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Tiivistelméa

Suomen ja englannin kielen vélistd koodinvaihtoa tarkastelevan pro gradu -tutkielman tarkoituksena
on selvittidd, millaista koodinvaihtoa sisdllontuottajat kdyttdvat, minkélaisissa tilanteissa kyseinen
koodinvaihto tapahtuu sekd onko koodinvaihto vihentynyt, pysynyt samana vai lisdantynyt
pelivideoilla, kun tarkastellaan siséllontuottajien videota vuosilta 2017 ja 2022.

Tutkielma on toteutettu sekd kvalitatiivisesti, eli laadullisesti, ettd kvantitatiivisesti, eli maérallisesti.
Molemmat menetelmait kulkevat jokaisessa vaiheessa mukana, silld molempia on tarvittu jokaisessa
analyysiluvussa. Térkein teoria tutkimuksen tueksi on koodinvaihdon tutkimus, mutta sivuan myds
muita teorioita, joissa on hyddyllisid ominaisuuksia tutkielmani kannalta. N4ité teorioita ovat
sosiolingvistiikka, vuorovaikutussosiolingvistiikka, keskustelunanalyysi ja variaationtutkimus.

Tutkimuksen aineistona toimivat viiden siséllontuottajien YouTube-alustalla olevat pelivideot.
Jokaiselta sisdllontuottajalta olen satunnaisesti valinnut 20 pelivideota sekd vuodelta 2017 ettd 2022.
Yhteensé videoita on 200 kappaletta. Olen pelkistetysti litteroinut jokaisen puheenvuoron, jossa
koodinvaihtoa tapahtuu. Nitd koodinvaihtotapauksia aineistosta 10ytyi yhteensé 2 692.

Aineiston kategorisointiin kdytin Gumperzin (1982) tapaa luokitella eri koodinvaihtotapauksia omiin
luokkiinsa. Kyseisiéd luokkia on kuusi kappaletta ja ne ovat: 1) Koodinvaihto referoidessa, 2)
koodinvaihto toisen osapuolen spesifioinnin apuna, 3) koodinvaihto védlihuomautuksissa ja
tidytesanoissa, 4) koodinvaihto toistamassa jo sanottua, 5) koodinvaihto sanotun modifioinnin keinona
ja 6) koodinvaihto objektiivisen ja persoonallisen nikemyksen vaihtelussa.

Tutkimukseni osoittaa, ettd sisdllontuottajat kdyttavat eniten koodinvaihtoa sanotun modifioinnin
keinona ja puolestaan vihiten objektiivisen ja persoonallisen ndkemyksen vaihtelussa. Liséksi
luokkakohtaisia eroja siséllontuottajien valilla 10ytyi. Selvisi my0s, ettd sisdllontuottajat kéyttavat
koodinvaihtoa puheessaan silloin, kun videopeli aiheuttaa heissé jonkin voimakkaan tunteen,
esimerkiksi ilon tai pelon. Lisdksi sain selville, ettd neljin sisdllontuottajan koodinvaihtotapaukset
olivat lisddntyneet vuodesta 2017 vuoteen 2022 verrattuna ja vain yhden siséllontuottajan
koodinvaihtotapaukset olivat vihentyneet.

Avainsanat: koodinvaihto, metaforinen koodinvaihto, monikielisyys, YouTube
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1 Johdanto
1.1 Tutkielman ldhtokohdat

Kieli on niin arkipéivdinen asia thmisen eldméssé, ettd harvemmin tulee edes ajatelleeksi,
millaista kieltd puhuu missékin tilanteessa. Ihmiset puhuvat eri tavalla eri tilanteissa.
Ladkérille puhutaan eri tavalla kuin ystaville. Joskus jopa kdytetdin eri kieltd, vaikka
molemmat puhujat puhuisivat samaa didinkieltd. Vililla sekoitetaan kahta tai useampaa kieltd

keskenéén, jolloin puhutaan koodinvaihdosta (code-switching).

Koodinvaihdolla tarkoitetaan kahden tai useamman kielen vaihtelua saman puhujan
puheenvuorossa (Kovacs 2009: 24). Tulee kuitenkin muistaa, etti kaikki kielten vélinen
vaihtelu ei ole koodinvaihtoa, vaan ainoastaan sellaiset kielelliset vaihtelut lasketaan
koodinvaihdoiksi, joilla on joko sosiaalista tai vuorovaikutuksellista merkitystd (Lappalainen
2004: 50-51). Kuitenkaan tdma selitys ei ole ainoa mahdollinen, koska monet tutkijat ovat
kisitelleet koodinvaihdon kasitettd usealla eri tavalla. Esimerkiksi koodinvaihdolla voidaan
tarkoittaa toimintoa, jolla puhuja ilmaisee keskustelun eri osia (Auer 1999: 310). Nykyéén eri
tutkimukset koodinvaihdosta liittyvét kahden tai useamman eri kielen samanaikaiseen
kayttoon yhdessd puheenvuorossa (Piirainen-Marsh 2008: 143). Téssi tutkielmassa
koodinvaihdolla tarkoitetaan jalkimmaistd ilmiotd. Koodinvaihdon tutkimusta tarkastelen

tarkemmin luvussa 2.1.1.

Tassd pro gradu -tutkielmassa tarkastelen viiden pelivideoita julkaisevan sisidllontuottajan
suomen ja englannin kielen vilistd koodinvaihtoa heiddn puhutussa kielessddn. Pelivideoiden
paikieli on suomi. Koodinvaihtotilanteet on poimittu pelivideoista, jotka sisdllontuottajat ovat
itse kuvanneet ja ladanneet YouTubeen vuosina 2017 ja 2022. Olen haastatellut kahta
sisdllontuottajista heidén ajatuksistaan omasta koodinvaihdostaan. Haastatteluja késittelen
alaluvussa 3.3 ja ne 16ytyvit kokonaisuutena liitteistd 4 ja 5. Tutkielman tavoitteena on saada
selville, millainen on sisdllontuottajien kiyttdmé koodinvaihto ja missa tilanteissa he sitd
hyodyntévit. Tavoitteena on myds selvittdd, onko sisdllontuottajien koodinvaihto jollain

tavalla muuttunut vuodesta 2017 vuoteen 2022 verrattuna.
Tutkimuskysymykset ovat:
1. Millaista koodinvaihtoa siséllontuottajat kayttavét pelivideoissaan?

2. Minkélaisissa tilanteissa koodinvaihtoa tapahtuu?



3. Onko koodinvaihto vihentynyt, pysynyt samana vai lisddntynyt pelivideoissa 2017—

2022 valiseni aikana?

Tutkielmaan valitut sisidllontuottajat ja heididn videonsa ovat olleet itselleni tuttuja jo
useamman vuoden ajan. Olen aikaisemmin kiinnittinyt huomiota sisillontuottajien
koodinvaihtoon, mista ldhtikin kiinnostus timan tutkielman tekemiseen. Tdman vuoksi
tutkimuskysymyksisté tulleet tyShypoteesit ovat muodostuneet jo paljon aikaisemmin kuin
tamin tutkielman tekovaiheessa. Tyohypoteesilla tarkoitetaan tutkijan omaa ennakko-oletusta

tutkittavasta ilmidstd (Luodonpad-Manni—Hamunen—Konstenius 2020: 25).

Oma tyohypoteesini tutkimuskysymyksille on, ettd pelivideoissa koodinvaihtoa kéytetddn
eniten eri sanojen toistona, esimerkiksi I fucking did it, kylld, herranjumala md tein sen.
(D2017) tai tietynlaisina tdytesanoina, esimerkiksi God dammit md oon maalannu sen toiselta
puolelta. (A2022), ja tilanteissa, joissa sisdllontuottajat pelaavat englanninkielistd videopelid.
Puhun alaluvussa 3.1 tarkemmin siitd, milld tavalla olen esimerkkeihin merkinnyt, kuka
sisdllontuottajista on minkakin puheenvuoron sanonut sekd misté eri kirjaimet ettd numerot

tulevat.

Kaytén itse koodinvaihtoa omassa arjessani eniten toistona tai tdytesanoina, joten tisti syysti
ajattelen sisdllontuottajien kdyttdvén néissi tilanteissa koodinvaihtoa eniten. Oletan, etté jos
siséllontuottaja pelaa suomenkielistd pelid, hin kayttdd vihemméan koodinvaihtoa kuin
pelatessaan englanninkielistd pelid. Ajattelen my0s, ettd sisdllontuottajien koodinvaihto on
lisddntynyt vuodesta 2017, koska englannin kielen asema lingua francana on jatkuvassa
kasvussa, joten oletettavasti sitd on kédytetty enemmaén vuonna 2022 kuin 2017. Useat puhujat
my0s kéyttavit englantia tilanteissa, joissa englanninkieliset sanat eivét tuo minkdanlaista
lisdarvoa puheenvuoron sisdltoon (Leppdnen—Nikula 2008: 13). Koen englanninkielisten
tdytesanojen, kuten anyway ja all right, olevan my®ds syy sille, miksi englannin kieli olisi

lisdéntynyt vuodesta 2017 vuoteen 2022 verrattuna.

Nykyéédn erilaiset sisidllontuottajat ovat tirkeéd osa sosiaalista mediaa ja he ovat mukana
monen ihmisen jokapdivdisessd elaméssd. Esimerkiksi monet ihmiset voivat laittaa
sisdllontuottajan YouTube-videon pyodrimiin omaksi seurakseen tehdessdin samalla arkisia
asioita kotona. Tdmin vuoksi mielestdni on relevanttia tutkia sisidllontuottajien tuottamaa
materiaalia. Tutkin itse siséllontuottajien pelivideoiden kieltd, sillé téllaisesta aineistosta ei ole
aikaisemmin tehty ndin laajaa tutkimusta. Pidédn tirkeédnd, ettd myds tillaista materiaalia

tutkitaan tarkemmin.



Téssa tutkielmassa kdytén John J. Gumperzin (1982) luomaa luokittelua koodinvaihdosta.
Gumperz (1982) luokittelee koodinvaihtotapaukset vuorovaikutuksessa kuuteen eri luokkaan:
1) Koodinvaihto referoidessa (quotation), 2) koodinvaihto toisen osapuolen spesifioinnin
apuna (addressee specification), 3) koodinvaihto vidlihuomautuksissa ja tdytesanoissa
(interjections, sentence fillers), 4) koodinvaihto toistamassa jo sanottua (reiteration), 5)
koodinvaihto sanotun modifioinnin keinona (message qualification) ja 6) koodinvaihto
objektiivisen ja persoonallisen nikemyksen vaihtelussa (objectivization versus
personalization) (Gumperz 1982: 75-82). Kéytin jokaista luokkaa omassa analyysissani niin,
ettd olen kaikki aineistoni koodinvaihdot kategorisoinut johonkin néistd kuudesta luokasta.

Naita luokkia kdyn lapi tarkemmin alaluvussa 2.1.3.
1.2 Aiemmat tutkimukset

Koska koodinvaihto on monipuolinen késite, sitd on my0s tutkittu monesta eri ndkokulmasta.
Pro gradu -tutkielmia suomen ja toisen kielen vilisen koodinvaihdon eri piirteistd on tehty
monista eri aiheista. Kielimuotoja, joista koodinvaihtoa on tutkittu ovat esimerkiksi Satu
Rakkolaisen (2002) saksalaissuomalaisten puhe, Mirka Pispan (2011) Madventures-ohjelman
puheenvuorot, Tiina Parjasen (2015) pikaviestikeskustelut, Henna Titon (2015) lapsien
vilinen puhe, Kertu Glingdrmezin (2018) videopelien pelaajien puhe, Julia Hyytidisen (2021)
videosiséllontuottajien puheenvuorot ja Katariina Karjalan (2022) pikaviestipalveissa kdyty
keskustelu. Oman tutkielmani kannalta relevanteimmat pro gradu -tutkielmat ovat

Gilingérmezin (2018) ja Hyytidisen (2021), silld heidén aiheensa ovat 1dhelld omaa aihettani.

Vaikka koodinvaihdosta on jonkin verran tehty tutkimuksia, YouTubeen ladattujen
pelivideoiden tutkiminen on jddnyt vihéiseksi. Glingdérmez (2018) on omassa pro gradu
-tutkielmassaan tutkinut monikielistd koodinvaihtoa videopelien pelaamisen aikana, mutta
hanen tutkimuksensa kisittelee koodinvaihtoa suomen ja neljan muun kielen vililla, jotka

ovat englanti, vendjd, turkki ja arabia.

Giingormezin (2018) lisdksi myods Hyytidinen (2021) on omassa pro gradu

-tutkielmassaan tutkinut koodinvaihtoa YouTube-videoilta. Hyytidinen (2021) on tutkinut
suomen ja englannin kielen vilistd koodinvaihtoa samoista ndkdkulmista kuin itse, silld hdan
on myds kayttinyt koodinvaihdon kategorisointiin Gumperzin (1982) luokittelua. Hyytidisen
kanssa aineistomme eroavat, silld itse analysoin pelkéstddn pelivideoita ja hdn on kéyttanyt
muita YouTubeen ladattuja videoita aineistossaan, esimerkiksi muotiin ja sisustukseen

liittyvid videoita. Tdmén vuoksi koen, ettd oma tutkielmani on tdrked, koska aihetta ei ole



aikaisemmin tarkasteltu téstd ndkokulmasta téllaisella aineistolla. Aineistoon palataan

tarkemmin péédluvussa 3 ja sen analyysiin padluvussa 4.

Glingormez (2018) sai selville, ettd videopelien pelaajat kéyttivit koodinvaihtoa silloin, kun
he uppoutuivat pelissi tapahtuviin tilanteisiin paljon syvemmin, eli ikdén kuin menivét osaksi
englanninkielisen pelin maailmaa (Giingdérmez 2018: 68). Hyytidinen (2021) puolestaan sai
selville, ettd siséllontuottajat kdyttidvit koodinvaihtoa hyvin arkikieliméisesti, koska nykyéén
englanti on mukana hyvin monen ihmisen arkieldméssé, joten he kéyttivét sitd my0s

puheessaan huomaamattaan (Hyytidinen 2021: 49).

Pro gradu -tutkielmien lisdksi koodinvaihdosta on tehty my6s muita tutkimuksia. Esimerkiksi
Jyrki Kalliokoski (1995) on tarkastellut koodinvaihtoa ja keskustelun monidénisyyttd, Mikko
Turunen (1997) on analysoinut nykyvatjan koodinvaihtoa, Arja Piirainen-Marsh (2008) on
artikkelissaan késitellyt suomen ja englannin vélistd koodinvaihtoa videopelitilanteissa ja
Karin Peterson (2019) on selvittdnyt koodinvaihtoa Mikael Agricolan Messu-teoksessa. Oman
tutkielmani kannalta relevantein on Piirainen-Marshin (2008) tekema artikkeli, silld athe on

hyvin 14helld omaa aihettani.

Piirainen-Marsh (2008) on kenttitutkimuksen menetelmin tarkastellut kahdesta neljdéin pojan
videopelien pelaamista ja heiddn koodinvaihtoansa suomen ja englannin kielen vélilla
videopelien aikana (Piirainen-Marsh 2008: 137). Tutkimus eroaa omastani niin, ettd itse en
ole aineistoani kerdnnyt kenttétutkimuksen avulla, vaan kyseiset pelivideot ovat ladattuina
YouTubessa, josta koodinvaihtotapaukset litteroin. Piirainen-Marshin (2008) tutkimuksessa
kaikki pojat ovat fyysisesti samassa tilanteessa, ja vuorovaikutus tapahtuu heidédn vélillaan
reaaliajassa. Omassa tutkimuksessani taas siséllontuottajat puhuvat ajatuksiaan suurimmassa
osassa pelivideoita yksin kameralle. Kuitenkin olemme tutkineet koodinvaihtoa samoista
ndkokulmista, esimerkiksi millaisissa tilanteissa koodinvaihtoa esiintyy ja minkélaista
kyseinen koodinvaihto on. Piirainen-Marshin (2008) tutkimuksessa selvisi, ettd nuoret
kayttivit koodinvaihtoa hyvin erilaisissa tilanteissa. Néité tilanteita olivat erilaiset pelin
sisdiset siirtymdit toiminnasta toiseen, erilaiset roolinvaihdokset pelaajien vililld ja reagointi

pelissa tapahtuviin asioihin. (Piirainen-Marsh 2008: 148—161.)
1.3 Tutkielman rakenne

Tutkielman toisessa padluvussa esittelen kdyttiméadni teoriaa ja tutkimusmetodeja.

Pédasiallinen teoria on koodinvaihdon tutkimus, jonka olen jakanut vield kolmeen alalukuun,



jotka ovat koodinvaihto pelivideoissa, Gumperzin (1982) koodinvaihdon luokittelu ja
koodinvaihdon moniéénisyys. Lisdksi sivuan sosiolingvistiikkaa,
vuorovaikutussosiolingvistiikkaa, keskustelunanalyysia, variaationtutkimusta ja englannin
kielen asemaa. Kolmannessa pailuvussa esittelen tarkemmin tutkielman aineistoa, esittelen
pelivideoiden sisdllontuottaja ja tarkastelen heidén antamia haastatteluita. Neljdnnessi
pailuvussa analysoin aineistoa. Analyysin olen jakanut eri alalukuihin, joissa jokaisessa
alaluvussa késitelldén yhté asiaa. Ndiden alalukujen aiheita ovat koodinvaihtotapaukset
puheenvuoroissa, syyt koodinvaihdon takana ja koodinvaihdon muutokset sisidllontuottajien
pelivideoissa vuosien saatossa. Viimeisessa eli viidennessd péadluvussa kokoan
tutkimustulokset seké tutkielmasta tehdyt paitelméat yhteen. Luvussa kédyn lépi erilaisia
vaihtoehtoja jatkotutkimuksille, pohdin johdannossa nousseen tydhypoteesin toteutumista ja
vertaan omia saatuja tuloksia muiden tutkimuksien tuloksiin. Tutkielman lopusta 10ytyvét

seka lahteet ettd kaikki liitteet.
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2 Teoria ja tutkimusmetodit

Téssd padluvussa kédyn ldpi tutkielmassani kdyttdmaéni teoriaa ja tutkimusmetodeja.
Tutkielman kannalta relevantein on koodinvaihto, jota késittelen alaluvussa 2.1. Olen jakanut
kyseisen alaluvun pienempiin lukuihin, jotka esittelen kyseisen alaluvun metatekstissa.
Liséksi sivuan sosiolingvistiikan ja vuorovaikutussosiolingvistiikan tutkimusta alaluvussa 2.2,
keskustelunanalyysia alaluvussa 2.3, variaationtutkimusta alaluvussa 2.4 ja englannin kielen

asemaa alaluvussa 2.5.
2.1 Koodinvaihto

Tassé alaluvussa kdyn ldpi koodinvaihtoa. Luvussa 2.1.1 tarkastelen yleisesti koodinvaihdon
tutkimusta, luvussa 2.1.2 esittelen Gumperzin (1982) koodinvaihdon luokittelua. luvussa 2.1.3
keskityn tarkemmin pelivideoissa tapahtuvaan koodinvaihtoon ja luvussa 2.1.4 kiyn lipi

koodinvaihdon monikielisyytta.
2.1.1 Koodinvaihdon tutkimus

Kielen vaihtelulla (language alternation) tarkoitetaan kaikenlaista esiintymié ja rakenteellisia
yksikoitd, joissa on kéytetty kahta tai useampaa kieltd samanaikaisesti samassa
vuorovaikutustilanteessa. Kielen vaihtelu voi esiintyd yhdessd puheenvuorossa, kahden
puheenvuoron vilissd tai muuttaa koko vuorovaikutustilanteen kielen toiseksi. (Auer 1984: 7—
8.) Auer (1984) erottaa kielenvaihtelun tyypit koodinvaihtoon (code-switching) ja inserteihin
(insertions) (Auer 1984: 5). Koodinvaihdolla tarkoitetaan useamman sanan mittaista kielen
vaihtelua ja insertit ovat sanan pituiset kielen vaihtelut, jotka usein néissé tutkimuksissa
lasketaan lainasanoiksi (Muhonen 2008: 171). Rajaan tésti tutkielmasta kokonaan pois

insertit ja keskityn ainoastaan koodinvaihtoon, koska muuten tutkielmasta tulisi liian laaja.

