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Esipuhe

Turhaa tutkimusta?

ETTEMME ALIARVIOISI TAI MERKITYKSETTOMIKSI EPAILISI
SELLAISIA TUTKIMUSAIHEITA, JOTKA ITSELLEMME OVAT VIERAAMPIA

Tutkitko populaari-, historia-, teknologia- tai muiden kulttuurien
"havettavia” alueita? Oletko kohdannut tutkimustasi esitellessd
tilanteita, joissa aiheesi oikeutusta epdilldan? Onko sinulta
kysytty, kuinka tuollaista voidaan yleensdkddn tehdd saati sitten
tutkia? Koetko joutuvasi selittelemddan aineistojasi, metodejasi ja
tuloksiasi? (Ote seminaarin cfp:sta.)

Alkusyksylla 2010 pohdimme sitd, miten tutkija joutuu usein
vakuuttelemaan tutkimuksensa merkitystda. Oma oppiaineemme,
digitaalinen kulttuuri on uudehko ala, jonka kdytantdja tunne-
taan vasta vdhdn, ja "vieraiden” voi olla vaikea hahmottaa, mitd
tutkimisen arvoista on vaikkapa ihmisten omaa eldmdd koskevien
mediasisaltdjen tuottamisessa. Samanlaisia kokemuksia tiesimme
olevan myds esim. marginaalisempien populaarikulttuuristen
aiheiden tutkijoilla.

Samaan aikaan keskustelimme digitaalisen kulttuurin vden kesken
siitd, miten oppiaineemme olisi aika jdrjestdd seminaari, jotta
saisimme lahialojen tutkijoita valilla Poriinkin pdin. Asiat kiinnit-
tyivdt toisiinsa ja loppu on historiaa. 15.4.2011 Porin yliopisto-
keskuksessa joukko “turhan tutkijoita” kokoontui akateemis-viih-
teelliseen Rappio! -kevdtseminaariin.

Nimi Rappio! syntyi siitd, miten tiettya turhuuden, tarpeettomuuden

viihdyttdvdlle toiminnalle: yksityishenkildiden internet-julkaise-
misen peldtdadn rappioittavan jopa koko lansimaisen kulttuurin,



mediaurheilu on yhteiskunnallisesti yhta arvokas tutkimuskohde
kuin makkaransyonti tai marjojenpoiminta. Toisaalta nimen voidaan
ajatella kuvastavan debattia: onko humanistinen tiede joutumassa
rappioon, kun viihteelliset, ndenndisen pinnalliset, arkiset ja margi-
naaliset aiheet nousevat tutkimuksen valtavirtaan?

Vaikka Rappio! olikin jarjestetty pilke silmdkulmassa, tydryhmissa oli
kuultavana erittdin hyvda tiedettd edustavia esityksid ja kommen-
taattoreina korkean tason asiantuntijat. Erityista seminaarissa oli se,
ettd se jdrjestettiin pddasiassa kurssityond: Ohjasimme noin tusinaa
opiskelijaa, jotka olivat vastuussa kaikista kdytdnnon jarjestelyistd
ja suuresta osasta ideointia. Mahtava porukka, nostamme hattua!!

Toivoimme Rappioln toimivan keskustelunavauksena, ja sitd se
tuntui olevankin: osallistujilta saamamme palaute oli innostunutta
ja positiivista. Nyt halukkaiden seminaarilaisten esitykset on koottu
esseekokoelmaksi, jonka toivomme - paitsi vievan takaisin Rappiol-
lisiin tunnelmiin - avaavan jokaisen lukijan mielta ainakin omalta
kohdalta, ettemme aliarvioisi tai merkityksettomiksi epdilisi sellaisia
tutkimusaiheita, jotka itsellemme ovat vieraampia. :)

Kiitamme kokoelman myotd vield kerran kaikkia ikimuistoiseen
seminaariin - ja sen jdrjestelyihin - osallistuneita ja toivo(ta)mme
ansiokasta ja antoisaa "“rappiotieteen” edistamistd jatkossakin, seka
mukaansatempaavaa lukukokemusta Rappio!-esseiden parissa!

Porissa helmikuussa 2012

Riikka ja Sari
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__ MITATUTKITAAN

Turhan tutkiminen. Mitd sen on ja mista sen tie-
tda? Tdassd artikkelissa ldhestyn kysymystd oman
vditostutkimusaiheeni kautta, joka kdsittelee
interaktiivista TV-viihdettd sekd osallistavaa
mediakulttuuria. Keskityn nyt pddasiallisesti
ndilla turhuuden markkinoilla parhaiten menes-
tyneeseen iTV-viihteeseen - chatit, TV-mobii-
lipelit, interaktiiviset soittovisat. Olen tutkinut
aihealuetta jo vuodesta 2004, ja iTV-viihteeseen
on suhtauduttu alusta asti hyvin negatiivisesti.
Lahinnd kolmesta syysta: 1) kaupallisuuden ja
korkeiden osallistumismaksujen 2) laaduttoman
ohjelmatarjonnan ja 3) ongelmallisten lapsi- ja
nuori-kdyttaja/kohderyhmien vuoksi. (Tuomi
2008, 69.) Kuluttajaviranomaiset olivat vuosia
varpaillaan, ja tdlld hetkelld iTV-viihde onkin
kutistunut enda vain muutamien chattien ja
soittovisojen tasolle.

¥
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Suomalaisen TV:n ldhihistoriaan kuuluu siis
olennaisena osana 2000-luvun iTV-viihteen aika-
kausi. Suomea voidaan jopa pitdd pioneerina,
mitd tulee iTV:n viihdeformaattien kehitykseen
ja lanseeraamiseen. iTV-viihteen kulta-aikana
vuosina 2004-2005 peruskanavien tarjonnasta
ldhes 50 % oli jollakin tasolla interaktiivista.
(Aslama & Wallenius 2005.) Kuten todettua ny-
kydan lahes kaikki iTV-viihteen muodot ovat
kuitenkin hdvinneet ruudusta. Kaikesta huoli-
matta kattavaa akateemista tutkimusta ei TV:n
viimeisten 10 vuoden ajalta kuitenkaan ole tehty.
Oma tutkimukseni keskittyy kuitenkin myds
TV:n nykytilaan. Nykypdivdn interaktio tai pi-
kemminkin osallistuminen ndyttdytyy erilaisten



multiplatform-formaattien myotd. (Ks. Ytreberg
2010.) Erilaiset TV-ja mediaspektaakkelit kutsuvat
yleison ottamaan osaa TV-sisaltdon, esimerkiksi
ddnestamadlld Idolsissa ja Euroviisuissa tai internet-
alustalla tai sosiaalisessa mediassa maksutta
(Tuomi 2010, 5).

ITV-TAUSTAA

Vuonna 2000 pdivdnvalon nahneistd TV-chateista
siirryttiin sujuvasti SMS-pohjaisiin TV-mobiili-
peleihin. Ne olivat yksinkertaisia, tekstivies-
tein pelattavia ja koordinaatteihin perustuvia
cross media -sovelluksia (Tuomi 2009a). Peleissa
ei yleensd jaettu palkintoja, mihin ndahden yksit-
tainen osallistumismaksu/pelisiirto oli suhteel-
lisen korkea. Erilaisia koordinaatio- ja strategia-
pohjaisia peleja oli tarjolla erityisesti SubTV:n
puolella vuosina 2002-2004.

Ensiluokkaisen tdrked reaaliaikaisen pelikoke-
muksen rakentaja, juontaja, sijoitettiin vir-
tuaaliselle pelikentdlle vuonna 2004 peleissa
kuten Maali! ja Rantalentis. Syyna tahan oli
chatohjelmista tehty selked havainto siitd, ettd
eldva ihminen peli- ja muissa vuorovaikutus-
ympdristdissa lisda kuluttajien kiinnostusta
ja osallistumisaktiivisuutta. (Tuomi 2008, 67.)
Myds juontajallisia TV-mobiilipelejd pelattiin
tekstiviesteilld, valitsemalla halutut koordinaatit
pelikentdltd. Paikka valittiin esimerkiksi sen
mukaan, halutaanko potkaista jalkapallo juonta-
jan taakse vai yritetadankd osua juontajaan vesi-
pallolla. Yksi viesti eli pelisiirto maksoi kanavasta
ja formaatista riippuen yleensa noin yhden
euron. TV-mobiilipelit olivat tavallaan yhteydessa
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vanhoihin kolikkopeleihin. Esimerkiksi japanilai-
set Pachinko-pelit perustuivat aikanaan siihen,
ettd pelaajan ei tarvinnut tehda mitddn, vaan
peli teki lahes kaiken itse (Huhtamo 2002, 30).
Television mobiilipeleissdkin pelaaja antoi vain
koordinaatit ja seurasi pelin kulkua televisio-
ruudulta. Kaytannossa TV-mobiilipelit eivdt siis
perustuneet niinkadn taitoon, vaan pikemminkin
sattumaan (Tuomi 2008, 68). Muun muassa tdsta
ja korkeista osallistumismaksuista johtuen peleja
ei arvostettu peleind eika TV-viihteend kovin-
kaan korkealle.

Interaktiiviset soittovisat (call quizzes) olivat
taas seuraava osa jatkumoa TV-mobiilipelien
jdlkeen. Ensimmdinen Suomessa esitetty hol-
lantilaisformaatti Ring-A-Ling saapui ruutuihin
vuonna 2004, ja sen juontajana toimi aluksi
Annika Metsdketo. Interaktiiviset soittovisathan
eivdt sindlldan olleet uusi asia. Muun muassa
Jorma Pulkkisen ja Sirpa Villamaan juontama
Ruutuysi (myohemmin Ruutudssd) oli 1980- ja
1990-luvulla suosittu puhelinvisailuohjelma, jos-
sa pelaajat soittivat studioon ja arvailivat, mita
vahitellen paljastetut kuvat esittivdt. Jo Ruutu-
ysin aikaan luotiin yhteys katsojan ja sisallon
vdlille ja otettiin katsoja studioon mukaan
(Tuomi 20093, 40).

2000-luvun soittovisat ovat lanka- ja matkapu-
helimilla pelattavia, kdytdnnossa yleistietoon
perustuvia visailuja. Voittaja ratkeaa kolmen
esikarsintakysymyksen vastauksien nopeuden
perusteella, minkd jdlkeen soittaja pdadsee
vastaamaan niin sanottuun ruutukysymyk-
seen. Namd kysymykset taas ovat naurettavan



helppoja ja kdytannossd ne on tehty siten, ettd
kuka tahansa osaa niihin vastata. Tarkoituksena
onkin saada jokainen suomalainen tarttumaan
luuriin ja koittamaan onneaan, vaikka tosiasi-
assa mahdollisuus saada pddpotti on pieni, kun
sitd yrittdmdssd on iso joukko ihmisid. Kysy-
mykset ovat usein monivalintapohjaisia kuten
"Mika valuutta on Suomessa? A) rupla, b) dollari,
) euro?” (Tuomi 2008, 68) tai sitten niissd hae-
taan puuttuvia kirjaimia “Mika eldin on kysees-
sd? K_SSA.” Soittovisat ovat kuitenkin kansainva-
linen formaatti ja niistd esiintyy useita erilaisia
variaatioita niin pelin kulun, teeman kuin juon-
tajienkin osalta.

Kuva 1. Klassinen soittovisan ruutukysymys
Rahalinko-lghetyksessa (vas.) ja Maalil-TV-
mobiilipelissa (oik.) nahtavissa pelissa valittavat
virtuaalista maalia kiertdvdt koordinaatit.

n
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Tahdn asti kuullun perusteella iTV-pelit eivat
kuulosta kovin haasteellisilta tai laadukkailta?
Miksi niita sitten pelattiin? Yksi suuri osatekija
on iTV-juontaja. Han pitda kunkin formaatin,
oli se sitten peli tai visa, langat kdsissddn ja
aktivoi yleisonsa ldhtemddn mukaan. Ei ole
pelid ilman juontajaa. Juontajasta tuli nopeasti
aktiivinen aines, osa pelid, ja han vaikuttaa niin
peliaktiivisuuteen kuin -kokemukseenkin. TV-
mobiilipeleissd katsojapelaajalla on mahdolli-
suus vaikuttaa juontajaan verbaalisesti ja fyy-
sisesti (Tuomi 2008, 68-69). Ihan oma lukunsa
olivat katsojien juontajiin luomat parasosiaali-
set suhteet: juontajia ihailtiin, ldhestyttiin seka
heista haluttiin tietdd yha enemman. Toisaalta
juontajat toimivat my0os nuorille esimerkking ja
idoleina seka "isosiskoina”, joilta voi kysya vai-
keitakin asioita. (Tuomi 2009b).

Naisjuontajien seksistinen kohtelu ja heidan
seksuaalinen merkityksensd kuluttajille oli
myds yksi usein esille noussut ilmid. TV-
ldhetysten nauhoitukset kuvaavat juontajien
primaariaktivointia ja keskustelupalstojen
sisallot sekundaariaktivointia. Juontajista oli
ja on moneksi - iTV-juontajuus toikin Suomen
julkisuuden kentdlle uudenlaisen julkisuuden
muodon. iTV-viihde antoi naapurintytdille ja
-pojille mahdollisuuden pddsta televisioon ja
tdta kautta julkisuuteen, ilman sen kummem-
pia meriittejd. Kyseessd on samantyyppinen
julkisuuden muoto kuin niin sanottu tosi-tv-
julkisuus (Tuomi 2009b).



TUTKIJA ROSKAN KESKELLA - YLEINEN 13
SUHTAUTUMINEN KOVIN NIHKEAA

Yleinen suhtautuminen iTV-viihteeseen oli alusta

asti siis melko negatiivista. Suurimmat syyt ,
tahdn olivat pelien maksullisuus, iTV-viihteen |
laadun puute, formaatteihin ja juontajiin liitetty
ammattitaidottomuus, iTV-juontajat itsessddn,
huijauksen fiilis ja salaliittoteoriat sekd erityises-
ti kohderyhmdna pidetyt lapset ja nuoret. Tele-
vision mobiilit TV-pelit ja soittovisat synnytti-
vdtkin moraali- ja mediapaniikin aallon. Lapsille

Kuva 2. Rantalentis (vas.) oli yksi suosituimmista interaktiivisen
television peleistd, eikd todenndkoisesti vahiten siksi, ettd
juontaja oli pukeutunut pelin hengen mukaisesti pelkkiin
bikineihin. Juontajista otettiin myds ldhetysten aikana useita
print screen/stillkuvia (oik.), joita myohemmin vaihdeltiin
keskustelupalstoilla kuten sivustolla itsetyydytys.org.
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suunnattu mainonta ja ostohalun herdttaminen
on tehokkainta kohderyhmadan vahdisten media-
taitojen ja kriittisyyden vuoksi. Mobiilipelithdn
olivat maksullisia tuotteita ja koko peliohjelma
itsessdadn maksullisten toimintojen markkinoin-
tia: juontajat kehottavat katsojia osallistumaan
peleihin ja ldhettamadn maksullisia tekstivieste-
ja (Tuomi 2008, 69). Interaktiivinen viihde, sen
kohderyhmadt ja markkinointi liikkuivatkin pit-
kddn niin sanotusti harmaalla alueella.

Kuitenkin nykyisin, johtuen suuresti edella
mainitusta negatiivisesta maineesta, iTV-viihde
on kutistunut lahes olemattomiin. Ainoastaan
chatit ja muutama padivittdin pyoriva soitto-
visa on jddnyt jdljelle. On sanomattakin selvdd,
ettd negatiivinen asennoituminen, jopa viha
iTV-viihdetta kohtaan vaikuttaa myds aihetta
tutkivaan tutkijaan ja hanen vastaanottoonsa.
Lyhyesti voisikin todeta, ettd tutkija joutuu
kohtamaan aiheensa myo0td saman kohtelun
kuin aihe itse. Esittelen kuitenkin seuraavaksi
hieman yksityiskohtaisemmin sitd, miten tut-
kimusaiheen turhuus on ndyttdaytynyt vuosien
varrella, eli millaista vastaanotto kentdlld ja
konferensseissa on ollut.

Interaktiivista TV-viihdettd mobiilipeleineen ja
soittovisoineen - unohtamatta hyperventiloivia
iTV-juontajia - ei valttdmdttd pideta kaikista
arvostetuimpana tutkimuskohteena. Vield kun
lisatddn ilmidlle ominaiset piirteet, kuten ongel-
malliset kdyttdjaryhmat (eli lapset ja nuoret)
sekd maksullisuus, paarialuokitus on valmis.
Suomalaiset jakavat pdapiirteissadn mielipi-
teen siitd, ettd maksullinen TV-mobiiliviihde on



paheksuttavaa ja negatiivisesti vdrittynytta.
Tdmad on ndkynyt usein muun muassa seminaa-
reissa aihetta esiteltdessd. Sitd on pidetty ros-
kana sekd sen triviaalin luonteen vuoksi ettd
siksi, ettd se ei aina ole sopinut akateemisen
tutkimuksen piiriin. Kommentit ovat olleet tilan-
nesidonnaisia; konferensseissa asia on usein
muotoiltu: “Kauhean mielenkiintoista, mutta nyt
enkylld oikeinymmarrd, mitd varten sind tdllaista
tutkit” ja muualla: "Ei kai tammaoseen paskaan
myodnnetd rahaa?!” ' Usein tutkimukseen itses-
sddn on siis suhtauduttu yhtd negatiivisesti ja
samalla intensiteetilla kuin itse iTV-viihteeseen:

Mobiilipelit sun muut aikansa ilmid, mutta melko
epdolennainen tutkimuksen kohde. Toisaalta kai
sekin tuo jotain lisdtietoa yhteiskunnastamme. 2

Kansainvdlisissd konferensseissa vastaanotto
on taas ollut padosin positiivista ja yllattynytta.
IImid ndhdadn erityisend sekd tutkimuksen
arvoisena. Talloin puolustelun tarvetta ei synny.
Ulkomailla aihe ndhdddn ddrimmadisen kiinnosta-
vana ja usein kysytddnkin, olenko oikeasti ainut,
jota aihe kiinnostaa. Kansainvdlisid tutkija-
kollegoita hdmmadstyttdd ensinndkin raha,
joka iTV-viihteen ympadrilld pyorii seka se, etta
aihe on niin "vastenmielinen” akateemisessa
maailmassa. Yleisin kysymys on ollut: “So what
is wrong with you (Finns) then?” Ihmetystd
herdttdd halumme ldhetella euron viestejd tele-
visioruudulle vuodesta toiseen, mutta ihmetys
on positiivista, varsinkin tutkimuksellisesti.

1 Tuttava kuullut ko. kommentin Tasohyppelyd pelimaail-
massa-seminaarin yleis6ssd istuessaan 2.10.2006.
2 Nettikyselypalaute 16.12.2009.
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Tutkimukseni on otettu siis hyvin vastaan niin
Euroopassa kuin Yhdysvalloissakin, mikd kertoo
siitd, etta tutkimusaihe ndyttdd olevan “kiped”
ldhinnd meille asianomaisille.

TUTKIMUSAINEISTO(KAAN) EI TULE TURHAN
HELPOLLA

Kyseessa on siis kaikin puolin haastava aihe, ja
muun muassa haastateltavia aiheen ympdriltd
ei 10ydy. Haastattelut eivat erindisista yrityk-
sistd huolimatta ole ikind toimineet. Kukaan ei
kehtaa/halua vastata/myontda tamadnkaltaisen
TV-viihteen seuraamista, puhumattakaan osal-
listumisesta (yhtaldisyyksid esimerkiksi saippua-
oopperoihin). Sosiaalinen paine taas laittaa
vdhdttelemddn omaa osallistumisaktiivisuutta
(negatiivinen leima). Keskustelupalstat ovat sit-
temmin osoittautuneet oivaksi lahteeksi mddrit-
tda ilmiota kansan syvissd riveissd. Huomioitavaa
on kuitenkin se, etta jokaisen iTV-pelin pyoriessad
ruudulla osallistujia oli paivittdin satoja. Samoin
erilaiset TV-formaattien ddnestyskaytdnnot kerda-
vdt satoja tuhansia ddnid suomalaisilta, vaikka ku-
kaan ei niihin osallistu “ikind koskaan”.

