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Peli- ja leikkimieli internetin elamajulkaisukulttuurissa

O
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Tiivistelma

Téssa artikkelissa tarkastelen peli- ja leikkimielen ilmentymid eldmdjulkaisuiksi
kutsumissani blogeissa. Tallaisia ilmentymia voivat olla esimerkiksi virtuaaliset
pelit, kielella ja kerronnalla leikittely, tyylikokeilut ja muut yksin- ja yhdessa leik-
kimisen muodot. Elamdjulkaisemisella tarkoitan yksityishenkildiden arkieldimaan
keskittyvia verkkosisdltoja. Toiminta on uudenlaista elamdkirjoittamista, omaeh-
toista verkkojulkaisemista, jonka yleistymistd sosiaalisen median sovellukset ovat
edesauttaneet. Aineistolleni esitan kysymyksen: miten peli- ja leikkimieli ilmenevdt
ndissd seitsemdssd blogissa? Aloitan maarittelemalld kasitykseni peli- ja leikkimie-
lesta. Taman jalkeen analysoin verkkosisaltoja pohtien, millainen asema pelilla ja
leikilla naissa elamdjulkaisuissa on.

Asiasanat: blogit, elimdjulkaiseminen, huumori, internet, sosiaalinen media,
peli- ja leikkimieli

Aluksi

Erittdin harvoin kirjoitan facebookiin mitaan erityisen henkilkohtaista. [-
-] Se on l&hinna aikuisten ihmisten leikkikentta, jossa voi lahetelld typeria

viesteja ja tetristd. Mitaan varsinaista hyotya siita ei ole. (Niina, TK.)

osiaalisen median sovelluksia ja foorumeja kuvaillaan joskus aikuisten hiek-
Skalaatikoiksi tai leikkikentiksi (ks. esim. Heljakka 2011, ilmestyy). Ylla lai-
naamani Niina yhdistda ilmauksen Tetris-peliin ja "typeriin viesteihin”. Hanen
ndkemyksensd on tyyppiesimerkki usein kohtaamastani asenteesta. Leikki ja
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Abstract

In this article I will explore the game- and play-mood in seven life-publis-
hing blogs. Game- and play-mood may appear for example in virtual games,
playful language and narration, experimenting with styles and in other
forms of playing alone and together. By life-publishing I mean web contents
which focus on every-day actions of individual persons. Life-publishing is
life-writing, but in a new way: it is voluntary internet publishing activity, the
generalizing of which has been advanced (yet not caused) by the rapid rise
of social media technology. To my research material, I will present the ques-
tion: in which ways does the game- and play-mood appear in these seven life-
blogs? I will start by defining what is meant by game- and play-mood in this
article. After this, the blogs will be analyzed with thorough consideration of
the position of game and play in these publications.

Keywords: blogs, life-publishing, humor, internet, social media, game-
and playmood

pelaaminen ovat olennainen, vaikka eivat aina hyodylliseksi ja hyvaksyttavaksi
koettu osa sosiaalisen median kayttoa.

Tassa artikkelissa tarkastelen seitsemaa suomalaista blogia. Kysyn: miten
peli- ja leikkimieli ilmenevit ndissd eldmdjulkaisuissa’? Elamajulkaisija on yksi-
tyishenkild, joka kertoo tai esittdd osia eldmadstddn julkisesti (ainakin jollain
tasolla) mediassa, tassa tapauksessa internetissa. Sisallot ovat paaasiassa kol-
mentyyppisia: elamajulkaisija voi kertoa

1. kdytdnndn toimistaan

2. tunteistaan, ajatuksistaan ja tuntemuksistaan

3. havainnoistaan



Nama elementit voivat olla ldsnd samassakin sisdltofragmentissa. Tama
riippuu osittain julkaisualustasta: blogissa on helpompi kertoa monipuolisesti
ja monesta asiasta yhdelld kertaa kuin esimerkiksi Facebook-statuksessa. (Ks.
myds Ostman 2011, 27-42.)

Aiemmassa tutkimuksessani olen muotoillut eldmajulkaisemiselle kolme
padelementtia tai -ulottuvuutta: reflektio, performanssi ja leikillisyys. (Naiden
ulottuvuuksien yhteen kietoutuneesta suhteesta ks. erit. Ostman 2008.) Leikil-
lisyyden olen aiemmin ajatellut edustavan padasiassa “meitd”, elamajulkaise-
misen sosiaalisuutta. Mydhemmin olen alkanut nahda sen enemmankin suhtau-
tumistapana tai kokemuksena kuin muista elementeista erillisena eldmajulkai-
semisen ulottuvuutena.

Brenda Danet tutki tietokone- ja internet-leikkia jo 2000-luvun vaihteessa
(ks. Danet 2001). Han loysi tietokoneleikille monia muotoja: tyopdydan kus-
tomoinnin, virtuaalilemmikit, sanaleikit ja eritoten spontaanin leikillisyyden
ja luovuuden muodot varsinaisessa kommunikaatiossa. (Danet 2001, 19-23))
Hanen painotuksensa oli kuitenkin taiteellisen leikin, kuten virtuaalisten terveh-
dysten (visualisoidut toivotukset, virtuaalikortit yms.), ASCII-taiteen ja Usenet-
teatterin tarkastelussa. (Danet 2001, 24-36.) Verkkoleikillisyyden muotojen ja
motiivien pohtiminen on 1990-2000 -lukujen vaihteessa ollut paitsi relevanttia,
myds uutta. Ihmisen motiivit mihin tahansa perustoimintaan, jollaiseksi leikin
ymmarran, ovat kuitenkin pddosin samat mina tahansa aikakautena. Danetin
tutkiman 1990-luvun tekstipohjaisen internetin pienehkdsté kayttédjapiirista on
siirrytty monien suurten ja pienten muutosten kautta vuoden 2011 tilanteeseen,
jossa monipuoliset sosiaalisen median palvelut ja sovellukset ovat useimpien
lansimaisten arkipaivaa. Siksi kysymykseni peli- ja leikkimielen ilmentymista on
edelleen - tai taas — ajankohtainen.

Tutkimusaineisto: seitseman elamajulkaisijaa, seitseman blogia

Valmisteilla olevaa vaitoskirjaani varten olen vuosina 2008-2011 koonnut
30 suomalaisen verkkoaineistoja, teemakertomuksia ja haastatteluja ela-
mdjulkaisemisesta. Tuon kokonaisuuden sisdltamista yli 70 verkkojulkaisusta
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olen erottanut tassa kayttamani empiirisen aineiston teemaan ja mittasuhtei-
siin sopivien erityiskriteerien avulla. Heti alussa paatin keskittya vain blogeihin,
joiden tutkimus on vahentynyt vuoden 2008 jalkeen, vaikka itse toiminta elda
aktiivisena. Mukaan olen valinnut arjesta ja vapaa-ajasta kertovat, vuonna 2011
aktiiviset ja tutkijalle avoimet julkaisut, jotka alustavassa tarkastelussa ovat
osoittaneet merkkeja kepedsta savysta, pelaamisesta, leikittelysta tai vahintaan
siitd, ettd ne ovat tekijalleen viihdyttavaa ajanvietettd. Jos yhdellda henkilolla
on ollut useita julkaisuja, olen valinnut yhden, joka tayttdd nama kriteerit par-
haiten. Tallaisia julkaisuja on seitseman:

"Nimi " (tutkittavan tai tutkijan antama) Ika vuosina v. 2011
Eerika 36-50 (ei ilm. tarkemmin)
Jani 21-35 (ei ilm. tarkemmin)
Jenni 33

Marikki 30

Niina 31

Raisa 21-35 (ei ilm. tarkemmin)
Tarmo 28

Taulukko 1. Eldmajulkaisijat, joiden blogeja artikkelissa tarkastelen.

Tutkittavat esiintyvat itse valitsemallaan tai tutkijan antamalla nimella.
Aineisto muodostuu padosin nuorista aikuisista (21-35-vuotiaat), eika siis tarjoa
vertailukohtia esimerkiksi ikaryhmien valilla. Aiemmissa tutkimuksissani olen
kuitenkin todennut, ettd elamajulkaisemisen kdytannot perustuvat paapiirteis-
saan samantyyppisille asioille idstd, sukupuolesta tai muista taustoittavista teki-
j6ista riippumatta. (Ks. esim. Ostman 2008.) Tarkoitukseni onkin pyrkia tihedn
kuvauksen? keinoin suppean aineiston mahdollisimman perusteelliseen analyy-
siin. Tutkittavien toimintaa taustoittamaan olen lisaksi kayttanyt heidan teema-
kertomuksiaan®. Sitaatit olen viitoittanut seuraavasti:
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a. (Marikki 11.1.2009), eli nimi ja julkaisuajankohta
b. (Niina, TK), missa TK merkitsee teemakertomusta

Kaikki seitsemén blogia ovat keskendan erityyppisia, kirjoittajiensa nakoisia.
Eerika on késitydbloggaaja, joka kuitenkin valdyttdd tuokiokuvia eldméstaan
(esim. Eerika 2.9.2010). Jani esittelee blogiaan opintoihin keskittyvana, mutta
kirjoittaa ainakin yhta paljon muista mietteistaan ja toimistaan, kuten pikavip-
pimainoksen herattamista ajatuksista (Jani 19.2.2011). Jenni on perhebloggaaja
ja kolmen lapsen diti, joka kertoo ja reflektoi monia eri arjen alueita edeten vaik-
kapa samana pdivand juhannustaioista vatsataudin kautta verenluovutukseen.
(Jenni 25.6.2011 klo 12.34 ja 12.55.) Marikki on hieman Janin tapaan pohdiske-
leva bloggaaja, joka on alusta asti reflektoinut myds blogikirjoittamisen suh-
detta yksityiseen kirjoittamiseen ja omaa suhdettaan molempiin (esim. Marikki
18.12.2006).