Koodinvaihdolla tarkoitetaan joko kahden tai useamman kielen kdyttod samassa
keskustelussa, keskustelun kielen vaihtumista kokonaan toiseksi tai mitéd tahansa kielen
vaihtelua tietyssd kohdassa keskustelua (Auer 1984: 26, 29). Matriisikielella (matrix
language) tarkoitetaan pédasiallista kieltd, jossa koodinvaihtoa esiintyy (Muhonen 2008:
173). Kieltd, joka esiintyy matriisikielen kanssa ja joista otetaan kielen aineksia
matriisikieleen, kutsutaan upotetuksi kieleksi (embedded language) (Kovacs 2009: 26). Tassa
tutkielmassa matriisikielend toimii suomi ja upotettuna kielend englanti. Tyypillisempéana

koodinvaihdon keinona pidetdén kielten selkedd jaksottaista vaihtelua yhden puheenvuoron
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aikana. Téama tarkoittaa sitd, ettd puheenvuoronaikana eri koodit on helppo tunnistaa toisistaan
ja niitd voidaan puhua pidempind jaksoina. (Kauhanen 2009: 109.) Tassé tutkielmassa

tarkoitan koodinvaihdolla kahden kielen kaytt64d samassa puheenvuorossa.

Usein puhuttaessa koodinvaihdosta puhutaan nimenomaan puhutusta kielesti. Koodinvaihtoa
kuitenkin esiintyy myos kirjoitetussa tekstissd. Tdméa huomattiin vasta 2000-luvulla, minka
jélkeen on alettua tutkia myo0s kirjoitetuista teksteistd koodinvaihtoa. (Pahta 2009: 288.)
Omassa aineistossani ei ole mukana yhtikéén kirjoitettua tekstid, vaan kaikki koodinvaihdot
ovat tapahtuneet puhutussa kielessd. Mielestini on kuitenkin tdrkedd ottaa huomioon, etti

koodinvaihtoa esiintyy sekd puhuttaessa etté kirjoittaessa.

Useat kaksikieliset ihmiset tekevit tietoisen valinnan siind, kumpaa kieltd he kayttavat
missdkin tilanteessa. Saman puheenvuoron aikana kaksikielinen ihminen voi vaihtaa kieltd
kesken virkkeen, koska haluaa esimerkiksi painottaa jotain tiettyd osaa kuulijalle. Téllaista
vaihdosta matriisikielen ja upotetun kielen vililld kutsutaan yhteiseksi kieliopiksi (composite
matrix language), jossa puhujat muodostavat kahden kielen vélille yhteisen kieliopin (Kovacs
2009: 37). Aina kielen valinta puheenvuorossa ei ole henkilokohtainen paétds, vaan silld on
olennainen tehtdva vuorovaikutustilanteen muodostamiselle, silld tietyn kielen valinta auttaa
tunnistamaan erilaista toimintaa ja tekeméén sen havaittavaksi keskustelukumppanille
(Piirainen-Marsh 2008: 144). Keskustelunanalyyttisessa tutkimuksessa koodinvaihtona
pidetdédn kahden tai useamman kielen vaihtelua, jossa vuorovaikutustilanteeseen osallistujat
orientoituvat koodien vaihteluun esimerkiksi kédyttdmalld eri kieltd kontekstivihjeend (Auer
1999: 312-314). On todistettu, ettd kaksikielisten koodinvaihdolla on monenlaisia eri
funktioita, esimerkiksi keskustelufunktioita ja koodinvaihtoa kiytetéén tyylikeinona (Kovacs
2009: 44). Sujuva kaksikielisyys ja koodinvaihto voivat olla vakiintuneita tai tilapaista
(Kalliokoski 1995: 19). Tamain tutkielman sisédllontuottajat eivét ole kaksikielisid, joten
heidén puheessaan ei esiinny yhteista kielioppia, vaan eri koodien vaihtelut puheessa johtuvat

nimenomaan koodinvaihdosta.

Koodinvaihdon ja lainan vilinen raja on héilyva. Laina voidaan erottaa koodinvaihdosta
esimerkiksi pitimaélld lainoina kielellisen vaihtelun tilanteita, joissa uudessa kielessa
kiytetddn toisen kielen leksikaalisia aineksia. (Lauttamus 1992: 8; Kovacs 2009: 24-25;
Myers-Scotton 2002: 41.) Englannin kielesté tulevat lainasanat eroavat suomen kielen
ddnnerakenteesta ja oikeinkirjoituksesta. Kyseiset lainasanat taivutetaan suomen kielen

mukaisesti, esimerkiksi jumper dannetdén jumpperi. (Hiidenmaa 2003: 246.) Samaa ilmiota
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huomasin omassa aineistossani. Useat englanninkieliset sanat oli taivutettu suomen kielen
typologian mukaan, joten siitd syystd rajasin kyseiset tapaukset aineistoni ulkopuolelle.
Esimerkiksi englannin kielen sana base lausutaan englanniksi [beis], mutta suomalaisittain
sana lausutaan beissi. Jos tutkimuksessa koodinvaihto ja lainasana sekoittuvat keskenéén,
asiaa ei ndhda kovinkaan ongelmallisena, jos tutkii koodinvaihtoa vuorovaikutustilanteissa

(Kalliokoski 1995: 4).

Koodinvaihdolle on ominaista, ettd sille ei voi médritelld yhtad pysyvaa funktiota, vaan tulkinta
tapahtuu jokaisen puheenvuoron kohdalla. Useita koodinvaihdon tutkimuksia yhdistda se, ettd
koodinvaihdolla pyritddn méérittimain puhetilanne uudelleen, silld se luo kontrastin sen

vilille, mitd on aikaisemmin jo sanottu ja mitd tullaan seuraavaksi sanomaan. (Gumperz 1982:

130-131; Lappalainen 2001b: 172.)

Siirtyminen vuorovaikutusroolista toiseen on hyvin yleinen tapa kéyttd4 koodinvaihtoa. Télla
tarkoitetaan sitd, ettd koodia vaihtamalla puhuja voi osoittaa muille vuorovaikutustilanteessa
oleville, ettd hdnen roolinsa on nyt eri kuin hetki sitten. (Goffman 1981: 126—128.)
Lappalainen (2009) on omassa tutkimuksessaan huomannut, ettd esimerkiksi nuortenilloissa
ollut juontaja on saman illan aikana osallistunut yleiseen keskusteluun, joten koodinvaihdolla
hén on pystynyt vaihtamaan roolinsa toiseen (Lappalainen 2009: 142). Omassa aineistossani
tallaisia tilanteita ovat esimerkiksi ne, kun sisidllontuottaja puhuu omana itsendin videolla ja
koodia vaihtamalla hén hyppai pelimaailmaan ja kertoo mité pelin sisilld tapahtuu tai
ohjattava hahmo silld hetkelld ajattelisi tai sanoisi. Esimerkiksi Ei oo normaalii, ei vittu ei,
grandma put a fucking shirt on. (C2022). Toisen ddnelld puhumista, eli referointia,
pidetdinkin koodinvaihdon kannalta hyvin keskeisené toimintona (Lappalainen 2009: 142,

145).

Nuoret kéyttavit koodinvaihdosta nimitysti finglish. Tdmai tarkoittaa suomen ja englannin
kielen sekoittamista saman puheenvuoron aikana. (Valkamaa 2020: 3.) En kuitenkaan téssa
tutkielmassa puhu finglishistd vaan koodinvaihdosta, mikéd on ilmidn virallinen nimitys.
Tiedettavasti finglishin otti kdyttoon tieteellisessd merkityksessd professori Martti Nisonen

1920-luvulla (Palmgren 2007: 23).
2.1.2 Koodinvaihto pelivideoissa

Video-, tietokonepelien pelaaminen ja sisdllontuottajien pelivideoiden kuluttaminen on usean

suomalaisen nuoren tapa viettdd vapaa-aikaansa. Seuratessaan erilaisia sisdllontuottajia tai
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pelatessaan itse nuori kohtaa hyvin paljon englantia arkielamassdén. (Piirainen-Marsh 2008:
136.) Video- ja tietokonepelien lisdksi nuoret kuulevat englantia myos erilaisista televisio-
ohjelmista seké kansainvilisiin ystdviin pidetddn yhteyttd englannin kieltad kdyttden. Ei ole siis
mikédn ihme, ettd yha useampi suomalainen kayttia erilaisia englannin kielen koodeja omassa

puheessaan.

Monet video- ja tietokonepelit ovat englannin kielelld, joten pelien pelaaja on automaattisesti
yhteydessd englantiin, vaikkei itse englantia pelin pelaamisen aikana puhuisi lainkaan. Monia
suosittuja pelejd on myds kadnnetty englannista suomeksi, esimerkiksi Minecraft, The Sims ja
Counter-Strike eli lyhennettynd CS, mutta monet suomalaiset pelaavat nditd peleja siitd
huolimatta englanniksi pelivideoissaan tai striimeissdén (stream). Striimilld tarkoitetaan
suoratoistoa, jossa siséllontuottaja tekee sisdltod reaaliajassa ja katsojat voivat hinen kanssaan
keskustella chatin vilitykselld. Monet siséllontuottajat ovat tuoneet videoissaan ja
striimeissédn ilmi, ettd suomennettujen pelien termistd kuulostaa heidédn mielestidén
erikoiselta, koska he ovat tottuneet pelaamaan niitd peleja englanniksi. Erilaisissa
pelivideoissa nékee siséllontuottajan pelaavan pelid suomen kielelld, mutta hén kayttaa silti
englanninkielisid sanoja pelin termistostd. [Imi6 on looginen, koska kyseisten videopelien
termisto on tullut sisdllontuottajalle tutuksi ja sen vuoksi ndkyy hinen sanastossaan
(Piirainen-Marsh 2008: 144). Tdma johtuu siitd, ettd tietyt englanninkieliset termit ovat niin
vakiintuneita sisdllontuottajalle, ettd hdnestd tuntuisi erikoiselta kdyttda termisti
suomenkielisti versiota. Monet my0s seuraavat ulkomaisia sisdllontuottajia, jotka kayttavat

videoillaan englanninkielisid termejé.

Pelivideoissa tapahtuva koodinvaihto on epasymmetristé, koska pelin pelaaja on ainoa
aktiivinen toimija puhetilanteessa (Piirainen-Marsh 2008: 141). Tietokone tai pelikonsoli
eivit itsessddn ole aktiivisia toimijoita, eikd my0skiin videon katsoja. Videon katsoja ei pysty
osallistumaan reaaliajassa sisdllontuottajan puheeseen, mutta hidn voi kuitenkin jattaa
YouTube-videoihin kommentteja, néin sisdllontuottaja voi myohemmin lukea ja vastata
nithin. Tétd kanssakdymisté ei kuitenkaan voida suoraan verrata kahden ihmisen viliseen
aktiiviseen puhetilanteeseen, koska tilanne ei tapahdu reaaliajassa ja se tapahtuu kirjoitetusti

eikd puheena.

Englannin kielessé on useita erilaisia fraaseja, joita ihmiset kédyttdvat puheenvuoronsa aikana
englanniksi, matriisikielestd huolimatta. My0s monista peleistd muodostuu erilaisia fraaseja,

joita pelien pelaajat kdyttavit arkieliméssaéan. (Piirainen-Marsh 2008: 144.) Téllainen on
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esimerkiksi winner winner chicken dinner, joka on nimenomaan vakiintunut ihmisten
puheeseen englanninkielisené fraasina, jolla tarkoitetaan voiton ylistimistd. Kyseiselle
fraasille ei ole suomenkielistd vastinetta ja suora suomennos, voittaja voittaja kanaillallinen,
ei suomeksi tarkoita mitdin. Suomennoksesta ldhtee myos riimittely ja rytmi, joten suora
suomennos vaikuttaa oudolta, joten siksi ihmiset eivit kiytd sitd. On ymmarrettivad, ettd
koodinvaihtoa muodostuu videopelitilanteissa, koska pelin pelaaja hyvin helposti eldytyy
pelin maailmaan ja reagoi pelimaailman tapahtumiin tilanteisiin nopeillakin puheenvuoroilla,
joiden avulla sisdllontuottaja rakentaa yhteistd kokemusta katsojiensa kanssa (Piirainen-Marsh

2008: 161).
2.1.3 Gumperzin (1982) koodinvaihdon luokittelu

Koodinvaihto voidaan jakaa kahteen ryhméén: diglossiaan, eli tilanteiseen koodinvaihtoon tai
metaforiseen koodinvaihtoon. Tilanteisella koodinvaihdolla tarkoitetaan, ettd kielimuoto on
muokkaantunut puheenaiheen, kontekstin tai keskustelukumppanin mukaan. Metaforisella
koodinvaihdolla viitataan koodinvaihdon vuorovaikutus- ja diskurssifunktioihi. (Gumperz

1982: 75-82.) Téssa tutkielmassa tarkastelen metaforista koodinvaihtoa.

Metaforisella koodinvaihdolla Gumperz (1982) tarkoittaa, etté eri koodeilla luodaan erilaisia
konteksteja saman puheenvuoron aikana. Metaforisen koodinvaihdon perusideana voidaan
pitdd sitd, ettd eri kielellisill piirteilld pystytddn luomaan mielikuvia saman tilanteen sisdlla
oleviin erilaisiin konteksteihin. T#td samaa ideaa voidaan pitdd my0s nykyaikaisen

vuorovaikutussosiolingvistiikan 1dhtokohtana. (Lehtonen 2015: 33.)

Gumperz (1982) on jakanut metaforisen koodinvaihdon eri tapaukset vuorovaikutustilanteissa

kuuteen eri luokkaan:
1. Koodinvaihto referoidessa (quotation).
2. Koodinvaihto toisen osapuolen spesifioinnin apuna (addressee specification).
3. Koodinvaihto védlihuomautuksissa ja tiytesanoissa (interjections, sentence fillers).
4. Koodinvaihto toistamassa jo sanottua (reiteration).
5. Koodinvaihto sanotun modifioinnin keinona (message qualification).

6. Koodinvaihto objektiivisen ja persoonallisen ndkemyksen vaihtelussa (objectivization

versus personalization).
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(Gumperz 1982: 75-82).

Téssé tutkielmassa kdytin Gumperzin (1982) luokittelua apuna aineistosta 10ytyvien
koodinvaihtotapausten kategorisoinnissa. Olen alaluvussa 4.1 kdynyt tarkemmin 1dpi, mita
ndma eri luokat tarkoittavat. Aineistostani 16ytyi jokaiseen luokkaan kuuluvia koodinvaihtoja,
joista osan pystyi sijoittamaan useampaan kuin yhteen luokkaan. Ilmi6 kertoo siitd, kuinka
monitulkintaista koodinvaihto lopulta on eikd koodinvaihdolle voida hakea vain yhté oikeaa

tulkintaa (Gumperz 1982: 97).
2.1.4 Koodinvaihto ja moniaanisyys

Thmisisté joka kolmas kayttdé kahta tai useampaa kieltd puhetilanteissa. Toisin sanoen
thmiskunnasta suuri osa on monikielisid. Aiemmin on ajateltu koodinvaihdon tarkoittavan
puhujan kielitaidottomuutta. Nykyéén asiaan suhtaudutaan avomielisimmin, mutta siitd
huolimatta nykyéén nédkee ajatuksia siitd, ettd mikili ihminen sekoittaa kielid keskenddn, hin
ei osaa kumpaakaan kielti tarpeeksi hyvin. (Kalliokoski 2009: 9—10.) Varmasti jokaisella
thmiselld on omakohtaista kokemusta siité, ettd vélilla jokin tietty sana on hukassa, jolloin
joutuu sekoittamaan kahta tai useampaa kieltd samaan puheenvuoroon (Laakso-Klippi 2001:

90).

Koodinvaihtoa voidaan tarkastella my6s monidénisyyden eli polyfonian kautta. Talla
tarkoitetaan sitd, ettd mikéén kielellinen ilmaisu ei muodostu tyhjistd vaan puhutussa kielessa
on aina heijastuksia toisista ddnistd. Monidédnisyyttd luodaan omaan puheeseen esimerkiksi
referoimalla tai siteeraamalla vieraan kielen danid. (Hiidenmaa 2003: 208; Muhonen 2008:
183.) Moniddnisyyttd ndkyy omassa aineistossani niin, ettd sisdllontuottajat kayttavat
koodinvaihtotapauksissa englanninkielisii sitaatteja, esimerkiksi Sheriff is back in town,
tamd villin ldnnen nainen tulee avaa nyt ndd paketit. (A2017) tai referoivat videopelissi
jonkin hahmon ajatuksia, esimerkiksi Md voin hypdtd vaikka timdn rakosen yli, helppoa,
hello guys. (A2022). Téllaista referointia kutsutaan eldytymisesitykseksi, koska puhuja itse
eldytyy hahmoon ja pdittda, mitd hahmo silld hetkelld ajattelee tai sanoisi (Muhonen 2008:
184). Siséllontuottajat kayttavit eldytymisesitystd huumorin keinona viithdyttidédkseen videon
katsojia. Koodinvaihdolla halutaan dramatisoida ja eldvoittéa kerrottua asiaa (Haakana 2005:
119-120). Tatd voidaan pitdd moniroolisuutena, jolla tarkoitetaan sitd, ettd yksi déni

kommunikoi monella dénelld (Rahtu 2005: 284).
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Monidénisyyttd on kielentutkimuksessa tutkittu monesta eri ndkdkulmasta erilaisten
aineistojen avulla (Lappalainen 2004: 312). Jokaiselle tutkimukselle yhteisené perustana
voidaan pitdd Mihail Bahtinin (1986) ndkdkulmaa puheen vieraista sanoista ja
dialogisuudesta. Dialogisuudella tarkoitetaan, ettd jokaisen puhujan puhe on
vuorovaikutuksessa toisen puhujan puheen kanssa, miké ilmenee vieraina sanoina ja d4nind

muiden puhujien puheessa. (Bahtin 1986: 60—100.)

Suomi on ollut vuosikymmenten ajan monikielinen maa, jolloin eri kielid on kiytetty niin
puhutussa kuin kirjoitetussakin kielessé seké rinnakkain ettd lomittain. Eri kielten kéyttd
yhtiaikaisesti samojen puheenvuorojen aikana nidkyy nuorten keskuudessa, mutta nykyadan
useampi vanhempi yksilo on alkanut kéyttdi eri kielid saman puheenvuoron sisalla.

(Nuolijarvi—Lappalainen 2020: 884.)
2.2 Sosiolingvistiikka ja vuorovaikutussosiolingvistiikka

Suomalainen sosiolingvistiikka sai alkunsa 1970-luvulla (Lappalainen 2001a: 76).
Sosiolingvistiikka (sociolinguistics) on kielentutkimuksen ala, jossa tutkitaan kieltd
sosiaalisessa ympéristdssi ja sosiaalista todellisuutta lingvistiikan keinoin (Nuolijarvi 2000:
13). Sosiolingvistisind tutkimuskohteina ovat kieliyhteison variaatiot, kielen muuttuminen,
kielen eri funktiot vuorovaikutustilanteissa, monikielisyys ja kielid koskevat késitykset sekd
asenteet (Nuolijarvi—Lappalainen 2020: 865). Sosiolingvistiikka itsessddn tarkastelee kieltd
sosiaalisena 1lmiona ja etsii eri mahdollisuuksien mukaan yhteiskunnallisen todellisuuden ja
kielenkéyton vilisid syy-yhteyksid. Sosiolingvistiikka kertoo, mité syitd on kielen
muuttumisen ja vaihtelun takana. (Nuolijarvi 2000: 14.) My®os siitd ollaan sosiolingvistiikassa
kiinnostuneita, mitd puheella voidaan tehdd, millaisissa tilanteissa puhetta kdytetédén ja

millaisia merkityksid puheesta syntyy (Lappalainen 2004: 20).

Sosiolingvistiikka liitetddn useimmiten puhuttuun kieleen ja puhutun kielen vaihtelun
tutkimiseen (Nuolijarvi 2000: 16). Omassa aineistossani ei kdyda 1dpi puhuttuja keskusteluita,
koska sisdllontuottaja puhuu pelivideoillaan katsojille, mutta katsojat pystyvét
kommentoimaan puheenvuoroja ainoastaan kirjoittamalla kommentteihin videon tultua
julkiseksi YouTubeen. On kuitenkin normaalia, ettd keskustelijat ottavat keskusteluissa aivan
erilaiset asemat ja kommentointia verkossa ei lasketa tekstiksi, vaan myds kirjoitettu
kommentti on puhetta (Nuolijarvi 2000: 31, 33). Omassa tutkielmassani en ota huomioon
videoiden katsojien jattdimid kommentteja, vaan keskityn ainoastaan sisdllontuottajien

puheessa tapahtuvaan suomen ja englannin véliseen koodinvaihtoon.
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Alun perin sosiolingvistit tekivét kielen tutkimuksesta monipuolisempaa, koska mukaan
otettiin alueellisten variaatioiden lisdksi myd0s tilanteista ja sosiaalista variaatiota. Alettiin
kiinnittdmiin enemmain huomiota sithen, milld tavalla muut tekijat kuin synnyin- ja
asuinpaikka vaikuttavat yksilon puheeseen. Kielenulkoisilla ilmigilld on aivan yhta iso rooli
yksilon puheessa kuin kielensisdisilld ilmi6illd. (Kurki 2005: 14.) Sosiolingvistisissi
tutkimuksissa korostuvat kielenulkoiset tekijat. Nama kielenulkoiset tekijat ovat yksilon eri
taustamuuttujat, eli ikd, sukupuoli ja sosiaalinen asema. (Keskimaa 2013: 496.) Tamén
tutkielman aineistossa niitd eri taustamuuttujia ei tarkastella, koska sisdllontuottajat ovat
suurin piirtein samanikaisid, he kaikki ovat miehié ja ovat sosiaalisesta asemasta katsottuna

samassa tilanteessa.