En osallistu. Mielestani ajan ja rahan haaskausta. 3

Olen siis muutamaan otteeseen pdatynyt netti-
kyselyihin haastattelujen sijaan. Kyselyvastauk-
set ovat olleet kirjavia. Usein esille nousevat
kuitenkin kommentit koskien tutkimusaiheen
luonnetta. Vastauksissa on ollut muun muassa
henkilokohtaisia hyokkayksid, joissa on kyseen-
alaistettu tutkijanpdtevyyteni pitkdlti aiheen

3 Nettikyselypalaute 16.12.2009.



johdosta. Onpahan erddssa palautteessa minulle
ytimekkaasti todettu: “Tapa ittes!” * Palauttees-
ta nousee myds vahvasti esiin edelld mainittu
hdped, joka ndkyy ylikorostetussa selittelyssd.
Kyselypalaute pitdd usein sisdllddn vihamieli-
syyttd, avautumista ja kiukuttelua.

Osallistun todella harvoin, JA kerrat jotka eldmdssd-
niolen esim. tekstiviestilld osallistunut on lasketta-
vissa yhden kaden sormillal ®

Vditoskirjan voisi tehdd myds tarkeammistd aiheis-
ta esmes Kekomuurahaisen selviytyminen tulevien
avohakkuiden aikakautena tahi onko pihanlakaisu
tehokkaampaa vasta- vai myotdotteella. ®

Et kai 00 tosissas?! Please, 43 tee vaitdskirjaa!

VALOA TUNNELIN PAASSA

Mutta ei tilanne kokonaisuudessaan kuitenkaan
ole niin paha. Viime vuosina roskan ja triviaalien
asioiden tonkiminen, populaarikulttuurin “alim-
pien” muotojen tutkiminen, on tullut hyvdk-
syttavammaksi. Minulle se on aina ollut sitd
kansainvalisella tasolla, silla harvoin olen joutu-
nut puolustavaan asemaan esitellessani aihetta
kansainvdlisissda konferensseissa. Pdinvastoin.
Samoin tamdntyyppinen tutkimus saa kylla myos
tukea esimerkiksi apurahojen muodossa. Se vain
vaatii perusteltua tutkimusta ja tiettya kovapai-
syyttd. Uuden aiheen ja nakdkulman kanssa pai-
niminen on seka kirous etta siunaus. Toisaalta ei
ole olemassa aiempaa tutkimusta tai alan gurua,

Nettikyselypalaute 2008 - Webropol.
Nettikyselypalaute 16.12.2009.
Nettikyselypalaute 13.3.2008.
Suomi24-keskustelupalstakommentti.

~N o v

17



18

johon tukeutua, mutta toisaalta pddsee madrit-
tdmddn ihan itse sitd, mihin suuntaan alan
tutkimus menee. Samoin uuden aiheen mie-
lenkiintoiset vivahteet, kuten salaliitto-epdilyt
erilaisissa danestyksissd ja iTV-juontajien ympa-
rilld pydrivd intermediaalinen pervoilu, pitdvat
mielen virkedna ja innostavat tutkimaan asiaa
lisdd. Tdrkeintd on olla unohtamatta sitd, ettd
turhuuden markkinoilla ei kannata turhautua -
toisen roska on toisen aarre ja “huuhaan” tutki-
minen ei vield tee itse tutkimuksesta huuhaata.

Kuva 3. Juontaja konkreettisesti tutkimuskentalld -
Tony The Rocket Show (2008).

FLY Player - Juontajien HUONO piv.flv
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Pelikokemuksen merkitysta

tavoittelemassa




Digitaalisen kulttuurin tutkielmassani Enemmdn
,3 kuin vain peli? Final Fantasy XI Onlinen merkitys
2 pelaajilleen (Friman 2011) tarkastelin, miten pelin
merkitys pelaajalleen ilmenee tavoissa, joilla
Final Fantasy XI Online -MMORPG:n (Square Enix
2002) pelaajat kertoivat pelikokemuksestaan.
Tdssa artikkelissa kuvaan joitakin niistd tavoista,
joilla pelikokemuksen merkitys minulle tutkiel-
maprosessin aikana ndyttdytyi. Keskityn erityi-
sesti esille nousseeseen ristiriitaan siind, miten
tarkedd pelaaminen vaikutti tutkijan silmin
pelaajille olevan, ja miten epdtdrkednd he itse
pyrkivat sitd aktiivisesti kuvaamaan.

PELAAMISTA (JA SEN TUTKIMISTA)
MERKITYKSELLISTAMASSA

Digitaalinen pelaaminen on nykypdivan Suo-
messa yleinen harrastus. Suomalaisten pelaa-
mista tarkastelevan pelaajabarometrin mukaan
vuonna 2010 jopa 73 % suomalaisista pelasi
digitaalisia peleja, ja yli puolet, 55 % suomalaisis-
ta oli aktiivisia, eli vahintddn kerran kuukaudessa
pelaavia pelaajia (Kuronen & Koskimaa 2011).
My0s akateemisena alana pelitutkimus on saanut
viime vuosina tunnustusta kotimaassakin tutki-
musrahoituksen kautta (ks. esim. Suomen Aka-
temian rahoittama Digitaalisten pelikulttuurien
synty Suomessa -konsortiohanke 2009-2012:
http://finnishgamecultures.wordpress.com/).

Tdstd huolimatta peliharrastajana ja pelitutki-
muksesta kiinnostuneena yliopisto-opiskelijana
olen joutunut perustelemaan - itsellenikin -
miksi pelaaminen ansaitsee akateemisen tutki-
muksen huomiota. Riittddkd se, ettd aihe on



henkilokohtaisella tasolla kiinnostava, tieteelli-
sen tutkimuksen perusteeksi? Tutkielmaproses-
sin aikana jouduin myds alati pohtimaan, voin-
ko tutkijan roolissa vdittda pelaamisen olevan
pelaajille tdrkeda toimintaa, kun he itse aktiivi-
sesti pyrkivdt vdittamddn pdinvastaista. Toi-
saalta tdmdn huomaaminen avasi minulle myds
uusia mielenkiintoisia kysymyksid siitda, miten
ihminen hahmottaa itselleen arkisten asioiden
merkityksen ja roolin eldamdssdan - tai pikem-
minkin, miten hdn ei sita valttdmdttd hahmota
tai edes halua hahmottaa.

Pelaaminen toimintana jakaa yhteisia piirteita
monien muiden harrastusten, kuten elokuvien,
urheilun ja musiikin, kanssa. Nama yhtenevai-
syydet saattavat ndyttdytyd merkittdvina
silloin, kun pyritadn perustelemaan, miksi
pelaamista tulisi tutkia (“Koska se on saman-
kaltainen ja tdten yhtd tdrkea kulttuurimuoto
kuin esimerkiksi elokuvat!”), mutta vahin-
tdankin yhtd tdrkeda on huomioida ne piirteet,
jotka ovat tyypillisia yksinomaan tai erityisesti
pelaamiselle.

Peliteoreetikko Johan Huizinga sijoitti aikanaan
pelaamistoiminnan “taikapiiriin” (magic circle) -
jopa maagiseen tai pyhddn tilaan, joka on eril-
lddn reaalimaailmasta. Hdn vahvisti pelaami-
sen eroa reaalimaailmasta myo0s toteamalla,
ettei pelaamista voida selittda biologialla, eika
sitd voida hdnen mukaansa redusoida pelkdksi
fysiologiseksi tai psykologiseksi toiminnaksi, tai
niiden yhdistelmdksi. Huizingalle pelaaminen
olikin jotain tdtd enemman: merkityksellistd
toimintaa. (Huizinga 2000, 1-2, 4, 10.)
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Lahtokohtana tutkielmassani oli, ettd pelaaminen
voi olla pelaajalle monella eri tasolla merkityk-
sellista toimintaa, jolla on oma erityislaatunsa.
Tarkastelin pelaamista merkityksid ja todellisuutta
rakentavana toimintana, joka kytkeytyy pelaajan
identiteetin rakentumiseen, ja jossa sosiaalinen
vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa on vah-
vassa 0sassa. Pohjana talle Iahtdkohdalle oli oma
kokemukseni Final Fantasy XI:n pelaamisesta.

OMASTA KOKEMUKSESTA YLEISEMMALLE TASOLLE

Aloitin itse Final Fantasy XI Onlinen pelaamisen
kesdkuussa 2007 ja lopetin kesakuussa 2010. En
ollut koskaan aiemmin pelannut mitdan MMORPG-
pelid (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game, eli verkossa pelattava roolipeli, jota pelaa

Kuva 1. Oma Final Fantasy XI -pelihahmoni juuri
ennen viimeistd uloskirjautumista pelista. Valitsin
viimeiseksi uloskirjautumispaikaksi hahmon
kotikaupungin San d’Orian linnan puutarhan.
Kuvakaappaus kesdakuulta 2010.




suuri mdarda ihmisid samanaikaisesti), mutta
Final Fantasy -sarjan pelien pelaaminen oli mi-
nulle pitkaaikainen rakas harrastus, ja siksi
pddtin uskaltautua kokeilemaan myds sarjan
MMO-versiota. Koska senhetkisten olosuhteideni
vuoksi minulla oli ldhes rajattomasti aikaa pe-
laamiselle, pelaamisestani tuli nopeasti hyvin
intensiivistd. Pelaamiseni oli Idhes koko kolmen
vuoden ajan yhtdjaksoista ja paivittdista (en pi-
tdnyt siind muutamaa pdivdd pidempid taukoja).
Peli oli usein koneellani auki aamusta iltaan ja
toisinaan ydnkin yli, vaikka en istunutkaan koko
aikaa koneen ddressd.

Varsinaisen pelin lisaksi tutustuin noiden kol-
men vuoden aikana my06s muihin peliin kytkey-
tyviin toimintoihin, erityisesti peliin liittyviin
keskustelupalstoihin ja blogeihin, joiden luke-
misesta ja joihin osallistumisesta tuli minulle
tdrked olemisen muoto siind maailmassa, mitd
Final Fantasy XI ilmiond minulle oli. Se ei ollut
minulle vain peli, vaan kokonainen oma maail-
mansa, johon kuului pelaamisen lisaksi myos
pelista lukeminen ja kirjoittaminen (esimerkiksi
blogien muodossa), pelistd kdytdvat keskus-
telut (pelissd, pelid kdsittelevilld keskustelu-
foorumeilla sekd pelin ulkopuolella verkossa ja
reaalimaailmassa) sekd pelissd muodostuneet
ihmissuhteet, joista osa ulottui myds pelin
ulkopuolelle.

Minulle kokemuksen merkitysta vahvisti erityi-
sesti sen jakaminen muiden pelaajien kanssa:
niin pelin turhauttavimmat haviét kuin suurim-
mat voitonhetketkin koettiin yhdessd ystavien
kanssa. Yhdessa pelattujen vuosien varrella

25



26

omalle porukalle rakennettiin mentaalista his-
toriaa, jota toistettiin ryhmadn jasenten puheis-
sa, ja nain vahvistettiin ryhmdn identiteettid ja
yhteenkuuluvuuden tunnetta. 0Osa pelissd luo-
mistani ystavyyssuhteista jdi peliin, mutta toiset
ovat ulottuneet pelin ulkopuolelle esimerkiksi
Facebook-kaveruuksiksi ja jotkut jopa reaali-
maailman ystdvyyssuhteiksi.

Pelasin Final Fantasy XI:ta koko kolmen vuoden
ajan pddasiassa yhdella hahmolla, jonka sain
kokea kehittyvan alhaisen tason uudesta pe-
laajasta veteraaniksi, jolla oli kokemusta lahes
kaikista pelin aktiviteeteista ja nelja eri ammatti-
luokkaa maksimikehitystasolla. Roolini pelissd
oli suurimman osan ajasta toimia johtajana eri-
laisissa pelin sisdisissd yhteisoissd seka taitoa ja
yhteistyota vaativissa endgame-aktiviteeteissa.
Tehtdviini kuului luoda johtamalleni peliryhmadl-
le omia, ryhman sisdisid sdant6ja ja kdytdntdjd
(seka valvoa niiden noudattamista), pdivittdd
ryhmdn pistetilastoja, yllapitdd ryhmdhenked,
opiskella ja suunnitella taistelustrategioita (ja
opettaa niitd ryhman muille jasenille), ylldpitda
aikataulua ryhman lukuisille aktiviteeteille ja toisi-
naan myos selvittdd ryhmdn sisdisid ja ulkoisia
ihmissuhdeongelmia. Pelaaminen ei useinkaan
ollut "vain pelaamista”, vaan tarkkaan suunnitel-
tua ja aikataulutettua pddmadadrdtietoista toimin-
taa. Toisinaan peliin oli “pakko” kirjautua sisdan,
vaikka ei olisi yhtdan huvittanut. Peli oli rakennettu
sellaiseksi - osin pelisuunnittelijoiden, osin pe-
laajayhteisdn toimesta - ettd pelaamista ei tehty
vain itsed, vaan jopa ensisijaisesti ryhmda varten:
se oli valilla rankkaakin tyotd, jonka pddmddrdna
oli ryhnmdn menestys ja jaetut saavutukset.



Oman kokemukseni pohjalta koin pelaamisen 27
monimutkaisena toiminta-, vuorovaikutus- ja

merkityksenantoverkostona, joka ulottui sekd

peli- ettd reaalimaailman puolelle ja niiden valiin.

Halusin kuitenkin ymmadrtad pelikokemuksen

monitahoisen merkityksellisyyden paremmin, ja

siksi halusin tutkielmaa tehdessdni kysya Final

Fantasy XI:n pelaajilta, miten he kokivat pelin

merkityksen itselleen.

PELIKENTTA VASTAA

<Malys> GOD WHEN DO YOU LEARN THAT YOU PLAY THIS GAME FOR THE FUCKING GEAR
<Malys> NOT FUN AND STORIES OMFGADFASF
Kuva 2. Eradn Final Fantasy XI -pelaajan
huumorisavytteinen nakemys siitd, miksi

pelid pelataan. Kuvakaappaus linkshell-
keskustelusta toukokuulta 2009.

Kerasin tutkielmaani varten aineistoa ensisijai-
sesti englanninkieliselld Google Docsin lomake-
palvelussa toteuttamallani nettikyselyllda Final
Fantasy XI Player Experiences (2011), jonka
osoitetta levitin pelid kasittelevilla keskustelu-
foorumeilla, blogisivustolla ja omalla Facebook-
sivullani.

Yllatyksekseni "kentta” - eli kdyttdjat niilla kes-
kustelupalstoilla, joilla kyselylinkkiani jaoin - ei
suhtautunut tutkimusaiheeseeni samalla innol-
la kuin mind itse. Kommenttina kyselylinkkiini
muun muassa ihmeteltiin, etta “tdllaisellako saa
nykyddn tutkinnon?”, ja minulle kerrottiin, ettd
pddaineeni “vaikuttaa yhtd hyodylliseltd kuin
vedenalainen korinpunonta”. Useista saamistani
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kommenteista valittyi kokemus siitd, ettei pelaa-
minen ole tutkimuskohteena tdrked - tai aina-
kaan hyddyllinen.

Tdsta huolimatta sain kyselyyni 69 vastausta
aikavalillda 22.12.2010-18.1.2011. Suurin o0sa
vastaajista oli pelannut Final Fantasy XI:ta jo
vuosien ajan, ja monet kertoivat pelaavansa
noin 3-5 tuntia pdivdssd ldhes pdivittdin. Jotkut
vastaajat ilmoittivat pelimddrdnsa viikkotuntei-
na, jolloin ne vaihtelivat yleensd 20-50 tunnin
valilld. Peliin kdytettiin siis yhtd paljon aikaa
kuin mitd osa-aika- tai jopa kokopdivatyd veisi.
Ainakin ajallisesti mitattuna peli vaikutti olevan
merkittdvd osa vastaajien elamda.

Kyselyvastauksia analysoidessani tarkastelin,
kokivatko vastaajat pelihahmonsa itsensd
representaatioksi pelissd, ja pyrkivatkd he
hyodyntdamddn sen kautta virtuaaliympadriston
tarjoamaa joustavan identiteetin (Turkle 1997,
258-262) mahdollisuutta. VYleisesti ottaen
vastaajat nakivat pelihahmon itsensa represen-
taationa peliympadristossd - joko siten, ettd he
kokivat hahmon edustavan sitd, millaisia he
ovat reaalimaailmassa tai siten, ettd he kokivat
hahmonsa edustavan itsensa parhaita puolia
tai sitd, mita he haluaisivat olla. Kaikki vastaa-
jat, jotka kokivat hahmonsa persoonan eroavan
jotenkin omasta reaalieldmdan persoonas-
taan, kokivat tamdn eron yksinomaan positii-
viseksi: yksikadn vastaaja ei kokenut olevansa
peliympdristdssa milldan tavalla huonompi
versio itsestadn. Jotkut jopa kokivat hahmonsa
persoonan positiivisen vaikutuksen ulottuvan
myos reaalimaailman puolelle. Tdma tukee



Kuva 3. Erds omista parhaista peliin liittyvista
muistoistani: SecretFellowship-linkshellin jdsenia
pelaamassa leikkisda lipunrydsto-sovellusta
ryhman joulutapahtumassa.

Kuvakaappaus joulukuulta 2009.

& Evyem

ajatusta, jonka mukaan peliympadristd mahdol-
listaa pelaajalle tietoisen identiteetin kehittd-
misen hdnen haluamaansa suuntaan.

Kyselyvastauksissa korostui sosiaalisuuden mer-
kitys osana pelikokemusta. Ldahes jokaisella
vastaajalla oli yksi tai useampi “linkshell”, eli
oma peliryhmd, jonka kanssa han jakoi peli-
kokemuksensa. Vastaajat kuvasivat linkshellid
ryhmadksi, jossa keskustellaan, jonka kanssa
tehdddn erilaisia pelitapahtumia, josta saa apua,
jossa muodostetaan ystdvyyksid ja toisinaan
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riidelldan. Suuri osa vastaajista kuvasi linkshellid
pelikokemuksensa kannalta erittdin merkittd-
vdksi, ja jotkut sanoivat, etteivdt luultavasti edes
pelaisi pelid ilman sitd. Sosiaalisuuden merkitystd
osana pelikokemusta kuvaa hyvin myds se, ettd
kysyttdessd vastaajien parhaita ja ikdvimpid
pelimuistoja, ldhes kaikki vastaukset littyivat
muihin pelaajiin.

Kyselyvastauksista kdvi vahvasti ilmi, etta pelis-
sd toimimisen lisaksi pelaajat myds tulkitsevat
pelin tapahtumia, antavat niille merkityksia ja
liittavat niihin tunteita. Kysyttdessd pelatessa
koetuista tunteista vastauksissa esiintyi koko
inhimillinen tunneskaala: pelatessa oltiin iloisia,
surullisia, innostuneita, raivostuneita, jannitty-
neitd, turhautuneita, ylpeitd, hdpeilevia, itkettiin
ja naurettiin. Pelikokemukset kulkevat pelaajan
mukana tdrkeind muistoina, ja pelissda synty-
neet merkitykset ja tunteetkin voivat ulottua
myds pelin ulkopuolelle niin sanotun /uovan
adaptaation (Sotamaa 2009, 77) muodossa.

