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KAYTTAJANIMET KAYTOSSA N
Henkiloviittaukset suomalaisen WA
peliyhteison verkko- ja kasvokkais-

keskusteluissa

Kun verkkopeliyhteison jiasenet puhuvat toisistaan, mitd nimid he talloin kaytti-
vit — kiyttdjinimid, etunimid vai joitakin muita? Tdssd artikkelissa kysymysti
tarkastellaan suomalaisen pelisivusto Aapelin Minigolf-pelin harrastajayhtei-
son kontekstissa. Useimmat yhteison jisenet ovat saaneet kiyttijinimestdidn
lyhennetyn kutsumanimen, mutta nimien kiytdssi esiintyy myds puhuja- ja
kontekstisidonnaista vaihtelua.

Johdanto

Erds pelikulttuurin ilmentyma ovat tietyn pelin pelaajien tai seuraajien !
muodostamat yhteisot. Niiden toiminnan ydintd ovat yhteison jasenten va-
liset keskustelut, joiden aiheena voivat olla esimerkiksi pelitapahtumat tai
pelaajayhteison jasenet ja heiddn toimintansa. Mutta mitd nimed yhteison
jasenista kdytetdadn, kun heistd puhutaan tai heita puhutellaan? Etunimesd,
sukunimed, lempinimesd, kédyttdjanimed vai jonkinlaista ndiden yhdistelmaa?
Perinteisesti verkkosivustojen ja -palveluiden kayttdjat on voinut tunnistaa
heille rekisterdidyilld henkilokohtaisilla kayttdjanimilla (ks. esim. Aleksiejuk
2016; Hamaldinen 2016a), mutta sosiaalisen median aikakaudella on tullut yha
yleisemmaksi esiintyd verkossa omalla reaalimaailman nimelld ja identiteetilld.

Nimet ovat hyvin keskeinen osa inhimillistd kulttuuria. Thminen antaa
nimid sellaisille tarkoitteille — esimerkiksi henkiléille, paikoille, eldimille tai
esineille — jotka ovat hdnelle merkityksellisid. Nimien antaminen ja kaytto
tapahtuvat vuorovaikutuksessa ymparoivaan kulttuuriin. Niinpa nimien tut-
kiminen usein paljastaa asioita paitsi niistd itsestddn, my0ds niita ymparoivasta
kulttuurista. Siksi nimistontutkimus on hyvin usein luonteeltaan monitieteista
tutkimusta; sen intressit kytkeytyvit useiden muiden tieteenalojen, kuten
vaikkapa pelikulttuurien tutkimuksen, mielenkiinnon kohteisiin. (Ainiala &
al. 2008, 15-16.)
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Tassa artikkelissa tarkastelen nimien kayttod verkkopelisivusto Aapelin
Minigolf-nimisen pelin harrastajayhteison verkko- ja kasvokkaiskeskusteluissa.
Tutkimuskysymykseni ovat seuraavat:

1) Millaisia nimid yhteison jasenet tyypillisesti kdyttavat toisistaan?
Millaisin perustein nima kutsumanimet on muodostettu?

2) Kaytetaanko samasta henkilostd useita eri nimia? Mistd mahdollinen
vaihtelu eri nimien valilla johtuu? 5
3) Milla tavoin kdyttdjanimen vaihtaminen tai useammalla kdyttdjanimelld
samanaikaisesti pelaaminen vaikuttavat kutsumanimien kayttoon?

Olen omistanut kunkin tutkimuskysymyksen kasittelylle oman analyysilu-
kunsa. Téta ennen esittelen tutkimuksen taustalla vaikuttavia tutkimussuun-
tauksia, Minigolfin harrastajayhteistd seka tutkimusaineistoon ja -menetelmiin
liittyvia kysymyksid. Artikkelin lopuksi teen johtopaatoksia analyysiosuuden
tuloksista ja arvioin tulosten antia ymparoivalle tutkimuskentalle.

Teoreettinen viitekehys

Kasilla oleva tutkimus edustaa pelitutkimuksen tieteenalaa. Tarkemmin
ottaen se voidaan sijoittaa osaksi pelikulttuurien tutkimusta, joka on sekin
erittdin laaja ja moninainen kenttd. Tastd kertoo esimerkiksi se, ettd erdan
pelitutkimuksen alan keskeisimmistd aikakauslehdistd nimi on Games and
Culture. Kyseisen lehden lisdksi pelikulttuurien tutkimuksen kannalta kes-
keisid julkaisuja ovat Frans Mayran An Introduction to Game Studies: Games in
Culture (2008) sekd kokoomateokset Game Cultures: Computer Games as New
Media (Dovey & Kennedy 2006), Computer Games and New Media Cultures
(Fromme & Unger 2012) seka The Game Culture Reader (Thompson & Ouellette
2013). My0s muista pelitutkimuksen kokoomateoksista 16ytyy runsaasti kult-
tuurisille ndakokulmille omistettuja osioita. Esimerkiksi Routledge Companion
to Video Game Studies -teoksessa Mayréa (2014) tarkastelee kulttuurin kasitetta
pelitutkimuksen kontekstissa kompaktisti mutta silti monipuolisesti. :

Vaikka pelikulttuurien tutkimuksesta on kirjoitettu paljon, on siitd hankalaa
muodostaa kokonaiskuvaa. Useasti siteeratussa artikkelissaan Adrienne Shaw
(2010) toteaakin, ettd pelikulttuurista on useimmiten kirjoitettu maarittelemat-
td sitd tarkemmin. Tama johtunee ennen kaikkea tutkimuskentan laajuudesta,
moninaisuudesta ja nopeasta muuttumisesta — ajan tasalla pysyminen on
yksittdiselle tutkijalle vaikea ellei jopa mahdoton tehtdva. Toisaalta Mayra
(2014, 298) on todennut, ettd myds kulttuurin kasite itsessadn on paitsi tarked,
myos haastava. Riippuukin pitkalti tulkitsijasta, mitd kaikkea pelikulttuureilla
oikeastaan tarkoitetaan, ja mita pidetadn sita tutkivan tieteenalan keskeisim-
pind tavoitteina ja kysymyksina.

Epdilemaéttda hyvin olennainen osa pelikulttuurien tutkimuskenttaa ovat
pelaajayhteisot ja niiden toiminta. Tatd aihetta on késitelty runsaasti ja erilai-
sista nakokulmista, joitakin nadista tutkimuksista on vetanyt yhteen Kocurek !
(2014). Viime vuosina muun muassa pelikulttuurien ja pelaajayhteistjen su-
kupuolittuneisuuteen liittyvat kysymykset ovat olleet runsaasti esilld (esim.
Heeter 2014; Newman & Vanderhoef 2014; Friman 2015). Késittelen aihetta
artikkelissani lyhyesti, vaikkakin tutkimani yhteis6 koostuu valtaosin mie-
hista ja sukupuolikysymykset nousevat sielld harvakseltaan esille. Artikkelin
kannalta olennaisia ovat myos pelaajayhteisdjen kasvokkaistapaamisiin, ku- '
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ten laneihin eli lahiverkkotapahtumiin kohdistuneet tutkimukset, joita ovat
tehneet mm. Jansz ja Martens (2005), Ackermann (2012) seka Tyni ja Sotamaa
(2014). Peliyhteisojen kieleen keskittyvat tutkimukset sen sijaan ovat olleet :
pelitutkimuksen alalla varsin harvinaisia (ks. my6s Hamaldinen 2019, 18-19,
27). Ensslin (2012) kasittelee aihetta perusteellisesti diskurssianalyysin nako-
kulmasta, mutta hankaan ei kiinnita huomiota nimiin.

