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Tutkimus verkkoyhteisojen kayttdjanimista
ja virtuaalisen minigolfpelin radannimista

LASSE HAMALAINEN

Viitoksenalkajaisesitelma Helsingin yliopistossa 8. kesakuuta 2019

Tahén viitostilaisuuteen mennessé olen ehtinyt eldd hieman vajaat 30 vuotta. Tuona
aikana yhteiskuntamme on muuttunut kenties nopeammin ja voimakkaammin kuin
koskaan aiemmin ihmiskunnan historiassa. Merkittavin tekija tdssd muutoksessa on
ollut teknologinen kehitys ja sen tirkeimpana yksittdisena hedelména internet.

Internet, jota usein kutsutaan myos verkoksi, on muuttanut monia asioita eli-
méssamme. Yksi niistd on ihmisten vdlinen viestintd ja vuorovaikutus. Internetin ja
erilaisten tietoteknisten laitteiden avulla voimme nykyisin viestid likimain kenen
kanssa haluamme, missd, milloin ja miten haluamme. Luultavasti monet teistakin
ovat tdman tilaisuuden aikana alypuhelimellaan yhteydessé salin ulkopuoliseen maail-
maan.

Viestinnén ja vuorovaikutuksen muutos on vaikuttanut myos niiden vélineeni toi-
mivaan kieleen. Kirjoitetun viestinndn arkipdivéistyminen on muuttanut sitdi monin
paikoin epévirallisempaan, puhekielisempaén suuntaan. Kansainvilistyminen on kas-
vattanut yleisena valittdjakieleni toimivan englannin roolia, miki nakyy muun muassa
koodinvaihdossa, lainasanoissa ja lainatuissa rakenteissa. Viestintd on my6s multi-
modaalistunut, eli kielen rinnalle ilmaisukeinoiksi ovat tulleet muun muassa kuvat,
aanet, videot, hymio6t, emojit ja linkit.

Tdtd kielen muutosta on tutkittu tieteellisesti monista eri nakékulmista, mutta
yksi nakékulma on jadnyt melko vdhille huomiolle: erisnimet. Erisnimet ovat sellai-
sia kielen ilmauksia, jotka viittaavat yhteen tiettyyn kohteeseen ja erottavat sen muista
samanlajisista kohteista. Sellaisia ovat esimerkiksi henkilonnimet, paikannimet, yritys-
nimet, tuotenimet ja eldinten nimet. Mychemmin tédssa esitelmdssé viittaan sanalla
nimi juuri erisnimiin, nimistontutkimuksen perinteiden mukaisesti.
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Olen viitostutkimuksessani tarkastellut kahta verkossa esiintyvdd nimikategoriaa:
kayttdjanimid sekd videopelien radannimié. Tutkimukseni on artikkelivaitdskirja, joka
koostuu neljastd kielitieteen ja nimistontutkimuksen alojen tieteellisissd aikakaus-
lehdissé julkaistusta tutkimusartikkelista. Artikkeleista kaksi on suomen- ja kaksi
englanninkielisia. Lyhyt taulukkomuotoinen yhteenveto artikkelien sisalloistd 16ytyy
vaitoskirjani sivulta 48.

Liséaksi véitoskirjassa on laajahko suomenkielinen yhteenveto-osuus, jossa sum-
maan tutkimusartikkelien tuloksia ja pohdin, miti niiden perusteella voidaan sanoa
verkon nimistdstd yleisemmin. Viitdskirjani kokonaisuuden tdrkein tutkimuskysymys
on, onko verkko muuttanut tapojamme antaa ja kéyttda nimia.

Tutkimusartikkelit

Useissa verkkopalveluissa itselleen voi luoda rekisterdidyn kayttdjatilin, johon kuuluu
myos kéyttdjanimi. Tama nimi toimii kdyttdjan henkilokohtaisena tunnisteena kyseiselld
sivustolla. Kéyttdja voi valita nimensa itse, ja nimenanto on lahtokohtaisesti vapaata. Sa-
massa verkkopalvelussa tosin ei voi olla kahta tdysin samannimistd kayttdjad, minka li-
sdksi nimien pituutta ja kdytdssa olevien erikoismerkkien valikoimaa on usein rajattu.

Viitoskirjani ensimmadisessd tutkimusartikkelissa (Hdmaldinen 2016) tarkaste-
len kayttdjanimid suomalaisissa verkkoyhteis6issd. Pyrkimykseni on luoda kattava
yleiskuva kiayttdjanimien rakenteellisista ja semanttisista yleispiirteistd. Aineistona
olen kiyttanyt ldhes 8 ooo kayttdjanimed, jotka on poimittu satunnaisotannalla kol-
melta suomalaiselta verkkosivustolta: peliyhteiso Aapelista, jalkapalloaiheiselta Futis-
Forumilta sekd Harry Potter -aiheisesta fanifiktioyhteisé Finfanfunista.

