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TIVISTELMA

Tehtavana oli selvittdd, millaisia funktioita teknologia saa nuorten mielitarinoissa ja millaisen identiteetin
rakentamista tarinat tukevat. Aineiston muodosti 13 suosittua nuortenromaania ja sarjakuvakertomusta vuosilta
1999-2000. Tarinat ryhmiteltiin juonirakenteesta ilmenevan konfliktin ratkaisutavan perusteella (1) Tyttdjen

tarinoihin, (2) Poikien tarinoihin ja (3) Yhdistelmatarinoihin.

Juonirakennenalyysi paljasti, etta teknologia tuo voimaa kayttajalleen tai omistajalleen. Muita se arsyttaa tai
pelottaa. Teknologia voi myds yllattaa. Voimantuojana teknologian tehtavat ovat arkisia, tunteita purkavia tai

hohdokkaita.

Tyttdjen tarinoissa rakennetaan yksilollista identiteettia sosiaalisin keinoin. Teknologian avulla ratkotaan
ihmissuhdeongelmia ja parannetaan omaa eldmaa. Teknologian tehtévat ovat usein arkisia, terpeuttisia mutta
myds hohdokkaita, sosiaalista nostetta omaavia viihde-elamyksia. Teknologian tarve, etenkin miesten

teknologinen maku, kyseenalaistetaan.

Poikien tarinoissa rakennetaan sosiaalista identiteettia: Miesryhma ratkaisee rikoksen suorittamalla vaarallisen
tehtévéan. Vaikka teknologia on téarkeé tuki tehtévan suorittamisessa, se jaa loppuottelussa usein sivuun.

Teknologian tehtava voi olla arkinen, aggressiota purkava tai hohdokas.
Tytolle tarinat valittavat teknologiasta kapean ja tutun, sosiaalisiin tarkoituksiin sopivan ja toisaalta heidéan
identiteetilleen vieraan kuvan. Poikien tarinoissa teknologiaan liittyy ryhméatyd, aloitteellinen riskinotto,

taloudellisen voiton tavoittelu, keksinndét, katevyys ja aggressiivinen ote asioihin.
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1. JOHDANTO

1.1 Johdatus ongelmaan

Naapurin pikkupoika tulee kdymaan. Han kertoo parhaillaan valmistautuvansa avaruustaisteluun,
jossa vihollinen on viimein tarkoitus kukistaa. Pikkuvelikin huokuu itsevarmuutta: Paidan sisélla
pullistelee upouusi lasermiekka. Kasitan, etté innostuksen takana on uusin Star Wars -elokuva,
kiehtova avaruusseikkailu. -Nyt, muutamia vuosia myéhemmin, vaikuttaa kuin pojat olisi liimattu kiinni
tietokoneeseen: Pelien kautta he varmaan aikanaan siirtyvat luontevasti tietoteknologian ammatteihin.

- Tavallinen tarina pojalle, mutta miksei tytélle kay juuri koskaan nain?

Julkisessa keskustelussa asia on tiedostettu. EU-komission mukaan suomalainen
ammattielama on liian jyrkasti jakautunut naisten ja miesten ammatteihin (Oksanen 1999; HS 9.9. B7).
Suomi on karkimaita uuden teknologian kayttdonottajana, mutta edistys ei ole naisten aikansaannosta,
koska alan opiskelijoista vain viidennes on naisia. Teknillisille korkeakouluille tyt6ét ovat
koulutusreservi, joka aine- ja harrastusvalinnoillaan rajaa itsensa teknologian opintojen ulkopuolelle.
"Tyttéjen kiinnostus luovaa teknologiatydta kohtaan olisi heratettava ajoissa, viimeistaan ylaasteella,
muuttaen tarvittaessa koko koululaitosta”, kuten Tampereen teknillisen korkeakoulun rehtori J.-T.
Eriksson toteaa (Eriksson: Anturi 9/2000; 5). Tyttéja houkutellaan diplomi-insinéérin opintohin
tarjpamalla mahdollisuutta opiskella puuttuvat matemaattis-luonnontieteelliset valmiudet opintojen

alussa.

Sahko- ja elektroniikkateollisuusliiton selvityksen mukaan nuoret naiset kaipaavat kiehtovaa
elamaad, johon kuuluvat vapaus, matkustaminen, luovuus ja elamykset. Liiton pestaamat
naisinsinoorit kertovat koulutytdille ammattinsa mahdollistamista kaukomatkoista seka villeista ja
kalliista harrastuksistaan (HS 11.11.2000). Tietopaketissaan vuodelta 2000 liitto kuvaa elektroniikkaa
mukavaksi asiaksi, joka on suunniteltu helpottamaan ja piristamaan elamaa:"Milta elama tuntuisikaan

ilman televisiota, kédnnykkaa tai videoita?"

Miesten saaminen sosiaali- ja hoitoalalle, jossa yhdeksaa naista kohti opiskelee yksi mies, ei
nayta olevan kansantaloudellisesti yhta kiireinen projekti kuin naisten saaminen teknologian alalle. Syyt
lienevat taloudelliset: Koska puolet teknologian potentiaalisesta ostajakunnasta on naisia, heidan

nakokulmaansa tarvitaan, jotta voidaan kehittda entista tuottavampia innovaatioita naisten tarpeisiin.

Syita siihen, miksi teknologia on edelleen vahvasti miehinen ala, on etsitty niin biologisista kuin
sosiaalisistakin tekijoistd. Taman tyon tarkoitus ei ole selvittdd, mista sukupuolierot johtuvat, vaan
tuoda uusia nakokulmia kyseiseen problematiikkaan tutkimalla nuorten suosimia kulttuurituotteita,
mediatarinoita, jotka ovat olennainen osa heidan elamysmaailmaansa ja toimivat identiteetin

rakennusaineena.



Tassa tutkimuksessa mediatarinoita edustavat nuortenromaanit ja sarjakuvat. Tyd liilkkuu
mediatutkimuksen, sosiaalipsykologian ja sosiologian valimaastossa. Teknologian ja identiteetin
samoin kuin mediatarinoiden ja identiteetin suhdetta on tutkittu usealta kannalta, mutta lasten- ja

nuortenkirjallisuuden tutkimuksen kohteena teknologian funktiot eivat nahtavasti ole olleet.

Saanilahden (1999) tutkimuksen mukaan nuoret kayttavat taitavasti viestimia: televisiota,
videota, tietokonetta, puhelinta ja CD-soitinta. Viestimista kirjat ja lehdet ovat tAméan tutkimuksen
aineistona. Nuoret pitavat tutkitusti tiettya juonirakennetta noudattavista viihdetarinoista, pojat (ja
nuorimmat tytot) seikkailu- ja toimintakertomuksista ja tyt6t etenkin romanttisista ja
ihmissuhdetarinoista. (Kytomaki 1999) Mielitarinoita on saatavilla useiden medioiden kautta siten, etta
suositut juonirakenteet, jopa samat tarinat, ovat lI6ydettavissa niin televisiosta, videolta ja peleina kuin

romaaneina ja sarjakuvinakin.

Mielitarinoiden todellinen vaikutus nuorten valintoihin on liian moniuloitteinen ongelma
tutkittavaksi tAman tyon puitteissa. Tarinoista saatavilla vaikutelmilla lienee kuitenkin -yhdessa muiden
tekijéiden kanssa- osuutta siihen, millainen kuva nuorille muodostuu teknologiasta. Kun tiedossa on,
etta teknologia vetaa poikia puoleensa, mutta ei houkuttele tytt6ja, on kiinnostavaa selvittaa, millaisia
tehtavia teknologia saa tyttdjen ja poikien mielitarinoissa ja millaisen identiteetin rakentamista ne

tukevat.

Tassé tydssa ovat olennaisia merkitykset, joita romaani- ja sarjakuvakertomusten kautta
valittyy nuorille. Tutkimuksen kohteena olevat teknologian funktiot ovat monitasoinen ilmio, jota
mediateknologian kehityksen siivittdméa globalistuminen mutkistaa. Tosiasia on, ettd monet asiat
valittyvat nuorille viihdetarinoiden kautta. Esimerkiksi Aku Ankka -lehted lukevat kaytdanndssa kaikki
nuoret. Kirjojen lukeminen on varhaisnuorten, etenkin tyttdjen harrastus. Murrosikaisia poikia
kiinnostavat enemman sarjakuvat kuin romaanit. Nuorilla on paljon mahdollisuuksia ja oikeuksia,

mutta virikkeiden tulvassa minan jatkuvuudentunteen sdilyttdminen lienee suurin haaste.

Kun tutkimuksen kohteena ovat kulttuurituotteet, on pidettédva mielessa, etta kulttuuri muuttuu
kaiken aikaa. Toiseksi on tarpeen muistaa, etté kirjallisuusaineisto on fiktiota siitdkin huolimatta, etta
se saattaa teknologian saamien merkitysten kautta heijastella jotakin yhteiskunnallisesta
todellisuudesta. Se on myds monin tavoin tulkittavissa. Erilaisista merkitysjarjestelmista, kulttuurisista
jasennyksisté ja malleista on apua ympéarséivan maailman jasentdmisessa. Toisaalta jasennykset

tuottavat itse todellisuutta ja uusintavat sité ollen samalla myds itse osa sitd. (Alasuutari 1999; 72)

Seuraavassa osiossa kuvailen tyén ongelmanasettelua (luku 1.2.), minkéa jalkeen tarkastelen

nakokulmia, joista kdsin ongelma-aluetta on l&hestytty aikaisemmin (1.3.). Lopuksi kerron



tutkimusaineiston valinnasta (1.4), tutkimuksen toteutuksesta ja metodologisista laht6kohdista (1.5.)

seka tydn mybhempien osien rakenteesta (1.6.).

1.2. Ongelmanasettelu

Tehtéavana on selvittda, millaisia funktioita teknologia saa nuorten mielitarinoissa ja millaisen
identiteetin rakentamista tarinat tukevat. Lahestyn ongelmaa kirjallisusaineiston pohjalta, laatimalla
juonirakenneanalyysin nuorten suosikkiromaaneista ja -sarjakuvista. Koska tiedossa on, ettd miehet ja
suhtautuvat eri tavoin teknologiaan, pyrin valitsemaan toisaalta tytt6ja, toisalta poikia miellyttavia

kertomuksia, joiden valityksella sukupuolten valisten suhtautumistapojen ero saattaisi nakya.

Tyon taustatekijoitéa ovat kulttuurituotteita markkinoiva koneisto ja sen kohderyhm@, nuoriso,
joka valitsee eri kanavia kayttden senhetkisia tarpeitaan ja odotuksiaan vastaavia tarinoita ja kayttaa
niitd - enemman tai vihemman tietoisesti- identiteettinsé rakennusaineena. Tarinoiden kautta nuoret
saavat tietoa asioista, joista heilla ei ole viela omia kokemuksia, mutta joista he voivat keskustella
toveripiirissé paljastamatta liikoja itsestédéan. Oletettavasti tarinoiden tarjoamat mallit osaltaan, yhdessa
muiden tekijoiden kanssa, suuntaavat nuorten ajattelua ja saattavat vaikuttaa heidan mydhempiin

valintoihinsa kuten esimerkiksi tapaan, jolla he suhtautuvat teknologiaan.

Kéaytan tydssé apuna osia Rom Harrén (1983) identiteettiteoriasta, Kevin Murrayn (Murray in Shotter
ym. 1989) ideaa yhdistaa tarinatyypit ja Harrén identiteettiprojektit seka edellisten tutkimustuloksia

kayttdneen Juha Kytdméen (1999) havaintoja varhaisnuorten tarinamausta.

Konstruktionistisesti suuntautuneen sosiaalipsykologin, Rom Harrén, mukaan identiteetti on
prosessi, jossa sosiaalisilla merkityksilla ja niiden ymmartamisellda on keskeinen merkitys. Henkild
omaksuu moraalisia teorioita, "hyvan elaman ohjeita" esimerkiksi tarinoista ja tarkastelee niita
suhteessa omiin kokemuksiinsa. Teorioiden ja kokemusten valisestd suhteesta tulee vahitellen osa
identiteetin tunnetta. Keskeistd on oman paikan I6ytdminen sosiaalisessa jarjestyksessé. Se tapahtuu
kahden projektin kautta, ensinnakin (1) Loytamalla sosiaalinen identiteetti, arvostettu asema
sosiaalisessa jarjestyksessa ja toiseksi (2) yrittamalla sailyttaa yksilollinen identiteetti
elaménkerrallisen ainutkertaisuuden merkityksessa, mika vaatii luovuutta ja oman nakékulman

|oytamista. (Harre 1983; 273, 258; Kytomaki 1999; 201-202; Murray in Shotter ym. 1989; 179-180)

Identiteettiprojekteiksi Harré kutsuu elamanvaiheita tai tilanteita, jotka edellyttavat henkilén
muuttavan identiteettinsé ilmaisua ja tapaa jolla kanssaihmiset havaitsevat sen. Sosiaalisen

identiteetin projektit ovat ajankohtaisia etenkin marginaaliryhmille kuten maahanmuuttajille ja lapsille,



henkildille, joilla ei ole tiettyd sosiaalista identiteettid, mutta jotka haluaisivat sellaisen. (Harre 1983;

273, 258; Kytomaki 1999; 201-202; Murray in Shotter um. 1989; 179-180)

Kaytan asetelmassa Murrayn oivallusta yhdistaa lansimaisen kerronnan perustyypit Harrén
identiteettiprojekteihin. Maratoonareiden juoksemaanlahtemispaatdsta tutkineen Murrayn havainto oli,
etta erilaisista identiteettiprojekteista kertomiseen kaytetaan eri tyyppisia tarinoita. Tarinatyypit eivat
pyri kertomaan, miten asiat todellisuudessa ovat, vaan niistd konstruoituu sosiaalinen maailma, joka
liittyy tiettyihin, yleisesti tunnettuihin moraalisuhteisiin. Tyypit erottaa toisistaan tapa, jolla tarinassa
iimeneva konflikti ratkaistaan. Kaytan tutkimuksessa ns. "Murrayn romanssia” ja "Murrayn komediaa".
Edellinen iiment&a halua "tulla joksikin". Jalkimmaisen avulla "erottaudutaan toisista"
elaménkerrallisen ainutkertaisuuden merkityksessa. (Murray in Shotter ym. 1989; 184-186; Kytoméaki

1999; 191-192).

Konfliktinratkaisutyyppi "Murrayn romanssi"

Romanssi tai romanttinen kertomus viittaa sankarikertomukseen tai -tarinaan, jonka keskeisena
maédritelmana on se, ettd tapahtumat ratkeavat taistelun kautta. (T&ma voi tarkoittaa myos taistelua
itsenséd kanssa ja itsensa voittamista). Konflikti ratkaistaan pikemminkin taistelulla kuin sosiaalisuudella
kuten komediassa tehdaan. Tyypillisesti romanssiin kuuluu tarke&a voimienmittely sankarin ja pahan
voimien valilla. Kunniallinen menneisyys palautetaan taistelun avulla.

Konfliktinratkaisutyyppi "Murrayn komedia"

Komedia ei viittaa hauskuuteen vaan tapaan, jolla konflikti ratkaistaan kertomuksessa. Komedian
luonteeseen kuuluu nuoruuden ja halun voitto vanhuudesta ja kuolemasta. Tyypillinen konfliktitilanne
komediassa on tavallisesti tekemisissa halun tukahduttamisen kanssa yhteiskunnassa. Taméa halu
vapautetaan seikkailun tai juhlimisen kuluessa, mikéa johtaa sosiaalisen yksikén tervehtymiseen, jolloin
tilanne vapautuu. Jarkkynyt tasapaino palautetaan sosiaalisin keinoin.

(Murray in Shotter 1989; 181-182)

Kertomus voi olla avuksi sille, joka hakee paikkaansa sosiaalisessa arvojarjestyksessa. Sosiaalinen ja
yksil6llinen identiteetti rakennetaan 16ytdmalla omaan itseen sopivia kertomuksia ja kertomalla niita
edelleen. Teoria ja kokemus suhteutetaan toisiinsa ja kertomukseen yritetdan I6ytaa sopiva
nakokulma. Varhaisnuorten televisionkatselua tutkineen Kytoméen mukaan poikia (mutta myds
nuorimpia tytt6ja) miellyttavat sosiaalisen identiteetin rakentamista tukevat tarinat, jotka vastaavat
rakenteeltaan "Murrayn romanssia”, seikkailutarinaa, jossa paha voitetaan taistellen. Tytot pitavat
"Murrayn komediasta", romanttisista ja ihmisuhdetarinoista, jotka tukevat yksil6llisen identiteetin
projektia. Valitsin aineiston tarinat kayttaen tukena Kytdméen havaintoja.(Murray in Shotter ym.1989,

181; Kytomaki 1999; 190-193; 202-203)

Taman tutkimuksen kannalta on olennaista, millaisen identiteetin rakentamista tarinat tukevat
esimerkiksi ongelman ja sen ratkaisemistapojen kautta. Kumpi on tarkeampaa, julkisen vai yksityisen

minan kehittdminen, sankarisaavutukset, vai oman eldméan parantaminen. Pyrkimys on selvittaa,



millaisia tehtévia teknologia saa identiteettiprojekteja vasten tarkasteltuna. Oletettavasti teknologia saa
erilaisia tehtéavia eri tyyppissa juonirakenteissa ja esiintyessdan erilaisten identiteettiprojektien

yhteydessa.

1.3. Lahestymistapojen vertailua: Teknologia, nuorten identiteetti ja mielitarinat

Tyon lahtékohtana on naisten ja miesten erilainen suuntautuminen elaméassa, mika nakyy esimerkiksi
koulutusvalintoina: Koska naiset hakeutuvat harvoin teknologian opintoihin, heidan panoksensa alan
suunnittelu- ja kehittdmistydsséa jaa marginaaliseksi (Tilastokeskus; 2000). Se, millaisen identiteetin
tytto tai poika rakentaa, ei ole yhdentekevaéa henkilon myéhempiéa valintoja ajatellen. Nuorten

mielitarinat, esimerkiksi romaanit ja sarjakuvat, tarjoavat identiteetin rakennusaineita.

Lasten- ja nuortenkirjallisuuden tutkimuksen keskeisid motiiveja nayttavat olleen alan
kotimainen perustutkimus ja tunnetuksi tekeminen ja esimerkiksi lajityypit (esim. Kuivasméaki 1988;
Lappalainen 1976; Heikkila-Halttunen 2000; Loivamaa 1996; Rattya 1997; Savolainen toim. 1985).
Teknologian tehtavat nuorten mielitarinoiden juonirakenteissa ja niiden suhde identiteettiin ei vaikuta
olleen alan tutkijoiden kiinnostuksen kohteena. Sen sijaan tutkimuksen aihepiiriin littyvia, edellista
runsaammin tutkittuja sosiaali- ja yhteiskuntatieteellisia alueita ovat identiteetti ja sen suhde
teknologiaan nyky-yhteiskunnassa (1.3.1), sukupuolten kéayttaytymiserojen syyt (1.3.2.), naisten
vahéinen suuntautuminen teknologian pariin (1.3.3), nuorten viestintenkaytto (1.3.4.) ja
tarinamieltymykset ja niiden suhde kehitykseen (1.3.5.) sekd ammattimainen viihdetarinoiden tuotanto

(1.3.6.). Nakokulmista on yhteenveto viimeisessé osiossa (1.3.7.).

1.3.1. Identiteetti on jatkuva konstruointiprosessi

Konstruktionistisesti suuntautuneiden Bergerin ja Luckmannin (1994 [1966]; 195-198) mukaan
identiteetti muodostuu yhteiskunnan maaraamissa sosiaalisissa prosesseissa. Se sailyy, muuntuu,
jopa muodostuu uudelleen sosiaalisissa suhteissa. Se on ymmarrettavissa vain yhteydessa
maailmaan. Teorioiden ja tulkintojen esittdminen identiteetistd on mahdollista vain koko todellisuutta
koskevien tulkintojen kehyksessa. Siten esimerkiksi emootiot ovat sosiaalisesti rakentuneita, ne eivat

ole tunteita vaan henkilokohtaisten tilojen tulkintoja moraalijarjestyksen sisalla. (Harré 1983; 257)

Identiteetille on ominaista mindkokemuksen jatkuminen lapi roolien ja elaméanvaiheiden. Se on

koordinointiprosessi, jossa asioiden uudelleentarkastelu on aina mahdollista. Identiteetti tasoittaa



jannitettd, joka aiheutuu henkildn tarpeiden, sosiaalisten vaatimusten ja toimintakyvyn valisista eroista.
Sosiaalinen identiteetti merkitsee minakokemuksen jatkuvaa toimeentulemista lukuisien
roolivaatimusten ja toiminnankenttien kanssa ja sosiaalisten normien tydstamista tyyliin "kuten kuka
tahansa muu”. Yksilollinen identiteetti viittaa yksilon minakokemuksen pysyvyyteen muuttuvissa
elaméankerrallisissa olosuhteissa, erottautumista tyyliin "ei kukaan muu kuin". (Hurrelmann 1988; 114-

115, ks. myds Harré 1983 luvussa 1.2)

Hurrelmannin mukaan ihmisten tekemat elaméankerralliset valinnat kayvéat sopimattomiksi
ailempaa nopeammin. Jatkuva mindntunteen uudelleentuottaminen on raskasta. Selviytymisen avain
on, etté kykenee I6ytamaan merkityksia ja tyydytyksen heterogeenisista tilanteista ja arkisista
olosuhteista. Modernin yhteiskunnan sosiaaliset vaatimukset ovat perinteisiin ndhden matalat eivatka
ika tai tyd maarita aikuisen elamaé kuten ennen. Vapaa-aika, materiaalinen hyvinvointi, uudet
elaméntavat ja tarve tehda yksil6llisia valintoja ovat lisdantyneet. Vapauden kéaéntépuolena on
vieraantuminen, johon voi liittyd narsismia, henkista kodittomuutta, merkityksettomyyden tunteita ja
vaikutelma auktoriteetin puuttumisesta. Huumeidenkayttd, tavarankulutus ja massamedian yleisona
toimiminen ovat nykydan myos lasten ja nuorten toiminta-aluetta (Marshall 1994; 232-233; Ziehe 1989;
Hurrelmann 1988; 117-119). Gergenin mukaan romanttinen, tunteita ja moraalia korostava mindkuva
samoin kuin moderni, rationaalista paattelya painottava mindkuva ovat saaneet tehda tilaa
postmodernille, jatkuvasti konstruoivalle minalle. Stimulaation kyllastdma&a tilaa h&n kutsuu sosiaalisen

saturaation tilaksi. (Gergen 1991; 3, 6-7, 170, 228)

Yhteiskunta, jossa 2000-luvun nuoret rakentavat identiteettiaén, on erilainen kuin heidan
syntyessaan. Lansimaiset kulttuuri- ja muut tuotteet leviavat kaikkialle maailmaan suurten kaupallisten
mediayhtiditten kautta. Globaali kulttuuri koostuu kaiken erilaisuuden mahdollistamasta keskindisesta
vuorovaikutuksesta. Kulttuurituotteiden tarjonta -amerikkalainen mediakulttuuri, tavarat, pikaruoka ja
ostoskeskukset- kasvaa ja yhdenmukaistuu, mutta sen tulkinta eri kulttuureissa vaihtelee. Kun vanha
kansankuva jai yksityistdmisen, liikelaitoistamisen ja yhtidittdmisen myota vaille kayttoa, alaa alkoi
vallata kuva véaestosta vaativina asiakkaina, joihin tulee suhtautua kunnioituksella. Lisdantyva tarjonta
ja kilpailu -etenkin séhkoisen viestinnan alueella- synnyttaa osayleisoja, jotka valitsevat tuotteensa ja
koko elaméantapansa makunsa ja mieltymystensa mukaan. Séahkoéisen viestinndn monopoli on
hajonnut, jolloin valtion ohjelmatarjonta kilpailee kansainvalisen viihdeteollisuuden kanssa. (Alasuutari
ym 1999; 59, 66, 230-231)

Uutta teknologiaa markkinoidaan kuluttajille tulevaisuusvisioilla. Ennen vedottiin jarkeen ja
hy6tyyn, nykyaan tunteisiin, elamyksiin, sosiaalisen vuorovaikutuksen tarpeisiin ja tarpeisiin huomioida
ympaéristd (Pantzar 2000; 120, 254). Uusimmat uhkakuvat ja utopiat tarjoaa Internet,
maailmanlaajuinen tietokoneiden verkko, jossa ihmiset elavat vuorovaikutteisessa tilassa, cyber
spacessa (Bilton ym. 1996; 40). Postmoderni simulaatiokulttuuri -kuten mahdollisuus ldheiseen

kontaktiin tietokoneen avulla, reaaliaikaiset videolinkit ja jaetut virtuaalikonferenssihuoneet- vaikuttaa



tapaamme ymmartad mieli ja ruumis. lhmiset odottavat tietokoneen muuttavan heidan ajatteluaan.
Usean minan yhtaaikainen rakentaminen on Internetissd mahdollista. Useiden identiteettien yllapito on
ollut aikaisemminkin mahdollista, mutta yhteisd kontrolloi niité (Turkle 1996; 20, 26, 178-9). Internetin
on epailty tekevan ihmiset yksinaisiksi, kaventavan sosiaalisia verkostoja ja vahentavan ystavien
kanssa vietettya aikaa. Franzenin havainnot eivat tue oletusta, painvastoin, Internetin vaikutukset

sosiaalisiin verkostoihin nayttaisivat olevan myonteisia. (Franzen 2000; 427-438)

Identiteetin ja teknologian suhdetta on usein tarkasteltu sukupuolikysymyksend, onhan teknologia

varsin miehinen ala. Klassinen kysymys on, mista sukupuolten kayttaytymiserot johtuvat.

1.3.2. Nadkdkulmia sukupuolten kayttaytymiseroihin

Sukupuolten kayttaytymiserojen on esitetty johtuvan niin biologisia kuin sosiaalis-yhteiskunnallisistakin
tekijoista. Biologisten deterministien mukaan kyse on kromosomi- tai hormonieroista tai muista
luonnollisista ominaisuuksista. Lasten leikkikaluvalintoja tutkineen Servinin (1999; 45-46) mukaan
teknologiaa kohtaan tunnetun innostuksen maaré voi olla yhteydessa henkilén mieshormonien tasoon.
Servinin mukaan sukupuolierojen tutkiminen pelkin kulttuurintutkimuksen keinoin ei riitd, vaan tarvitaan
myds tietoa ilmion takana vaikuttavista psyykkisistd mekanismeista. Sosiaalinen sukupuoli ei
automaattisesti seuraa biologisesta sukupuolesta, vaikka parivuotiaat ovat yleensa tietoisia
sosiaalisesta sukupuolestaan ja esikouluikaiset sukupuolistereotypioista. Tavat méaaritella
maskuliinisuus ja feminiinisyys vaihtelevat merkittavasti kulttuureittain. Kulttuuriset tekijat kuten

kasvatus voivat liittyd sukupuolierojen syntymiseen. (Bilton ym. 1996; 200-201, 205-206)

Hurrellmanin (1988; 131-133) mukaan sukupuolieroja tulisi tarkastella osana kulttuurista
kokonaisuutta, ei irrallisena ilmién&. Hurrellmanin mukaan on tosiasia, etté naiset ja miehet
kasittelevat -huolimatta mahdollisesti muuten yhtenevasta taustastaan- kohdalleen tulevia tilanteita eri
tavoin, miehet usein aggressiivisemmin kuin naiset. Syyné toimintatapojen eroihin on taloudellinen,
sosiaalinen ja kulttuurinen tydnjako, joka maaraa sukupuolten sosiaalistumista ohjaten
yhteiskunnallisia ideoita sosiaalisiin rooleihin ja suunnaten samalla asenteita feminiinisyytta ja

maskuliinisuutta kohtaan.