Pelikulttuurien tutkimuksen ohella artikkeli pohjautuu vahvasti nimiston-
tutkimuksen alaan. Nimistontutkimus eli onomastiikka on laaja ja perinteikas !
kielitieteiden osa-alue, jonka tutkimuskohteena ovat proprit eli erisnimet.
Yhteenvedon tieteenalan tutkimusperinteesta ovat esittineet Suomen kon-
tekstissa Ainiala, Saarelma ja Sjoblom (2008), kansainvalista tutkimuskenttaa
kartoittaa laajalti Houghin (2016) toimittama kasikirja. Nimistontutkimuksen
saralla tamd artikkeli liittyy tutkimuskohteensa puolesta vahvimmin verkon
kayttajanimien sekd erilaisten lempi- ja lisinimien tutkimukseen. Metodolo-
gisesti tutkimus edustaa sosio-onomastiikkaa eli sosiolingvististd nimiston-
tutkimusta, joka tarkastelee erisnimien kayttoa ja siind esiintyvada variaatiota
(Ainiala 2016, 371). 5

Termilld kayttdjanimi tarkoitan tietylle verkkosivustolle rekisterditya
henkilokohtaista nimed, jonka avulla kdyttdja voidaan tunnistaa sivustolla.
Terminologia on ollut kirjavaa niin akateemisessa kuin arkisessakin kielen-
kaytossa: kayttdjanimen ohella on kdytetty muun muassa termeja nimimerkki,
nick(i), nikki, peitenimi ja pseudonyymi, englanninkielisissd teksteissa myds
handle, alias, login name ja screen name. Vaikka kayttdjanimid on kdytetty jo
vuosikymmenten ajan, internetin varhaishistoriasta lahtien, ovat ne yha suh-
teellisen tuore ja pieni nimistontutkimuksen osa-alue. Tadhan mennessa on
ilmestynyt kaksi vaitoskirjaa (Aleksiejuk 2017; Hamaldinen 2019) sekd noin
50 tutkimusartikkelia, joissa kdyttdjanimet ovat padasiallinen tutkimuskohde.
Lisdksi on runsaasti muita tutkimuksia, joissa kdyttdjanimia sivutaan jonkin
muun aiheen késittelyn yhteydessa. Tutkimusten tavoitteet ovat olleet hyvin
moninaisia, mutta useimmiten ne ovat kytkeytyneet jollain tavalla verkkoi-
dentiteettiin ja sen ilmaisemiseen. :

Kayttijanimitutkimuksia on tehty monenlaisissa verkkoyhteisoissa, mutta
peliyhteisot ovat nahdékseni olleet yleisin aineistolahde. Peliyhteistjen kayt- -
tdjanimistoon kohdistuvat tutkimukset ovat olleet tavoitteiltaan ja menetel-
miltddn moninaisia: Yhdessa vaitoskirjani tutkimusartikkeleista (Hamaldinen
2016a) olen luonut kattavan yleiskuvan Aapelin kédyttdjanimien rakenteesta
ja semantiikasta. Hagstrom (2008) sekd Crenshaw ja Nardi (2014) puolestaan
ovat tarkastelleet kdyttdjanimien merkitysta verkkoroolipelien harrastajille
haastattelujen avulla, kun taas Drachen ja kumppanit (2014) seka Kokkinakis
ja kumppanit (2016) ovat pyrkineet tarkastelemaan verkkopelaajien toimintaa
useiden miljoonien kdyttdjanimien aineistoja kvantitatiivisesti analysoimalla.
Yhteista naille tutkimuksille on kuitenkin se, ettd ne ovat kohdistuneet vain
nimien virallisiin, sivustolle rekisterdityihin muotoihin. Sen sijaan sitd, milla
tavoin nimid kdytetddn kaytannon keskustelutilanteissa, ei ole kasitelty juuri-
kaan. Olen sivunnut aihetta lyhyesti Minigolfin harrastajayhteison kulttuuria
kasittelevassa katsausartikkelissani (Hamaldinen 2017, 56-57), mutta kasilla
olevassa artikkelissa tarkastelen aihetta huomattavasti kattavammin. ‘

Kayttdjanimien ohella artikkelin aihe liittyy epavirallisten henkilonnimien
tutkimukseen. Suomessa aihetta on tutkittu lahinnad opinnaytetdissa (Ainiala &
al. 2008, 249), kansainvalista tutkimuskenttaa on kartoittanut hiljattain Brylla
(2016). Epéavirallisilla henkilonnimilld voidaan tarkoittaa esimerkiksi lempi-ja
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hellittelynimid, haukkuma- ja selantakaisnimid, muita lisanimid seka pseu-
donyymejad eli salanimid. Nailld nimityypeilld on hyvin erilaisia funktioita,
kuten puhumisen helpottaminen ja nopeuttaminen, yhteisén ryhmahengen
vahvistaminen sekd puhujan ja viittauksen kohteen valisen tunneyhteyden !
ilmaiseminen. (Ainiala & al. 2008, 249-257.) My0s tutkimustietoa epaviralli-
sista paikannimistd (mt. 137-143) on sovellettu artikkelissa paikoitellen.

Kielentutkimuksen kentalld artikkelin aihe liittyy nimistontutkimuksen
ohella sosiolingvistiikan tutkimukseen. Sosiolingvistiikka on kielentutkimuk-
sen osa-alue, joka tarkastelee kieltd sosiaalisessa ymparistssaan ja toisaalta
sosiaalista todellisuutta kielen ndkokulmasta. Yksi sen perinteisimmista
tutkimuskohteista on kielenkdytossa esiintyva variaatio, joka on tdssakin
artikkelissa keskeisessa roolissa. Muista sosiolingvistiikan keskeisimmista
tutkimuskohteista artikkelissa kasitelldaan kielen funktiota ryhmaéidentitee-
tin muotoutumisessa. Myds monikielisyyttd sivutaan, vaikka yhteisé onkin
padasiassa suomenkielinen. (Nuolijarvi 2000.)

Lisdksi artikkelin aihe liittyy ldaheisesti moniin muihin verkon ilmigita
tarkasteleviin tieteenaloihin, erityisesti tietokonevilitteiseen viestintaan !
(computer-mediated communication) ja digitaaliseen kulttuuriin. N&itd aloja ovat
vetdneet yhteen Suomen kontekstissa ansiokkaimmin Helasvuo ja kumppanit
(2014) seka Suominen (2013). Nama ja Otteita verkosta -kokoomateos (Laakso-
nen, Matikainen & Tikka 2013) ovat tarjonneet tukea erityisesti tutkimusme-
todologisiin ja -eettisiin pohdintoihin.

Tutkimuksen kohteena oleva peliyhteiso

Tutkimuksessa tarkastellaan nimien kayttda verkkopeliyhteiso Aapelin
Minigolf-nimisen pelin harrastajayhteisdssa. Olen esitellyt Minigolfin harras-
tajayhteison historiaa ja kulttuuria varsin laajasti Pelitutkimuksen vuosikirjassa
julkaistussa katsausartikkelissani (Hamadldinen 2017), joten tyydyn tdssa
yhteydessa tekemadan tiivistetyn esittelyn aiheesta. :

Peliyhteisd Aapeli (www.aapeli.com; sivu ei enda toiminnassa) oli vuo-
sina 2002-2019 toiminut suomalaislahtdinen verkkopelisivusto. Sivustolla :
oli noin 50 erilaista verkossa yksin tai sivuston muita kayttdjid vastaan pe-
lattavaa videopelia, minka lisdksi se tunnettiin virtuaalisista avatareista (ns.
Aapeli-hahmo). Aapeli oli etenkin vuosina 2005-2010 Suomen mittakaavassa :
huomattavan suosittu sivusto, tavoittaen viikoittain yli 100 000 suomalaista
ja saavuttaen myo0s jonkinasteista kansainvalistd menestystd. Kayttajatileja
palveluun rekister6itiin kaikkiaan yli viisi miljoonaa. 2010-luvun aikana kayt-
tdgjamaarat kuitenkin vahenivat, ja lopulta 7.1.2019 sivusto lopetti toimintansa.