Sosiolingvistinen tutkimus jaetaan karkeasti mikro- ja makrotasoon. Mikrotason
tutkimuksella tarkoitetaan tutkimusta, jossa keskitytidén pienempédin informanttijoukkoon ja
tutkitaan nimenomaan heidin taustaansa, tilannettaan ja kieltdén. Makrotason tutkimuksella
taas tarkoitetaan tutkimusta, jossa keskitytiddn laajempiin kokonaisuuksiin ja aineistoa on eri
informanttiryhmistd. (Suojanen 1982: 13—15.) Omassa tutkielmassani teen mikrotason

sosiolingvististd tutkimusta.

Vuorovaikutussosiolingvistiikan (interactional sociolinguistics) pioneerina pidetidén John J.
Gumperzia (Lehtonen 2015: 32), jonka metaforisen koodinvaihdon luokittelua kéytén itse
aineiston kategorisoinnissa. Gumperz (1982) esitti yli neljidkymmenti vuotta sitten, ettd
etnografiasta ja vuorovaikutuksen tutkimuksen aloilta pitdisi hyodyntéé erilaisia metodeja
myds sosiolingvistiikan tutkimuksessa (Gumperz 1982: 29). Kuitenkin

vuorovaikutussosiolingvistinen nikdkulma on saanut laajempaa suosiota vasta 2000-luvulla

(Priiki 2017: 19).

Vuorovaikutussosiolingvistiikka sai alkunsa sosiolingvistiikkaa mydhemmin 1980-luvulla
(Lehtonen 2015: 31). Kuitenkin vasta vuonna 2004 Hanna Lappalainen (2004) toi
vaitoskirjallaan tietoisuuteen suomen kielté tutkivan sosiolingvistiikan, jossa nikokulmana oli
vuorovaikutus (Priiki 2017: 20). Suuntaus kuuluu sosiolingvistiikan alle, mutta
sosiolingvistiikasta eroten vuorovaikutussosiolingvistiikassa ajatellaan, ettd variaatiolla on
vaikutusta vuorovaikutusta ajatellen (Priiki 2017: 19). Vuorovaikutussosiolingvistiikka tutkii
kielen eri variaatioita sosiaalisissa kanssakdynneissd. Oleellista on, mitd eri variaatioilla
tehdién vuorovaikutustilanteissa, seké se, minkélaisia eri merkityksié puhujat antavat kielelle.

(Lehtonen 2015: 33.) Nidkokulmassa tiarkedd omaan tutkielmaani liittyen on, ettd
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siséllontuottajat luovat kielelle eri merkityksid kayttdessdén tietyissd kohdissa mieluummin

englantia kuin suomea.

Yleensd sekéd sosiolingvistiikan ettd vuorovaikutussosiolingvistiikan tutkimuksissa on
keskitytty tiettyihin heterogeenisiin ryhmiin, jolloin tutkimuksista saatuja tuloksia on helppo
verrata keskendén ja tehdd yleistyksid tuloksista koskemaan koko kyseistd ryhméaa (Mantila
2004: 323). Téllaiset yleistykset voivat kuitenkin tuottaa ongelmia, ellei kyseisten
informanttien maard ole suuri. Omassa tutkielmassani on vain viisi siséllontuottajaa, joiden
siséltdd tutkin, joten en voi saatujen tuloksien pohjalta tehda yleistysté kaikkien
sisdllontuottajien koodinvaihdosta. Saadut tulokset koskevat ainoastaan tutkielmassa mukana
olevia siséllontuottajia. Kuitenkin jo pientd puhujaryhmié pidetéén tarkedna

tutkimuskohteena (Paunonen 1982: 90).

Seka sosiolingvistiikka ettd vuorovaikutussosiolingvistiikka ovat molemmat tarkeita
nakokulmia tissa tutkielmassa. Olen kiinnostunut tutkimaan sitd, millaista kahden kielen
koodinvaihtoa eri puheenvuoroissa tapahtuu, eli minkélaisia eri variaatioita siséllontuottajien

kielestd 16ytyy.
2.3 Keskustelunanalyysi

Keskustelunanalyysi sai alkunsa 1960-luvulla (Harjunpdd—Niemi—Sorjonen 2020: 899). Siind
lahdetéén siité, ettd jokainen puheenvuoro on muovautunut edellisen puheenvuoron
perusteella ja rakentaa tulevaa puheenvuoroa (Koskela 2008: 335). Tdma ldhestymistapa
eroaa hieman siitd, mitd tapahtuu timén tutkielman aineistossa, koska useimmissa videoissa
sisdllontuottaja puhuu yksin kameralle ja reagoi pelin tapahtumiin. Kuitenkin joissain
videoissa on mukana pelaamassa sisdllontuottajan ystdvié tai hinen katsojiaan, joten silloin
syntyy reaaliaikaista keskustelua, joten ndissa tapauksissa eri koodinvaihdot voivat
muovautua edellisen puheenvuoron pohjalta tai rakentaa seuraavaa puheenvuoroa. Olen

kuitenkin rajannut pois muiden kuin tutkittavien siséllontuottajien koodinvaihdot.

Keskustelunanalyysi on yksi ndkdkulma, joka tulee ottaa tdssd tutkielmassa huomioon, koska
siséllontuottajan ja katsojan vdlinen vuorovaikutus on tietynlaista keskustelua. Ajatusta tukee
se, ettd monet katsojat pitdvit sisdllontuottajia tietynlaisina ystdvinddn, koska osa
sisdllontuottajista padstdd katsojat hyvin ldhelle ajatuksiaan ja arkeaan videoiden vilityksella.
Asiaa voi ajatella my0s niin, ettd sisdllontuottajat saattavat ajatella katsojat tietynlaisiksi

ystdvikseen, minkd seurauksena he puhuvat videoillaan samalla tavalla kuin puhuisivat
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ystavien kanssa. Silld on kuitenkin vaikutusta, kuinka tuttuina vuorovaikutustilanteessa olevat
pitdvit toisiaan siithen, ettd millé tavalla he keskustelevat toistensa kanssa (Lappalainen 2004:
46). Kyseistd ilmiotd on tutkinut sosiaalisen median vaikuttaja Miisa Rotola-Pukkila (2020)

omassa pro gradu -tutkielmassaan.

Keskustelunanalyysissa kdytetddn aina aineistona keskusteluja, jotka ovat aikaisemmin
tallennettu joko video- tai ddninauhalle. Tallennettuja nauhoja kéytetdén siitd syysta, ettd
tutkijat voivat kuunnella aineiston yhé uudelleen, ja silld tavalla kdyda aineiston huolellisesti
lapi. (Kurhila 2000: 359-360; Koskela 2008: 335.) Omaa aineistoani lépikdydessd huomasin,
kuinka tirkedd on, ettd puheenvuorot ovat videoina, koska pystyin uudelleen palaamaan
epaselviin kohtiin ja tarkistamaan, miti siséllontuottaja sanoi. Vaikka alun perin
keskustelunanalyysi on kehitetty yksikielisen aineiston tutkimusta varten, kdytetién sita

nykyédin my6s monikielisyyden tutkimisessa (Kurhila 2000: 378).

Keskustelunanalyysissa on tdrkeda kéyttad aineistona luonnollisia vuorovaikutustilanteita,
vaikka niitd on vaikea saada tallennettua (Paunonen 1982: 100). Aineistoa ei tulisi keréti
haastattelumenetelmilld, havainnointimenetelmilld tai kokeellisilla menetelmilla.
Haastattelumenetelmilld tarkoitetaan tilanteita, joissa kdytdsséd on tietyt kysymykset, jotka
ohjaavat vastaajaa vastaamaan tietylld tavalla. Havainnointimenetelmilld tarkoitetaan erilaisia
kenttatutkimuksia, joissa keskustelut kerdtidin eri muistiinpanovélinein muistiin. Kokeellisilla
menetelmilla tarkoitetaan kokeita, joissa vastaajan kdyttdytymisti jollain tavalla
manipuloidaan tai ohjataan. (Heritage 1984: 230-231.) Oma aineistoni on hankittu
keskustelunanalyysin periaattein. Tdlla tarkoitetaan sitd, ettd kyseessd on luonnollinen
vuorovaikutustilanne, eiké aineistoa ole tehty tutkimuksia varten, vaan eri
vuorovaikutustilanteet olisivat joka tapauksessa tapahtuneet (Lappalainen 2004: 21). Olen
kuitenkin my0s haastatellut kahta sisdllontuottajaa, mutta haastattelut eivit toimi tutkielmassa

tutkimusaineistona vaan taustatietona.

Keskustelunanalyysille ominaista on, ettd kaikki puhe saa tietyn merkityksen siind
kontekstissa, missa se on tuotettu. Eli jos yhdesti vuorovaikutustilanteesta irrotetaan jokin
puheenvuoro, ei siitd voida tietdd kyseisen puhetilanteen kontekstia. (Siitonen 2016: 4.)
Tamén vuoksi onkin tirkedd keskustelunanalyysissa ottaa koko puhetilanne tutkittavaksi, eiké
vain osaa siitd. Omassa tutkielmassani olen irrottanut koodinvaihtotilanteet kontekstista, eli

esimerkeissi ei ndy kuin vain kyseinen koodinvaihdon aikainen puheenvuoro. Otan kuitenkin
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analyysissani huomioon puheenvuoron ymparilld tapahtuvat tilanteet, vaikken niitd suoraan

auki esimerkkeihin kirjoita.

Keskustelunanalyysissa on médritelty tietty litterointitapa, jota tulee litteroidessa kéyttéa.
Kaytanto liittyy Heritagen (1989) laatimaan peruslédhtokohtaan, jossa jokaista nauhoitettua
aineistoa tulee kunnioittaa ja siitd syystd kayttdd keskustelunanalyyttista litterointitapaa.
(Heritage 1989: 22.) Kyseinen litterointitapa on néhtavilld Harjunpdén, Niemen ja Sorjosen
artikkelissa (Harjunpdad—Niemi—Sorjonen 2020: 940—-941). Oman aineistoni litteroinnista

puhun tarkemmin alaluvussa 4.1.
2.4 Variaationtutkimus

Variaationtutkimus alkoi Suomessa virallisesti 1970-luvulla. Suomalaisen
variaationtutkimuksen aloittajana pidetdan Heikki Paunosta (1971), joka julkaisi Virittdjdssa
esittelyn Labovin (1966) viitoskirjasta. (Lappalainen 2004: 14.) Variaationtutkimuksissa
kiytetddn ndenndisaika- ja reaaliaikatutkimusta. Ndenndisaikatutkimuksella vertaillaan
samanaikaisesti eri ikdisid informanttia ja heiddn kielenmuutoksiaan (Palonen 2013: 2).
Reaaliaikatutkimuksen tavoitteena on tutkia, mité tutkittavassa yhteisdssé on tapahtunut eri
ajankohtien vililld. Reaaliaikatutkimus jaetaan kahteen luokkaan: trendi- ja
paneelitutkimukseen. Trenditutkimus tarkoittaa, etti tutkittavat informantit valitaan samoilla
kriteereilld vuosien kuluttua tutkimukseen, mutta informanttien ei tarvitse olla samoja kuin
ensimmaiselld tutkimuskerralla. Paneelitutkimus puolestaan tarkoittaa, ettd informantit ovat
samat molemmilla kerroilla. (Lappalainen—Mustanoja—O’Dell 2019: 550.) Tutkielmani
muistuttaa enemmaén paneelitutkimusta, koska sisdllontuottajat ovat samat ja olen aineistoa

kerdnnyt heiltd vuosien 2017 ja 2022 videoista.

Monissa eri tutkimuksissa todetaan, ettd erindiset taustamuuttujat vaikuttavat aina
tutkimuksesta saatuihin lopputuloksiin (Lappalainen 2001b: 182; Lappalainen 2004: 15).
Keskeisimmiksi taustamuuttujiksi on luoteltu ikd, sukupuoli ja sosiaalinen tausta (Chambers
1995: 7). On loogista, etti tietynikdiset ihmiset puhuvat tietyllé tavalla toisilleen ja ettd eri
asuinpaikalla asuvat ihmiset puhuvat eri tavalla taustoista ja murteista riippuen. Kieleen ja
kielenmuotoihin vaikuttaa myos pelkéstdan ajatus siitd, milld tavalla eri tilanteissa pitdisi
oikein puhua (Mononen 2013: 4). YouTubeen ladatut videot ovat suurimmaksi osaksi rentoja
ja helposti ldhestyttdvid, joten on ymmarrettivaa, ettd siséllontuottajat eivit valttdimattd puhu

yleiskieltd videoillaan, mutta puhuvat sitd esimerkiksi erilaisissa virallisissa tilanteissa.
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Sosiolingyvistiikassa ja sen tutkimuksissa pohditaan usein, miksi eri ikdiset kéyttavat kieltd eri
tavalla, milla tavalla kieltd omaksutaan ja miten kieli voi muuttua yksilon eldmén aikana.
Lapsena yksilot oppivat puhumaan tietynlaista kieltd vanhemmiltaan ja asuinpaikan mukaan
kielessd saattaa nékyé eri variaatiota, esimerkiksi slangia tai murretta. (Lappalainen 2004: 35—
36.) Lappalainen (2004) toteaa my®ds, ettd yksilon kieli ei voi muuttua radikaalisti hinen
eldménsd aikana (Lappalainen 2004: 36), mutta itse olen asiasta eri mieltd. Etenkin nyt, kun
Suomesta on tullut vuosien aikana hyvin monikielinen ja -kulttuurinen maa, niin on loogista,
ettd suomalaisten puhetapa muuttuu. Esimerkiksi nykydin englantia joutuu Suomessa
kdyttiméaén eri tavalla kuin 50 vuotta sitten, joten yksilot ovat joutuneet omaksumaan uusia

piirteitd omassa kielessddn, mihin eivét ole aikaisemmin tottuneet.

Sukupuolellisesti tutkielmassa olevat sisdllontuottajat ovat homogeeninen ryhma, silld
jokainen heistd on mies. Sukupuolilla on kuitenkin keskeinen asema sosiolingvistisissé
tutkimuksissa, silld naiset ja miehet puhuvat keskeniin eri tavalla. Tyypillisesti naiset
suosivat prestiisikieltd puheessaan, kun taas miehet vernakulaarikieltd (Lappalainen 2004:

37). Prestiisikielelld tarkoitetaan kieltd, jota usein ylempien sosiaaliryhmien edustajat
suosivat, esimerkiksi yleiskieli, joka on l&hella kirjakieltd (Nuolijarvi 2000: 21).
Vernakulaarikielelld tarkoitetaan kansankieltd, eli tietyn alueen puhuttua kielté, esimerkiksi
murretta (Tieteen termipankki 2023). Naisten ja miesten puheen erot ovat kytkoksissa
yhteiskuntaan, koska naiset ja miehet ndhddén eri asemissa ja heilld on tietynlaiset roolit.
Tama on 1dhtdisin siité, ettd tyttdjd ja poikia kohdellaan eri tavalla ja ndin ollen heille
puhutaan my®ds eri tavalla. (Lappalainen 2004: 38.) Téma4 ei kuitenkaan ole niin yksiselitteistd,
koska my0s tistd ndkokulmasta on ristiriitoja. On esitetty, ettd naiset ovat konservatiivisempia
puhuessaan kuin miehet, mutta samalla véitetddn miesten kéyttdvan naisia helpommin

yleiskieltd. (Paunonen 1982: 64-65.)

Sosiaaliset taustat ovat yksi syy ryhmitelld yksiloita eri tutkimuksissa. Sosiaalisilla taustoilla
tarkoitetaan esimerkiksi ammattia, koulutusta, tulotasoja tai asuinpaikkaa. (Lappalainen 2004:
39.) Omassa tutkielmassani olevat sisidllontuottajat ovat samassa ammatissa ja heidin
asuinpaikkansa on suurin piirtein sama. Tulotasoilla ei ole mitdén merkitystd oman
tutkielmani nakokulmasta, joten siksi en ota sitd huomioon. Sisdllontuottajien kayttdma kieli
voi erota heidin koulutustasoistansa riippuen, mutta oman tutkielmani otos on tillaiseen

vertailuun liian suppea.
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Olen téssd alaluvussa todennut, ettd sisdllontuottajien vélilld ei ole paljon eroa, esimerkiksi
alueellisuuden, sukupuolen tai sosiaalisuuden vélill4, mutta se ei tarkoita sitd, etti he
tuottaisivat kieltd samalla tavalla. Yksilot poikkeavat ldhes aina kielellisesti toisistaan
(Lappalainen 2001a: 80), joten ei voida todeta, ettd koska sisdllontuottajat ovat homogeeninen

ryhmd, he puhuisivat samalla tavalla.
2.5 Englannin kielen asema

Englannin kieli on jo useamman vuosikymmenen ajan levinnyt maailmanlaajuisesti
(Leppanen—Nikula 2008: 12). Yhi useampi puhuu englantia didinkielen lisdksi myds toisena
ja kolmantena kielend. Englanti on puhutuin kieli maailmassa tdlld hetkelld. Arvioiden
mukaan 2023 englantia puhui 1,5 miljardia ithmisti, joista noin 273,6 miljoonaa ihmisti on
natiivipuhujia ja vajaa 1,5 miljoonaa ihmista on ei-natiivipuhujia. (Rogers 2023.)
Natiivipuhujilla tarkoitetaan puhujia, jotka ovat kielen syntyperdisid puhujia (Kielitoimiston

sanakirja, jatkossa lyhennetdan KS 2023: natiivi).

Englannin kielen maailmanlaajuiselle levidmiselle on nelja keskeistd syyté: 1) englannin kieli
on syntynyt eri kielimuotojen sekoituksena ja ollut avoin toisten kielten vaikutuksille, 2)
brittildinen imperiumi, jonka kautta englannin kieli levisi ympéri maailmaa Britannian
siirtomaihin, 3) globalisaatio, koska englannin kieli on helpoin yhteinen viestinnén véline
thmisten keskuudessa ja 4) internet, silld internetistd kuulee ja lukee paljon englannin kielté ja

sitd myds usein kdytetddn nimenomaan englanniksi (Leppanen—Nikula 2008: 12—13).

Englannin kielen levidminen on Suomessa alkanut jo 1960-luvulla ja englantia on silloin
kdytetty nuorison keskuudessa satunnaisina lainasanoina tai -ilmauksina, mainonnassa ja
erilaisissa fraaseissa (Leppadnen—Nikula 2008: 20). Jos englannin kieli on jo yli 60 vuotta
sitten levinnyt Suomessa ja vaikuttanut erilaisissa konteksteissa, niin ei ole mikdin ihme, ettid
nykyédéin englannin kieltd kdytetdén vield rikkaammin suomalaisten puheessa ja kirjoitetussa

tekstissd (Hiidenmaa 2003: 74).

Suomessa tormétddn yleensd kahteen eri tilanteeseen, joissa suomalaiset joutuvat kayttdméan
englantia. Ensimmaiinen tilanne on yksinkertaisesti se, ettd puhujilla ei ole muuta yhteista
kieltd kuin englanti. Toinen tilanne liittyy koodinvaihtoon suomen ja englannin kielen vililla,
eli puheenvuorossa esiintyy molempia kielid vaihtelevasti. (Leppédnen—Nikula 2008: 23.)
Kaikille englanninkielisille ilmauksille ei edes ole suomenkielistd vastinetta. Esimerkkina

handsfree-puhelimella ei ole 16ydetty sopivaa suomennosta, vaikka ehdotuksina on ollut
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muun muassa kddet vapaaksi jdttivd toiminto tai vapuri. Kumpikaan ndisté vastineista ei ole
tullut ihmisille kayttoon. (Hiidenmaa 2003: 115.) Téllaisissa tilanteissa koodinvaihto kahden

kielen valilld tuntuu luonnolliselta.