Kéyttajanimet ovat hyvin moninainen sekoitus erilaisia kielen ilmauksia, mutta
yleisin yksittdinen nimedmisperuste on kéyttdjan oma etunimi. Kéyttdjanimet voidaan
myos jakaa funktionaalisin perustein erilaisiin osiin. Varsinaisena nimend usein pide-
tyn, ldhtonimeksi tutkimuksessa kutsumani nimenosan lisdksi kayttdjanimeen sisél-
tyy usein muokkauselementti. Sen tehtdvini on tehdd nimesta uniikki eli erottaa se
muista samankaltaisista kdyttdjanimistd. Muokkauselementteiné kaytetddn useimmin
numeroita, erikoismerkkeji tai ylimadriisié kirjaimia. Kéayttdjanimen kokonaisuudessa
muokkauselementti sijoittuu hyvin usein nimen loppuun, kuten stereotyyppisimpéna
kayttdjainimend pidetyssd etunimen ja syntymdvuoden yhdistelméssd, esimerkiksi
Lasse89. On kuitenkin syytd huomata, ettd tita tyyppid edustaa alle kymmenesosa kai-
kista kayttajanimista.

Kiyttdjanimid on hyvin monenlaisissa verkkopalveluissa. Aina nimelld ei ole kéyt-
tajalleen suuresti vilid, mutta joskus silld voi olla suurikin sosiaalinen tai taloudelli-
nen merkitys. Ndin on esimerkiksi Tor-verkon huumekauppasivustoilla. Viime vuo-
sina on uutisoitu kayttdjanimelld Douppikauppa toimineesta henkil6std, joka vuosina
2014-2016 myi huumeita suomalaisessa Silkkitie-verkkopalvelussa miljoonien eurojen
edestd ennen jadmistddn kiinni (esim. Alizad & Koutaniemi 2015; Malin 2017). Merkit-
tavd osa hanen menestystdin oli poikkeuksellisen taitava brandinrakennus, jonka pe-
rustana toimi hdnen kiyttdjanimensa.

2 VIRITTAJA 3/2019



Viitoskirjani toisessa artikkelissa (Hdméldinen 2019a) tarkastelen huumemyyjien
kayttdjanimia Alphabay-palvelussa, joka oli kansainvilisesti suurin verkkohuume-
kauppa ennen sulkemistaan kesdlld 2017, Tutkimusaineistoni koostuu 762 manuaa-
lisesti kerétystd kayttdjanimestd. Tarkastelen erityisesti sitd, millaisia tietoja ja mieli-
kuvia nimet vilittavat myyjista. Kayttajanimi kertoo varsin usein myyjin kotimaan,
mika lieneekin useille ostajille keskeinen myyjan valintaperuste. Nimet sisaltavit myos
viittauksia kayttdjan myyntiartikkeleihin, joko huumeisiin yleisesti tai johonkin yksit-
tdiseen huumausaineeseen.

Mielikuvien luonnissa on nahtévissd kaksi pdinvastaista strategiaa: Toiset myyjat
yrittavit luoda vaikutelmaa siltd, ettd he pyorittaisivét tdysin normaalia, laillista liike-
toimintaa. Tama tapahtuu kdyttamalld reaalimaailman yritysten tai kauppojen nimissa
tyypillistd sanastoa tai plagioimalla kansainvalisesti tunnettujen brandien nimié. Toiset
myyjét taas suorastaan korostavat toimintansa laittomuutta, kéyttden joko laittomaan
toimintaan viittaavaa sanastoa taikka todellisten tai fiktiivisten huumerikollisten ni-
mid. Lisaksi myyjien nimet luovat positiivisia mielikuvia heidan palveluidensa laadusta
sekd tuotteiden toivotuista vaikutuksista. Kaikkiaan ne muistuttavatkin jonkin verran
reaalimaailman kaupallista nimistd4, kuten yritysnimié. Alalle ei kuitenkaan toistai-
seksi ole syntynyt samanlaisia kansainvilisesti tunnettuja suurbrindejd, kuin vaikkapa
McDonald’s, Coca-Cola tai Adidas.