Minigolf (Aapeli 2002) oli yksi Aapelin vanhimmista ja suosituimmista :
peleista. Pelin perusidea oli sama kuin reaalimaailman minigolfissa, saada
pallo lahtopaikalta reikdan mahdollisimman vahin lyonnein. Radat tosin olivat
keskimadarin selvasti pidempid ja monimutkaisempia kuin reaalimaailmassa,
ja useimpia rataelementeista ei esiinny reaalimaailman minigolfissa. Pelia oli
mahdollista pelata yksin tai reaaliaikaisesti sivuston muita kayttdjid vastaan.
Peliin voi tutustua tarkemmin koostamallani esittelyvideolla (Hamaldinen |
2016b).

Minigolfin ymparillda on toiminut kdytanndssa Aapelin perustamisesta
lahtien pienehkd mutta tiivis ja aktiivinen pelin harrastajien yhteiso. Siihen
on voitu katsoa kuuluneen eri aikoina noin 50-100 jasenta. Jasenet ovat olleet
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Kuva 1. Yhteiskuva heindkuussa 2014 Lopella jarjestetysta miitista, joka oli yhtei-
sOn ensimmainen suuri reaalimaailman kokoontuminen. Kuva: Lasse Hamalainen.

valtaosin miespuolisia, idltddan 10-40-vuotiaita. Enemmisto jasenistd on ollut

suomalaisia ja julkiset keskustelut on kdyty padosin suomeksi, mutta jasenia
on ollut jonkin verran myds muualta Euroopasta, etenkin Saksasta. Jasenisto
on vaihtunut vuosien varrella runsaasti, mutta jotkut jasenet ovat olleet mu-

kana kaytannossa koko Aapelin historian ajan. Yhteis6 on edelleen vuonna !
2019 ollut aktiivinen, vaikka Aapelia ja Minigolfia ei enda olekaan. Yhteison !

Discord-kanavalla kdydaan keskusteluja sadannollisesti, minka lisaksi osa
jasenistd tapaa toisiaan reaalimaailmassa. Esimerkiksi vaitostilaisuuteeni
kesdkuussa 2019 osallistui nelja yhteison jasenta.

Yhteison virallinen toiminta pohjautui pitkalti erilaisten Minigolfiin liit-

tyvien kilpailujen, kuten kuukausittain pelatun Minigolfliigan ja vuotuisen
maailmanmestaruusturnauksen ymparille (Hamaldinen 2017, 54-55). Epa-
virallisesti yhteisollisyyden rungon ovat kuitenkin muodostaneet erilaiset
verkkokeskustelut. Niitda on kadyty pelintekijan suunnittelemien viestinta-

kanavien, Minigolfin pelichatin ja Aapelin keskustelufoorumin, liséksi eri

aikoina muun muassa yhteison omilla IRC- ja Discord-keskustelukanavilla
sekd MSN Messengerin, Facebook Messengerin, Skypen sekda Whatsappin
valitykselld'. Viime vuosina yha tirkeammaksi osaksi yhteison toimintaa

ovat my6s muodostuneet reaalimaailman kasvokkaiset kohtaamiset laneilla
ja miiteissi (termeista ks. Hamaldinen 2017, 57), joissa keskustelut kdydaan !

valtaosin suullisesti.

1 MSN Messenger toimi paa-
asiallisena viestintdkanavana,
kunnes vuonna 2012 perustet-
tiin yhteisén oma IRC-kanava.
IRCista siirryttiin Discord-
palveluun kayttéon vuoden
2017 aikana. Whatsappissa
yhteisolla on ollut oma keskus-
teluryhmansa vuodesta 2017.
Facebook Messenger ja Skype
ovat toimineet viestintakanavi-
na etupaassa kahdenkeskisis-
sa keskusteluissa.
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Kuva 2. Tunnelmia Minigolf-laneilta Helsingin Kannelmaesta
huhtikuulta 2018. Kuva: Pekka Nykanen.

Tutkimusaineistot ja -menetelmit

Tama tutkimus pohjautuu Minigolfin pelaajayhteisossa tekemaani netnografi- -
seen eli verkkoetnografiseen seurantaan ja havainnointiin (termista ks. Kozinets
2010). Olen ollut yhteison jasen yli 10 vuoden ajan ja tuona aikana seurannut
erilaisia yhteisossa kaytyja keskusteluja aktiivisesti. Roolini yhteison toi-
minnassa on ollut aktiivinen: olen ollut useiden vuosien ajan paavastuussa
erilaisten kilpailujen ja muiden tapahtumien jarjestdmisestda. Minut tunnetaan
yhteisossd kayttajanimella Haamukirjailija. Laheinen suhde tutkittavaan yhtei-
s00n voi olla seka etu ettd haitta: se luonnollisesti auttaa tuntemaan yhteison
kulttuuria syvallisemmin (esim. Hodkinson 2005) mutta saattaa myds tehda
sokeaksi joillekin yhteison erityispiirteille. Joka tapauksessa ldheinen suhde
tutkittavaan yhteisoon nayttdisi olleen ainakin suomalaisen pelitutkimuksen
saralla varsin tavallista (Sotamaa & Suominen 2013, 116-118).
Tutkimusaineisto koostuu suuresta maarasta Minigolfin pelaajayhteison
verkko- ja reaalimaailman keskusteluja, joita olen esitellyt edelld. Olen tallen-
tanut Aapelin keskustelufoorumilla seka IRCissa kaytyja keskusteluja omiksi
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korpuksikseen tarkempia analyysejd varten. Laneilla ja miiteissa kaytyja
kasvokkaiskeskusteluja ei ole nauhoitettu, vaan niista tehdyt analyysit perus-
tuvat tapaamisten aikana seka jalkeenpdin muistikuvieni pohjalta tehtyihin

suurina: Aapelin keskustelufoorumin Minigolf-alueelle kirjoitettiin kaikkiaan
yli 47 000 viestia 825 keskusteluketjuun?. Yhteison IRC-kanavalle puolestaan
kirjoitettiin vuosina 2014-17 noin 336 000 viestid eli keskimaarin noin 300
viestid paivassa’.

En ole analysoinut systemaattisesti kaikkia keskusteluaineistoja vaan
ainoastaan osia niistd. Tassd artikkelissa tekemani havainnot erilaisten ni-
mimuotojen kdytostd ovat padosin kvalitatiivisia, joskin pyrin esittdimaan
myos joitakin yleisen tason havaintoja siitd, millaiset ilmitt nimien kaytdssa

useimmiten pitkdkestoiseen netnografiseen havainnointiin, eivat korpusten
pohjalta tehtyihin tarkkoihin laskelmiin. Uskon, ettd laaja kokemukseni yh-
teison vuorovaikutuksesta on antanut minulle varsin luotettavan kasityksen

siitd, mika yhteison keskusteluissa on tavallista ja mika harvinaista. En ole '
nahnyt tarkkojen laskelmien tekemista hedelmallisenda myoskaan siitd syysta,

ettd vain yhtd verkkopeliyhteisoa tarkastelevan tutkimuksen tuloksia ei voi
kuitenkaan yleistda kovin luotettavasti muunlaisiin verkkopeliyhteisoihin.
Olen tassa artikkelissa kayttanyt paikoitellen esimerkkeja yhteison IRC-

keskusteluista vuosilta 2014-17 havainnollistamaan analyysiosuudessa ku-

vaamiani ilmigita. Kyseiset esimerkit on numeroitu hakasulkein.
Tutkimusmenetelmien ja -aineistojen yhteydessa lienee aiheellista kasitella

myos tutkimuseettisid ndakokulmia. Olen hyvin tietoinen siitd, ettd tallaisen

pienen yhteison tutkiminen on eettisesti haastavaa, silld sen jasenet ovat var-

sin helposti tunnistettavissa. Verkkotutkimuksissa yleinen tapa kiertda tama
ongelma on kayttaa tutkimuksessa esiintyvista henkildista peitenimia (esim. !