Maailma on jatkuvassa muutoksessa ja tdimén mydtd myos kieli muuttuu. Uusia sanoja
kehittyy kieliin ja niille on keksittdva vastineita muissa kielissd. Esimerkiksi paperille on
nykyddn monia synonyymeja. Nditd ovat muun muassa kerdyspaperi, pddllystetty paperi,
kierrdtyspaperi ja puuvapaa paperi. (Hiidenmaa 2003: 127.) Jos sanan tarvittavaa vastinetta

el tunneta vield toisessa kielessd, silloin joudutaan puhumaan asiasta koodinvaihdon avulla.



24

3 Aineisto

Téssa padluvussa esittelen ja kdyn lépi aineistoani alaluvussa 3.1. Aineiston liséksi esittelen
viisi sisdllontuottajaa alaluvussa 3.2, joiden pelivideoita olen tutkielmassani kdyttanyt.
Alaluvussa 3.3 kdyn lépi sisdllontuottajien vastauksia, joita sain tekemiéni haastatteluun.

Haastattelut toimivat tassa tutkielmassa taustatietona eivitka ole osana tutkimusaineistoa.
3.1 Aineiston esittely

Tutkin viittéd sisdllontuottajaa ja heidin pelivideoissaan tapahtuvaa koodinvaihtoa suomen ja
englannin kielen vililld. Aineistoni koostuu 200 videosta, joiden kestot vaihtelevat parista
minuutista useampaan tuntiin. Sisdllontuottajat ovat julkaisseet pelivideot omille YouTube-
kanavilleen vuosina 2017 ja 2022. Yhteensé noina vuosina siséllontuottajat julkaisivat
yhteensd 803 pelivideoita, joista sattumanvaraisesti valitsin 200 videota. Jokaiselta

sisdllontuottajalta valikoitui 20 pelivideota vuodelta 2017 ja 20 pelivideota vuodelta 2022.

Koen aineiston laajuuden olevan juuri sopiva timén pituiselle tutkielmalle. Ndin monen
videon avulla saadaan kattava ndkemys siséllontuottajien koodinvaihdosta ja sen
mahdollisista muutoksista vuosien aikana. Luotettavimman tuloksen saisi, ettd olisi litteroinut
jokaisesta siséllontuottajan pelivideosta koodinvaihtotapaukset ja analysoinut niitd. Kuitenkin

803 videon aineisto tdman kokoiselle tutkielmalle olisi ollut liian laaja.

Aineiston lapikdynti alkoi sill4, etti liitin siséllontuottajien jokaisen videon vuodelta 2017 ja
2022 Excel-taulukoihin (liite 1). Jokaiselle siséllontuottajalle tein omat Excel-taulukot, jotta
isoa aineistoa oli helpompi késitelld. Excel-taulukkoon merkitsin videon nimen, keston,
julkaisupdivdmaaran, linkin kyseiseen videoon ja litterointiin seké tapahtuiko videossa

koodinvaihtoa ja kéytinko kyseistd videota tutkielmassani.

Taulukoinnin jélkeen katsoin jokaisen aineistoon kuuluvan videon lépi ja litteroin kaikki
koodinvaihtotapaukset erillisiin Word-tiedostoihin (liite 2). Tamén jilkeen kdvin jokaisen
tiedoston yksitellen ldpi ja kategorioin koodinvaihtotapaukset Gumperzin (1982) luokittelun
pohjalta. Olen kdynyt Gumperzin (1982) luokittelun tarkemmin 14pi luvussa 2.1.3.
Kategorisointiin kdytin eri vdrikoodeja, jotta noin monen tiedoston lapikdynti olisi

helpompaa. Lopuksi laskin, kuinka monta koodinvaihtotapausta kuhunkin luokkaan kuului.

Aineisto koostuu julkisista videojulkaisuista, joista jokainen video 10ytyy YouTube-alustalta

ja on jokaisen ndhtdvilld. Téstd syystd aineiston keruuseen ei tarvittu tutkimuslupia. Jokainen
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sisdllontuottaja pystyy itse vaikuttamaan siihen, mitkd videot hénelld on julkisesti ndhtévilld
milldkin hetkelld. Tdma tarkoittaa sité, ettd tutkielman tekohetkelld videot ovat olleet
julkisesti saatavilla, mutta tulevaisuudessa sisdllontuottaja on saattanut piilottaa tai poistaa
videoita. Olen pééttinyt, ettd jokainen sisillontuottaja pysyy anonyymina, koska toisen
yksityisyyden kunnioittaminen on tutkimuseettisesti tarkedd. Yhdenk&én siséllontuottajan
henkil6llisyys ei tuo mitdén lisdarvoa tutkielmaani tai sen tuloksiin. Jokaiselle
sisdllontuottajalle on kuitenkin l&hetetty sdhkdposti, jossa on kerrottu, ettd heiddn videoitaan
tullaan kiyttamé&én tdssé tutkielmassa sekd samalla ldhetetty haastattelukysymykset, joihin
sain kahdelta vastaukset. Tutkielman kannalta olennaisimmat tiedot sisdllontuottajista on

kerrottu alaluvussa 3.2.

Padluvussa 4 kdyn aineiston ldpi ja analysoin esimerkkien avulla. Jokaisen esimerkin perdssi
on kirjain A-E ja joko vuosi 2017 tai 2022. Esimerkeissé oleva kirjain kertoo, kenesti
sisdllontuottajasta esimerkissd puhun ja kirjaimen perissé oleva vuosi kertoo, miltd vuodelta
esimerkki on otettu. Esimerkiksi "E2017” tarkoittaa sisdllontuottajan E videota vuodelta 2017
ja ”A2022” tarkoittaa sisdllontuottajan A videota vuodelta 2022.

Tama tutkielma on toteutettu seké kvantitatiivisella eli mééralliselld ettd kvalitatiivisella eli
laadullisella menetelmilld. Molempien menetelmien kdytté saman tutkimuksen sisdlld on
luonnollista (Luodonpii-Manni—Hamunen—Konstenius 2020: 15). Kvantitatiivinen
menetelmi nakyy tutkielmassani silloin, kun olen erilaisia tapauksia laskenut. Kvalitatiivinen
menetelmi nikyy puolestaan jokaisessa analysoitavassa esimerkissé, jotka 16ytyvét
alaluvuista 4.1 ja 4.2. Yhdistelemilld molempia menetelmid saadaan tuloksia monesta eri

nékokulmasta (Luodonpdd-Manni—~Hamunen—Konstenius 2020: 19).
3.2 Pelivideoiden sisallontuottajat

Periaatteena pidetddn tutkimusetiikassa, ettd tutkimus suoritetaan siten, etti henkil6ité, jotka
osallistuvat tutkimukseen, ei voi tunnistaa. Henkil6istd ei myoskdédn tule julkaista sellaista
tietoa, jotka saattaisivat aiheuttaa henkildille minkdan nékoisté vaaraa tai harmia. (Konstenius
2020: 184.) Tutkielmani tulee olemaan tdysin anonyymi, joten kenenkéén sisillontuottajan
oikeaa nimed tai nimimerkkid en tule mainitsemaan tutkielmassani. Olen nimennyt jokaisen
sisdllontuottajan sattumanvaraisesti kirjaimin A-E ja tulen koko tutkielman ajan viittaamaan

heihin kyseisilld kirjaimilla.
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Sisdllontuottajat valikoituivat tdhén tutkielmaan siksi, ettd jokainen heistd on aikaisemmin
tuttu itselleni, silld olen katsonut heidén videoitaan aktiivisesti useamman vuoden ajan.
Kriteereind toimi my0s se, ettd jokainen sisédllontuottaja on tehnyt videoita YouTubeen yli 10
vuotta ja ettd he tekevét edelleen aktiivisesti videoita kanavalleen. Sisdllontuottajat ovat
suunnilleen saman ikéisid, jotta idstd aiheutuvat erot eivit vaikuta tuloksiin. Halusin myds

tassd tutkielmassa tutkia miesten koodinvaihtoa, joten myds sukupuoli oli yhteni kriteerina.

Sisédllontuottajat A-E ovat kaikki aikuisia ja he ovat iéltdin 27-34-vuotiaita. Heistd jokainen
asuu Eteld-Suomessa. He kaikki ovat miehid, eli kyseessd on homogeeninen ryhma. Jokaisella
heistd on suurin piirtein sama kohderyhmi, joka on teini-ikdisistd nuoriin aikuisiin. Jokaisen

sisdllontuottajan didinkieli on suomi.

Jokainen sisdllontuottaja on tehnyt videoita YouTube-kanavalleen yli 10 vuotta. Voi olla
mahdollista, ettd joku sisdllontuottaja on tehnyt videoita vield pidempéén, jos hédnelld on ollut
aiemmin jokin toinen kanava, jolle on tuottanut sisdltod. Jos tédllaisia kanavia on tai on ollut,

niin niitd en ota tdssd huomioon, koska puhun jokaisen sisédllontuottajan padkanavasta.

Monet siséllontuottajista julkaisevat kanavilleen myos muita videoita kuin pelivideoita.
Téllaisia videoita ovat esimerkiksi erilaiset arkivlogit, eli videoilla ndytetdén sisdllontuottajan
normaalia arkea, haastevideoita tai reaktiovideoita. En kuitenkaan tdssi tutkielmassa ota
huomioon muita kuin pelivideoita. Jokainen ndisti sisdllontuottajista pitdd joko aktiivisesti tai
satunnaisesti striimeja eri peleistd joko YouTubessa tai Twitchissd. Osa sisdllontuottajista
myos julkaisee striimeisté jilkikdteen omille kanavilleen joko koosteita pidemmiltd ajoilta tai
pelisarjaa yhdesta pelistd. Tastd syystd myos osa videoista on kestoltaan hyvin pitkia.

Videoiden kestoista lisda alaluvussa 4.3.

Tédmin tutkielman tekohetkelld sisdllontuottajilla on tilaajia omilla kanavillaan 190 000
—870 000. Siséllontuottajien kanavilla on videoita 440-2 200 ja nédyttokertoja kaikilla
videoilla on yhteensé sisdllontuottajasta riippuen 101 000 000—489 000 000. Kuten luvuista
pystyy huomaamaan, niin néissa sisdllontuottajilla on suuria eroja. Namai erot eivit
kuitenkaan vaikuta millddn tavalla tutkimuksen tuloksiin, koska jokaiselta on satunnaisesti

valittu 40 pelivideota, kestosta, niyttokerroista tai tilaajista huolimatta.
3.3 Sisallontuottajien haastattelut

Péésin haastattelemaan pelivideoiden sisdllontuottajia ja kysymidn heiddn omasta

koodinvaihdostaan. Haastattelussa teetetyt kysymykset 16ytyvit liitteistd 3 ja
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siséllontuottajien vastaukset 10ytyvit liitteistd 4 ja 5. Haastattelut toteutettiin kokonaisuutena
kirjallisena sdhkopostien vélitykselld niin, etti otin itse yhteytta kyseisiin siséllontuottajiin
lahettdmalld jokaiselle tiedon, ettd kdytén heidin pelivideoitaan aineistona tissé tutkielmassa
ja samassa sdahkopostiviestissa ldhetin haastattelukysymykset, joihin kaksi heistd vastasi.

Kysymyksissé ei ollut mitéén sellaisia tietoja, joista saisi selville vastaajan henkil6llisyyden.

Kysyin sisdllontuottajilta heiddn omasta koodinvaihdostaan, esimerkiksi kéyttdvatko he
koodinvaihtoa muuallakin kuin pelivideoissaan ja ajattelevatko he oman koodinvaihtonsa
vihentyneen, pysyneen samana tai lisdéintyneen vuosien 2017 ja 2022 aikana. Heidén
vastauksistaan kévi ilmi, ettd sisidllontuottajat kdyttdvit koodinvaihtoa ilman, ettd he edes
huomaavat siti, koska kielen vaihtaminen suomen ja englannin kielen vililld yhden
puheenvuoron aikana on heille luonnollista. He myos kiyttidvat koodinvaihtoa niin usein,
koska heille ei juuri silld hetkellé tule mieleen tiettyd sanaa suomeksi, mutta englanniksi sana

16ytyy nopeammin.

Etenkin nopeatempoisissa peleissé sisdllontuottajan on reagoitava ripeisti, jolloin haluttu sana
sanotaan kielelld, joka tulee luontevammin tai nopeimmin mieleen kyseisessé tilanteessa.
Tahén voi olla monta syytd, mutta ajattelen tdhén vaikuttavan se, ettd englannin kielen kaytto
on lisddntynyt suomen kielen kdyton yhteydessé ja yha useampi kayttdd englantia
jokapdiviisessd eldmissain. Myos monet pelivideoiden tekijét pelaavat pelejd englannin
kielelld, mikd my0s lisda sitd, ettd koodinvaihtoa suomen ja englannin kielen vililld tapahtuu

pelivideoiden aikana.

Internetissé pyo0rii valtavasti erilaisia meemejé, eli erilaisia sosiaalisessa mediassa laajalle
levinneitd viestejd, joissa jokin tapahtuma on muunneltu humoristisella tavalla esimerkiksi
kuvaa ja tekstid yhdistelemilla (KS 2023: meemi). Useasti myds meemit ovat globaaleja,
jolloin suurin osa niistd on kirjoitettu englannin kielelld. Sisdllontuottajan viitatessa
puheessaan johonkin meemiin, hén usein sanoo sen kielelld, jolla kyseinen meemi on
kirjoitettu. Muussa tapauksessa meemistd saattaa havitd koko idea tai sen hauskuus. Tatd asiaa

my0s sisdllontuottaja A pohti kuudennessa vastauksessaan:

”Se on iso huumorin tydkalu. Netissd pyOrivét vitsit on usein englanniksi ja niitd
ei tajua jos ne suomentaisi. Esim. ”Let me do it for you™ ja sit on nditd missd on
suomea ja englantia sekaisin ’toimiiks ees tdd dddm hissi”. Usein pelissd my0s
leikitdén rooleilla ja d4nindytelldan hahmoja, jolloin on hauska lisdtd néitd hassuja
sanoja efektiksi, esim. ”Omg girl~ miks si noin teit” tai ”Al4 viitti bro, iisisti
bro”. (Liite 4.)
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Sisdllontuottajat kommentoivat sitd, etteivdt suomenkieliset vastineet ole yhtd hauskoja kuin
alkuperiiset, joten he usein sanovat ndma fraasit englannin kielelld. Tdma on tiysin mielipide
asia, koska joku toinen saattaisi ajatella, ettd suomennetut fraasit ovat paljon hauskempia kuin
alkuperiiset. Ei ole olemassa huonoa tai hyvéa kieltd. Jokaisella ihmiselld on
henkilokohtainen mielipide siitd, mika kieli on heiddn mielestddn huonoa tai hyvaa.
(Hiidenmaa 2003: 50.) En usko, ettd sisdllontuottajat kiyttavit englantia, koska arvostavat sité
kielend enemmain kuin suomea, vaan kyse on puhtaasti eri koodien sekoituksesta, jotta
puheesta saadaan omanndkdisté ja katsojiin vetoavaa. On tyypillistd, ettd kun puhutaan
kielestd, kommentoija puhuu omista kokemuksistaan yleisini totuuksina, eikd itse kielen
toimivuudesta (Hiidenmaa 2003: 17). Sisdllontuottaja A kommentoi seuraavasti

ensimmaisessi vastauksessaan:

”Kylld! Varsinkin pelivideoilla vaihdan ihan ajattelematta suomesta englantiin
samassa lauseessa. Tuntuu ettd se jotenkin kuvastaa paremmin sitd mité yritan
sanoa kuin jos olisin sanonut sen suomeksi. Joskus jopa suomennos ei kuvasta
yhtdén sitd mitd sana olisi englanniksi, eiké siksi ole yhtddn hauska tms. Esim.
omg, damn, slayy tai come on. My0s peleissi on tapana luoda oma kieli missa
puhutaan skineistd ja modeista.” (Liite 4.)

Koodinvaihto suomalaisten sisdllontuottajien puheessa voi toki johtua myos heidédn omasta
identiteetistdédn. Identiteetilld tarkoitetaan tdssé kohdassa yksilon itse méadrittelydén johonkin
tiettyyn ryhmééan (Mantila 2004: 324). Sisdllontuottajat ovat siis itse voineet madritelld
itselleen identiteetin, jossa he kayttévit tietynlaista kieltd juuri videoillaan. Toki haastatteluun
osallistuneet sisdllontuottajat sanoivatkin, ettd he puhuvat samalla tavalla videoillaan kuin
vapaa-ajallaan, mutta kukaan heisti ei kommentoinut virallisempia vuorovaikutustilanteita.
Kaikki kielenkdyttdjat kuitenkin joutuvat tekemédén valintoja siind, millaista kieltd missdkin
tilanteessa kéyttavit (Paunonen 1982: 98). Koodinvaihto voi osoittaa puhujan suhtautumista
puhuttuun asiaan. Uusi kieli ilmaisee uutta kontekstia ja kielen vaihdolla puhuja asettaa

itsensd uudenlaiseen identiteettiin. (Kalliokoski 2009: 13.)
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4 Analyysi

Téssa padluvussa kédyn ldpi aineistoa ja analysoin sitd. Alaluvussa 4.1 tarkastelen aineistosta
16ytdmiédni koodinvaihtotapauksia. Alaluvussa 4.2 analysoin eri syitd, mika sai
siséllontuottajat kidyttdmédn koodinvaihtoa puheessaan ja alaluvussa 4.3 tarkastelen
koodinvaihdon muutoksia sisdllontuottajien puheessa vuosien 2017-2022 vililla. Olen itse

jokaisessa esimerkissd kursivoinut koodinvaihtotapauksia.
4.1 Koodinvaihtotapauksia puheenvuoroissa

Téssé alaluvussa analysoin eri koodinvaihtotapauksia, joita tapahtuu siséllontuottajien
puheessa. Ensimmaiseksi haluan tuoda esille, millé tavalla olen aineistossa tapahtuvat
koodinvaihdot litteroinut. Yksityiskohtaista litterointia pidetidén keskustelunanalyysissa
tarkedna (Eteldmaki—Herlin—Jaakola—Visapdd 2009: 164), mutta tdllainen ei ole oman
tutkielmani kannalta aiheellista. Siksi litteroidessani aineistoesimerkkeji olen pyrkinyt
merkitsemiin nikyviin vain sellaista informaatiota, joka on tarpeellista tillaiselle
tutkielmalle. Olen poistanut litteroinneista esimerkiksi kaikki naurut ja tauot, ja litteroinut
nékyviin ainoastaan sisdllontuottajan puheenvuoron. Tétd perustelen sillé, ettd tissi
tutkielmassa ei ole vilid, pitddko sisdllontuottaja puheenvuorossaan esimerkiksi taukoja,

koska tarpeellinen informaatio 16ytyy itse puheenvuorosta.

En ole huomioinut videoilla tapahtuvia puheenvuoroja, jotka joku muu kuin tutkittava
sisdllontuottaja sanoo. Monet sisdllontuottajista pelaavat erilaisia videopelejéd kavereiden,
katsojien tai tuntemattomien ihmisten kanssa joko kasvotusten tai internetin vélitykselld. En
téssé tutkielmassa tutki muiden henkildiden koodinvaihtoa kuin valittujen siséllontuottajien,
joten téstéd syystd en ota toisten puhujien puheenvuoroja huomioon. Téman lisdksi en
myd&skddn huomioi tilanteita, jossa sisdllontuottaja kirjaimellisesti lukee kyseisen
englanninkielisen fraasin suoraan pelistd. Nama4 tilanteet muodostuvat juuri siksi, ettid
sisdllontuottaja tekee sisdltod katsojilleen, joten hdnen on pakko lukea tiettyjad kohtia déneen,
jotta katsojat pysyvét paremmin perdssi, mitd videopelissd tapahtuu, eikd néité tilanteita voi

siksi laskea koodinvaihdoiksi.

Litteroinnista voidaan siirtyd tarkemmin tarkastelemaan koodinvaihtotapausten
kategorisointia, johon olen kéyttdnyt Gumperzin (1982) luokittelua, josta olen kertonut

tarkemmin luvussa 2.1.3. Kyseiset luokat ovat:
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1. Koodinvaihto referoidessa (quotation).

2. Koodinvaihto toisen osapuolen spesifioinnin apuna (addressee specification).

3. Koodinvaihto vilihuomautuksissa ja tdytesanoissa (interjections, sentence fillers).
4. Koodinvaihto toistamassa jo sanottua (reiteration).

5. Koodinvaihto sanotun modifioinnin keinona (message qualification).

6. Koodinvaihto objektiivisen ja persoonallisen nikemyksen vaihtelussa (objectivization

versus personalization).
(Gumperz 1982: 75-82).