Niina pitda koirablogia, jossa kuitenkin ndkyy myd&s ihmiseldama. Niinan
kaskumainen kerronta soveltuu tdman artikkelin teemaan erinomaisesti. Raisa
kertoo eldmastaan ulkosuomalaisena. Teksti on yksinkertaista, mutta runsaasti
ja varikkaasti kuvitettua. Tarmon useista julkaisuista tarkastelen tassa sarjaku-
vablogia, joka on virkistava poikkeus aineistoni tekstipainotteisten blogien vir-
rassa ja ensivilkaisulla helposti madriteltavissa leikkimieliseksi elamajulkaisuksi.
Mita leikkimieli sitten merkitsee digitaalisen kulttuurin tutkijalle, jolla ei juuri ole
aiempaa kokemusta pelin ja leikin nakdkulmista; miten han peli- ja leikkimielta
ldhestyy?

Peli- ja leikkimieli digitaalisen kulttuurin tutkijan silmin

aytelma, leikki, turnaus, huvi, naytelld, pelata, leikkia, soittaa (soitinta),
Ntaistella (ks. turnaus), telmia, ilmaista, hdivahtaa, ... Mita yhteista nailla
verbeilld ja substantiiveilla on? Kaikkia niitd vastaa englannin kielessé sana play.
Sanan merkitys kay ilmi asiayhteyksistd. Suomessa ei ole sanaa, joka kuroisi
yhteen pelin ja leikin. Kuitenkin ne ovat erottamattomasti sidoksissa toisiinsa.
Arkikielessd ilmauksia on joskus vaikea erottaa toisistaan (ks. esim. Turunen
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1981, 197-203). Lapsena muuttaessani murrealueelta toiselle hammennyin, kun

1"

uudet toverit ehdottivat: “Pelataan piilosta!” Etsin vaivihkaa ldhistolta pelilautaa
tai -aluetta, ja ihmettelin, miten piiloleikistd on tehty lautapeli. Myéhemmin
opin kdyttdmaan sanoja yhtaldisessd merkityksessd, mutta edelleen mielldn
pelin joksikin "raamitetuksi”, kun taas leikki voi levittdytyd, muuttua, kehittya,
jatkua katkojen jalkeen viikkojakin myohemmin, eika vaadi tiettya hetkea ja
tilaa. Ruotsin kielessa sanoja lek ja spel kdytetdan samalla tavoin synonyymisina
(Sotamaa 2009, 100).

Tarttuessani paljon tutkimaani elamajulkaisemiseen nyt ensimmaista kertaa
pelin ja leikin nakdkulmasta, yllatyin siitd, ettd kasitteiden valinen suhde tai
edes niiden maarittelyt eivat ole tutkimusmielessakaan itsestaan selvia.* Osit-
tain tama johtuu sanojen valisesta mutkikkaasta suhteesta — kuten Olli Sotamaa
toteaa, ne ovat suomen kielessa "aktiivisessa metaforisessa kdytdssa”. Sotamaa
muistuttaa myds, ettd pelitutkimuksen niin kotimainen kuin kansainvalinenkin
kenttd on vasta muotoutumassa. "Alkuja” on ollut jo useita, mutta yhtendisena
oppialana pelitutkimus on 2000-luvun lapsi. (Sotamaa 2009, 100-101.) Tamakin
vaikuttaa osaltaan maééritelmien moninaisuuteen. Hypermedia- ja pelitutkija
Frans Mayra on todennut, etta saavuttaakseen toimivan pelitutkimuksellisen
kehysnakdkulman peliin, pelaajaan ja kulttuuriin tutkijan on yhdisteltdva useita
jo esiintyvia pelin maaritelmia (Mayra 2008, 50).

Suuri osa blogeissa tapahtuvasta toiminnasta on yleisdlle suunnattua itse-
reflektiota. Sitd on kutsuttu tutkimuksessa identiteettileikiksi (esim. Rettberg
2008), mutta sisallét ovat moninaisia: niihin voi kuulua esimerkiksi kiertavia
haasteita, joita yksi tutkittavani on vuonna 2007 nimittanyt blogipeleiksi (Jenni,
TK). Naillda meemeilld® on tietty, bloggaajien tuntema ja uusienkin helposti
ymmartama muoto ja sddnnot. Niistad tulevat mieleen muun muassa pullonpyd-
rityspelit ja kiertokirjeet. Pitdisikd tdllaista toimintaa nimittda sen toiminnal-
listen kehysten mukaan peliksi, vai niiden identiteettiad esittdvan ja rakentavan
luonteen perusteella leikiksi, ja onko nimityksellda merkitysta? Pelitutkimuksessa
on todettu pelaamisen olevan osa leikkia tai painvastoin (ks. esim. Mayra 2008,
44). Ne voivat siis limittya tai asettua toinen toistensa sisdan — niiden suhde on
muuttuva ja tapauskohtainen, mutta toisiinsa sidonnainen.
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Jaakko Suominen ja kumppanit (2009, i) esittavat yhden pelin maaritelman:
se on ajanvietettd, jossa noudatetaan saantdja ja tehdaan peliin vaikuttavia
valintoja. Leikki, he toteavat, viittaa vapaamuotoisempaan toimintaan, mutta
pelid ja leikkid ei voi erottaa toisistaan. Bo Kampmann Walther tekee eroa naiden
kahden valille muun muassa kuvaten leikkid avoimeksi, "aidattomaksi” (open-
ended) alueeksi, jossa kuvittelu ja maailmojen luominen ovat olennaisia. Pelit
han nakee alueellisesti ja ajallisesti maaritellymping; niihin liittyvat olennaisesti
saannot ja taktiikat. (Kampmann Walther 2003.) Antropologi Riitta Hanninen,
yksi harvoista aikuisten leikkid kasitteend ja ilmiona tarkastelleista, painottaa
Gadamerin maaritelmda: kokemus siitd, ettd jokin toiminta on leikkia (spiel),
tekee siita leikkia. Hanninen huomauttaa, etta lahettamalla metaviestia "Tama
on leikkia!”, mikd tahansa voidaan muuttaa leikiksi. (Hanninen 2003, 49-50.)
Tata ajatusta tukee myds pelin ja leikin klassikkotutkija Roger Caillois'n ajatus
leikin "ikdan kuin” -metasdanndsta (Caillois 2001, 8). Myds Brenda Danet (2001,
7-8) nakee kybertilan leikin paikkana erityisesti siksi, ettd se tukee kaikenlaista
kuviteltua ("pretend” ja "make-believe”) toimintaa.

Hyodylliseltd pelin ja leikin suhteen maarittelyyn oman tutkimusmatkani
yhteydessa vaikuttaa esimerkiksi Caillois'n esittama ludus—paidia -jatkumo,
jossa paidia viittaa strukturoimattomimpaan, spontaaneimpaan leikin muotoon,
kun taas ludus on lahinna sitd, minkd ymmarran peliksi. (Caillois 2001, 13; 27) On
muistettava, ettd Caillois'n alkuperdinen, ranskankielinen termi jeux ei erottele
pelid ja leikkia, vaan sen merkitys selvida asiayhteydestd kuten englanninkielen
play-sana. Siksi toteankin ludus-kasitteen tulevan lahelle sitd, minkd ymmdrrdn
peliksi (Caillois'n englanninkielinen kdaannds toki tdaman play/game -erottelun
tekee). En syvenny tdssa enempaa Caillois'n kdyttamiin neljaan pelin/leikin kate-
goriaan (Caillois 2001, 14-26; 36), vaan hyddynnan paidiaa ja ludusta pelin ja
leikin erojen kasittdmisessa. Vaikka kasitteet ovatkin saaneet hahmonsa jo vuo-
sikymmenia sitten (Caillois'n alkukielinen teos Les Jeux et les Hommes ilmestyi
1958) ja Caillois'n ndkemyksia on myds paljon kritisoitu (ks. esim. Sotamaa 2009,
101), ne ovat selkeita ja helposti sovellettavissa: edella puhuin pelista "raamitet-
tuna”, saantoihin sidottuna ja leikista levittaytyvana, muuttuvana ja "vapaana”.
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Caillois'n kasitepari tarjoaa operointisanoja, ja muiden edelld mainittujen nake-
mykset monipuolistavat ymmarrystani eteenpain.