MONENLAISIA MERKITYKSIA

Edelld kuvaamieni vastausten jdlkeen olin ylldt-
tynyt, kun kysyttdessa suoraan Final Fantasy XI:n
merkityksestd vastaajille ja sen roolista heiddn
eldmdssddn, monet totesivat sen olevan “vain
peli” tai "vain harrastus”, joka ei ole minkddn-
lainen osa heiddn identiteettiddn. Erds vastaaja
kuvasi tdta eroa toteamalla, ettd: “Se on jotain
mitd teen, ei kuka olen”. Jotkut vastaajat myds
kuvasivat pelin roolia elamdssddn negatiivisella
tavalla, toteamalla sen olevan “lilan suuri” ja
kertomalla siitd, miten peli hallitsee liikaa heidan



ajankdyttdddn. Monista vastauksista valittyi
kokemus siitd, ettd pelilla ei ikdan kuin saisi olla
suurta merkitysta pelaajalle, eika se saisi olla
ainakaan yhta tdrked kuin “oikea elamd” pelin
ulkopuolella. Tdmd kokemus nakyi vastauksissa
pelin merkityksen aktiivisena vdhattelynd tai
jopa kieltdmisena.

Toisaalta jotkut vastaajat kuvasivat pelin mer-
kitysta itselleen hyvinkin positiiviseen sdavyyn.
Jotkut vastaajat myonsivdt, ettd Final Fantasy XI
oli asia, joka auttoi heita selvidmddn eldmdnsa
vaikeista asioista. Monet mainitsivat muodosta-
neensa pelissa tdarkeitda ihmissuhteita, ja jotkut
kokivatkin, ettd pelin pddasiallinen merkitys
heille oli mahdollisuus sosiaaliseen vuorovai-
kutukseen ja ystdvien kanssa kommunikointiin.
Muutama vastaaja mainitsi, ettd peli on heille
tapa rentoutua esimerkiksi rankan tyo- tai kou-
lupdivan jdlkeen. 0sa vastaajista kertoi Final
Fantasy XI:n vaikuttaneen persoonaansa ja
0saamiseensa tavoilla, joita he kykenivdt hyodyn-
tamddn myds pelin ulkopuolella esimerkiksi tyo-
elamdssd. Tallaisia vastaajien mainitsemia pelissa
opittuja taitoja olivat johtajuus-, organisointi- ja
tiedonhakutaidot, ja ominaisuuksia sosiaalisuus,
avoimuus, suvaitsevaisuus, kohteliaisuus ja monen-
laisten ihmisten kanssa toimeen tuleminen. Ndi-
den vastausten valossa Final Fantasy XI ndyttdytyi
tdrkednd osana elamdd, voimavarana ja koke-
muksena, joka vaikutti positiivisesti myos vastaa-
jan muuhun eldmaan.

Olen edelld pyrkinyt punomaan yhteen joitakin
esimerkkeja niistd tavoista, joilla pelikokemuksen
merkitys voi ndyttaytyd pelaajien kokemuksissa
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ja kertomuksissa. Yhdelle peli saattaa olla eld-
mdd mullistava kokemus, kun taas toinen kokee
sen “vain pelind”, yhtend muiden joukossa (tai
ainakin hahmottaa sen merkityksen itselleen
niin). Joku pelaaja voi kokea pelin merkityksen
itselleen ja eldmdlleen my0s negatiiviseksi, ja
pelata siita huolimatta. Erityisen mielenkiintois-
ta saamissani kyselyvastauksissa oli se, miten
ristiriitaisesti pelikokemuksen merkitys usein
esiintyi yhden henkildn vastauksissa kyselyn eri
kohtiin: joku saattoi kertoa kdyttdvdnsd peliin
aikaa 50 tuntia viikossa ja siitd huolimatta vait-
tdd, ettei peli merkitse hdnelle mitddn. Tdmadn
ristiriidan taustalla saattaa olla vastaajan koke-
mus siitd, ettd pelaamisen ei kuulu olla itselle
tdrkedd ja ettd ajan kdyttaminen - tai pikem-
minkin sen tuhlaaminen - pelaamiseen ei ole
perusteltavissa.

Vaikka pelikokemuksen merkitystd tarkastel-
taessa kyselyvastauksista nousi esiin tiettyjad
toistuvia teemoja, on pelilld lopulta jokaiselle
pelaajalle omanlaisensa merkitys ja rooli hanen
eldmadssdan. Rikkaimmillaan pelikokemus on jotain
paljon enemmadn kuin “vain pelia”.
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NoLosTuTTava MURROS-
IKAINEN RUUMIILLISVDUS
HISTORIANTUTKINUKSEN

KOHTEENA




o

© Tutkin murrosikdistd naiseutta ja mieheyttd
1960-1970-luvun Suomessa. Olen kiinnostunut
”siité, millaisiksi murrosikdiset tytot ja pojat
ymmdrrettiin, ja miten nuorten seurustelu- ja
seksisuhteita kdsittelevat diskurssit normittivat
sukupuolia. Minua kiinnostaa myds se, miten
sukupuolittunutta identiteettid saattoi rakentaa
kulutustuotteiden avulla. Kaytannossa tutkin siis
hienhajua ja teini-ikdista ahdistusta. Tutkimus-
aiheeni on omasta mielestanikin nolostuttava:
kdytdn kahvipdyddssa sivistyssanoja ja tutki-
muskdsitteita ettei minun tarvitsisi puhua kovin
suoraan. 0san kollegoista aihe saa hihittdmaddn.
Konferensseissa ja seminaareissa aina joku jakaa
|[dsnaolijoiden kanssa omia kiusallisen intiimejd
nuoruusmuistojaan. Tutkimusaineistonikin on
monen mielesta kovin kevytta - luen esimerkiksi
Suosikki-lehtid. Tdssd artikkelissa kdsittelen sitd,
miksi nden tutkimusaiheeni silti tdrkednd. Suku-
puoli on erds keskeisista ominaisuuksista, joiden
varaan itseymmarrystd ja identiteettia raken-
netaan. Tutkimukseni kdsittelee sitd, miten suo-
malaisen yhteiskunnan modernisaatiomurros
muuttaa raameja, joiden sisdlld sukupuolen
kautta toimitaan. Vditdn, ettd aiheen herdttdmdn
kiusaantuneisuuden voi ndhda kertovan tutki-
muskohteen merkityksellisyydesta.

A

Y

Keholliset kokemukset sukupuolesta rakentuvat
materiaalisessa maailmassa, ja ndita kokemuk-
sia jasennetdan olemassa olevien diskurssien
avulla - sellaisiin nuoret tormaddvdt vaikkapa
lukemissaan lehdissd. Olen esimerkiksi tutkinut
sitd, miten deodorantin kdytdstd tehtiin myds
pojille hyvadksyttavda Suosikin mainoksissa: Vield
1960-luvulla keinotekoiset hajusteet miellettiin



partavettd lukuun ottamatta yleensa feminii-
nisiksi. Niinpa Suosikissakaan ei mainostettu
miesten deodorantteja omissa mainoksissaan,
vaan vaivihkaa, naisille suunnattujen ilmoitus-
ten ohessa. Mainoksessa ilmoitettiin deodorantin
olevan "ihanteellisen hygieeninen myds koko
perheen kdytdssd” ja mainittiin tuoksuja, jotka
tuohon aikaan ehkda miellettiin miehille sopi-
viksi, kuten ruoho tai mannynhavu (Suosikki
1965:10, 29; kuva 1).

Jotkin kdyttdmani aineistot ovat saaneet oloni
tuntumaan epdmiellyttavdltd. Suosikin 1960-
1970-luvun vaihteen artikkeleissa ja lukija-
kirjepalstalla tyttdja syyllistetddn raiskatuksi
tulemisesta, tai tytdn kertomusta ei edes oteta
vakavasti. My0s ahdistelua kuvataan ylldttdvdn
usein. Ladkaripalstalla esitetddn lahes kaikkien
seksuaalisuuden alueen ongelmien johtuvan tyton

O st stk

(Cannes

DEODORANT

Vain kewyt painolles jo uudentyyppinen

CAMMES-gerosoli antaa pirtedlle suihkeelle

cikean suunnan — Teiddn mukavuudeksenne

CANMES-deodorant hyvdilee arintokin ihoo

Se on shdottoman siisti ja ihanteellisen hy-

gieeninen myds koko perheen kd a.

Kaksi pirtedtd tuoksua: ruchon raikes Grass

jo hienostunut Emperaur.

Kuva 1. Miesten ei sopinut
tuoksua kukkasille, joten
deodorantin mainostaminen
pojille oli vaikeaa vield
1960-luvun puolivdlissa.
Cannes-deodorantin mainos,
Suosikki 1965:10, 29.

! Havumatsd, kislo, sireeni ja
Uusi ménnynhavy  oval  myds
suihkeen suunta CANNES-tuoksujo. Siind

miellyftévien vachtokylpyien

Coo [T piristiva sarjo. CANNES —
[ ‘i deodareiva vaahtokylpy
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estoisuudesta. Raiskauksista ja seksiin painos-
tamisesta kertovassa jutussa on kuvituksena
alistuvan vietteleva alaston tyttd, jota karvai-
nen miehenkdsi tavoittelee (Suosikki 1971:4, 58;
kuva 2). Kun luin lehtid ensimmadisen kerran,
koin voimatonta raivoa. Lehdet etoivat minua.
Tutkimuksen tekeminen tuntui vastenmieli-
seltd. Sitten turruin, tai ehkd suhtautumiseni

Kuva 2. Nuortenlehden artikkeli ja kuvitus saattavat
kertoa aivan eri tarinan samasta aiheesta: artikkelissa
tuomitaan tyttdystdvdn painostaminen seksiin, mutta
kuvituksessa tytto esitetddn viettelevand. Miksi tytén
on pakko antautua? -artikkelin kuvitusta,

Suosikki 1971:4, 58.



tutkimuskohteeseeni muuttui ammattimaisem-
maksi. Aloin jopa kokea innostusta torkeimmadn
materiaalin edessd; mietin kuinka vaikuttavaa
tekstia voisinkaan kirjoittaa ldhteideni pohjalta.

Nuorten naisten ensimmadisid kuukautisia kd-
sittelevid kertomuksia tutkineen Elina Oinaksen
mukaan nuoret naiset rakentavat itselleen
pdriddvda minda esittamalld hallitsevansa ruu-
miinsa, olemalla pitamadttd kuukautisia minddn
erityisend juttuna (Oinas 2001, 60-61, 93). Ehka
kiusaantuneisuutta tutkimusaiheeni ympadrilla
voi selittdakin silla, etta kaivelen juuri tamadn
hallinnan historiaa, sitd mitd esimerkiksi
kertakdyttositeiden yleistyminen oikeastaan
merkitsi naiseudelle. Tunnistan hyvin my0s
pornoroskaposteja tutkineen Susanna Paasosen
kuvauksen siitd, kuinka aineiston herdttamilta
tuntemuksilta voi suojautua asiallisuuden
taakse ja kuinka tutkimusaineistoonsa turtuu
(Paasonen 2006).

Historiantutkimuksessa arvostetaan edelleen
usein arkistoldhteita enemman kuin julkaistua
aineistoa, ja joitakin julkaistuja aineistoja pide-
tddn toisia kevyempind. Kevyiden aineistojen ei
ehkd ajatella tuottavan tietoa historiantutkimuk-
sen kannalta keskeisista aiheista. Omassa tut-
kimuksessani perinteisesti legitiimeind pidetyt
lahteet, joita ovat jattdneet jdlkeensd esimerkiksi
1960-1970-luvun seksuaaliliberaalit toimijat ja
yhdistykset, eivat kuitenkaan riittdisi: ndiden lah-
teiden valossa “seksuaalisesta vapautumisesta”
syntyisi lilan optimistinen kuva. Seksuaaliliberaa-
lissa diskurssissa negatiiviset seksuaalisuuteen
liittyvdt ilmiot ndhtiin seurauksena takapajuisen
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Kuva 3. 14360—|uvun seksuaalinen
vapautumisen myota seksista tuli
nuortenlehdessd luonnollinen osa
rakkaussuhdetta, mutta toisaalta
avoin suhtautuminen seksiin oli
myds avointa seksismid. Kuvassa
ehkdisypillerikiekko muodostaa
sddekehadn toisiaan halaavien
nuorten ympadrille, mutta toisaalta
pillereiden ottamissuuntaa
merkitsevd nuoli on aseteltu
osoittelevasti tyton reisien valiin.
Voiko 16-vuotias tytto kdyttda
e-pillereitd? -artikkelin kuvitusta,
Suosikki 1970:6, 50.

moralismin synnyttamistd estoista ja patoutu-
mista (ks. esim. Taipale 1966; Lennerhed 1994;
Bergenheim 1996; Glover & Marklund 2009).

Kdyttamadssani aineistossa sen sijaan seksuaa-
lisen vapautumiseen ja nykyaikaisuuteen liit-
tyy my0s rujoja piirteitd. Tdassa kontekstissa
seksuaalinen vapautuminen merkitsi myds sek-
sismin vapautumista, ja avoin suhtautuminen
seksuaalisuuteen tarkoitti tytdn ruumiin aset-
tamista esille. Ei ole syyta vaheksyd sitd, ettd
monille 1960-1970-luvun vapautuminen tarjosi
mahdollisuuden nivoa seksuaalisuus luontevaksi
osaksi myos esiaviollista parisuhdetta. Toisaalta
"mauttomat” aineistot osoittavat selvasti,
kuinka joillekin vapautumisen syvin sisdlté olivat
"vapaamieliset” naiset. (Ks. Bailey 1999; myds
Saarenmaa 2010, 135.)

Historiakuvaan kuulumattomat seikat saattavat
vaikuttaa vain vanhentuneilta ja epdajanmu-
kaisilta, eivat historiantutkimuksen dokumen-
teilta (ks. myds Saarenmaa 2010, 28). Erityisen
vaikeaa on ollut hahmotella vdkivaltaisen tai
epamiellyttdavdn seksuaalisuuden muutospro-
sesseja, jotka tuntuvat vain oudoilta ja virheel-
lisiltd. Teemojen sanallistaminenkin on vaikeaa -
etsin edelleen sopivia kasitteitd. Aiheet voivat
olla nolostuttavia, niista puhuakseen voi olla
vaikea I0ytda sanoja, ja niiden tutkimiseksi voi
joutua kdyttdmdan mauttomia ja outoja aineis-
toja asiallisten dokumenttien sijaan. Silti ajat-
telen, ettei olisi oikein kddntdd katsettaan pois,
kun tutkiessaan térmda johonkin, mita ei olisi
halunnut loytda.



TUTKIMUSAINEISTO
Suosikki1961-1970.

KIRJALLISUUS

Bailey, Beth (1999). Sex in the Heartland. Cambridge,
Massachusetts: Harvard University Press.

Bergenheim, Asa (2006). Drémmen om frihet: om
sexualitet, normalitet och kon under perioden
1950-80. Teoksessa Lena Lennerhed (toim.): Fran
Sapfo till cyborg. Ideér om kén och sexualitet i his-
torien. Hedemora: Gidlund.

Glover, Nikolas & Carl Marklund (2009). Arabian nights
in the midnight sun? Exploring the temporal
structures of sexual geographies. Historisk tidskrift
129:3, 487-510.

Lennerhed, Lena (1994). Frihet att njuta. Sexualdebatten
i Sverige pa 1960-talet. Tukholma: Norstedt.

Oinas, Elina (2001). Making sense of the teenage body.
Sociological perspectives on qirls, changing bodies
and knowledge. Turku: Abo Akademi University Press.

Paasonen, Susanna (2006). Paljon puhuva liha. Teok-
sessa Juha Herkman, Pirjo Hiidenmaa, Sanna
Kivimdki & Olli Loytty (toim.): Tutkimusten maail-
ma. Suomalaista kulttuurintutkimusta kartoitta-
massa. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkai-
suja 87. Jyvadskyla: Jyvdskylan yliopisto, 84-96.

Saarenmaa, Laura (2010). Intiimin ddnet. Julkisuus-
kulttuurin muutos suomalaisissa ajanvietelehdis-
sd 1961-1975. Media studies. Tampere: Tampere
University Press.

Taipale, Ilkka (toim.) (1966). Sukupuoleton Suomi.
Asiallista tietoa seksuaalikysymyksistd. Hyvd tietdd
10. Helsinki: Tammi.

4






Katja Falt

TURHIA KULVIA?

Suomen Kkeskiajan
rakentajamaalaukset ja

”viheksynndn traditio”



44

;Vuosi 2111. Tutkija X esittelee konferenssissa
" yleisélle alansa tutkimustraditiota ja nostaa

esiin hupaisan anekdootin sadan vuoden ta-
kaa. Tuolloin tutkija F oli erddssd seminaarissa
tdysin vakavalla naamalla puhunut keskiaikai-
sista rakentajamaalauksista ja olettanut niiden
olevan kirkonrakentajien tekemid. Tutkija X:n
yleisé horahtda nauruun. Miten kummallista. Ei
niilla muinaisilla tutkijaraukoilla kai silloin ollut
vdlineitda ymmadrtdd menneisyyden kuvamate-
riaalia, koska piti turvautua noinkin outoihin
tulkintoihin. Onneksi me tieddmme nykyadn
Jjo paremmin.

Niin... Kelataanpa takaisin nykyhetkeen. Tutkija F
esittelee seminaarissa tutkimustaan, keskiai-
kaisia rakentajamaalauksia ja sen tutkimus-
traditiota, jota hdn nimittdad vdheksynndn
traditioksi. Tutkija vadittad, etta muinaisilla tut-
kijoilla ei ollut tydkaluja ymmadrtda menneisyy-
den kuvamateriaalia. Ylldttden tutkijalle tulee
epamukava olo: ymmadrtdakd hdankddn? Ehkdpa
sadan vuoden kuluttua joku toinen tutkija teilaa
hdnen ajatuksensa tdysin konferenssissa. Ehkd
tulevat tutkijasukupolvet ovat jo selvittdneet
tutkija F:n rakentajamaalausten ongelman ja
yksi yhteys menneisyyden ja nykyisyyden vdlilla
on korjattu.

Vai onko menneisyytta koskaan mahdollista
todella selvittdd sen jdttdamdn visuaalisen
materiaalin avulla? Michael Ann Hollyn mukaan
menneisyyden rakentaminen - tai menneisyy-
den sepittdminen, mikdli Hollyn kasite cultural
fabrication halutaan ymmartad monimerkityk-
sellisesti - on my0s esteettinen prosessi, jonka



muodostamisessa aikakauden kuvilla ja esineil-
ld on suuri rooli (Holly 1996, 56-63). Kuvamme
menneisyydesta rakentuu usein nimenomaan
visuaalisen aineiston kautta. Tdssd prosessissa
pitdisi kuitenkin pyrkid kongruenssiin ja valtel-
la epdhistoriallisuutta, mikd ei aina ole yksin-
kertaista. Historiografisesti kiinnostavaa (tosin
myds tuskastuttavaa) onkin, kun menneisyy-
den ja nykyisyyden vdlinen esteettinen silta
on notkollaan tai viistdd vetta - siis silloin, kun
jokin visuaalinen aineisto ei tunnu vastaavan
vallitsevia kasityksia siitd, milta jokin tietty aika-
kausi naytti. Esimerkistd kdy Suomen keskiajan
rakentajamaalausten tutkimustraditio, jota
tamadn artikkelin kirjoittaja - anekdoottimme
tutkija F - on pddtynyt nimittdamdadn “vaheksyn-
nan traditioksi”.