Seuraavaksi esitin jokaisesta Gumperzin (1982) luokasta kuvauksen, ettd mité silla
tarkoitetaan. Koodinvaihdolla referoidessa tarkoitetaan siteeraamista tai lainaamista. Toisen
osapuolen spesifionnilla tarkoitetaan tilannetta, jossa sisdllontuottaja on kohdistanut
koodinvaihdon katsojiin tai peleissd oleviin hahmoihin. Viélihuomautuksilla ja tiytesanoilla
tarkoitetaan erilaisia huudahduksia ja yliméaréisid sanoja puheenvuoron aikana. Toistolla
tarkoitetaan saman asian toistamista sekd suomeksi ettd englanniksi. Modifioinnin keinolla
tarkoitetaan koodinvaihtoja, jotka tarkentavat sisdllontuottajan puhetta. Objektiivisen ja
persoonallisen ndkemyksen vaihtelulla tarkoitetaan koodinvaihtoa puheenvuoron
vahvistavana tekijina, jonka aiheena on toiminto. Gumperzin (1982) mukaan viimeinen eli
kuudes luokka on kaikkein vaikein selittdd. (Gumperz 1982: 75-82; Hyytidinen 2021: 24.)
Hyytidinen (2021) on kéyttinyt pro gradu -tutkielmassaan myds Gumperzin (1982)
luokittelua koodinvaihtojen kategorisoinnissa (Hyytidinen 2021: 35). Pdiluvussa 5 vertaan

Hyytidisen (2021) saamia tuloksia omiini.

Yhteensi koodinvaihtotapauksia 16ytyi sisdllontuottajien puheesta yhteensi 2 692 kappaletta.
Olen seuraavissa kaavioissa 1—6 kategorisoinut jokaisen sisdllontuottajan
koodinvaihtotapauksen Gumperzin (1982) luokittelun mukaan. Luokissa oli valtavia eroja,
esimerkiksi objektiivisen ja persoonallisen ndkemyksen vaihtelun koodinvaihtoja 10yty1
sisdllontuottajilta yhteensd 20, kun taas koodinvaihtoja modifioinnin keinona 16ytyi yhteensa
1 156. Isojen erojen vuoksi jokaista luokkaa ja sisdllontuottajaa en voinut laittaa samaan
kaavioon, koska siiti ei olisi saanut selvéd. Siksi kaavioita on kuusi. Kirjaimet kaavioissa

viittaavat siséllontuottajiin A—E.
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Koodinvaihto referoidessa
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Kaavio 1. Sisallontuottajien koodinvaihto referoidessa.

Kaaviosta 1 ndhdain, ettd eniten koodinvaihtoa referoidessa on kdyttinyt siséllontuottaja A
(27) ja véhiten sisdllontuottajat B ja E (3). Siséllontuottaja B on myds ainoa, joka ei ole
kiyttinyt koodinvaihtoa referoidessa vuonna 2017. Erot sisdllontuottajien vélilld eivit ole
tissd luokassa madrallisesti isoja, verrattuna muihin luokkiin, mutta sisillontuottajat A, C ja D

ovat kdyttdneet enemmain koodinvaihtoa tdssd luokassa kuin siséllontuottajat B ja E.

Koodinvaihto toisen osapuolen spesifioinnin apuna
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Kaavio 2. Siséllontuottajien koodinvaihto toisen osapuolen spesifioinnin apuna.
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Kaaviosta 2 ndhdéin, ettd eniten koodinvaihtoa toisen osapuolen spesifioinnin apuna on
kayttinyt sisdllontuottaja D (239) ja vdhiten sisdllontuottaja E (12). Siséllontuottaja B on
ainoa, joka ei ole kayttinyt koodinvaihtoa toisen osapuolen spesifioinnin apuna vuonna 2017.
Erot sisdllontuottajien vililld ovat maaréllisesti suuret. Siséllontuottajat A, C ja D ovat

kiyttineet koodinvaihtoa enemmén kuin sisdllontuottajat B ja E.

Koodinvaihto valihuomautuksissa ja taytesanoissa
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Kaavio 3. Sisallontuottajien koodinvaihto valihuomautuksissa ja tédytesanoissa.

Kaaviosta 3 nihdain, ettd eniten koodinvaihtoa vélihuomautuksissa ja tdytesanoissa on
kayttinyt sisdllontuottaja A (209) ja véhiten sisdllontuottaja E (27). Kaikki sisdllontuottajat
ovat kéyttineet vilihuomautuksia ja tiytesanoja molempina vuosina. Erot siséllontuottajien
valilld ovat méaréllisesti suuret. Sisdllontuottajat A, C ja D ovat kéyttineet koodinvaihtoa

enemmén kuin sisdllontuottajat B ja E.
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Koodinvaihto toistamassa jo sanottua
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Kaavio 4. Sisallontuottajien koodinvaihto jo sanotun toistona.

Kaaviosta 4 ndhdéén, ettd eniten koodinvaihtoa toistamassa jo sanottua on kdyttinyt
sisdllontuottaja D (76) ja vdhiten sisdllontuottaja E (5). Kaikki sisdllontuottajat ovat
kiyttineet koodinvaihtoa toistamassa jo sanottua molempina vuosina. Erot sisidllontuottajien
valilld ovat maarallisesti suuret. Sisdllontuottajat A, C ja D ovat kdyttidneet koodinvaihtoa

enemmén kuin sisdllontuottajat B ja E.

Koodinvaihto sanotun modifioinnin keinona
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Kaavio 5. Siséllontuottajien koodinvaihto sanotun modifioinnin keinona.
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Kaaviosta 5 ndhdéén, ettd eniten koodinvaihtoa sanotun modifioinnin keinona on kdyttényt
siséllontuottaja D (393) ja véhiten siséllontuottaja E (64). Kaikki sisdllontuottajat ovat
kdyttineet sanotun modifioinnin keinoa molempina vuosina. Erot sisdllontuottajien vililla
ovat maarillisesti suuret. Sisdllontuottajat A, C ja D ovat kdyttineet koodinvaihtoa sanotun

modifioinnin keinona enemmaén kuin sisillontuottajat B ja E.

Koodinvaihto objektiivisen ja persoonallisen nakemyksen
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Kaavio 6. Sisallontuottajien koodinvaihto objektiivisen ja persoonallisen nakemyksen vaihtelussa.

Kaaviosta 6 ndhdién, ettd eniten koodinvaihtoa objektiivisen ja persoonallisen ndkemyksen
vaihtelussa on kéyttanyt siséllontuottaja C (10) ja véhiten sisdllontuottajat B ja E (1).
Sisdllontuottajat B ja E ovat ainoita, jotka eivit ole kdyttaneet koodinvaihtoa objektiivisen ja
persoonallisen ndkemyksen vaihtelussa vuonna 2017 ja sisdllontuottaja A ei ole kéyttényt sitd
vuonna 2022. Erot sisdllontuottajien vélilld eivdt ole méaréllisesti isoja, verrattuna muiden
luokkien eroihin, mutta siséllontuottajat C ja D ovat kdyttdneet enemmén koodinvaihtoa kuin

siséllontuottajat A, B ja E.

Edellisistd kuudesta kaaviosta pystytdan ndkemain, ettd ehdottomasti eniten sisdllontuottajien
puheessa koodinvaihtoa tapahtui modifioinnin keinona (1 156). Véhiten koodinvaihtoa ilmeni
objektiivisen ja persoonallisen ndkemyksen vaihtelussa (20). Sisédllontuottajien kesken myos
jokaisessa luokassa oli eroja. Esimerkiksi siséllontuottaja D kéytti koodinvaihtoa toiston
keinona yhteensi 76 kertaa, siséllontuottaja E taas vain viisi kertaa. Nayttdd myos kaikkiaan

siltd, ettd sisdllontuottajat B ja E kidyttédvét puheessaan yleisesti vahemmén koodinvaihtoa
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kuin muut. Seuraavaksi paneudun analysoimaan esimerkkien avulla siséllontuottajien

koodinvaihtoa Gumperzin (1982) luokittelun mukaan.

Lahdetédédn ensin analysoimaan koodinvaihtoa referoidessa. Téllaisia koodinvaihtoja 16ytyi
siséllontuottajalta A yhteensd 27, sisdllontuottajalta C 21, sisdllontuottajalta D 10 sekd
sisdllontuottajalta B ettd E kolme kertaa. Téssd luokassa sisdllontuottajien valilld 16ytyi eroja,
mutta erot eivét olleet suuria, etenkdén jos vertaa muihin luokkiin. Mielenkiintoista on
huomata, ettd kahdella sisdllontuottajalla (B ja E) 16ytyi saman verran referoitua
koodinvaihtoa aineistosta. Olen nostanut esimerkkeihin 1-5 jokaiselta sisdllontuottajalta

yhden puheenvuoron, jossa referointia esiintyy.
1) Jasiind on meidn uus kosmetiikkatuote because you are worth it. (A2022)
2) Never stop the madness ja kohta vedetdén taas. (B2022)

3) Kattokaa se ajaa, se pystyy sithen, happy day Sunday Monday happy day Tuesday
Wednesday happy day, ykkonen silmiin ja menoks. (C2017)

4) Meilld on vield aikaa, meil on vield aikaa, vield on paivid jdljelld eli don’t you worry

about a thing. (D2017)

5) Tuleeks téél up in the ass of Timo, jos mennédn, onks tddl isoi kivii, tulee varmaan up

in the ass of [sisdllontuottajan oma nimi], tulee penkist lapi kivet. (E2022)

Esimerkissa 1 sisdllontuottaja A siteeraa L’Oréal Paris merkkisen meikkituotteen mainosta,
jossa kyseistd sanontaa on kiytetty jo yli 50 vuotta (Pike 2021). Esimerkissa 2 siséllontuottaja
B siteeraa kokonaan kyseisen puheenvuoron tunnetusta meemisti, joka on kirjoitettu parodian
lailla Aku Ankka -sarjakuvan kohtaukseen (Kari 2019). Esimerkissé 3 sisdllontuottaja C
laulaa puheenvuorossaan yhdysvaltalaisen Happy Days -sarjan tunnuslaulua. Sarja esitettiin
Yhdysvalloissa vuosina 1974—1984. Suomessa sarjaa esitettiin samoihin aikoihin nimelld
Onnen paivit. (Arkush 2024.) Esimerkissa 4 siséllontuottaja D laulaa If vakuutusyhtion
mainoksessa ollutta Don’t you worry “bout a thing -kappaletta. Kappaleen alkuperdinen
esittdjd on Stevie Wonder, mutta monelle suomalaiselle kyseinen fraasi tuo mieleen
vakuutusyhtion mainoksen. (Hakola 2015.) Esimerkissé 5 sisdllontuottaja E siteeraa
ralliautoilijan Marcus Gronholmin legendaarista heittoa, jossa Gronholm kertoo, mitd hidnen

kartanlukijallensa Timo Rautiaiselle kévi ajon aikana, kun penkin lépi iskeytyi terés
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Rautiaisen takapuoleen (Hietavala 2018). Kyseisestd esimerkisti olen poistanut

sisdllontuottajan nimen ja lisdnnyt hakasulkeet, jotta hinen anonymiteettinsa séilyy.

Koodinvaihdolla tuodaan keskusteluihin uusia dénié ja erilaisia ndkokulmia seka silla
pystytdédn osoittamaan siirtyméé eri roolista toiseen (Lappalainen 2004: 322). Koodinvaihtoa
toisen osapuolen spesifioinnin apuna 16ytyi aineistosta vaihtelevasti: sisdllontuottajalta D
yhteensd 239, sisdllontuottajalta C 221, sisdllontuottajalta A 192, sisédllontuottajalta B 21 ja
sisdllontuottajalta E 13 kertaa. Néissé oli mielekéstd se, ettd kolmen siséllontuottajan
aineistosta 10ytyi noin 200 kappaletta toisen osapuolen spesifiointia, kun taas kahden
sisdllontuottajan puheesta nditd 10ytyy vain parikymmenté kappaletta. Aineistosta huomasin,
ettd sisdllontuottajat voivat spesifioida toisena puolena seké katsojia ettd videopelissd olevia
hahmoja. Siksi olen eritellyt nima kaksi ryhmé3 ja esittelen ensin esimerkeissd 6—10
tapauksia, joissa sisdllontuottajat puhuvat katsojille ja esimerkeissd 11-15 tapaukset, joissa

sisdllontuottajat puhuvat videopelin sisdlld oleville hahmoille.
6) Ladies and gentlemen, we got him ja télla voitolla me noustiin. (A2022)
7) Mut nyt tddl on thmisié tai siis robotteja, mut you know. (B2022)

8) Mun puolestani te voitte ja te saatte olla than mité tahansa, jos te haluatte olla
rakastajattaria, ni antaa mennd, jos te haluutte olla gigoloi, ni antaa menné, mut give

me a call molemmis tapauksis. (C2017)

9) Oishan se pitdny arvata, et se tehtdvd menee ldpi siind vaiheessa, kun sé saat sithen
mittariin yheksén tuntia, mé en jaksa, mé en jaksa oikeesti, okei okei okei i got this

boys and girls. (D2017)
10) Pray for this tonttu, joka tdssi oli. (E2017)

Seka sisdllontuottaja A ettd D esimerkeissd 6 ja 9 viittaavat katsojiin melkein samalla tavalla
puhuessaan heisté ladies and gentlemen ja boys and girls. Tapa oli hyvin yleinen, milla
siséllontuottajat viestivét, ettd silld hetkelld he puhuvat katsojille. Toinen tapa, milld
sisdllontuottajat viittasivat katsojiin, oli sanalla you, mité siséllontuottaja B kaytti esimerkissa
7. Joskus siséllontuottajat eivit edes kdyttineet mitddn tiettyjd sanoja kohdistaessaan puhetta
katsojiin, vaan itse puheenvuorosta kévi ilmi, ettd he puhuvat katsojille, niin kuin
siséllontuottajat C ja E ovat esimerkeissd 8 ja 10 tehneet, mutta sanat kuten give ja pray

antavat katsojien ymmartia, ettd sisdllontuottaja puhuu heille.
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Esimerkeissd 11-15 sisdllontuottajat ovat kdyttdneet koodinvaihtoa spesifioinnin apuna, kun
he ovat puhuneet pelin sisélld oleville hahmoille. Jos vertaa niitd esimerkkeja edellisiin
viiteen esimerkkiin, niin esimerkeissi on eroa, vaikka puhutaan samasta Gumperzin (1982)

luokasta.

11) Okei so so what is your your mission, yes run like a headless chicken, that’s what you
are doing, sori ei ollu tarkotus tappaa, ma halusin vaan antaa eka varotuslaukauksen et

ma oon tidllapiin. (A2017)
12) Hello son maidonhakureissu vdhin jéi tai veti pitkdks, mut tddlld ollaan. (B2022)

13) Se mokottda, mitd sd mulle oot vihanen, don 't you give me that look young lady.

(C2017)

14) Kiitos ymmartivaisyydestd vaik sd niin ku vaikutat tollaselt aika nendkkaalt kaverilt,

nii sd oot aika fiksu, you know what’s up dude you know what’s up. (D2017)

15) Kiitos paljon [siséllontuottajan ystdvan nimi], et olit pelaamas meiin kaa, long time

no see Bridgesii. (E2022)

Puhuessaan videopelissi esiintyville hahmoille sisdllontuottajat kdyttivit usein sanoja, kuten
son, lady ja mister. Esimerkeisséd 12 ja 13 sisédllontuottajat B ja C ovat juuri kéyttidneet
téllaisia sanoja puhuessaan jollekin videopelissd olevalle hahmolle, jotta katsoja ymmértéa,
kenestd hahmosta on kyse, mikédli hahmoja on ruudulla monta. Liséksi esimerkissa 12
sisdllontuottaja B kidyttdd sanaa hello. Tervehdyksilla siséllontuottajat viittasivat seka
katsojiin ettd videopelin hahmoihin, joten kontekstia koodinvaihtotapausten ymparille
tarvittiin, jotta saadaan selville, keté sisdllontuottaja tervehti. Esimerkeissd 11 ja 14
siséllontuottajat A ja D puhuvat kdyttdmalld sanaa you, joka tarvitsee kontekstia avukseen,
jotta ymmartéad, puhuuko siséllontuottaja katsojille vai videopelille. Kontekstin avulla néistad
esimerkeistd pystyy kuitenkin péittelemédn, ettd puheenvuoroilla tarkoitetaan videopelid.
Esimerkki 15 ei suoraan tarkoita videopelissd olevaa hahmoa, vaan siind tapahtuvaa tilannetta,
sillé sisdllontuottaja E ja hidnen ystidvinsd pelaavat pitkdstd aikaa Bridges nimistd pelid, johon
koodinvaihdolla viitataan. Kyseisestd esimerkisti olen poistanut sisdllontuottajan ystévin

nimen ja lisdnnyt hakasulkeet, jotta molempien anonymiteetti séilyy.

Koodinvaihtoa vdlihuomautuksissa ja tdytesanoissa 10ytyi aineistosta paljon. Useat sanat

kuitenkin laskettiin lainoksi, koska puheenvuorossa oli vain yksi sana, esimerkiksi anyway.
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Silld koodinvaihtotutkimuksissa yhden sanan pituiset koodit jitetdén pois, koska ne
luokitellaan lainasanoiksi (Nurmi 2009: 192). Sisdllontuottajalla A vilihuomautuksia ja
tdytesanoja oli yhteensd 209, siséllontuottajalla C 174, sisdllontuottajalla D 136,
sisdllontuottajalla B 45 ja siséllontuottajalla E 27 kertaa. Tdssé kategoriassa sisdllontuottajat B
ja E kéyttivét vdlihuomautuksia ja tdytesanoja vihemmén kuin muut kolme sisdllontuottajaa.
Olen esimerkeissad 1620 esitellyt sisdllontuottajien kédyttdimid koodinvaihtoja

valithuomautuksissa ja tidytesanoissa.
16) Ei muuta ku ovi auki, oh my God, tdélla me ollaan. (A2022)
17) Nii tonnehan me ollaan menossa anyway anyway eli tista ja vauhilla vaan. (B2022)
18) Olen ihan vitun mestari tis pelis by the way. (C2017)

19) Fuck shit se ndkee mut vai ndkeekd, kyl se taitaa ndhi, mut pitdiskd meidn ldhtee nyt

tast fuck fuck shit, nyt on hyva hetki mennd, okei sit tulee kuolema. (D2022)

20) Anyway, oh my God meil on nyt pdivi aikaa ja me voidaan kédydé tsekkailemassa

vidhin sitd aurinkohuonetta. (E2017)

Yleisin tidytesana, jota sisdllontuottajat kayttivat, oli kirosanat shit ja fuck. Esimerkissd 19
siséllontuottaja D on kdyttinyt yhden puheenvuoron aikana ndita kirosanoja viisi kertaa.
Muuten aineistossa nousi esille paljon muitakin tdytesanoja, kuten oh my God, anyway, by the
way, ¢ ’'moon, please ja what. Néistd kolmea viimeistd ei niy esimerkeissd, mutta esimerkeissa
16 ja 20 sisdllontuottajat A ja E ovat kéyttdneet oh my God. Esimerkissé 20 esiintyy my0s
anyway, joka 10ytyy myos esimerkistd 17. Esimerkki 18 on ndisté ainoa, jossa esiintyy vain by

the way.

Koodinvaihtoa toistona esiintyi sisdllontuottajalla D yhteensa 74, sisdllontuottajalla A 66,
siséllontuottajalla C 15, siséllontuottajalla B 14 ja sisédllontuottajalla E vain viisi kertaa. Olin
siind uskossa, ettd toistoa 10ytyisi sisdllontuottajien puheesta huomattavasti enemmaén, joten
tama tulos oli itselle yllattava. Téssd kategoriassa siséllontuottajat B, C ja E kiyttivét toistoa
huomattavasti véhemmaén, kuin A ja D. Esimerkeissd 21-25 kéyn lépi eri puheenvuoroja,

joissa toistoa kdytettiin.

21) Ei se voi tuosta enidd elpyé, meidén sugar daddy, sokeri isd, meidén sokerisoitu

karamelli pappa. (A2017)
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22) Muita mainittavia paivityksid on se, et sun Pokémoneilla on nyt sukupuoli elikké they

have a gender now. (B2017)
23) Mité nyt tapahtu, en ma, what is happening? (C2017)
24) Ma kuulen sut, si suristelet, / hear you. (D2022)
25) M ldhen, mé ldhen pohjoseen, I am going to the North. (E2017)

Toistoja l0ytyi aineistosta monenlaisia ja niin kuin esimerkeistd 21-25 ndkee, niin jokainen
esimerkki on erilainen kuin toinen, eikéd kukaan kéyté tdsmélleen samoja sanoja toiston
keinona. Esimerkeistd 21, 22 ja 24 pystytddn my0s ndkeméén paéllekkaisyyksia
koodinvaihdossa, koska jokainen néistd esimerkeistd ovat toistoja, mutta niissd myos
spesifioidaan toista osapuolta, eli videopelissé olevia hahmoja. Tamé kertoo nimenomaan

siitd, kuinka monitulkintainen koodinvaihto on (Gumperz 1982: 97).