Paidia tulee nadhdakseni ldhimmaksi sitd, mista Frans Mayrd puhuu ter-
milld leikillisyys (ks. esim. Mdyrd 18.2.2011 Aikalainen-lehden haastattelussa)®
ja Kampmann Walther késitteelld play-mood. Play-mood, "pelituuli”, on Kamp-
mann Waltherille jotain muuta kuin varsinainen kdynnissa oleva peli. 2010-luvun
digitaalisten pelien ja leikkien maailmassa tallaista pelituulta voisivat osoittaa
esimerkiksi modaajat, joiden harrastuksena on muokata digitaalisten pelien
hahmoja ja esimerkiksi kertoa niilla tarinoita, jotka eivat toteuta pelin suunni-
teltua tarkoitusta (Sims-modaajista ks. esim. Tanja Sihvonen 2009.) Kampmann
Walther erittelee monipuolisesti leikin ja pelin yhtalaisyyksia ja eroja tukeutuen
my0s Gregory Batesonin 1972 esittamaan kasitykseen leikista tiettyjen toimin-
tojen kehyksend enemman kuin empiirisena toimintana itsessaan. (Kampmann
Walther 2003.) Artikkeli on erittdin kiinnostava ja monitahoinen. Tata tekstia
ajatellen sen tarkein anti on kuitenkin juuri termissa play-mood. Kampmann
Walther erottelee game-moodin ja play-moodin’. Asko Nivala muistuttaa Fried-
rich Schillerin puolestaan liittdneen pelit ja leikit yhteen — Schiller kéytti ylaka-
sitteend paid(e)iaa, ja puhui Nivalan mukaan “leikkisasta kasvatuksesta” (Nivala
2011, 23-24). Tassa olen hyddyntdanyt Kampmann Waltherin kasitteitd yhdistaen
ne kaksoistermiksi peli- ja leikkimieli, silla alustavien havaintojeni perusteella
vaikuttaa siltd, ettd elamajulkaisemisessa ne liittyvat yhteen.

Téman peli- ja leikkimielen ymmarrén tekijan mielentilana tai lahestymista-
pana; rentoutuneena “pilkkeena silmakulmassa” joka joillakin julkaisijoilla aktu-
alisoituu lelurotan seikkailuissa (Marikki 30.10.2010), toisilla leikinlaskuun ja iro-
niaan pyrkivana blogikerrontana (erityisesti Jennin blogi) — tai samalla tekijalla
eri kerroilla eri tavoin. Tallainen leikittely, kielellinen ja visuaalinen varikkyys
voitaisiin ymmartdad myds huumoriksi, joka vitsien lisaksi kdsittdd monenlaista
hienovaraisempaakin leikinlaskua ja "pilke silmakulmassa” esiintymista.t Haluan
kuitenkin kiinnittad huomion eraéseen yksityiskohtaan. Viestinnantutkija Dineh
Davis kirjoittaa huumorin ja huumorintajun eroista. Huumorin han liittaa kiin-
tedsti ulosantiin, toisille suunnattuun verbaaliin tai visuaaliseen ilmaisuun®, kun
taas huumorintaju on monisyisempad, perustuu yksildn omaan kokemukseen ja
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on usein yleisolle nakymatonta. (Davis 2008, 543-568.) Ajattelen elamajulkaisi-
joiden asennetta nimenomaan huumorintajuisena; he eivat esimerkiksi sano vit-
sailevansa tai viljelevansa huumoria, mutta kertovat pyrkivdnsa viihdyttdamaan
tai kirjoittamaan hauskasti. Huumorintaju on kuitenkin erittdin laaja kasite.
Tassa artikkelissa tarkastelemissani elaméjulkaisuissa huumorintaju ilmenee
padasiassa peli- ja leikkimielend, joille on ollut luontevaa hakea taustatukea
mieluummin pelin ja leikin kuin huumorintutkimuksesta.

Brenda Danet muistuttaa vield erdasta internet-leikille ominaisesta edel-
lytyksestd. Hanen laillaan tarkastelen padasiassa teksteja (huomioiden, etta
mediateksti voi olla kirjoitusta, valo- tai piirroskuvaa, videota, linkitettya mate-
riaalia tai mitd tahansa ndiden yhdistelmid). Danet toteaa: "Puheella tai kirjoi-
tuksella leikkiminen on pyrkimista taiteellisuuteen viestin muotoilussa.” (Danet
2001, 10.) Tallainen kokeilemisen elementti ndkyy omassa laajassa aineistossani
luontevana osana arkista kommunikaatiota, joten on todennakéista, ettd silla
on jokin rooli myds peli- ja leikkimielen nakdkulmasta.

KOLMENLAINEN LEIKKIMIELI

Artikkeliin poimimani blogit ovat sisalléiltadn hyvin erityyppisia, mikd on
hyva: ndin on mahdollista saada esimerkkeja mahdollisimman monenlaisesta
peli- ja leikkimielestd. Tassa tutkimani seitseman bloggaajaa edustavat paaasi-
assa kolmea elamajulkaisijatyyppia: dokumentoijia, pohdiskelijoita ja tarinanis-
kijoitd. Tyyppien valiset erot ovat ajoittain hyvin hienovaraisia. Tutkittavistani
kukaan ei ole taydellisen puhtaasti vain yhta tyyppid, silla he kaikki kirjaavat yl6s
arkensa tapahtumia. He reflektoivat ja puntaroivat ajatuksiaan silloin talloin, ja
myos kerronnallinen luovuus pilkahtelee useimpien teksteissa ajoittain. Peli- ja
leikkimieli nakyy erityyppisilla julkaisijoilla eri tavoin, ja siksi luokittelu toimii
tassa yhteydessa.

DOKUMENTOIJAT

Eerikan kasityoblogin sdvy on hyvin neutraali ja kuvaileva. Leikkimieli pai-
nottuu dokumentoinnin aiheeseen eli blogin sisalldllisiin teemoihin:
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Kuva 1. Munamies-virkkaustgitd Eerikan blogissa 8.4.2011.

Munamies-amigurumeja'® lienee suorastaan pakko virkata pilke silmakul-
massa. Lisaksi tekija on halunnut julkaista kuvan tuotoksista blogissaan, minka
tarkoituksena on — paitsi antaa yleisélle amigurumi-ideoita - viihdyttaa katsojia
ja esittda Eerika luovana, idearikkaana, humoristisenakin virkkaajana. Useissa
yhteyksissa hdan mainitsee virkanneensa tietyn leluhahmon lahjaksi lapsilleen tai
heidan ystavilleen: jotkut ideat voivat siis olla 1ahtdisin Eerikan lapsilta, mika ei
kuitenkaan vahenna niiden taiteellista kokeiluarvoa milldan tavoin.

Monet kasityd- ja muut taidebloggaajat (runoilijat, valokuvaajat jne.) osal-
listuvat aktiivisesti viikkohaasteisiin, kuten Valokuvatorstai (http://inspis.vuo-
datus.net) tai Tarinamaanantai (lopettanut 5.11.2010: http://www.tarinointi.
vuodatus.net). Eerikan luovat kokeilut huomioiden yllatyin ensin siitd, ettd han
ei ole kertaakaan ottanut osaa naihin viikkotehtaviin. Kyse voi olla ajanpuut-
teesta. Eerikalla on aktiivinen ammattiura. Jos virkkaaminen ja muut kasityot
ovat hanen henkireikdnsa, han ei ehka halua lisdpainetta "pakollisista” tehta-
vista. Viikkohaasteet on toki tarkoitettu hauskanpidoksi, mutta aktiivisuus
(jota esimerkiksi kommenttien saaminen ja yhteisollisyyden tunteen saavutta-
minen muiden osallistujien kanssa edellyttdvat jossain maarin) vaatii niissakin
sitoutumista ja saanndllisyyttd. Tdma on toisaalta ominaista bloggaajalle, joka
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paneutuu dokumentoimaan jo tehtya. Ulkopuolelta tulevaan tehtavaan vastaa-
minen olisi poikkeus tassa linjauksessa.

Niinan blogi kertoo eldmastd ja tekemisestd koirien kanssa. Siséllot kes-
kittyvat harrastustoimintaan ja kouluttamiseen (yksi Niinan koirista on tullut
taloon ongelmaisena, mikd on johtanut blogin perustamiseen), ja kerronta on
paaosin asiatyylista. Niinakaan ei osallistu viikko- tai kiertaviin haasteisiin, eika
hanelld ndyta olevan juuri kommentoijia. Syy kiertavien haasteiden eli meemien
puuttumiseen voikin olla paitsi oman mielenkiinnon vahyys myds verkoston val-
jyys: meemeihin on tapana haastaa, niitd ei yleensa "napata” itse.

Leikkimielen metsastajalle Niinan blogi on silti helppoa tydmaata: lahes
jokainen leikkimielinen ja/tai hauskuttamaan tarkoitettu lausahdus on mer-
kitty hymiolla. Hymidita on muuallakin, kuten hyvasta kilpailumenestyksesta
kertovan lauseen perdssa (Niina 21.5.2011) ja hyvan mielen osoituksina (mm.
Niina 14.2.2011). Valtaosa niista on kuitenkin keventamassa humoristisesti liioit-
televaa tai ironista kommenttia tai painottamassa vitsailevaa savya.