Mistd on siis kyse? Rakentajamaalaukset muo-
dostavat melko tunnistettavan, mutta siitd
huolimatta tiukkarajaisesti mdadrittelemdtto-
mdn ryhmdnsa Suomen keskiaikaisen kirkko-
taiteen sisdlld. Maalaukset on ajoitettu 1400- ja
1500-luvuille, ja kuva-aiheet esittavat yksittdisid
ja usein vaatimattomia henkildhahmoja seka
eldimid, tunnusesineitd ja kalenterisauvoihin,
puu- sekd pergamenttikalentereihin pohjaavia
kalendaarimerkkiaiheita (Kuva 1). Kuva-aihei-
siin kuuluu lisdksi erilaisia puu- ja kasviaiheita,
risteja, tahtid, ruusukkeita, labyrintteja, solmuija,
laivoja, turnajaisaiheita, merenneitoja, vaakunoi-
ta ja naamioita. 0sa aiheista on selkedn kristilli-
sid, kuten Kristuksen kasvot -kuvatyyppi ja pyhi-
mykset. Tavallisesti keskiaikaiset kirkkomaalarit
olivat ammattikoulutuksen saaneita maalareita,
joiden kuvantekemistd sdatelivdt konventiot.
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Kuva 1. Korppoon kirkon kuoriholvi.
Kuvaaja: Katja Falt.

Kuva 2. Maarian kirkon eteldseindn maalauksia.
Kuvaaja: Katja Falt.




Maalareilla oli kdytossadn erilaisia mallikuvia ja
muita visuaalisia apukeinoja, joiden vakiintuneet
kuva-aiheet pohjasivat pddsdantdisesti Raama-
tun kertomuksiin ja pyhimysten eldmakertoihin.
Rakentajamaalausten kuva-aiheet ja muotokieli
ndyttdvdt kuitenkin liikkuvan eri maailmassa
kuin ammattimaalarien tekemat tyot, ja siitd
syystd niiden tekijoita on pidetty kouluttamat-
tomina pensselinheiluttajina tai jonkinlaisina
satunnaisina “harrastelijoina”.

Tutkimushistoriassa rakentajamaalauksia on
pidetty ongelmallisina seka hammentdvind, ja
maalausten olemassa ololle on luotu erilaisia,
osin varsin anakronistisiakin selityksid. Vahek-
synnan traditio on saanut alkunsa erddnlaisesta
vadristymdstd: nykyajan ihminen ei ymmarra
menneisyyden vierasta kuvamateriaalia ja
tdlla perusteella pitad sita jotenkin "vddrand”
tai “virheellisend”, paikkaan ja aikaan kuulu-
mattomana. Ensimmdiset rakentajamaalauk-
set paljastettiin Nousiaisten kirkosta vuonna
1880 Emil Nervanderin johdolla, ja hdn piti
niitd ainutlaatuisina, joskin melko kummallisina
(Nervander 1888, 33-37; Nervander 1903, 91).
Maalaukset leimattiin nopeasti arvottomiksi, ja
1800-luvun lopun ja 1900-luvun alun tutkimus-
kirjallisuudessa on tyypillista tormdtd rakenta-
jamaalauksia koskeviin luonnehdintoihin kuten
"toherotekoinen”, "outo”, "kyhdys”, "kdmpe-
16" ja "alkeellinen”. (Aspelin 1891, 13; Ohquist
1912, 38; Meinander 1928, 58).

Maalausten melko yksinkertaisesta tekotavasta
johtuen niita onkin aikaisemmin kutsut-
tu primitiivisiksi kirkkomaalauksiksi. Termi
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primitiivinen myds kiteyttdd suhtautumisen
kyseessd oleviin kuviin: niita on pidetty alkeel-
lisina, barbaarisina, rumina ja siten kaikkea
muuta kuin taiteena. Maalaukset tuntuivat
suorastaan pilkkaavan erityisesti 1800-luvun
lopun ja 1900-luvun alun tutkijoiden esteetti-
sia kasityksia keskiajasta, jossa kuvilla ja esi-
neilld oli yleva ja harras merkityksensa Herran
huoneen koristamisessa. Samaa ei voinut
sanoa oudoista tuherruksista, joista ei edes
aina tiennyt, mitd niiden oli tarkoitus kuvata
(Kuva 2). Siten tutkijat tulivat johtopddtokseen
- maalarit olivat varmasti olleet kotimaisia,
joko paikallisia miehid tai jopa kokeilunhalui-
sia poikia. Maalaustyot olivat ehkd myds osin
luvattomia. Mitddn taiteellista arvoa maalauk-
silla ei ollut.

Tutkijoiden pddnraapimiseen on toki syynsd. 0sa
rakentajamaalausten kuva-aiheistosta hdtkdh-
dyttdd kirkollisessa ympdristossd, eika joillain
kuvilla tunnu ensi ndkemadltd olevan yhtyma-
kohtia oikein mihinkddn. Vai mita pitdisi ajatella
mulkosilmdisestd olennosta, jonka muotoilussa
ei maalari ole karsinyt ainakaan havelidisyydes-
td (Kuva 3)? Tai entdpad irvistdvdstd, soturimai-
sesta hahmosta, jonka pdd ndyttdd irronneen
ruumiista (Kuva 4)? Ei siis liene ihme, ettd ndistd
Maarian kirkon maalauksista todettiin seuraa-
vaa: "Esiin saadut maalaukset ovat taiteellisessa
suhteessa mitd heikointa laatua. Ne ndyttdvdt
lapsellisilta yrityksilta jaljitella jotakin, jota on
muualla ndhnyt.” (Frankenhaeuser 1910, 9).
Taidehistoriallisessa tutkimuksessa rakentaja-
maalauksiin ei ole kohdistunut suurta kiinnos-
tusta, vaan ne on leimattu, jos ei turhiksi, niin



LYY i

Kuva 3. Ruoskaa ja rahapussia (?)

Maarian kirkon pohjoislaivan koln

Kuvaaja: Katja Falt.

Kuva

pitelevd hahmo
nannessa holvissa.

4. Sotaisa hahmo Maarian kirkon keskilaivan
kolmannessa holvissa. Kuvaaja: Katja Falt.
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ainakin tutkimuskohteena kiittamattomiksi.
Kuten jo esimerkeista huomaa, kuva-aiheet eivat
vdlttamadttd helposti avaudu ja niitd voi olla vai-
kea kontekstualisoida. Tdmad on tosin ylldttdvda,
silld kontekstihan on selva: keskiaikainen kirkko.
Tdrkedn rituaalitilan koristaminen ja varustami-
nen on osa rituaalia ja siten merkittdvad. Tdstd
viitekehyksestd katsoen tulkinnat ohjautuvat
vdistamdtta tiettyyn suuntaan, vaikka kuvia
onkin yritetty tulkita ensisijaisesti magian tai
kansanuskomusten lahtdkohdista.

Katsotaanpa tarkemmin vaikka mulkosilmdam-
me (Kuva 3). Hahmon melko arvoituksellisesta
ja epdmadardisen seksuaalisesta ulkomuodosta
johtuen se on yleisemmin tulkittu jonkinlai-
seksi paholaiseksi ja sen kdsissadn pitelemadt
esineet ruoskaksi tai vitsakimpuksi ja rahapus-
siksi (Wennervirta 1937, 62; Edgren 2003, 319).
Kiistamdtta kuva-aihe on vaikeatulkintainen,
mutta joitain hahmotelmia on mahdollista luon-
nostella. Tutkija Helena Edgren on ehdottanut,
ettd aihe varoittaisi katsojia miehisen maailman
suurimmista houkutuksista - liiallisesta rahan-
himosta ja seksuaalisesta mielihyvastd (Edgren
2003, 319). Vastaavanlaisten moraliteettien
kuvaaminen oli keskiajalla yleistd, joten ehdo-
telma ei ole tdysin mahdoton. Rahaan liittyvat
mielikuvat olivat keskiajalla usein varsin kielteisia
ja raha nahtiin "kaiken pahan alkuna ja juurena”
tai kuvissa vaikkapa apinoiden ulosteeksi visuali-
soituna (Camille 1989, 262). My6s suhde ruumiil-
lisuuteen oli keskiajalla usein ongelmallinen,
ja alastomuus liittyi vdistdmdttd syntiin. Siten
Maarian kirkon hahmon jossain mddrin uhkaavan
ulkomuodon voisi ajatella vahvistavan kasityksid



rahan ja seksuaalisen himon hirviomadisestd syn-
nistd. Toisaalta taas miehisen potenssin esitte-
lylld ja “sukupuolielinten vilauttamisen shokki-
taktiikalla” saattoi olla pahaa karkottava funktio
(Caviness 1998, 165-166; Jones 2003, 248-250).
Maarian kirkon hahmo on saattanut siten toimia
myds erddnlaisena suojamerkkind. Mikddn nais-
td ylld mainituista tulkintaehdotuksista ei ole
kirkollisessa kontekstissa poikkeava tai paikkaan/
aikaan kuulumaton.

"Vaheksynnan tradition” tutkimisen kannalta
kiinnostavaa onkin, ettd vaikka rakentajamaalaus-
ten kuva-aiheista l0ytyy selkeita kiinnekohtia
aikakauden tyypilliseen kuvastoon sekd hengel-
liseen ja populaariin kulttuuriin, suulliseen ja
kirjalliseen traditioon, dlylliseen ja mielikuvituk-
selliseen ajatteluun, on maalausten “rumuus”
usein harhauttanut tutkijat ajattelemaan,
ettd yksinkertainen muoto korreloi vdistamadtta
yksinkertaisen sisdllon kanssa ja poikkeava
muoto poikkeavan sisallén kanssa. Ndin tuskin
on. Usein yksinkertaisilta ndyttdvien kuvien
taustalla on monipolvinen ajatusten ja kasittei-
den verkko, joka on "tiivistynyt” pelkistettyyn ja
siten helposti tunnistettavaan sekd toistettavaan
muotoon. Esimerkista kdy kristinuskon keskeisin
symboli risti.

Olisi houkuttelevaa vdittdd rakentajamaalausten
"vaheksynndn tradition” olevan enemmadnkin
osa Hollyn kulttuurista sepittamista kuin kult-
tuurista rakentamista, mutta asia tuskin on ndin
yksinkertainen. Jo termi fabrication sisdltdd seka
rakentamisen etta sepittdmisen mahdollisuudet;
samalla tavoin voi menneisyyden rakentamisen
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ajatella aina olevan myds menneisyyden sepit-
tamistd. Historiallisten faktojen valiin jda vdis-
tdmadttd aukkoja, joiden tayttaminen vaatii luo-
vempaa otetta. Lienee my0s syytd tarkentaa,
ettd "vdaheksynndn traditio” ei kata koko raken-
tajamaalausten tutkimustraditiota. Varhaisten
vuosikymmenten tutkijat saattoivat toki pitda
maalauksia alkeellisina ja outoina, mutta samalla
korostaa vaikkapa niiden historiallista merkitystd
(Frankenhaeuser 1910, 9) tai merkittdvdd sijaa
"kansanomaisten kdsitysten ja uskomusten”
kuvastajina (Wennervirta 1937, 63).

Vdhitellen my06s ulkoisesti arvottavista luon-
nehdinnoista on pddsty eroon, ja esimerkiksi
Anna-Lisa Stigell (1974), Helena Edgren ja
Markus Hiekkanen ovat tutkimuksissaan olleet
enemmadn kiinnostuneita maalausten aiheista
ja merkityssisalldistd kuin niiden ulkonddstd.
1990-luvun alussa tutkimuskentdlla muotou-
tunut ajatus maalausten tekijoista rakentajina,
eikd niinkddn satunnaisina pensselinheilutta-
jina, on myods vienyt tutkimusta virkistdvdsti
uuteen suuntaan (Haastrup 1991, 26-32; Edgren
2003, 314; Hiekkanen 2003, 80-81; Hiekkanen
2007, 33-35). Tamadkddn ldhtokohta ei ole puh-
taasti ongelmaton, mutta se yrittad kuitenkin
tulkita kuvia uudesta ndkokulmasta luomatta
arvoasetelmia.

Kasitykset visuaalisesti ja kulttuurisesti “tur-
hasta” siis luonnollisesti muuttuvat ja hyva niin.
Kuvat eivdt kuitenkaan ole pelkkia kuvia, vaan
nithin kutoutuu vyyhdittdin kulttuurisia mer-
kityksid. Vaikka nditd merkityksia voi joissain
tapauksissa vain arvailla, ne heijastavat joka



tapauksessa jotain menneisyydestd ja ajasta,
joka on nykyihmiselta auttamatta lipunut tavoit-
tamattomiin. Kuvista voi tavoittaa vadlahdyksen
menneisyyden mielenmaisemasta ja vaikkei
kuvien "viesti” vdlttdamdtta endd tavoita meitd
sellaisena kuin se tavoitti aikalaiskatsojansa,
jo pelkka kuvan aiheuttama kokemus tai tunne
sitoo hetkeksi nykykatsojankin menneeseen.
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3

... Toisin kuin leikinteoriassa yleisesti tunnustetaan,

ovat aikuisten lelusuhteet tulossa kaapista ulos.
Aikuiset eivat siis kategorisoidu ainoastaan lelu-
jen parissa hyoriviksi harrastelijoiksi ja lelukerdi-
lijoiksi, vaan yhd useammin myos leluesineilld
leikkiviksi, huizingalaisen homo ludensin jalki-
polviksi. Aikuinen leikki ei sekddn endd ndyt-
tdydy ainoastaan pelaamisen, taiteen tai urhei-
lun kautta jasentyvdnd toimintana, vaan myds
luovana ja vuorovaikutteisena yhteisleikkind
sosiaalisen median mahdollistamilla kentilla.

Tamd kirjoitus pyrkii haastamaan vaillinaisen
kasityksen aikuisten leluihin liittyvistd suhteista
ja toiminnoista osoittamalla lelulaatikon lumon
ulottautuvan lastenhuoneen ulkopuolelle, puoli-
julkisista interidoreistd aina digitaalisiin leikki-
kenttiin saakka. Kirjoituksessani nostan esille
aiemmasta leikin teoriasta poimittuja nakdkul-
mia, joiden mukaan lelut olisivat ensisijaisesti
lastenhuoneiden vdlineistdd, eivdtkd kaiken-
ikdisille tarkoitettua, leikillista tarpeistoa. Pyrin
haastamaan ndmd ndkokulmat esittamalld
sosiaalisen median leikkikentilta kerddmani
empiirisen aineiston esille tuomat todisteet siitd,
ettd myos aikuiset leikkivat leluilla. Kyseessa
on oman tutkimukseni esittelyn ja viihteellisen
aiheen "hyvdksi” kontekstualisoinnin yhteen-
sulautuma - manifesti aikuisen leluleikin puolesta,
joka dekadentin tradition mukaisesti palvelee
hdpeilemattd tutkijan/kirjoittajan omia tutki-
muksellisia - ja hedonistisia - tarpeita.



LEIKIN AIKA JA AIKUISUUS

Aikuisten leluista puhuttaessa nousevat osak-
si agendaa usein eroottiset lelut, teknologiset
tuotteet, pienoismallit, "hifistely”, autoteolli-
suus - jopa keittiotarvikkeet. Tavaroiden taika-
maailmassa lelut mielletadn aikuisista puhut-
taessa kuriositeeteiksi tai jopa fetisseiksi, jotka
kuvaavat omistajansa omalaatuisiksi oletettuja
luonteenpiirteitd. Nostalginen ldhestymistapa
tekee toisaalta vanhojen lelujen vaalimisesta
ja kerdilysta salonkikelpoista. Yhtd kaikki, myods
aikuiset muodostavat merkittavan yleison
leluteollisuuden ja designer-toiminnan leikil-
lisille aikaansaannoksille. Silti leikinteoriat ja
populaarimpi leikin lukemisto eivdt tunnusta
aikuisten leikkivdn leluilla sanan varsinaisessa
merkityksessd, vaan mahdollisesti ainoastaan
"harrastavan” lelujen parissa, profiloiden heiddt
enimmakseen lelukerdilijoiksi tai esimerkiksi
pienoismaailmojen ja -mallien kanssa puuhas-
telijoiksi. My0s leluharrastajat itse irtisanoutuvat
toisinaan leikkijan identiteetistd. *

Tamd herdttdad pohtimaan, ovatko kerdily ja
harrastaminen leikkid sallitumpia toiminnan
muotoja ja toisaalta: voisiko leikki nimenomaan
lelujen kanssa edustaa vield jotakin asteen

1 Useimmat aikuisia leluharrastajia kdsittelevdt teokset
ymmadrtdvadt heiddt nimenomaan kerdilijoind eika leik-
kijoind. Ks. esim. Hertz, Louis H. (1969) The Toy Collector,
Funk & Wagnalls, New York. Omassa tutkimuksessani
kdsittelen myds kerdilyd leikin muotona. Toisaalta myds
leluharrastajat itse eivat toisinaan mydnna leikkivansa
leluillaan, vaan sanovat kdyttdvdnsa niita muihin, esim.
dekoratiivisiin tarkoituksiin. Ks. esim. Sevdnen, Sanna,
"Nukkekoti kertoo tarinoita ja toteuttaa unelmia”, Sata-
kunnan Kansa, 8.12.2010.
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rappiollisempaa kuin materiaan sitoutumaton
vapaa leikki, jota on myds Suomessa tutkittu pal-
jon leluilla tapahtuvaa leikkia enemman? 2

Peter Pan -syndrooma, niin kutsuttu kulttuurin
infantilisoituminen ja KGOY (Kids Getting Older
Younger), ovat muun muassa sosiologian ja lelu-
teollisuuden areenoilla huolenaiheeksi nostettu-
ja otsikoita. ? Lasten kasvaessa ja kehittyessd yha
nopeammin lelubisneksen ulottumattomiin, on
aikuisista vastavuoroisesti muodostumassa yha
merkittdvampi ostaja- ja kuluttajakunta nyky-
leluille. Entd sitten?

Lapsuuden ymmadrtdminen suojeltavana ikdkau-
tena, johon voi aikuisidlld palata yksinomaan

2 Huomioi, ettd leluleikkia on Suomessakin tutkittu,
suurimmaksi osin kuitenkin lasten ndkékulmasta. Ks.
tarkemmin esim. Kalliala, Marjatta (1999) Enkeliprin-
sessa ja itsari liukumdessa. Leikkikulttuuri ja yhteis-
kunnan muutos. Gaudeamus Yliopistokustannus. Myds
Liisa Piirosen vuonna 2004 toimittama teos Leikin
Pikkujattildinen, Werner Soderstrom Osakeyhtio, avaa
ndkymid siihen, miten leikkid ja leluja on kasitelty suo-
malaisittain populaarimmassa lukemistossa. Leikkid
ei ainoastaan ole tutkittu Suomessa taidekasvatuksen
tai kasvatustieteiden kentdssa vaan esimerkiksi myos
antropologian ja folkloristiikan aloilla. Tastd lisda esim.
Heljakka (2009) Loytoretkia lastentarhoihin, Lelukaup-
pias3/2008, s. 12-13 ja Heljakka (2010) Hyvdn lelun jdl-
jilld, Lelukauppias 2/2010, s. 12-13.

3 Infantilisoitumista kdsittelevdt teoksissaan mm.
Cross, Gary (2008) Men to Boys. The Making of Modern
Immaturity, Columbia University Press, New York; Bly,
Robert (1996) Sibling Society. An Impassioned Call for
the Rediscovery of Adulthood, Vintage Books; Bywater,
Michael (2008) Big babies, eli miksi emme kasva aikui-
siksi? Atena Kustannus Oy, Jyvdskyld. KGOY (Kids Getting
Older Younger ja ASYL (Adults Staying Longer Younger)
-ilmidistd on yleisemmin puhuttu leluteollisuuden pii-
rissd, jonka parissa kirjoittaja itsekin tydskentelee.



nostalgisen asenteen kautta, tekee siihen liitty-
vistd esinekulttuurisista ilmidista vahintddnkin
kyseenalaisia kun ne liitetdan aikuisuuteen. Ndin
ollen aikuinen leikki tulisi monen mielestd voida
lokeroida tiukasti urheilutapahtumien yhtey-
teen, teatterikatsomoihin tai galleriakontekstien
valkoisiin laatikoihin.