Tutkimuksen toisen padkohteen muodostavat videopelien radannimet. Monet
videopelit koostuvat useista erillisistd pelitiloista, joita kutsutaan puhujasta ja pelin
tyypista riippuen mm. radoiksi, tasoiksi, kartoiksi tai maailmoiksi. Tdssa tutkimuksessa
kaytidn termii rata. Radoilla on tarpeen olla nimet, silld nimet auttavat pelaajaa hah-
mottamaan radan rakennetta ja siind suoritettavaa tehtdvda. Nimid on myos tarpeen
kayttad, kun pelin harrastajat keskustelevat kokemuksistaan pelissa.

Kolmannessa artikkelissa (Haméldinen 2019b) tarkastelen radannimié peliyhteiso
Aapelin Minigolf-nimisessi pelissd. Aapeli oli vuosina 2002-2019 toiminut suoma-
lainen verkkopelisivusto, joka etenkin viime vuosikymmenelld nautti suurta suosiota
Suomessa ja jossain madrin myds ulkomailla. Minigolf (Aapeli 2002) oli yksi sivuston
suosituimmista peleistd. Pelissd oli yli 2 ooo rataa, ja jokaisella radalla oli sen tekijan
antama nimi. Tutkimuksessani analysoin kaikki nimé radannimet. Valtaosa, noin 85 %
radannimisti, on englanninkielisia.

Keskityn radannimien analyysissa erityisesti nimenantoperusteisiin eli sithen, onko
nimen ja radan ominaisuuksien valilld havaittavaa yhteytt4, ja jos on, millainen se on.
Tulkintani mukaan noin 70 % radannimista liittyy radan ominaisuuksiin, joko rata-
elementteihin, radan muotoihin tai radan pelillisiin ominaisuuksiin. Loput 30 % ni-
misti jaan neljadn alaluokkaan: tribuutteihin eli jonkun Minigolfin pelaajayhteison ja-
senen mukaan annettuihin nimiin, intertekstuaalisia viittauksia sisédltdviin nimiin, jon-
kin muun tunnistettavan kielellisen ilmauksen sisaltdviin nimiin sekd nimenantajien
itse keksimiin tekosanoihin, joilla ei ole mitddn tunnistettavaa merkitysta.

Aapelin Minigolfin radannimiston erityispiirteend on lisdksi syytd mainita rata-
sarjat. Talla termilla tarkoitan sellaista kahden tai useamman radan joukkoa, jotka
on nimetty yhtenevaiselld tavalla ja jotka ovat usein myos ulkoasultaan tai pelillisesti
samankaltaisia. Yli neljasosa pelin kaikista radoista kuuluu johonkin ratasarjaan. Yh-
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teys ratojen vilille muodostetaan useimmiten sarjanumeroilla, kuten nimissi Five
Squares I ja II. Sarjan nimissé voi kuitenkin olla myds jokin muu vaihtuva elementti,
kuten nimissd Dream of Four Strokes, Dream of Six Strokes ja Dream of Ten Strokes. Eri-
tyisen kiinnostavan ratasarjoista ilmiona tekee sen yhteys muihin nimikategorioihin.
Sarjanimedmistd hyodynnetdan runsaasti myos mm. elokuvien ja videopelien nimissé,
mutta tdhdnastisessa nimistontutkimuksessa siihen ei ole kiinnitetty juurikaan huo-
miota.

Neljdnnessa artikkelissa (Hdmaldinen 2018) jatkan Aapelin Minigolfin radannimien
tutkimista muistettavuuden ndkokulmasta. Tutkimuskysymykseni on siis, millaiset ni-
met ovat helppoja tai vaikeita muistaa. Aineistona olen kayttanyt tuloksia kahdesta
muistikokeesta, joihin osallistui yhteensé 33 Minigolfin aktiivista harrastajaa. Toisessa
kokeessa koehenkildille naytettiin kuvia Minigolfin radoista ja heidan tehtavanaan oli
muistaa niiden nimet. Toisessa kokeessa koehenkiloiden tuli kuvailla ratoja vapaa-
muotoisesti niiden nimien perusteella.

Laadullisia ja maarallisid analyysimenetelmid yhdistelemalld tunnistin useita teki-
joitd, jotka vaikuttavat nimen muistettavuuteen. Niistd merkittdvimmat ovat nimen
yhteys radan ominaisuuksiin, nimen kuuluminen edelld mainittuun ratasarjaan, ni-
men pituus sekd radan pelilliset ominaisuudet. Nimet, joilla oli havaittava yhteys radan
ominaisuuksiin, etenkin sen muotoihin tai ulkoasuun, muistettiin keskiméériista pa-
remmin. Ratasarjojen vaikutus nimen muistettavuuteen oli kaksijakoinen: sarjojen ni-
met muistettiin yksittdisten ratojen nimid paremmin, mutta sarjanumerot muistettiin
oikein vain harvoin. Pitkdt nimet muistettiin hieman yllattden lyhyita paremmin, mika
johtunee siité, ettd ne kuvailevat usein kohteensa ominaisuuksia tarkemmin. Pelillisesti
tarkeimpien ja kiinnostavimpien ratojen nimet muistettiin odotuksenmukaisesti par-
haiten. Niitd on pohdittu ja niistd keskusteltu muita ratoja useammin, joten niiden ni-
mien muistaminen on ollut tavallista tairkeampaa.