Liioittelulla tarkoitan esimerkiksi tapausta, jossa Niina kertoo voimakkain
sanoin toisen koiransa inhosta toista kohtaan ja keventda sitten ilmaustaan
hymiélla. Hymié voi myds ilmentdd Niinan huvittuneisuutta koirien valista
vélien- tai arvonselvittelya kohtaan, mutta se selventda myds, ettd puhuessaan
vihaamisesta Niina kayttda tarkoituksellisen voimakasta ilmausta: jos koirat
todella vihaisivat toisiaan, ne eivdt varmastikaan voisi asua samassa kodissa.
Téllaisia kaksitulkintaisia hymidtilanteita on paljon. Niiden kohdalla ilmaisutapa
on selvasti leikillinen ja erottuu hyvin muusta kerronnasta, joka on yleensé asia-
tyylista. Kerronnan kohteena voi olla koiran hassu teko, odottamaton onnistu-
minen, kommellus tai muu vastaava arjesta poikkeava (ei valttamatta tapahtu-
mahetkelld hauska) pienikin tapaus. Hymio voi siis olla liennyttaja, huvittunei-
suuden ilmaus tai osoitus lemmikkien tuottamasta ilosta. *

Raisa on paivékirjabloggaaja. Han kertoo arjestaan ulkosuomalaisena:
tyosta, harrastuksista, kokemuksista, matkoista... Raisa ei juuri reflektoi tuntei-
taan ja ajatuksiaan, vaan on pdaasiassa dokumentoija. Hanen tyylinsa on jutus-
televan asiallinen; arjen kommellukset saavat itse puhua puolestaan:
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Matkanjarjestdja ei ilmeisesti ole tottunut [ulkomaalaisiin] asiakkai-
siin. Pian varauksen teon jdlkeen soi puhelin: Kuulkaa rouva, olet-
teko varmasti kirjoittaneet etunimenne oikein? Siind on [kuvailee
nimen  kirjoitusasua], kyseessd on ilmeisesti  kirjoitusvirhe?
Tandan tuli sahkdpostia passeista: Kunnioitettava rouva, varaus-
tanne tarkistettaessa huomasimme etteivdt antamanne passinu-
merot pida paikkaansa. [Tdman maan] passin numero ei voi alkaa
kirjaimella P, eikd se voi mydskdan olla kokonaan kirjaimeton.

Katsotaan mitd muuta ne viela keksivat. (Raisa 29.11.2011.)

Sitaatista, etenkin sen loppulauseesta, on aistittavissa "kuiva hymy": mat-
kanjarjestdja, joka ei osaa kohdata kansainvalisyytta, lienee arsyttava mutta ei
kovin vakava hankaluus. Tyylilleen ominaisesti Raisa ei kuitenkaan kommentoi
tapausta omia ajatuksiaan, tuntemuksiaan tai muistojaan reflektoimalla. Blogia
rikastaa runsas kuvitus (Raisa ei ole antanut lupaa kuvien julkaisemiseen). Vas-
taavalla tavalla kuin ylla oleva sitaatti, kuvasarja tydpaikan aulaan rakentuvasta
kanalasta (kyseessa on taidendyttelyn teos, joka tulee siséltdmaan eldvia kanoja)
puhuu puolestaan, ja paivityksen paattaa kommentti:

Etta ei sitd ihan joka tydpaikalla kanalaa olekaan. (Raisa 27.10.2009)

Leikkimielista asennetta ilmentdvat myds poikkeamat asiatyylisestd ker-
ronnasta. Esimerkiksi kissakaverin kyl&ilystd kertovassa kuvasarjassa Raisa kir-
joittaa kissan suulla: "Mulla on vahan pullea massu mutta hyvin tassa paasee
liikkeelle.” (Raisa 13.9.2009.) Pelimieltakin Raisalta 16ytyy: 16.5.2011 han kertoo
kuvien kera edellisen illan kisakatsomosta, jossa monien kansalaisuuksien
voimin todistettiin Suomen maailmanmestaruutta. Tyyli on tassakin asiallinen,
mutta omakuva ilmeestd viidennen maalin jalkeen kertoo kevyests, ilottelevasta
suhtautumisesta. Kertomuksen paattava suuri, kursivoitu ja sininen “Ihanaa Lei-
jonat ihanaa!” -teksti on ulkoisella tyylilla leikittelya, jolla Raisa korostaa mui-
takin toivotuksiaan:
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(Raisa 14.5.2011.)
(Raisa 22.5.2011.)

Raisa ei nykyisessa blogissaan (2008-) ole osallistunut haasteisiin tai esi-
merkiksi ottanut vastaan blogipalkintoja. Hanen aiempi bloginsa on ollut toi-
sella palvelimella, eika Raisa tarjoa siihen linkkia, joten en voi arvioida onko han
toiminut eri tavoin aiemmin. Muussa aineistossani nakyy jonkin verran samaa
kuin Facebook-kdyton nopeammassa kehityksessa: toimintaan tutustumisvai-
heessa kokeillaan enemman peleja ja tehdddan meemeja. Kéytdn vakiintuessa
omalle, luontevalle tasolle, tallainen "ulkopuolelta tuleva” toiminta vahenee ja
jaa joillakin kokonaan pois. (Ks. myés Ostman 2009, 259-263.)

POHDISKELIJAT

Toinen selva tyyppi aineistossani ovat pohdiskelijat. Jani kertoo itsekin ole-
vansa "kova poika pohtimaan” (Jani, blogin esittelyteksti), mikd nakyy hanen
nykyisen bloginsa savyssa. Edellinen, vuonna 2010 paattynyt blogi oli esittelyn
mukaan "hopinda [- -] arjesta ja huomioista. Nakdkulmat vaihtelevat syvalli-
semmista pohdinnoista kevytkenkaisiin ostosesittelyihin.” (Jani, vanhan blogin
esittelyteksti.) Nama kuvaukset eivat ole ristiriidassa keskendan, mutta sisaltd
on muuttunut asiapitoisempaan suuntaan. Opiskelukertomusten edelle menee
nykyaan eldmanhallintaan liittyvd pohdinta. Tahdn ndyttaa vaikuttaneen kevaalla
2011 tapahtunut vakava onnettomuus, joka on saanut kirjoittajan arvostamaan
eldaménlaatua uudella tavalla:

[Mlietin paljon eldman teemoja ja tulin ajatelleeksi, mitka asiat vaikut-
tivat ladkareidenkin hdammasteleméén supervauhdikkaaseen kuntou-
tumiseeni (etenkin alkuarvioita vasten). Eldmdsséani on paljon asioita,
joiden vuoksi haluni elda paivasta toiseen vie ajoittain jopa ydunia.
Kuoleman laheisyys ei tuota eldamahalua voita milladn tapaa. (Jani,
10.5.2011))

Janin leikkimieltad saakin etsia padasiassa vanhemmista teksteista. Niissakin
opinnot, liikunta ja terveys saavat paljon huomiota, ja kevyt sdvy pilkahtelee
esiin 1ahinna puolikryptisissa lausahduksissa: "Pikkujoulut pidettiin [- -]lla ja ilta
eteni nyyttarimeiningilla[] Ilta oli taattua [maisteriohjelman nimi]-meininkid.”
(Jani 24.11.2010.) Nimenomaista opiskelijakulttuuria tunteva osannee lukea
rivien valeista merkitykset ja muistot, jotka saavat hymyilemaan (toivottavasti).
Poikkeuksena asiatyylista on nykyisen blogin ensimmainen paivitys, jonka opis-
kelukaupunkiin muuttokertomuksessa on kaskumaista tarinointia ja haivahdys
ironiaa:

Kuin muuton ihmettéd korostaakseen, taloyhtiéssamme vieraili amfe-
tamiinipdinen pariskuntal] Jos pariskunta olisi innostunut tulemaan
omaan rappuuni [- -] olisivat nuo huumausaineiden piristamat
otukset saaneet kouraansa mm. jo kétevasti valmiiksi pakattua viih-
de-elektroniikkaa. Lauantaina lunastettiin haltuun siis tuo valkoinen

pakettiratsul.]

[- -] Kateen paukaistiin perehdytysopas ja jos jonkinlaista liparetta.
Taman jalkeen lunastin (toimimattomat) kayttdjatunnukset[] (Jani
23.8.2010.)

Marikki on toinen reflektiopainotteinen tutkittava. Han osallistuu mee-
meihin silloin télloin. Hanelle ne vaikuttavat olevan ainakin hauskanpidon
hetkia vakavamman pohdinnan ohella, kuten "Think Pink"-haaste osoittaa. Siind
Marikki (joka ei ole antanut lupaa kuviensa kayttoon) kuvaa itsensa vaaleanpu-
naisissa tossuissa ja pyjamahousuissa; han myds kirjoittaa tavallista kepedmmin
vaihtaen vapaalle:

Think pink -haaste oli niin ihana, ettd tuli tarve osallistua. Niinpa
téhankin blogiin paatyy téten postaus, jossa mina esittelen vaatteita.
Viiva seindan, tamakin on siis ndhty! (Marikki 11.1.2009.)