Pelikulttuurissa viime vuosikymmenina tapah-
tuneen tuotannon ja kulutuksen rdjahdysmadisen
kasvun myotd korostunut leikillinen asenne ja
ajanvietteen muoto ovat yha hyvdksytympia
nimenomaan pelituotteiden saralla. Miksei siis
my0s lelujen? Lelut on jo niiden historian alku-
vaiheessa ndhty aikuiseldmadan liittyvdna esine-
maailman edustajina, josta ne hiljalleen ovat
siirtyneet osaksi lastenkulttuuria. Lelujen kau-
pallistumisen myotd viime vuosisatojen aikana
tapahtunut kehitys pedagogisista leikkivalineista
vapaa-ajan artefakteiksi ei ole kuitenkaan muut-
tanut sita tosiseikkaa, etta aikuiset haalivat leluja
ympadrilleen yhad enenevissd mddrin. Rohkenen
tdssd yhteydessa esittdd vditteen, jonka mukaan
aikuisten ja lasten leluleikkid halkoo erottavana
tekijana vain lelujen hinta: Mita iakkdaampi leikki-
ja, sen kalliimmat lelut. Mutta lelun ontologia ei
aukene ilman sen kdyttotapojen erittelyd: leluista
puhuttaessa ei voi sivuuttaa leikin tapoja, joiden
mydtd “kuolleet esineet” herddvat henkiin ja saa-
vat ndin merkityksensd.

RITUAALEISTA ANIMISMIIN

Leikki voi manifestoitua Idhes minkadlaisen leik-
kimateriaalin kanssa kdydyn vuorovaikutuksen
kautta tahansa. Kaikki tuntevat kdvyistd taiteillut
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lehmadt ja nakkileivdstd nakerretun leikkiaseen.
Historia osoittaa kuitenkin, etteivdt ensimmadiset
leikkivalineet kytkeytyneet vapaa-aikaan tai jou-
tilaaseen iloon samalla tavoin kuin nyt. Ensim-
mdiset leluesineet ovat tutkimusten mukaan
liittyneet rituaaleihin ja niita on kdytetty uskon-
nollisissa yhteyksissa (Daiken 1963, 102; Hilier
1965, 14; Newson & Newson 1979, 87). Rituaaleja
harjoitetaan, jotta maailma "“pysyisi paikallaan”.
Animisimi on uskoa, ettd kaikessa on henki.
Antropomorfismin kautta ihminen elollistaa esi-
neet * autoista rakennuksiin ja on toiminut ndin
aina lelujen olemassaolon alkuajoista ldhtien.
Tutkimukset osoittavat ihmisen edelleenkin
inhimillistavan kaikenlaisia esineitd, myds leluja,
ja solmivan niihin kestdvid tunnesiteita (esim.
Norman 2004).

Animismin yhdistdminen elottomiin esineisiin
on kuitenkin vaatinut yhteiséllisen hyvaksynndn
niiden kdyttotarkoitukselle. Vaikka moni aikui-
nen saattaakin tyytya lelunsa kanssa kaymadan-
sa yksityiseen ja intiimiin hiljaiseen dialogiin,
on nykyleikin ndkyvdksi tekeva piirre sidoksissa
sosiaalisen median tarjoamiin palveluihin. Netin
fanifoorumit ja valokuvanhallintapalvelut paljas-
tavat aikuisen leluleikin olemassaolon laajuuden
ja monimuotoisuuden (Heljakka 2010, 37-39).
Leluja ei hankita ainoastaan niiden esteettisten
kvaliteettien vuoksi, vaan myds siksi ettd ne tar-
joavat vdyldan samanmielisten ajatustenvaihdolle
ja aktiviteeteille (Heljakka 2011). Lelusta saate-
taan nauttia myos sellaisenaan, mutta tdrkedn

4 Ks. esim. Akalis, Scott & Cacioppo, John T. (2008) When
we need a human: Motivational determinants of anthro-
pomorphism, Social Cognition, Vol. 26, No. 2, s. 143-155.



osan aikuisten leluleikistd ndyttdisi muodos-
tavan lelusuhteista kertominen ja ndiden ver-
taiskokemusten jakaminen. Leluihin [iittyvdn
fanitoiminnan kautta (tai sen vuoksi) syntyneet
leikin dokumentoinnit (tai vain lyhyesti lelukuvat)
ndyttdisivat palvelevan leikki- ja lelututkimusta
mitd erinomaisimmin: ne ovat leikkijoidensa
itse omasta leluleikkitoiminnastaan tuottamia
dokumentaarisia aineistoja jotka tulevat paljas-
taneeksi paitsi sen, ettd aikuiset leikkivat leluilla,
my0ds sen miten leluilla leikitdan.

TURHAKKEISTA LEIKIN TYOKALUIHIN

Havaintoni osoittavat aikuisten mieltdvdn lelun
maddritelmdn varsin laajaksi. Leluista puhuminen
tuntuu monesta luontevalta verrattuna siihen,
kuinka harvoin aikuiset yleisesti tunnustavat
leikkivdansd leluillaan. Manipuloinnin strategiat,
eli yhtdalta motiivit hankkia ja toisaalta kdyttda
leluja ovat molemmat kiinnostavia tarkastelun
kohteita aikuisten lelusuhteita pohdittaessa.

Leluilla on eri funktionsa riippuen leikkijoiden
motiiveista tehdd leluhankintoja. Nama vaihtele-
vat aina vastustamattomaksi koetun leluesineen
adoptoimiseen liittyvasta ajatuksesta pragmaat-
tisempaan tavoitteeseen hyddyntda leluja inspi-
raatioldhteend tai jopa rakennusaineena taiteelli-
sessa toiminnassa. Motiivit hankkia leluesineita
kotiin tai tyopaikalle liittyvdt useimmiten ndiden
esineiden ulkondollisiin ja sen vuoksi dekoratii-
visiin ominaisuuksiin.®> On myds huomioitava,
ettd monet leluista saadaan lahjoina, milld voi

5 Ks. esim. Mustafa, Nadia (2006) Who are you calling
ugly? Time Style & Design, Winter 2006 Supplement.
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osaltaan olla vaikutuksensa siihen, miten leluun
suhtaudutaan.

Lelut luovat ymparilleen leikkisdn vaikutelman
omistajastaan ikdan kuin vakuutellen tdmadn
kepedd elamdnasennetta. Lelujen merkittd-
vin kdyttoesineistd erottava tekijd ndyttdisi
kuitenkin olevan niiden manipuloitavuus: Le-
luja on lupa kasitelld kovakouraisestikin, silld
ovathan kyseessd olevat esineet ainoastaan
leluja. Kdrjistaen niitd ajatellaan turhakkeina
arkielamdn valttamattomyyksien ulkopuolella,
eldmdn luksuksen perikuvina. Toisaalta leluja
vaalitaan hellasti vitriineissd varastoiden, silla
ne toimivat muistojen sdilidind ja siten nostal-
gian vdrittdmdna siltana menetettyyn lapsuu-
teen. Lelun voi suutuspdissdan heittda seinddn,
mutta rikkoutunut leluesine viiltad syddnalaa,
silla se muistuttaa meitd viattomuuden ajasta,
joka on auttamattomasti takanamme. Niin tai
ndin, lelua on lahestyttava paitsi esineen reflek-
tiivisia ominaisuuksia ® ajatellen, myds sen
kosketeltavuudesta kdsin. Mikali leluun ei ole
lupa kajota on lelun sijasta puhuttava koriste-
esineestd, joka rinnastuu traditionaaliseen
taide-esineeseen. Taideteoksiin ei perinteisesti
ole ollut lupa koskea, mutta lelu suorastaan
vaatii kasittelemddn itseddn. Talloin lelun voisi
ajatella sijoittuvan ontologialtaan ldhemmadksi
tyokalua kuin taide-esinettd. Paradoksaalista
kylld, on lelu jdlleen liitettdvissa osaksi taidetta
siitd tuotettujen lelukuvien tai installaatioiden

6 Design-teoriassa puhutaan esineiden reflektiivisestd ja
operatiivisesta tasosta. Ks. esim. Margolin, Victor (2002)
Politics of the Artificial. Essays on design and design
studies. The University of Chicago Press.



kautta.” Ndin ollen se sijoittuu leikkijasta tai
kayttotarkoituksestaan riippuen joko pyhdlle
maaperdlle (taiteilijan muusaksi, vaalituksi
kerdilyesineeksi) tai luovan toiminnan vdli-
neeksi (taiteilijan materiaaliksi ja/tai perintei-
sen leluleikin toimijaksi). Kiinnostavimpana
tutkimuskohteena edelld mainituista manipu-
loinnin strategioista piddn jalkimmadistda: oma
tutkimukseni tarkastelee ndin ollen keskite-
tymmin niita leikin tapoja, joissa lelu taipuu
erityisesti leikin luovaksi tydkaluksi - esineeksi,
joka sisdltad leikin potentiaalin ja tarinanalun,
jonka leikkija viime kddessd toimintansa avulla
vapauttaa, jalleenrakentaa tai haastaa.

LELULEIKKI NYT

Tutkimukseni empiirisen aineiston analyysi
paljasti varsin varhaisessa vaiheessa tdrkedn
piirteen, joka ndyttda olevan leimallinen aikuis-
ten suosimille leluesineille: niin jdrjestamani
Aikuisten lelupdivd -tapahtuman?® nostalgisissa
lelutarinoissa kuin valokuvapalvelu Flickrissa
tarkastelemissani lelukuvissa merkittdvimman
osan aikuisten lelutarinoista ndyttdisi keskitty-
vdn sellaisten lelujen ymparille, joilla on kasvot.

7 Olen tarkastellut aihetta myds taiteellisen tutkimuksen
kautta, mm. kesdlla 2011 jarjestamdni lelukuviin ja leik-
kid kdsitteleviin teoksiin pohjautuvassa ndyttelyssani
nimeltd This is Play, joka oli esilld Porin Galleria Elisessd
9.6.-21.8.2011.

8 Jdrjestin Aikuisten lelupdivé -tapahtuman osana Porin
Kauppahallissa toukokuussa 2009 jdrjestettyd Taide-
teollisen Korkeakoulun Porin taiteen ja median laitok-
sen Kaupunkitila-kurssia jonka yhteydessa aikuisten
leikkijoiden oli mahdollista esitelld lelunsa ja jakaa
siihen liittyvan tarinansa tutkijan kanssa. Namd materi-
aalit toimivat osana empiiristd, aikuisten lelusuhteisiin
liittyvdd aineistoani.
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Tutkimukseni seuraavassa vaiheessa pyrinkin
osoittamaan, miten juuri nuket, figuurit ja
action-hahmot muodostavat tdrkeimmadn esine-
repertuaarin aikuisten leluleikeissd tarjoamal-
la mahdollisuuden samaistumiseen ja omalla
identiteetilla leikkimiseen. Jo analysoimani
aineistot osoittavat aikuisen leluleikin muistut-
tavan lasten nukeilla tapahtuvaa draamaleikkia
silld erotuksella, ettd lapset jaljittelevdt ndissd
leikeissddn aikuisten eldmadd, kun taas aikuiset
kasittelevat ja julkituovat dokumentoimissaan
leluleikeissd ihanneminddnsd sankaritarinoiden,
parodioiden ja fantasioiden kautta. Ndin lelut
ndyttdisivdat toimittavan samaa tehtdvda kuin
pelien avatarit edustaen rinnakkaisolentojen
ohella artefaktista, elollistettua esinettd. Lelujen
rooli terapiavalineistd dekoratiivisiin element-
teihin, taiteen inspiraatiomateriaalista luovan
leikin airueiksi kertoo aikuisten leikkijoiden
lelusuhteiden moniulotteisuudesta ja aikuisen
leikkikulttuurin rikkaudesta aihepiirin perinteistd
ymmadrrystd laajentaen.

Lelulaatikon lumo on ndiden ajatusten valossa
ehtymadton ja leikkijan idstd riippumaton veto-
voimatekijd. Silti aikuista (lelu)leikkia hdvetdan ja
se pyritdan silottelemaan salonkikelpoisemmaksi
pukemalla se harrastuksiin liittyviin, yleisesti hy-
vaksyttyihin naamioihin. Taiteen parissa on sallit-
tua leikkid, silld leikillinen asenne ndyttdisi olevan
vdlttdmadton uuden luomisessa. Ndin ollen pyrki-
myksendni onkin jatkossa syventdd ymmarrystdni
aikuisten lelusuhteiden monimuotoisuudesta vie-
|dpa osoittaen, ettd sisdisen Peter Panimme on
pddstettdvad lelulaatikolleen, koska myds leluleikki
on luovuuttamme rikastuttava ilmio.



MANIFESTI AIKUISEN LELULEIKIN PUOLESTA (TUTKHAN EHDOTUS)

1.

Leikin positiiviset vaikutukset tunnustetaan.
Ndin tulisi olla myds leluleikin osalta.

Aikuisen leluleikin olemassaolo todentuu
tarkastelemalla taidetta, muotoilua ja perin-
teisempia leikin muotoja.

Tutkimus osoittaa, etta aikuiset ovat aktiivi-
sessa vuorovaikutus-suhteessa leluihin eri-
laisten leikillisten aktiviteettien kautta.

Aikuisen leluleikin hyddyt tulisi tunnustaa ja
niitd pitdisi tutkia enemman leikin tutkimuk-
sen yhteydessa.

Aikuisten tulisi voida lahestyd, hankkia ja ka-
sitelld leluja, sekd jakaa niiden parissa synty-
neita kokemuksia ilman syyllisyydentunteita.

Aikuisen leluleikin tarkastelu voi syventdd
muotoilun parissa tyoskentelevien ymmar-
rysta leikkisyydesta ja sitd kautta hyddyttda
myds muiden tuotteiden suunnittelua.

PoHDITTAVAA:

Hypermedian professori Frans Mdyra asetti tutki-
jalle seuraavan kysymyksen. Miten sind vastaisit
sithen?

Aikuisten leikillisyyttad tiedostetaan ja tarkastel-
laan jatkuvasti enemmdn. Mutta onko kyse siitd
ettd leikillisyydesta uskalletaan puhua enem-
mdn, siita ettd leikkikdyttdytymistd oikeasti on
enemmadn, vai vain siitd ettd tutkijat ovat siitd
nyt enemmadn Kiinnostuneita?
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Riitta Matilainen

RaHarPeLAAMISEN
TUTKIMISEN
SIETAMATON KEVEYS




© Tutkin vditoskirjatydssani suomalaisten laillista

‘ rahapelaamista 1920-1970-luvuilla. Aikarajaus

“*ei ole vuosien paalle tarkka; aloitan 1920-luvulta,
koska silloin laillistettiin raha-arpajaiset ja hevos-
vedonlydnti. 1970-luku on tutkimukseni kannalta
erittdin tdrked, koska loton ldpimurto koko kansan
peliksi (siis niin naisten kuin miestenkin) merkitsi
rahapelaamisen muuttumista osaksi suomalaista
kulttuuria ja hyvinvointivaltion rakentamista.
Pddlahteendni ovat muistitietoaineistot eli ihmis-
ten itsensd kirjoittamat tekstit, koska ideani on
hahmottaa rahapelaamisen kulttuurista, sosiaa-
lista ja osin myds taloudellista asemaa suomalai-
sessa yhteiskunnassa. Koetan ymmartda ihmisten
kokemuksia rahapelaamisesta ja hahmottaa sitd
muutosta, mikd rahapelaamisen ymmadrtamisessd
tapahtui tutkimusaikakautenani (Matilainen
2006a; Matilainen & Valkama 2006b; Matilainen
2009; Matilainen 2010).

En tutki rahapeliongelmia tai rahapeliongel-
maisia ihmisid, mutta tunnustan toki, ettd
rahapeliongelma on erittdin vakava asia, joka
voi pahimmillaan tuhota koko eldmadn ja asettaa
myos peliongelmaisen Idheiset erittdin vaikeaan
tilanteeseen (Nikkinen 2008, 20). Tutkimukseni
painopiste on kuitenkin niin sanotussa normaa-
lissa eli ongelmia aiheuttamattomassa pelaami-
sessa. Taustani talous- ja sosiaalihistorian tutki-
jana nakyy artikkelissa monin tavoin.

MITA SE HOMPPA OIKEIN ON?

En vieldkddn tiedd, tutkinko vditoskirjatydssani
homppda vai en. Itse olen sataprosenttisen
vakuuttunut siitd, ettd aiheeni on tarked ja se



on kaikkien ndiden vuosien ajan vain odottanut
tekijdansd eli minua. Jonkinasteinen epdily sen
sijaan valtaa mielen, kun omasta aiheesta kdy
keskustelua niin oman laitoksen ulkopuolisten
kollegojen kanssa kuin kapakassa tuntemattomien
seurassa. Ensimmadisten hihkaisujen ja Lotto-
kertomusten jdlkeen epdilys tuntuu valtaavan
monien kanssaihmisten mielen: miksi tdllainen
aihe olisi tdrked ja yhteiskunnan rahojen panos-
tamisen arvoinen? Maallikoiden ja joskus myds
kollegojen kasitykset "oikeasta historiasta” ja
"oikeasta” historiantutkimuksesta kdyvdt vali-
tettavan selviksi.

Kuva 1. Pajatsosta

tuli 1950-luvulta
ldhtien pilsneribaarien
ykkossuosikki.

RAY:n kuvapankki.
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Jokaisen kannattaa pohtia, miten "hémppa”
oikein maarittyy historiantutkimuksessa tai tut-
kimuksessa yleisemminkin. Onko “hdmppad”
tietty aihe, ldhestymistapa, metodi vai tiettyyn
ihmisryhmddn keskittyminen? Onko edelleen
niin, ettd historiantutkimuksen kenttd on jakau-
tunut tai jaettu miesten ja naisten, realistien ja
horhojen, tuotantoa ja kulutusta tutkivien tai
vaikkapa oikeistolaisten ja vasemmistolaisten
aiheisiin ja tutkimustapoihin? Vai onko kentdlla
kaikki jo sulassa sovussa sekaisin, mutta tdtd
viestid ei ole vield vain saatu vdlitettya suurelle
yleisdlle eli Helsingin Sanomien tilaajille? Mika
rahapelaamisessa, suomalaisittain jopa hyvin
arkisessa ilmiossd, ja sen tutkimuksessa voi
aiheuttaa vastareaktioita?

SIETAMATONTA KEVEYTTA

Ensimmadinen havaintoni on tieteenalani eli
historiantutkimuksen sisdinen: tutkimusaiheeni
on joillekin sietamdttomdn kevyt. Tarkastelen
rahapelaamista kulutuksen kdsitteen kautta
(Garvia 2007, 644; Casey 2008, 8). Tiettyihin
ilmidihin keskittyvda kulutushistoriaa pidetddn
helposti kepedna, silla kulutushistoriallisessa
tutkimuksessa (ja kulutustutkimuksessa muu-
tenkin) on usein jaettu tutkimuskohteet tar-
peisiin ja haluihin, toisin sanoen vdlttamadtto-
myyksiin ja luksuskulutukseen (Campbell 1998,
235, 238). Rahapelaamista on helppo pitdd
tietynlaisena luksuskulutuksena ja moraali-
sesti arveluttavana. Siten se on usein kdsitetty
vahempiarvoiseksi tutkimuskohteeksi kuin
vaikkapa tilastojen laskeminen siitd, kuinka
paljon milloinkin tuloista on kdytetty ruuan



Kuva 2. Jukeboksi, pajatso ja palavat tupakat - takaisin
menneisiin aikoihin! RAY:n kuvapankki.

hankintaan tai koulutukseen. Tallainen asenne
nakyy mielestdni jonkin verran “vanhan” polven
historioitsijoissa.