Sukupuolten valisia kayttaytymiseroja on selitetty myds tarpeen avulla. Mies jattaa kotity6t
naiselle, joka tuntee miestd useammin tarvetta tehda niit. (Hochschild ym. 1989; 202) Nieminen-
Sundellin (1998) mukaan sukupuolittunut tydnjako haivytetddn nakyvista: Ei ole tydnjakoa, koska tyota
ei ole. Naiset eivat tarvitse poraa eivatkd miehet ompelukonetta. Sosiaalinen sukupuoli on liikkuva
maare, joka yhtena tekijina suuntaa teknologian kehitysta, mik& puolestaan jalleen vaikuttaa

sukupuolikésitteen maarittelyyn.



Sosialisaatioteoria nékee lapsen "tyhjana tauluna”. Identiteetti kehittyy vuorovaikutuksessa
ympaériston kanssa, paljolti matkimalla. Mité polarisoituneempi kulttuuri, sitd suurempi ero tyttéjen ja
poikien identiteeteilld on. Sosialisaatioteoriaa on moitittu tiedostamattomien henkisten prosessien liian
vahaisestd huomioimisesta (Bilton ym. 1996; 205-206). Esimerkiksi tarinoiden roolia identiteetin
rakentamisessa tutkineen Kytéméen (emt.; 201) mukaan identiteetti ei synny matkimalla vaan se on

konstruointiprosessi, jossa kommunikaatiolla on térkeé osa.

Sukupuolieroja on tarkasteltu kayttdmalla termiad cathexis , joka viittaa psyykkisen energian
jakamiseen. Henkilon kaytettavissa oleva henkinen energia voi olla luonteeltaan sidottua, esimerkiksi
unelmiin, konflikteihin, mindan ja sosiaalisiin rooleihin liittyvaa tai liikkuvaa, nopeasti kayttdon
vapautuvaa energiaa (Cameron 1963; 154). Freudilainen termi viittaa tunnemieltymyksen muotoon,
emotionaalisesti rakentuneisiin suhteisiin ja toiveisiin. Sukupuolijarjestys toimii raamina, jossa
sukupuolten erot ilmenevat, uusinnetaan tai kyseenalaistetaan. (Marshall 1994; 43; Bilton ym. 1996;
200)

Sukupuolten kayttaytymiseroihin liittyy l&heisesti sukupuolen ja teknologian keskindinen suhde.
Aihepiirid koskevaa tutkimusta seuranneen Wajcmanin (2000; 460) mukaan sukupuoli ja teknologia
ymmarretddn kapeasti ja jaykasti. Tulisi tutkia miten teknologia muotoilee sukupuolten suhteita eika
niinkaan, kuinka sukupuoliset suhteet vaikuttavat teknologiaan. Teknologian ja sukupuolen suhdetta
tutkittiin 1990-luvulla kulutuksen, sittemmin teknisen muotoilun ja innovaatioiden kautta, nykyaan
sosiaalisten suhteiden ja kulttuuristen representaatioiden kannalta. Suomalaisessa yhteiskunnassa
sukupuolen ja teknologian suhde nékyy sukupuolittuneena ammattielaméana: Teknologinen
suunnittelu- ja kehittdmistyo ei veda naisia puoleensa. Seuraavassa luvussa pohdin, mista tdmé voisi

johtua.

1.3.3. Miksi teknologia ei veda naisia puoleensa?

Sanakirjamé&aritelman mukaan teknologia merkitsee luonnontieteellisen tietdmyksen soveltamista
kaytanndllisiin, erityisesti teollisuuden, tarpeisin. Alalle on ominaista ympariston manipulointi, vanhojen
menetelmien korvaaminen uusilla, keksinnét ja nopea kehitys (Pearsall 1998; Webster's...1994;
Encyclopeedia Britannica 1999). Jostain syysta vain harva nainen kokee edellisen kaltaisen toiminnan
itsedén kiinnostavaksi. Informaatioteknologian ammattilaisia tutkineen Vehvildisen mukaan naiset
pysyttelivat 1990-luvulla poissa alan ammateista omasta tahdostaan. Naisten elamén ja teknologian
maailman valilla on vain vahén vuorovaikutusta eika sen lisddminen onnistu irrallisten tai teoreettisten

projektien avulla (Vehvildinen 1997; osa 5, 17).



Ruotsalaisnuorukaisten tietokoneharrastusta tutkineen Nissenin (1993; 74-75) mukaan kyse
on siita, ettei lahipiiri juuri kannusta tytt6ja resursseja ja aikaa vieviin miehisiin harrastuksiin tai
ammatteihin. Tytot kayttavat tietokoneita, mutta heidan kayttonsa ei nay naisten kehittdmina
kaupallisina tuotteina. Ala tuotteineen henkii miehisyytta, mika tuskin jaa tytoiltd huomaamatta. Helven
(Helve teoksessa Nare 1992; 246-256) mukaan tytot eivat luota tieteen ja teknologian kykyyn ratkaista
aikamme ongelmia samassa méaarin kuin pojat. Oksmanin tutkimat yliopistossa opiskelevat naiset
mielsivat tietokoneet "palikkatyyliksi”, jossa "ihmisen kadenjalki ei nay". Naisilla on vahan kokemusta
tietokoneista, eiké heitd huomioida riittdvasti alan tuotteiden kohderyhména (Oksman teoksessa

Eriksson ym. 1999; 182).

Tytot, jotka olivat valinneet ammattinsa teknologian alalta, olivat tehneet ratkaisunsa poikia
nopeammin ja myéhemmin (Hertzberg 1989; Alemany 1992). Naisdiplomi-insinddrien tydskentely
miesvaltaisessa kulttuurissa ei suju kitkatta mm. sosiaalisten verkostojen, etenkin toisten naisten tuen
puuttumisen, mutta myos naisiin kohdistuvien odotusten ristiriitaisuuden vuoksi: Naisilta odotetaan

perinteista kaytosta, mutta kumman perinteen mukaista? (Aho 1992; 78)

Paitsi arvostuksina ja asenteina sukupuolten kayttaytymiserot ovat nahtavissé konkreettisesti
tavassa, jolla tyt6t ja pojat kayttavat viestimia, esimerkiksi televisiota, tietokonetta, puhelinta, CD-

soitinta seké kirjoja ja sarjakuvalehtid, jotka ovat tdméan tutkimuksen aineistoa.

1.3.4. Tytot ja pojat viestimienkayttajina

Saanilahden (1999) mukaan televisio on nuorille tarkein viestin, merkittava tiedonlahde, jota he
katsovat muutamia tunteja paivassa. Vain yksi sadasta nuoresta ei katso televisiota. Perheen pojalla
on usein televisio huoneessaan. Tietokoneen parissa poika viettaa tunnin, pari paivassa. Myos
sarjakuvat ovat pojille tarkeitéd. Tyttdjen viestimid ovat puhelin, CD-soitin, televisio ja kirjat. Vaikka
poikaperheissé on Internetilla ja CD-rom-asemalla varustettu tietokone, useimmat pojat lahinna vain
pelaavat koneella. Heita kiinnostaa tiedostojen (pelien?) imurointi, surffaus ja omat verkkosivut. Tytot
kayttavat Internetid sosiaalisiin ja kaytéanndllisiin tarkoituksiin, kuten ajankohtaissivujen lukemiseen,
sahkadisten tervehdysten lahettdmiseen, kotitehtavien tekemiseen -ylipaatdadn kommunikointiin. Vaikka
etenkin nuorimmat tyt6t pitévat tietokoneesta, yli puolet tytdista kayttaé konetta vahan tai ei lainkaan.
Tietokoneen paivittiiskayttajia 10-vuotiaista tytdistd 9 % ja samanikaisista pojista 41 %. (Saanilahti
1999; 20-37, 67- 77, 98-99, 135-137; Nua Internet Surveys 2000: Adults surf the Web more than

teens)
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Nuorten lukutottumukset ovat muuttuneet uusien viestimien tulon my6ta. Vuonna 1962 oli tavallista,
etta 14-15-vuotias luki viikossa 6 tuntia kirjaa ja 3-4 tuntia lehtia. Lukeminen oli tyttdjen ja poikien
suosikkiharrastus yhdessa urheilun ja erilaisten yksittédisharrastusten (leipominen, keraily, rakentelu,
soittaminen) kanssa. Kirjat olivat keskimaarin yhta suosittuja kuin radio ja televisio (Lehtovaara 1976;
66, 136-137, 323-326).

Nykyaan kirjojen lukeminen ei keskimaarin ylla 7-15-vuotiaiden nuoren viiden suosituimman
harrastuksen joukkoon. Vahintaan yhden kirjan kuussa lukevia on 40 % aineistosta (Muut lukevat
vahemman tai eivat ollenkaan). Innokkaimpia kirjanlukijoita ovat varhaisnuoret, pojat ja tytét. Eniten,
tunnin paivassa lukevat 10-vuotiaat tytét. Vahiten lukevat murrosikaiset pojat: Yksi kymmenesta 15-
vuotiaasta pojasta harrastaa kirjan lukemista ainakin yhden kirjan verran kuussa. Yhdeksan
kymmenesta (87 %) lukee vahan (0-5 kirjaa/6 kk) tai ei lainkaan. (Saanilahti 1999; 26-28,104-112,
123-140)

Lahes kaikki tutkitut lukevat ikaan katsomatta Aku Ankka -lehtea. Etenkin pojat lukevat
miellaan sarjakuvia: 13-vuotiaat lukevat Aku Ankkaa eri muodoissaan ja rohkeita huumorilehtia
(Myrkky, Mad ja Pahkasika), 15-vuotiaat Aku Ankka-lehtea ja aikuisten "aikuisten" verisia sarjakuvia
(The Crov ja Sandman). (Saanilahti 1999; 26-28,104-112, 123-140). Kaupallisuus, mm. ylikansalliset
videopelit, esimerkiksi japanilaiset Pokémon tuotteet (Barbo 2000) hallitsevat lasten
kokemuskulttuuria. Elokuviin ja televisio-ohjelmiin liittyvat lelut olivat suosituimpia Yhdysvalloissa jo

vuosikymmen sitten (Giddens 1996; 369).

Lukemistutkimusten mukaan pojat ynmartavat kertovaa ja selittavaa tekstia huonommin,
mutta dokumentaarista tekstia yhta hyvin kuin tytét. Parhaat tekstinymmartajat harrastavat
tietokoneohjelmien laatimista, heilla on tietokone kotona ja he ymmartavat runsaan lukemisen
tarkeadksi seka lainaavat kirjoja kirjastosta (Karjalainen 2000; Julkunen 1997). Usein pojilta puuttuu
halu lukea pitkia teksteja ja heilla on vaikeuksia havaita tekstin vivahteita, joten on ymmarrettavaa, etta
Opetusministerid ehdottaa pajille tarjottavaksi heidan harrastuspiiridadn tukevaa tietokirjallisuutta.
(OPM; 17-18, 35, 44)

Viestimien kaytdssa ei ole tarkeinta koneen kayttotaito tai sujuva sisalukutaito, vaan henkilén
kyky jasentaa viriketulva edukseen. Mustosen mukaan lukemisen laadulla ja maaralla ei ole merkitysta
vaan tavalla, jolla nuori tarttuu tekstiin (Mustonen ym. teoksessa Nare ym. 1992; 236-245). On
huomattava, etta tekstin kasite ja luonne ovat muuttuneet. Verkkotieto on kontekstuaalista, tarkoitusta,
tarvetta ja kayttajad palvelevaa. Tiedon totuudellisuus, patevyys ja luotettavuus jaa lukijan
pohdittavaksi. Hanen on arvioitava tiedon merkitys ja arvo ja rakennettava eettinen ja moraalinen
nakemys suhteessa verkosta saatuun tietoon (OPM 2000; 58-59). Opetusministerién mukaan ns.
monimedialukutaidon avulla voidaan ehkaista syrjaytymista, auttaa henkiléa saavuttamaan omia

tavoitteitaan ja osallistumaan yhteiskunnan toimintaan. Edelliseen liittyen on tietoyhteiskunnassa
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tarvittavien valmiuksien luominen kaikille kaikille "elinikéisen oppimisen toteuttamisohjelmien” kautta
on ollut lukuisien projektien aiheena (esim. Kananoja 1997 ja1999; Alamaki 1999; OPM/KTPO 1999:
Koulutuksen ja tutkimuksen tietostrategia 2000-2004; Tiva-projekti). Kuten Pantzar (2000) toteaa,

ihmisten odotetaan seuraavan aikaansa, ndyrtyvén ja luovan itselleen tietoyhteiskuntavalmiudet.

Nuorten tarinamieltymykset kertovat paitsi mahdollisesti heiddn monimedialukutaidostaan, my6s
heidan sukupuolestaan, kehitystasostaan ja persoonallisuudenpiirteistaan. Naita tekijoita tarkastelen

seuraavassa luvussa.

1.3.5. Tyttdjen ja poikien tarinamaku

Nuoret, etenkin pojat, pitavat viihdetarinoista kaavamaisine teemoineen ja rakenteineen (Tosin
viihteella voi olla monia kerrontatapoja). Varhaisnuoria miellyttavat selkeajuoniset, toiminnalliset,
jannittavat ja toisaalta hauskat seikkailut, joiden padhenkil6t ovat usein aikuisia. Hyvat ja pahat
henkiléhahmot erottuvat selvasti toisistaan (Kytomaki 1999; 167-168, 172, 177; Apo in Mékela 1990;
75-76). Tytot saattavat lukea nk. aikuisten kirjoja, kun pojat viela lukevat lasten- ja seikkailukirjoja. 14-
15-vuotiaana tytt6ja kiinnostaa romantiikka, rakkaus, seikkailu ja jannitys, poikia sota-, jannitys- ja
jengitarinat. Pojat ovat sankarikasityksissaan fiktiosuuntautuneita ja heiddn maailmankuvansa tytt6ja
alttiimpi nuorisokulttuurin, esimerkiksi rock-musiikin, vaikutuksille. (Teoksessa Nare ym. 1992: Nare;
69-80; Helve; 246-256 ja Mustonen ym.; 236-245)

Tyttdjen ja poikien tarinamaku on melko samanlainen kuin kolme, nelja vuosikymmenta sitten.
Vuonna 1962 tutkitut pojat kuvasivat hyvaa kirjaa nain: "Sen pitéisi olla jannittava ja taynna yllattavia
kaéanteitd eika se saisi loppua ennen aikojaan --- Heti alussa pitda tapahtua paljon." Juuri toiminnan tai
hauskuuden puute ja odotusten pettdminen olivat syita kirja mahdolliseen epéasuosioon. Tyttéjen
mielikirja ei juuri koskaan ollut sotakirja eik& poikien nk. tyttokirja. Kun poikia miellyttivat rohkeat,
asioita aktiivisesti jarjestavat henkilét, joille tapahtuu paljon, tytt6ja miellyttivat taitavat, avuliaat,

huolehtivat ja uskolliset kirjanhenkil6t. (Lehtovaara ym 1976; 214, 291, 275-285)

Aikuisille tarkoitettu materiaali kiinnostaa nuoria. 1960-luvun nuoret joutuivat lukemaan Vaind Linnan
teokset salaa vanhemiltaan (Lehtovaara ym. 1976). Nykyaan nuoret kayvat salaa Internetin "kielletyilla"
sivuilla. Kymmenenvuotiaiden tyttdjen viisi suosituinta televisio-ohjelmaa ovat kaikki kotimaisia naisten

saippuasarjoja. (Saanilahti 1999)

Daviesin (2000; 20-21) mukaan lapset eivat tunnista aikuisten ohjelmiksi muita kuin seksia,

vakivaltaa, kirouksia tai uutisia seka "pitkastyttavaa puhetta" siséltavat ohjelmat. He saattavat mieltya
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samoihin tarinoihin kuin aikuiset mutta eri syysta: Lapset rakentavat aina identiteettia eivatka voi
emotionaalisen rajoittuneisuutensa vuoksi vaihdella nakdkulmaansa aikuisten tapaan. Lasten
kiinnittyminen aikuisten mielesta "huonoihin®, stereotyyppisiin tarinoihin voi olla merkki tunne-elaméan
kehittymattomyydesta. Toisaalta liioittelua ehka tarvitaan, jotta lapsi kykenee myéhemmin I6ytdmaan
asioille sopivat mittasuhteet. Hurrelmannin (1988; 116) mukaan aikuisen identiteetin rakentaminen ei
ole mahdollista ennen kuin henkilé on siihen kypsa. Lapsen koordinointikyvyn pitdd ensin kasvaa,
samoin kuin tietoisuuden omista elinoloista, ruumiista, tarpeista, motivaatiosta ja
kiinnostuksenkohteista. Koska lapsi ja aikuinen ovat joustavia kategorioita, maarittelykysymys, lapset
vertaavat mielelladn omaa kypsyttéaan yleisin ikakategorioihin ja sosiaalisiin makuhierarkioihin ja

tekevat identiteettiadn koskevia vaitteita. (Davies 2000; 21)

Tarinamieltymykset eivat kerro vain henkilon kehitystasosta, vaan myds héanen
persoonallisuudenpiirteistddn. Vakivaltaviihteen ja aggressiivisuuden yhteytta tutkineen Mustosen
mukaan ohjelmavalinnat ovat melko pystyvia: Tietyn persoonallisuustyypin omaavat ihmiset valitsivat
jo 8-vuotiaana tietyn tyyppisia ohjelmia. Vakivaltaviihde ja aggressiivisuus liittyivat tutkimuksessa
toisiinsa. Aikuisian "sapinannalkaa" ja tunteita "tasaavaa" vakivallankatselua ennustivat
persoonallisuudenpiirteistd neuroottisuus, jannityshakuisuus ja introversio. Aggressiiviset pojat

valitsivat vakivaltaohjelmia my6s aikuisena. (Mustonen teoksessa Pulkkinen 1996; 206-216)

Parhaimmillaan, riittdvan yksinkertaisena ja vertauskuvallisena, tarina voi tarjota ne askeleet,
jotka lapsen on otettava aikuistuakseen ja sopia siksi identiteetin rakennusaineeksi. Kaupalliset versiot
vanhoista tarinoista siséltavat liikaa yksityiskohtia, ja tarina kadottaa alkuperaisen symboliikkansa
(Bettelheim 1998; 72, 283, 279). Kaupallisten tarinoiden tuottaminen on tyt6t ja pojat omina
kohderyhmin&d&n huomoivaa toimintaa, jota on syytetty paljon muustakin kuin liikojen yksityiskohtien

tarjopamisesta.

1.3.6 . Mielitarinoiden tuotanto on ammattimaista toimintaa

Ihmisten suojeleminen kaupalliselta viihteeltd alkoi jo 1940-luvulla kun ns. Frankfurtin koulukunta
arvosteli massakulttuuria vaittéen, etté kulttuuriteollisuus synnyttdé keinotekoisia tarpeita ja
tukahduttaa aidot. Itse tuotteet ovat kaavamaisia ja yksinkertaistettuja eivatka tarjoa kiinnekohtia
mielikuvitukselle tai kriittiselle ajattelulle (Koski in Kinnunen ym. 1996; 17-32). Viihde koettiin
addiktiiviseksi, passivoivaksi ja kansalaisvelvollisuuksista vieraannuttavaksi huviksi, joka myods
tutkimuskohteena oli uhkaava ja jai marginaaliseksi. Nakokulmat ovat sittemmin lisdantyneet ja
esimerkiksi romanttiset sarjat on ndhty sekéd romanttisina etta radikaaleina. (Alasuutari ym. in

Kytomaki ym. 1991; 7-28)



13

Fiske (1987) kiisti tutkijan oikeuden arvostella ihmisten valintoja. Viihteen tulkinnat vaihtelevat
yhteiskuntaluokittain eika yht& oikeaa tulkintaa ole. Huikea maara erilaisia sosiaalisia ryhmia ja
alakulttuureita muodostaa sosiaalisten suhteiden verkon. Esimerkiksi television tulisi toimia
kulttuurisen erilaisuuden foorumina. Samansuuntainen on Newcombin (1994) postmoderni ndkemys
on, etté kansalaiset ovat kulttuurin luojia ja arvostelijoita. He muodostavat yksil6llisen ja
ryhmékulttuurinsa, "kulttuurisen pddomamme" kaytosséan olevista resurseista, miké nakyy tyyleina,

muoteina, ideologioina, merkityksina ja tarkoituksina.

Maalaisyhteis6 tuotti itse perinteensd, informaatioyhteiskunnassa ihmiset tekevét
viiteryhmalleen tyypillisia valintoja. Massakulttuurin tuotanto pyrkii miellyttim&an mahdollisimman
monia kuluttajia joten kansanperinne tavallaan jatkuu. Laji tarjoaa lukijoille ja katsojille yhteisen
odotushorisontin, joka perustuu heidén aikaisempiin kokemuksiinsa saman lajin teoksisista (Koski in
Kinnunen ym. 1996; 17-32). Kansansaduilla ja viihdetarinoilla on tutkitusti yhtyméakohtia. Maskuliiniset
sankarisadut muistuttavat seikkailutarinoita. Yhteista ovat esimerkiksi toiminnalliset jannityselementit
(taistelut, pakomatkat, hengenvaarasta selviytymiset) ja vaativat, ylivoimaisilta nayttavat tehtavat.
Siséllén ja muodon suhteen yhteista on jannitys, todellisuuden ylittaminen, miljo6eksotiikka ja

keskeisten toiveiden toteutuminen. (Apo 1986; 284-5)

Hyva tarina ei paaty odotusten vastaisesti. Ajatus, etta aikuisille kelpaisi uusi, ainutkertainen ja
yllattava tarina, on vaarinkasitys, joka liittyy moderniksi nimitettyyn aikakauteen, jona uskottiin kaikkeen
uuteen ja kehittyvdan. On ajateltu, etté lajityypin kaavan paljastaminen rikkoo lumouksen ja tekee
vastaanottajista "kriittisid" (Alasuutari ym. in Kytomaki ym. 1991; 7-28). Viihdetarinoiden tuottaminen
on ammattimaista toimintaa, johon teknologian kehitys tuo uusia ulottuvuuksia. Tarinan rakentamisen
nyrkkisdannoét ovat kuitenkin yksinkertaisia. DiMaggio neuvoo televisiokasikirjoittajan oppaassaan
herattaméaéan katsojan kiinnostuksen heti alussa. Paéhenkildlle laaditaan rajat, jotka han ylittda. Mita
suurempi tarve ja konflikti tarinassa esiintyy, sitd voimakkaampaa toiminnan on oltava. Televisiossa
vaihtelevat toiminta ja hiljaisuus, romaanimuoto taas mahdollistaa henkilon sisdisen monologin kayton
(Straczynski 1997; 206-215; DiMaggio 1990; 10-15, 87, 171).

Viihteen lajityyppi, genre, voi mediasta riippuen esiintya monella tavalla. Historiallista
seikkailuelokuvaa tutkineen Tavesin mukaan seikkailut ovat kirjamuodossa elokuvaa vaihtelevampia,
vahemman kaavamaisia, kompleksisempia ja rikkaampia. Kirjaan nahden elokuvakerronta on
tiivistettyd, luonteet ja teema yksinkertaistettuja (Taves 1993; 57). Toistuva kertomusrakenne -
kaavamainen johdanto, kehittely, toiminnat ja kliimaksi- toistuvat lajityypeittdin. Toistoa tarvitaan
lajityypin tunnistamiseksi, muutoksia tarinan yksildimiseksi ja kiinnostuksen heréattdmiseksi. Lajityppi ei
ole staattinen vaan se kertoo yleisostd, sen kansallisesta luonteesta ja kulttuurista. Siten myytit,
teemat kertovat yleisén uskomuksista, toiveista ja peloista, johon vaikuttavat aikakauden ajatukset

kuten esimerkiksi tieteiskertomuksissa, science fictionissa. (Taves 1993; 7)
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Carpenterin mukaan lasten, etenkin poikien, seikkailukertomukset ovat keskiaikaisten romanssien
seuraajia. Moderni seikkailu polveutuu romaanista Robinson Crusoe (1719). Lapsia silméllapitden on
kehitetty mm. lomaseikkailuja, fantasioita ja "vakavia" seikkailuja. Amerikassa vaikutusvaltaisin
seikkailun laji on ollut 1930-luvulta alkaen supersankari-tyyppinen tarina, esimerkiksi Batman.

(Carpenter ym. 1984; 6-8, 181-182; 474)

1.3.7. Yhteenveto

Lasten- ja nuortenkirjallisuuden alalla ei nahtavasti perustutkimuksen tarpeiden vuoksi ole tutkittu
teknologian funktioita ja niiden suhdetta identiteettin. Teknologian, identiteetin, sukupuolen, viihteen ja
nuorison keskindisia suhteita sensijaan on tutkittu monesta nakdékulmasta. Teknologia voi
arkisuudessaan olla lahes huomaamaton, toisaalta varsin monimutkainen ja -tasoinen ilmio.
Modernista ndkokulmasta teknologia on luonnontieteellisen tiedon rationaalista soveltamista
teollisuuden tarpeisiin. Teknologiaan liittyy ympariston manipulointi, nopea kehitys, hyddylliset uudet
keksinndt. Makrotason ilmiéna teknologia on osa mediateknologian edesauttamaa globaalistumista,
mikrotasolla se nakyy yksityisen ihmisen valinnanmahdollisuuksien kasvuna ja uudenlaisena,
sosiaalisena suhteena teknologiaan. Teknologian kehitys on osaltaan tehnyt identiteetin yllapitamisen

vaikeammaksi kuin ennen.

Teknologiset tuotteet ovat usein miesten kehittdmia ja yllapitdmia. Naiset kayttavat niita, mutta
teknologinen kehittamistyo tai laitteiden huolto ei veda heita puoleensa. Sité, mista sukupuolten
kayttaytymiserot johtuvat, on selvitetty niin biologisesta kuin yhteiskunnallis-sosiaalisesta
nakokulmasta. Sukupuolieroja on selitetty mm. hormonien, sukupuolittuneen tydnjaon ja
emotionaalisesti rakentuneiden toiveiden avulla. Sukupuolierot ndkyvat tyttdjen ja poikien suhteessa
uusiin teknologisiin viestimiin ja kirjoihin. Ne nakyvat myds siind, millaisista tarinoista tyt6t ja pojat
pitdvat. Vaikka teknologiaa ja viihdettd myydaan myds nuorille uusien elamysten avulla,
viihdetarinoiden suosio perustuu tuttuuteen ja odotuksia vastaavaan juonirakenteeseen. Nuoriso
kayttda viihdetarinoita identiteettinsd rakennusaineena. Vaikka uudet mediat ovat muuttaneet

lukutottumuksia, nuoret lukevat edelleen kirjoja ja etenkin sarjakuvia.

Lapsia ja nuoria kiinnostaa myds aikuisille tarkoitettu materiaali, mutta eri syysta kuin aikuisia.
Aikuisen identiteetin rakentaminen ei ole mahdollista ennen kuin henkild on siihen kypsé. Identiteetin
rakentaminen on tasapainottava prosessi. Liioitteleviin ja kaavamaisin tarinoihin mieltyminen voi olla
osa nuorten kehitysta, mutta se voi kertoa myos henkilén persoonallisuudesta. Viihdetarinat ovat
nykyajan satuja, jatkoa kansanperinteelle, mutta etenkin nuoret, joille ei ole aikuisen
elaménkokemusta, tarvitsevat monimedialukutaitoja selviytydkseen medioiden tarjoamasta

viriketulvasta syrjaytymatté. -Koska nuoret omaksuvat monia asioita viihdetarinoista, ei ole
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yhdentekevad, miten teknologia esiintyy naissa tarinoissa ja millaisen identiteetin rakentamiseen

tyttdjen ja poikien mielitarinat kannustavat.

Osioissa 1.4., 1.5. ja 1.6. kuvailen tutkimusaneiston valintaa, tutkimuksen suorittamista ja tyon

metodologisia lahtokohtia sekd tydn mydhempien osien rakennetta.