Tanskanen 2014, 53), mutta kun tutkimuskohteena ovat juuri nimet, ei tama
ole mahdollista. On kuitenkin mainittava, ettd suuri osa tassa tutkimuksessa

esitellyistd nimista on esiintynyt Aapelin keskustelufoorumeilla, joita kuka
tahansa saattoi selata rekisterditymatta. Tallaista aineistoa voidaan pitaa jul-
kisena, eikd sen kdyttoon lahtokohtaisesti tarvita tutkimuslupaa (Helasvuo

& al. 2014, 22-23). Olen my0s parhaani mukaan pyrkinyt tarjoamaan tutki-
muksessa kasitellyille henkildille mahdollisuuden nahdé ja kommentoida

artikkelia ennen sen julkaisua, vaikkakaan kaikkia henkil6ita en ole pystynyt
tavoittamaan. Nakisin kuitenkin, etteivat artikkelissa esittamani havainnot

aiheuta mainituille henkildille minkaanlaista haittaa. Kasikirjoituksen lukeneet
Minigolfin pelaajayhteison jasenet jakavat timan nakemyksen.
Pelaajayhteison jasenistd yleisimmin kaytetyt nimimuodot

Useimmille Minigolfin harrastajayhteison aktiivisista jasenistd on ajan saatossa
muodostunut jokin kutsumanimi, jota tasta kaytetdan melko vakiintuneesti.

Tassa luvussa esittelen tarkemmin, millaisin perustein ndama kutsumanimet
on muodostettu. Kutsumanimien synty- ja kdyttoonottoprosesseihin itsessdan

en pysty paneutumaan seikkaperdisesti, silld aikavalilld, jolta minulla on
systemaattisia keskusteluaineistoja hallussani (vuodesta 2014), yhteisoon ei
ole enda tullut juurikaan uusia jasenia.

Selva enemmisto kutsumanimista on sekunddirisii eli muodostettu henkilon
virallisen Aapeli-kadyttdjanimen pohjalta, useimmiten kayttajanimed lyhenta- :

2 Nama tiedot olivat nahtavilla
Aapelin keskustelufoorumin
etusivulla www.aapeli.com/

i community/forums. Tiedot

havaintoihin. Keskusteluaineistoja kokonaisuudessaan voidaan pitad varsin : ©on haettu paivamaaralta

31.12.2018 Internet Archive
-palvelun (www.archive.org)
avulla.

3 Huhtikuun 2014 ja touko-

¢ kuun 2017 vélisené aikana
i kaikki IRCin (QuakeNet)

#minigolf-kanavan keskus-
telut tallentuivat verkkoon
#NordicBots-palveluun (www.
nordicbots.com). Olen ke-

¢ rannyt ne sieltd yhtenaiseksi

ovat yleisid ja millaiset harvinaisia. Nama havainnot perustuvat kuitenkin !
: palvelussa keskustelut eivat

tekstitiedostoksi. #NordicBots-

enaa ole nahtavilla.
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malld ja yksinkertaistamalla. Tama lieneekin varsin odotuksenmukaista, silla
yksi epavirallisten kutsumanimien keskeisimmista funktioista on henkiloista
puhumisen nopeuttaminen ja helpottaminen (Ainiala & al. 2008, 250).

verkkoyhteisoissd, kuten Aapelissa, usein elementti, jonka funktiona on tehda
nimesta uniikki. Olen aiemmissa tutkimuksissani (Hamalainen 2016a; 2019)
kutsunut tata muokkauselementiksi. Se on useimmiten numero, erikoismerkki

tai ylimddrdinen kirjain (tai useampia edelld mainituista) ja sijaitsee yleensa
: alkukirjaimella, vaikka naita

kayttdjanimen lopussa, kuten kayttdjanimessa Jeppe-82 (Hamaldinen 2016,
410-415). Arkisissa keskusteluissa kaytetyistda kutsunimistdi nama muok-
kauselementit jatetddn pois lahes poikkeuksetta:* -Crane- > Crane; diizceli-81
> Diizceli; EA-Marvin2409 > Marvin; Jeppe-82 > Jeppe; king pelle 1 > King Pelle,

Allyson > Allyson; -wilu > Wilu.?

Suomenkielisistd yhdyssanamuotoisista kayttdjanimistd muodostetaan
kutsumanimi jattamalla toinen yhdyssanan osista pois: Haamukirjailija > Haa-
mu; Karvanoppa > Noppa; kenkipossu > Possu; perunaputre > Putre; pikku-julli >

yksimielisyys siitd, kumpi yhdyssanan osista jaa jaljelle, mutta joskus siina
esiintyy vaihtelua. Esimerkiksi kayttdjaa Sylykikuppi on ajoittain kutsuttu myos
nimelld Kuppi ja kdyttdjaa perunaputre nimelld Peruna (tai Pottu).

My6s muunlaisista pidemmista kayttdjanimista muodostetaan kutsuma-
nimid padasiassa lyhentamalla: advanced > Adi; Humahuta > Humis; Karvanoppa

> Karvis; Motikoitsija > Méti; Nottingham > Notti; sonny rollins > Sonni; Teuvo
Terdvi > Teukka; TiKiTaLk > Tiki; Zidnick > Zid. Kuten esimerkeista voidaan
havaita, nimien lyhentdmisessa ei kdytetd mitadn sidnnonmukaista kaavaa

— kayttdjanimi tunnutaan katkaisevan yksinkertaisesti sellaisesta kohdasta,
missd se tuntuu yhteison jasenistd sopivalta. Muutamissa tapauksissa on

kaytetty is-johdinainesta, joka on suomen kielessd yleinen slangijohdin ja
usein kdytossa myos muodostettaessa epavirallisia kutsumanimia esimerkiksi

reaalimaailman henkilon- tai paikannimista: Markku Uusipaavalniemi > Uusis;

Itikeskus > Itis (Ainiala & al. 2008, 138-139, 250).

Suomen kielelle vieraita kirjaimia, kuten, ¢, f, g, ii, x tai z, sisdltavien kayt- E

tdgjanimien pohjalta muodostetut kutsumanimet on useimmiten mukautettu
paremmin suomen kieleen sopiviksi. Tama tehddan joko poistamalla vieraat

kirjaimet tai vaihtamalla ne kotoisampiin vastineisiin: diizceli-81 > Duzceli,
Dusseli; Jelze > Jellu; Pocksh > Poks. Ilmi6 on sikali kiinnostava, etta ii-kirjainta

lukuun ottamatta nama kirjaimet ovat Suomessa yleisimmin kaytetyilld nap-
paimistoilld saatavilla yhdelld napinpainalluksella — niinpa niiden tuottaminen
ei ole sen vaivalloisempaa kuin kotoisampien kirjainten. Vaikuttaakin silta,

kuin kutsumanimet olisi muodostettu niiden dannettavyytta ajatellen, vaik-
ka yhteison historian ensimmaisen vuosikymmenen aikana jasenten véliset

kasvokkaiskeskustelut olivat hyvin harvinaisia.
Yhteisossa on my0s jonkin verran jasenid, joiden kayttdjanimi on kelvan-
nut kutsumanimeksi sellaisenaan. Talloin kdyttdjanimi on yleensa ollut suh-

teellisen lyhyt ja muokkauselementiton: ambush; Challenge; Drakula; Grange;
Grazz; Koopa; Leit; Let; Placebo. My0s ndistd nimistd on ajoittain muodostettu :

yksinkertaisempia kutsumanimia (esim. ambush > Ambu), mutta ne eivat ole
vakiintuneet kdyttoon. Kutsumanimen muotoutumatta jadmiseen voi olla

osasyynd myos se, ettd kdyttaja ei ole ollut yhteisossa erityisen hyvin tai :

pitkdan tunnettu.