Toinen asia, joka tuntuu edelleen herdttdvdn
jonkin verran epadilyksid oman tieteenalani
sisdlld, on muistitietoaineistojen kdyttd pda-
|ahdeaineistona. Joudun aina silloin talldin
kdymadan keskustelua siitd, ovatko muistitieto-
aineistot luotettavia ldahteitd tai vastaamaan
kysymyksiin siitd, miksi en tutki rahapeliyhtioi-
den historiaa, koska siitd on olemassa "aitoja”
arkistoituja dokumentteja. Tamdn kaiken kritii-
kin pystyy vield melko helposti torjumaan. Aito
ongelma on se, ettd kansainvdlisissa seminaa-
reissa kdyttamani ldhdemateriaali herdttdd aina
kysymyksid, ja joudun usein kdyttdmddn pitkdn
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ajan esityksestdni siihen, ettd selitdn mitd nama
aineistot oikeasti ovat. Tdma johtuu siitd, ettd
muissa maissa tdllaisia kirjoitettuja aineistoja
ei juurikaan kdytetd, vaan muistitietotutkimus
on siella painottunut oral historyyn eli haas-
tattelemalla saatujen aineistojen hankintaan ja
analyysiin (Pdysa 2006, 221).

Olen jo valitettavan monta kertaa huomannut,
ettd edelleen moraalisesti ristiriitaisia tuntei-
ta herdttdvdn tutkimusaiheeni voisi helposti
legitimoida yhteen rahapeliaspektiin keskitty-
malld. Avainsana on tietysti ongelmapelaaminen.
Tdma toimisi my0s historiantutkimuksen sisalld,
mutta erityisesti juuri rahapelitutkijoiden
parissa. Rahapelitutkijoista suurin osa on yhd
ongelmapelaamisen tutkijoita ja rahapeliongel-
mista karsivien kdytdnnon auttajia. Ongelma-
ndkdkulma on kuitenkin noussut suomalaisen
rahapelipolitiikan ja -tutkimuksen keskioon
vasta 1990- ja 2000-luvuilla Suomen EU-jase-
nyyden ja sen monopolitoimijoille tuoman uhan
myo6td (Tammi 2008, 181, 183).

Miten oikeuttaa rahapelitutkimuskohteena jokin
muu kuin paradigman mukainen ongelmadis-
kurssi vaikuttamatta naiivilta tai pelimonopolien
|ahettiladltd? Tastd on joskus syytetty rivien
vdlissa. Tietylld tavalla tdma verhottu syytds on
ehka ymmadrrettavakin, kun muistaa toimijoiden
taustat. Minulta on myds kysytty, miksi puhun
rahapelaamisesta, kun voisin (ja monien mielestd
pitdisi) puhua uhkapelaamisesta. Tdamd on tietoi-
nen valinta omalta osaltani, silld rahapelaaminen
on uhkapelia neutraalimpi termi ja sita kdyttd-
madlld voin kdsitelld asiaa my0s kulttuurisena



ilmiond. Lisdksi Suomen laissa uhkapelaaminen
on kiellettyd. En ole vieldkddn taysin ymmartdnyt
miksei “homppdpuoli” (jannitys, ilo, odotus,
rituaalit, uskomukset, unelmointi, sosiaalisuus,
yhteisollisyys) riitd oikeuttamaan tutkimustani
ja sen kysymyksenasetteluja.

TURHA KUITENKAAN VALITTAA, SILLA...

Rahapelaamista koskeva tutkimuskenttd elda
muutoksen aikaa niin Suomessa kuin maailmalla-
kin. Kulttuurinen ja historiallinen rahapelitutki-
mus on valtaamassa alaa ongelmapelaamiseen
keskittyvdlta tutkimukselta, ja rahapelitutki-
muksen sidokset esimerkiksi digitaalisten pelien
tutkimukseen ovat vahvat (Raento 2011, 76).
Voidaan jopa puhua rahapelitutkimuksen
paradigman muutoksesta. Itse miellan kuuluvani
tutkijana tdhdn “uuden” rahapelitutkimuksen
koulukuntaan. Kulttuurisen rahapelitutkimuk-
sen koulukunnan ldahtdkohdat ovat kiteytettyna
seuraavanlaisia: Rahapelaaminen on tdrked osa
eri yhteiskuntien taloudellista, sosiaalista ja kult-
tuurista eldmdd. Pelaamista ei arvoteta lahto-
kohtaisesti patologiseksi tai rikolliseksi toimin-
naksi. Pelaaminen ei ole historiatonta toimintaa,
vaan aikaan ja kontekstiin sidottua. Pelaajat te-
kevat kulutusvalinnan pelatessaan. Pelaajat eivdt
vdlttamdttd toimi pelatessaan irrationaalisesti,
vaan heiddn rationaalisia pddtoksidan osal-
listua peliin tdytyy kunnioittaa. Sukupuoli,
luokka, ika ja asuinpaikka tdytyy tuoda mukaan
rahapelitutkimukseen. Tieteenalojen vdlinen yh-
teisty0 on tarpeen rahapelaamisen kulttuurin
paikan ymmadrtamiseksi ja analysoimiseksi.
(Matilainen 2011, 89.)
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Rahapelitutkimus on Suomessa monista erilaisis-
ta syista johtuen etabloitumassa, ja aallon har-
jalla on toki valilla erittdain miellyttdvda surfata.
On mielenkiintoista pohtia sitd, kuinka tdllaista
uutta tutkimussuuntausta synnytetddn Suomen
kaltaisessa pienessa maassa. Ehka rahapelaami-
sen etabloitumista voisi verrata siihen, kuinka
alkoholitutkimuksesta tehtiin legitiimid 1950- ja
1960-luvulla ja kuinka sita alettiin rahoittaa?

Rehellisyyden nimessd on kuitenkin sanottava,
ettd yleisesti tutkimusaiheeni on otettu vas-
taan hyvin. Olen saanut paljon mediahuomiota,
esitykset ovat menneet hyvin lapi kansainvalisiin
seminaareihin, olen onnistunut jdrjestamdan
sessioita konferensseihin ja artikkelikyselyita
tippuu sddnndllisen epdsddnnollisesti seka
koti- ettd ulkomailta. Ja sekin on sanottava,
etta rahapelitutkijoiden rahoitustilanne on talla
hetkelld erinomainen. Tavoitteenani on saada
Helsingin Sanomiin se “iso juttu”, kunhan vaitos-
kirja valmistuu! Luulen, etta onnistun kylld.
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KULTTUURITUOTANTO
TUTKIMUSKOHTEENA:

Mistd oikein on kyse?
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Rappiol-seminaarissa pohdin omaa (kulttuuri)
tuottajan tydtdni ja sen suhdetta tutkimuksen
tekemiseen. Ldhestyin aihetta kulttuurien tut-

" kimuksen nakdkulmasta. Kulttuurien tutkimuk-

sessa, kuten kaikissa etnologiatieteen oppi-
aineissa tarkastelun keskiossa on ihminen tai
ihmisen toiminta. Kulttuurituotannossa ihmisen
toiminta on keskeistd, koska tuotanto vaatii aina
tekijan. Kulttuurituotantoa ei ole ilman ihmisen
toimintaa.

Seminaarin tydryhmadatyoskentelyssa ja jalki-
|0ylyissd virisi kiinnostavaa keskustelua kulttuuri-
tuottamisesta ja ylipddtddn alan tieteellisyydestd.
Mita tutkitaan, kun tutkitaan kulttuurituotantoa?
Kysymys on ilmidn tutkimisen kannalta aivan
keskeinen.

Keskityn lyhyessa artikkelissani kahden kysy-
myksen ldpi kaymiseen: mitd kulttuurituotanto
on ja miten sitd voi(si) tutkia. Jalkimmdinen
liittyy seminaarissakin esittamdani ongelmaan
siitd, voiko omaa tyotddn ylipddtdan tutkia. Mika
olisi metodinen ratkaisu, jotta objektiivisuus tut-
kittavaan kohteeseen sdilyisi? Aineistona kdytdn
kulttuurituotannon suunnittelun oppiaineen
johdantokurssin opiskelijoiden ajatuksia kulttuu-
rituotannosta. Tdamdn aineiston kerdsin syksylla
2010. Lisdksi sivuan vaitdstutkimukseni pdd-
aineistoa JUUREVA-taidekdsityomallistoa, mallis-
ton tuotantoprosessia ja siitd kirjoittamaani kirjaa
JUUREVAA! hanke, mallisto, yhteiso (2010).

MITA SE KULTTUURITUOTANTO OIKEIN ON?

Tuottajana minua kiinnostaa kysymys siitd, mita
tuottaminen tekemistd kuvaavana ja tekemisen



kohteena olevana kdsitteend tarkoittaa. Entd
mikd ja kuka on tuottaja, joka ndita tuotanto-
ja johtaa? Opettaessani Turun yliopiston kult-
tuurituotannon suunnittelun johdantokurssilla
uusille opiskelijoille kulttuurituottamisen perus-
asioita olen vadistdmdttd joutunut maddritte-
lemddn kulttuurituotannon kdsitteen jollakin
tapaa. Olen kdyttdnyt hyvdkseni muun muassa
alaa opettavien korkeakoulujen omia maadritel-
mid opettamistaan aloista. Kulttuurituotannon
rinnakkaiskdsitteita ovat esimerkiksi kulttuuri-
managerointija arts management.

Humanistinen ammattikorkeakoulun kulttuuri-
tuotannon koulutusohjelman kotisivuilla kult-
tuurituotantoa ja kulttuurituottajien ammatti-
kuntaa mddritellddn seuraavanlaisesti:

[...] opinnot valmentavat toimimaan kulttuurialan
kotimaisissa ja kansainvdlisissd ympdristdissd.
Opintojen avulla opiskelija voi rakentaa itselleen
persoonallisen ammattitaidon, joka antaa asian-
tuntijavalmiuksia kulttuurin ja taiteen ymmadr-
tdmiseen, vdlittamiseen seka edellytysten luo-
miseen kulttuuri- ja taidetoiminnalle. Keskeisid
ammattitaidon osia ovat: tuotantosuunnittelun,
rahoituksen, projektijohtamisen, tiedottamisen
ja markkinoinnin hallinta. Kulttuurituotannon
ammattilaisia tarvitaan kulttuuri- ja taidetapah-
tumissa, jdrjestoissa kulttuuri- ja taideprojek-
tien suunnittelijoina ja vetdjind sekd kuntien ja
valtion kulttuurihallinnossa [...] (Humanistinen
ammattikorkeakoulu 2011.)

Kulttuurituotannosta voidaan puhua myds
kulttuuriteollisuutena, joka laajimmin ajatel-
tuna kattaa seka perinteisen ettda uuden tai-
teen ja kulttuurin kentdn. Joissain yhteyksissa
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sithen on liitettdvissa kopioitavuuden kriteeri.
Suppein tapa madaritella kulttuuriteollisuus on
kasitelld sita kulttuuriyrittdjyyden nakokul-
masta, jossa kauppaa kdydaddn kulttuurisilla
sisalloilla. (Korpelainen 2002) Kulttuurituotanto
voidaan ndhdd myos kulttuurin suojakilpend.
Kulttuurituotanto on valittdjan asemassa kult-
tuurin ja markkinoiden kesken. Sosiologi Pierre
Bourdieu (1930-2002) kdsittelee kulttuurituotan-
toa yhteiskunnallisena ilmidénd. Hdn ymmadrtda
kulttuurituotannon erikoistuneena yhteiskun-
nallisen toiminnan kenttand. (Grahn & Hayrynen
2009; Becker 1982; Bourdieu 1993; Tuottaja
2020 -sivusto.)

Kulttuuri ja tuotanto voidaan pilkkoa osiin. Tuo-
tannon kontekstissa kulttuurin laajasta madri-
telmdstd yhteiskunnan ldpileikkaavana ilmiona
on hyvd siirtyd suppeampaan ja erikoistuneem-
paan kulttuurin kdsitteeseen. Voitaisiin puhua
jopa taiteen synonyymista. Olen aikaisemmin
|[dhestynyt kulttuurituotannon kokonaiskdsitettd
perinteisen kolmioajattelun kautta, jossa kaikki
palaset ruokkivat toisiaan ja jokaista osatekijdd
tarvitaan. Kolmion yhdessa pddssd on tekemi-
sen kasitteet (miten tuotetaan), yhdessa tekija-
kasitteet (kuka tuottaa) ja kolmannessa objektit,
tekemisen kohteet (eli mitd tuotetaan). Kolmiosta
puuttuu kuitenkin yksi keskeinen kulttuurituo-
tantoon liittyvd ryhmd, eli asiakkaat (kenelle
tuotetaan). Tamd on tuottamisen kohdalla oleel-
lista ja sita ei sovijdttdd analyysista pois.

Kulttuurituotanto ei ole mitenkddn uusi ilmio,
vaikka vasta 1980- ja 1990-luvuilla siita on alettu
lansimaissa yleisesti keskustella, ja pikkuhiljaa



siitd on muotoutunut omanlaisensa toiminta-
kenttd, ammattikunta ja myds oppiaine, jota
voi korkeakouluasteella opiskella. Alankomaissa
1600-luvun taiteen kulta-ajan mesenaatti-
toimintaa voidaan pitdd Euroopan varhaisena
kulttuurituotannon muotona. 1600-luvun taide-
manageri oli varakas mesenaatti eli taiteen
rahoittaja, joka toimitti asiakkaalle taidetta
tietyin edellytyksin ja sopimuksin kaupallisissa
tarkoituksissa. Mesenaatti valitsi siipiensa
suojiin, “talliinsa”, kuten puhekielessa nykydan
sanotaan, taiteilijat, joiden tuotantoa hdn myi
eteenpdin ja jotka hdn usein myds majoitti
kotiinsa. Mesenaattitoiminnassa oli mukana
substanssi (kauppatavarana oleva taideteos),
asiakas (taiteen ostaja), tuottaja (mesenaatti)
sekd tuotannon tapa (tilaaja-tuottaja -malli).

MIKA SE SINUN METODISI OIKEIN ON?

Kesdn 2010 Pori Jazz for Professionals -tapahtu-
matuotannon kesdseminaarissa esittelin tut-
kimusaihettani ammattilaistuottajille. Kentdlla
toimivat tuottajat kuuntelivat (mielestdni) kiin-
nostuneina. Esitykseni jdlkeen erds kauppatie-
teitd edustava vanhempi tutkija esitti minulle
kriittisen kysymyksen: “Ihan kiinnostavaa, mut-
ta mika se sinun metodisi oikein on?” Vastasin,
ettd toivoin ettd tdssd seurassa kukaan ei olisi
esittdnyt minulle tdta kysymystd. Ei minulla
ole mitddn metodia. Hyvin epdtieteellistd ja
kyseenalaista.

Olen kuitenkin alkanut kaipaamaan hyvaksyntdd
aiheelleni. Pohdin, ettd ihan oikea tiedemaail-
massa hyvdksytty ja mahdollisesti kulttuurien
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tutkimuksen piirissa kdytetty tutkimusmenetel-
ma ajaisi oikeutusta tyolleni. Hataran kirkastu-
misen sain kevattalvella jalleen kerran Porissa.

Rappiol-seminaarin antiakateemisessa illanvie-
tossa digitaalisen kulttuurin professori Jaakko
Suominen kysyi, olinko ajatellut ldhestyd aihet-
tani toimintatutkimuksen kautta. En ollut tahdn
tutkimusotteeseen aiemmin tormdnnyt, joten
pddtin tutustua menetelmadn. Akateemisin
aineistonkeruumenetelmin (eli googlaamalla)
paddyin Jyvaskylan yliopiston yllapitamddn
menetelmapolku-sivustolle. Sielld toimintatutki-
mus oli tiivistetty ndin: “Toimintatutkimukseksi
kutsutaan tutkimusstrategiaa, jonka tarkoituk-
sena on vaikuttaa tutkimuskohteeseen, sen toi-
mintaan tai ympdristoon niitd kehittdvasti ja
parantavasti.” (JyU/KOPPA/Toimintatutkimus.)

Kiinnostukseni virisi. Tuottajana olen vdistd-
mdttd, ja toivottavasti, vaikuttanut jollakin
tapaa (mieluiten kehittdvdsti ja parantavasti)
tutkimuskohteeseeni. Tutkiessani menetelmdd
tarkemmin, 18ysin yha useampia piirteitd, jotka
ovat suoraan siirrettdvissa 1) tuottamaani
aineistoon, 2) omaan tyohoni tuottajana (mika
on ollut tahdn asti keskeisin ndkdkulma lahes-
tyessdni aineistoani) sekd 3) tekemddni kehitys-
tyohon paikallisten taidekasityodldisten kanssa.

Erojakin melko nopealla ldpikdymiselld |0ytyi.
Keskeisimmat erot toimintatutkimuksen ja oman
tuottajan tyoni valilld ovat:

1. Toimintatutkimuksessa kehittdmiskohteena
oleva ryhmd panee itse kehittdmishank-
keen alulle (Routio 2011). JUUREVA-aineiston



kohdalla kehittdmishanke syntyi toiminnan
kohteena olevan kohderyhmadn tarpeesta,
mutta ulkopuolisten organisaattoreiden kd-
sien kautta.

2. Toimintatutkimuksen ldhtokohtana on ongel-
ma, jonka tutkija pyrkii ratkaisemaan yhdessd
ryhmdn kanssa. JUUREVA-ryhmalld ei ollut
ongelmaa ratkaistavana. Ratkaisukeskeisyys
oli silti lasna vahvasti. Puhuisinkin mie-
luummin asetetun tehtdvdn ratkaisemisesta.
Demokratisoivat menetelmadt olivat tdrkeds-
sd asemassa, kuten myds ehdotonta osallis-
tumista vaativa ldsnaolo, mikda on keskeista
toimintatutkimuksessa. (Routio 2011.)

Olen koonnut keskeisimmadn vditdskirja-aineis-
toni  kdsikirjamaiseen muotoon  kirjassa
JUUREVAA! hanke, mallisto, yhteisé (2010).
Kirjassa keskityn johtamani kehittamishank-
keen tuotantoprosessin kuvaamiseen, tuotta-
mani malliston syntyyn seka itse hankkeen ja
malliston pitkdvaikutteisempaan tulokseen,
JUUREVA-yhteisoOn. Taidepainotteisten kehit-
tdmishankkeiden tuotantoprosessien mallinta-
minen (Kuva 1, seur. sivu) on toinen vaitdstut-
kimukseni keskeisistd haasteista, joihin haen
kopioitavissa olevaa ratkaisua.

Kdydessani lapi toimintatutkimusta seka siihen
liittyvad prosessia on ideoimani taidepainot-
teisten kehittdmishankkeiden tuotantopro-
sessin kehdmalli tiedostamatta muotoutunut
hyvin saman kaltaiseksi. Uskon, ettd toiminta-
tutkimukseen perehtyminen antaa aineistoldh-
toiselle tutkimukselleni jamakkyyttd ja tarvit-
tavaa raamia.
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Kuva 1. Emma Susi: Taidepainotteisten
kehittdmishankkeiden tuotantoprosessi, 2010.
Piirros: Roope Sandberg / Vida Design.

Antti Eskola kuvailee toimintatutkimuksen pro-
sessia seuraavasti:

Liikkeelle ldhdetddn tilanteen analyysistd ja tosi-
asioiden havainnoinnista. Sitd seuraa ongelman
kasitteellinen ja teoreettinen muotoilu sekd toi-
menpiteiden suunnittelu. Seuraavaksi suoritetaan
nuo toimenpiteet ja arvioidaan niiden vaikutuk-
set. Tama ehkd aiheuttaa muutoksia teoriaan ja
korjauksia toimenpiteisiin, eli spiraali alkaa toisen
kierroksensa. (Niskanen 2011.)