Nostin artikkelin padotsikoksi radannimen Candle in the wind, joka oli toisessa
teettdmdssani muistikokeessa parhaiten muistettu nimi. Nimi kiteyttdd varsin hyvin
sen, mitka tekijit edesauttavat muistettavuutta. Nimi viittaa paitsi Elton Johnin tunnet-
tuun kappaleeseen, my6s radan muotoon, sen keskelld sijaitsevaan suureen kynttila-
figuuriin. Téllainen selked ja ymmdrrettdva yhteys kohteen ominaisuuksiin tekee ni-
mesta helposti muistettavan.

Yleisend lopputulemana tutkimuksen tuloksista voi mainita sen, ettd onnistuneella
nimenannolla voi vaikuttaa huomattavasti nimien muistettavuuteen, monista muista
nimien kdytannollisyyteen liittyvista seikoista puhumattakaan. Etenkin julkisissa
nimenantoprosesseissa on siis suotavaa kayttaa harkintaa ja asiantuntemusta.

Yhteenvetoa

Viitoskirjani yhteenveto-osuudessa pohdin, mité eroja ja yhtaldisyyksia ndilld kahdella
tarkastelemallani nimikategorialla on, ja mitd niiden perusteella voidaan paitelld ver-
kon nimistostd yleisemmin. Kéyttdja- ja radannimien viittauskohteet ovat hyvin erilai-

set keskendn, joten on luonnollista, ettd myds nimet eroavat toisistaan. Toisaalta my6s
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yhdistévia tekijoitd on varsin paljon. Merkittdvimpiné niistd pidan intertekstuaalisuutta,
englannin kielen vahvaa vaikutusta sekd nimenannon leikillisyytté ja huolettomuutta.

Intertekstuaalisuuden nékisin kertovan siitd, ettd erityisesti populaarikulttuurin il-
miot ovat nimenantajille tirkeitd. Englanninkielisten nimien suuri maéara myos tdysin
suomenkielisissd yhteisoissd puolestaan kertonee kansainvalisiltd sivustoilta omaksut-
tujen nimedmismallien vaikutuksesta sekd mahdollisesti myds siitéd, ettd nimenantajat
pitavit englantia tyylikkdampana kuin suomea. Suomen kielen tutkijana olen tillai-
sesta suomen kielen arvostuksen laskusta hieman huolissani, joskaan ei toki ole minun
asiani kritisoida tai pyrkié rajoittamaan ihmisten nimivalintoja.

Nimid annetaan verkossa usein nopeasti, sattumanvaraisten mielijohteiden perus-
teella. Tekosanojen eli nimenantajan itse keksimien sanojen maéira on huomattavan
suuri. Nam4 havainnot kertovat nahdékseni siité, ettd nimenanto on usein varsin lei-
killistd ja huoletonta, joskus kenties jopa valinpitimitontd. Aiemmissa tutkimuksissa
néiden on todettu olevan myos laajemmin verkon kielen ja ylipdansé verkkokulttuurin
ominaispiirteitd (esim. Leppdnen 2009; Suominen 2013). Kenties tdma kertoo siita, ettd
ihmiset eivét edelleenkédn tdysin hahmota verkon nimien tai muiden verkkoilmididen
tarkeyttd, vaikka kehitystd onkin viime vuosina tapahtunut huomattavasti.

Entdpi se tirkein tutkimuskysymys? Onko verkko muuttanut tapojamme antaa
tai kdyttda nimid? Vastaan maltillisesti ja ehkéd hieman kliseisestikin: kyll4 ja ei. Ver-
kon nimissd on jonkin verran piirteit, joita reaalimaailman nimissé ei esiinny. Osit-
tain kyse on kuitenkin vain siité, ettd nimenannon reunaehdot ovat erilaiset. Verkon
ja reaalimaailman nimistjen valilld on my6s néahtavissd paljon yhtaldisyyksid. Osin
namd yhtaldisyydet lienevit sattumaa, mutta joissain tapauksissa verkon nimenantajat
ovat selvistikin ottaneet mallia reaalimaailmasta.

Mihin seuraavaksi?