4 Tavallisten kielenkayttajien
kyky intuitiivisesti tunnistaa
muokkauselementti kayttajani-

i men kokonaisuudesta puhuu

Kéayttajanimien rakenteeseen kuuluu etenkin kayttdgjamaaraltadn suurissa | nahdakseni tallaisen luokittelu-

tavan relevanssin puolesta.

5 Olen kirjoittanut selvyy-

den ja johdonmukaisuuden
vuoksi kaikki tassa artikkelissa
esiintyvat kutsumanimet isolla

nimia on kaytannon keskus-
teluissa kirjoitettu usein myo6s
pienella alkukirjaimella. Aa-
pelin rekisterdityjen virallisten

i kayttéjanimien alkukirjaimet
Pelle; -Nico-0 > Nico; phena b > Phena; Ramses 11 > Ramses; 187 SAiZ > Saiz; SWE-

i asussaan.

olen sailyttanyt alkuperaisessa

6 Nimen svaavokaali iimentaa
kayttajan murretaustaa, silla
han on kotoisin Kemista. Osa

i yhteison jasenista ei nahtavasti
: kokenut svaavokaalin kayttéa

Julli; Sylykikuppi > Sylyki, Sylki®. Useimmiten kayttdjilla on suhteellisen selva

luontevana, silld he ovat
jattaneet sen pois kutsumani-
mesta. Muoto Sylyki esiintyy
IRC-aineistossa 285 ja Sylki
37 kertaa.
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Joitakin yhteison jasenid on kutsuttu padosin timan reaalimaailman etu- tai
lempinimelld, mutta tdhdn on yleensa jokin erityinen syy. Kutsumanimella

Joonas yhteisossa tunnettu henkil6 aloitti uransa Aapelissa kayttdjanimelld = wminigolfin harrastajayhteison

pastor mutta vaihtoi sittemmin vuosien ajaksi kayttajanimeen Joonas. Vaikka

han my6hemmin palasi alkuperdiseen kayttdjanimeensa, kutsumanimi ei enaa
muuttunut. Toinen yhteison jdsen aloitti pelaajauransa nimelld santeri05, ja
vaikka han pian vaihtoi kdyttdjanimekseen Aapelissa Stradlin, kutsumanimet

Santerija Santtu jaivat vahvasti kayttoon. Kayttdjan Dead One kutsumisen Kal-
leksi puolestaan on arveltu johtuvan nimen yhteydesta Salatut eldmit -hahmo

Kalle Laitelaan’.

Variaatio nimien kaytossa

Vaikka useimmilla Minigolfin pelaajayhteison jasenilla on suhteellisen vakiin-
tunut ensisijainen kutsumanimi, kdytetaan ajoittain myos muita nimia. Kay-

tettyjen nimien variaatiolla voi olla hyvinkin monia syita ja funktioita. Pyrin |
tassa luvussa kuvaamaan tarkeimpia niistd. Useimmiten variaatio voidaan

tunnistaa joko keskustelutilanteeseen tai puhujan ominaisuuksiin liittyvaksi.
Lisdksi variaatiota esiintyy nimien taivutuksessa.
Tilannekohtainen variaatio

Osa nimimuotojen kadyton variaatiosta selittyy erilaisilla konteksteilla. Yhtei-
son virallisimmissa keskusteluissa Aapelin keskustelufoorumeilla kaytettiin

reaaliaikaisia IRC- ja Discord-keskusteluja useammin kayttdjanimien virallisia, |
rekisterdityja muotoja. Tama pati erityisesti virallisten turnausten peliraport-

teihin ja tuloslistoihin (kuva 3) sekd muiden pelisaavutusten kirjanpitoon, kun
taas vapaamuotoisemmissa keskusteluissa kdytettiin yleensa normaaleja kut-

sumanimid. IRC- ja Discord-keskusteluissa virallisia kdyttdjanimid on kéytetty
lahinna vuotuisten Golden Balls -palkintogaalojen yhteydessa (esimerkki 1), :

joissa palkittiin pelaajayhteisdssa ansioituneita toimijoita viihde- ja taidealojen
gaalojen (esim. Oscar, Grammy, Emma, Jussi) perinnetta mukaillen.

[1] <Haamukirjailija> VUODEN SIVUUTUS
<Haamukirjailija> Sylykikuppi: Turbulent (4)

Henkilonnimed voidaan kadyttdd normaalin kolmannen persoonan henki-
loviittauksen (esimerkki 2) ohella puhuttelufunktiossa eli silloin, kun puheen

viesti halutaan suunnata erityisesti nimen kantajalle (esimerkki 3). En ole kui-
tenkaan havainnut, ettd Minigolfin pelaajayhteisossa nimien ja nimimuotojen

kaytossa olisi huomattavaa vaihtelua sen suhteen, puhutellaanko héanta vai
viitataanko hdneen kolmannessa persoonassa. Tatd voi pitad hivenen yllat-
tavang, silld reaalimaailmassa puhuttelukdytannot saattavat erota muusta

kielenkdytosté varsin selvastikin (puhuttelusta ks. esim. Isosavi & Lappalai-

nen 2015).

[2] <Jormax> soittiko sylyki muuta ku 2pacia

[3] <Allyson> Sylyki millo lahetad uusiks?

7 Salatut eldmét -sarja ja
erityisesti siina esiintyva Lai-
telan perhe ovat olleet pitkaan

fanituksen kohteena.
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0 17.09.2015 14:54 &2

Minigolfin World Cup 2015

ALKULOHKOT
’ Lohko A
Haamukirjailija advanced:3=3-0-0=6
+= Humahuta:3=2-0-1=4

Sylykikuppi: 2=0-0-2=0
187 54iZ: 2=0-0-2=10

advanced - Humahuta = 3 -0
advanced - 187 SAIZ =3 -0
advanced - Sylykikuppi = 3 - 1
Humahuta - 187 SAIZ = 3- 1
Humahuta - Sylykikuppi = 3- 1

Lohko B
Pocksh:3=3-0-0=6
Pekka-93:3=2-0-1=4
pastor: 3=1-0-2=2
SHADOWALK: 3=0-0-3=0D

pastor - Pekka-93 = 2 - 3
pastor - Pocksh=0-3

pastor - SHADOWALK =3 -1
Pekka-53 - Pocksh =2 -3
Pekka-93 - SHADOWALK = 3 - 2
Pocksh - SHADOWALK = 3 - 1

Lohko C
dizceli-81: 2=2-0-0=4
Neverlose_:2=1-0-1=2

Kuva 3. Kuvankaappaus Minigolfin virallisen MM-turnauksen 2015 tuloslistasta Aa-
pelin keskustelufoorumilta. Listauksissa ja usein myds otteluraporteissa kaytettiin
kayttajanimen virallista muotoa lempinimen sijaan.

Kasvokkaisten tapaamisten suullisissa keskusteluissa yhteison jdsenista
kaytetaan valtaosin samoja kutsumanimid kuin epamuodollisissa verkkokes-
kusteluissa. Pohdinnan aiheeksi kuitenkin nousee, mill tavoin vierasperéi-
sid elementteja sisédltavat nimet, esimerkiksi Adi (< advanced) tai Crane, tulee 3
aantaa. Yhteison varhaisimmissa kasvokkaistapaamisissa tima nousi joskus
keskustelunaiheeksikin, mutta hyvin pian vakiintui kdytanto dantda nimet
suomalaisittain. Niinpa Adi dannetaan [adi] eikd [4di], ja Crane dannetdan
[krane] eikd [krein]. MyGs nimi Phena dannetadn kenties hieman odotuksen-
vastaisesti [phena] eikd [fena]. Nimi T-Row sen sijaan on ddnnetty hieman
vaihtelevasti valilla [teerov], valilla [tiirou].