Talla hetkelld koen ongelmalliseksi sen, miten
kaytdn tyotdni tuottajana tieteellisen tutki-
muksen aineistona ja myos tutkimuksellisena



lahtokohtana. Miten sdilyttdd tieteelle asetut
vaateet ja kuinka paljon tdstda uskaltaa poiketa,
jotta teoreettinen mallintaminen ja jatkojalosta-
minen esimerkiksi opetuskdyttéon on edelleen
relevanttia? Aion seuraavissa tutkimusvaiheissa
keskittyd tdmdn tasapainon I0ytamiseen. Rat-
kaisun avaimet voivat |8ytyd toimintatutkimuk-
sen kentdltd, tai esimerkiksi autoetnografiasta?,
jota minulle on myds ehdotettu metodiseksi
ratkaisuksi.

KULTTUURITUOTANTOA PITAA TUTKIA

Kulttuurituotantoa voi ja pitdd tutkia. Tahdn liittyy
monia yhteiskunnallisesti merkittdvia kysymyksia
muun muassa kulttuuriyrittdjyydestd, luovasta
taloudesta, amerikkalaisen Richard Floridan jo
vuonna 2002 visioimasta luova luokka -ajatte-
lusta, taiteen kaupallistumisesta ja tuotteista-
misesta sekd esimerkiksi Suomessa erityisesti
2000-luvun lopun kulttuuripoliittisissa puheissa
tifviisti viihtyvd jargonia taiteen ja kulttuurin
hyvinvointivaikutuksista (Litkanen 2010).

Kulttuurituotannon tutkiminen on sekad tieteiden
vdlistd ettd monitieteista tutkimusta. Ala hakee
omaa paikkaansa ja viettdd yksindista oloa. Se
kaveeraa lahes kaikkien alojen kanssa ja vaihtaa
tutkimuskenttdd omien painotustensa mukaan.

1 Autoetnografialla tarkoitetaan omaelamdkerrallista
tutkimuksen tekemisen tapaa, jossa tutkijan omat
kokemukset ovat tutkimuksen ldhtékohtia ja sen kes-
keistd aineistoa. Autoetnografia perustuu etnografian
representaation kriisin seurauksena kaytyihin keskus-
teluihin etnografian ja etnografisen tietamisen rajoista
ja ehdoista. Namad loivat pohjaa tutkimustavoille, joissa
tutkijan nakyvyys tutkimuksessa ja sen raportoinnissa
tuli yhd hyvdksytymmadksi. Ks. esim. Uotinen 2010.
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Kulttuurituotannon tutkimusta ei voi lokeroi-
da tieteenalakohtaisesti. Tdmd tekee ilmidstd
kiinnostavan ja antaa tutkijalle lukemattomia
eri nakokulmia tarttua aiheeseen. Kulttuurituo-
tannon tutkimus voidaan ndhda myds vahvasti
tulevaisuusorientoituneeksi alaksi. Tutkimuksen
tarpeellisuutta ei siis tarvitse perustella. Sen
sijaan pitdisi keskittya siihen, mita tutkitaan, kun
tutkitaan kulttuurituotantoa. Toinen hyvad kysy-
mys on, miten sitd pitdisi tai voisi tutkia. Tdssd
lyhyessa tekstissd olen sivunnut ohuesti nditd
kahta kysymystd.

Toivon, ettd tulevaisuudessa suomalainen kult-
tuurituotannon tutkimus tuottaisi laadukasta
perustutkimusta (Halonen 2011), jossa tuotan-
non kaikki nelja peruspilaria (eli mitd, miten,
kuka ja kenelle) huomioidaan. Vaikka tuotannon
tavat ovat muutoksen kourissa ja tuottajan ja
asiakkaan rajat hdmadrtyvdt, uskon ettd tietyt
perusasiat sdilyvat. Jotta jotakin voidaan tuot-
taa, tarvitaan siihen ihmisia sekd tekemddn ettd
kokemaan. Lisdksi tarvitaan tuotettavaa sisdltod
ja tyOkaluja tuotannon toteuttamiselle. Perus-
asioiden ollessa selvilla on hyva ldhted tekemddn
loikkauksia suuntaan jos toiseen.

Vuoden 2010 syksylld pyysin kulttuurituottami-
sen johdantokurssin opiskelijoita kirjoittamaan
alkajaisiksi erillisille lapuille, miten he ymmar-
tdvat kulttuurituotannon. Mitd kulttuurituo-
tanto kdsitteend heille tarkoittaa, mitd siihen
kuuluu ja kuka sitd tekee? Entd kuka tai ketka
ovat kulttuurituotannon kohteena? Hyviad ja
mieleenpainuvia kiteytyksia aiheesta on monia,
joista tdssa yksi tulevaisuuden tuottajan miete:



"[Kulttuurituotannon tehtdvdnd on] tarjota toi-
sille eldmda rikastuttavia elamyksia (jotenkin
ammattimaisesti).”

Olen koonnut vastaukset yhteen. Toivon, ettd
akateemisen puuhakirjan hengessd osallistut
madadrittelyjen laatimiseen. Kuvassa 2 seuraavalla
aukeamalla on tyhjd kohta, johon voit piirtda
itsesi ja kirjoittaa mietteesi kulttuurituotan-
nosta tyhjdan puhekuplaan. Tama jos mikd on
toimintatutkimusta.

Kuva 2 (seur. aukeama).

Puhetta kulttuurituotannosta.

Piirros: Lilli Susi 2011.

Tekstit: Kulttuurituotannon suunnittelun
johdantokurssin opiskelijoilta 2010.
Koonti ja ideointi: Emma Susi 2011.
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TUTKIMUSAINEISTO

JUUREVA - satakuntalaista muotoilua, taidekdsityo-
mallisto.

Mitd on kulttuurituotanto -kyselyn vastaukset. Kult-
tuurituotannon suunnittelun johdantoluennot,
syksy 2010. Vastaukset Emma Suden hallussa.

JUUREVA-kotisivut. http://www.juureva.fi.
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Unen ja nukkumisen tutkimus on ollut rappiolla
lilketaloustieteellisessa ja yhteiskuntatieteelli-
sessa tutkimuksessa. Rappiolla ei ole hyva ollg,
koska ndin tulee sivuutetuksi yksi tdrked osa
taloudessa ja yhteiskunnassa elamistd ja olemis-
ta. Tdmad kirjoitus haastaakin valvovan toimijan
valta-aseman nostamalla uneen vaipuneen toi-
mijan tutkimukselliseen keskioon. Erityisesti se
tarkastelee unten merkillistd maailmaa maail-
massa, jossa kulutus ja media ovat jatkuvasti
|[dsnd - halusimme tai emme (Schor & Holt 2000).
Kirjoitukseni kysyy, miten kulutus- ja mediayh-
teiskunnan rakenteet ja kdytdannot jdsentdvat
sekd unien sisdlt0d ettd tapoja ymmadrtdd unia.
Lopuksi se pohtii, mikd tdssd unten tarjoamas-
sa kulutusmaailmassa on erityistd verrattuna
valvemaailmaan.

Taitelija Sampsa Sarparanta muistuttaa ndyt-
telynsa What’s more important than days like
today -avajaistekstissad, ettd tuijotamme suuren
0san pdivastd erilaisia ruutuja: televisioruutua,
tietokoneruutua ja auton tuulilasia. Tdma kirjoi-
tus tuo mukaan viela yhden ruudun, sen disen
ruudun, josta katsotaan unia noin puolestatois-
ta tunnista kahteen tuntiin yhden yon aikana,
kuten unilaboratoriotutkimukset osoittavat.
Unet, ja tavat puhua unista, nojautuvat vahvasti
visuaaliseen kielipeliin. Tama ndkyy ilmaisuissa,
kuten unikuvat ja unien katsominen. Elokuvaoh-
jaaja Atom Egoyan toteaa Sodankyldn elokuva-
juhlien yhteydessa antamassaan haastattelussa,
ettd elokuvan muoto on lainattu unista (Lapin
Kansa 18.6.2011, 6). Hdn sanoo: "Elokuva taide-
muotona on kehittynyt alkuajoistaan vain vahan,
se ikdan kuin syntyi valmiina.” Ja jatkaa: “Uskon,



ettd unemme ovat elokuvan kaltaisia ldhi- ja
laajakuvineen. Ehkdpa muoto on meille tuttu
juuri siksi.” Erds kollegani puolestaan totesi,
ettd hdnen unissaan on joskus lopputekstit.
Toinen sanoi odottavansa nukahtamista, silla
"se on kuin elokuviin menisi”. Kolmas kertoi
pdivittdvansd unissaan Facebook-statustaan
saatuaan ruokakaupassa huonoa palvelua, ja
neljds tekevdnsd 0isia hintavertailuja ravintolassa
tai tulevansa kiukkuiseksi, kun Juhla Mokkaa ei
ollutkaan mokkipaikkakunnan ruokakaupassa
saatavilla. Unten maailma ndyttdisi tuovan 0i-
selle valkokankaalle muutakin kuin alitajunnasta
kumpuavia kddrmeitd ja leijumisfantasioita.

Ldapi ihmiskunnan historian eri kulttuurit, ja eri
tieteenalat, ovat etsineet unille ja unien ndke-
miselle selitystd ja tulkintaa (ks. esim. Williams
2005). Kysymys unien sisdllostd, eli siitd mitd
unet merkitsevdt, on ollut pitkdan lansimaisen
ajattelun keskiossa (Hall 1966; ks. myos klassinen
unientulkintaopas Artemidorous 1990). Neuro-
tiede on puolestaan avannut unien vaiheiden
fysiologista perustaa (Berger 1930), ja filosofit
ovat pohtineet unen tilaa erityisend maailmas-
sa olemisen ja tietoisuuden paikkana (Bergson
1958). Taiteen kenttd on monella tapaa ammen-
tanut unista ja kdsitellyt unia teoksissaan (esim.
surrealistit, symbolistit, populaarikulttuurin
eri muodot), kuten Anja Portinin (2005) teos
Uni - aamuun on aikaa, koko maailma nukkuu
tuo hyvin esiin.

Tdmdn unia kasittelevdan tutkimusprosessini
aikana ja siitd puhuessani on tullut esiin,
miten vahvasti freudilainen ajatusmalli ohjaa
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arkiajattelua ja on valtaistunut siksi oikeaksi ta-
vaksi tutkia ja tulkita unia. Esimerkiksi erddssa
kulutustutkimuksen konferenssissa pyrkimyk-
seni yrittda sanoa jotain unista ilman psykoana-
lyytikon apua kyseenalaistettiin lahtdkohtaisesti.
Tdssa tutkimuksessa unia tarkastellaan joka
tapauksessa pikemmin kiitotiena kulutus- ja
mediayhteiskuntaan kuin yksilon alitajuntaan.
Tutkimus Iahtee liikkeelle ajatuksesta, ettd
yhteiskunta uneksii meissd. Ajatus pohjau-
tuu antropologisen (Tedlock 1987; Edgar 1997;
Ingold 2000), sosiologisen (Fine & Leighton
1993) ja etnologisen (Kaivola-Bregenhdj 2010)
tutkimusperinteen tuottamiin  ndkemyksiin
unen ja kulttuurin yhteen nivoutumisesta. Tand
paivana kulutus- ja mediakulttuurin tarjoamat
kulttuuriset ja materiaaliset resurssit ovat kes-
keisessd roolissa ihmisten identiteettien, halujen
ja tarpeiden, sosiaalisten suhteiden ja sosiaali-
sen jarjestyksen rakentumisessa (Schor & Holt
2000; Arnould & Thompson 2004; Valtonen 2004;
Moisander & Valtonen 2006), ja tuntuisi oudolta,
elleivat ne olisi ldsnd myds unten maailmassa.

Varsinaisiin uniin, sellaisina kun ne katsottavaksi
- ja koettavaksi - ilmaantuvat on vaikea pddsta
kasiksi. Unien sisdlto valittyy tutkittavaksi kielen
ja kielellisten konventioiden kautta. Unitarinat
ovat yksi kerrontaperinteen muoto (Etgar 1997,
Kaivola-Bregenhdj 2010.) Kenties unet saavat
tdmdn konvention kautta tarinallisemman,
loogisemman, muodon kuin mitd itse unet ovat.
Toinen unien tutkimukseen liittyvd piirre on,
ettd unet katoavat muistista helposti; voi olla,
ettd niita ei lainkaan muista tai ne hdipyvdt mie-
lestd nopeasti. Oma tutkimusaineistoni koostuu



sekd kahden henkilén 2000-luvulla pitdmista
unipdivdkirjoista etta Helsingin Sanomien NYT-
liitteen sarjasta (2010) “Ndita unia Suomi kat-
selee” (Valtonen 2011a; 2011b). Seuraavassa
otan esimerkit kyseisestd mediasarjasta. Onhan
sindnsd mielenkiintoista, ettd yleensd lahinna
ldheispiirissa kerrotut unet saavat sijaa julkises-
sa mediassa. Astutaan kahden unitarinan kautta
tdmdn pdivan unten maailmaan:

Ndin unta, ettd menin vaatekauppaan ostamaan
housuja. Myyjdnad oli Rakel Liekki, joka esitteli mi-
nulle useita malleja ja vdrejd, myds aivan kamalia
pastellisdvyisid. Kun ei oikein hyvanndkdisia hou-
suja meinannut l0ytyd, mutta en halunnut masen-
taa Rakelia, ostin kamalan nakoiset vihredt housut.
Poistuin unen padtteeksi kaupasta hyvalld mielelld.
Housut olivat ihan karseat, mutta Rakel hymyili.
(Juha, 29, Helsinki, HS Nyt 40/2010, 24).

Olin LA Ink tosi tv-ohjelman Kat Von D:n tatuoita-
vana. Halusin kylkeeni jonkin realistisen, mutta
koristeellisen kuvan. Parin tunnin kuluttua erittdin
ruma tatuointi oli valmis. Kuvassa oli iso pddkallo,
epdselvdsti tehty tulppaani ja siteeraus Karhuvel-
jeni Koda -leffasta. Kat lahti karkuun, kun suutuin
enkd suostunut maksamaan. Sain hdnet lopulta
kiinni Imatran Citymarketista, jonka jdlkeen Kat
muuttui mieheksi ja julisti olevan isani. (Jenna, 19,
Jyvadskyld. HS Nyt 47/210, 28)

Kyseiset unen pdtkdat osoittavat, ettd arkipdi-
vdistyneet kdytannot (Schatzki, Knorr Cetina &
von Savigny 2000), kuten shoppailu, mainonta
ja ruumiin muokkaaminen, sekd niihin nivoutu-
vat toimijuudet kuten “asiakkuus”, “myyjd” tai
"julkkis”, jasentdvdt ja ohjaavat sekd valvovien
ettd nukkuvien kansalaisten eldmdd. Kulutus-

ja mediakulttuuri tarjoaa varannon symboleja,
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tiloja, vuorovaikutustilanteita, tapahtumia, ha-
|uja ja tarpeita, toimijuuksia ja toimintamalleja,
jotka ovat ldsna myos unissa. Esimerkiksi tyy-
tyvaisyys-tyytymdttomyys muodostaa yhden
perusakselin, jonka mukaan asiakkaana toimi-
minen rakentuu, ja se jasentdd nditdkin kahta
unikertomusta. Jalkimmadisessa unen nakija on
tyytymadaton asiakas, joka osoittaa tyytymatto-
myytensa kieltaytymadlla maksamasta; ensim-
madisessd myyjdan tyytyvdisyydestd huolehtimi-
nen on taas tdrkeintd. Mielenkiintoista on, ettd
palvelukohtaamisiin nivoutuvat ja niissa ilmen-
nettdvdt tunteet, kuten Arlie Hochshild (1983)
tunnetydn kdasitteen kautta meitda muistuttaa,
ovat unissakin ldsnd. Samoin kuin tuo tunnetyon
itseoikeutettu ruumiillistettu ja sukupuolitettu
merkki: hymy.

Namad odiset kulutukselliset fantasiat mielletddan
usein mediamaailman tarjoamien kdytdntdjen
ja sanaston kautta. Ne ovat kuin viihdettd, leffa-
pdtkid, kivoja 0isia seikkailuja, joissa myds omaa
toimijuutta voi pelailla. Erds informantti toteaa
Kaivola-Bregnhojin teoksessa Kerrotut ja tulkitut
unet seuraavaa:

Unessa saatan olla pddosassa tai sivuosassa tai kat-
selijana (kuin elokuvissa) vaihdan persoonallisuut-
ta sen mukaan, kenen “rooli” on kullakin hetkelld
mielenkiintoisin. Painajaisunet osaan keskeyttda
rdvdyttdmalla silmdt auki ja herdadmalld. Uneni
ovat vdrillisid ja useimmiten juonellisia. Pystyn jat-
kamaan mielenkiintoista unta, vaikka valilla olisin
herdnnyt. Muutaman kerran jatkoin unta seuraa-
vana yond. Pari kertaa olen katsellut “uusintoja”
ja kerran kesken unen sanonut: “Hei, tdn md olen
jo viime viikolla nahnyt. Tapahtumia tdytyy muut-
taa...” Sitkedsti yrittdmalla (useimmiten heraamisen
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avulla) osaan muuttaa esimerkiksi unen loppua
mieleisekseni. (Kaivola-Bregenhoj 2010, 23, nainen
1965).

Yksi keskeinen ja erityinen piirre unissa on,
ettd emme voi varmuudella tietdd etukdteen
(emmekd aina jalkikdteenkddn), mitd niissd
tapahtuu, miten ne rakentuvat ja milta ne ndyt-
tdvdt. Juuri tama hallitsemattomuus tuottaa
yhtddltd uteliasta nautintoa - saapa ndhdd,
mitd tapahtuu! - tai toisaalta johtaa pyrkimyk-
seen hallita unia, saada niita kulkemaan oman
mielen mukaan.

Unet ovat erityisid my0s siind mielessd, etta
tuottavat tietynalaisen vapauden tilan. Uneksija
voi vapautua ruumiillista, ajallis-tilallisista ja so-
siaalisista kahleistaan (Ingold 2000) ja siksi vai-
vatta piipahtaa Andeilla soittamassa panhuilua,
shoppailla Stockmannilla ja keskustella rattoisasti
kuningatar Elisabethin kanssa hdnen sinisavyi-
seksi kalustetussa makuuhuoneessaan. Toisaalta
uneksija on aina kiinni arkisessa kokemusmaail-
massaan (Bergson 1958) ja kdyttdd kulttuurisia
symboleja ja toimintamalleja uniensa rakennus-
aineina, kuten esimerkit osoittavat. Vaikka nditad
kulttuurisia rakennusaineita re-mixataankin
uudella, luovalla tavalla, voi kysyd: mikd toistuu
toisin? Maailman muotti ei sindllddn ndyta muut-
tuvan. Samat symbolit, samat toiminnot, samat
interaktion kaavat, samat naamat ovat ldsnd
unessa ja valveessa.

Kyseinen havainto tuottaa yhden lisandkokulman
keskusteluun, jossa pohditaan arkieldmamme
ja yksityiseldmdn kaupallistumista ja markkinoi-
tumista (Hochshildt 2003). Yhtddltda on helppo

S
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ottaa moraalinen kanta ja todeta "hyi kamalaa,
nyt kaupallisuus valtaa viimeisenkin yksityisen
elamdnsfdarin!”. Toisaalta unissa tapahtuvan
kulutuksen voi ajatella olevan ekologista kulu-
tusta. Unien ostokset ja harhaostokset, kuten ne
Rakel Liekiltd ostetut vihredt housut, eivat kuor-
mita kaatopaikkoja. Eivdatkd vaadi edes rahaa:
siind mielessd unet avaavat tasavertaisen kulu-
tuskokemusmaailman, josta ei jda ostokrapulaa.
Eivatkd unien ostospaikat jad torrottamaddn
fyysisind tiloina vuosikymmeniksi, silla ne ovat
pop-up-tyyppisid, katoavia.