1.4. Aineisto

Aineisto kasittaa 13, noin 7-15-vuotiaille nuorille tarkoitettua, nuorten suosimaa juonellista kertomusta
(romaaneja ja sarjakuvakertomuksia). Juonellisuuden kriteerina oli, etta kustakin kertomuksesta ol
erotettavissa tapahtumarakenne: alku, keskikohta ja loppu. Tarkastelun ulkopuolelle jaivat suositut
"tietokirjat" (Travis ym.: Vakoilijan kasikirja) nuorten lukemat aikuisten kirjat (Harkénen:
Akvaariorakkautta), vitsikirjat (Perttula) ja suositut mutta eivat aivan uudet romaanit (Tolkien: Taru

sormusten herrasta).

Pyrin valitsemaan aineistoon juonirakenteeltaan ja aihepiiriltdan joko tyttdja tai poikia tai
molempia miellyttavia teoksia. Kaytdssani olivat Kytéméaen (1999) havainnot nuoria miellyttavista
juonirakenteista ja Murrayn (Murray teoksessa Shotter ym. 1989 ks. osio 1.2) havainto, etta tarinatyypit
ovat liitettavissa identiteettiprojekteihin. Valitsin tarinat niin, ettd mukana olisi poikien (ja nuorimpien
tyttdjen) suosimia seikkailu- ja sankaritarinoita, joissa ryhma voittaa vihollisen taistelun kautta (tarinat
tyyppia "Murrayn romanssi”) seka tyttdja miellyttavia romanttisia ja ihmissuhdetarinoita, joissa jarkkynyt

sosiaalinen tasapaino korjautuu sosiaalisin keinoin yhteison tuella ("Murrayn komedia").

Aineistossa on useita Disney-tarinoita, koska Saanilahden (1999) mukaan 13-15-vuotiaat pojat
lukevat vahan kirjoja, mutta sitdkin enemmaén sarjakuvia, etenkin Aku Ankka-lehte&d. Aku Ankkaa, jota
l&ahes kaikki nuoret lukevat ainakin joskus, on saatavilla monessa muodossa. Tarinoilla on lukuisia
kasikirjoittajia. Nuoret, etenkin tyt6t, suosivat sarjaromaaneja, joita ovat Sweet Valley High, The
Babysitters- club, Bert-kirjat seka kotimaiset, esimerkiksi Tuija Lehtisen, romaanit. (LAhde: Tampereen
Metso-kirjasto, lasten- ja nuortenosasto 1-8/1999; 2000; 100 lainatuinta). Tiedustelin nuorten
suosikkeja myds kustantamolta (Otava), kirjakaupasta (Akateeminen kirjakauppa) ja kioskilta (R-
kioski). Huomioin valinnassa pirkanmaalaisten nuorten Platta-aanestyksen, jolla nuoret valitsevat

vuosittain parhaan kotimaisen nuortenkirjan.
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Tutkimusaineiston muodostavat seuraavat teokset:

01. Pascal, Francine. Jessican muodonmuutos. Sweet Valley High 32. Helsinki: Otava. 2000 [1986].

02. Martin, Ann M. Violet ja pikkuprinsessat. The Baby Sitters Club 15. Helsinki: Tammi. 1998 [1988].

03. Manninen, Katri. Bittitiikeri. Helsinki: WSQOY. 1998.

04. Jacobsson, Anders ja Olsson, Soren. Bertin péhkailyt. Helsinki: Otava. 1998 [1995].

05. Lehtinen, Tuija. Sara@Crazymail.com. Helsinki: Otava. 1998.

06. Concina, Bruno. Ines Ankka: Miehetdn maailma. Aku Ankan taskukirja 243. Helsinki Media/ Sarjakuvat.
2000. ss. 179-194.

07. Kurvinen, J. Susikoira Roi ja pyromaani. Helsinki: Otava. 1998.

08. Rowling. J. K. Harry Potter ja viisasten kivi. Helsinki: Tammi. 2000.

09. Gentina, C. Sahkdinen seikkailija. Aku Ankan taskukirja 243. Helsinki Media/Sarjakuvat. 2000. ss. 78-109.
10. Rosa, Don. Aku Ankka: Kolmen caballeron paluu. 3-osainen jatkosarja Aku Ankka -lehdessé. N:o 36.
6.9.2000, ss. 23-31; N:o 37. 13.9.2000, ss. 23-32 ja N:o0 38. 20.9.2000, ss. 24-32. Helsinki Media.

11. Nicodeme, Beatrice. Vaarallinen tehtéava. Disneyn Mikin mysteerit 3. Helsinki Media. 2000.

12. Gernstein, David. Mikki Hiiri: Pikku-Pekka. Aku Ankka N:o 33 16.8.2000. ss. 15-24.

13. Kinney, Sarah. Mikki Hiiri: Universaalia urheilua. Aku Ankka. N:o 38 20.9.2000. Disney. Helsinki Media

Company Oy. ss. 14-23.

1.5. Metodologia

Tyon lahtdkohtana on, ettei tutkimani ilmion takaa ei I0ydy yksiselitteista totuutta eiké& ongelmaan ole
mahdollista laatia taydellista selitysta. Oikeita tutkimustuloksia ei ole. Identiteetti on dynaaminen,
jatkuva prosessi, joka etenee sosiaalisessa vuorovaikutuksessa todellisuuden kanssa ja johon
kulttuuritarjonta -nuorten romaanit ja sarjakuvat- tuo osansa. Mitdan kaiken takana olevaa alkuperaista
min&a ei ole. En voi myoskaan olettaa, etta naiset ja toisaalta miehet olisivat identiteetiltdén tai
kayttaytymiseltdan yhdenmukaisia ryhmia, ettd feminiinisyys ja maskuliinisuus muodostuisivat tietyissa
kulttuurisissa oloissa esimerkiksi idsté ja avioliittostatuksesta riippuen erilaisiksi. Tdssa mielessa tyén

lahtokohdat ovat konstruktionistiset. (Marshall 1994; 484, 156, Bilton ym. 1996; 200-201)

Kun modernismi edisti tieteellista tutkimusta, postmodernismi oivalsi nykyperinteen
olemassaolon. Postmodernismi paljasti tiedetté ohjanneita asenteita kuten taipumuksen valita siisteja
aiheita. Ei ole korkeaa tai matalaa kulttuuria. (Koski in Kinnunen ym. 1996; 17-32; Alasuutari ym. in
Kytomaki ym. 1991; 7-28 ) Aineiston tarinoiden tulkinta riippuu tulkitsijasta, joka tassa tutkimuksessa

on tutkija itse.
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Kvalitatiivisen tutkimusotteen problematiikan osalta yhdyn saksalaisen sosiaalitieteiden
metodologian kehittajan, Max Weberin (1864-1920), nakemyksiin. Weberin mukaan sosiaalitieteiden
paakohde on sosiaalisen toiminnan tulkitseva ymmartaminen. Sosiaalitieteisiin liityy aina ns.
inhimillinen elementti, ja tutkimuskohde tulisi ymmartéaa rajoituksineen. Tutkijan tulisi laatia niin
havainnollinen esitys kohteestaan, etta toisesta kulttuuripiirista tulevakin voisi sen ymmartaa. (Weber

1947; 88, 99-101; Samhaéllsvetenskapernas objektivitet 1991; 104 [1904])

Kertomus on paljon tutkittu, helppo kohde, jolla on huomattava kulttuurinen merkitys.
Joukkoviestintd koostuu pitkélle juuri juonellisista kertomuksista, joita ovat leimallisesti viihteen
kertomukset, elokuvat ja sarjafilmit, mutta myos uutiset ja ajankohtaisohjelmat. Ne sisaltavat
kertomuksia loogis-kronologisista tapahtumaketjuista. Tarinan (narrative) kasitteella on useita
maaritelmid. Kronologisuus, joka tdssa tutkimuksessa on tarked, on vain yksi tapa, jolla tarinan osat
voivat liitty& toisiinsa muodostaen kokonaisuuden (Alasuutari 1999;125-141; Encyclopeaedia Britannica
CD. 1999). Tarinaksi ymmarran merkityskokonaisuudet, joilla on alku, keskikohta ja loppu. Juoni
muodostaa kokonaisuuden, johon néhden erilliset osat saavat merkityksensa. Aristoteleen mukaan
"Sommittelun on oltava sellainen, ettd jonkin osan vaihtaminen tai poistaminen muuttaa ja sarkee
kokonaisuuden ; se mik& voidaan liittaé kokonaisuuteen tai poistaa siité ilman nakyvia seurauksia, ei

ole kokonaisuuuden osa." (Aristoteles 1994 [1967], 28, 49, 63, 65)

Tutkimusmenetelméana kaytén juonirakenneanalyysia, jonka ensimmainen kehittgja,
venalainen Vladimir Propp, kiinnitti Morfologiassaan (Propp 1984: Morphology of the Folktale
[vengjankielinen alkuteos 1928]) huomion satujen aihepiirin sijasta niiden rakenteeseen,
alkutilanteeseen, tilanteen muutokseen ja muuttuneeseen tilanteeseen (joka on tarina
yksinkertaisimmillaan). Tassa yhteydessa morfologia tarkoittaa sadun kuvausta, jossa sadun osat ja
niiden keskindinen suhde, kuten myds suhde kokonaisuuteen, ovat keskeisid. (Propp 1984; 19)
Juonirakenneanalyysia ovat Proppin jéalkeen kehittaneet Greimas ja Lévy-Strauss. Klassinen esimerkki
juonirakenneanalyysista on Will Wrightin lannenelokuvien luokittelu vuodelta 1975. (Alasuutari 1999;
125-141)

Tarinoiden kronologisuuden seuraaminen samoin kuin huomion kiinnittdminen tarinoiden
ratkaisuihin ovat kasilla olevan tydn ohjenuoria, joita Propp aikanaan korosti. Propp kutsui juonen
kaanteitd funktioiksi (toiminnan kuvaus). Tarke&a oli funktion merkitys juonen etenemiselle siten, ettéa
samat ja samassa kronologisessa jarjestyksessa esiintyvat funktiot edustavat samaa juonityyppia.
(Alasuutari 1999; 111-115, 125-141; Apo in Makeld 1990; 64) Propp naki kaikki satujuonet yhden
peruskaavan ilmentymind. Han luokitteli juonet sen mukaan, saavatko ne ratkaisunsa "taistelun ja
voiton" vai "vaikean tehtéavan" vai molempien tai ei kummankaan kautta. (Propp 1984; 64, Apo 1986;
25) Tarinan hahmot esittavat usein samoja osia, mutta vaikka henkil6itd on paljon, funktioiden mé&ara

on pieni. Toimintaa ei voi méaaritelld irallaan sen paikasta kertomuksessa. Henkilbhahmojen funktiot
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ovat pysyvia elementteja sadussa riippumatta kuinka ja kuka ne tayttda. Kun funktiot ovat identtiset,

kyseessé on sama tarinan tyyppi. (Propp 1984; 20-21, 23)

Dundesin mukaan abstraktiotasoltaan alhainen proppilainen analyysi kdy viihteen, romaanien,
sarjakuvien ja televisio-ohjelmien, analysointiin. Proppin edustama syntagmaattinen suuntaus on
empiirinen, se etenee yksityisesta yleiseen ja nojaa kronologisuuteen ja on helposti toistettavissa
verrattuna paradigmaattiseen suuntaukseen, joka korostaa kasitteiden tai kertomusten osien valisia
merkityssuhteita, ei loogista tai ajallista etenemista ollen spekulatiivinen ja yleisesta yksityiseen
eteneva ja edellistd vaikeammin toistettavissa. (Dundes teoksen Propp 1984 esipuheessa; Alasuutari
1989; 111) Dundes muistuttaa, ettd juonirakenneanalyysi ei ole tavoite ja loppu vaan pikemminkin
alku. Tarinan muoto on muistettava suhteuttaa kulttuuriin tai kulttuureihin, joista se on peréisin. Apon
mukaan tutkijoilla on halu 16ytda yhtaldisyyksia kulttuurituotteiden ja niiden kayttajien kulttuurin
rakenteiden valiltd, mik& ei ole kuitenkaan yksinkertaista fiktiivisten kertomusten, esimerkiksi
viihdetarinoiden kohdalla, koska niiden tulkinnat vaihtelevat kulttuureittain. (Apo in Mékela 1990; 76-
77)

Teknologia on erittéin laaja ja vaikutuksiltaan monimutkainen ilmi6, jonka maarittely ei kay
hetkessa. Teknologian maarittely lahtee aineistosta kasin. Pyrin selvittdmaan, mika funktio, tehtava,
teknologialla on kertomuksen kokonaisuuden kannalta. Kyse on merkityksestd, joka teknologialla on
kertomuksen rakenteessa, juonessa ja sen etenemisessa. Nakyyko kertomuksen koko tematiikka
mahdollisesti tavassa, jolla teknologia esiintyy kertomuksissa? (vrt. Alasuutari 1999; 125-141, Falk ja

Sulkunen 1980)

Toteutin tutkimuksen laatimalla ensin aineistosta juonitiivistelmat ja alustavat juonirakenteet. Sovittelin
rakenteita valmiisiin viihteen kaavoihin, DiMaggion (1990) televisiodraaman ja Radwayn (1984)
romanttisen kertomuksen kaavaan. Valitsin Di Maggion televisiodraaman kaavan, koska se oli
viihdetta varten laadittu ja painotti kiinnostukseni kohteena olevia asioita, tarinan ongelmaa,
ratkaisuyrityksia ja ratkaisua. DiMaggion (1990; 170) kolmiosainen televisiodraaman rakenne on

Seuraava:

1. Ongelman tai dramaattisen tarpeen paljastuminen

2. esteitd dramaattisen tarpeen tayttamiselle, ongelma tai ongelmia ratkaistaan, mika johtaa
suurempiin mutkikkuuksiin

3. Kadannekohta: Ongelman korjaaminen tai dramaattisen tarpeen korjaaminen onnistuu tai
epaonnistuu.
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Romanttiset ja ihmissuhdetarinat ovat olennainen osa aineistoa, joten vertailu Radwayn
romanttisen tarinan kaavaan, jossa sankarittaren sosiaalinen identiteetti joutuu kyseenlaiseksi, tuntui

luontevalta. Radwayn (1984; 150) romanttisen tarinan kaava on seuraava:

. Sankarittaren sosiaalinen identiteetti asetetaan kyseenalaiseksi.

. Sankaritar reagoi torjuvasti aristokraattiseen mieheen.

. Aristokraattinen mies vastaa monimielisesti sankarittarelle.

. Sankaritar tulkitsee sankarin kaytoksen pelkistd seksuaalisista vaikuttimista johtuvaksi.
. Sankaritar vastaa sankarin kaytokseen vihalla ja kylmyydella.

. Sankari maksaa samalla mitalla rankaisemalla sankaritarta.

. Sankaritar ja sankari ovat fyysisesti ja /tai emotionaalisesti erillaan.

. Sankari kohtelee sankaritarta hellasti.

. Sankaritar vastaa lampimasti sankarin hellyydenosoituksiin.

10. Sankaritar tulkitsee uudelleen sankarin monimielisen kayttaytymisen aikaisempien
loukkausten tuotteeksi.

11. Sankari tuo avoimesti esiin rakkautensa.

12. Sankaritar vastaa seksuaalisesti ja emotionaalisesti sankarille.

13. Sankarittaren identiteetti on korjattu.

OCO~NOOUITA,WNE

Pyrin ndkema&an juonirakenteet yksinkertaisina. Katsoin juonikuvauksen tarkkuudeksi riittavan
tarinoiden sovittamisen valmiisiin kaavoihin, tarinoiden jakamisen episodeihin. Vertasin tarinan alku- ja
lopputilannetta keskenaén. Laadin juonityyppeja kuvaavat luonnehdinnat. Etsin poikkeavia
juonirakenteita, joissa oli aineksia useista juonikategorioista (Apo 1986; 37, 39). Tarinan
aktanttiasetelmassa huomion kohteena ovat romanttisten ja ihmisuhdetarinoiden sankaritar (tai
sankari), partneri sekd mahdolliset vastustajat. Seikkailu- ja toimintakertomusten tarkeita henkildita

ovat sankari (tai sankarit) ja vastustaja (tai vihollisryhma).

Tarinat sopivat lahes sellaisinaan viihteen kaavoihin. Romanttisissa tarinoissa sankarin ja
sankarittaren valisten vaarinkasitysten sarja ennen loppuratkaisua vaihtelee. Bertin pahkailyissa
sankarittaren asemaan asettuu Bert-poika, jonka sosiaalista identiteettid horjuttaa se, etta entinen
tyttdystava seurustelee seksihulluna pidetyn Aldesmanin kanssa. Tarina Jessican muodonmuutos
noudattaa Radwayn kaavaa, mikali sita tarkastelee tapahtumia sivummalta seuraavan Elizabeth -

sisaren nakdkulmasta, mutta DiMaggion kaavaa Jessican kannalta.

1.6. Tydn rakenne ja eteneminen

Tarkastelen tutkimusaineistoa tydn kolmessa siséltdluvussa, joista ensimmaisessa (luku 2:
Teknologian tehtavia nuorten mielitarinoissa) kuvailen teknologian funktioita koko aineiston pohjalta
kysymyksenéni on:Millaisia funktioita teknologia saa nuorten mielitarinoissa. Toisessa (luku 3:
Teknologia on tyttdjen tarinoiden arkinen, poikien hohdokas tuki) vertailen tyttdjen ja poikien
mielitarinoiksi luokittelemiani tarinoita. Kysymys on, millaisia tehtévia teknologia saa tyttdjen ja poikien

mielitarinoissa. Kolmannessa sisaltdluvussa vertailen erilaisia identiteettiprojekteja tukevia tarinoita
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keskenaan (luku 4: Identiteettiprojekteja: Sankaritar sopeutuu osaansa, sankari taistelee osansa)

Kysymyksena on, millaisia tehtavia teknologia saa erilaisia identiteetteja tukevissa tarinoissa.

Luvun 5 alussa (osio 5.1.) on yhteenveto keskeisista tuloksista. Muissa osioissa pohdin havaintojen

merkitysté ja arvioin tutkimusta.
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2. TEKNOLOGIAN TEHTAVIA NUORTEN MIELITARINOISSA

2.1. Tehtavanasettelu ja aineiston ryhmittely

Kaytan kirjallisuusaineistoa apuna vastatakseni kolmeen kysymykseen, joista kullekin on omistettu
oma luku. Tassa ensimmaisessa luvussa tarkastelen aineistoa yleisesti pyrkimyksenani selvittaa,
millaisia funktioita teknologia saa nuorten mielitarinoissa. Teknologian yleisten funktioiden kuvailun
kautta pyrin kuvailemaan koko aineistoa. Syvennan tarkastelua myohemmissa luvuissa. Teknologian
maarittely lahtee aineistosta kasin eika ole itsestaan selva, esiintykd aineistossa teknologiaa
lainkaan. Analyysin l&ht6kohtana on, vaikkei sitd kasilla olevassa luvussa erikseen korosteta, nahda
kukin tarina, etenkin kertomuksen ongelma ja sen ratkaiseminen paéhenkilon kannalta, kronologisena

kokonaisuutena.

Lahden liikkeelle aineiston ryhmittelystd. Kuten edellisesta luvusta kay ilmi, lansimaiset
ihmiset kayttavat yhd enemman itse teknologiaa, mutta he joutuvat sen kanssa tekemisiin myds
mediatarinoiden kautta. Mediatarinoihin lukeutuu myés tamén tutkimuksen aineisto, 13 romaani- ja
sarjakuvakertomusta, jotka jaoin kolmeen ryhmaan juonirakenteen perusteella. Osa kertomuksista
sisalsi kaksi eri tyyppisté tarinaa (Harry Potter ja viisasten kivi; S&hkoinen taistelija) tai oli tulkittavissa
kahdella juonikaavalla (Jessican muodonmuutos). Seikkailutarina saattoi sisaltaa
ihmissuhdekehitelmia (Susikoira Roi ja pyromaani) ja sosiaalisia ongelmanratkaisuyrityksia (Pikku-
Pekka).

TAULUKKO 1 : Aineisto juonirakenteen perusteella ryhmiteltyna.

Tarinan nimi Juonirakennetyyppi

01. Pascal, F.: Jessican muodonmuutos R, R
02. Martin, A.M: Violet ja pikkuprinsessat R
03. Manninen, K.: Bittitiikeri R
04. Jacobsson, A. &Olsson, S.: Bertin pahkailyt R
05. Lehtinen, T.: Sara@Crazymail.com R
06. Concina, B.: Miehetdn maailma R
07. Kurvinen, J.: Susikoira Roi ja pyromaani S

08. Rowling, J.K.: Harry Potter ja viisasten kivi RjasS
09. Gentina, C.: Sahkdinen seikkailija Rja Y*
10. Rosa, D.: Kolmen caballeron paluu S*
11. Nicodeme, B.: Vaarallinen tehtava S*
12. Gernstein, D: Pikku-Pekka. S*
13. Kinney, S.: Universaalia urheilua Y*

R = Romanttinen tai ihmissuhdetarina, (7 kpl) eli "tyttdjen tarina"
S = Seikkailu- tai toimintakertomus (5 kpl) eli "poikien tarina"

Y = Edellisten yhdistelma (2 kpl) eli "yhdistelméatarina”
*Disney-kertomus
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1. Romanttiset ja ihmissuhdetarinat eli "tyttdjen tarinat”, R: Tarinoissa on yksilollisen identiteetin

projekti on etusijalla: PAahenkilon sosiaalinen identiteetti jarkkyy, mutta korjautuu sosiaalisin keinoin.

- Tarinoiden ongelmat liittyvat identiteetin etsimiseen perhe-, seurustelu- ja ystavyyssuhteiden verkossa
seka opiskelu-, tyd- ja harrastusasioissa.

- Yritykset palauttaa tasapaino ovat turhamaisia (mallinty6t, kauneuskilpailut), eparehellisia ja
piilloaggressiivisia (vale, petos, rikos, juoru), saalittavia (juominen ja irtosuhteiden solmiminen) tai
passiivisia (nukkuminen, vetaytyminen) ja toisaalta aloitteellisia (keskustelu, kirjoittaminen, opiskelu- tai
tydpaikan hankkiminen, vanhan harrastuksen jatkaminen).

- Ongelmana on usein, asettaako etusijalle oma vai toisten etu. Tarinassa on etusijalla yksildllisen
identiteetin projekti. Ongelma ratkaistaan sosiaalisin keinoin. Paahenkilé paatyy usein hyvaksymaan
tilanteen sellaisena kuin se on tai 16ytda uuden ndkékulman ongelmaansa. Loppuun liittyy myonteinen
tunneilmaus ja usein tieto uudesta sosiaalisen identiteetin projektista kuten opinnoista tai tyosta.

2. Seikkailu- ja toimintakertomukset eli "poikien tarinat", S: Tarinoissa on sosiaalisen identiteetin
projekti etusijalla: Sankari tai sankarit suorittavat vaikean tehtavan ja lopuksi lannistavat pahan

taistellen.

- Tarinan ongelmana on, etté arvoesine on anastettu tai omaisuus on varassa ja rikollinen (tai
rikolliset) on vapaana. Sankari (tai sankarit) ottavat tehtavakseen jaljittaa esine ja rikollinen.
Aluksi sankari vangitaan tai hanta uhataan.

- Sankari jéljittda roiston hankkimalla tietoa, ajamalla takaa tai harhauttamalla. Sankari
suorittaa tehtévan ja nujertaa lopuksi pahan tarvittaessa vakivalloin, usein omilla nyrkeillaan
(tai ainakin tilanne on erittéin uhkaava). Roisto vangitaan ja oikeus voittaa.

-Sankari kokee sosiaalisen arvonnousun, mutta menettaéa usein materiaalisen palkkion tai
luopuu siitd. Kun sosiaalisen identiteetin projektiin liittyva tehtava on suoritettu, yksilollisen
identiteetin projekti, kestavat ihmissuhteet, nousevat etusijalle.

3. "YhdistelImakertomuksissa”, Y, on sosiaalisen identiteetin projekti aluksi etusijalla. Projekti ei

toteudu toiveiden mukaisesti, mutta muut tavoitteet korvaavat menetetyn materiaalisen hyddyn.
- Yhdistelmakertomukset sisaltavat osia seikkailusta ja ihmissuhdekertomuksesta.

- Tarinoiden ongelmat (vangiksi joutuminen, kdyhyys) ratkeavat ottamalla haaste vastaan
(vapautuminen voimistelemalla, rikastuminen nayttelemalld).

- Alun perin tavoiteltu materiaalinen hyéty (olympiavoitto, ansaitut rahat) jaa saamatta tai
menetetaan, mutta sankarit saavat muuta kunniaa ja tyydytysta onnistuneesta tydstaan.

"Yhdistelméatarinoiden" tyyppikuvaukset:

1. Tarina Universaalia urheilua kertoo olympiaurheilijoista ja Mikki Hiirestd, jotka joutuvat
kesken olympialaisten vangeiksi tappamishaluisten mutta pelokkaiden avaruusolioiden
planeetalle, josta he onnistuvat vapautumaan tekeytymalla vaarattomiksi, opettamalla oliot
voimistelemaan ja pitdmalla heille omat olympialaiset palkintoineen. Vapautuminen on vaativa
ryhmatydprojekti, jonka seurauksena urheilijat menettavat halunsa kilpailla toisiaan vastaan ja
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jaavat ilman mitaleja. Mikki havaitsee tilanteen ja palkitsee urheilijat "planeettojenvalisesta
yhteistyosta".

2. Tarinassa Sahkdinen taistelija Aku Ankasta tehdéén Pelle Pelottoman keksinnén,
veljenpoikien laatiman kéasikirjoituksen ja Roope-sedéan levityskoneiston avulla
virtuaalinayttelija. Keksinndn ja Akun ansiosta Roope sdastaa nayttelijéiden palkoissa, mutta
pidattaa Akun kuuluisuudella ansaitsemat rahat Akun velkojen maksuun, jolloin Akulle jaa
kuuluisuus.

Tarinaryhmien tyyppikuvauksista kay ilmi, ettd aineiston tarinat ongelmineen ja ratkaisuineen ovat
kaavamaisia. Taté taustaa vasten on kiinnostavaa selvittdd, millaisia tehtéavia teknologia saa nuorten

mielitarinoissa.

2.2. Teknologia tuo voimaa hyville ja pahoille

Teknologia sai aineiston tarinoissa toistuvia tehtavia. L&pi aineiston on nahtéavissa teknologian
vahvistava vaikutus: Teknologia toimii tukena tai voimanantajana sille, jonka hallinnassa se kulloinkin

sattuu olemaan. Teknologia tukee myds tyhma ja pahoja.

Aineiston tarinoissa teknologian tarjoamaa tukea on kolmenlaista. Se saattaa olla 1. arkinen
mutta usein neuvokas tuki tehtévan suorittamisessa, 2. henkisen paineen kuten vihan tai pelon, usein
terapeuttinen, purkamiskanava tai 3. hohdokas, monin tavoin ylivoimaiseksi tekeva voimantuoja ja

sosiaalisen nousun véline. Kuvailen alaosioissa teknologian vahvistavia tehtavia:

2.2.1. Arkineuvokkuus tukee tehtdvan suorittamista
2.2.2. Henkisen paineen purkaminen teknologian avulla

2.2.3. Hohdokkuus: oikeita valintoja ja ylivoimaisia keksintdja

2.2.1. Arkineuvokkuus tukee tehtavan suorittamista

Arkineuvokkuudesta on kyse, kun usein jo tutuksi kaynyttd, lahes huomaamattomalta tuntuvaa
teknologiaa kaytetddn omaksi tai ryhman yhteisen projektin eduksi. Teknologian funktionaalinen kaytto
palvelee poikien suosimissa seikkailu- ja toimintakertomuksissa tarkeén tehtéavan suorittamista.
Poikien tarinoiden arkea ovat nopeaa havaintokykya ja terévia oivalluksia vaativat tilanteet, joita sattuu
jaljityksessd, vakoilussa ja takaa-ajossa. Aku Ankka ystavineen kayttéda kekselidasti autoa apunaan
Meksikon Sierra Madre -vuoristoon sijoittuvassa tarinassa Kolmen caballeron paluu (Rosa 2000), josta

seuraavat tapahtumat on poimittu.
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Kun Aku ystavineen lastaa vastaldytamansa hopea-aarteen junaan, vaarallinen rikollinen
Alfonso anastaa koko junan kuljettajineen. Aku ystavineen onnistuu loikkaamaan autollaan
likkuvaan junaan hyppyrimaisen kiven paalta.