Georg Simmelid (1999, 112-131) mukaillen meemit ovat kohteliasta seuralli-
suutta, yhteyksien yllapitoa, mutta myds leikkimielen luomista ja vahvistamista;
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ne voivat houkutella bloggaajan, kuten Marikin, leikittelemaan omilla sisallgil-
|dan ja kokeilemaan jotain uutta (vrt. esim. Danet 2001, 7-8, 10). Marikki kertoo
paljon arkisista ja arkea tauottavista tapahtumista (tydsta, ystavien tapaami-
sesta, matkoista, kirjoista ja niin edelleen). Han on siis myds dokumentoija.
Marikki kertoo (TK), ettd toivoo bloginsa kuvastavan hanen elaméaénséd koko
kirjossaan iloine ja suruineen. Lukijalle valittyykin Marikista ja eritoten hanen
tyostdan ja harrastuksistaan monipuolinen ja luonteva kuva. Ilon hetkindkaan
Marikki ei juuri vitsaile tai "kaskuile”: hdnen sdvynsa on paaasiassa pohdiske-
leva. Siitd saa kuvan, kuin hédn katsoisi kertoessaan sisddanpdin enemman kuin
yleisdihinsd, vaikka saattaakin paattaa tekstin esimerkiksi sanoihin: "Kerron liséa
sitten kun se on ohi[]" (Marikki 12.6.2011.)

Kepean kerronnan puute blogissa ei tarkoita leikkimielen puuttumista ker-
tojan elamasta. Marikin kirjoitukset esimerkiksi ystavien luona vietetyista viikon-
lopuista vélittavat kylla naurua ja hauskoja muistoja, vaikkei niissd mahdollisesti
koettuja peli- ja leikkikokemuksia erikseen mainitakaan. Marikki ei suinkaan
valttele leikkimielen esiin tuomista: han kertoo kuvan kera helteisen tyopaivan
katkaisseesta molkkyturnauksesta (Marikki 3.7.2011), ja suurempaa pilketta
|6ytyy silmakulmasta silloin, kun teksti on tagattu nimekkeelld "hassutuksia”:

Kuinka ollakaan, mukaani ldhti [toisen bloggaajan] luona asustavien
Herra ja Rouva Ratan maalaisserkku, Jyvajemmari, joka oli loman tar-
peessa ja lahti siksi kyldilemaan [Marikin kotikaupunkiin]. Téssa vahan

kuvaterveisia [- -]: hyvin menee!

Jyvdjemmari on kertonut olleensa vahdn masentunut viime aikoina,
mutta taalld hédnen olonsa on kohentunut selvasti. Han kuuntelee vain
lempinimea Jyvis, ja on rennompi ja nauravaisempi kuin ensimmaéisen
kerran tavatessamme. Jyvis on ollut mukanani alakaupungilla (ja kam-

paajallakin, mutta siitd ei sen enempaa...). (Marikki 30.5.2010.)
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Sitaattia seuraa pitka paivitys kuvien kera: Jyvis siemailemassa jaateeta,
kiipeilemassa puussa, soutelemassa, papukaijoja katsomassa, maaseudulla...
Tekstin paatteeksi Marikki toteaa, ettd koska Jyvis on vain vierailulla, talou-
teen on liittynyt oma ystava, Taisto Ratta. Nama Ratan perheen jasenet ovat
samettipintaisia pehmorottia. Tallainen lelujen elollistaminen ja blogitari-
noiden kerronta niiden valitykselld on aikuisten medioitunutta leluleikkia, jota
Suomessa on tutkinut esimerkiksi leluleikin ja taiteen tutkija Katriina Heljakka.
Hanen mukaansa tallainen leikki on sosiaalisen median aikakaudelle tyypillista.
Internet-palvelut tarjoavat mahdollisuuksia tuoda yksityinen leluleikki osaksi
laajempaa yhteisollista ilmiétd, joka ndin muuttuu oudosta ja epakypsasta toi-
minnasta hyvaksytyksi fanittamiseksi. (Heljakka 2011, ilmestyy.)

Tarmo on tassa tutkimistani julkaisijoista monipuolisin. Valitsemani sarjaku-
vablogin liséksi hanelld on ajankohtaisiin asioihin painottuva "yleisblogi”, kasi-
tyoblogi, Twitter- ja Flickr-tilit seka aktiivinen Facebook-profiili. Muissakin blo-
geissa leikkimieli nakyy, mutta sarjakuvablogi tayttaa alussa esittamani kriteerit
parhaiten ja on lisdksi kiinnostava muotopoikkeus. Eldma- ja arkipainotteiset
sarjakuvablogit eivat suinkaan ole harvinaisia (tunnetuin Suomessa lienee Milla
"kiroileva siili” Paloniemen En vaan osaa!'?), ja tekijoistda muodostuu saman-
tyyppisia verkostoja kuin muistakin teemabloggaajista. Siksi meemit ja muut
yhteisleikit kiertavat aktiivisemmin sarjakuvapiirtajilla kuin valjempien “piirien”
bloggaajilla.

Hieman ylldttden Tarmon "haasteita” -kategoriassa on vain yksi haaste.
15.2.2011 han aloitti 30 paivan piirustushaasteen, jossa tarkoituksena on piirtaa
joka paiva jostain henkilokohtaisesta teemasta, esimerkiksi paras ystava, lempi-
leffa tai inspiraation lahde. Vaikka naihin tehtaviin yleensa odotetaan haastetta,
Tarmo toteaa: "Tdmmainen tuli vastaan internetin sydvereissa. Otan osaa.” Koska
toteamuksessa ei ole linkkia kenenkdan toisen blogiin, Tarmoa ei ilmeisesti ole
"virallisesti” haastettu, mika tekee hdnestd hieman epatavallisen pelaajan. Teh-
tava jai kesken 11. paivén kohdalla (Tarmo 25.2.2011), minka jalkeen blogissa
on muutenkin vain kaksi paivitysta: eraan kasitydalan lehden kolumniksi tehdyt
stripit.
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Pienellda etsimiselld [0ytyy toinenkin, tagaamaton haaste, "50 faktaa
minusta” (marras-jouluk. 2008), joka on myods jaanyt kesken. Naiden kahden
véliin jaavana aikana Tarmo ei osallistunut yhteenkddn haasteeseen. Sisallot,
muodostaan huolimatta, ovat enimmakseen pohdiskelevia ja samaan tapaan
omaan itseen kaantyneitd kuin Marikilla. Loppuvuoteen 2010 sentdédn mahtuu

yksi “fingerporismi“®3:

=

"LevoH:;r'vL,.iqc{gJ-
Labi-1dassa Jatbuva +, dollary,
Yurss) on agt enn q'.+l7sq“1qqllq
Som) havist euoksille wmies feu
Taalkickossa, Huowmisels) ow tu-
Jassa Sateita kol waa g, v

Kuva 2. "Fingerporismi” Tarmon sarjakuvablogissa 4.12.2010.
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Téssa vitsisarjakuvassa Tarmon leikkimieli nakyy parhaiten, samoin kuin kasi-
tyolehden kolumnisarjakuvissa, jotka han on julkaissut lehden ilmestyttya
(3.3.2011 ja 10.4.2011). Muulloin leikkimieli ndkyy lahinna kuvateksteissa. Tama
patee myos haastesisaltoihin, joissa tyylin voisi olettaa olevan kevyempikin.
Esimerkiksi 30 paivan haasteen neljannen paivan lempipaikkana on sauna ja
tekstina: "Kuka olisikaan osannut arvata?” (Tarmo 18.2.2011.) Tasta lukija voi
paatelld, ettd Tarmon laheiset tietavat erittain hyvin hanen nauttivan suuresti
saunomisesta. Kyseessa on epasuoralla tavalla leikillinen kommentti, joka
aiheeltaan tai ilmaisultaan héijympana olisi ironiaa; toisentyylinen bloggaaja
olisi voinut hoystaa sitd silmanisku- tai kulmienkohotushymidlld. Tarmo on
padasiassa pohdiskelija, mutta hanen hauskuuttamaan tarkoitetut kolumnisar-
jakuvansa ja "fingerporismi” eli sanaleikkistrippi tulevat lahelle kolmatta téssa
aineistossa esiintynytta eldamajulkaisijatyyppid, armoitettua tarinankertojaa.

TARINANISKIJA(T)

Jenni, perhebloggaaja, kirjoittaa yleensa vasyttavista ja vakavistakin aiheista
kepeddn ja humoristiseen sdvyyn. Hénen tuntemuksensa ja mielipiteensa
tulevat leikkimielisesta kerronnasta huolimatta lukijalle aivan selviksi. Vauva-
ajan vasymys ja oman ajan puute ovat intiimeja, herkkia aiheita, jotka Jennin

blogissa pukeutuvat itseironiaan:

Niin ja samaanaikaan voisin itsekin viettda taas pari tuntia kahvilan
terdelld lattea siemaillen. Tosin tositositosi mielelldadan edes niin, etta
mukana olisi taas vain [vauva] ja se nukkuisi talla kertaa TAI ei edes
[vauvaa] ja voisin menna ees taas kadet vaan taskuissa. Ootas... Kalen-

terissa olisi heti 6.7. hyva rako... (Jenni 13.6.2009.)
Tyyli on sdilynyt samana. Edeltdva sitaatti on vuodelta 2009, ja tdmén

vuoden juhannuksena Jenni kertoo, kuinka lasten yllatysjuhannusvieraiksi saa-

puivat "Yka ja Pirre”:
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Allekirjoittanut oli [- -] yrjOssa ja pirressa ja ripulikakassa ja jesjesjes.
[- -] Ei, me ei niin olla nakemdssa ketdan. Paitsi varmaan Ykaa ja Pirrea.
(Jenni 25.6.2011.)