Unien avaamat maailmat ovat yksityisid siind
mielessd, ettd ne ndyttdytyvdt ainutkertaisina
vain unenndkijdlle. Unia ei voi katsella yhdessd.
Jdljelle jaa mahdollisuus pysyd niiden avaamas-
sa yksityisessa tilassa tai jakaa unet Idheisten
kanssa kertomalla niistd. Jos kavisimme yhd
aktiivisemmin kertomaan ja keskustelemaan
unista aamiaispdyddssa, niin ehkdpd toteaisim-
me "Ai, sindkin olit ABC:lla viime y&nd?” Joseph
Condrad on teoksessaan Pimeyden syddn toden-
nut, ettd "elamme kuten nukumme - yksin”.
Tamadn tutkimuksen perusteella toteaman voisi
uudelleen muokata muotoon uneksimme kuten
eldmme - kuluttaen.

LOPUKSI

Tutkimus on osa Lapin yliopiston rahoittamaa
ja kirjoittajan johtamaa monitieteistd New
Sleep Order -hanketta (2011-2013), jossa kysy-
tdan, mitd unen ja nukkumisen kdytanndille on
tapahtumassa.
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Jaakko Suominen

TEKIVAT TIETEESTA PAREMPAA (proosaruno)

Osa yksi jossa hdn oli ollut ostoksilla (se aloittaa tarinan)

Han oli ostanut vaaleanpunaista klitteriliimaa. Ha&n oli ostanut punaista
klitteriliimaa. H&n oli ostanut myds kultaista klitteriliimaa joka

tuoksui klitteriliimalta, mutta joka haisteltaessa sai nendnkin hehkumaan
metallisista hippusista. (Ilmeisesti hdn piti kullasta ja punaisesta.)
Yhdessa liimat muodostivat jonkin oudon kiiltelevyyden harmonian jota ei
1oytynyt Tikkurilan védrikartoista eik& Goethen, Newtonin, Aristoteleen eika
von Helmholtzin variopeista. Kolmen klitteriliiman lisdksi han

oli ostanut tavallista putkilopaperiliimaa joka kuivuu ja kovettuu, Jjos
sitd ei ruuvaa putkilosta ja levitd paperille. Se on aika

miedontuoksuista.

Sitten han oli ostanut t&htitarroja. Ja Hello Kitty ™ -tarroja, silla
Hello Kitty ™ -tarroja pitdd aina olla. Ostoskoriin han oli lapannut myds
dinosaurustarroja, koska dinosaurukset ovat kivoja liskoeldimia tai
jotain ja jotka ovat kuolleet sukupuuttoon, mutta jotka silti ilmestyvat
ylldttavédn eldvind sinne ja tédnne. Enkelitarrojakin han

oli ostanut siksi, ettd niilld& saa aikaan renessanssineroisen
ja jumalallisen ja

il-ma-van vaikutelman.

Siirtokuvia hdn oli harkinnut ostavansa. Sellaisia paikalleen
raaputettavia. Mutta ostiko hé&n niitd? Sitd me emme tiedd. Mutta ainakin
muovisia tarrajalokivid hé&n oli ostanut, hdn muisti lopulta, isompia Jja
pienempid. Ne olivat loisteliaan arvokkaita.

H&n oli hankkinut tusseja, niitd tuoksuvia perustusseja joissa oli
valkoiset korkit ja joista tuli aniliinia, keltaista, luumua, punaista,
ruskeaa, sinistd, vihredd, violettia ja mitd niitd varej&d onkaan. Niita
tusseja oli tosi monta, yhdessd paketissa. Mutta miksi hdn ei ostanut



maalitusseja? Ovathan

ne hienoja, hyvanhajuisia ja
pitavat latisevaa aanta
holskytellessa.

Sakset ovat terdvid ja ikdvid metallimollukoita, mutta niitdkin
tarvitaan. Han oli ostanut yhdet tavalliset pikkusakset, toiset
tavalliset pikkusakset ja kolmannet sakset joilla voi leikata sahalaitaa
paperin (tédstd syystd han osti myds paperilehtidn josta voi irrotella
paperiarkkeja) reunaan ja paperin lapi ja jolla voi napsia vaikka
dinosaurusten ja hellokittyjen ™ ja enkelien paita poikki.

Nips naps, nips naps.

Han oli ostanut neljédnnet sakset joilla voi leikelld siluetteja komean
profiilin omaavista ihmisistd jotka mittailevat maisemaa kyomynokkaansa
aavistuksen nirpistden. Saksien muoviset kahvat olivat monenvédrisid. Ne
eivat juuri tuoksuneet.

Han oli ostanut hoyheni&d, sellaisia varikkaita ja hottoisid, vaikka
pédsidinen oli ovella ja siksi hoyhenien hankkiminen oli jo vahén
mautonta. Ne olivat kai tarjouksessa ja hédn oli hintatietoinen. Munia han
el ostanut. Ilmapallojakin hé&n osti tai ei ostanut, koska vappu oli

tulossa.

Han osti leimoja, koska niilla saa tampattua papereista virallisen
nakoéisia. *Tamp*. *TAMP*. *Tamp*. *TAMP*. Leimoja pitdd aina olla. Hé&nen
ostamillaan leimoilla pystyi lyém&dn paperiin ja vartaloon sinisid ja
punaisia hymynaamoja Jja irvinaamoja ja myrttynaamoja ja hohonaamoja Jja
mutkamatosuunaamoja, kunhan muistaa ettd niita

el saa lyoda liikaa samaan paperiin. Se ei ole virallisen nakéista.

Han oli ostanut vaikka mitd. Kuitin hé&n oli tallettanut

huolellisesti.



Osa kaksi jossa laukku menee paikalle (se on lyhin osa)

Punainen laukku oli pullollaan tavaraa. Laukussa, vield muovipussin
katkoissad pimedssd, olivat kaikki ostokset viimeistda tussia ja Hello
Kitty ™ -tarraa myoten. Laukku oli pullollaan pullosta myds, Aperitasta,
jota tarvittiin rekvisiitaksi. * * * Sitten laukku nostettiin yloés ja
kuljetettiin pydrakellarin kautta ulos. Punainen laukku keikkui
olkapdédlla pydran kyydissd alkupisteestd loppupisteeseen. Perilld laukku
lepédsi. Se odotti lattialla ilman ettd juuri kukaan kiinnitti siihen
huomiota. Sitten, vihdoin viimein, se tyhjeni. Ensin 1&hti Aperita,
sitten muovipussi ostoksineen. Jotain sinne vield jai. * * * Laukun
ympdrilld hd&rdttiin. Nyt Aperita-pullo oli punaisesta laukusta katsoen
vahan kauempana poéydallsd, ylempdnd. Muovipussin sis&dltdmét tussit,
tarrat, liimat Jja muut olivat nekin korkeammalla mutta eivat niin
ylhadllad. Ne olivat ldhempédn&d. Ne olivat penkkien paalla ja alla. * * *
Punapukuinen mies odotti hermostuneena ja jdrjesteli tavaroita Jja
naukkaili silloin talldin Aperitaa. Punainen laukku oli tullut paikalle
juuri samaisen punapukuisen miehen samaisella olkapddlld hdnen
pydraillessaan alkupisteesta loppupisteeseen.

Osa kolme jossa he tekevdt (se on osista viimeinen)

Yksi sanoi: ”Min& haluan tutkielmastani paremman.”
Toinen sanoi: ”Niin mindkin!”

"Tehk&a niihin kansikuvat,” punapukuinen vastasi.

Kolmas ja neljas tiedustelivat: ”Mitd tehda artikkelillemme?”
"Kuvittakaa, vaikka”, punapukuinen neuvoi.

Ja he kuvittivat.

Viidennelld oli harras toive: ”Min& haluan tulla huippututkijaksi!”
Niinpa neljéds teki viidennelle huippututkijan kruunun. Siita tuli
hieno, ja viides sé&ateili kruununsa kanssa koko illan. Viidennesta tuli
huippututkija.



Muuan piipahti paikalle ja ehdotti: ”Voisitteko tehda jotain
vaitéskirjani johdannolle?” Niinpa he tekivat. He liimailivat Hello Kitty
™ —tarroja kummien diskurssi-sanojen pdalle. Silld lailla siitéa tuli
kissaisempi. Kukapa ei pitdisi enemmé&n Hello Kittyistd ™ kuin
diskursseista? Ja he laittoivat johdannon loppuun enkelin, jolla oli

pitkat siivet, toinen oranssi ja toinen violetti. Mutta kun johdannon
pddlle kaatui punaviinid, paperipino liihotti pois ja odottaa viela

tdnakin pdivdnd Hello Kitty ™ -tarroineen ja enkeleineen oikean hetken
koittamista.

Kuudes ja seitseméds aprikoivat: ”Miten pitdisi kysya ja kerata
aineistoa?”

"Kayttdisitteks leimoja?” punapukuinen ehdotti ja kurtisti
naamaansa ja mietiskeli lis&d& ja kurtisti naamaansa vield my0s.

Ja he kayttivadt leimoja ja lasinalusia ja muita tarvikkeita. Nyt he
tiesivat, miten menetella.

Jotkut muutkin kysyivat, ja he keskustelivat, pohtivat ja tekivat. Paljon
sielld tehtiin ja pulistiin.

Lopuksi neljds tuunasi myds punapukuisen. Kylldhdn h&netkin piti tuunata.
Neljads liimasi punapukuisen kaulukseen vaaleanpunaisen Hello Kitty ™ -
tarrajoukon ja punaisen jalokivitarran, joka ei kuitenkaan pysynyt
pitkddn vaan putosi ja katosi. Hello Kitty ™ -tarrat pysyivat koko illan
punaisen puvun kauluksessa. Punainen,

vaaleanpunainen, punainen.

Han antoi heille tussit, tarrat, sakset ja muut ja he

tekivat tieteestd parempaa.

LAHTEET

Wikipedia

Alkon hylly



Suomalaisen kirjakaupan hylly
Oma p&dad ja varapaa

Variopit (omasta p&dstd ja varapadsta ja Wikipediasta)
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Ohjeita tieteen tuunaukseen

(kuvat Paivi Lahdelma, tekstit Jaakko Suominen)

NAIN TUUNAAT OPINNAYTTEESI KANSILEHDEN

1. Piirrd kanteen kiva kuva.

2. Lisaa tarroja sopiviin paikkoihin.

3. Kehystd kuningas- ja kuningatarajatuksesi kimalleliimalla.
4. Koristeleikkaa vield reunat nateiksi.

sSSSS
=SS




) 117
NAIN SOMISTAT PAHAT SANAT

Etsi tekstista toistuvia pahoja sanoja ja liimaa niiden padlle vaikkapa
syddmia tai kissanaamoja.

¢ Q
Y
(VY
YAV
VIRV
(VY

IBIBRI’ A
ASRCICE A CIECS

192 YHOONT7 &

;

NAIN ELAVOITAT KYSELYLOMAKKEESI

Leimaa tylsien vastausvaihtoehtojen tilalle tai vastaustilojen viereen
hymynaamoja. Sitten kaikilla on mukavampaa.
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NAIN ANNAT TIETEELLISESTA TEKSTISTA HUIPPUPALAUTETTA

5. Rajaa tekstin tai palautetekstin lopun tyhjddn tilaan palaute-
laatikko kiilleliimalla.

6. Lisdd palautelaatikkoon enkelitarroja tai muita tarroja.

7. Piirrd tarrojen viereen positiivisesti elehtivia tikku-ukkoja,
-akkoja ja muita otuksia.

8. Viimeistele huippupalaute sydantarroilla.




NAIN TEET HUIPPUTUTKIJALLE HANEN ARVOISENSA PAAHINEEN

9. Tutkiskele tutkimustekstiasi ja tutkielman sivuja. Valitse tekstistd
sopiva tukeva ja varikas sivu tai unohda tutkimustekstisi ja hanki
jotain muuta sopivaa paperia.

10. Leikkaa paperista ainakin kaksi suorakaidetta (koko huipputut-
kijan mahtipaanympdryksen mukaan). Taiteile etukappaleeseen
korkeampi huippuosa koristeleikkaamalla.

11. Nido kappaleet yhteen.

12. Koristele huippututkijan kruunu arvomerkeilld: piirroksilla ja
tekstilld, kimalteella, lisdkimalteella sekd syddntarroilla ja muilla
huipputarroilla sekd vield lisdkimalteella (eri varejdkin voi kdyttaa).

13. Aseta pdahine huippututkijan padhdn (ei ndy kuvassa).
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Kirjoittajat

HuK Usva Friman
Turun yliopisto, digitaalinen kulttuuri

Uskontotieteestd digitaaliseen kulttuuriin loikannut HuK
Usva Friman suorittaa parhaillaan maisterinopintoja ja tyos-
kentelee tutkimusavustajana Suomen rappiollisimmassa
kaupungissa, Porissa. Yliopistolla roikkumisen lisaksi hdn
tuhlaa ldhes hdpeilemdttomasti aikaansa myds erilaisiin
massakulttuurin ja -viihteen muotoihin, kuten (digitaalisiin)
peleihin ja vampyyri-tv-sarjoihin.

VTM Matleena Frisk

Helsingin yliopisto, talous- ja sosiaalihistoria

VTM Matleena Frisk tekee Helsingin yliopiston talous- ja
sosiaalihistorian oppiaineeseen vditoskirjaa ruumiillisesta
nuoresta naiseudesta ja mieheydestd 1960-1970-lukujen
Suomessa. Tdlla hetkelld Matleena yrittdd kirjoittaa kap-
paletta deodorantin kdyton yleistymisesta. Matleenalle on
juuri selvinnyt, ettd antiperspirantti patentoitiin Yhdysval-
loissa vuonna 1941.

FL Katja Filt

Jyvadskylan yliopisto, taiteiden ja kulttuurin tutkimuksen laitos

Falt toimii tohtorikoulutettavana Jyvdskylan yliopiston
Taiteiden ja kulttuurin tutkimuksen laitoksella ja viimeis-
telee vaitOskirjaa keskiaikaisista rakentajamaalauksista
Suomessa. Hdnen tutkimusintresseihinsd kuuluvat laajem-
min keskiajan taide ja visuaalinen kulttuuri. Vapaa-ajallaan
Falt puuhastelee mielelldan raskaan musiikin, burleskin ja
keskiajan eldvoittamisen parissa, mutta intohimoa hdnessd
herdttavdt myos erikoisoluet, sarjamurhaajat ja brittildiset
pukudraamat.



TamM, KTM, FM Katriina Heljakka
Aalto-yliopiston Taideteollinen Korkeakoulu
Porin taiteen ja median laitos

Lelututkija Katriina Heljakka (TaM, KTM, FM) on jatko-opis-
kelija Aalto Yliopiston Taideteollisessa Korkeakoulussa, Porin
taiteen ja median laitoksella. Pelisuunnittelijasta visuaalisen
kulttuurin tutkijaksi loikannut lelufani kieltdytyy kasvamas-
ta aikuiseksi, mikdli se tarkoittaa leikkisyydestd luopumista.
Lelulaatikosta loytyy niin Blythe-nukkeja, Uglydolls ja Stitch-
hahmoja kuin Star Wars -figuurejakin, joita tutkija ulkoiluttaa
ja valokuvaa sekd konferenssimatkoilla ettd kotiympyroissa.
Heljakan valmisteilla oleva vaitdskirja on manifesti aikuisen
leluleikin puolesta ja tarkastelee aikuisten lelusuhteita
taiteen, muotoilun ja sosiaalisen leikin kentilla.

VTM Riitta Matilainen

Helsingin yliopisto, talous- ja sosiaalihistoria

Apurahatutkija Riitta Matilainen viimeistelee vditdskirjaansa
Helsingin yliopiston Politiikan ja talouden laitoksella talous-
ja sosiaalihistorian oppiaineessa. Rahapelaamisen tutkimisen
jdlkeen Matilainen haluaisi jatkaa valitsemallaan hdmppa-
linjalla ja keskittyd ruotsinlaivaristeilyjen sosiaalihistoriaan.

FT, digitaalisen kulttuurin professori
Jaakko Suominen
Turun yliopisto, digitaalinen kulttuuri

Kulttuurihistoriasta Turun yliopistossa vditelleen Suomisen
tutkimusintresseihin lukeutuvat muun muassa teknologian
mentaalihistoria, tietotekniikan popularisointi, pelikulttuurit
ja 1980-luvun englantilaiset konemusiikkiyhtyeet. Siviili-
eldamdssddn Suominen tekee taidetta, kasvattaa chilejd ja
fanittaa Depeche Modea. Suominen on leikkivdn tieteen
puolestapuhuja: tieteilija on terve niin kauan kuin se leikkii.
Rappio! -seminaarissa Suominen johti keskustelua robotti-
hirvidista rouvainlehdistoon ulottuvasta mediakulttuurin
akateemisesta alennustilasta.
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FM Emma Susi

Turun yliopisto, kulttuuriperinndn tutkimus

Olen kulttuurin ja taiteen tuottaja. Tdlld hetkella tyoni
kaupungin kulttuurituottajana sisdltdd hyvin monialaisia ja
monitaiteisia tuotantoja.

Rappiolla olevassa vditdstutkimuksessa kdytan sumeilemat-
ta hyvakseni tuottajan tydssd saatua asiantuntemustani.
Kdsittelen taidepainotteisten kehittamishankkeiden tuotanto-
prosesseja sekd kulttuuriperinnon kdyttod taiteessa kahden
eri casen kautta. Toinen tapaus liittyy muotoiluun ja paikal-
liseen taidekdsityomallistoon. Toinen tapaus on kaupunkikult-
tuurifestivaali Pori Folk, jonka pddtuottajana toimin.

Leimattuani itseni ulos kaupungin duunista kuluu aikani
Satakunnan taidetoimikunnan luottamushommissa, monen-
laisissa kulttuuririennoissa ja perheen parissa. Onneksi lap-
setkin ovat orientointuneet didin tyohon: tytar 6 v haluaa
ruveta isona taiteilemaan “jotakin” ja poika 3 v haluaa kuun-
nella rockia joka kdanteessd.

FM Pauliina Tuomi
Turun yliopisto, Digitaalinen kulttuuri
Tampereen teknillinen yliopisto, Advanced Multimedia Center

Pauliina Tuomi on rappiollisen iTV-viihteen tutkimuksen
puurtava uranuurtaja. Omassa vaitostyossd interaktiivisten
TV-viihteen muotojen lisaksi kiinnostavat myos kaikki muut
osallistavan mediakulttuurin populaarit muodot: aina Big
Brotherista Euroviisuihin. Oman rakkaan aiheen ohella tyollis-
tdvat tutkijan hommat Tampereen teknillisessa yliopistossa.



KTT, markkinoinnin professori
Anu Valtonen
Lapin yliopisto, yhteiskuntatieteiden tiedekunta

KTT Anu Valtonen on kiinnostunut tutkimaan liiketalous-
tieteen kentdlld syrjddn sysdttyjd, torjuttuja, peldttyjd
ja pimeiksi luokiteltavia asioita ja ilmiditd. Tdlla hetkelld
ihmettelyn kohteena on unen ja nukkumisen muuttuvat
kaytanteet turismin, kulutuskulttuurin ja johtamisen kon-
teksteissa (New Sleep Order -projekti). Kulttuurintutki-
muksen kehyksestd markkinatoimintaa ja taloutta katsova
Valtonen toimii markkinoinnin professorina Lapin yliopiston
yhteiskuntatieteellisessa tiedekunnassa.
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"Han antoi heille tussit, tarrat, sakset ja muut ja he

tekivat tieteesta parempaa.”

KESKUS
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