Aivan lopussa Aku keksii, viime hetkelld, kuinka pelastautua vaunu vaunulta rotkoon valuvasta
junasta. Han ajaa autonsa ulos junasta juuri, kun viimeinen vaunu putoaa raiteilta syvyyteen.

Perinteinen miehinen ammattitaito nakyy arkiteknologian vahaeleisena, mutta katevana
hyédyntdmisend. Maalta kaupunkiin urakkatdihin muuttanut Sutela on kunnioitettava henkil®, joka
tietdd, mita tekee: "Maanwviljelijan piti olla erikoismies joka asiassa. Sutelakin luultavasti pydrittanyt
ikansa traktoreita ja mita lie koneita ahtaissa paikoisssa. Trailerin peruuttaminen kavi sutjakasti."
(Kurvinen: Susikoira Roi ja pyromaani 1998; 68 ). Niinikdan poliisin ammattivalineiden, autojen,
aseiden, poliisiradion ja puhelimen tarkoituksenmukainen, liioittelematon kaytté kuuluu hyvaan
ty6taitoon. Poliisi kayttda teknologiaa yleisen edun kannalta valttaméattdmien tehtévien suorittamisessa.

Kun susikoira Roi kerda hajujalkia "ATK:lleen", poliisilla on omat yhteydenpitovéalineensa:

Héanen sormensa nousi jélleen, télla kertaa vaatimaan hiljaisuutta poliisiradion kuuntelemiseen.
Samalla han ilmoitti komisario Yrjolalle heidan lahestyvan jo palopaikkaa. Liikennevalot
valkkyivat keltaista ja Huusko varmisti vapaan tien antamalla héalytyssireenin ulvahtaa. --- He
kolmestaan lahtivat seuraamaan Roita, joka valppaana ja varovaisena eteni kohti saamaansa
vainua. Huusko kuiskutteli puhelimeen tiedon tilanteesta ja ilmoitti pitdvansa kuuuntelijat ajan
tasalla.

(Kurvinen: Susikoira Roi ja pyromaani 1998; 75, 135)

Tyttdjen tarinoiden ongelmat eivat liity valitdbmaan turvallisuuteen tai omaisuuden suojaamiseen, vaan
romanttisten ja ihmissuhdetarinoiden ongelmat ovat usein pohjimmiltaan moraalisia. Tyttéjen
tarinoissa neuvokas arkiteknologian kaytto liittyy edellamainitun kaltaisten ongelmien selvittelyyn

tarinassa Violet ja pikkuprinsessat (Martin 1988).

Avioerolapsi Violet Schaferin perheelle puhelin on valttaméatén apuvéline. Kun Violetin
pikkuveli, Jeff, pahoinpitelee koulutoverinsa, perheen puhelinlinjat ovat varatut. Aiti oivaltaa,
ettd muutto isan luo, perheen vanhaan kotiin Kaliforniaan saattaisi rauhoittaa pojan. Aiti hankkii
soittokierroksen aikana Jeffin isén, sukulaisten ja juristin tuen ajatukselleen.

Violet masentuu Jessin muutosta, mutta kaksi puhelinsoittoa tarinan lopussa piristdd hanet.
Jeff soittaa ja kertoo ikévoivansa sisartaan. Kun veli puhuu tunteistaan, sisar ymmartaa hanen
Ioytaneen jalleen tasapainon. Violet huomaa, ettéd kannatti asettaa veljen etu omansa edelle.
Lasten kauneuskilpailuihin hiljattain pettynyt Violet ottaa huvittuneena vastaan uuden
haasteen: Hoitolapsi Claire soittaa ja pyytda hanta valmentajakseen Kaunis lapsi -kilpailuun.

Arkielamassaan Violet ystavineen kayttaa puhelinta, siis tutuksi kaynytta arkiteknologiaa,

oivaltavasti hyvékseen. Ystavykset ovat keksineet keinon, jolla he hankkivat itselleen tyétilaisuuksia:

--- aina, kun vanhemmat tarvitsivat lastenvahtia, heidén piti soittaa noin triljoona puhelua
Ioytddkseen jonkun, joka oli vapaa. Han (Lisa) ajatteli, etta olisi hienoa, jos yhdella soitolla
tavoittaisi kokonaisen joukon lastenvahteja. Niinpa han kerasi kokoon ystavaporukan, ja nyt
me tapaamme kolmesti vilkossa, maanantai-, keskiviikko- ja perjantai-iltapaivisin, puoli
kuudesta kuuteen. Asiakkaat tietavat kokouksista (me mainostamme kerhoamme) ja he
soittavat niiden aikana.

(Martin: Violet ja pikkuprinsessat 1998; 6)

Se, millainen teknologia koetaan arkiseksi ja millainen hohdokkaaksi, riippuu tulkitsijasta.

Jastien eli taikomistaidottomien ihmisten arkiteknologia, esimerkiksi rikkindiset liukuportaat ja hidas
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moottoripydrd, ovat kayttokelpoisia noidille ja velhoille vasta, kun he ovat parannelleet niité katevin
taioin. Tylypahkan noita- ja velhokoulun rehtorin, Albus Dumbledoren, taskujen siséltdé on
hammastyttava:

Han oli I6ytanyt etsimansa sisataskusta. Se naytti hopeiselta savukkeensytyttimelta. Han
k&ansi sen auki, nosti ylds ja napasautti esinettd uudestaan -seuraava lamppu lepatti ja
pimeni. Han napsautti pimeytinta kaksitoista kertaa, kunnes kadun varressa ei enaa palanut
ainutkaan valo lukuunottamatta kahta hyvin pienta ja kaukaista valotéplad, jotka olivat hantéa
tarkkailevan kissan silméat --- Dumbledore niisti kuuluvasti, otti kultakellon taskustaan ja tutkaili
sitd. Se oli merkillinen kello. Siin& oli kaksitoista viisaria eiké ainuttakaan numeroa.
Numeroiden sijaan sen reunoilla liikkui pienié planeettoja.

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi 2000; 15-16, 20)

2.2.2. Henkisen paineen purkaminen teknologian avulla

Toinen teknologian voimaa tuovista, tukea antavista tehtavistéa on toimia henkisen paineen
purkamiskanavana. Karkeasti voi sanoa, etta tyttéjen tarinoissa teknologiaa kaytetaan pahan mielen
laakitsijana, poikien tarinoissa se on valine, jolla vakivalta mielessa lahdetaan kostamaan vanhoja
vaaryyksia. Jo pelkka teknisen laitteen kayttdminen sin&nsé helpottaa ihmissuhdeongelmien
aiheuttamaa pahaa oloa. Violetin pikkuveli keskittyy robottiensa pakkailuun ja vield lentoaseman
aulassa karamelli- ja valokuva-automaattien tutkimiseen sen sijaan, etta sanoisi hyvastit aidilleen ja
sisarelleen, jotka ovat tulleet saattamaan kotoa muuttavaa poikaa ydlennolle. Toinen tapa kanavoida
ahdistusta, on valita kayttdonsa tavallisesta poikkeavaa teknologiaa kuten Bertin avio-ongelmainen
bussinkuljettajaaiti tekee. Bert kuvailee aitinsa edesottamuksia nain:
Ma en ymmartanyt mitaén. Mika nyt oli? Aidillah&n oli tydpaikka, mies, poika, asunto,
kuukausipalkka, ystavatar, aiti, kukkia keittiéssa, Segan paras golftulos, tiistaijjumppa,
torstaiset naistentreffit ja sitten ne viela lahettavat minut sunnuntaisin elokuviin tai syémaan
jonkun sukulaisen luo voidakseen tehda pikkussiskoa paivanvalossa. Aidillahan on kaikkea. Ei
siltd puutu mitéén. Kaikki on turvallista ja hyvin.
--- Ajattele nyt, Bert. Jos me vaikka myytaisiin koko omaisuutemme, ostettaisiin asuntovaunu ja
vain haivyttaisiin. M& mietin. Se kuulostaisi tosi kivalta. Sitten mé ajattelin isda. - Mutta entas
isa? Se kylla karsisi, jos se ei saisi kaupata silméalaseja ja katsoa saksankielisia
satelliittikanavia. )
Aiti pyysi mua soittamaan taksin. Ma ihmettelin miksi, kun meilla kerran oli auto. Aiti piti
paanséa. Se halusi ajaa taksilla kello seitseméan sunnuntaiaamuna, koska sellaista se ei ollut

tehnyt koskaan aikaisemmin. Aiti halusi tieta&, milta sellainen tuntuu. Se tuntui hienolta. Me
hypéttiin takapenkille ja pyydettiin kuskia ajamaan meidét johonkin aamiaispaikkaan.

(Jacobsson&Olsson: Bertin pahkailyt 1998; 45-46, 49)

Etenkin tyttdjen tarinoissa teknologia saa terapeuttisia tehtavia. Sen avulla helpotetaan
ihmissuhdeongelmiin liittyvda ahdistusta. Teknologia toimii apuvélineena omien ajatusten jarjestelyssa.
Kalifornialaistytté Jessica kokee, ettd hantd kohdellaan identtisen kaksoissisarensa, Elizabethin,
kopiona ja muuttaa ulkonakénsa lahes tuntemattomaksi. Kun Jessica kuulee mallitoimiston

kiinnostuneen hanen sisarensa luonnollisesta ulkon&dstd, han muuttaa kiireesti itsensé alkuperéisen
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nakoiseksi. Tassa tilanteessa Jessica alkaa katsella perheen vanhoja kotivideoita ja oivaltaa jotain

tarkeaa.

Jessica tuijotti kuvaruutua, jolla kaksi pikkuista vaaleaa tyttda piti toisiaan kadesta heindkasan
keskelld. Hanen oli myonnettava, ettd he nayttivat hurmaavilta. Heidét oli puettu tismalleen
samanlaisiin farkkuhaalareihin ja ruutupaitoihin, mutta siitédkin huolimatta Jessica tiesi
valittémasti, kumpi pienista tytdista oli hén ja kumpi Elizabeth. Liz oli oikeassa, han mietti ja
hanen silmansa kostuivat hiukkasen. Ma saatammme nayttda samanlaisilta, mutta me olemme
kaksi taysin erillistd ihmista.

(Pascal: Jessican muodonmuutos 2000; 118-119)

Teknologian tehtavat ovat terapeuttisia myds tarinoissa, joissa ahdistunut paahenkild purkaa
patoutuneita tunteitaan kirjoittamalla niista Internetista hankkimalleen tuttaville. Henkil6kohtaisten

asioiden lapikdyminen nayttaa olevan tarkedmpaa kuin se, kenelle kirjoitetaan.

Internetista on apua 15-vuotiaalle punkkaritytdlle, Saralle, joka kirjoittaa ankean
elamantarinansa Internetista I6ytamalleen, samanhenkiseksi uskomalleen ystavalleen,
brittilaiseksi laitosvangiksi esittéaytyneelle Markille. Asioihin jarjestelmallisen kielteisesti
suhtautunut Sara pehmenee saatuaan puettua sanoiksi ikévat kokemuksensa.
Sahkopostiviesteissaédn Sara kuvailee, milta tuntui, kun isa ei halunnut tavata hantéa perheen
avioeron jalkeen ja kuinka paras ystavatar teki itsemurhan huumeiden kayton seurauksena ja
miten huumejengi edelleen jahtaa hanta saadakseen rahat Saran myymasta huume-erasta.
Kun Saran luokkatoveri Mona Lisa lukee vahingossa koneen muistiin jadneet sédhkopostiviestit,
han alkaa ymmartda Saraa. Internetin kautta purkaa tuntojaan myds hankalaan tilanteeseen
joutunut Rauski, Saran luokkatoveri ja ihailija, jonka perheen auton Sara on kolhinut
humalassa. Rauski ei kavalla Saraa, vaan tyytyy lahettelem&an kalmankatkuisia viesteja
nimimerkilla Mad Killer.

(Lehtinen: Sara@crazymail.com 1998)

Poikien tarinoissa teknologialla ei juuri ole edellisen kaltaisia, terapeuttisia, tehtavia. Vain autiomaahan
yksin autoineen juuttunut Mikki Hiiri yrittda hallita pelkoaan videoimalla viimeisiksi uskomansa sanat
Minni Hiirelle. Tytt6jen tarinoissa puretaan tunteita teknologiaan esimerkiksi rikkomalla laite (miehen
auto) tai estamalla sen kayttd (miehelté urheiluohjelmien seuraaminen tai videointi televisiosta).
Tallaisella toiminnalla voi olla terapeuttisiakin vaikutuksia: Potkittuaan autonsa Aku Ankka on jonkin
aikaa rauhallinen. Aggressio, rikkominen ja raivokohtaukset kuuluvat myds haijyn tatinsa perheessa
asuvan Harry Potterin elamaan, siité huolehtii perheen hemmoteltu poika, Dudley, julmilla
voimannaytteillaan:

Han (Harry) istuutui sangylle ja tiiraili ymparilleen. Melkein kaikki siella oli rikki. Kuukauden
vanhan kaitafilmikameran alla lojui pieni toimiva panssarivaunu, jolla Dudley oli kerran ajanut
naapurin koiran yli; nurkassa oli Dudleyn ensimmaéinen televisio, jonka I&pi han oli potkaissut
jalkansa, kun hénen suosikkiohjelmansa oli peruttu; huoneessa oli isokokoinen lintuhakki,
jossa oli joskus ollut papukaija, jonka Dudley oli vaihtanut koulussa péaikseen oikeaan
ilmakivaariin, joka oli ylhaalla hyllylla piippu pahasti vaantyneend, koska Dudley oli istahtanut
sen paalle. Muut hyllyt olivat taynna kirjoja. Ne nayttivat huoneessa ainoilta tavaroilta, joihin ei
kukaan ollut koskaan koskenut.

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi 2000; 45-46)
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Poikien tarinoissa puretaan tunteita kayttamalla fyysista voimaa teknologian avulla. Poikien
tarinoissakin rikotaan laitteita ja estetéan toisilta niiden kayttd, mutta tilanteen tekee savyltaan
vakavaksi se, ettd on tapahtunut rikos. Aseiden, vaikkei niita aina kaytetakaan, potentiaalinen voima ei
jaa epaselvaksi eikda mydskaan se, etta tavoitteen saavuttamiseksi niitd kayttavat, tilanteen niin
vaatiessa, my0s sankarit tai poliisi. Sadismi siivittaa teknologian kayttéa poikien tarinoissa. Poliisi, joka
haluaa valmistaa Mikki Hiirtd kohtaamaan ikavia asioita, kidnappaa koemielessa hanet ja pelottelee
aivan kuin oikea rikollinen, lasertykilla. Toisessa tarinassa Musta Pekka haluaa kostaa
vankilavuotensa Mikki Hiirelle varastamansa nuorentavan lasersateen avulla. Ei ole epailysta siita, etta

voimakkain on se, jonka hallussa on upouusi laserasekeksinto.

2.2.3. Hohdokkuus: oikeita valintoja ja ylivoimaisia keksintoja

Teknologian voimaa-antava tehtava nakyy hohdokkuutena. Hohdokkaalle teknologialle on
luonteenomaista, etta teknologia itsesséan koetaan uudeksi ja ennennakemattdmaksi, mista seuraa,
etta se tekee kayttdjansa ja omistajansa voimakkaaksi, jopa ylivoimaiseksi, tai ainakin se voi parantaa
olennaisesti héanen sosiaalista asemaansa. Viimeksi mainitun ominaisuuden vuoksi hohdokas
teknologia on tavoiteltua. Tarkastelen aluksi (1) oikeita valintoja, joilla on sosiaalista nostetta tyttéjen
tarinoissa. Sen jalkeen kuvailen (2) ylivoimaiseksi tekevia keksintdja, jotka ovat poikien ja

yhdistelmatarinoille luonteenomaisia.

1. Oikeilla valinnoilla on sosiaalista nostetta. Uuden teknologian kayttd ja omistaminen antaa kuvan,
etta henkilélla on hyva sosiaalinen asema ja kasitys siita, mita korkea laatu on. Etenkin tyttéjen
suosimista romanttisista ja ihmissuhdetarinoista kay ilmi, ettd on olemassa ns. hyva maku, johon
kaupallisuus liittyy laheisesti. Jopa taikavalinekauppias Ollivander oivaltanut, millaisin sanakaantein

taikasauvoja myydaan:

Jokaisen Ollivander-sauvan ydin on voimakasta taika-ainetta. Me kéaytamme yksisarvisen
jouhta, feenikslinnun pyrstosulkia ja lohikaarmeiden sydanjuuria. Ei ole olemassa kahta
samanlaista Ollivander-sauvaa, aivan niin kuin ei ole kahta samanalaista yksisarvista,
lohikdarmetta tai feenikslintuakaan. Eika toisen velhon sauvalla tietenk@an voi paasta yhta
hyviin tuloksiin kuin omallaan.

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi 2000; 95)

Kaupallisen merkkituotteen hohdetta on myds Harry Potterin tuntemattomalta lahjoittajalta saamassa
luudanvarressa, jota Tylypahkan koulun noita- ja velho-oppilaat kayttavat joukkuepeli huispauksessa.

Harryn luudanvarsi heréattda kateutta muissa oppilaissa.
Harrynkin mielesta se naytti upealta, veikkei han tiennyt mitdén luudanvarsien hienouksista. Se

oli sulavalinjainen ja kiiltdva, sen kahva oli mahonkia, siina oli pitk& siisteista ja suorista
varvuista tehty pera ja lahelle sen ylapaéta oli kaiverrettu kultakirjaimin Nimbus kaksituhatta.

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi 2000; 183)
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Tyttdjen tarinoissa hohdokasta teknologiaa edusti vain Internet. Tietokone viihdyttaa ja voi tarjota
mahdollisuuden sosiaaliseen nousuun esimerkiksi alan ammatteihin hakeutuvalle. Paitsi tavarat myds
trendikas toimiala ja ammatti voivat olla hohdokkaita. Ne kertovat henkildn sosiaalisesta asemasta ja
kyvysta seurata aikaansa. Helsingin Mediaopistossa opiskeleva Elisa kuvailee ensimmaista

harjoittelupaikkaansa nain:

Mun ty6harjoittelupaikaksi tuli mediatoimisto UltraNormal. Toimiston paaasiallisia
toimeentulolahteita olivat kotisivut ja CD-romit eli romput. Jo ekana paivana mulle teroitettiin
monen kertaan, etta vaikka firma silloin talldin teki esitteitd, kutsukortteja ja muita sellaisia, se
ei missaan nimessa ollut mikd&n mainostoimisto. Toimiston omistaja-johtaja Jorma Malkky oli
keski-ikdinen, jotain graafisen alan kouluja kaynyt diplomi-insin6ori.

--- Ma sain katsoa vieresta, kun UltraNormalin tyontekijat Seppo, liro ja Tapani vasasivat
esittelyromppuja ja nettisivuja yhdelle tarkeélle asiakkaalle. Valilla Kari, taiteellinen johtaja, kavi
laimimassa poikia selkaan ja sanomassa "hyva hyva". Se oli todella sisaistanyt jenkkityylisen
kannustamisen. Firman palvelukseen kuului my6s joitain osa-aikaisia taideteollisessa
korkeakoulussa opiskevia tyyppeja, mutta ne kuulemma tyéskentelivat 1ahinna disin.

(Manninen: Bittitiikeri 1998; 77-78)

Aikansa seuraaminen kayttamalla hohdokasta merkkiteknologiaa voi olla perusteltua, jopa
elinehto, ainakin nuorisolle, mikali vaihtoehtona on jamahtaminen tanhutertuksi kuten Saran aidin

ystavatar, koulunjohtajatar, Inkeri.

Toki Inkeri oli itsellinen nainen jatkossakin, mutta jotenkin se jamahti. Se kavi enda harvoin
ulkomailla ja selvasti se oli menettanyt otetta elamasta muutenkin. Muuttunut martaksi. Sen
vapaa-aika oli nykyisin tdynnéa kotiseutuharrastuksia. Seuranayttamoéa, runopiirejé,
museotoimintaa, luonnonsuojelua, tanhuja. --- Se jopa tarjoutui ottamaan mut asumaan
luokseen, mutta siihen mé& en suostunut. Helvetti, se &mmahan olisi tehnyt musta tanhuavan
kotiseutumaitotyton kuukaudessa. Tai sitten ma olisin tehnyt murhan.

Inkerin kotiseutuinnostus nakyi taallakin (Inkerin kotona). Rasymattoa, raanua ja ryijya vaikka
tusinan ihmisen kaarinliinaksi. Kirnuja, leipélapioita sun muita aataminaikuisia aseita siella
taalla. Hyva, ettei Inkeri ottanut mua vastaan kansallispuvussa. "Meidan tanhupiirissa olisi
tilaa", Inkeri heitti kahvipdydassa. Viimeksi ma olin jammannut teknoraveissa Amsterdamissa.
Ne erosi hiukka marttailusta tanhutertuissa.

(Lehtinen: Sara@Crazymail.com. 1998; 10-11, 35)

2. Poikien ja yhdistelmatarinoissa ihmeellinen keksint6 tekee ylivoimaiseksi. Teknologian sosiaalinen
noste liittyy keksinndn kaupalliseen vaihtoarvoon. Keksintéja, joiden avulla voi rikastua, esiintyi
ainoastaan poikien ja yhdistelmatarinoissa, ei tyttdjen tarinoissa. Poikien tarinoissa henkilosta tulee
nerokkaan keksinnon ansiosta tavalla tai toisella ylivoimainen. Hohdokkain on fyysisen
koskemattomuuden takaava, kaupallisen vaihtoarvon omaava laserasekeksinté.

Aku Ankasta tehdaan Pelle Pelottoman keksinnén ja Roope-sedan tuotantokoneiston avulla
virtuaalinayttelija. Pellen tietokoneohjelma muuttaa kasikirjoitustekstin kuviksi, jotka ovat nahtavissa

ruudulta. Aku astuu suihkukoppia muistuttavaan laitteeseen.

Pelle Peloton: "Ei hataa, Aku. Laite ottaa sinusta laserilla kolmiulotteisen valokuvan. Siten saan
sinusta digitaalihologrammin, jota voi kasitella tietokoneella."
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Roope-seta: "Pelle tarkoittaa, ettd luomme sinusta virtuaalindyttelijan, joka saa sinun piirteesi.--
- Tietokoneella ohjattava filmitéhti. Tietokoneanimaatiossa piilee elokuvan tulevaisuus. Saat
kunnian péasta elokuvayhtioni ensifilmin paéosaan.”

(Gentina: Sahkoinen seikkailija 2000; 79-80)

Yleensa keksintd on anastettu arvoesine tai valine, jonka avulla varastettu omaisuus saadaan
hankituksi takaisin tai saadaan suoritetuksi jokin muu tarkea tehtava. Tavallisesti keksinndlla
pelotellaan ja kiristetdan muita. Seuraava lista sisaltdd muita poikien ja yhdistelmatarinoissa

esiintyneita hohdokkaita, ylivoimaiseksi tekevia keksintoja.

Linnunradan nerokkaimman rikollisen, Aivon, suunnittelemaa laseria ei mikaan metalli, ei edes
ytterbium pysayta. Aivon kehittdma sadekanuuna leikkaa timantin anastaneen planeetan
poliisien partioaluksen runkoa kuin veitsi voita: Laser sulattaa poliisialukset ennen kuin ne
ehtivat edes lentoon. (Gentina: Séhkoéinen seikkailija 2000)

Musta Pekka on varastanut tiedemieheltd lasersateen, jonka nuorentava vaikutus kestaa kaksi
viikkoa. (Gernstein: Pikku-Pekka 2000)

Professori Etikan kehittamén kaavan avulla merivedesta voidaan tehdé juomakelpoista.
(Nicodeme: Vaarallinen tehtava 2000)

Satoja vuosia vanhaksi elanyt Nicolas Flamel keksi viisasten kiven, joka muuttaa metallin
kullaksi, tuottaa elaméneliksiiria ja tekee kuolemattomaksi. (Rowling: Harry Potter ja viisasten
kivi 2000)

Musti-planeetan asukkaat keksivat tykinkaltaisen "vaylan", jonka he avaavat pyydystaédkseen
pussielaimid maapallolta tutkimustarkoituksiinsa. Toinen mustilainen keksinté on monistaja,
joka kopioi esineitd. (Kinney: Universaalia urheilua 2000)

2.3. Toisten teknologiankayttd arsyttaa ja pelottaa muita

Vaikka teknologia vahvistaa sita, jonka hallinnassa se sattuu olemaan, muissa ihmisissa toisten
teknologian kayttd ja omistaminen herattavat kielteisia tunteita. Poikien tarinoissa asetelma on selkea:
Se pelkaa, johon laserase juuri nyt osoittaa. Fyysiset riskit ovat osa takaa-ajoa, jaljitystd, salakuuntelua
ja rikollisten harhautusta. Asekeksinnét ovat seka tavoiteltuja ettéa pelattyja. Mitd vahvempi ase, sita

pelottavampi se on, etenkin joutuessaan vaariin kasiin.

Tyttdjen tarinoissa teknologian kaytén ja kielteisen tunteiden yhteys on epasuora.
Konkreettinen teknologian kaytto ei sinansa arsyta vaan tieto siita, etta joku kayttaa tai omistaa sita.
Tyttdjen tarinoissa toisten hallinnassa oleva teknologia herattdd monipuolisia tunteita, pikemmin
artymysta kuin pelkoa, jotka tosin tunteina lienevat laheisia toisilleen. Teknologiankayttgjia kohtaan

tuntemastaan artymyksesta huolimatta padhenkil saattaa itse kayttaa teknologiaa omien
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ongelmiensa ratkaisemiseen. Alaosioissa tarkastelen tapoja, joilla toisten teknologiankayttt arsyttaa ja

pelottaa muita.

2.3.1. Puhelimen ja auton omistajaa kadehditaan

2.3.2. Isa kasvattaa puhelimitse poikaansa

2.3.3. Yksipuolinen lahjakkuus ja porvarillinen ammatinvalinta arvossaan
2.3.4. Harry kérsii tavaroissa rypevasta ja laiteriippuvaisesta serkustaan
2.3.5. lines kyllastyy korjaustaidottoman Akun kiukutteluun

2.3.6. Uudenpelko nékyy epéilyna ja lamaantumisena

2.3.7. Vanhat jaarét vastaan nuoret huligaanit

2.3.8. Uusavuttomat vastaan eréhenkiset ja romantikot

2.3.1. Puhelimen ja auton omistajaa kadehditaan

Kaikissa romanttisissa ja ihmissuhdetarinoissa ei arvostella toisten ihmisten liioittelevaa elaméantapaa.

Kuluttaminen on luonnollinen asia, kun liikutaan hyvintoimeentulevissa piireissa. Kuuluu asiaan, etta

vanhemmat hankkivat 16-vuotiaiden sisarusten kayttdon punaisen avoauton. Omaa tyylia identtisen

kaksoissisarensa rinnalla etsiva sisarelleen kateellinen Jessica tosin haluaisi auton kokonaan

itselleen, oman persoonallisuutensa tueksi.

Olen kadottamassa oman itseni! Ymmarratteko --- ettei minulla ole mitaan, mika kuuluisi vain
minulle? Miettikd&pa sitd. Kenenhéan Fiat mahtaa olla?

- Késittdakseni se kuuluu teille molemmille, Lila sanoi kuivasti, joskin sind tunnut kéyttavan sitéa
noin kymmenen kertaa enemmaén kuin Liz.