Ajoittain Minigolfin harrastajayhteison jasenet tapaavat toisiaan kasvokkain
tilanteissa, joissa on ldsnd myos yhteison ulkopuolisia henkil6itd. Ndissa ti-
lanteissa on erityisesti pohdittava, mitd nimimuotoa pelaajayhteison jasenet
voivat kdyttdad toisistaan. Pelaajayhteisdssd kdytetyt kutsumanimet eivat
valttamatta ole yhteison ulkopuolisille entuudestaan tuttuja, ja koska ne usein
poikkeavat tyypillisista etu- tai lempinimistd, niiden omaksuminen saattaa
olla ulkopuolisille haastavaa. Monesti kdytannon tilanteissa esittaydyttaessa
on paadytty kertomaan seki etunimi ettd kutsumanimi pelaajayhteisdssd
(esim. Lasse eli Haamu), antaen yhteison ulkopuolisten henkildiden itse paattaa,
kumpaa nimed he mieluummin kayttavat. Ulkopuolisten tekemissa valin-
noissa on vaihtelua: jotkut kdyttavat etunimid, jotka he kokevat helpommiksi
omaksua, kun taas joidenkin mielesta yleisestd nimikdytannostd poikkeavat
kutsumanimet ovat hauskempia ja siksi mukavampia kayttaa. :
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Pelaajayhteison jasenistd voidaan puhua myos sellaisissa tilanteissa, joissa
paikalla ei ole puhujan lisdksi muita yhteison jasenid. Téllaisia tilanteita ei
kuitenkaan sisdlly aineistoihini, joten joudun tyytymaan omassa elamdssani

on ollut keskeinen osa eldamaéani, olen ajoittain puhunut sen tapahtumista ja
jasenista avopuolisolleni, perheelleni, ystavilleni ja akateemisille kollegoille-
ni. Ndahdakseni useimmiten olen kdyttanyt yhteison jasenista nimien sijaan

kuvailevia ilmaisuja (esim. Kuopiossa asuva minigolfari). Syyna tdhan on luul- |
tavasti ollut se, ettd en ole pitanyt nimen viittauskohteen selittdmista ja sen

oppimista kuulijan kannalta tarpeellisena. Useammin puheessani toistuvista
yhteison jasenista olen kuitenkin ryhtynyt kayttamaan nimia, joistakuista

etunimia ja toisista yhteison sisdisid kutsumanimia. Etunimia kaytin erityisesti
aiempina vuosina, silld saatoin itsekin pitda yhteison sisdisid kutsumanimia
liian erikoisina yhteison ulkopuolisten henkiléiden omaksuttavaksi. Toisaalta

olen kayttanyt yhteison sisdista kutsumanimea silloin, kun Minigolfin ulko-
puolisessa tuttavapiirissani on samaa etunimed kantava henkild, mika voisi
aiheuttaa sekaannuksen.

Puhujakohtainen variaatio

Nimimuotojen kéytossd esiintyy luonnollisesti my6s puhujakohtaista vaih-
telua. Erityisesti yhteison ei-suomenkieliset jasenet ovat kdyttaneet joitakin

nimid hieman eri tavalla kuin muut. Esimerkiksi nimen Sylykikuppi monet
ulkomaiset jasenet lyhensivat muotoon Syly (suomenkieliset muotoon Sylyki
tai Sylki), silla nimen merkitys ja yhdyssanarakenne eivit olleet heille tuttuja.

Péaaosin ulkomaalaiset ovat kuitenkin kayttaneet samoja kutsumanimia kuin
suomalaisetkin, joko ne itse padttelemalld muodostaen tai suomalaisista yh-

teisOn jasenistd mallia ottaen.
Virallisten kdyttdjanimien pohjalta on muodostettu vakiintuneiden kut-

sumanimien lisdksi my6s monia tilapdisempia nimimuotoja. Toisin kuin
vakiintuneet kutsumanimet, tilapdiset muodosteet eivit laheskaan aina ole
virallista kdyttajanimed lyhyempia: advanced > Adurasika; debe > Debsukka; Jelze

> Pikku-Jellu; Jeppe-82 > Jeppendeerus. Tilapdisten muotojen kayton funktiona
voikin ndhda kdytannollisyyden sijaan silkan vaihtelunhalun seka pyrkimyk-

sen kielelliseen leikittelyyn ja huumoriin. Tamén puolesta puhuu sekin, etta
tilapdiset nimimuodoilla on usein myos jokin muu merkitys kielen sanastossa

tai nimist0ssa: debe > Teppo; diizceli-81 > Dusseldorfi; Koopa > Koop Arponen; Let
> Letti; T-Row > Rouwa, Rowasti; _TeeVee_ > Telkkari, Televisio. Leikillisyyttd on
aiemmissa tutkimuksissa pidetty yhtend verkon kielen ja laajemminkin verk-

kokulttuurin ominaispiirteena (Leppéanen 2009; Suominen 2013). Useiden eri
nimimuotojen kaytto voi kertoa my6s puhujan ja viittauksen kohteen vélisestd

laheisesta suhteesta (ks. my0s Ainiala & al. 2008, 250). Taman tiivisti varsin
osuvasti kayttdja advanced kayttdjaan nick-o-matic viittaavassa foorumiviestis-
sdan joulukuussa 2009 (esimerkki 4):

[4] Rakkaallalapsella on monta nimea: putiikki, matik, putnik, matikki,

sputnik, spatnik, matnik

Ajoittain keskusteluissa kdytetddn kutsumanimen sijaan henkilon etuni-
med. Tdmén on voinut mielestdni ndhda usein osoituksena puhujan ja viitta- -
uksen kohteen ldheisestd suhteesta. Yhteison varhaisempina vuosina, etenkin

8 Tarvittaessa aineistoa olisi
toki mahdollista tdydentaa
haastattelemalla muita yhtei-

i s06n jasenia. Minulla ei kuiten-
tekemiini autoetnografisiin havaintoihin®. Koska Minigolfin harrastajayhteiso !

kaan ole ollut tdhan aikaa tata
tutkimusta tehdessani.
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ennen sosiaalisen median kadyton yleistymistd, monet yhteison jasenet eivat
valttamattd edes tienneet toistensa reaalimaailman nimea tai henkildllisyytta.
Niinpa etunimen tietiminen saattoi toimia osoituksena ldheisesta tuttavuu-
desta. Kéaytanto on sdilynytjokseenkin samanlaisena, vaikka vuosien mittaan
jasenten henkildllisyydet ovat tulleet paremmin muiden yhteison jasenten
tietoisuuteen. Kenties yhteisossd ajatellaan, ettd “oikeus” kdyttaa henkilon
etunimead vaatii samanlaista laheistd suhdetta kuin reaalimaailmassa ” oikeus”
kdyttda henkilon lempinimed. Toisaalta etunimen kdytolla on mahdollista '
nidhda myos samanlaisia funktioita kuin tilapaisten nimimuotojen kaytolla.
Joskus silld saatetaan haluta tuoda keskusteluun leikillisyyttd, yllatykselli-
syyttd, huumoria tai vain vaihtelua. Esimerkissa 5 tata alleviivaa etunimien
kirjoittaminen versaalilla.