Tama vaitoskirja ei yksin pysty antamaan kattavaa kuvaa verkon nimistosté, vaan lisad
tutkimusta tarvitaan. Viitoskirjani yhteenveto-osuuden paitteeksi olen esittanyt joita-
kin ajatuksia siitd, millaisten aihepiirien kisittelyd pidan itse ldhitulevaisuudessa tér-
keédnd. Nostan niistd nyt esiin muutaman.

Tahdnastiset tutkimukset verkon nimistdstd ovat kohdistuneet valtaosin sellaisiin
verkkoyhteis6ihin, joissa kayttajat eivdt tunne toisiaan. Nykyisin kuitenkin huomat-
tava, yhé kasvava osa ihmisten toiminnasta verkossa tapahtuu sosiaalisen median pal-
veluissa, jossa kayttajat oletusarvoisesti tuntevat toistensa henkildllisyyden. Sosiaali-
sen median nimikéytannoissd on vaihtelua: jotkut palvelut edellyttavit oman reaali-
maailman henkilénnimen kaytt64, joissakin kéyttédja saa valita millaisen nimen haluaa.

Piddn tdrkedni, ettd myos sosiaalisen median nimi- ja nimenantokaytdntdjd ryh-
dyttéisiin kartoittamaan. Sosiaalisessa mediassa toimiminen on meille paitsi vapaa-
ajan viettoa ja ihmissuhteiden hoitamista, my6s monelle osa ammattia. Julkisissa am-
mateissa toimivilta, kuten poliitikoilta, toimittajilta, taiteilijoilta ja urheilijoilta, toivo-
taan tai jopa edellytetdan aktiivisuutta somessa. Twitter nayttda toimivan nykyéan jopa
Yhdysvaltain presidentin ensisijaisena tiedotuskanavana. Liséksi joillekin sosiaalisessa
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mediassa toimiminen on ammatti itsessdan. Yha kasvava joukko hankkii elantonsa, tai
ainakin osan siitd, luomalla sisdltéd sosiaaliseen mediaan yhteistyossé kaupallisten toi-
mijoiden kanssa. Ndiden ihmisten tulot perustuvat heiddn henkilobrandinsa kiinnos-
tavuuteen, ja nimi on yksi timéan brandin keskeisimmista tekijoistd. Verkon nimist6 on
siis kasvavassa madrin myos kaupallista nimist6a.

Videopeleistd on kehittynyt nopeasti merkittava talouden ja kulttuurin ala. Yhteis-
kunta on herdnnyt tdhan muutokseen kiitettédvasti, mistd kertoo pelitutkimuksen nuo-
ren tieteenalan nopea kehitys. Nimien ja kielen tutkimus on kuitenkin télld alalla mar-
ginaalisesti edustettuina. Vaikka pelit pystyvdt hyddyntdmédn yhé laajemmin erilaisia
esittimisen keinoja, kuten kuvia, videota, musiikkia ja muita d4nid, my6s kielelld on
yha keskeinen rooli pelin maailman rakentamisessa. Ratojen lisdksi peleissd on run-
saasti henkilohahmoja, paikkoja ja muita objekteja, joiden nimien tulee sopia pelin
maailmaan. Lisdksi tietysti itse pelilla tulee olla nimi, joka onkin yksi pelintekijin tér-
keimmisté valinnoista. Videopelien nimist64 tulisi tutkia enemman, silld se voisi tukea
onnistuneiden ja menestyksekkdiden virtuaalisten maailmojen luomista.

Nimien muistaminen on tirkedd mutta usein my6s vaikeaa. On siis syyta pyrkié an-
tamaan nimié, jotka ovat mahdollisimman helppoja muistaa. Tahan ei nimenannossa
kiinnitetd ldheskaan riittavéasti huomiota - kenties osittain siksi, ettd nimien muista-
mista on tutkittu hyvin vahan. Vaikka tutkimukseni Aapelin Minigolfin radannimista
antanee jonkinlaista osviittaa my6s muiden nimikategorioiden ja -systeemien osalta,
olisi samanlaisia tutkimuksia tarked tehdd my6s muunlaisten nimien osalta, toisen-
laisissa konteksteissa.

Loppuyhteenvetona haluan todeta, ettd viitoskirjatyoni antaman kokemuksen pe-
rusteella verkon nimist6 on monimuotoinen, kiehtova tutkimuskohde. Sen rooli nimi-
jarjestelmassamme on jo varsin huomattava ja oletettavasti tulee kasvamaan jatkossa.
Siksi pidédn tirkednd, ettd sitd tutkitaan myos tulevaisuudessa.
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