(Pascal: Jessican muodonmuutos 2000; 16-17)

Toisten teknologiankayttéa kohtaan tunnettu artymys voi olla katkettya pelkoa, epailyksia siita,

menestyyko riittdvan hyvin elaméssa. Kun joku saa kaikkien tavoitteleman esineen, toiset kiistavat

kiireesti sen arvon. Mona Lisan possunpunaista halkoa pilkattiin niin, ettd han oli vahalla luopua sen

kaytosta.

Mona Lisa sai synttérilahjaksi vanhemmiltaan k&nnykén, jossa oli vaaleanpunainen kuori. Se
esitteli kapistusta mulle valkalla ja oli onnesta vankyra, kun joku sen sukulainen pirautti juuri
silloin toivottaakseen onnea. Puhelin soitti jotain hempedaa biisia, josta tuli mieleen toisiaan
halailevat koivut ja keskiydn aurinko.

- Ai sulla on tollanen kannykka, joku Mona Lisan luokkakaveri totesi chimennessaan. - Siita
puuttuu monta toimintoa.

- Aika kbémpeldkin se on, toinen mimmi lisési. -Ma en voisi ajatellakaan tuollaisen
museoaikaisen kapineen ottamista.

Mona Lisa hymyili epavarmasti ja ilo kuoli sen kasvoilta. Se pani puhelimen takkinsa taskuun,
mutta ei muistanut sulkea sitd. Sen mutsi oli varmaan jakanut numeron koko suvulle, koska
tasku alkoi soida romanttisesti. Mona Lisa tempaisi puhelimen esille ja vastasi aika
epaystavéllisella aéanella.

- Ihan vaara vari, Gitta ilmoitti. Kannykan pitaa olla kirkkaankeltainen tai neonturkoosi ja
minikokoinen. Mitd sun vanhemat oikein on ajatelleet, kun osti sulle tuollaisen possunpunaisen
halon?

- Vai voititko s&a sen jossain runokisasta? Mina ja Nasu?
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- Sulje tuo, mé sanoin, kun vaaleanpunainen paholainen soi taas.

- Mona Lisa naplasi onnettomana kannykkaansa. Rauski katsoi puhelinta inhoavasti.

- Nappéaimet on varmaan ranskalaisista pastilleista, Rauski totesi.

- Siina olisi ideaa, méa sanoin, Kerro Tatille, niin se ehdottaa sua vuoden keksijaksi.

- Onko sulla k&nnykka? Rauski kysyi multa.

- Ei talla hetkella, ma sanoin kevyesti. Mulla ei ollut koskaan ollut. Miksi ihmeessa ma olisin
investoinut kapineeseen, josta tuli laskuja tdman tasta.

- Ma voisin hankkia edullisesti.

- No thanks. M& en tahdo olla tavoitettavissa joka hetki.

(Lehtinen: Sara@Crazymail.com. 1998; 82, 84)

2.3.2. Isa kasvattaa puhelimitse poikaansa

Vaikka uudessa teknologiassa on kiehtovat puolensa, tarinoiden henkil6t eivat pida hyvana
teknologian keréailemisté. Trenditietoiset, hyvan ja vauraan teknologisen maun kayttajat saavat
osakseen kirpeda arvostelua. Bertin luokkatoverin, Christofferin, isalla on varaa sisustaa uudella

teknologialla, mutta ei hankkia pojalleen lapsenvahtia kotiin ulkomaanmatkansa ajaksi.

Christofferin isé on Bonel-firman toimitusjohtaja. Perhe asuu sikasuuressa huvilassa, jossa on
kaikki mukavuudet kuten esimerkiksi lautasantenni, mikrouuni, liesi joka toimii
kosketussysteemilla, poreallas, kolme vessaa, langaton puhelin, kauko-ohjattu
panténhuuhtelu, sisédpuhelimia, kaksi autoa autotallissa, nelja televisiota, keltainen jaakaappi,
viisi orjaa ja seinan sisdan rakennetut CD-laitteet.

Kello 22.41 oli katastrofi lahella. Puhelin soi. Christoffer ihmetteli, kuka hullu uskalsi soittaa ja
hairita kesken lemmiskelyn. Se oli sen isa. Me kuultiin ylakertaan asti, kuinka herra Johtaja
huusi Las Palmasista, ettd se hakkaisi jokaisen rékénokan lihakset muusiksi heti, kun se tulisi
kotiin. Christoffer sai 10 minuuttia aikaa heittaa kaikki ulos talosta. - Syd myrkkya! Jérgen
Karlsson 9B:Ita huusi yhtakkia ja otti puhelinluurin Christofferilta, joka oli purskahtamaisillaan
itkuun.

(Jacobsson&Olsson: Bertin pahkailyt 1998; 23, 25)

2.3.3. Yksipuolinen lahjakkuus ja porvarillinen ammatinvalinta arvossaan

Toisten poikien yksipuoliselta tuntuva lahjakkuus, harrastukset ja niiden seurauksena tapahtuva
porvarillisen, miehekkdan ammatin valitseminen arsyttaa ja inmetyttaa Bertid, joka tosin itsekin
haaveilee mediamogulin urasta. Bert oudoksuu teknologian parissa viihtyvia ihmisia. Tietoneita
harrastavaa luokkatoveriaan han kuvaa nain: "Ossian Karlhamn. Tietokonefriikki. Istuu kotona ja
ujuttaa itsensa kaikkiin tietokantoihin ja tietokonesysteemeihin. Kaikki, mitd se sanoo, on

kasittamatonta." (Jacobsson&Olsson: Bertin pahkailyt 1998; 56)

Bert kuvailee entisen tyttdystavansa, Nadjan, gansterimaisissa isoissa veljissa tapahtunutta
muutosta: "Rolf oli ennen vanhaan vaarallisin. Silloin sité kutsuttiin Roffeksi. Nyt sen nimi on Rolf ja se

on tietokoneitten myyntiedustaja.” (Jacobsson&Olsson: Bertin pahkailyt 1998; 125) Nadjan veljien
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perustama Nuoret lahjakkuudet -yhdistys haluaa avustaa kulttuurirahaston tuella Bertin luokkatoverin,
Aken, teknisia kokeiluja.

--- Ne olivat kulleet kokeista, joita Ake teki séahkdlld ja puhelinjohdoilla. Nyt ne halusivat
keskustella Aken kanssa mahdollisuudesta antaa télle taloudellista tukea, jotta se voisi
tulevaisuudessa tehda kokeitaan laillisesti. --- Ma sanoin ettd ma olin monissa asioissa
lahjakkaampi kuin Ake. Parempi lemmiskelem&éan tyttdjen kanssa, pissaamaan kuvioita
lumihankeen, soittamaan bassoa, huutamaan falsetissa, matkimaan maisteri Lundholmin
laulutunteja ja monessa monessa muussa jutussa.

(Jacobsson&Olsson: Bertin pahkailyt 1998; 127)

2.3.4 . Harry karsii tavaroissa rypevasta ja laiteriippuvaisesta serkustaan

Orpopoika Harry Potter elaa tuhkimomaista elamaa Dursleyn perheessa. Edes hanen
syntymapaiviaan ei vietetd, mutta 11-vuotta tayttavalle Dudleylle Petunia-tati ja Vernon-seta ostavat

raivokohtauksen pelossa 38 lahjaa.

Pdyta oli melkein kadonnut Dudleyn syntymépéivéalahjojen alle. Dudley oli ndkdjaén saanut
uuden tietokoneen niinkuin oli toivonut, samoin kuin toisen television ja kilpapydrén. Harrylle oli
arvoitus, miksi Dudley oli edes toivonut kilpapyoréad, Dudley oli nimittéin tosi lihava ja inhosi
likuntaa -paitsi tietysti silloin, kun siina sai tarayttaa jotakuta nyrkilla. --- Dudley kaivoi
paketistaan kilpapyoran, kaitafilmikameran, kauko-ohjattavan lentokoneen, kuusitoista uutta
tietokonepelia ja videonauhurin.

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi 2000; 26- 27, 29)

Harryn karsimykset paattyvat, kun han monen mutkan jalkeen saa kutsun Tylypahkan noita- ja
velhokouluun ja kuulee viimein perhehistoriansa koulun riistanvartijalta, Hagridilta. Aluksi Dursleyt eivat
noituudenpelossaan anna Harrylle kutsukirjettd. Kun kirjeitd alkaa tunkea sisééan talon kaikista
aukoista savupiippua myoten, Vernon-seta pakkaa perheen autoon, ajaa rannikolle ja pakenee
veneella ulkomeren saarelle. Pakomatkan aikana Harry panee inhoten merkille Dudley-serkkunsa
edesottamuksia:

lllan pimetessa Dudley uikutti. Paiva oli ollut hanen elaméansa hirvein. Hanella oli nalka, hanelta
oli jaanyt véliin viisi televisio-ohjelmaa, jotka hén olisi halunnut néhda eiké han ollut koskaan
ennen ollut niin kauan rajayttamatta yhtékéén avaruusoliota tietokoneessaan. --- Alkoi sataa.

Pulleat pisarat ropisivat auton kattoon. Dudley nyyhki. "Nyt on maanantai”, han sanoi
aidilleen,"Mahtava Humberto tulee tdndan. Min& tahdon jonnekin, missa on telkkkari."

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi 2000; 50-51)

2.3.5 . lines kyllastyy korjaustaidottoman Akun Kiukutteluun

Tyhman pojan ja miehen kuvaan kuuluu laiteriippuvuus, taipumus rikkoa laitteet ja -miké ikavinta-

kyvyttoémyys korjata niitd. Nam& ominaisuudet yhdistettynd kumppanin raivonpuuskiin saavat lineksen
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epaonnisen vuoristoretken paatteeksi kyllastymaan muutamaksi tunniksi Akuun ja koko

miessukupuoleen.

Kun sade alkaa vuoristossa, Aku ei saa auton kuomua ylds, jolloin lines kastuu. Rengas
puhkeaa, mutta Aku saa sen vaihdetuksi. Kun bensiini loppuu ja Aku kaatuu kuraan, han alkaa
potkia autoaan moittien sité kuin elollista olentoa "ruosteensydmaksi peltiiehmaksi" uhaten
vieda sen suohon ja purkaamoon ja jattda sen termiittien hampaisiin.

Palatessaan bussilla kotiin lines muistelee, kuinka Akulla on tapana réyhata liikenteessa ollen
"tyyni kuin villihevonen". Akulle on térkeintd ehti& ndkemé&an puulaakipotkupallon mutasarjan
loppuottelu. Televisiota Aku komentaa potkien:"Toimi, toimi! Eikd sana kuulu. Et tottele vai?
Min& en toosan edesséa néyrry! Opetan sinut niskoittelemaan loppuotteluiltana.”

Akulla on tapana tulla tunteja myohassé korjaamaan lineksen vesihanaa. Han puhuu
asiantuntevasti: "Roérivipstaaki on [8ystynyt. Sita pitaa kiristda", mutta aiheuttaa
voimankaytdlldan vesivahingon. lineksen rikkindisesté televisiosta Aku repii irti "joka kaamin ja
komponentin", mutta ei I6yda vikaa. lineksen autosta Aku saa auki 6ljypohjan korkin. Kun &ljyt
valuvat Akun kasvoille, han haluaa "saada kasiinsa sen insin6orin, joka virittelee tuollaisia
ansoja." Kuten lines asian ilmaisee, Aku on holtiton, vaikea ja riehuu.

(Concina: Miehetén maailma 2000)

Palatessaan bussilla kotiin lines uneksuu "miehettamasta maailmasta". Unen horteessa han nakee
naisissa lukuisia hyvia puolia.

1. Naisbussinkuljettaja ei kastele pysékilla odottajia, vaan on tarkka, karsivéllinen, taitava ja
vield vaatimatonkin, eiké rayhaa.

2. Naispoliisi sakottaa hienotunteisesti, kiittda tasarahasta ja kiinnostuu lineksen
kakkuresepteista.

3. Virastossa virkailija auttaa linesta tayttamaan kaavakkeen viimeiset kohdat, vaikka han on
unohtanut tayttéa ne, koska esitteli kudontamallejaan jonon naisille.

4. Maikki on Mummo-Ankan ahkera renki, oikea tehopakkaus, jolle voi huoletta uskoa
maatilansa elaimineen matkansa ajaksi.

5. Naisten suunnitteleman kaupungin talot eivat ole luotaantyontavia. llma on ekobensan
ansiosta raikasta, meluhaitat on saatu véhenemé&aén ja autot soittavat Kuutamoserenadia.

6. Ketaan ei hairitsisi, vaikka kaikki televisiot menisivat rikki kesken loppuottelun. Tilaa jaisi
kulttuuriohjelmille, hyville elokuville, musiikille ja saippuasarjoille.

7. Naiskorjaaja vaihtaa hanaan tiivisterenkaan ilmaiseksi eikd aiheuta vedenpaisumusta.

8. Naispuolinen televisionkorjaaja vaihtaa kuvaputkeen uuden elektronitykin, tarkistaa
moduloinnin ja -mika tarkeinta- saataa kanavat kohdalleen.

9. Naispuolinen autonkorjaaja tietdd, minne vanhat 6ljyt toimitetaan ja mihin uudet 6ljyt autossa
kaadetaan.

10. Ehké térkeintad on ettd naispuolinen sisustussuunnittelija ei 16ydé lineksen kodista mitdan
muutettavaa. Hanen mielestaan lineksen sisustusmaku on "taydellinen".

(Concina: Miehetén maailma 2000)

Teknologiaa kayttavat, taydelliset naiset arsyttavat linesta jo unessa. Ajatus saippuasarjojen
komeista miestahdistd saa hanet muistamaan Akun: "Ainakin yksi asia elamasta puuttuisi ilman
Akuliinia. Kenen kanssa silloin kurjertelisin kuutamolla?" lines ei ilmeisesti oman mustasukkaisuutensa
vuoksi, kesta taydellisia naisia eikd Akun mustasukkaisuuden vuoksi voi kayttaa vierasta miesta
korjaustoihin. Sukupuoliroolinsa vuoksi han ei voi opetella itse korjaamaan. lines sopeutuu

tilanteeseen ja hyvaksyy Akun virheineen.
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2.3.6. Uudenpelko nakyy epailyna ja lamaantumisena

Tarinoissa uutta teknologiaa pikemmin ihaillaan kuin pelatdan. Kun pelkoa tai artymysta ilmenee, yksi
syy ovat nuorten valinnat teknologian suhteen. Mediaopistossa opiskeleva Elisa huomaa, ettei hanen

nykyaikainen ammatinvalintansa vakuuta isan sisaria.

- Niin luetkos sina nyt sitten lakia, Mirja, yksi mun isén puolen tadeista, kysyi.

- Itse asiassa en. Ma opiskelen nykydan Helsingin Mediaopistossa, mé vastasin tietden jo
etukateen, ettd sanat media ja opisto kuulostivat tadeista todella epailyttavilta.

- Jaa no, mutta seh&n on kiva, tadit nyokyttelivat kuin rikkimenneet vierteriukot. Niiden ilme
paljasti, ettei se niista nyt niin kauhean kivaa ollut.

(Manninen: Bittitiikeri 1998; 105-106)

Toisen pelokas tapa suhtautua teknologiaan saa muut artymaéan. Elisaa harmittaa pelon
lamaannuttama kurssitoveri Hanne, joka pelk&é ja inhoaa ATK-tunteja jo ennen kuin ne ovat alkaneet
niin, ettei halua nousta ylés sangysta ja sanoen: "Ei vois vahempaa kiinnostaa." Elisan ja Hannen
luokka tutustuu Internetiin. Kukin saa tehtavakseen valmistaa syksyn aikana oman kotisivun. Elisaa
harmittaa, kun Hanne kehittelee paniikkireaktiota masentuen pienimmastékin vastoinkaymisesta ja
moittii opettajaa siitd, ettd han antaa tehtavia, joiden tekemista ei ole opetettu. (Manninen: Bittitiikeri
1998; 41-45)

2.3.7. Vanhat jaarat vastaan nuoret huligaanit

Nuoret tietéavat, miten teknologian avulla voi arsyttaa vanhempaa vakea. Harry Potterin Vernon-seta ei
pidad moottoripyorailijdista, jotka "parraavat ympariinsa kuin mielipuolet, mokomat nuorisorikolliset".
Kun susikoira Roi kulkee Tomin ja Soikkelin kanssa vapaana Pajusaaressa, Ukko Remes yltyy
réahjadmaan.
- Pitaisi olla semmoinen laki, ettei kdyhilla ole oikeutta ostaa joutoel&imia.
He, pojat, purskahtivat nauruun, Roikin.
- Pitaisi olla sellainen laki, ettd koyhille ostetaan jotakin, mik& lohduttaa ankeuden keskella, ja
se maksetaan korotetuilla tontinvuokrilla! Soikkeli piruili. - Kolme koiraa sille, joka koirista pitaa,
kunnon pratka sille, joka tykkaé ajella, ja Soikkeli yritti arvata &ijasta, mita tima inhoaisi
kaikkein eniten. - Kunnon vahvistimet ja soittimet niille, jotka kestavat kéyhyyden soittamalla.

(Kurvinen: Susikoira Roi 1998; 11-12)

Se, etté toisten valinnat ja tottumukset teknologian suhteen arsyttavat juuri tyttdjen tarinoissa
ja paahenkiléa, voi johtua siita, etté tyttdjen tarinoissa paahenkild on usein vaikutusvallaton,
ihmissuhdeongelmainen alaikéinen, joka joutuu sopeutumaan aikuisten ratkaisuihin. Syntyy
vaikutelma, etta teknologia ja miehet ovat sijaiskarsijéita ja henkilén todelliset ongelmat ovat muualla.
Esimerkiksi Sara kay, sotkettuaan asiansa paakaupunkiseudulla, pikkukunnan koulussa enonsa luona

peruskoulun kymppiluokan. Sara kuvaa inhoten enon elamaa.
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Jyrkista oli sitten tullut mummon tuki ja turva. Aikamiespoika, nyhverd, jonka maailman napoja
olivat sen duuni ja radioamat6dritouhu, jota se oli harrastanut kersasta lahtien. Ainoa moderni
juttu talossa olikin hervottoman pitk& antenni katolla.--- Jyrki oli duunissa jossain
elektroniikkafirmassa ja suunnitteli piirilevyja. Mité se sitten tarkoittikin. Mutsin mukaan se oli
paasuunnittelija, ja nahtavasti Hellevin mutsi oli sen alainen. Mun oli kylla vaikea kasittaa, etta
Jyrki vois olla jonkun pomo.

(Lehtinen: Sara@Crazymail.com. 1998; 14-15, 23)

2.3.8. Uusavuttomat vastaan erahenkiset ja romantikot

Riippuvaisuus teknologiasta on tyttdjen tarinoiden padhenkildista yleensa paha asia. Innokkaat
televisionkatsojat esitetdén lahes poikkeuksetta henkisesti alamittaisina tai ainakin televisio-ohjelmista
ja niiden seuraamisesta annetaan véhemman vakavastiotettava kuva. Esimerkkeja on monia. Aku
Ankan riippuvuutta television urheiluohjelmista ja Dudley-pojan riippuvuutta tietokonepeleista kuvailin
jo. Bert katsoo musiikkivideon toisensa jalkeen ja ihmettelee, miksi kaikissa musiikkivideoisssa
kerrotaan samasta asiasta, sukupuolisesta rakkaudesta, joka ei ainakaan hdnen elaméasséaan ole
konkreettisesti lasné. Aku Ankka puolestaan hammastyttaa kaikki onnistuessaan lumoamaan
viihdettajanoavat naiskatsojat nayttelemalla avaruussankari Saku Rankkaa. Rikollisellekin on

viikottainen mielisarja tarkea: Partneri ei saa puhua, kun roisto-Alfonso katsoo Zorroa.

Esimerkki uusavuttomasta henkilésta on mielestdan maaseudulle joutunut Sara: "Miten
hitossa mutsi kuvitteli mun selvidvan luonnossa, missa ei ollut katuvaloja, metroa eikd muutakaan
elamaa? Miten taalté yleensa péasi keskustaan? (Lehtinen: Sara@ Crazymail.com, 1998; 16) Kun
maalta kaupunkiin muuttaneita lapsia epdilladn pyromaaneiksi, paljastuu samalla kaupunkilaisten

tietdmattdmyys maalaiselamasta:

Maalaisilla ei ole mitd&én kasitysta kellonajoista, Jussi vaitti. Nukkuvat niin pitkdan kuin haluavat

ja nousevat kun huvittaa. Esa nauroi pojalle.

- Milloin sina olet ollut maalla, oikeassa maalaistalossa eika kaupunkilaisten lomamaokilla?

Tietoniekka meni hamilleen.

- Nehan ovat tydssa omassa talossaan ja saavat tehda miten haluavat.

- Jatka ei ole elaissaan kuuullutkaan lehmista-! Esa toitotti. - Luulet sina, ettd maito tehdaan

tolkkitehtaassa!

- Enké luule!

- Lehmat on lypsettava aamulla hurjan aikaisin. Ja maitoauto noutaa milkit tdsmalleen

maéaratylla minuutilla ja lehmat nostavat mekkalan muutenkin, jos karjakko on myohassa.
(Kurvinen: Susikoira Roi 1998; 79)

Lasten erataidoista on apua tarinan ongelman ratkaisemissa, pyromaaniksi epdiltyjen
vaijymisessa ja koirien opettamisessa tunnistamaan epailtyjen tavaroita hajun perusteella. Samalla

laitteeton erdelama nayttaytyy vastavetona uusavuttomalle kaupunkikulttuurille.

- Kato nyt ensin tata tulentekoa ja puhu sitten! Pojan tomeruudessa oli jotain vakuuttavaa.
Samoin nuotiossa, kun sité katsoi tarkemmin: tulipaikka oli kivilla ympéaroity ja valittu hiekalle,
josta oli kiskottu vahatkin kuivat heinatuppaat kauemmaksi. Soikkeli oli vetoamassa viela
Kipinditten vaarallisuuteen, mutta nielaisi sanansa nahdessaan kaksi risaista muoviamparia,
joissa oli isot marketin pussit tdynna vettd kaiken varalta. Ei tAmé ollut nassikoitten tulella
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leikkimist&, vaan huolellisten erdmiehenalkujen ruokanuotio. Ja vasta nyt Tomi huomasi, ettei
tama ollut mydskaén mikaan makkarajuhla, vaan tikuissa nuotion vieressa kypsyivéat -kalat.

(Kurvinen: Susikoira Roi 1998; 37-38)

Kaikissa elaméntilanteissa ei kovan teknologian kaytto ei tuo parasta tulosta.
Teknologiattomuudella on mahdollista vedota naisiin. Kun Soikkeli katoaa kesken pyromaanin
jaljittamisen, hanté vakoillut Pete tietdd Soikkelin olleen valmistelemassa romanttista veneretkea

vaativalle heilalleen:

Gondolissa oli totisesti tuomenkukkia, koko keula tdynna. Ne sek& hohtivat valkoisina etta
tuoksuivat nenéén rantaan saakka. Ei siina tarvinnut Roin kirsua. Mutta oli pahempaakin...
Maalaismorsian, vedenneito, istui airoissa. Soutaahan ei tarvinnut, kun virran ja rannan valiin
jai taysi tyven. Soikkeli oli ilmeisesti pukkinut melalla venhon siihen. Nyt han tarvitsi kuitenkin
molemmat katensa -huuliharppuun.

--- Musiikki ja lyhty tekevéat vaikutuksen, Pete muistutti. Niin, lyhty. Gondolieeri oli jollakin
koukulla ripustanut vanhan navettalyhdyn roikkumaan ja luomaan tunnelmaa. Mitapé Soikkeli
ei tekisi naisen valloittamiseksi.

--- Kai kaupunkilaisjatka tuossa idssa osaa pitéa huolen itsestédén! Paivi me tiedetaan
vanhastaan, ollut kihloissakin ainakin kuusi kertaa. Yhtena kesan& Tukholmassakin kahdesti.
Niitd ei kannata ottaa vakavasti, kun ne purkautuvat joka tapauksessa.

(Kurvinen: Susikoira Roi 1998; 57-58)

2.4. Teknologia yllattaa

Yllatyksellisyys liittyy nuorten mielitarinoihin. Usein mutta ei aina yllatyksen aiheuttaa tavalla tai toisella
teknologia. Tapa, jolla teknologia yllattaa tyttdjen ja poikien tarinoissa seka yhdistelmétarinoissa
vaihtelee tarinatyypeittéin. Tyttdjen tarinoissa yllatys on teknologian valittdma viesti. Poikien tarinoissa

itse laite toimii arvaamattomasti tai tietoisen petkutuksen valineena.

2.4.1. Tyttdjen tarinoissa teknologia yllattaa sosiaalisesti

Tyttdjen tarinoissa teknologian tuomat yllatykset liittyvéat sosiaalisiin suhteisiin. Yllatys on jotain
sellaista, mité tarinan aikaisempia k&anteita ajatellen ei voisi ajatella tapahtuvan, toivoa kyllakin.
Tyypillinen yllatys on odottamaton yhteydenotto kuten puhelinsoitto tai sdhkopostiviesti. Teknologia

yllattaa Internetin kautta. Paljastuu, etté henkild pitaa ylla useita identiteetteja:
Elisalle selvida hitaasti, ettd hanen Internetin keskusteluryhmista hankkimansa
kirjeenvaihtotoverit, Romeo ja Joonas, ovat sama henkilé. Romeo-Joonas on ydkerhosta tuttu,
hurmaava Joonas Suvanto, jonka Elisa oli yrittdnyt unohtaa.

(Manninen: Bittitiikeri 1998)
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Saran punkhenkiset tuttavuudet osoittautuvat hyvataustaisiksi perhepojiksi. Internetin kautta
paljastuu, ettéd Saran sahkdpostikirjeenvaihtoystéva ei olekaan vanki vaan opiskelee
sisdoppilaitoksessa.

Saraa séhkopostitse vainoava Mad Killer on tuttu Rauski, punkkarin ulkomuodostaan
huolimatta oopperaa harrastava, lemmikkirottaansa rakastava, laakariperheen poika, joka on
kiinnostunut Sarasta.

(Lehtinen: Sara@Crazymail.com 1998)

2.4.2. Poikien ja yhdistelméatarinoissa teknologia yllattaa fyysisesti

Poikien tarinoissa teknologia yllattaa toisella tavalla kuin tyttdjen. Teknologia yllattaa tarinan alussa
sankarin ja usein myds roiston. Tarinoiden alussa sankari joutuu uhkaavaan tilanteeseen, tavallisesti
vangiksi ja laseraseella uhatuksi. Teknologia, joka on usein keksintd, vahvistaa omistajaansa ja on
siksi roistojen ja sankareiden tavoittelema. Laseraseen avulla hytkatédéan, uhataan tai kiristetaan toisia
ja paetaan paikalta ja aiotaan rikastua. Teknologia voi yllattdaa tekemalla mahdottomat toiveet

mahdollisiksi, mutta myds toimimalla vastoin odotuksia.