Koodinvaihtoa modifioinnin keinona 10ytyi aineistosta kaikkein eniten kaikilta
siséllontuottajilta. Sisdllontuottajalta D 393, sisdllontuottajalta C 370, siséllontuottajalta A
247, sisdllontuottajalta B 82 ja sisdllontuottajalta E 64 kertaa. Niissa erot sisdllontuottajien
vililla ovat mielestdni kaikkein suurimmat, koska sisallontuottajan D ja E vililla on yli 300
koodinvaihtotapauksen eroa. Esimerkeissid 26—30 kdyn tarkemmin l&pi, minké&laisia

modifioinnin keinoja sisdllontuottajat ovat puheessaan kaytténeet.
26) I am back, te tarvitte tadlla taas vettd. (A2022)

27) Nyt se muistaa, mitd on kampaamot tai parturit, parturikampaamot, good memories.

(B2022)
28) Mun tydvuoro loppuu, oli tosi mukava tavata sut, death needs a hug too. (C2022)

29) En ma nyt laita sen ylle yhtddn mitié, sen pitdé olla sellanen natti paikka, unohdetaan
koko juttu, joten back to the drawing board, laitetaan vaikka tdma tdhdn jotenkin

talleen kuitenkin. (D2017)

30) Monia Motorsport Manager -pelejd mé oon pelannu, mut td4 on jotain aivan next

level. (E2022)

Modifioinnin keino muistuttaa toistoa, koska ndissdkin esimerkeissd 26—30 jokainen

sisdllontuottaja on sanonut eri asioita, eli sanomisissa ei ole yhteniistd kaavaa, joka toistuisi
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siséllontuottajien kesken. Esimerkissé 26 sisdllontuottaja A viittaa koodinvaihdolla itseensd ja
osoittaa sanomisensa videopelille. Esimerkeissd 27 ja 30 sisdllontuottajat B ja E korostavat
koodinvaihdoilla omia tunteitaan videopelisséd tapahtuvia kohtauksia kohtaan. Esimerkeissa
28 ja 29 puolestaan siséllontuottajat C ja D kommentoivat koodinvaihdon avulla sitd, miti
seuraavaksi tekevit videopelissi. Jokaisesta esimerkistd huomaa, ettd koodinvaihtoa kiytetddn

korostamaan jotain tiettyd kohtaa omassa puheenvuorossaan.

Koodinvaihtoa objektiivisen ja persoonallisen nikemyksen vaihtelussa oli kaikista véhiten
koodinvaihtotapauksia. Niin kuin aikaisemmin mainitsin, niin kyseinen luokka on vaikein
kategorisoida. Mielesténi tdméd johtuu siitd, ettd monet tdhén luokkaan kuuluvat
koodinvaihdot voi sijoittaa my6s muihin luokkiin. Itse en 16ytdnyt aineistosta ollenkaan
objektiivisiin asioihin viittausta, joten tdssd puhun ainoastaan persoonallisesta nikemysten
vaihtelusta. Sisdllontuottajalta C ndité 10ytyi yhteensd 10, sisdllontuottajalta D kuusi,
sisdllontuottajalta A kaksi ja siséllontuottajalta B sekd E yksi. Téssd luokassa koodinvaihtoja
oli vdhiten, mutta silti niita oli kaikkein tasaisemmin, kun verrataan sisillontuottajien vélisiad

eroja. Esimerkeissd 31-35 kiyn ldpi sisdllontuottajien koodinvaihtoja téssd luokassa.

31) Ma laitan johki tdha tien varteen, vaikka johki Eteld-Dakotaan, toho, that’s how you
do it. (A2017)

32) Siis mité tad peli oikeesti on, nyt mun pitdé ettii robotille juotavaa, this is your life

now. (B2022)

33) Hyvé vittumainen tilanne, mut munakoiso on okei, mé oon ihan okei, ei, you set it

down for one second and it fucking gets exploded. (C2022)

34) Sit hidasta, hidasta [sisdllontuottajan oma nimi], maintain your cool, tii on viimenen

rata. (D2017)
35) Maé vannon, mé vannon jos sd oot nyt taélld jossain, you can do this. (E2022)

Jokaisessa esimerkissd 31-35 sisédllontuottajat viittaavat itseensé sanalla you, eli he puhuvat
itsestddn kolmannessa persoonassa. Téllaisia tilanteita siséllontuottajilta 10yty1 vihén, joten
siksi tdma luokka on kaikkein suppein, mutta tissd luokassa jokaisessa esimerkissd 31-35

jokainen sisdllontuottaja kiytti samaa sanaa, eli you.
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Olen téssad alaluvussa tarkastellut eri luokkia, joihin sisdllontuottajien koodinvaihdot voidaan
sijoittaa. Seuraavassa alaluvussa 4.2 tarkastelen erilaisia syitd, jotka ovat saaneet

sisdllontuottajat kdyttiméadn koodinvaihtoa kyseisissa tilanteissa.
4.2 Syyt koodinvaihdon takana

Téssé alaluvussa analysoin tarkemmin sitd, mitkd syyt vaikuttavat sisillontuottajien
tuottamaan koodinvaihtoon. Aineistoa tarkastellessani ensimmadisen kerran kiinnitin
huomiota, ettd voimakkaat tunteet vaikuttavat olevan syyné koodinvaihdon ilmenemiseen.

Léhden tdssé alaluvussa selvittdiméén, onko asia todella néin.

Olen kerannyt uudet esimerkit jokaiselta sisdllontuottajalta ja ndiden esimerkkien lisdksi tuon
esiin sen, mitd siséllontuottaja puheenvuoronsa aikana nikee pelindytoltdin. Muutamalla
sisdllontuottajalla jouduin kdyttdmadn samaa esimerkkié kuin aikaisemmassa alaluvussa 4.1,
koska kyseiset sisdllontuottajat olivat kayttineet tiettyd koodinvaihtotapausta vain kerran.
Piirainen-Marsh (2008) on artikkelissaan analysoinut koodinvaihtotapauksia silti kannalta,
mitd koodinvaihdon aikana pelindytolld tapahtui (Piirainen-Marsh 2008: 145, 149).
Tarkoituksenani on tehdd samoin. Palaan my6hemmin pééluvussa 5 Piirainen-Marshin (2008)

saamiin tuloksiin ja vertailen niitd omiini.

Kayn lépi esimerkkejd samalla kaavalla kuin alaluvussa 4.1, eli késittelen jokaista Gumperzin
(1982) luokkaa yksitellen, aloittaen jidlleen koodinvaihdosta referoinnin aikana. Teen tdmén
siksi, ettd lukijan on helpompi seurata analysointia, kun asiat esitetddn samassa jarjestyksessa.
Olen esimerkeissd 36—40 koonnut jokaiselta siséllontuottajalta yhden esimerkin
koodinvaihdosta referoinnin aikana ja hakasulkeisiin tuonut ilmi, mitd pelindytolla juuri silla

hetkelld nikyy.

36) Se toinen on vield tddlld jossain, mut mé en tiid missd, onko se mun takana, onko se
mun edessd, en tiedd, mutta jossain hin on, mé taisin kuulla hinet hello my baby hello
my honey hello my lataa lataa lataa. [Pelindytolla: Pelihahmo kévelee pimeédssa
kaytavissd etsien vihollista. Koodinvaihto tapahtuu silld hetkelld, kun vihollinen tulee

ruutuun, peldstyttien sisillontuottajan.] (A2017)

37) Mai menisin tén pelin kahessa tunnissa ellei nda robotit kdvelis néin hitaasti, fast as
Sfuck boy. [Peliniytolld: Sisdllontuottajan pelaama hahmo odottaa paikallaan rappusia
ylos kévelevaa robottia. Koodinvaihto tapahtuu, kun robotti on saavuttanut

pelihahmon.] (B2022)
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38) T&a on yks pisimpid The Sims ldpipeluu pelejd, mitd mul on pitkdin aikaan ollu, 7 am
loving it. [Pelindytolla: Peli ei padse etenemddn, koska pelihahmo ei 10yda
tarvitsemaansa esinetté, joten sisdllontuottaja joutuu odottamaan, jolloin koodinvaihto

tapahtuu.] (C2022)

39) Tuolla on pimeia, hello darkness my old friend, mi en haluu tédnne. [Peliniytolli:
Pelihahmo laskeutuu kaivoon, jossa on pimeédd. Koodinvaihdon jalkeinen
puheenvuoro tulee varautuneesti, koska sisdllontuottaja ei tiedd, mitd pimeéssa

odottaa.] (D2022)

40) Hello darkness my old friend, onpa pimeeti. [Pelindytolld: Pelihahmo kivelee
pimedssd metsdssi, eikd hinelld ole taskulamppua péilld. Koodinvaihto tapahtuu, kun

pelihahmo katsoo ympérilleen metséssa.]| (E2017)

Esimerkissi 36 siséllontuottaja A alkaa kesken kauhupelin laulamaan. Kyseinen kappale on
alkuperdiseltd nimeltdén Hello! Ma Baby vuodelta 1899, mutta nykydidn monet tuntevat sen
One Froggy Evening -sarjasta (Wikipedia 2024). Koodinvaihto tapahtuu, kun sisillontuottaja
A peldstyy vihollista. Esimerkissd 37 sisdllontuottaja B viittaa siteerauksellaan tunnettuun
meemiin. Kyseisen meemin kehitti Keemstar niminen sisdllontuottaja (Youtube 2021).
Koodinvaihdolla sisédllontuottaja B kertoo omasta turhautumisestaan toisen pelihahmon
hitauteen. Esimerkissd 38 sisdllontuottaja C siteeraa monelle tuttua fraasia / am loving it.
Fraasi on tunnettu McDonald’sin mainoksista (McGoldrick 2023). Sisdllontuottaja C sanoo
kyseisen koodinvaihdon tylsistyneelld d4énensédvylld. Esimerkisséd 39 ja 40 siséllontuottajat D
ja E siteeraavat samoja laulunsanoja hello darkness my old friend. Kyseiset sanat ovat perdisin
Sound of Silence -kappaleesta (Melendrez 2022). Ndissd molemmissa esimerkeissa

koodinvaihdon tapahtuessa sisdllontuottajien D ja E ddnestd kuulee pelkoa.

Koodinvaihto toisen osapuolen spesifioinnin avulla siséllontuottajat viittasivat seka katsojiin
ettd pelissd oleviin hahmoihin, niin kuin toin ilmi aikaisemmin alaluvussa 4.1. Késittelen
ensin esimerkeissd 4145 tilanteita, joissa koodinvaihto kohdistettiin katsojiin ja esimerkeissi

46-50 tapauksiin, joissa koodinvaihto kohdistui pelissd oleviin hahmoihin.

41) Se oli [siséllontuottajan oma nimi] tadlla, peace peace. [Pelindytolléd: Pelihahmo
litkkuu sivuttain valkoisella taustalla. Siséllontuottaja ei saanut pelid tauolle, silld peli
ei toiminut kunnolla. Koodinvaihdon sanoessaan sisidllontuottaja katsoo suoraan

kameraan.] (A2017)
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42) Hello hello hello hello tervetuloa kattomaan jdlleen kerran pitkésté aikaa videota.
[Pelindytolli: Peli ei ollut ehtinyt vield alkaa, vaan pelindytolla nékyi sisdllontuottajan
tietokoneenndyton taustakuva. Koodinvaihdon sanoessaan sisillontuottaja katsoo

suoraan kameraan.] (B2022)

43) Toinen hakku téhin, ei tiid ikind miten nda pelit menee you know. [ Pelindytolli:
Pelihahmo rakensi hakkua itselleen. Koodinvaihdon sanoessaan sisédllontuottaja ei

katso kameraan.] (C2022)

44) M4 aion haudata ton you know what you know what, se pupu, jonka me nahtiin
tekevén itsemurhan, sille pupulle tdytyy jirjestdd arvoisensa hautajaiset. [Pelindytolla:
Pelihahmo rakensi hautaa kivestd. Koodinvaihdon sanoessaan siséllontuottaja katsoo

suoraan kameraan.] (D2017)

45) Nihdién sit seuraavissa tulevissa videoissa, kiitos paljon, bye bye. [Pelindytolla:
Pelihahmo oli omassa kodissaan ja sisdllontuottaja oli laittanut pelin tauolle.

Koodinvaihdon sanoessaan sisdllontuottaja katsoo suoraan kameraan.] (E2022)

Esimerkeissd 41 ja 45 sisdllontuottajat A ja E hyvistelevit katsojansa pelivideon paittyessa,
minka takia heidén pelindytollaan pelit olivat tauolla. Esimerkisséd 41 siséllontuottaja A
kuulosti turhautuneelta, koska hén pelasi pelid, joka ei toiminut, kun taas esimerkissé 45
sisdllontuottaja E kuulosti iloiselta. Esimerkissé 42 sisdllontuottaja B oli vasta aloittamassa
videopelid, joten myos tistd syysté peli oli tauolla, mutta hin kuulosti innostuneelta
aloittaessaan uutta pelivideota. Esimerkeissd 43 ja 44 sisdllontuottajat C ja D sanoivat
koodinvaihdot kesken pelien. Esimerkissi 43 siséllontuottaja C lausui koodinvaihdon tiysin
normaalisti, kun taas esimerkissd 44 sisdllontuottaja D kuulosti surulliselta. Neljd viidesta

siséllontuottajasta katsoi suoraan kameraan silld hetkelld, kun he puhuivat katsojista.

Seuraavaksi esittelen esimerkeissd 46—50 tilanteet, joissa siséllontuottajat puhuivat suoraan
pelissd oleville hahmoille. Nama tilanteet eroavat automaattisesti edellisestd viidesta
esimerkistd, koska ndissi ei ole tiarkedi katsojan kannalta, katsooko sisdllontuottaja kameraan
vai ei. Siséllontuottaja keskittyy puheenvuoroissa pelissd tapahtuvaan asioihin, joten on

luonnollista, ettd kameran sijasta sisdllontuottaja katsoo pelindyttodén.

46) Kolme pienti elefanttia marssi niin, shut the fuck up I try to kill this bitch.
[Pelinfytolli: Pelihahmo kavelee ihmisten luokse, jolloin hidnelle aletaan puhua,

minki seurauksena koodinvaihto osoitetaan muille pelin hahmoille.] (A2017)
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47) Ma luulin, et Blazer ois good guy. [Pelindytolli: Pelihahmo kdvelee viemadrissa.
Koodinvaihto tapahtuu, kun sisillontuottaja muistelee pelin aikaisempaa tapahtumaa,

jossa sai tietdd, ettd kyseinen hahmo, Blazer, olikin vihollinen eiké ystivé.] (B2022)

48) Voiks mé auttaa sua jotenkin, get out of my lawn, eikds neitokaisella olis jotain
paikkaa missd olla? [Pelindytolld: Pelihahmo on auton pailld ja hin katsoo kauemmas
pimeyteen, jossa nidkyy vihollinen. Koodinvaihto tapahtuu, kun sisillontuottaja

osoittaa sanansa painokkaammin viholliselle.] (C2017)

49) Otan vain takkini ja poistun, wau, that’s one sexy girl looking good, heridilee
huohottaen keskelld yoté. [Pelindytolld: Pelihahmo herdd keskelld yotéd sohvalta.
Koodinvaihto tapahtuu, kun siséllontuottaja huomaa pelihahmon olevan nainen

vahissé vaatteissa.] (D2017)

50) Hello hello, en oo mikdin lehtimyyjd enkd imurikauppias. [Pelindytolld: Pelihahmo
saapuu vihollisen oven taakse, avaten oven ilman koputusta. Koodinvaihto tapahtuu,
kun pelihahmo astuu sisélle taloon, katsoen samalla ympdrilleen, ettd nikyyko

vihollista missddn vai onko turvallista edetd pidemmadlle taloon.] (E2022)

Esimerkeissd 46 sisdllontuottaja A on turhautunut, koska han yrittdd laulaa Elefanttimarssi
-laulua, mutta toiset pelihahmot puhuvat hdnen pailleen, eiki sisdllontuottaja A télldin pysty
endd keskittymddn laulamiseen, jolloin koodinvaihto kuvastaa hdnen turhautumistaan.
Esimerkissi 47 siséllontuottajan B pelindytdssé ei tapahdu konkreettisesti mitéén sellaista,
joka indikoisi koodinvaihtotapausten tapahtumista, vaan sisdllontuottaja B muistelee haikeana
muutaman minuutin takaista tapahtumaa pelissé, jossa pelihahmo nimeltd Blazer paljastuikin
viholliseksi. Esimerkissd 48 pelihahmo on juossut karkuun auton paille ollakseen turvassa
hetken. Sisdllontuottaja C yrittdd keventdéd tunnelmaa tuomalla kysymysten viliin
humoristisuutta koodinvaihdolla. Esimerkissa 49 sisédllontuottaja D kommentoi suoraan
pelindyt6lld ndkemainsa naista. Puheenvuoro on kokonaan humoristinen, mutta
koodinvaihtotapaus tuo painoa siihen, etti sisidllontuottaja D osoittaa kyseiset sanansa juuri
naiselle videopelissd. Esimerkissd 50 sisdllontuottaja E osoittaa koodinvaihtotapauksen

iloisesti suoraan pelin viholliselle, kun hédn astuu timén taloon.

Esimerkeissd 5155 tarkastelen erilaisia vilihuomautuksia ja tdytesanoja, joita
siséllontuottajat puheessaan kéyttivit. Pyrin ottamaan ndihin esimerkkeihin mahdollisimman

monipuolisia ilmauksia, silld jokainen siséllontuottaja kéytti paljon koodinvaihtona
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kirosanoja, joten en kokenut pelkéstddn niiden syiden miettimistd mielekkééksi. Kiroilu
purkaa erilaisia tunnelatauksia (Juntunen 2023), joten ymmarran, miksi niitd kdytettiin

aineistossa paljon.

51) Etteko te nde, mulla on kauhee darra, all right all right. [Peliniytolli: Pelihahmo
pyorii ympyrad, piiloutuen vihollisilta. Koodinvaihto tapahtuu silld hetkelld, kun
pelihahmo on hyokké&dmassa vihollisten kimppuun.] (A2022)

52) Fuck fuck fuck fuck me ei kuolla. [Pelindytolléd: Pelihahmon kimppuun hyokkaa
monta vihollista. Koodinvaihto tapahtuu, kun ruutu alkaa muuttua punaiseksi, mika

tarkoittaa, ettd pelihahmon kuolema on ldhelld.] (B2022)

53) C’moon c¢’moon vittu saatana se ei kdintyny, se ei kddntyny, vaik si teet oikee vasen
tas pelis. [Pelinéytolléd: Pelihahmo heittelee pommeja vihollista kohti. Koodinvaihto
tapahtuu, kun siséllontuottaja huomaa, ettei hiin osu viholliseen ja lopulta pelihahmo

kuolee.] (C2022)

54) Osuuks tié niin ku kokoaika ku toi pauke kuuluu, #0ly shit, mitd nédd on?
[Pelindytolli: Pelihahmo liikkuu isolla aluksella vedenpinnan alapuolella.
Koodinvaihto tapahtuu, kun siséllontuottaja huomaa erilaiset nappulat aluksen

ohjaamossa ja haluaa péésti kokeilemaan niiti.] (D2022)

55) Please please vdhan lisdi sielt nyt jotain. [Pelindytollid: Pelihahmo availee laatikoita,
joista voi tulla millaisia esineitd tahansa. Koodinvaihto tapahtuu, kun sisillontuottaja

toivoo laatikosta tulevan jotain tarpeellista pelin etenemisen kannalta.] (E2022)

Esimerkissd 51 sisdllontuottaja A tuntuu miettivéin strategiaa, milld saa kaksi vihollista
hoidettua yksin. Koodinvaihtotapaukset ovat tdssd yhteydessa tiytesanoja, koska
sisdllontuottaja A silminndhden keksii vain jotain sanottavaa pelivideolleen, ettd saa tarpeeksi
aikaa miettid seuraavaa liikettd, ennen kuin toteuttaa sen. Esimerkeisséd 52 ja 53
siséllontuottajat B ja C ovat hddissdin, koska heidén pelihahmonsa ovat kuolemassa, joten he
yrittdvét kaikkensa, ettd saisivat pidettyd hahmot hengissd, minka seurauksena paniikki
paistaa heidin danestddan. Esimerkissi 54 ja 55 tunnelma on tdysin erilainen kuin kolmessa
aikaisemmassa esimerkissd. Sisdllontuottajat D ja E ovat innoissaan ja odottavaisia, mitd

pelissd tapahtuu seuraavaksi.
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Seuraavissa esimerkeissd 56—60 esittelen koodinvaihtoa toiston keinona. Niisséd esimerkeissi
pelindytolla tapahtuvat tilanteet liittyivat vahvasti koodinvaihtotapauksiin, mutta tissa
tapauksessa toistot tuntuivat myds tdytesanoilta, koska ne eivét tuoneet mitdén lisda

kontekstiin, koska saman asian olisi ymmartinyt pelkdstddan suomen kielella.