[5] <Alaston> paitsi! sillo ku mind, crane ja LASSE vertailtiin, jatettii
JOHANNES kokonaan pois laskuista

Etunimien kayttd Minigolfin pelaajayhteisossa on nahddkseni vuosien !
saatossa yleistynyt. Tdméan voi ndhdd merkkina siitd, ettd yhteison jasenet
ovat oppineet tuntemaan toisiaan paremmin, ja ettd kasvokkaistapaamis-
ten myota virtuaali- ja reaalimaailman valinen raja on kaventunut. Osittain
etunimien kdyton yleistymiseen lienee vaikuttanut my0s sosiaalinen media,
jossa pelaajayhteison jdsenet ovat tottuneet ndkemaan toistensa reaalimaa- !
ilman henkilonnimia yha useammin. Sukunimia yhteisossé sen sijaan ei ole
kaytetty juuri koskaan. Taméakin on sindnsa huomionarvoinen seikka, silla
sukunimien kayttd on melko tavallista monissa miesvaltaisissa yhteisdissa,
mahdollisesti armeijasta omaksuttuna kdytantona. Tama kenties kertoo siitd,
ettd vaikka Minigolfin harrastajayhteiso koostuu valtaosin miehistd, ei se silti
edusta perinteisint ja stereotyyppisintad maskuliinisuutta samalla tavalla kuin
esimerkiksi reaalimaailman urheiluyhteisot.

Variaatio nimien taivutuksessa

Erisnimid taivutetaan suomen kielessa samoin kuin useimpia muitakin kie-
lenaineksia, ja taivutus voi olla ajoittain varsin haastavaa. Tama koskee erityi-
sesti sellaisia sijamuotoja, joiden taivutuspaatteet vaihtelevat sanavartaloittain,
siis genetiivia, partitiivia ja illatiivia. Genetiivi ja partitiivi ovat arkipuheessa
tavanomaisimpia sijamuotoja nominatiivin jalkeen, joten niiden tarkastelu
voi antaa jossain maadrin tilastollisestikin relevantteja tuloksia.

Nimien taivutuksessa esiintyy jonkin verran vaihtelua. Esimerkiksi nimen
Ramses 1I kutsumanimimuotoa Ramses on taivutettu yhteison IRC-keskuste-
luissa vuosina 2014-2017 genetiivissa muodossa Ramseksen 33 kertaa, Ramsesin
11 kertaa ja Ramseen yhden kerran. Partitiivissa nimi esiintyy 16 kertaa muo-
dossa Ramsesta ja kaksi kertaa muodossa Ramsesia. Nimen Sylykikuppi kutsu-
mamuotoa Sylyki on puolestaan taivutettu genetiivissa muodossa Sylykin 17,
Sylkin kaksi, Sylyjen yksi ja Syljen kolme kertaa. Nakisin, etta padasiallisena '
syyna taivutusmuodoissa esiintyvaan vaihteluun oli epdvarmuus oikeasta '
taivutusmuodosta. Vaihtelua ilmeni nahdakseni ldhinnd sellaisten nimien
kohdalla, joiden taivutus ei ollut helppo ja selva. Vaikutuksensa lienee ollut
myo0s silld, ettd kaikki keskustelijat eivat valita viestiensa oikeakielisyydestd,
mikali tulevat ymmarretyiksi. Esimerkin 6 kaltainen itsekorjaus onkin aineis-
tossa harvinainen. 3

ARTIKKELIT « Lasse Haméalainen: Kayttajanimet kaytossa: Henkildviittaukset suomalaisen peliyhteisén
verkko- ja kasvokkaiskeskusteluissa, 46-62.



58 « LAHIKUVA . 3/2019

[6] [00:21:25] <joobs> ramsesilla on maskuliinisen kylmat, rationaaliset
arvot
[00:21:35] <joobs> ramseksella

Huomionarvoista on, etta vierasperaisten nimien taivutuspaatteissa on
suosittu ldhes yksinomaan taka-, ei etuvokaalisia variantteja (advanced : Adia
tai Advancedia, ei Adid tai Advancedid; diizceli-81 : Duzcelia, ei Duzcelid). Edella
esitetyn kaltaisissa tapauksissa molemmat vaihtoehdot olisivat mahdollisia !
riippuen siitd, hahmotetaanko kirjoitus- vai dantdasu paitteen maarayty- |
misen kannalta ensisijaiseksi. Niinpa virallisissa kielenhuollon ohjeissakin
vierasperdisten nimien tai sanojen kohdalla yleensa hyvaksytaan molemmat
vaihtoehdot, esim. Jack : Jackilla tai Jackilld; crack : crackia tai crackid (Etunimien
taivutus 2019 s.v. Jack; Kielitoimiston sanakirja 2018 s.v. crack). Takavokaa-
listen taivutuspaitteiden kayttd on verkkopeliyhteison kontekstissa hyvin
ymmarrettavaa, silla nimia kdytetdan valtaosin kirjoitetussa ja vain harvoin
puhutussa kielessa.

Nimen vaihtaminen

Minigolfin harrastajayhteisdssa on vuosien saatossa esiintynyt jonkin verran
tapauksia, joissa yhteison jasen on syysta tai toisesta vaihtanut Aapelissa
ensisijaisesti kdyttdmaansa kayttdjanimed. Yhteison muissa jasenissd tima
on saattanut herdttdad kysymyksen siitd, tulisiko my0s henkilosta Minigolfin
harrastajayhteison sisdlla kaytettdvaa kutsumanimed muuttaa. Ajoittain ni-
menvaihdokset ovatkin aiheuttaneet vaihtelua kutsumanimen kaytossa, kuten

minuutin vélein lahetetyt viestit esimerkissa 7 osoittavat: :

[7] [23:11:32] <possu_> jelze back in business takomassa ysaria
[23:12:35] <Lasso> u running pretty hot today jormax :D

Yleensi virallisen kiyttdjanimen vaihtaminen ei ole vaikuttanut henkilsta
kdytettyyn kutsumanimeen ainakaan erityisen helposti ja nopeasti. N&in on
erityisesti, mikali kayttdja on ehtinyt saavuttaa vanhalla nimelldan huomatta-
vaa tunnettuutta yhteison sisdlld. Esimerkiksi kayttdjanimella Squiggly Suckz
yhteison alkuvuosina tunnettua hollantilaista pelaajaa kutsutaan edelleen
ajoittain nimelld Squiggly, vaikka han vaihtoi Aapelissa kiyttdjanimeen No
Way jo vuoden 2005 paikkeilla. Samoin Jelze tunnetaan edelleen padosin
vanhalla, vuosina 2011-2014 kaytossa olleella nimelldan, vaikka han vaihtoi
vuonna 2014 kayttdjanimeen Jormax. Toisaalta taas vuosina 2006-2008 nimella
Damorga aktiivisesti pelannut kayttdja palasi yhteisoon vuonna 2014 kaytta-
janimella SWE-Allyson, josta muodostettu Allyson on sittemmin vakiintunut
ensisijaiseksi kutsumanimeksi.

Yksi nimien vaihtamiseen liittyvd, Minigolfin pelaajayhteis6d runsaasti
vuosien varrella puhuttanut ilmio on ollut niin sanottu salanickeily. Talla tar-
koitetaan sitd, ettd pelaajayhteison jasen luo Aapeliin uuden kayttdjanimen !
ja pelaa silld paljastamatta identiteettid yhteison muille jasenille. Poikkeuk-
sellisen hyvat tulokset tuntemattomalta kayttdjalta ovat usein aiheuttaneet
hammennysta yhteison muissa jasenissa, minka vuoksi kyseisten kayttajatilien
omistajia on usein pohdittu yhteison keskusteluissa (esimerkki 8). Tapaa on
myos monesti paheksuttu, silla sitd pidetaan hairitsevana ja sita voisi peri-
aatteessa kayttdd myos huijauskeinona virallisissa turnauksissa (esimerkit 9 '
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ja 10). Useimmiten salaa uudella kdyttdjanimelld pelaava henkil6 on paljasta-
nut toimintansa melko pian, mutta on ollut myos tapauksia, joissa henkilon
todellinen identiteetti on sailynyt paljastumattomana jopa vuosia. Salanimet
eivat yleensd ole muodostuneet kutsumanimiksi, silld niiden kadytosta on usein
luovuttu identiteetin paljastumisen jalkeen. Joissakin yksittdisissa tilanteissa
niitd on saatettu kayttaa leikillisessad funktiossa myShemminkin.