- Saku Rankka yrittda hankkia takaisin vieraalle planeetalle anastetun timantin. Antimateria-
ammus ei riitd saikayttdmaan eika sulattamaan planeetan poliisia ja robottia, joka vangitsee
Sakun. (Gentina: Sahkdinen taistelija 2000)

- Musta-Pekka houkuttelee Mikin syrjaiseen taloon aikoen nuorentaa hanet tiedemiehelta
varastamallaan lasersateelld ja kasvattaa h&nesta rikostoverin itselleen. Séadepistooli
nuorentaakin vahingossa, peilin kautta Pekan itsensé, jolloin Mikki saa tilaisuuden yrittaa
kasvattaa Pekasta kunnon kansalaisen. (Gernstein: Pikku-Pekka 2000)

- Kun Aku ja ystavat ovat lastanneet I6ytdmansa hopeatynnyrit junaan, se karkaakin heidén
kasistaan. Kolmikko saa junan kiinni autolla, ja alkaa hurja taistelu vuoristossa kiitdvassa
junassa. (Rosa: Kolmen caballeron paluu 2000)

- Kemiallinen kaava, jolla meriveden voi muuttaa juomakelpoiseksi, on varastettu. Mikki
pelastyy, kun poliisi uhkailee hanta lasertykilla testausmielessa. Mikki yllatyy itse, kun saa
salakuuuntelulaitteiden avulla tiedon roistojen aikeista kavaltaa muukalaislegionaleirinsa.
(Nicodeme: Vaarallinen tehtava 2000)

- Aku pelastyy Pelle Pelottoman keksintdd, mutta sen avulla hénesté tulee rikas ja kuuluisa,
ainakin hetkeksi. (Gentina: Sahkoéinen taistelija 2000)

- Mustiplaneettalaisten pussielainten keraamiseen kehittama vayla keraakin maasta ihmisia,
joita mustilaiset luulevat sotilaiksi. (Kinney: Universaalia urheilua 2000)

Teknologia yllattaa toiminnallaan tai toimimattomuudellaan tyypillisesti siten, etta ase tai
kulkuvaline ei toimi odotusten mukaisesti, menee rikki, lipsahtaa tai anastetaan. Teknologia voi yllattaa
myds tarinan lopussa, kun sité kaytetdan petoksen apuvalineena. Erilaisten laitteiden 4ani on omiaan
pitAmaan pyromaaniksi epaillyt hyvassa uskossa.

Jos joku pahoissa aikeissa liikkuva tarkkaili 4ania saaressa, han harhautui varmasti
taydelliseen tyon ja leikin Eedeniin: kompressori jyryytteli omaan tahtiinsa vakuuttaen urakan
olevan kaynnissa, silloin talldin parahti kiilakone jyskyttdmaan, ja junioreitten kiljunta yhdessa
Roin haukuskelun kanssa taydensivét saari-idyllin.

--- Huuskolla oli kdnnykka auki toisessa kadessaan. Tilanne meni suoraan poliisin
johtokeskukseen. He kuulivat jo hdlytysajoneuvon aénen, auto liikkui Rantakatua ja Pajusaarta
kohti.
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- Poliisiauto! Tomi veikkasi.
- Paloauto, Huusko korjasi. - Harhauttamassa Matalaa!

(Kurvinen: Susikoira Roi 1998; 133-137)

2.5. Yhteenveto

Tehtévana oli selvittdd, millaisia funktioita teknologia saa nuorten mielitarinoissa. Ensimmainen

havainto oli, etté aineiston tarinoissa esiintyi teknologiaa, ja teknologia sai siiné toistuvia tehtavia.
Teknologia oli lasna tarinoissa erilaisina laitteina (viestimet, kulkuvélineet), keksintdina (laserase),
ammatteina ja harrastuksina (uusmedia-alan ammattilainen, bussinkuljettaja, poratehtaan johtaja,

keksija, radioamatdori).

Teknologia esiintyi tarinoissa ambivalentisti. Siihen liittyi voimakkaita myonteisia ja kielteisia
tunteita. Teknologin tehtéva tarinoissa tuo voimaa sille, jonka hallinnassa se on: Teknologia on 1.

arkinen apu, 2. tunteiden purkamisvaline tai 3. hohdokas sosiaalisen nousun valine.

(1) Seikkailu ja toimintakertomuksissa arkineuvokas teknologian (esim. auto) kaytto liittyy
tarinan ripeisiin, oivallusta vaativiin kaénteisiin tai edustaa perinteista miehistd ammattityota.
Romanttisten ja ihmissuhdetarinoiden kateva teknologiankéaytto (esim. puhelin) helpottaa
ihmissuhteiden hoitoa ja parantaa omaa elamaa. Teknologian arkimerkitykset ovat aikaan ja

tilanteeseen sidottuja.

(2) Romanttisten ja ihmisuhdetarinoiden paahenkilét purkavat tunteitaan teknologian kayttéon
sinansa tai valitsemalla kayttoonsa epatavanomaista teknologiaa. Terapeuttisia tehtavia teknologia
saa, kun sen avulla oivalletaan jotain tarkeda esimerkiksi Internetiin kirjoittamisen kautta tai
jarjestellaan omia ajatuksia. Teknologiaan puretaan tunteita rikkomalla laite tai estamalla toisilta sen
kayttd. Seikkailu- ja toimintakertomuksissa teknologiaa kaytetadn oman fyysisen voiman jatkeena.

Purettavat tunteet ovat aggressiivisia, sadismia ja kostonhalua.

(3) Teknologian hohdokkaat tehtévat ovat romanttisissa ja ihmissuhdekertomuksissa
trendikkaitd, sosiaalista nostetta omaavia, hyvaa makua ja merkkituotteiden tuntemusta osoittavia
valintoja. Seikkailu- ja toimintakertomuksissa hohdokkuus iimenee ihmeité tekevina, kaupallista
vaihtoarvoa, sosiaalista nostetta ja fyysista ylivoimaa omaavina keksintéina. Tallainen teknologian

hohdokkuus on tavallaan ajatonta. Kaikkiaan hohdokas teknologia on vastakohta perinteelle.
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Muille kuin kayttajille tai omistajille teknologia on usein pelon tai artymyksen aihe. Kyse voi
olla kateudesta tai huolena on oma menestyminen elintasokilpailussa. Useimmiten romanttisten ja
ihmissuhdetarinoiden paahenkildiden artymys kohdistuu teknologialla liioittelijoihin, yksipuolisesti
suuntautuneisiin, porvarillisen ammatin valinneisiin, teknologiasta riippuvaisiin, tavaranhaalijoihin,
korjaustaidottomiin ja uusavuttomiin, vanhanaikaisiin ja toisaalta liian moderneihin. Artymyksen

aiheuttajat ovat joko ymmartamattomia, vaarintekijoita, sovinnaisia tai auktoriteetteja.

Teknologialle oli tarinoissa luonteenomaista arvaamattomuus, joka tarinatyypista riippuen oli
ilimenemistavaltaan sosiaalista tai fyysista. Teknologia yllattda sosiaalisesti mydnteisen viestin,
tunneilmauksen muodossa. Fyysisesti teknologia yllattda toimiessaan vastoin odotuksia tai petoksen

vélineena.
Teknologian tehtavat vaihtelivat tarinatyypeittén, ovathan tarinoiden ongelmat ja ratkaisutavat

toisistaan poikkeavia. Seuraavassa luvussa pyrin selvittdmaan, millaisia funktioita teknologia saa ns.

tyttdjen ja poikien tarinoissa.

3. TEKNOLOGIA ON TYTTOJEN TARINOIDEN ARKINEN, POIKIEN HOHDOKAS TUKI

3.1. Tehtavanasettelu

Kasilla olevassa luvussa vertailen tyttdjen ja poikien tarinoita toisiinsa. Selvitan, millaisia tehtavia
teknologia saa romanttisissa ja ihmissuhdetarinoissa ("tyttdjen tarinat") ja seikkailu- ja
toimintakertomuksissa ("poikien tarinat"). Kysymys on kiinnostava, koska kyse on toimintamalleista,
joita tarinat -ainakin periaatteessa- tarjoavat tytdille ja pojille symbolisesti ongelmien ja niiden

ratkaisujen muodossa. Alaosioiden otsikot ovat seuraavat:

3.2. Teknologia tyttdjen ja poikien tarinoiden ongelmanratkaisussa
3.3. Tytot ratkovat poikien tarinoissa ongelmia ilman teknologiaa
3.4. Terapeuttinen ja pakon sanelema kulkuvélineiden kayttd

3.5. Teknologia tiedonhankinnan apuna

3.6. Pojat kayttavat, tytdt kyseenalaistavat

3.7. Lopussa teknologia vaistyy tai tuo viestin

3.8. Yhteenveto
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3.2. Teknologia tyttdjen ja poikien tarinoiden ongelmanratkaisussa

Tyttdjen ja poikien tarinoiden ongelmat eroavat toisistaan, jolloin myds ratkaisut ovat erilaiset.

Taulukkoon 2 olen koonnut tyttéjen ja poikien tarinoiden ongelmia, niiden ratkaisuyrityksia ja

loppuratkaisuja seka teknologian tehtéavan tarinoissa.

TAULUKKO 2: Teknologia tyttdjen ja poikien tarinoiden ongelmanratkaisussa.

Tarinatyyppi

Ongelma

Ratkaisuyritykset

Loppuratkaisu

Teknologian tehtavia tarinoissa

Teknologian esiintyminen
tarinoissa

"Tyttdjen tarinat"

- Romanttisia ja
ihmissuhdetarinoita

Sosiaalinen tasapaino jarkkynyt:
Ongelmana suhde omaan itseen,
poika- tai tyttdystavaan ja
perheeseen

Pohdiskelu, odottelu, itkeskely
kirjoittelu, unennakd, juoruilu,
juominen, petokset, kiusanteko,
ulkonakoéprojektit, television ja
videoiden katselu (sosiaalisia)

P&aéhenkild sopeutuu tilanteeseen
tai [6ytaa uuden nakokulman
ongelmaan, vastaanottaa
mydnteisen tunneilmauksen ja
tiedon uudesta projektista.

1. Arkinen tuki

2. Tunteiden purkamiskanava:
terapeuttinen, raivon tai
artymyksen kohde

3. Hohdokas, kiehtova, sosiaalisen
nousun tai aseman merkki

4. Myonteinen yllattaja sosiaalisesti

- Teknologia on tarpeellista ja
kiehtookin, mutta ei ole
korvaamatonta.

- Teknologiaa kaytetaan
ihmissuhteiden selvittelyyn ja oman
elaman parantamiseen.

- Paahenkilo kayttaa tuttua
arkiteknologiaa konkreettisesti,
mutta muuten teknologian tarve
kyseenalaistetaan puheissa.
Etenkin miesten teknologiset
valinnat arsyttavat.

- Internet on hohdokas lelu, jolla on
sosiaalista nostetta, joka viihdyttaa
ja terapoi.

"Poikien tarinat"

- Seikkailu- ja
toimintakertomuksia

"Paha on irti", rikollinen vapaana,
arvoesine varastettu tai omaisuus
vaarassa

Jaljitys, vakoilu, salakuuntelu,
takaa-ajo, todisteiden hankkiminen,
ongelmatehtéavien ratkaiseminen,
aseella tulitaminen

Kun tehtéva on suoritettu, sankari
ottelee rikollista vastaan ryhma ja
sattuma apunaan tai ainakin tilanne
on erittdin uhkaava. Roistot
saadaan kiinni, oikeus voittaa ja
sankari saa kunniaa.

1. Arkinen tuki tehtavan
suorittamisessa

2. Fyysisen voiman tuoja,
pelottelija tai pelastaja

3. Hohdokas, ylivoimainen keksintd

4. Fyysinen, konkreettinen yllattaja.

- Teknologia on tarkea tuki
tehtdvan suorittamisessa, mutta jaa
loppuottelussa sivuun.

- Teknologian tarvetta ei
kyseenalaisteta, tehtava pyhittaa
keinot, myds aggression.

- Keksinndilla itseisarvo ja
kaupallinen vaihtoarvo.

- Naiset eivat kayta teknologiaa
ongelmanratkaisuun.
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Tyttdjen tarinoissa teknologia (videot, televisio ja Internet) liséé itsetuntemusta, nopeuttaa
kommunikointia (puhelin, Internet) ja laskee yhteydenoton kynnysta (puhelin, internet). Teknologia tuo
varia ihmissuhteisiin ja niiden selvittelyyn ja tarjoaa mahdollisuuksia oman elaméan parantamiseen.
Tarinan todellinen ratkaisu on usean tekijan summa. Ongelma saattaa sailya sellaisenaan, mutta se
asettuu uusiin mittasuhteisiin, kun paéhenkil kirjoittaa tunteistaan, odottelee tai ottaa vastaan uuden
tehtavan. Sosiaalinen yhteiso, paahenkildn lahipiiri, on hanen tukenaan, vaikkei han aina koe asiaa
itse niin. Poikien tarinoiden ongelmana on hankkia takaisin anastettu arvoesine, mihin tarvitaan ase
pelottelua varten ja jokin kulkuvéline takaa-ajoa varten. Oman savynsa ongelmanratkaisuun tuo se,
etta anastettu arvoesine tai kaytetty ase voi olla hohdokas, tavoiteltu keksintd, jolle olisi ostajia.

Ongelman ratkaisussa sattuma, petos ja ryhman tuki ovat keskeisia.

Teknologia ei yleensa ratkaise tarinan ongelmaa, mutta se liittyy usein tavalla tai toisella tarinan

loppuratkaisuun. Seuraavassa tapoja, joilla teknologia liittyy tyttdjen tarinoiden loppuratkaisuun:

1. Jessica katsoo vanhoja kotivideoita ja oivaltaa, ettd hanellda on oma paikkansa perheessa
identtisen sisarensa rinnalla. Yhta tarkeda on, ettd Jessica paasee malliksi omana itsendan.
(Terapeuttinen voimantuoja: videolaite)

2. Takaisin isédnsé luo muuttaneen Jeffin kaipaava puhelinsoitto tuo Violetille varmuuden, etta
veli on I6ytanyt jalleen tasapainon, etta oli oikein asettaa veljen etu omansa edelle. (Arkinen
tuki ja yllattaja: puhelin)

3. Media-alan opinnot ja kirjoittelu Internetin keskusteluryhmiin tuovat Elisalle aikanaan
trendikk&d&n ammatin ja aluksi etenkin uutta ajateltavaa ja h&mmentévéan yllatyksen:
Nettiystavalla on useita identiteettejd. Romeo onkin tuttu Joonas.

(Hohdokas, sosiaalisen nousun véline, terapeultti ja yllattdja: mediaopinnot, Internet)

4. Nadja soittaa sukupuolielamasta haaveilevalle Bertille, joka ymmartaa tytdn soiton merkiksi
sukupuolisesta kiinnostuksesta. (Yllattaja: puhelin)

5. Sara saa uutta ajateltavaa, kun han oppii kayttdmaan Internetid. Han helpottuu, kun saa
kirjoitettua ikavista elamankokemuksistaan. Nettiystavat eivat olekaan niin jannittavia kuin
antavat ymmartad. (Hohdokas harrastus, terapeutti, yllattaja: Internet)

6. lines, joka ndki unta miehettémasta maailmasta, kyllastyy taydellisten naisteknikkojen
maailmaan. lines ei halua eléé ilman romanttista ja jannittdvaa Akua, joka tosin on kelvoton
korjausmies. (Valttamaton paha, tunteiden purkamiskanava, artymyksen aiheuttaja: rikkindinen
kodinteknologia)

8.A. Harry perheineen pakenee Tylypahkan noita- ja velho koulun lahettdmié kutsukirjeita
autolla, mutta jaa toiseksi koulun rehtorin uskotun miehen Hagridin taikavoimille. Harry saa
aloittaa koulun, ja nousee kesan lopussa Tylypahkaan vievaan pikajunaan. Koulusta han palaa
taikomistaitoisena sukulaisten luo lomalle.

(Neuvokkaasti kaytetty arkinen apuvaline: Vernon-sedén auto)

Luettelo sisaltaa tapoja, jolla teknologia liittyy poikien tarinoiden loppuratkaisuun:

7. Poliisi harhauttaa pyromaanit lavastetuilla tydmaaaanilla ja paloauton ujelluksella, jarjestaa
vaijytyksen puhelin ja auto apunaan ja pidattaa rikolliset ase tukenaan. (Arkinen tuki: poliisin
kalusto ja valineet)

8. B. Harry Potter ystavineen ratkoo koulutiedoilla opettajien laatimat suojataiat. Iseeviot-peili
luovuttaa kiven Harrylle. Harry kuristaa Pimeyden lordi Voldemortia kaulasta. Rehtori pelastaa
Harryn ja kertoo, ettd kerran saatu aidinrakkaus suojeli hanta Voldermortilta. (Ongelmaa ei
ratkaista teknologialla vaan taikuuteen liittyvalla tietamykselld ja kerran saadun &idinrakkauden
tarjoamalla suojalla)
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9. B. Sankari Saku Rankka liittoutuu laseraseen keksineen roiston kanssa. Saku ja roistot
hankkivat laseraseella tulittamalla timantin takaisin. Saku vangitsee liittolaisensa ja palauttaa
timantin sen alkuperadisille omistajille. (Hohdokas keksintd: laserase)

10. Tuuli vie roiston vankilaan, jolloin Aku ystavineen saa aarteensa takaisin. Sen jalkeen
heidan on pelastauduttava rotkoon valuvasta junasta ajamalla auto ulos viimeisesta vaunusta
viimeisella hetkella. (Neuvokas, pelastava oivallus: auto ulos junasta)

11. Mikki saa pdytaan kiinnitetyn mikrofonin avulla tiedon roistojen aikeista kavaltaa
muukalaislegioonaleiri. Mikki harhauttaa roistot myymalla heille valeaseita ja tyhjentamalla
leirin juuri ennen hyokkaysta. Kun roistot hyokkaavat leiriin, heidat vangitaan ja kaava saadaan
takaisin. (Neuvokas tiedonhankintavaline: salakuuntelumikrofoni)

13. Lasersateen nuorentama Musta-Pekka muuttuu jalleen omaksi, pahaksi itsekseen. Mikki
ottaa laserpistoolin, mutta Pekka vie sen ja painii Mikin tajuttomaksi. Suku pelastaa Mikin ja
toimittaa Pekan vankilaan. (Hohdokas teknologia jaa lopussa kayttamatta: nuorentava
lasersade)

3.3. Tytdt ratkovat poikien tarinoissa ongelmia ilman teknologiaa

Vaikka tyttdjen tarinoissa arvostellaan miesten teknologista makua, heidan valintojaan, miehet eivat
ainakaan suoraan aliarvioi vastakkaisen sukupuolen teknologiankayttoa, pain vastoin: Miehet auttavat
tyttdja ja naisia teknologiankaytdssa ja kehuvat heidan taitojaan. Jyrki-eno paéstéé Saran mielihyvin
tietokoneelleen "koulutehtavia" tekemaan. Elisan veli hankkii sisarelleen tietokoneen ja
harjoittelupaikan. Poliisi kehuu 10-vuotiaan Titan ja hanen "sissiporukkansa" neuvokkuutta pyromaanin
paljastamisessa. Kun lapset opettavat koirat tunnistamaan epadiltyjen tavaroita hajun perusteella,

susikoira Roi johdattaa poliisit pyromaanin bensiinitynnyrille.

Miehet kehuvat naisia seka tyttdjen ettd poikien tarinoissa. Tyttojen tarinoissa tytot kayttavat
l&hinn& arkiteknologiaa mutta myds hohdokasta Internetia. Poikien tarinoissa tyt6t eivat kayta
teknologiaa (lukuunottamatta Soikkelin &itid, joka soittelee poikansa peraan) vaan toimivat partnerina
tai ty6toverina. Osassa tarinoita he saattavat ratkoa juonen kannalta keskeisid ongelmia ilman
teknologian tukea. Velho- ja noitakoulun rehtori kiittd& Harry Potterin koulutoveria, ahkeraa Hermione
Grangeria, kylman jarjen kaytosta tulisessa paikassa. Viisasten kivi olisi saattanut jaada 16ytymatta
ilman kirjastossa viihtyvan Hermionen tietoja. Hermione on ollut tarkkana yrttitiedon tunnilla, misté on
apua, kun ystavykset ratkaisevat yksi kerrallaan kunkin erikoisalan opettajan viisasten kiven suojaksi

laatiman taian.

Hermionen oli onnistunut paasta irti ennen kuin kasvi oli saanut hénesté kunnon otetta. Nyt
han katseli kauhuissaan, kun pojat pyristelivat paastékseen irti kasvista. Mité kiivaammin he
taistelivat, sitd tiukemmin kasvi kietoutui heidan ympérilleen.

"Alkaa liikkuko!" Hermione komensi. "Miné tiedéan mika se on -se on pirunnuora!"--- Mit&
professori Verso sanoikaan? Se pitdd pimeasta ja kosteasta-" --- Hermione kiskaisi
taikasauvansa esiin, huiskautti sitd, mutisi jotain ja l&hetti kasvia pain suihkun samaa sinikellon
varisté tulta, jota han oli kayttanyt Kalkarosta vastaan. Kesti vain muutaman sekunnin
ennenkuin pojat tunsivat kasvin otteen hollentyvéan, kun se kapristyi etddmmaés valosta ja
[Aammaosta.

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi 2000; 300-01)
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3.4. Terapeuttinen ja pakon sanelema kulkuvalineiden kaytt6

Kulkuvélineiden tehtavat ovat erilaiset tyttdjen ja poikien tarinoissa. Tyttdjen tarinoissa laitteiden -kuten
auton- hallinta ja kaytto ei liity juonen kulkuun yhté dramaattisesti ja kilhkearytmisesti kuin poikien
tarinoissa. Tyttdjen tarinoissa auto on sosiaalisen aseman merkki tai arkinen kulkuvéline, poikien
tarinoissa aarirajoillaan toimiva pako- ja takaa-ajovaline. Tytt6jen tarinoissa kulkuvalineen, l&hinna
henkildauton kaytto lievittdd hermostuneisuutta, se paattaa kiusallisen odotuksen tai jopa kokonaisen
painostavan eldmanjakson. Hagrid, Tylypahkan koulun rehtorin luottomies, tuo lentavalla

moottoripyoralla Harry-vauvan turvaan Voldemortin ulottuvilta.

Matala jyly oli rikkonut heité& ympérdineen hiljaisuuden. Jyly vahvistui tasaisesti ja he katsoivat katua
oikeaan ja vasempaan n&hdakseen ajovalojen paisteen. Jyly yltyi pahuksi ja he kohottivat katseensa
taivaisiin. Valtava moottoripydra laskeutui ilman halki ja tupsahti kadulle heidan eteensa.

(Rowling: Harry Potter ja viisasten kivi, 1998; 20)

Harry joutuu ilkeiden sukulaistensa hoiviin. Uusi elaméanvaihe alkaa lopullisesti vasta
Tylypahkan pikajunassa Charring Crossin asemalaiturilla numero 9 ja 3/4 , kun Harry 11-vuotiaana

saa aloittaa uuden koulun ja muuttaa pois sukulaistensa luota.

Poikien tarinoissa kulkuvéalineiden kaytté on pikaista ja pakon sanelemaa, tilanteesta seuraavaa
pakenemista tai pelastautumista, joka tavalla tai toisella liittyy anastettuun arvoesineeseen. Tarinassa
Kolmen caballeron paluu Aku kayttaa autoaan tuomalla veljenpojat partioleirille Meksikoon, etsiméalla
ybpaikkaa, pelastamalla ystavansa petollisen naisen luota, pakenemalla hanen rikollista
miesystavaansa, roiston seuraamiseen ja itsensa pelastamiseen. Kulkuvéalineeseen liittyy poikien
tarinoissa usein vakivallan uhka: Kulkuvaline voi olla taistelutanner (juna), roiston lymyilypaikka
(valtamerilaiva) tai sadismin véaline (roiston antama rikkindinen jeeppi, jonka on tarkoitus pysahtya

keskelle autiomaata).

3.5. Teknologia tiedonhankinnan apuna

Seka tyttdjen ettéa poikien tarinoissa teknologia on tiedonhankinnan véline. Tosin tehtavéat ovat varsin
erilaiset. Poikien tarinoissa jaljitetdén, vakoillaan ja petkutetaan roistoja erilaisten valineiden avulla.
Tarkeimpi& ovat puhelimet, salakuuntelulaitteet ja poliisiradion tiedotukset. Nain saadaan tietoa

arvoesineesta tai vaarassa olevasta omaisuudesta ja rikollisen sijainnista.

Tyttdjen tarinoiden ihmissuhdeongelmia selvitelladn hankkimalla tietoa omasta itsesta tavoilla,

jotka ongelmaan n&hden vaikuttavat asiaankuulumattomilta ja mutkistavat alkutilannetta. Paahenkilo
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harjoittaa pohdiskelua ja itseensé tutustumista erilaisten projektien kautta, joissa teknologia -puhelin,
televisio, videot ja Internet- toimii apuna. Elisa tutustuu Internetin kautta miehiin ja tulevaan
kumppaniinsa kartoittaen samalla omia tarpeitaan ja toiveitaan. Lopussa Elisalle selvidé nettituttavien

oikea henkil6llisyys.

- Miten m& voin pyytaa siltd anteeksi? méa ihmettelin. - Enhédn ma edes tieda sen oikeaa nimea.
- Etsi netista...

--- Hahaa! M&han sanoin! Joni iloitsi, kun hakuohjelma antoi tuloksensa. Kun méa avasin
silmé&ni, Romeon kotisivut olivat jo latautumassa ruudulle. Kun ma nain Romeon oikean nimen,
kaikki voima pakeni mun vartalosta.

- Joonas Suvanto, Joni tavasi. - Kappas, sa et olekaan ainoa, joka elda kaksoiselamaa!

Ma tuijotin typertyneend kuvaruutua.

(Manninen: Bittitiikeri 1998; 137)

3.6. Pojat kayttavat, tytét kyseenalaistavat

Tyttdjen tarinoissa paahenkilon ajatuksia kuvataan laajemmin kuin poikien tarinoissa, joissa tehtavan
suorittamiseen liittyvéat seikat ovat ensisijaisia. Tosin sama teos saattaa siséltaé sekd ihmissuhde- etta
seikkailutarinan. Tytt6jen tarinoissa paahenkilt on tietoinen siité, millaista teknologiaa, uutta vai
vanhaa, paljon vai vahan hanen tuttavapiirinsa omistuksessa on ja samoin kuin kuka sita kayttaa.
Autoa, puhelinta, tietokonetta, videoita ja televisiota lukuunottamatta tyttdjen tarinoissa ei juuri

konkreettisesti kayteta teknologiaa vaan se esiintyy vain puheissa.

Tyttdjen tarinoissa teknologian tarve kyseenalaistetaan poikien tarinoihin ndhden usein. (ks.
tarkemmin osiosta 2.2.Toisten teknologiankayttd arsyttaa ja pelottaa muita.) Tyttdjen tarinoiden
paahenkild, joka voi olla my6s poika, arvostelee usein kypsén miehen jaykkaa tai liioittelevaa
teknologista makua tai kypsymattéman pojan taipumusta kerdilla teknologista romua. Arvostelijan
tyytyvaisyys on usein lahtdisin teknologiattomista asioita (esimerkiksi Bertid kiinnostaa vitsailu) Tyttdjen
tarinoissa ei yritetd hyotya taloudellisesti teknologiasta eika ihannoida mielikuvituksellisia keksintoja tai

voittamattomia aseita.

Poikien tarinoissa tehtdva suoritetaan tarvittaessa asein. Poikien Disney-tarinoissa laserasetta
kaytetdan etenkin pelotteluvalineend, kiristykseen, kidutukseen seka poliisialusten ja vankilan seinén
sulattamiseen. Verenvuodatukselta sdéstytddn kuin ihmeen kautta tai siit vaietaan. Poikien tarinoissa
teknologiaa ei kyseenalaisteta juonirakenteen tasolla, mutta tarinassa Susikoira Roi ja pyromaani
pohditaan rikolliseksi tulemista, kdnnykkaveropetoksia, "broken windows "- teoriaa ja toisaalta
teknologian osuutta maalaisten elaméassa niiden suoraa liittyméatta juoneen. Poikien tarinoista

poikkeavia, sosiaalisia ongelmanratkaisukeinoja, kokeilee Mikki Hiiri yrittdessaan kasvattaa Mustasta-
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Pekasta kunnon kansalaisen. Lopussa tilanne kay niin uhkaavaksi, ettd Mikki joutuu hamuamaan

asetta.

3.7. Lopussa teknologia vaistyy tai tuo viestin

Teknologia eli aseet jaavat poikien tarinoiden viime metreill& sivuun tai ainakin kayttamatta: Aseella
korkeintaan uhataan (poliisi), aseessa on vaarattomia paukkupatruunoita (petos) tai siihen ei yletyta.
Sankari taistelee pahaa vastaan paljain nyrkein. Sattuma tai muu yllatys (luonnonvoimat tai
l&hiomainen) pelastaa sankarin. Seuraavassa tapoja, joilla paha kukistetaan tarinan lopussa ilman

konkreettista aseidenkayttoa.