56) Hello mister bald guy, terve herra kalju herra. [Pelindytolld: Pelihahmo on piilossa

puskissa. Koodinvaihdon aikana pelihahmon ohi kdvelee kalju mies.] (A2017)

57) Mutta meilld on vield lisda luvassa, more is about to be, tulossa ihan kohta.
[Peliniytolli: Pelihahmo kerdilee erilaisia esineitd avoimesta maailmasta.
Koodinvaihto tapahtuu, kun sisdllontuottaja painottaa, ettd pelihahmolla ja hanelld on

vield lisdd kerdilya tiedossa pelin seuraavassakin tehtavissa. | (B2022)

58) Where am I running, €1 ma en oo varma mihin mun pitdé juosta. [Pelindytolli:
Pelihahmo nostaa vasaran maasta ja ldhtee lilkkumaan pimeédi kaytévaa pitkin.
Koodinvaihto tapahtuu, kun siséllontuottaja huomaa, etti vihollinen on hinen

kannoillaan.] (C2022)

59) Onko tdma niin ku tapahtumassa, is this really happening, ma en voi uskoo!
[Peliniytolli: Kesken pelin siséllontuottaja pdéttdd avata muutaman pelin sisdisen
ylldtyslaatikon. Koodinvaihto tapahtuu, kun sisillontuottaja huomaa, ettd laatikosta

paljastui arvokas esine.] (D2017)

60) Haluatko kertoa meille jotain, pystytkd kertomaan, will you tell me something?
[Pelindytolli: Pelihahmo 16ytid4 huoneesta peilin ja katsoo itseédén siitd. Koodinvaihto
tapahtuu, kun siséllontuottaja ei ole varma, mitd hdnen tulisi seuraavaksi tehda. ]

(E2022)

Esimerkissé 56 sisdllontuottaja A kommentoi ainoastaan sitd, mitd ndkee pelindytolld, eli
kaljun miehen. Huomautus on sanottu samalla d4nenpainolla molemmilla kielilld. Esimerkissi
57 sisdllontuottaja B kuulostaa turhautuneelta koko puheenvuoronsa ajan. Tdma voi johtua
siitd, ettd sisdllontuottaja B joutui tekemiin samanlaisia tehtdvid pelissé viisi kappaletta, joten
tehtdvit alkoivat toistaa itseddn. Esimerkissd 58 siséllontuottaja C joutuu paniikkiin, kun
pelistd kuuluu kova dini, minké seurauksena vihollinen ldhtee juoksemaan hianen perdénsa.
Esimerkissd 59 sisdllontuottaja D saa paddhinsi kesken pelin avata muutaman laatikon, joista
yhdestd paljastuu arvokas esine, minké seurauksena sisillontuottaja D hyppai ylos

pelituolistaan ja huutaa puheenvuoronsa innoissaan. Esimerkissé 60 siséllontuottaja E ei ole
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varma, mihin hénen tulisi seuraavaksi pelissd edetd. Peilin huomatessaan, sisdllontuottaja E
paéttda tuoda tilanteeseen pientd komiikkaa, esittden, ettd pelihahmo puhuu itselleen peilin

kautta.

Seuraavaksi esimerkeissd 61-65 kdyn lépi erilaisia tilanteita, joissa siséllontuottajat ovat
puheessaan kdyttineet koodinvaihtoa modifioinnin keinona. Téllaiset tilanteet johtuvat
yleensd siitd, ettd sisdllontuottaja pelaa kyseistd pelid englanniksi tai he ovat katsoneet, kun
muut pelaavat pelid englanniksi, joten heille on jddnyt samanlaiset englanninkieliset

pelinsisdiset sanat kdyttoon (Piirainen-Marsh 2008: 144).

61) Ma en siirry, mé en ldhe tdiltd, mun puolustus ei murru, this is bad this is bad this is
bad. [Peliniytollid: Pelihahmo miekkailee vihollisia vastaan. Koodinvaihto tapahtuu,

kun vihollisia alkaa olemaan liikaa.] (A2022)

62) Uusien Pokémonien myo6té tuli uusia muotoja, mut téhi tarvii timmosen special item,
millé si saat sen kehitettyy, tdllasia niin sanottuja evolution items on muutama
erilainen. [Peliniiytolli: Pelihahmo on paikallaan ja sisdllontuottaja on avannut
ndkyviin hahmon tiedot. Koodinvaihto tapahtuu, kun pelaaja kertoo peliin tulleista

uusista paivityksisti.] (B2017)

63) Okei note to myself, jos kuuluu pieniki d4ni ni juostaan. [Pelindytolli:
Sisédllontuottaja on juuri sdikéhtényt, joten pelihahmo kidvelee huoneesta takaisin
kéytdvadn. Koodinvaihto tapahtuu, kun sisillontuottaja haluaa painottaa asiaa

itselleen.] (C2022)

64) Mut mé nyt teen varmuuden vuoks tdhdn timmdsen ihan oman tien, joka tuo sitten
talle niin sanotulle main roadille. [Pelindytolli: Sisillontuottaja rakentaa
huvipuistoon sivutietd. Koodinvaihto tapahtuu, kun sivutie yhdistetddn péétielle. ]

(D2017)

65) Mitis sieltd tulee, mua sattuu sieluun ku golden apple ei voi kayttaa. [Pelindytolla:
Pelihahmo availee erilaisia laatikoita pelissd. Laatikoista voi tulla millaisia esineiti
vain. Koodinvaihto tapahtuu, kun siséllontuottaja huomaa, minkélaisen harvinaisen
esineen on saanut, mutta hinen ja kaverinsa keksimait sadannot kieltdvit esineen kdyton

pelissé.] (E2017)
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Esimerkissi 61 siséllontuottaja A kommentoi hdtaidntyneend tilannetta, jossa pelihahmo on
vihalld kuolla, kun vihollisia on liikaa. Esimerkissd 62, 64 ja 65 sisdllontuottajat B, D ja E
kayttavit pelin siséistd termistod, vaikka heistd jokainen pelaa kyseistd pelid suomen kielella.
Jokainen niisté peleistd on kuitenkin alkuperéiselti kieleltdén englanniksi, joten voi olla
mahdollista, ettd he ovat joko aikaisemmin pelanneet pelid englanniksi tai katsoneet toisia
sisdllontuottajia, jotka pelaavat niitd pelejd englannin kielelld, ja siitd syysti heille on jadnyt
vahvemmin mieleen pelin sisdiset termit englanniksi kuin suomeksi. Esimerkeistd 62 ja 64
siséllontuottajat B ja D tuovat koodinvaihdon esiin neutraalilla d4nensévyll4, kun taas
esimerkisséd 65 sisdllontuottaja E kuulostaa pettyneeltd. Esimerkissa 63 sisdllontuottaja C
painottaa koodinvaihtotapauksella, etti seuraava puheenvuoro on osoitettu hdnelle ohjeeksi

jatkoa ajatellen, eikd katsojille tai pelin sisdiseen maailmaan.

Viimeisend kdyn 1dpi esimerkeissd 6670 koodinvaihtotapausten taustalla olevia tilanteita,
kun tarkastellaan koodinvaihtoa objektiivisen ja persoonallisen ndkemyksen vaihtelussa. Niin
kuin alaluvussa 4.1 jo totesin, aineistossa ei ollut yhtdén objektiivisen nikemyksen vaihtelua,
joten ndissékin esimerkeissi keskityn vain persoonallisen nikemyksen vaihteluun.
Esimerkeistd 67 ja 70 ovat samat kuin aikaisemmat esimerkit 32 ja 35, koska kyseisilld
sisdllontuottajilla oli vain yhdet esimerkit koko aineistossa tihin luokkaan liittyen. Samat
esimerkit eivit kuitenkaan haittaa, koska edellisissd esimerkeissé keskityin sithen, millaista

koodinvaihto on ja nyt keskityn syihin koodinvaihdon taustalla.

66) Siel on maali, you can do it, ei, ei. [Pelindytolla: Pelihahmo on juuri padsemissi
maaliin monkijian kanssa, edessd on vain yksi hyppyri. Koodinvaihto tapahtuu, kun

sisdllontuottaja huomaa, ettd hyppy tulee epdonnistumaan.] (A2017)

67) Siis mité tia peli oikeesti on, nyt mun pitdd ettii robotille juotavaa, this is your life
now. [Pelindytolld: Pelihahmo siirtyy hissilli kerrosta alemmas ja alkaa etsid juotavaa

robotille. Koodinvaihto tapahtuu, kun sisidllontuottaja tuo ilmi oman himmennyksensa

pelin juonta kohtaan.] (B2022)

68) When you press spin, mut minkd vitun takii se menee vasemmal, jos ma painan
oikealle. [Pelindytolli: Pelihahmo litkkuu nédyt6lla vasemmalta oikealle, tuhoten
pyoriméllé vihollisen. Koodinvaihto tapahtuu, kun sisédllontuottaja ohjaa hahmoa

vadradn suuntaan ja pelihahmo tippuu alas, jolloin kenttd alkaa alusta.] (C2017)
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69) Tehién ensin toi polku, teiks mé tohon toiseen polkuu, en, miksen mé tehny tohon
polkuu, [sisdllontuottajan oma nimi] you re retarded. [Pelindytolli: Sisillontuottaja
rakentaa polkua huvipuistolaitteesta pois. Kesken rakennuksen siséllontuottaja
muistaa, ettei rakentanut edellisesti laitteesta polkua pois, joten kiy tekemissé sen. ]

(D2017)

70) M4 vannon, md vannon, jos s oot nyt tadlld jossain, you can do this. [Pelindytolla:
Pelihahmo kivelee pimedssa talossa. Koodinvaihto tapahtuu, kun pelihahmon on

tarkoitus astua seuraavaan huoneeseen.] (E2022)

Esimerkissi 66 siséllontuottajan A koodinvaihtotapaus ndyttdd litteroituna positiiviselta,
mutta kun tilannetta katsoo pelivideosta, pystytddn huomaamaan, ettd kyseinen koodinvaihto
you can do it sanotaan turhautuneesti, koska kyseinen hyppy on jo epdonnistumassa.
Esimerkissd 67 sisdllontuottaja B ihmettelee ddneen, mitd kyseisen pelin juonessa tapahtuu ja
sanookin koodinvaihdon this is your life now huvittuneena itselleen. Esimerkissé 68
sisdllontuottaja C kertaa aikaisempaa tapahtumaa katsojille ja koodinvaihdon sanoessaan,
kertoo turhautuneena ohjeita itselleen, mité hinen tulee seuraavaksi tehdd. Han ei kuitenkaan
ehdi sanomaan koodinvaihtoa loppuun asti, kun pelihahmo kuolee pelissé jo toistamiseen.
Esimerkissd 69 sisdllontuottaja D puhuu koko puheenvuoron vain itselleen. Edellinen ja
seuraava puheenvuoro ovat my0s samantapaisia, eli siséllontuottaja D puhuu itselleen hieman
poissaolevana. Videon katsojana néistd tilanteista tulee tunne, ettei siséllontuottaja valttamaétta
jaksa endd olla lasnd videossa. Tdméan puheenvuoron aikana tunnin pituisesta videosta oli
kulunut jo yli 50 minuuttia, ja koska videota oli selvésti editoitu, on sen kuvaamiseen mennyt
lahemmais pari tuntia. Tamé voi olla syyné sille, miksi siséllontuottaja ei jaksanut enda
kunnolla keskittyd peliin tai katsojille suunnattuun puheeseen. Esimerkissa 70 sisdllontuottaja
E tsemppaa itseddn jatkamaan pelissé eteenpéin, vaikka héntd pelottaakin edetd, koska ei

tiedd, mitd seuraavaksi tapahtuu.

Esimerkeistd pystyy huomaamaan, ettd siséllontuottajien kokemat erilaiset tunteet pelien
aikana vaikuttavat vahvasti siihen, ettd heidédn puheessaan tapahtuu koodinvaihtoa. Kielelld on
taipumus vélittda ajatusten ja tiedon lisdksi myos tunteita muille ihmisille (Maamies 2020).
Jokaisen sisdllontuottajan pelivideoissa oli jopa kymmenen minuutin pétkii, joissa ei

ilmennyt yhtdén koodinvaihtoa, mutta joissain pelivideoissa koodinvaihtoa tapahtui useasti

parin minuutin sisélld. Hiljaiset jaksot olivat tilanteita, joissa pelissi ei juurikaan tapahtunut
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mitédn eikd sisdllontuottaja tuonut ilmi eri tunteiden vaihteluita. Kuitenkin heti kun tunteita

alkoi muodostua ja vaihtua tiuhaan tahtiin, alkoi puheenvuoroissa esiintyad koodinvaihtoa.

Sisédllontuottajat pelasivat kaikki erilaisia pelej aineistoni videoissa, esimerkiksi kauhu-,
tasohyppely-, tarina-, toiminta- ja strategiapelejd. Olen listannut taulukkoon 1 yleisimmét
tunteet, joiden aikana koodinvaihtoa tapahtui. Muu -kategoria tarkoittaa tunteita, joita 10ytyi
satunnaisesti sisdllontuottajilta yksittdisind tapauksina, joten niitd en alkanut erikseen
listaamaan. Tunteita ihminen ilmaisee sanavalintojen lisdksi my0s ddnenpainon ja
lauseenrakenteen avulla (Juntunen 2023). Aineistoa lapikdydesséni ei riittényt, ettd katson
vain litterointeja, vaan joka koodinvaihtotapauksen kohdalla minun piti palata kyseiseen
videoon ja katsoa, millaisella danenpainolla siséllontuottaja koodinvaihdon sanoo, koska

ddnenpaino kertoi lopulta sen, mista tunteesta on milloinkin kysymys.

Taulukko 1. Sisalldntuottajien kokemat tunteet ja niista johtuvat koodinvaihtotapaukset.

Tunne Koodinvaihtojen maara
Pelko 846
llo 699
Tylsyys 509
Suru 358
Pettymys 244
Muu 36

Taulukosta 1 pystytidén nikeméén, ettd eniten koodinvaihtoa tapahtui silloin, kun
sisdllontuottaja sdikéhti tai tunsi muulla tavalla pelkoa (846). Pelon yleisyyden pystyy
selittdméan silld, ettd useimmat sisdllontuottajien pelivideot olivat kauhupelejd, joten niissd he
kokivat ldhestulkoon koko ajan pelkoa tai jdnnitysti. Seuraavaksi yleisin syy koodinvaihdolle
oli sisdllontuottajan ilo (699), johon listasin myds kaikki tapaukset, joissa oli mukana
tilannekomiikkaa. Katsojien viihtyvyys on videoissa tirkedd, joten on ymmérrettavaa, ettd
positiivinen tunne nousi nédin korkealle. Kolmanneksi yleisimmaéksi tunteeksi nousi tylsyys
(509) ja neljanneksi suru (358). Tylsyyttd tapahtui silloin, kun pelien lataushetket olivat pitkia
tai pelissd tapahtuvat tehtdvét tuntuivat tylsiltd siséllontuottajan mielestd. Surua nékyi
erityisesti erilaisissa tarinapeleissd, joissa siséllontuottajat menettivét jonkun térkedan hahmon
tekemalla vaarid padtoksid. Viides tunne oli yllattavan korkealla, eli pettymys (244).

Kuvittelin sen sijoittuvan muu-kategoriaan, mutta yleisemmin sisdllontuottajat olivat
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pettyneet pelin mekaniikkaan tai toimivuuteen. Muu-kategoria sijoittui viimeiseksi (36) ja

tahdn kuului satunnaiset tunteet, esimerkiksi nirkdstyminen, viha ja hdmmastys.

Nyt olen kdynyt lépi erilaisia syitd sithen, minkilaisissa tilanteissa siséllontuottajat kayttavat
koodinvaihtoa. Tdma voidaan tiivistdd siihen, ettd videopelissa tulee tapahtua jokin
sisdllontuottajaa yllattdva asia, joka herdttdd hdnessd jonkun tunteen. Tdmén tunteen
seurauksena hyvin usein siséllontuottaja kdyttdd puheessaan koodinvaihtotapauksia.
Seuraavassa alaluvussa 4.3 ldhden vertailemaan vuosien 2017 ja 2022 koodinvaihtotapausten
médrdd keskenddn ja selvittdméén, onko niiden mééra vihentynyt, pysynyt samana vai

lisddntynyt vuosien valilla.
4.3 Koodinvaihdon muutokset ajan kuluessa

Tassd alaluvussa tarkastelen kvantitatiivisella menetelmélld, kuinka paljon koodinvaihtoa
siséllontuottajat kiyttivdit vuonna 2017 ja 2022. Saatuja tuloksia vertailen jokaisen
sisdllontuottajan kohdalla erikseen ja katson, onko muutosta tapahtunut sekd pohdin, mika

mahdolliseen muutokseen on syyné.

Sisdllontuottajien videoissa koodinvaihtotapauksia oli yhteensd 2 692 kappaletta. Néaisté
1 253 tapahtui vuonna 2017 ja 1 439 vuonna 2022. Pelivideoissa esiintyi myds paljon
lainasanoja, jotka rajasin téstd aineistosta pois. Taulukosta 2 pystytddn ndkeméadn tarkemmin

jokaisen sisdllontuottajan koodinvaihdot vuosina 2017 ja 2022.

Taulukko 2. Sisalldntuottajien koodinvaihdot vuosina 2017 ja 2022.

2017 2022
Sisallontuottaja A 331 412
Sisallontuottaja B 24 142
Sisallontuottaja C 479 332
Sisallontuottaja D 383 477
Sisallontuottaja E 36 76
Yhteensa 1253 1439

Taulukosta 2 ndhdéén, ettd eniten koodinvaihtotapauksia puheessaan kéytti sisdllontuottaja C
vuonna 2017 (479) ja vihiten siséllontuottaja B vuonna 2017 (24). Kun tarkastellaan jokaisen
sisdllontuottajan omaa koodinvaihtoa vuosien vélilld, huomataan, ettd kaikkien muiden
siséllontuottajien koodinvaihto on kasvanut vuodesta 2017 vuoteen 2022 verrattuna, paitsi

sisdllontuottajan C koodinvaihto on véhentynyt.
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Seuraavaksi tarkastelen, kuinka pitkid videoita sisdllontuottajat tekivat vuosina 2017 ja 2022.

Olen koonnut taulukkoon 3 jokaisen sisdllontuottajan vuosien 2017 lyhyimman ja pisimmén

videon kestot ja laskenut videoiden keskiméérdisen keston, ja puolestaan taulukkoon 4

vuosien 2022 videoiden kestojen tiedot. Taulukkoon 3 ja 4 on otettu huomioon kaikki

sisdllontuottajien julkaisemat pelivideot vuosien 2017 ja 2022 aikana, joita oli yhteensd 803

kappaletta. Otin kaikki pelivideot huomioon téssa laskelmassa, jotta keskimaardinen

videoiden pituus olisi mahdollisimman ldhelld oikeaa lukua. Koska jos olisin kayttanyt vain

aineistossa mukana olleita videoita, tulos olisi ollut tdysin eri, mik4 ei anna kokonaiskuvaa

siitd, kuinka lyhyité tai pitkid pelivideoita sisdllontuottajat ovat julkaisseet.

Taulukko 3. Sisallontuottajien pelivideoiden keskimaarainen pituus vuonna 2017.

Lyhyin pelivideo
vuodelta 2017

Pisin pelivideo
vuodelta 2017

Keskimaarainen videoiden
pituus vuonna 2017

Siséllontuottaja A 06:30 min 38:08 min 21:35 min
Siséllontuottaja B 08:49 min 11:25 min 10:05 min
Siséllontuottaja C 02:57 min 30:49 min 17:52 min
Siséllontuottaja D 01:43 min 01:19:24 min 26:53 min
Siséllontuottaja E 03:10 min 01:39:36 min 13:56 min

Taulukko 4. Sisallontuottajien pelivideoiden keskimaarainen pituus vuonna 2022.