Tekstista selvidd kylla, etta lasten vointi on ollut huono ja suunnitelmien
peruuntuminen harmittaa, mutta yleissavy on silti kevyt, vitsailevakin. Jennin
kerronta on leikkimielista, kirjoittaminen on selvasti hanelle itselleen viihdyt-
tava vapaahetki ja perustuu pitkalti humorististen elementtien, mustienkin,
korostamiseen. Humoristisuus, leikkisyys tekstissa on monipuolista tavalla, joka
vastaa Brenda Danetin kuvailemaa spontaania* leikillisyytta ja luovuutta verk-
kokommunikaatiossa (Danet 2001, esim. 23). Se syntyy arjen pienistd hetkists,
ja pukeutuu kaskumaisiksi kertomuksiksi:

[Keskimmainen] on ihan mahdoton. Téa on niiiin tda kesd kun [Kes-
kimmaéinen] on kaksivuotta! Voi mun muistojenlaatikko. Ai niin, [Kes-
kimmaéinen] ei halua olla [Keskimmaéinen]. Vaan Tyttd. Tyttd on nimi
ja silla selva ja kylla silla parjataan. Eika haittaa, etta tyttdja on mui-
takin, koska Tytto on Tyttd, isolla Teelld. Ei auta selittaa, etta [Keskim-
méinen] tarkoittaa kukkaa, kaunista, ihanaa kukkaa. Ei! IThan tymma,
tymma, TYMMA! Fain, mutta mina pidan kiinni nimivalinnasta ja siita
ettd minun tytdreni on kuin kukka! Katsotaan kumpi jaksaa sitten
16 vuoden péastd vield ja onko [Keskimmainen] vaihtanut nimensa.
Tytoksihan se ei sitd ainakaan saa vaihtaa, BUAHAAA HAA, sen estaa
nimilaki. Niiih! (Jenni 23.5.2011.)

Jennin "haasteet” -tagin alta 16ytyy arjen haastavuuden rinnalla muutamia
meemeja tai, kuten Jenni itse vield vuonna 2007 naitd nimittda, blogipelejd.
Kovin moneen haasteeseen Jenni ei ndyta osallistuneen. Vuodesta 2007 alkaen
"haasteissa” on nelja meemia: "Kuusi vaatetta” (2010), "Nelja” (2007), "Mennyt,
nykyinen, tuleva” (2007) ja "7 faktaa” (2007). On luultavaa, ettd meemeja on
muilla merkinngilld tagattujen tekstien sisalla, silla vaikuttaa epatodennékoiselta,
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ettd osallistumisessa olisi ollut kolmen vuoden taydellinen katko. Juuri naihin
neljadn osallistumisen syitd Jenni ei juuri erittele. Han vaikuttaa osallistuvan
peleiksi mieltdmiinsd meemeihin kohteliaisuudesta. Joku on sattunut haasteen
heittdmaan ja on netiketin mukaista ottaa se vastaan. Oman kokemukseni ja
laajemman aineiston perusteella tdma on melko tavallinen syy osallistua. Toinen
on tarjota yleisdlle enemman tietoa (tai triviaa) itsestaan — ja saada oikeus jatkaa
meemiad niille, joista puolestaan haluaa tietaa lisaa.

Jenni on myds saanut "Gorgeous Blogger”-palkinnon. Téllaisia bloggaaja-
palkintoja on useita. Varsinaisia kilpailuja ne eivat ole, niihin ei voi ilmoittautua
tai "osallistua”, eika palkinnon myontdmiselle ole ehtoja. Tunnustukset ovatkin
lahelld meemeja: edellytyksena palkinnon (“badge”) hallussa pitdmiselle on
eteenpdin jakaminen ja — kuten Gorgeous Blogger-palkinnossa — kysymyksiin
vastaaminen. Kukaan ei kuitenkaan tule palkintoa poistamaan, vaikka bloggaaja
sen linkittaisikin sivupalkkiinsa tayttamatta vaadittuja tehtavia. Jenni kiittaa
kunniasta, kertaa sdannét ja vastaa kysymyksiin.

The Gorgeous Blogger - palkinto on suunnattu kaikille upeille bloggaajille. Jokainen
vastaa viiteen blogiinsa liittyvaan kysymykseen ja jakaa tamén palkinnon viidelle,

jotka mielestddn sen ansaitsevat.

Kuva 3. Gorgeous Blogger -merkki ja sddnnét Jennin blogissa 24.2.2011.
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Tassa seitseman hengen aineistossani ei ollut muita tarinaniskijoita*® kuin
Jenni. Arkikokemus ja laajempi aineistoni kuitenkin osoittavat, ettd heitd on
suunnilleen yhta paljon kuin dokumentoijia ja pohdiskelijoitakin. Tarinaniskija on
paatyypeistd ndkyvimmin (vaikka ei eniten) leikkimielinen ja kuten Jenni, osal-
listuu todennakoisesti mahdollisimman monipuolisesti myds verkoston yhteisiin
leikkeihin, kuten meemeihin ja palkintoihin. On mahdollista, etta elamajulkaisi-
joissa esiintyy muitakin perustyyppeja — heidan leikkimielensa voi ilmentya eri
tavoin kuin ndiden kolmen. Dokumentoijat, pohdiskelijat ja yksi tarinaniskija ovat
kuitenkin tarjonneet monenlaisia esimerkkeja peli- ja leikkimielestd. Meemien
ja haasteiden erds osa-alue, kiertokirjeet®, kuitenkin puuttuu. Aineistossani ei
ole yhtdan kiertokirjeeksi madariteltavaa sisaltod. Vertailuaineisto Facebook-
profiileista olisi tarjonnut valaistusta tdhan asiaan. Katson tarpeelliseksi menna
taman verran aineistoni ulkopuolelle: kiertokirjeet ovat olleet olennainen osa
verkkokommunikaatiota, mutta blogeista ne ovat nopeuden ja laajemman jaet-
tavuuden vuoksi tdysin tai lahes tdysin siirtyneet Facebookiin, jossa niita nékee
paivittain.

Naiden lisaksi on mainittava erds leikkimielen ilmentyma, jota esiintyy kai-
killa jossain muodossa, enka siksi ole sita jokaisen kohdalla erikseen esimerkein
havainnollistanut. Kyseessa ovat tyylikokeilut, jotka voivat olla sisallollisia tai
ulkonadllisia. Sisallollisia ovat esimerkiksi luovien tyylien kokeilut (kuten runo
proosablogissa tai Tarmon "fingerporismi”) ja vaikkapa ajoittainen murteella
kirjoittaminen. Myos kuvakertomus Jyvis Réatasta on tyylillinen sisaltokokeilu.
Marikilla ei ole vastaavia kuvakertomuksia aiemmin, vaikka hdn muuten kuvit-
taakin paljon. Ulkonadllinen leikki on blogeissa varsin tavallista, vaikka siita ei
aina jaa jalkia. Bloggaajat vaihtelevat layoutinsa varejd, fontteja, muotoa (esim.
palstojen maara ja koko) ja jopa bloginsa nimed. Usein nama muutokset kir-
joitetaan auki niitd seuraavaan blogipaivitykseen: yleisoltd odotetaan joskus
myds reaktiota ja palautetta. Tallainen metabloggaaminen?” ei kuitenkaan ole
valttamatonta, ja siksi en voi olettaa kykenevani jaljittdmaan kaikkia vanhoja
muutoksia. Yleensa bloggaaja muuttaa ulkoista tyylid vahintaan silloin, jos han
siirtad blogin uudelle alustalle tai aloittaa kokonaan uuden julkaisun. Tallaiset
leikittelyt tunnisti jo Brenda Danet. Han luokitteli tydopdydan kustomoinnin
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yhdeksi tietokonevalitteisen leikin muodoksi, ja vastaavasta seikasta on kyse
myds yksilon omien verkkotilojen, kuten blogien, personoinnissa. (Danet
2011, 19-20.) Sita voitaisiin nimittdd myds performanssiksi ja identiteettilei-
kiksi; onhan vérien ja muun ulkoisen tarkoitus ilmentda mahdollisimman hyvin
kayttdjaansa.:

Elamajulkaisut peli- ja leikkimielen ilmentymina

uuri osa internet-pelaamisesta ja -leikista on aikuisten leikkid, ja omatkin tut-
S kittavani ovat vahintaan 21-vuotiaita. Aikuisten leikki on ollut viime aikoihin
asti suhteellisen vahan tutkittu aihe (ks. esim. Sotamaa 2009, 103). Aivan viime
vuosina sitd on Suomessa kasitellyt muun muassa vaitdskirjaansa valmisteleva
taiteilija ja lelututkija Katriina Heljakka. Myds han on todennut, etta leikki maa-
ritelldan lasten kokemusmaailmaan kuuluvaksi. Erds suomenkielinen lelun maa-
ritelmé kuuluu: "varta vasten valmistettu esine, jolla lapset leikkivat". (Heljakka
2011, ilmestyy.) Vaikuttaa siis siltd, etta aikuisten leikki pyrkii piiloutumaan. Hel-
jakan Blythe-nukkea késittelevén artikkelin (2011, ilmestyy) mukaan sosiaalisen
median arkistuminen on vaikuttanut aikuisten leikin nakyvyyden lisdantymi-
seen hanen tutkimansa Blythe-nuken tai tassa esiintyvan Ratan perheen kal-
taisten leluasetelmien ja -tarinoiden rakentamisen ja julkaisemisen kautta. Tal-
laisten toimintojen ja nakdkulmien myota aikuisten pelaaminen ja leikkiminen
on tulossa hyvaksyttdvammaksi. Silti edelleen vaikuttaa siltd, ettd aikuisten kes-
kindinen? leikki piiloutuu ja pakenee. Leikkijat eivat mielellddn puhu siitd — ehka
he eivat aina edes tunnista (vai tunnusta?) omaa leikkimieltddn. Tama nakyy
huomiota herattavalla tavalla verkko- ja teemakertomusaineistojeni eroissa.

Kun paneuduin saamiini teemakertomuksiin ensimmaista kertaa, oletin®
|oytavani niista runsaasti leikillisyyteen tai ainakin viihtymiseen ja hauskan-
pitoon viittaavia kuvauksia. Yllatyin, kun kertojat halusivatkin korostaa kont-
rollia: sitd, miten he pyrkivat laatuun, hyvaan kieleen, sdannollisyyteen, siis
yleisdjensd viihdyttamiseen. Lisdksi he kertomustensa mukaan panevat paljon
painoa sille, ettd kertovat itsestaan tarkkaan rajattuja asioita tarkkaan rajatuilla
tavoilla. Poikkeuksia ei juuri ollut — nekin, jotka sanoivat kertovansa melkein
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mita vain, palasivat parin kappaleen paasta jonkintasoiseen kontrollipuheeseen.
(Ks. Ostman 2010 ja 2011.) Muun muassa tdman vuoksi teemakertomusten rooli
on tassa artikkelissa jaanyt taustoittavaksi. Leikkimieli nakyy julkaisuissa, mutta
tekijat eivat puhu siitd tai jopa kieltdvat sen korostamalla "tiedon jakamista”,
"hyvédn kuvan antamista”, "laatusisaltoihin pyrkimistd” ja muita vakavaan asia-
tyyliin viittaavia maareita.

Tarkoitukseni oli taulukoida tutkittavat osoittaakseni, mihin kohtaan suun-
nilleen kukakin julkaisija sijoittuu paidia—ludus -jatkumolla eniten ja vdhiten
esiintyvien peli- ja leikkimielen ilmentymien perusteella. Se osoittautui kui-
tenkin epakiitolliseksi tehtavaksi. Kaikkien bloggaajien ensisijainen tarkoitus
on jokin muu kuin leikkimielen osoittaminen, ja siksi on mahdotonta ja epa-
relevanttia maaritella julkaisijakohtaisesti, onko Tarmon toiminta lahempana
paidiaa ja Jennin ludusta. Jennin leikkimieli ndkyy avoimemmin kuin Tarmon (tai
kenenkadn muun), mutta hankin pyrkii ensin kertomaan arjestaan, vasta sitten
kertomaan arjestaan hauskasti. Siind mielessa kaikki tutkittavani ovat ensin
dokumentoijia, joista sitten tyylinsa kautta kehittyy jotain muuta.

Yksikaan tassa tarkastelemani eldmajulkaisu tai -julkaisija ei ole yksinomaan
neutraali dokumentoija, vakava pohdiskelija tai vitsikas tarinaniskija. Kukin
tekija saattaa painottaa pyrkimysta tiettyyn suuntaan, mutta kaikissa tutkimus-
kohteissa on piirteitd useammasta tyypista. Ne eivat milladn muotoa sulje toi-
siaan pois. Pohdiskelu tai dokumentoiva asiatyyli eivét esta leikkimielta pilkah-
tamasta, tarkoituksella tai puolisalaa. Millaisia leikkimielen ilmentymia siis olen
|8ytanyt? Aineiston tarjonnasta olen erottanut seuraavat lajit:
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Luovat kokeilut Kielellinen ja Meemit / blogipelit | Blogipalkinnot/-
sisdlléllinen leikki, tunnustukset
vitsailu
tyylilliset kaskumainen kerronta | "totuudet” eli 100 Ei erillisia
faktaa -tyyppiset alatyyppeja
kysymyslistat
ulkonadlliset liioittelu "tehtavat” eli Ei erillisia
esimerkiksi alatyyppeja
viikkohaasteet tai 30
paivaa -tyyppiset
. jatkokertomustehtavat _
sisallolliset ironia, "naureskelu” ‘Kadonneet: Ei erillisia
(ilmennetaan usein Kiertokirjeet alatyyppeja
hymioilla) (Siirtyneet blogeista
Facebookiin)

Taulukko 2. Aineiston peli- ja leikkimielen ilmentymien paatyypit.

Naista kaksi ensimmaistd padkohtaa ovat verkoston tai yhteisén luomista
ja yllapitamista edistavia leikkimielen ilmentymia. Ne tulevat my&s [dhimmaksi
pelimieltd. Meemeilld ja haasteilla on selkeat sdéénnot, joita oletusarvoisesti nou-
datetaan. Jos bloggaaja rikkoo tai kiertaa jotain tiettya sdantdd, mutta haluaa
silti osallistua, han tekee vaarinpeluunsa nakyvaksi kirjoittamalla esimerkiksi,
ettei nyt merkitse ketaan, napatkoon haasteen kuka haluaa (tallaisesta vastauk-
sesta Tarmokin on kenties ottanut omat meeminsa). Blogipalkintojen pelillisyys
on valjempaa, mutta niilldkin on sdannot ja selked "kulku”, vaikka pelaajat saavat
tietdd osallistumisesta vasta voittaessaan. Ndma pelimielen ilmentymat ovat
merkityksiltddn samankaltaisia kuin esimerkiksi Valentina Raon tarkastelemat
Facebook-pelit, jotka han maarittelee sosiaaliseksi leikiksi.

Jos meemit ja tunnustukset ovat yhdessaleikkia, niin kaksi jalkimmaista leik-
kimielen ilmentymaa ovat puolestaan ldahempéana yksinleikkia. Luovat kokeilut
ovat paaasiassa identiteettiominaisuuksilla leikittelyd, tyylillista ja ulkonadllista
kokeilua, kun taas humoristinen kerronta on eraanlaista rinnakkainleikkia. Olen
lainannut ndma kasitteet kehityspsykologiasta. Aivan pieni lapsi leikkii yksin,
eikd huomioi muita ihmisia omassa leikkitilassaan. Noin 2-3-vuotiaana (riippuen
sosiaalisen yhteisdn laajuudesta) lapsi oppii leikkimaan vierekkdin muiden lasten
laheisyydessd, ottaen kontaktia mutta keskittyen pddasiassa omaan leikkiinsa.
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Vasta leikki-ikainen, eli noin 4-vuotias lapsi alkaa hallita yhdesséleikin periaat-
teet ja sosiaalistuu leikkiyhteison jaseneksi.?! En tarkoita, ettd vasta meemeihin
osallistuva bloggaaja hallitsisi harrastuksensa taydellisesti — kasitteet kertovat
tdssa 1ahinna siitd, miten suuressa roolissa verkkoyhteisd on kunkin leikkimielen
ilmentymén kohdalla.

Loytamani leikkimielen ilmentymien paatyypit on mahdollista sijoittaa
paidia—ludus -jatkumolle, joskin valjasti. Kuten totesin, meemit, haasteet ja
bloggaajien jakamat tunnustukset ovat yhteiséllisia ja pelillisia internet-leikin
muotoja. Sdantdja noudattavina, helposti muodoltaan hahmotettavina ja tois-
tettavina ne ovat ldhempédna ludus- kuin paidia-pdata. Meemit ja haasteet ovat
pidemmalla kohti ludusta kuin blogipalkinnot:

Meemit/haasteet

Paidia Palkinnot Ludus

Jana 1a. Pelimielen ilmentymat tutkituissa eldmadjulkaisuissa paidia-ludus -akse-
lilla.