- Kun todisteet riittavat, poliisi jarjestaé vaijytyksen ja pidattdd pyromaanit aseella osoittaen.

- Harry kuristaa Voldemortia kerransaatu aidinrakkaus suojanaan. Rehtori pelastaa hanet viime
hetkella.

- Kun timantti on saatu takaisin roistojen laserasekeksinndn avulla, Saku Rankka pakottaa
roistot kdyttamaan toisensa.

- Roistot hyokkaavat vaarattomin paukkupatruunoin tyhjennettyyn leiriin ja jaavat kiinni.

- Koskeen pudonnut Mikki nuorentaa laseraseella vedessa olevan oksan avukseen. Kun han
paasee rannalle, Musta-Pekka ottaa aseen, muttei kayta sitd vaan painii Mikin tajuttomaksi.
Suku pelastaa Mikin ja toimittaa roiston vankilaan.

Tarinassa Vaarallinen tehtava on erittéin uhkaava tilanne lopussa, mutta vékivallalta valtytaan ja

arvoesine saadaan takaisin:

Korpraali Luodin johdolla muukalaislegioonan sotilaat loikkaavat piiiloistaan ja piirittavat sheikin
armeijan. Rosvojoukolla ei ole muuta vaihtoehtoa kuin antautua. Musta-Pekka, Haukka ja
sheikki Jussuf ehtivat tuskin ymmartaa mité tapahtuu, kun heidat on jo riisuttu aseista.
"Tarkistakaa hanen taskunsa", Mikki komentaa seikkia pitelevia miehid. Sotilaat tottelevat
vikkel&sti. Mikin epéailyksien mukaisesti valjan viitan laskoksista 16ytyy kirjekuori, jonka sisalla
on kadonnut kaava.

(Nicodeme: Vaarallinen tehtava 2000; 85)

Tyttdjen tarinoiden lopussa teknologia esiintyy usein myonteiselld tavalla, viestintuojana. Teknologiaa
kuten puhelinta ja sdhképostia saatetaan kayttda apuna omien, patoutuneiden tunteiden
iimaisemisessa. Rakkauden, kiintymyksen tai kiinnostuksen osoitus tulee usein mieheltd mutta myds

naiselta, henkilolta, jolla ei uskottu olevan tallaisia tunteita.

- Elisa, tuu tdnne -akkia Joni huusi. Sun tietokonees sekoaa.

Mun tietsikka ei ollut seonnut, sdhképostiohjelma vain joutui tydskentelemaan taysilla
kierroksilla hakiessaan niitd kolmeakymmenta viestia, jotka Joonas-Romeo oli mulle [&hettéanyt.
Viestien otsikot kuvasivat Joonaksen tunteita:"Rakastan sinua", "Olet unelmieni nainen", "Anna
anteeksi". "Olen paha ihminen", "Vastaa, ole kiltti".

(Manninen: Bittitiikeri 1998; 138)

Se (Mad Killer) oli selvasti rauhoittunut. Mulle oli en&é nelja uutta korttia. Ne oli numeroitu,
joten ma stekkasin ne jarjestyksessa lapi.

Ekan viesti oli: MA.

Toisen: RAKASTAN

Kolmannen: SUA
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Neljannen: PERKELE!
Ettd semmoinen tapaus. Jatka oli selvasti terapian tarpeessa.

(Lehtinen: Sara@Crazymail.com 1998; 198)

Karu, mutta imarteleva sahkdpostiviesti on Mad Killeriltd, Rauskilta: Kuvassa on uhkaava
hautajaiskukka, rotta ja leijona seka tappouhkauksia, mutta my6s rakkaudentunnustus.
Tunteenilmaukset kuuluvat tyttéjen tarinoiden loppuun. Naisten mydnteisia tunteenilmauksia edeltéavat
yleensa kielteiset tunteet. Elizabeth on ollut mustasukkainen poikaystavastaan sisarelleen, mutta
rauhoittuu, kun pariskunta tunnustaa vélirikon jélkeen toisilleen rakkautensa. Tarinan lopussa Akun
avosylin vastaanottava lines on muutamia tunteja aikaisemmin jattanyt Akun "lopullisesti”. Nadja, joka
tarinan lopussa soittaa Bertille, ei ole kertomuksen aikana pystynyt paattdmaan seurustellako Bertin

vai Adelsmanin kanssa.

3.8. Yhteenveto

Teknologian tehtavat tyttdjen ja poikien tarinoissa poikkesivat usealla tavalla toisistaan. Tyttdjen
tarinoissa teknologiaa oli maaréllisesti vahan ja se liittyi ihmissuhteiden selvittelyyn ja oman elaméan
parantamiseen. Poikien tarinoissa teknologiaa kéaytettiin yleisen edun kannalta merkittavan tehtavan,

rikoksen, selvittamiseen.

Yritykset ratkaista ongelma ovat tyttéjen tarinoissa sosiaalisia, passiivisia tai konservatiivisia.
Poikien tarinoiden sankarit ryhtyvéat suorittamaan tehtavaa aloitteellisesti, riskeja ottaen, tarvittaessa
aggressiivisesti. Ongelman ratkaiseminen tyttdjen ja toisaalta poikien tarinoissa edellytti sankareilta

varsin erilaista toimintatapaa.

Yleistden voi sanoa, etta tyttdjen tarinoiden teknologia oli tuttua ja neutraalia, poikien
ennennakematdnta ja siksi arvokasta. Tyttojen tarinoiden teknologia oli enimmékseen (1) arkista,
tuttuutensa vuoksi jopa huomaamatonta, mutta toisaalta neuvokkaasti kaytettya. Etenkin poikien
tarinoille oli ominaista oivaltava, neuvokas teknologiankayttt kiperissé tilanteissa. (2) Tytt6jen tarinoille
oli ominaista teknologian kayttt tunteiden purkamisen apuvalineend: terapeuttina tai
kiusantekovalineena. Poikien tarinoissa halutaan kostaa ja pelotella. (3) Hohdokasta, sosiaalisen
nosteen omaavaa teknologiaa edustaa tyttdjen tarinoissa vain Internet, jonka kaytto jaa
mahdollisuuksiin nahden viihteellisen kapeaksi. Poikien tarinoissa hohdokasta, ylivoimaiseksi tekevaa
teknologiaa edustavat keksinnét (laserase), joita ihaillaan ennennédkemattomyytenséa vuoksi ja jotka

ovat tavoiteltuja kaupallisen vaihtoarvonsa vuoksi.



a7

Seka tyttdjen etta poikien tarinoissa sopeudutaan: edellisissé se on ratkaisu, jalkimmaisessa
sopeudutaan vasta, kun tehtava on suoritettu. Tyttdjen tarinoiden ratkaisu on usein sopeutuminen tai
uuden ndkokulman Idytdminen ongelmaan. Tarinan loppuun liittyy uusi haaste tai tunneilmaus. Tassa
prosessissa teknologia on tarpeellinen ja kiehtova, mutta ei korvaamaton. Poikien tarinoiden ratkaisu
on saavutettu vasta, kun tarke& tehtava on suoritettu teknologian toimiessa keskeisena tukena ja kun
rikolliset on saatu kiinni. Tyt6t ovat useimmissa poikien tarinoissa marginaalissa, ainakaan he eivat
kayta teknologiaa ongelmanratkaisun apuna. Tyttdjen tarinoissa muiden ihmisten, etenkin miesten,
liioitteleva tai kuiva teknologinen maku arsyttaa tyttdjen tarinoiden paéhenkiléa, mutta tyttdjen

tarinoiden miehet kannustavat naisia kayttdmaan teknologiaa ja kehuvat heidén taitojaan.

Tehtavan suorittaminen tyttdjen ja poikien tarinoissa on tiedonhankintaa erilaisin, usein
teknologisin vélinein. Poikien tarinoissa tehtévéa suoritetaan ryhmatydna, urkkimalla tietoja rikollisesta,
lopuksi usein harhauttamalla ja ottelemalla sattuman, mutta ei niinkdan aseiden, avustamana. Poikien
tarinoissa teknologian aiheuttamat yllatykset ovat usein fyysisia ja ei-toivottuja. Tyttojen tarinoissa
tiedonhankinta on sosiaalista, omien tarpeiden kartoittamista. Poikien tarinoiden kiinted sankariryhma
puuttuu. Tyttéjen tarinoissa teknologia yllattda usein myonteisen viestin muodossa, mika kay ilmi
esimerkiksi kulkuvélineiden kaytdsta, joka on poikien tarinoissa pakonomaista ja tilanteen sanelemaa,

tyttdjen tarinoissa terapeuttista.

Tarinat ongelmineen ja ratkaisuineen tukivat erilaisia identiteettiprojekteja. Kussakin tarinassa
oli erotettavissa seka yksilollisen ettd sosiaalisen identiteetin projekti, joista toinen hallitsi toisen ollessa
taka-alalla. Viimeisessa luvussa tarkastelen aineiston pohjalta kysymysta, millaisia tehtavia teknologia

saa erilaisia identiteettiprojekteja tukevissa tarinoissa.

4. SANKARITAR SOPEUTUU OSAANSA, SANKARI TAISTELEE OSANSA

4.1. Tehtavanasettelu

Identiteettiprojektit ovat tyypillisid marginaaliryhmille, etenkin nuorille. Tyt6t haluavat lukea romanttisia
ja ihmisuhdetarinoita, joissa ratkotaan ihmissuhdeongelmia sosiaalisin keinoin ("Murrayn komedia").
Poikien suosimissa seikkailu- ja toimintakertomuksissa selvitetdan rikoksia ja lannistetaan paha

taistellen ("Murrayn romanssi").
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Tyttdjen tarinoissa on etusijalla yksilollisen identiteetin projekti, pyrkimys erottautua toisista
elaménkerrallisessa mielessa tyyliin "ei kukaan muu kuin". Poikien tarinoissa on etusijalla sosiaalisen
identiteetin projekti, pyrkimys kohota sosiaalisessa arvoasteikossa, "tulla joksikin". Yhdistelmatarinat
ovat sekoitus molemmista identiteettiprojekteista (ks. 1.2. Ongelmanasettelu). Tassa luvussa pyrin
vastaamaan kysymykseen, millaisia tehtévia teknologia saa erilaisia identiteettiprojekteja tukevissa

tarinoissa. Alalosiot ovat seuraavat:

4.2. ldentiteettiprojektista seuraa vaarinkasityksia ja vaaroja

4.3. Kiehtova mutta ei korvaamaton yksiléllisen identiteetin rakentaja
4.4. Loppuratkaisu: kunniaa vai helpotus

4.5. Toissijaiset identiteettiprojektit

4.6. Yhteenveto

4.2. ldentiteettiprojektista seuraa vaarinkasityksia ja vaaroja

Ihmissuhdeongelmaisten Jessican, Violetin, Bertin, Saran, Elisan ja lineksen sosiaalisen identiteetin
jarkkymisesté seuraa ongelman ratkaisuyrityksid, jotka sekoittavat tilannetta entisestéan. Esimerkiksi
Jessica aiheuttaa vaarinkasityksid muuttamalla ulkondkénsa ja tapansa hillityn ranskalaisiksi,
vikittelemalla sisarensa poikaystavaa, tekemalla velkaa vanhemmilleen, yrittimalla esiintyd sisarenaan
tybnantajalle ja lukemalla sisarensa paivakirjan. Niiniké&n Bertin ongelmanratkaisuyritykset ovat
sosiaalisia eika niissa kayteta (puhelinta lukuunottamatta) teknologiaa apuna. Saadakseen Nadjan

jattamaan Adelsmanin Bert 1&hettaa liikkeelle keksityn juorun Adelsmanin kynsienpureskelusta.

Aamulla juoru kiersi mulle takaisin. Patricia mun luokalta soitti ja kertoi uutiset. Se kertoi mulle,
ettd mun vanha tyttékaverini oli inhottava ihminen. Silla oli tapana sy6da varpaankynsiaan
cornflakesien sijasta. Se ei kayttanyt saippuaa, vaan kaapi itsensa puhtaaksi tulitikkulaatikolla.
Sen takia sen kainalot haisivat pilaantuneelta.

(Jacobsson& Olsson: Bertin pahkailyt 1998; 74-75)

Vaarinkasitysten maaraan nahden tyttdjen tarinoiden ratkaisu, sopeutuminen tai nékékulman
vaihtaminen, vaikuttaa niin yksinkertaiselta, etta syntyy vaikutelma kuin ongelmaa ei olisi oikeasti

ollutkaan.

Poikien tarinoiden sankari rakentaa sosiaalista identiteettiaédn suorittamalla mahdottoman tuntuisen
tehtavan, jonka ratkaisuyritykset ovat vaarallisia. Sankari joutuu vaaraan usein heti alussa. "Kiehtova,
salaperainen, sddepyssyvaras" -kuten Musta-Pekka itserakkaasti itsedan nimittaa- sieppaa Mikin ja
uhkaa laseraseella. Tarinassa Vaarallinen tehtava (Nicodeme 2000) Mikki huijataan asumattomalle

kadulle vaarennetylla avunpyyntokirjeelld. Seuraavasta kuvauksesta kay ilmi, millaisiin vaaroihin Mikki
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joutuu tehtdvaa suorittaessaan ja kuinka neuvokkaasti han kayttéaa teknologiaa apunaan

tiedonhankinnassa, joka ilman salakuuntelulaitteita olisi liian uskaliasta.

Alussa Mikki Hiiri vangitaan, viedaan sakki paassa ja kapula suussa parakkiin kidutettavaksi.
Hanta kutitetaan, kiusataan &anilla ja uhataan lasertykilla. Kyse on poliisin testista: Mikki saa
tehtavakseen hankkia takaisin varastetun kemiallisen kaavan, jolla merivedestéa voidaan tehda
juomakelpoista.

Haukka-roiston kelloon asennetun radioldhettimen mukaan kaava on laivassa matkalla
mahdolliselle ostajalle. Mikki nousee laivaan janiksen&, mutta jaa kiinni. Han vakoilee Haukkaa
mutta jaa kiinni. Han selviytyy, kun lupaa vieda roiston paketin maihin.

Mikki seuraa Haukkaa muukalaislegioonaan, missa hanen Iahin esimiehensé onkin roisto,
Musta-Pekka, joka lahettdd Mikin rikkindiseksi tietAmallaén jeepilla erAmaahan. Pekka seuraa
tutkalla uhrin edesottamuksia mm. kuinka Mikki videoi viimeisiksi uskomansa sanat kotivaelle.
Ylemman esimiehensa kaskysta Musta Pekka joutuu hakemaan Mikin erdmaasta, jolloin Mikki
anastaa noutajansa moottoripyoran pelotellakseen vuorostaan hankin.

Pdydanjalkaan asennettu mikrofoni paljastaa Mustan Pekan ja Haukan suunnittelevan joukko-
osastonsa pettamista. Mikki osaa varautua hyokkaykseen myymalla sheikki Jussufille
paukkupatruunoin varstettuja aseita seké tyhjentamalla leirin juuri ennen hyokkaysta, jolloin
roistot jaavat kiinni ja kaava saadaan takaisin ennen kuin kukaan ehtii kiristaa silla.

(Nicodeme: Vaarallinen tehtava 2000)

4.3. Kiehtova mutta ei korvaamaton yksil6llisen identiteetin rakentaja

Yksil6llisen identiteetin rakentamista tukevissa tarinoissa teknologia on tarpeellinen ja kiehtovakin,
mutta tdysin korvaamaton se ei ole. Teknologiaa kaytetdan yhteydenpitoon, joka voisi hoitua myos
kirjeitse. Internetia kaytetaan paivakirjan tai naistenlehden tapaan. Tarinoiden henkiltt yllapitavat
useita identiteettejd. Samantyyppinen juonenkehittely olisi ollut mahdollinen myés vaikkapa
vanhanaikaisen postilokeron ja salanimilla esiintyvien ihailijoiden kirjeiden pohjalta. Vaikka Internetin

kayttomahdollisuudet ovat laajat, kaytté rajoittuu ihmissuhteiden selvittelyyn.

- S& paaset kaikkialle maailmaan, Mona Lisa katsoi mua kuin vahajarkista. -Milloin vain. M&
olen mankunut Internetia meille, mutta iséa pelkaa, ettd mun pikkuveli ei sen jalkeen tekisi
muuta kuin istuisi tietsikan &éressa ja imuroisi peleja. Ma kayn kirjastossa selaamassa peleja.
Mona Lisa vaikutti suorastaan kiihtyneelta. Ma en ollut aavistanutkaan, etta sen
runotyttdkuoren alla lymysi tietokonefriikki. Se kertoi, etta vieraili joskus deitti- ja chatti-sivuilla
ja oli tutustunut muutamiin hyviin tyyppeihin.

- Niista ei kuitenkaan koskaan tiedd, onko ne sita, mita vaittavat, Mona Lisa huokaisi. -Yks
kundi rakastaa Lorcaa ja se on pyytanyt mua skannaamaan sille kuvani. Ma en oikein tieda.

(Sara@Crazymail.com. 1998; 59)

Elisa kayttaa Internetia pelotta ja katevasti. Mahdollisuus valita, kenen kanssa seurustelee realiajassa,

kiehtoo uudessa valineessa.

Kun ma olin saanut kotisivuni nettiin, méa ilmoitin sen osoitteen kaikille mahdollisille
hakukoneille niin, etté jos joku haluaisi jostain syysta vilkaista Elisa Kaarina Peltomaan
kotisivuja, se loytéisi ne helposti netin valtavasta kotisivutulvasta. Pian sen jalkeen mun sivuille
asennettu laskuri alkoi nayttdd nopeasti lisdantyvia kavijalukuja.

Ma tsattailin SuperChatissa ja kirjoittelin Superelamaé-listalle paivittain. Tsatissd me heitettiin
tutuksi tulleiden tyyppien kanssa lahinna kevytta lappaa. Listalla taas kasiteltiin
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syvallisempidkin aiheita kuten, mika on elaman tarkoitus, siis netissa roikkumisen liséksi.
Netissa liikkuvista valtaosa tuntui olevan kundeja, joten sanavalmiina naisena mulla kavi
loistava flaksi. Myos mun valitsema nimi herétti hilpeytta tsatissa. Listoilla ma tietysti esiinnyin
omana itsenéni.

"Bittitiikeri, jannittdva nimi", kirjoitti chat-listalle ilmestynyt uusi hemmo, joka kaytti salanimeé&
Romeo.

"Eik6? Se kuvastaa mun todellista luonnetta...", ma kirjoitin nopeasti vastaukseksi.

"Joka on?"

"Peto bittien kanssa, muuten bitin verran tiikeri."

"Todella mielenkiintoista. Niin olitko s& mies vai nainen? Romeo joutui varmistamaan.

"Mit&a sa luulet, mé kiusasin sita, voisko naiset olla hyvia tietokoneiden kanssa.”

"Totta kai voi. S& olet siis nainen."

"Vain siina tapauksessa etté sé olet mies. Ma vastasin hetken mietittyani."

--- "Ala mene, mé olen jo vahan rakastunut suhun. Mahan kuolen ikavaan...", Romeo valitti.
Vaikka ma tiesin sen vain flirttaavan, sen tunnustus sai mun sydamen vapattamaan."

(Manninen: Bittitiikeri 1998; 57-58)

Erona edelliseen, yksildllisen identiteetin rakentamista tukevaan tarinaan, sosiaalisen identiteetin
projektia tukevissa tarinoissa esiintyy teknologiaa, jonka ennennakemaéattdmat ominaisuudet herattavat
hammastysta ja pelkoakin tehden mahdottomasta mahdollisen. Teknologia toimii usein jo pelkalla
olemassaolollaan keskeisena tukena tehtavan suorittamisessa. Laseraseella kidutetaan, kostetaan ja
tuhotaan vihollisen puolustus kuitenkin niin, etta kaikki koituu tehtévan suorittamisen hyvéksi tai lopulta
roistoja itsedén vastaan. Sosiaalisen identiteetin projektiin kuuluu pyrkimys "tulla joksikin". Roistoillakin
on tama toive, jonka he yrittavat toteuttaa rikastumalla uuden keksinndn avulla. Tédssa mielessa
teknologialla on kaikkien tunnustama arvo, jota silta ei ole mahdollista riistda. Toisin kuin yksildllista
identiteettid tukevissa tarinoissa, sosiaalisen identiteetin projektiin kuuluu, etté seké sankari etta roistot

ovat valmiita joko voittamaan tai haviamaan kaiken.

4.4. Loppuratkaisu: kunniaa vai helpotus

Sosiaalisen identiteetin projektia tukeville tarinoille on ominaista, etta sankari tai sankariryhma lepaa
vasta, kun tehtava on suoritettu: anastettu arvoesine hankittu takaisin ja rikolliset vangittu. Sosiaalisen

identiteetin projektin suorittamisesta seuraa sankarille kunniaa.

Kotimaahan palattuaan Mikki menee ilmoittautumaan majuri Vainulaiselle. Majuri onnittelee
sankaria lampimasti. "Teit todella hyvaa tyétad", han kehuu. "Koiramo tiesi, mista puhui, kun
kehui sinua poikkeuksellisen terdvéksi. Salainen palvelu kaipaa juuri sinunlaisiasi miehia.
Kiinnostaisiko valtion virka? "
"Kiitos tarjouksesta, mutta tdma oli ainutlaatuinen tehtava joka mielessa. Etsivatoimistoni
odottaa jo toista osakastaan."
"Ymmarran", majuri sanoo ja hymyilee.
"Sallinet sentddn meidan maksaa sinulle hiukan ylimaaraista tavallisen palkkion lisaksi?"
"Totta kai", Mikki virnistaa. "Etsivatoimistomme taitaakin siirtyd seuraavaksi pariksi viikoksi
jollekin paratiisisaarelle.”

(Nicodeme: Vaarallinen tehtava 2000; 87)
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Vaikka sankari on kohdannut uskomattomia vaaroja, han on vaatimaton kuten avaruussankari

Saku Rankka, joka on tuonut takaisin aavikkoplaneetta Ressumin asukkaiden ainoan aarteen.

Ressumilaisten kuningas:"Siriuksen tdhden avulla kansani voi vihdoin paasta kdyhyydesta. Kuinka
voimme ikina korvata taméan sinulle, Saku Rankka?"

Saku Rankka:"lhan tavallinen kiitos riittd&. Tama kuuluu sankarin toimenkuvaan."

Kuningas:"Saat siis kansamme kiitokset, ystava."

Kansa:"Elakdon Saku!"

Saku Rankka:"Mit& pienistd. Nyt minun on mentéva. Uudet seikkailut odottavat. Nakemiin."

(Gentina: Séahkoinen taistelija 2000; 105)

Sosiaalista identiteettid tukevissa tarinoissa onnistunut ryhméty6 sindnsa on ylpeydenaihe. Joskus
sankari ja roistot tydskentelevat yhdessa, vaikkakaan jako hyviin ja pahoihin ei jaa epéselvaksi.
Yksil6llisen identiteetin rakentamista tukevissa tarinoissa yhteison tuki ei ole yhta selva. Paahenkild,
joka taistelee arkielaméan auktoriteetteja vastaan, on epéatietoinen siitd, miten pitaisi toimia, kuka on
oikeassa ja kuka vaarassa. Moraalikysymykset esitetddn moniuloitteisemmin kuin poikien tarinoissa.
Yksil6llisen identiteetin rakentamista tukevissa tarinoissa myds onnellista loppua hehkutetaan hieman
toisin kuin sosiaalisen identiteetin rakentamista tukevissa tarinoissa. Tytt6jen tarinoista puuttuvat
suuren luokan rahapalkkiot ja kunnianosoitukset. Identtiset kaksoset Jessica ja Elizabeth paasevat
mannekiineiksi muotindytékseen yhden henkilon palkalla. Elizabethille on tarkeinta, ettd han ja Jeffrey

ovat loytaneet jalleen toisensa.

Han mietti ensimmaisté kertaa tosissaan, etta tdssa saattoi olla kyse rakkaudesta -aidosta,
oikeasta rakkaudesta. Ja héan tiesi, etta Jeffrey tunsi samoin. Han vaistosi sen karheasta
aanesta, jolla poika puhui, tavasta, jolla tdma uppoutui katsomaan hanté, sormien hellasta
kosketuksesta hanen poskellaan. Elizabeth ei ollut koskaan nahnyt Jeffreyt tdmén nakdisena.
Ja han tiesi omien kasvojensa kuvastavan samoja tunteita -onnea, kunnioitusta ja kiintymysta.

(Pascal: Jessican muodonmuutos 2000; 139)

Yksil6llisen identiteetin rakentamista tukevissa tarinoissa tyytyvaisyys liittyy jalleen saavutettuun

sosiaaliseen tasapainoon. Violetin aiti luonnehtii pojastaan luopumista nain:

Se oli raskainta mita me olemme tehneet mutta se oli oikein. --- Parhaat asiat elamassa
yleensa ovat raskaita -niiden oivaltaminen on raskasta tai niiden saavuttaminen on raskasta.
Jos ne eivat olisi, ne eivét olisi meille niin tarkeita.

(Martin: Violet ja pikkuprinsessat 1998; 146)

4.5. Toissijaiset identiteettiprojektit

Tyttdjen tarinoissa on sosiaalisen identiteetin projekti toissijainen, mutta se tukee yksil6llisen
identiteetin projektia. Sitd edustavat erilaiset haasteet kuten tyot, koulunkaynti, opiskelu ja harrastukset
ja hyvataustaisen poikaystavan hankkiminen (tai pyrkimys aloittaa sukupuolieldma&). Tytt6jen tarinoissa

nama asiat ovat kytkoksissa tunteisiin ja oman elaman parantamiseen.
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- Kun Jessica paasee malliksi, hdnen sisarkateutensa hellittaa.

- Lasten valmentaminen kauneuskilpailuin tuo Violetille elaménkokemusta ja uutta ajateltavaa.
- Elisa paasee opiskelemaan trendikkadseen ammattiin ja 16ytaa itselleen hyvataustaisen
poikaystéavan.

Tyttdjen tarinoissa, joissa yksiléllisen identiteetin projekti on etusijalla, suuremmat yleisen edun

kannalta tarkeéat tehtavat eivat nayta kuuluvan paahenkilon intressipiiriin.

Ma seilasin pitkin ja poikin maailmaa ja sain tietooni muun muassa USA:n pressan kalsareiden
koon. Mun silmissé vilisi ja rannetta alkoi sarkeé ja ma olin juuri lopettamassa kun méa paadyin
jonkin mutkan kautta keskelle kiivasta mielipiteidenvahtoa delfiineista.---Silloin ruutuun ilmestyi
viesti: Mark: There is no hope in the world.

(Lehtinen: Sara@Crazymail.com. 1998; 63)

Poikien tarinoissa yksildllisen identiteetin projekti nousee tarkeéksi vasta, kun tehtévéa on suoritettu.
Lopussa palataan siihen, mistd alussa lahdettiin. Yksilollisen identiteetin projekti nousee arvoonsa

kestavien ihmissuhteiden muodossa.

- Vaarallisen tehtavan jalkeen Mikki palaa etsivatoimistoonsa, jossa Minni Hiiri on hdnen
poissaollessaan selvittanyt taskuvarkauksia ja ahdistelutapauksia.

- Kolmen caballeron I6ytdmé& hopea-aarre onkin elohopeaa, mutta vanha ystavyys ja muistot
naisseikkailuista yhdistavat heitd. Aguel eli Aku, José Carioca ja Panchito Pistoles ryhtyvat
yokerholaulajiksi.

- Kun Musta-Pekka on jélleen kerran joutunut vankilaan, Mikki pohtii olisiko jaksanut enaa,
Pekan petettya hanen luottamuksensa, olla Pekalle ystava. Pekka huomaa vankilassa
muistelevansa kaiholla Mikin ystavyytta.