Lyhyin pelivideo
vuodelta 2022

Pisin pelivideo
vuodelta 2022

Keskimaarainen videoiden
pituus vuonna 2022

Siséllontuottaja A 11:17 min 06:59:18 min 30:24 min
Siséllontuottaja B 10:41 min 04:43:58 min 38:56 min
Siséllontuottaja C 12:14 min 32:43 min 23:37 min
Siséllontuottaja D 06:32 min 01:37:51 min 33:25 min
Siséllontuottaja E 06:21 min 49:52 min 18:54 min

Julkaistujen pelivideoiden kestot eroavat sisidllontuottajien vélilld jonkin verran. Taulukoista 3

ja 4 pystytddn huomaamaan, ettd jokaisen sisdllontuottajan pelivideoiden keskimiirdinen

videoiden kesto on viiden vuoden aikana kasvanut. My0s yksittédisten videoiden kesto on

kasvanut vuosien aikana. Jos tarkastellaan yhtd sisdllontuottajaa kerrallaan, niin pystytddn

huomaamaan, ettd vuonna 2022 kahdella sisdllontuottajilla oli yli neljdn tunnin videoita

kanavallaan, kun vuonna 2017 niin pitkid videoita ei ollut kellddn. My06skadn vuonna 2022

kenenkéén sisdllontuottajan video ei ollut alle viiden minuutin pituinen, kun taas vuonna 2017

niitd 10ytyi kolmelta sisdllontuottajalta.




53

Taulukoiden 2, 3 ja 4 saatuja tuloksia voidaan peilata keskenddn. On loogista, ettd mikéli
sisdllontuottajalla on paljon pitkid videoita, niin hén ehtii kiyttimiin enemméin
koodinvaihtoa videoillaan kuin sisidllontuottaja, joka tekee ainoastaan lyhyitd videoita. Tdma
ei kuitenkaan aina pidé paikkansa. Esimerkiksi sisidllontuottajalla B tima logiikka pétee,
koska hénelld oli vdhiten koodinvaihtotapauksia vuonna 2017 (24) ja hdnen videoidensa
keskiméérdinen kesto oli lyhyin vuonna 2017 (10:05 min). Mutta vaikka siséllontuottajalla C
oli eniten koodinvaihtotapauksia vuonna 2017 (479), hdnen videoidensa keskimaérdinen kesto
ei ollut pisin vuonna 2017 (17:52 min), vaan pisin aika oli siséllontuottajalla D (26:53 min).

Tarkastelen seuraavaksi jokaista sisdllontuottajaa yksitellen.

Siséllontuottajalla A oli enemmén koodinvaihtotapauksia vuonna 2022 (412) kuin 2017 (331)
ja hdnen videoidensa keskiméaardinen kesto oli noussut vuonna 2022 (30:24 min) verrattuna
vuoteen 2017 (21:35 min). Videoiden keskimdardinen kesto on hinelld kasvanut melkein

yhdeksilld minuutilla, ja koodinvaihtotapausten mééré on lisddantynyt yli 100. kappaleella.

Siséllontuottajalla B oli enemmén koodinvaihtotapauksia vuonna 2022 (142) kuin 2017 (24)
ja hénen videoidensa keskimaardinen kesto oli noussut vuonna 2022 (38:56 min) verrattuna
vuoteen 2017 (10:05 min). Videoiden keskiméérdinen kesto on hénelld kasvanut melkein

nelinkertaiseksi, ja koodinvaihtotapausten médra on lisddntynyt melkein kuusikertaiseksi.

Siséllontuottajalla C oli enemmin koodinvaihtotapauksia vuonna 2017 (479) kuin 2022 (332)
ja hdnen videoidensa keskiméaardinen kesto oli noussut vuonna 2022 (23:37 min) verrattuna
vuoteen 2017 (17:52 min). Videoiden keskiméardinen kesto on hinelld kasvanut melkein

kuudella minuutilla, ja koodinvaihtotapausten mééra on lisddntynyt yli 100. kappaleella.

Sisédllontuottajalla D oli enemmén koodinvaihtotapauksia vuonna 2022 (477) kuin 2017 (383)
ja hénen videoidensa keskimdirdinen kesto oli noussut vuonna 2022 (33:25 min) verrattuna
vuoteen 2017 (26:53 min). Videoiden keskiméérdinen kesto on hédnelld kasvanut melkein
kahdeksalla minuutilla, ja koodinvaihtotapausten méérd on lisddantynyt melkein 100.

kappaleella.

Siséllontuottajalla E oli enemmin koodinvaihtotapauksia vuonna 2022 (76) kuin 2017 (36) ja
hinen videoidensa keskimaardinen kesto oli noussut vuonna 2022 (18:54 min) verrattuna
vuoteen 2017 (13:56 min). Videoiden keskiméérdinen kesto on hédnelld kasvanut melkein

viidelld minuutilla, ja koodinvaihtotapausten maira on lisdéntynyt 40. kappaleella.
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Kun ldhdetddn vertailemaan saatuja tuloksia, huomataan, ettd vain sisillontuottajalla C
koodinvaihtotapauksia oli enemmén vuonna 2017 (479) kuin 2022 (332). Kaikilla muilla
neljilld siséllontuottajalla tilanne oli pdinvastoin. Kuitenkin jokaisen sisdllontuottajan
videoiden keskimédrdinen kesto on kasvanut vuodesta 2017 vuoteen 2022 verrattuna.
Videoiden kestojen kasvaminen voi olla yksi selittdvé tekija sille, miksi my0ds
koodinvaihtotapaukset olivat melkein jokaisella lisddntyneet. Englanti méaritelldin /ingua
francaksi, mika kertoo siitd, ettd ihmiset puhuvat englantia nykyédén enemmaén toisena kielena
kuin didinkielend (Mauranen 2003: 118). Siksi ajattelen, ettd koska englannin kieli on
yleistynyt Suomessa vuosien aikana vain enemman, niin tistd syystd koodinvaihtotapaukset

ovat myos lisddntyneet ihmisten puheessa, niin my0s sisillontuottajien.
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5 Paatelmat

Tédmin tutkielman tarkoituksena oli selvittdd vastaukset kolmeen tutkimuskysymykseen: 1)
millaista koodinvaihtoa siséllontuottajat kdyttiavit pelivideoissaan, 2) minkélaisissa tilanteissa
koodinvaihtoa tapahtuu ja 3) onko koodinvaihto vdhentynyt, pysynyt samana vai lisdéntynyt
pelivideoissa 2017-2022 vilisend aikana. Itselldni oli jokaiseen tutkimuskysymykseen
tyohypoteesit, jotka olivat seuraavat: 1) sisdllontuottajat kayttavit eniten koodinvaihtoa
toiston keinona ja tiytesanoina, 2) koodinvaihtoa tapahtuu tilanteissa, joissa sisdllontuottaja
pelaa videopelid englannin kielelld ja 3) sisdllontuottajien koodinvaihto on nimenomaan

lisddntynyt ja tdhdn perusteluksi mainitsin englannin kielen jatkuvan kasvun lingua francana.

Mikadn omista tyOhypoteeseistani ei pitdnyt tdysin paikkansa. Kaikki sisdllontuottajat
kayttivét eniten koodinvaihtoa sanotun asian modifioinnin keinona. Tdma yllatti minut, koska
olin varma, ettd etenkin tiytesanat ja vdlihuomautukset ovat niin laaja luokka, etti ne
nousevat varmasti kidrkeen, mutta néin ei ollut. Tdhén voi vaikuttaa se, ettd useat tdytesanat
laskettiin lainoiksi, koska ne esiintyivit aineistossa yksittdisind sanoina. Ei ollut vilid, minka
kielisté pelid sisdllontuottajat pelasivat, ettd kayttavatko he koodinvaihtoa, vaan merkitysta
oli, minkilaisia tunteita kyseisen pelin tapahtumat hianessa herdttivit. Tama tulos kévi
jarkeen, koska itsekin videopelejd pelaavana ihmisené olen huomannut, ettd pelit pystyvit
nostamaan suuriakin tunteita itsesténi esiin, ja esimerkiksi juuri pelon tai vihan aikana voin
kayttdad kieltd, mitd en normaalissa kanssakdymisessé kayttdisi. Olin myds yllattynyt siité,
ettei kaikkien sisdllontuottajien koodinvaihtotapausten maéra ollut kasvanut, mutta téssi
tyOhypoteesini osui ldhemmas oikeaa tulosta, koska vain yhden siséllontuottajan

koodinvaihtotapausten kaytto oli vihentynyt.

Gumperzin (1982) luokittelu toimi téssa tutkielmassa erittdin hyvin. Vaikka luokittelu onkin
vanha, sitd pidetdédn edelleen toimivana. Hyytidinen (2021) oli omassa pro gradu
-tutkielmassaan kiyttinyt samaa luokittelua, joten seuraavaksi aion vertailla saamiamme
tuloksia. Taysin yhtildistd vertailua ei voi tehdé, koska Hyytidisen (2021) aineisto koski muita
kuin pelivideoita ja hdnen aineistonsa oli paljon suppeampi kuin omani. Néen sen kuitenkin
positiivisena asiana, ettd olemme tutkineet samaa aihetta eri aineistoista, koska nyt meidin
molempien tuloksia pystytdén kdyttdméan hyodyksi tulevaisuuden tutkimuksissa ja

vertailemaan keskendan.
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Hyytidiselld (2021) oli eniten koodinvaihtotapauksia toisen osapuolen spesifioinnissa (28) ja
vihiten seké toiston keinoissa ettd objektiivisen ja persoonallisen nikemyksen vaihtelussa
(16). Omassa tutkielmassa eniten koodinvaihtoa esiintyi sanotun modifioinnin keinossa

(1 156) ja véhiten objektiivisen ja persoonallisen ndkemyksen vaihtelussa (20). Tuloksemme
erosivat siind, ettd aineistoissamme eniten koodinvaihtotapauksia saanut luokka oli eri, mutta

vihiten tapauksia saanut luokka oli kummallakin sama.

Piirainen-Marsh (2008) toi omassa tutkimuksessaan esille, kuinka pelindytolld tapahtuvat
asiat vaikuttavat ihmisten kayttimiin koodinvaihtoon. Halusin tutkia myds itse tdta
ndkokulmaa omasta aineistostani ja hienointa mielesténi oli, etti me molemmat ldhestyimme
asiaa eri kannalta. Piirainen-Marsh (2008) tutki koodinvaihtotapausten esiintymisté
toiminnoista toiseen siirtymisissd ja roolinvaihdoksia, kun itse keskityin tarkastelemaan pelien
tuomia tunteita ja ajatuksia sisillontuottajien koodinvaihdoissa. Meidén saatuja tuloksia ei
pysty vertailemaan keskendin, koska 1dhestyimme samaa aihetta eri ndkdkulmista, mutta oli
hienoa huomata, kuinka monipuolisesti koodinvaihtoa pystyy tutkimaan. Eikd kukaan ollut
omissa pro gradu -tutkielmissaan, jotka esittelin alaluvussa 1.2, ottanut huomioon niin

konkreettisesti pelindytolld tapahtuvia asioita ja niiden yhteyttd koodinvaihtoon.

Tutkielmaa tehdessa itselle herdsi muutamia ideoita, miten titd aihetta voitaisiin tutkia
jatkossa. Ensimmaiseksi itselleni tuli mieleen, etté jos sisdllontuottaja julkaisee YouTube
-kanavalleen sekd pelivideoita ettd videoita omasta arjestaan, ndiden videoiden vilisid
koodinvaihtotapauksia voitaisiin vertailla keskenédén. Silloin pystyttéisiin konkreettisesti
sanomaan, ettd kayttdédko kyseinen siséllontuottaja samaa kieltd pelivideoissaan kuin muissa
videoissaan. Hieman vastaava jatkotutkimus olisi, etti tutkittaisiin vain tietyn pelin pelaavia
sisdllontuottajia, esimerkiksi Minecraft, The Sims tai Fortnite. Talloin pelien véliset erot eivét
vaikuttaisi sisdllontuottajien vélisiin eroihin. Kun téssa tutkielmassa oli kaikkia peleja
sekaisin, ei tuloksissa voinut vedota siihen, ettd jossain pelissid oltaisiin kdytettd enemmain
koodinvaihtoa kuin toisessa. Koska itse tutkin vain miesten koodinvaihtoa, olisi mielekasta
jos tutkittaisiin vain naisten pelivideoista koodinvaihtoja, koska Suomessa on kuitenkin monta
videopelejd pelaavaa naissisdllontuottajaa. Silloin kyseisen tutkimuksen saatuja tuloksia voisi
verrata timén tutkimuksen tuloksiin. Tassid tutkielmassa olevat siséllontuottajat ovat
tutkielman tekohetkelld 27—34-vuotiaita. Olisi hedelmallistd, jos joskus tutkittaisiin
nuorempien tai vanhempien sisédllontuottajien koodinvaihtoa heidén puheessaan ja
vertailtaisiin eri ikdisten siséllontuottajien koodinvaihtojen kayttd keskenddn. On loogista, ettd

thmisen kieli ja sen kadyttd muuttuu idn myoté eri suuntaan, yleensd konservatiivisemmaksi



(Nuolijérvi 2000: 44), joten eri ikdisten siséllontuottajien koodinvaihtoa tulee tutkia ja
vertailla toisiinsa, ettd vaikuttaako puhujan iki siihen, kuinka paljon koodinvaihtoa hin

puheessaan kayttia.
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Liitteet

Liite 1. Kuva Excel-taulukosta
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Liite 2. Esimerkki yhdesta Word-tiedostosta

[VIDEON OTSIKKO]

[Videon kohta] = “Nyt mennii sata lasissa we are going in.”
[Videon kohta] = “Mennéa neljd yks kaks yks kakkosella jes let’s go.”
[Videon kohta] = “Noni let’s go [ am ready.”

[Videon kohta] = “Okei we can be quick let’s be quick oh jes let’s be quick let’s be quick

c’moon.”

[Videon kohta] = “Joo fuck off.”

[Videon kohta] = “Go go go siitd.”

[Videon kohta] = “No more ei endd.”

[Videon kohta] = “Oh nice moves oh nice play boom huge play okei sit viel viimeistely.”

[Videon kohta] = “What the fuck missé oli mun puolustaja.”
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Liite 3. Haastattelun kysymykset

1. Koodinvaihdolla tarkoitetaan kielenkdyton vaihtelua samassa puheenvuorossa. Oletko

itse huomannut, ettd kdytét koodinvaihtoa pelivideoillasi?

2. Kaytitkd koodinvaihtoa muina aikoina (esimerkiksi vapaa-ajalla ystdvien kanssa)? Jos

kiytét, osaatko sanoa, kuinka paljon?

3. Luuletko, ettid vuodesta 2017 koodinvaihtosi on vihentynyt, pysynyt samana vai

lisddntynyt vuoteen 2022 verrattuna? Mika tdlle on mielestédsi syynd?

4. Pelatessasi englanninkielistd pelid luuletko kéyttavési enemmén koodinvaihtoa kuin

silloin, kun pelaat suomenkielistd pelid? Miksi?
5. Oletko huomannut muiden YouTube-videoilla koodinvaihtoa?
6. Miksi ajattelet itsesi ja muiden kayttidvin videoillaan koodinvaihtoa?

7. Jdiko jokin pointti sanomatta? Vapaa sana!
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Liite 4. Sisdllontuottajan A haastattelu

1. Koodinvaihdolla tarkoitetaan kielenkdyton vaihtelua samassa puheenvuorossa. Oletko
itse huomannut, ettd kiytét koodinvaihtoa pelivideoillasi? — Kylld! Varsinkin
pelivideoilla vaihdan ihan ajattelematta suomesta englantiin samassa lauseessa.
Tuntuu etti se jotenkin kuvastaa paremmin sitd mitd yritdn sanoa kuin jos olisin
sanonut sen suomeksi. Joskus jopa suomennos ei kuvasta yhtiddn sitd mitd sana olisi
englanniksi, eikd siksi ole yhtddn hauska tms. Esim. omg, damn, slayy tai come on.

My0s peleissé on tapana luoda oma kieli missé puhutaan skineisti ja modeista.

2. Kaytitko koodinvaihtoa muina aikoina (esimerkiksi vapaa-ajalla ystivien kanssa)? Jos
kaytat, osaatko sanoa, kuinka paljon? — Kyll4, sitd on vdhéin vaikea huomata jopa,
videoissa sen huomaa editoidessa. Veikkaisin, ettd than yhté paljon kuin videoissakin,
riippuu tilanteesta. Paljon, melkein joka kerta kun olen ystdvieni kanssa. Vihemmén

silloin kun olen vanhempien kanssa, kun he eivdt ymmaérré englantia niin hyvin.

3. Luuletko, ettd vuodesta 2017 koodinvaihtosi on vihentynyt, pysynyt samana vai
lisddntynyt vuoteen 2022 verrattuna? Mika télle on mielestdsi syynd? — Lisdantynyt,
koska nykydin hengailen enemmén kaveriporukoissa, kun taas 2017 olin enemmén
vain parin ystivin kanssa. Kaikki kaveriporukassanikin puhuvat aika samanlailla kuin

min4.

4. Pelatessasi englanninkielistd pelid luuletko kéyttdvasi enemmin koodinvaihtoa kuin
silloin, kun pelaat suomenkielistd pelid? Miksi? — Todella! Musta tuntuu, ettd mun
aivot tottuu lukemaan englantia ja kaikki sanat ei tule endd suomeksi mieleen.
Parhaiten timén huomasin, kun pelasin pienend Minecraftia suomeksi ja puhuimme
himéhédkeistd ja lurkeista, mutta nyt kun pelaan englanniksi, niin puhutaan spidereista

ja creeppereisté.

5. Oletko huomannut muiden YouTube-videoilla koodinvaihtoa? — Kylld, melkein

kaikilla kollegoillani, jotka tekevit pelivideoita. Vihemmaén ehka vlogeilla.

6. Miksi ajattelet itsesi ja muiden kdyttdvin videoillaan koodinvaihtoa? — Se on iso
huumorin tydkalu. Netissd pyorivét vitsit on usein englanniksi ja niitd ei tajua jos ne
suomentaisi. Esim. ”Let me do it for you” ja sit on néitd missd on suomea ja englantia

sekaisin “toimiiks ees tdd dddam hissi”. Usein pelissd myo0s leikitdén rooleilla ja
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ddnindytellddn hahmoja, jolloin on hauska lisétd néitd hassuja sanoja efektiksi, esim.

’Omg girl~ miks si noin teit” tai ”Al4 viitti bro, iisisti bro”.

Jaiko jokin pointti sanomatta? Vapaa sana! — Kiitos, kun sain olla mukana, tosi
kiinnostava aihe! © Mitd enemméin aloin miettiméén sitd niin sitd enemman katseeni
kddntyy nimenomaan pelaajiin. Johtuisiko se juuri siitd, kun pelit on usein englanniksi

ja vitsejd Tiktokissa ei kddnnetd suomeksi.
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Liite 5. Sisdllontuottajan B haastattelu

1. Koodinvaihdolla tarkoitetaan kielenkdyton vaihtelua samassa puheenvuorossa. Oletko
itse huomannut, etta kaytét koodinvaihtoa pelivideoillasi? — Kdytdn kaikissa

videoissani.

2. Kaytitkod koodinvaihtoa muina aikoina (esimerkiksi vapaa-ajalla ystidvien kanssa)? Jos
kaytdt, osaatko sanoa, kuinka paljon? — Yhti paljon, kuin videoillani, koska olen

videoilla oma itseni, jossa ripaus enemmaén energiaa.

3. Luuletko, ettid vuodesta 2017 koodinvaihtosi on vihentynyt, pysynyt samana vai
lisddntynyt vuoteen 2022 verrattuna? Mika télle on mielestdsi syynd? — Pysynyt

samana. Englantia tulee kuultua ja luettua péivittiin, niin se jad paille.

4. Pelatessasi englanninkielistd pelid luuletko kéyttdvasi enemmain koodinvaihtoa kuin

silloin, kun pelaat suomenkielistd pelid? Miksi? — Yhtd paljon molemmissa.

5. Oletko huomannut muiden YouTube-videoilla koodinvaihtoa? — En oikein seuraa
muita suomenkielisid tubettajia ja heidén videoitaan, mutta minulla on pari ldheistd

tubettaja-kaveria ja he tekevit sitd hyvin harvakseen.

6. Miksi ajattelet itsesi ja muiden kayttdvan videoillaan koodinvaihtoa? — Joskus en
16yda tarpeeksi nopeasti suomenkielistd versiota jostain sanasta, niin korvaan sen
herkésti englannilla. Uskallan viittd4, ettd se on muilla samasta syysti. Tuntuu kuin

“finglishista” ei oikeastaan tykéttéisi.

7. Jdiko jokin pointti sanomatta? Vapaa sana! — Miti itse olen urallani huomannut, niin
todella usein vihidn vanhemmat katsojat eivit piittaa finglishista”, jopa vihaavat sita,

januoremmat taas tykkaavat siitd kovasti.
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