Luovat kokeilut ja humoristinen kerronta puolestaan ovat strukturoimat-
tomia ja sdannottomia leikkimielen ilmentymid. Ne sijoittuvat hyvin ldhelle
paidia-pédata, vaikka on toki huomioitava, ettéd eritoten ulkon&déllisia kokeiluja
rajoittavat kaytettavan palvelun teknologiset edellytykset. Toisaalta kerronnal-
lista leikkimielta taas rajoittavat kielen ja kulttuurin normistot. Kaikkia elamajul-
kaisijoiden toimintoja rajoittavat lisaksi heidadn itse luomansa ja yllapitamansa
kontrollimekanismit, jotka maaraavat muun muassa sita, mista kerrotaan ja milla
tavoin: hyvédn kuvan antaminen — mita se sitten kullekin tarkoittaa — on ensiar-
voisen tarkeda. Joka tapauksessa, kahdella jalkimmaiselld paatyypilla tayden-
nettyna elamajulkaisemisen paidia—ludus -jatkumo nayttaa tallaiselta:

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2011 - OSTMAN

Luovat kokeilut Meemit / haasteet

Palkinnot Ludus

Paidia Humoristinen ker-
ronta

Jana 1b. Peli- ja leikkimielen ilmentymat tutkituissa elamdjulkaisuissa paidia—
ludus -akselilla.

Eraat leikin maaritelmat esittavat leikin arjesta ja rutiineista irrotettuna (ks.
esim. Kaun 2010, 95). Elaméjulkaiseminen taas on luonteeltaan seka arkeen kiin-
nittyvaa ettd leikkimielista (“arjen” maérittelysté tissd yhteydessa ks. Ostman
2008, 1). Leikki ei naissa julkaisuissa hyljeksi arkea, vaan ottaa sen osaksi itsedan
vieden sen samalla uudelle kerrotulle ja koetulle tasolle. Sille ovat ominaisia per-
formanssi ja narratiivisuus, jotka esimerkiksi Richard Schechnerin tutkimuksissa
ovat olleet avainroolissa (Schechner 2006, ks. erityisesti performanssijatkumo s.
49-50). Eldmajulkaisijat ilmentavat leikkimieltd tilanteesta riippuen itselleen ja
yleisGilleen, heita varten ja heidan kanssaan.



Viitteet

1

Olen kasitellyt kehittamaani kdsitettd ja sen kuvaamaa ilmi6ta
vuodesta 2007 lahtien. Ks. lisdd Ostman 2007, 2008, 2009, 2010
ja 2011.

Késitteen luojana pidetddn yleisesti antropologi Clifford
Geertzid. Ndin ei ole, mutta hinen esseensd Thick Description:
Toward an Interpretive Theory of Culture (1973) saattoi tihean
kuvauksen yleisesti tunnetuksi analyysimenetelmdksi.Teema-
kertomuksella tarkoitan monipuolisempaa versiota teekirjoi-
tuksesta. Teemakirjoitus on aineistontuotantomenetelmd, jossa
tutkija antaa informanteille tutkimusteeman tai -teemoja, joita
assosioiden tutkittavat kirjoittavat aiheesta vapaasti. (ks. esim.
Apo 1995.) Oma menetelméni toimii samoin, mutta digitaalisen
tutkimuksen tarpeisiin olen laajentanut “kirjoituksen” kerto-
mukseksi: tutkittava voi tuottaa vaikkapa piirroskertomuksen,
valokuvasarjan tai muun vastaavan. Kriteerind on, etta tutkijan
on oltava mahdollista "lukea” kokonaisuus koherenttina kerto-
muksena. Tdssd mukana olevista tutkittavista Tarmo osallistui
videokertomuksella, muut tekivat kirjoitelman.

Tasta ei tietenkddn olisi pitdnyt ylldttyd. Toivoin kenties saavani
helpot selitykset peruskasitteille, ja katsoin samalla erddn perus-
asian ohi: humanistisen tutkimuksen tehtdva on juuri kyseen-
alaistaa, pohtia, filosofoida, polemisoida ja uudelleen maaritelld,
ei hakata kiveen absoluuttisia totuuksia.

Tieteen kielessi meemi tarkoittaa kulttuurista piirrettd tai
ideaa, joka siirtyy jéljittelyn tai muun ei-ruumiillisen siirtyman
my6ta kantajalta (toimijalta) toiselle. Ks. esim. Dawkins 1976,
Blackmore 2000 tai Kamppinen 2004. Kamppinen kayttdd esi-
merkkind meemistd sitd, miten uskonto "kopioituu” uskovilta
toisille. Internet-kielen meemi merkitsee kiertohaastetta: kysy-
myslistaa tai tehtdvad, johon blogisti tai vaikkapa facebookkaaja
vastaa, merkiten puolestaan oman verkostonsa jdsenia ja kier-
rattden ndin vastausvuoron heille. Kopioitumisen ja siirtymisen
teema siis toteutuu aivan kuin tieteen meemissd. Arjen vertai-
lukohtaa voisimme hakea vaikkapa totuus ja tehtdva -leikista ja
leikkimielisista kiertokirjeista.

Vertaa my6s Sutton-Smithin kasitys leikillisyydestd "metaleik-
kinad”, joka leikittelee leikin itsensa rajoilla (Sutton-Smith 1997,
148).
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Han kdyttdd moodien lisdksi vield kasitteitd game- ja play-mode.
Tekstin perusteella ymmarran kasitteet mood ja mode siten, ettd
mood on "tuuli”, "-mieli”; halu pelata ja leikkid, kun taas mode on
"vaihde”, koneellisempi, toiminnallisempi tila jossa tekija pelaa
ja leikkii.

Ks. esim. Attardo 2008, 101-155.

Tdma ndkemys vaikuttaa olevan my6s huumorintutkimuksen
tunnetuimmilla hahmoilla. Victor Raskin hyddynsi padasiassa
vitsejd ja vitsailemista kehittdessidn huumorin semanttisen
skriptiteorian (Semantic-Sricpt Theory of Humor), mitd Sal-
vatore Attardo puolestaan jossain madarin kritisoi. Han liittdd
inkongruenssin, eli odottamattomat asiayhteydet tarkedksi
osaksi huumoria. Tutkijat ovat yhteisty6ssd kehittineet Ras-
kinin teoriaa eteenpdin Verbaalin huumorin yleiseksi teoriaksi
(GTVH). Molemmissa vaiheissa kasitelldan pddasiassa ilmaistua,
esitettyd huumoria. (Ks. esim. Raskin 2008, 1-15, missa han kom-
mentoi 1985 kehittdmdansa teoriaa ja Attardo 2008, 101-155.)

Amigurumi on japanilaisen kulttuurin tuote: s6pd, pyéreamuo-
toinen, lelumainen virkkuuhahmo.

Niina ei ole antanut siteerauslupaa, joten en voi havainnollistaa
taman tarkemmin.

http://norpatti.sarjakuvablogit.com.

Fingerpori on suomalaisen Pertti Jarlan strippisarjakuva, jonka
vitsit ovat kielellisid sanaleikkejd ja perustuvat esim. sanojen
kaksoismerkityksiin. Fingerpori ilmestyy useissa suomalaisleh-
dissd. Ks. esim. Helsingin Sanomat: http://www.hs.fi/fingerpori.

Spontaania siitakin huolimatta, ettd useimmat tutkittavani (30
hengen koko aineisto) kertovat kontrolloivansa tarkkaan, mitd ja
miten kertoa elimdjulkaisuissaan.

Tarinaniskijalla tarkoitan tdssd nimenomaan tyylittelevdan
humoristisuuteen pyrkivdd kaskumaista kerrontaa. Kaikki
elamdjulkaisijat toki kertovat tarinoita itsestddn ja eldmds-
tadn, mutta tarinaniskija tekee kertomuksista kaunokirjallisia
fragmentteja.

"Miksi kurkku on parempi kuin mies?” -tyyppiset hupijutut.
Tahdn osioon sisdltyy my6s varsinaisia kiertokirjeita ("laheta
miehesi ylimpddn osoitteeseen ja saat kuukaudessa 50 komeaa
nuorukaista’-tyyppisid aiheita), joiden ohjeita ei ole tarkoitus-
kaan noudattaa toisin kuin 1980-luvulla suosittujen vastineiden,
kuten "suklaakirje”.
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Bloggaamisesta ja siihen liittyvistd seikoista bloggaaminen.

Olen kohdannut myds bloggaajia, joilla on ollut tapana vaihtaa
ulkoasua esim. vuodenajan tai jopa kuukausittaisen mielentilan
mukaan. Vastaavia oman identiteettinsd antaumuksellisia per-
formanssitaiteilijoita ei kuitenkaan ole mukana tdmén artik-
kelin aineistossa.

Erotuksena esimerkiksi lasten tai elainten kanssa leikkimisesta;

leikittdmisestd, jossa aikuisen toiminta tulee hyvaksyttavim-
maksi koska toinen osapuoli “tarvitsee” leikkid kehityksensa ja
hyvinvointinsa turvaamiseksi.

Tama olettamus perustui pitkdlti omaan kokemukseeni ela-
majulkaisijana ja julkaisujen (blogien, Facebookin, kuvagalleri-
oiden) seuraajana.

Luokittelusta yksin-, rinnakkain- ja yhdesséleikkiin ks. Parten
1932. Partenin luokitteluun sisaltyvat myds mm. osallistumatto-
muus ja tarkkailu.

Lahteet

7 elamdjulkaisublogia. Havainnoitu vuonna 2011.

7 elimdjulkaisijan teemakertomukset. Tutkijan hallussa.
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