[8] <Jormax> kenenkas salanick isd matteo on
[9] <roopemies> en kyl itekdan salanickeilystd oo koskaan tykanny

[10] <adi_MiE>helppo liigaankin on tulla salanickil jos vahéan ndkee vaivaa
mut saalittavaa touhua

Halu vaihtaa kayttdjanimea tilapdisesti tai pysyvastikin ei ole ollut Mini-
golfin harrastajayhteisossd lainkaan harvinaista. Aiemmat kayttajanimitutki-
mukset ovat osoittaneet, ettd sama ilmid esiintyy muuallakin (esim. Crenshaw
& Nardi 2014). Vanha kéyttdjanimi saattaa alkaa tuntua omistajansa mielesta
syyst tai toisesta huonolta tai nykyiseen identiteettiin sopimattomalta. Mutta
vaikka uuden kayttdjatilin ja -nimen voi luoda verkkopalveluun hetkessa,
arkisissa keskusteluissa kdytettavan kutsumanimen vaihtumisessa voi kulua
runsaasti aikaa. Nain etenkin, mikali vanha nimi on ehtinyt vakiintua ja tulla
tunnetuksi yhteisssd. Toisaalta vanhan nimen kayttd keskusteluissa ei ole
ndyttanyt haittaavan ainakaan Minigolfin harrastajayhteison nimenvaihtajia
siind maarin, etta he olisivat ndhneet tarpeelliseksi huomauttaa asiasta julki-
sissa keskusteluissa.

Lopuksi

Aiemmissa kayttdjanimitutkimuksissa on keskitytty ldhes yksinomaan nimi-
en virallisiin, verkkosivustolle rekisterdityihin muotoihin. Tassa artikkelissa !
olen osoittanut, ettd nimien viralliset muodot eivét useinkaan ole niit4, joilla '
verkkoyhteison jasenet kdytdannon keskustelutilanteissa puhuvat toisistaan.
Useimmat Minigolfin harrastajayhteison keskeiset jasenet ovat saaneet Aapelin
kayttdjanimensa pohjalta lyhentamalla ja yksinkertaistamalla muodostetun
kutsumanimen, jota heistd kiytetisn suhteellisen vakiintuneesti yhteisén
epamuodollisissa verkko- ja kasvokkaiskeskusteluissa. Nimien kaytossd |
on kuitenkin havaittavissa jonkin verran vaihtelua, joka nayttaa liittyvan
useimmiten kontekstiin tai puhujan ja viittauskohteen véliseen suhteeseen.
Esimerkiksi etunimen tai tilapdisten lempinimimuotojen kaytto saattaa kertoa !
puhujan ja viittauksen kohteen vilisesta laheisesta suhteesta.
Nimet ovat keskeinen osa kulttuuria, joten niiden kdyton tarkastelu peli-
yhteison kontekstissa voi paljastaa merkittavia asioita yhteison kulttuurista.
Vakiintuneiden lempinimien muodostuminen kertoo yhteison jasenten vali-
sestd ldheisyydestd ja vahvasta ryhmdhengestd. Yhteisossd, jonka jasenet eivat
tuntisi toisiaan yhtd hyvin, kiytettaisiin oletettavasti enemman virallisia kédyt-
tdjanimid. My0s etunimien kaytto kertoo nahdakseni puhujan ja viittauksen
kohteen vilisesta ldheisyydestd, silld verkkopeliyhteison kontekstissa kayt-
tdjanimet yleensa toimivat oletusarvoisina nimind, eikd yhteison jasenten ole
edes valttamatontd tietda toistensa etunimid. Etunimien kdyton yleistyminen
Minigolfin harrastajayhteisdssd vuosien mittaan johtunee myos kasvokkaisten
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tapaamisten yleistymisestd, jotka kaventavat eroa verkko- ja reaalimaailman
valilld ja luovat uuden ulottuvuuden yhteisollisyyteen. Kasvokkaistapaa-
misilla on siis keskeinen rooli yhteisollisyyden muodostumisessa (ks. myos
Ackermann 2012; Kocurek 2014). Toisaalta vaikutuksensa lienee ollut myos
sosiaalisella medialla, joka tuo reaalimaailman nimet entista keskeisemmin
osaksi verkon maailmaa. Perinteisesti verkossa on toimittu kayttdjanimilla,
joten kyse on merkittavasta verkkokulttuurin muutoksesta, joka ei rajoitu
yksin peliyhteisoihin. 5

Sukunimia Minigolfin harrastajayhteisdssd sen sijaan ei ole kaytetty kay-
tannossa koskaan. Tatd voi pitda hieman yllattdvana, silla reaalimaailman
miesvaltaisissa yhteisdissa, kuten armeijassa ja urheilujoukkueissa, niiden
kaytto on varsin yleista. Sukunimet eivit kenties tunnu aivan yhta henkilo-
kohtaisilta kuin etunimet, joten motiivina niiden kdyttoon saattaa olla tietyn-
lainen etidisyyden pitdiminen. Etunimien kaytt sukunimien sijasta Minigolfin
harrastajayhteisossa saattaakin kertoa uudenlaisen maskuliinisen kulttuurin
muodostumisesta, jossa ldheisyyden osoittamista ei varota samalla tavalla
kuin monissa perinteisemmissa maskuliinisissa yhteisoissa. 5

On syyta muistaa, etta tdssa artikkelissa on kasitelty nimien kayttoa vain |
yhden suhteellisen pienen verkkopeliyhteison kontekstissa. Sen perusteella
ei voida tehdd kovin vahvoja yleistyksid muunlaisiin verkkoyhteisoihin, vaan
asian selvittaminen vaatii lisda tutkimusta. Aineistoldhteendni toiminut Aape-
lin Minigolfin harrastajayhteiso on varsin pieni, pitkdikdinen ja jasenistoltaan
homogeeninen, joten sen jasenet tuntevat toisensa poikkeuksellisenkin hyvin.
Monissa muissa verkkoyhteisoissd jasenten vaihtuvuus on suurempaa ja
tuttuuden aste ei niin suuri (Danescu-Niculescu-Mizil & al. 2013). Luontevaa
olisikin tutkia asiaa seuraavaksi suurempien, nuorempien kansainvalisten
peliyhteisdjen kontekstissa. Voidaan varovaisesti olettaa, ettd téllaisissa yh-
teisoissa kaytetdadn useammin kayttdjanimien virallisia muotoja. :

Kayttdjanimen vaihtaminen ja ns. salanickeily eli toisella kadyttdjanimella
pelaaminen muulta yhteisoltd salassa aiheuttavat usein himmennysta muus-
sa yhteisossd. Etenkin salanickeistd ja niiden kaytostd on kayty yhteisossa !
vuosien saatossa runsaasti metalingvistisia keskusteluja. Koska ilmid ei ollut
tdman artikkelin kannalta erityisen keskeinen, en ryhtynyt analysoimaan
sitd syvallisemmin. Aiheen jatkokasittely voisi kuitenkin olla hedelmallista
niin nimistontutkimuksen kuin pelitutkimuksen nakokulmasta. Salanimella
toimiminen on tuttu ilmid my0s reaalimaailman kulttuurin, esimerkiksi kir-
jallisuuden saralla (Ainiala & al. 2008, 173, 326). Voitaneen olettaa, etta sitd
esiintyy ainakin jossain maarin myos muissa peliyhteisoissa.

Nimet ovat hyvin tarked ja erityislaatuinen osa kieltd ja kulttuuria. Tdméan
vuoksi ne ovat paitsi mielenkiintoinen tutkimuskohde itsessdaan, myos erin-
omainen tyokalu erilaisten kulttuuristen ilmididen tutkimiseen. Toivonkin, !
ettd niitd osataan hyodyntaa pelikulttuurien tutkimuksessa myos jatkossa.
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