Yhdistelméatarinoissa sosiaalisen identiteetin projektina alkava tarina saa uusia sévyja, koska se saa

antaa tilaa yksil6llisen identiteetin projektille.

Avaruuteen kaapattujen urheilijoiden alkuperéinen projekti, mitalin voittaminen, kariutuu, kun
he joutuvat vangiksi ja joutuvat vapautuakseen jarjestamaan olympialaiset avaruusolioille.
Vapauduttuaan he eivat enédé halua kilpailla toisiaan vastaan. Mikiltd he saavat
tunnutustusmitalit onnistuneesta ryhméatyéprojektista, "planeettojen vélisesta yhteistyosta".
(Kinney: Universaalia urheilua 2000)

Aku ottaa vastaan haasteen, han pyrkii kuuluisaksi elokuvanayttelijaksi Pelle Pelottoman
keksinndn avulla. Akusta tulee kuuluisa ja aluksi rikaskin, mutta hdn menettda ansaitsemansa
rahat Roopelle velkojen maksuun. Akulle tekee hyvaa saada olla ihailtu ja kuuluisa.

(Gentina: Sahkoinen seikkailija 2000)

4.6. Yhteenveto

Identiteettiprojektit iimenevat eri tavoin eri tyyppisissa tarinoissa. Sosiaalisen identiteetin projekti on
poikien tarinoissa yleisen edun kannalta tarked, miltei mahdoton tehtéva, jonka suorittamisesta seuraa

julkista kunniaa ja kiitosta. Tyttojen tarinoissa toissijaiset sosiaalisen identiteetin projektit ovat tyttéjen
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arkiunelmia, joista voi pitkdjéanteiselld tydlla tehda totta. Yhdistelméatarinoissa sosiaalisen identiteetin

projektina on "tulla joksikin" voittamalla kilpailu tai suuren yleisén suosio puolelleen.

Yksildllisen identiteetin projektin  edistyminen merkitsee tyttdjen tarinoissa sité, etta
paahenkild kypsyy kestdaméan elamantilanteen, jolle han ei voi mitdén. Poikien tarinoissa yksil6llisen
identiteetin projekti on toissaijainen ja se merkitsee kestavia ystavyys- ja perhesuhteita,

yhdistelmatarinoissa ryhmatyo6ta ja henkildkohtaisen tunnustuksen saamista.

Yksil6llisen identiteetin projektin ratkaisuyrityksista seuraa vaarinkasityksia ja sosiaalisen
identiteetin projektin tehtdvan suorittamisesta vaaroja. Teknologian kayttd on edellisessa
mahdollisuuksiin nahden kapeaa, jalkimmaisessa lahinna tehtavaan sidoksissa olevaa
tiedonhankintaa. Tarinoiden ongelmat ratkaisuineen ovat erilaisia, mutta ne on mahdollista nahda
samankin ilmion ulottuvuuksina: Tavallaan moraali on aarre, arvoesine, jota yleisen edun vuoksi
pidetaan ylla. Mikali ei I6ydy niit&, jotka ovat valmita asettamaan toisten edun omansa edelle,
yhteiskunta on kriisissa. Tyttdjen tarinoissa pahaa edustavat ahneus ja sydamettomyys eri
muodoissaan. Sosiaalista identiteettid tukevissa tarinoissa on paljon havittdvana, koska lopussa paha
kukistetaan taistellen tai ainakin tilanne on erittdin uhkaava. Arvoesine on konkreettinen ja se liittyy
taloudellisten ja fyysisten voimavarojen hallintaan. Kun ongelma on ratkaisu sosiaalisen identiteetin
rakentaja saa kunniaa rohkeudestaan, yksilollisen identiteetin rakentaja helpotuksen tilanteen

normalisoitumisesta.

5. JOHTOPAATOKSET

5.1. Yhteenveto keskeisista tuloksista

Tutkimuksen tehtéavana oli selvittdé nuortenkirjallisuuden tarinoiden pohjalta, millaisia tehtéavia
teknologia saa tyttéjen ja poikien mielitarinoissa ja millaisen identiteetin tukemista juonirakenteet
tukevat. Lahtokohtana oli tieto siitd, ettd teknologia ei ammattialana juuri veda naisia puoleensa.
Koska nuoret kayttavat tarinoita identiteettinsa rakentamiseen, teknologian tehtavat tarinoissa voisivat

kertoa jotain niista tekijoista, jotka vaikuttavat nuorten myéhempaan suuntautumiseen.

Keskeinen havainto oli, ettd teknologia esiintyy tarinoissa ambivalentisti, voimantuojana kayttajalleen ja

omistajalleen, muille pelottavana ja arsyttdvana asiana, joka on kaikille yllatyksellinen.
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Tyttdjen tarinoissa teknologia tukee yksildllisen identiteetin projektin ongelman ratkaisemista
sosiaalisin keinoin. Tarinoille on leimallista maaraltadan vahainen ja tuttu teknologia. Teknologia on
kyseenalaistetaan ja se on korvattavissa. Teknologian tehtévat palvelevat sosiaalisia motiiveja ollen
arkisia (puhelin), terapeulttisia (videot, Internet) tai hohdokkaan viihteellisid, sosiaalista nostetta
omaavia (Internet). Tehtavat liittyivat ihmissuhteiden selvittelyyn ja oman elaméan parantamiseen.
Ratkaisu, vaikka sen etsimiseen kaytettaisiin uudenhohtoista teknologiaa, 10ytyy passiivisin, perinteisin
ja sovinnaisin keinoin, sopeutumalla tai nékdkulmaa muuttamalla. Sosisaalisen identiteetin projektia
edustavat paahenkilon elamaa parantavat ty6t, opiskelu ja harrastukset. Mielikuvitukselliset
ymparistot, keksinnot ja aseet sekd miltei mahdottomat materiaaliset tavoitteet ja loppuun liittyvat

kunnianosoitukset puuttuvat tyttdjen tarinoista.

Poikien tarinoissa teknologia tukee miesryhman sosiaalisen identiteetin tehtdvén suorittamista.
Sité ei aina -etenk&én loppuottelussa- kaytetd konkreettisesti, mutta ei kyseenalaistetakaan. Kun
yleisen edun kannalta tarkeé tehtéva viedaan paatokseen, teknologia saa arkineuvokkaita (auto,
salakuunteluvélineet) aggressiivisia tunteita purkavia ja hohdokkaita tehtavia (laserase). Pojille tarinat
tarjoavat aloitteellista riskinottoa tarvittaessa aggression keinoin, taloudellisen voiton ja kunnian
tavoittelua, keksintdjen hyddyntamisté ja manipulatiivisuutta. Yksilollisen identiteetin projekti,
ihmissuhteet, 1&hinn& naiset, nousevat etualalle, kun tehtévé on suoritettu. Poikien tarinoita
muistuttavat yhdistelméatarinat, joista hyvan ja pahan valinen loppuottelu kuitenkin puuttuu ja

sankareiden inhimilliset saavutukset tuodaan korostetusti esiin.

Juonirakenteen tasolla tyttdjen ja poikien tarinat eroavat olennaisesti toisistaan ongelmien,
niiden ratkaisujen, teknologian tehtavien ja identiteettiprojektien suhteen. Suuntana on, etta tytdille
tarjotaan konkreettisia, omaan tai lahipiirin elamaan liittyvid ongelmia seké sosiaalista ja perinteisen
passiivista toimintatapaa. Pojille tarjotaan yleisen edun kannalta tarkeita tehtavia, jotka edellyttéavat
aloitteellisuutta, manipulatiivisuutta, neuvokkuutta, aggressiivisuutta ja kykya kayttaa

mielikuvituksellisia tydvalineitd taloudellisen edun ja oikeuden saavuttamiseksi.

Teknologian tehtavat tarinoissa liittyvat tdhén asetelmaan. Osiossa 5.2 pohdin, mista edella
esitetyissé havainnoissa on kyse. Ryyditan pohdintoja kirjallisuuspoiminnoin. Osiossa 5.3. arvioin
tutkimusta ja pohdin mahdollisen jatkotutkimuksen aiheita. Loppusanat ovat osiossa 5.4. Kaytén

kuvauksen tukena kirjallisuuspoimintoja.
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5.2. Havaintojen tarkastelua tutkimustiedon valossa

Tarkastelen aineistosta tekemiéani havaintoja aluksi myyttien ja "uuden” teknologian heréattdmien
tunteiden kannalta (5.2.1.), minka jalkeen ndkdkulmana on tarinoiden kehitysté tukeva vaikutus seké
hyvan ja pahan vélinen taistelu (5.2.2.), kaupallisten tarinoiden tuki identiteettityolle (5.2.3.),
kerrontatavan rooli teknologian tehtavien rajaajana (5.2.4.), teknologia tyttdjen ja poikien leluna (5.2.5.)

seka tyttdjen ja poikien arvomaailmojen ero (5.2.6.).

5.2.1. Myyttisen merkitykset ja "uusi" teknologia

Aineistossa teknologialla oli voimaa tuova tehtéava, joka tyttdjen tarinoissa on usein arkinen ja poikien
tarinoissa hohdokas. Teknologian tehtavat muistuttavat Falkin ja Sulkusen (Suomalainen humala
valkokankaalla 1980) havaitsemia alkoholin tehtavia. Instrumentaaliset merkitykset ovat arkipuheen
jatkeeksi katsottavia. Myyttiset merkitykset ovat metaforisessa suhteessa arkikieleen eivatka ole
ymmarrettavissa arkipuheen jatkeeksi. Ei-myyttinen humala korosti henkildiden yhteiskunnallisia,
juopottelun ulkopuoleisia ominaisuuksia, rooleja ja asenteita. K&silla olevassa tutkimuksessa myyttisia
merkityksia voisivat kasilla olevassa tutkimuksessa saada poikien tarinoiden ylivoimaiset teknologiset
keksinnot. Instrumentaalisia merkityksia voisi edustaa arkinen puhelimenkaytto tyttdjen tarinoissa. Se,
millaiseen teknologiaan instrumentaaliset ja myyttiset merkitykset liittyvét, ei pysy samana vaan
muuttuu teknologian kehittyksen myota. Esimerkiksi Kaarlo Nuorvalan romaanissaan Taistelulahetti
mainitsema "loistava" sotasaalis, kiikarilla varustettu kiivaari tai paéhenkilon itsevalaiseva kello, tuskin

herattaisivat endé vastaavaa ihailua kuin teoksen ilmestymisvuonna 1942.

Pantzar (2000; 242) kuvaa teknologiaa ambivalentiksi. Aineiston tarinoissa teknologian kaytto ja
omistaminen herattéavat voimakkaita myonteisia ja kielteisia tunteita. Etenkin uuden teknologian
tunteitajakava vaikutus on ilmiéna tunnettu. H.J. Nortamo kuvailee novellissaan Tokila masiindappur

vuodelta 1947 sdhkovalon herattdmaa alkuihastusta Tokilan kylan asukkaissa néin:

Tokilalaise oliva valla hullus se sdhkdvalastukses kans. Jokaikittehen dorparytiskdhangin gulk
semnen giildav kuparlang seina lapitt ja joka huanen gados killus semnen glasipall, kon dek
lambu virkka sillt tavall, ett ko seinast vaans jottan dappi, siks ett napsatt hiuka, ni siink
klasipallis rupes hian, mone mutkahan giarett rautlang hehkuma, niin ett oikke silmi haikas ja
koko huane ol nii valkone, ettd sen gaukkasimas nurkasakki nék lukki kuif fiini prantti hyvanas.
Eik siink kyll ett niit langoj men asundhuaneihi, muttko niit vedetti viél talleihi ja navetoihi ja
riihihi ja kukatids sikakarsnoihingi. Sillet Tokilalaise oliva oikke niingom béhnas siit heija
sahkodstas ja olsiva vissi oll valmi johtama sahko vaikk plakkreihis, jos semne vaa olis kdynnp
pais.

(Nortamo 1947; 484-485)

Puimakone eli jattilaisporré hAmmastytti toiminnallaan kylalaisia.

Taas rupes muuttor pyarima ja nyk kidpus se iso pyorokin dapprin gyljes ja koko tappur vallan
dudjus ja se sisald kuulus semmost klopina ja pdrind ett ihmisten daydys huutta oikke henges
takka saadakses puhes kuuluma. Ja mikd ihmelisemppa ol, ni se naytt oikke repiva nialuhus
ne elok, kon Guralamme Sampp paéldpualeld anno sill ja toises paas sai kaks flikka k&hjat
olkki pois, ko se masiin niit oksens ulos ittestas.

(Nortamo 1947; 490)
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Osa kylalaisista naki puimakoneen antikristuksen, sielunvihollisen laitteena ja maailmanlopun
merkkina. Koneenkayttd ei vastannut ihmiselle synninlankeemuksesta asti Raamatussa maarattya
ty6ta:"Snuum bitd syama leipas ottas hies".--- "Multt sillaillak tAma kask taytettais, ett istutais pengill,
heritetais keppi ja sitt joku vaanais vaa jottan gahva seinas ja rukkit tliisiva sylyhyn domsist
Antikristukse vankkreis?" Malikdn muori aloitti virrenveisuun: "manatan domne siéluviholisen
grapelvarkk, kon dosa pyarills seiso, sinn mihi se kuulu, siihen gaikkjan guumimppaha.” (Nortamo
1947; 492-493)

5.2.2. Yksinkertainen tarina -identiteetin rakentamisen tuki vai este?

Tyttdjen ja poikien tarinat ovat kaavamaista viihdetta, jotka juonirakenteeltaan poikkesivat olennaisesti
toisistaan. Kun tyttdjen tarinan sankaritar kaantyy sisdanpain etsiessaan itseaan ja poikien tarinan
sankari toimii aggressiivisesti ulkomaailmassa, kyse on satututkija Bruno Bettelheimin mukaan saman
prosessin kahdesta, keinotekoisesti toisistaan erotetusta puolesta. On sankari tytt6 tai poika, lapsi
kylla tietaa, etta tarina kasittelee juuri hanen ongelmiaan. Liian suoria, realistisia ja yksityiskohtia
pursuvia tarinoita Bettelheim ei pida hyvéna identiteetinrakennusaineena. Ongelmat voivat olla
tavallisia, mutta ratkaisujen tulee olla symbolisia. Sankari ei muutu yli-ihmiseksi |8ydettyaan sisaisen
varmuuden itsestadn, ruumiistaan, elamastaan ja asemastaan yhteiskunnassa jatkaa tyytyvaisena
tavallista elamaa. (Bettelheim 1998; 27-28, 41, 50, 72.73, 91; 272-273)

Bettelheimilaista tapaa ymmartaa kertomukset ylikulturaalisina, yleisinhimillisind konteksteina,
joiden merkitykset olisivat ajallisesti, paikallisesti ja sosiaalisesti riippumattomia, on pidetty
harhaanjohtavana. (Apo 1986). Proppin (1984) mukaan sama kertomus voi esiintya eri kulttuureissa,
mutta sen merkitys vaihtelee. Huolimatta tulkintojen vaihtelusta kulttuureittain, saduilla ja
viihdetarinoilla on yhtyméakohtia. Téméan tutkimuksen aineisto tosin tukee Kytéméaen (1999) havaintoa,
etta viihdeseikkailun sankarin saavutus jaa, toisin kuin Bettelheimin kuvaamissa perinteissa saduissa,

epasuoraksi.

Apon (1986; 270-274) erottamat ihmesatujen fantasiaesineiden paatyypit muistuttavat
tehtavia, joita teknologia sai tAman tutkimuksen aineistossa. Teknologian arkisia tehtavia vastasivat
fantasiaesineista kulkuvalineet, taisteluvalineet ja tiedotusvalineet. Hohdokkaita tehtavia vastasivat
varallisuutta tuottavat fantasiaesineet ja kaikki toiveet toteuttavat esineet. (Aineistossa esiintyi myos

oikeita taikaesineita tarinassa Harry Potter ja viisasten kivi).

Symbolisella tasolla aineiston tarinoissa on kyse hyvan ja pahan taistelusta, joka tyttdjen

tarinoissa ilmenee omien tarpeiden ja yhteison tarpeiden valisena taisteluna. Poikien tarinoissa
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taistellaan arvoesineesta, usein keksinngsta ja otellaan lopuksi pahaa vastaan. Esimerkki myyttisen

hyvan ja pahan taistelusta on R.L. Stevensonin romaani Tohtori Jekyll ja Mr. Hyde [1886].

--- Mutta niin ainutlaatuisen ja mullistavan keksinnén houkutus voitti viimein pelon. Olin
valmistanut aineen jo kauan sitten. Ostin heti erdasta apteekkitavarain tukkukaupasta suuren
maaran tiettya suolaa, jonka tiesin kokeitteni perusteella viimeiseksi vaadittavaksi ainesosaksi
ja myohaan erdéna kirottuna yona sekoitin aineet, seurasin miten ne kiehuen ja héyryten
yhtyivat lasissa, ja kun poreilu oli lakannut, join lasin tyhjéaksi rohkean paattavaisyyden
vallassa.

(Stevenson 1996 [1886]; 89)

Tohtori Jekyllin tieteellinen mielenkiinto yhdistyy viettien houkutukseen. Han muuttaa laboratoriossan
valmistamallaan aineella itsensé kauhistuttavan nékdiseksi ja paholaismaisen haijyksi Mr. Hydeksi,

joka tekee mita mielii.

Harrén (1983) mukaan tarinat valittdvat ns. hyvan elaman teorioita, jotka henkilé suhteuttaa omiin
kokemuksiinsa. Teorioiden ja kokemusten vélisesta suhteesta tulee vahitellen osa identiteetintunnetta.
Daviesin (2000) mukaan liioittelu -tdsséa tapauksessa vastakohtaisuuksien korostaminen- voi helpottaa
sopivien mittasuhteiden I6ytamisté asioille myéhemmin. Saanilahden (1999) havaitsi nuorten pitavan
huumorista ja komediasta . DiMaggio (1990; 61) luonnehtii komediaa dramaattisen tarpeen ja tielle
tulevien esteiden summaksi, josta seuraaa konflikti ja nauru. Mitd voimakkaampi henkilon
dramaattinen tarve on ja mitd suuremmat ovat esteet, sitd voimakkaampi ja hauskempi
kasikirjoituksen on oltava. Téahan voi liittyd murrosikaisten poikien mieltymys rohkeisiin "huumorilehtiin”

ja vitseihin.

On huomionarvoista, ettd monet aineiston tarinoista ovat humoristisia (kaikki Disney-tarinat
Vaarallista tehtava lukuunottamatta, Bertin pahkailyt ja Harry Potter ja viisasten kivi -romaanin
ihmissuhdejuoni. Tarinoille on ominaista liioittelu. Esimerkiksi Bertille tapahtuu tapahtuu murrosikdisen
nakokulmasta katsoen hapeéllisia asioita, jotka ehka jattavat varjoonsa nuoren oman elaman

sattumukset ja lievittavat nain uuteen elamanvaiheeseen siirtymisesta aiheutuvaa ahdistusta.

Opetusministerid on ollut huolissaan poikien lukemisharrastuksen hiipumisesta. Huumorin
sijasta ministerio ehdottaa harrastuspiiriin liittyvan tietokirjallisuuden tarjoamista pojille. Ajatusta on
kaytetty poikien sivistimiseksi ennenkin. Lasten- ja nuortenkirjallisuutta tutkineen Lappalaisen (1976)
mukaan jo 1900-luvun alussa alkoi ilmestya vapaamuotoisia poikien seikkailukirjoja, jotka kohdistivat
huomion harrastuksiin. lImari Jd&dmaa neuvoo Nuorten Keksijdin ja Kokeilijan kirjassaan (1919)

rontgenlaitteen valmistuksen.

Sinulla lienee samoin kuin useilla muillakin se kasitys, etta kokeiluja Rontgenin x-séteilla on
seka vaikeata etté vaarallista panna toimeen, puhumattakaan siita, ettd ne tulevat kalliiksi.
Mutta tuskinpa mik&én ndisté tavallisista syytoksisté pitédé paikkaansa, ainakaan kun on
kysymys sellaisista pienista kokeista, joita tavallinen maallikko voi suorittaa. Luulenpa sen
takia sinun kokolailla kernaasti kuulevan, etta omalla 3 cm kipindita antavalla induktorillasi tai
influenssikoneellasi ja pienella Réntgenin putkella, jonka piirustuksen (129:s kuva) néet tassa,
voit synnyttda ihmeellisid ja kokeiltavia mité mielenkiintoisimpia x-séteitd, Rontgenin séteitd,
kuten niitd nykyaan kesksinansa (keksitty 1896) professori K.W. Réntgenin mukaan
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nimitetaan. ---Pienen Rontgenin putken saat ostaa parillakymmenella markalla jostain
sahkokokeiluvélineitten kaupasta, esim. Koulutarpeitten Keskusliikkeestéa Helsingista. --- Talla
tavoin saatat tovereinesi tarkastella ruumiinjasenia, suljetussa rahakukkarossa olevia rahoja,
harppilaatikon esineita, kuolleitten hiirien, sammakoitten tai kdarmeitten luurankoa, kissan
kapalaa tai hantad, saappaasi korkoa, jossa on paljon nauloja ym. kuten huomaat on
Rontgenin putkellesi tarjolla yllin kyllin aineistoa.

(Jd&dmaa 1919; 181-185)

Viihdetarinat ymmarretaan "nykyajan saduiksi”, jotka ovat kulttuurituotteita ja jatkoa
kansanperinteelle (Kytémaki ym. 1991). Saksalainen tutkimusperinne lahtékohtanaan koko Euroopan
kirjallisuutta tarkastellut E. Auerbach Kkirjoittaa teoksessaan Mimesis lukevasta yleisdsta ja sen

rappiosta nykylukijaakin koskettavalla tavalla néin:

Lukeva yleiso oli vuosisadan alun jalkeen jatkuvasti ja valtavasti laajentunut, mihin sitten liittyi
maun huononeminen; henkevyys, tunteen eleganssi, elaman ja ilmaisun muodoista
huolehtiminen rappeutuivat. --- Tason laskua nopeutti se, ettd kirja- ja lehtikustantamot
hyddynsivat ihmisten lukemistarvetta kaupallisesti; useimmat (eivét kaikki) valitsivat
helpoimman ansion ja vahaisimman vaivan tien ja tarjosivat siis yleisolle sitd mita se halusi,
kenties pahempaakin kuin yleiso olisi omasta aloitteestaan osannut halutakaan.

Mutta mik& sitten oli taméa lukeva yleis6? Suurimmaksi osaksi siihen kuului maéaraltadan kovasti
kasvanutta ja koulutuksen parannuttua lukutaitoiseksi ja lukuhaluiseksi kaynytta
kaupunkiporvaristoa -ja tdmé bourgeois oli juuri se ihmisolento, jonka typeryytta, henkista
laiskuutta, poyhkeyttd, valheellisuutta ja pelkuruutta runoilijat, kirjailijat, taiteilijat, kriitikot olivat
romantiikan ajoista alkaen jaksaneet kiihkeasti moittia. Mutta voiko tahan tuomioon muitta
mutkitta yhtya? Eivatko juuri ndmé samat porvarit saaneet kovalla ty6llaéan ja rohkealla
seikkailumielellaan aikaan 1800-luvun taloudellisen, tieteellisen ja teknisen kulttuurin nousun ja
eivatkd heidén piireistdén nousseet myos ne vallankumousliikkeitten johtajat, jotka
ensimmaisina nakivat tuon kulttuurin kriisit, vaarat ja korruptiopesékkeet.

(Auerbach 1992 [1946]; 533)

Kaupalliset tarinan- ja tavarantuottajat pyrkivat vastaamaan oletetun asiakaskuntansa tarpeisiin.

Identiteettiprojektit nayttavat olevan nykyihmisen normaali olotila, jota like-elama hyddyntaa.

5.2.3. Kaupalliset tarinat vastaavat oletettuihin identiteetinrakentamistarpeisiin

Aineiston tyttdjen tarinoiden identiteettikriisit muistuttavat Hurrellmannin (1988) kuvausta identiteetin
yllapitovaikeuksista modernissa yhteiskunnassa. Kun identiteetin yllapito on ty6lasta, tarinat voivat
tuoda struktuuria elaméaéan: Elama ei naytd muodostavan tajuttavaa kokonaisuutta, mutta
taideteoksessa kaikki loogisessa jarjestyksessa, "oikein", ehjaa ja toimivaa, se on "kuin elava olento"
(Saarikoski teoksessa Aristoteles 1994 [1967]; 7)

Kaupallinen tarinatuotanto pyrkii vastaamaan kuluttajien tarpeisiin. Aineiston tarinat
muistuttavat Enevoldin (2000; 416) havaintoja suosituista, moderneista kulkuritarinoista ja niiden
suhteesta identiteettiprojekteihin. Tarinan Sara@Crazymail.com. sankaritar, Sara, muistuttaa Diana
Atkisonin omaelaméankerralliseen romaaniin Highways and Dance Halls (1995) perustuvan elokuvan

paahenkil6a, naiskulkuri Saraa. Kummankin Saran taustalla on ikavia lapsuudenkokemuksia,
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alkoholia, huumeita ja naisen kuolema. Kumpikin sankaritar kirjoittaa itsensé ulos ikéavista
kokemuksistaan ja muuttuu oman elaméansa paéhenkiloksi, aktiiviseksi subjektiksi passiivisen havidjan
sijasta. Punk-Saran elamé muuttuu Internetiin tutustumisen myota. Hanessa on jo merkkeja Enevoldin

kuvaamasta, innon ajamasta, postmodernista Internet-matkaajasta.

Aineiston poikien tarinoissa (Vaaralllinen tehtava; Kolmen caballeron paluu) on merkkeja
Enevoldin kuvaamista miehisista kulkuritarinoista, joiden suosion syyna lienee se, etta kiintea
identiteetinrakentamiselama miellyttda postmodernia miestd, jonka maailman moderni teknologia on
kutistanut. Autollaajo vaellustarkoituksessa merkitsee mytologista, nostalgista paluuta selkedaan
identiteetinrakentamiselamaan. Toiminta- ja seikkailutarinoissa esiintyva elaméantapa, jossa sankari
lahtee suorittamaan "tarkeéa tehtavaa”, pois kotoa, on nimenomaan miehinen identiteettiprojekti, jossa
nainen edustaa paikallaanoloa ja "toiseutta”. Alkoholin merkityksia tutkineen Falkin ja Sulkusen (1980)

mukaan nainen edustaa velvoittavaa yhteiskunta, riippuvuutta ja jotakin mitéa tekee mieli paeta.

Liike-elama hyotyy nuorten tarpeesta erottautua lapsista ja toisaalta myos aikuisista myymalla teini-
ikaisen identiteetin tueksi kallista teknologiaa, esimerkiksi hienoista osista koottuja polkupyoéria ja
ammattilaistasoisia aanentoistolaitteita. Viela 1960-luvulla tytdt eivat erityisesti maininneet pitdvansa
seikkailuista (Lehtovaara 1976). Tarinoita lienee kehitetty vastaamaan seka tyttdjen etta poikien
tarpeita. Niinpa nuorimpien tyttéjen mieltymys seikkailuihin voi olla kaupallisen tuotekehityksen tulosta.
Sama tarina voi siséltaa seka seikkailu- ettd ihmissuhdejuonen, jolloin tarinan kayttajien maara

voidaan maksimoida.

Toinen kysymys on, vastaako tarjonta aidosti kysyntaa vai kysynta sitd, mita on eniten ja nayttavimmin
tarjolla. Uusimpien teknologiavisioiden ihmisihanne on vahva, elinvoimainen ja &arimmaisen virea.
Tulevaisuuden ihanneihminen on avoin, aktiivinen, nopea, sosiaalinen, tuloshakuinen, oppiva,
osallistuva, jarkiperédinen ja kuitenkin samalla elamyksia etsiva inmien. Entépa, jos visioiden kuva
onkin vaara. Ehka ihminen haluaakin eristéaytymista ja rutiineja ja ulkopuolisen tarkkailijan kokemuksia,

omien lihasten ja aivojen kayttéa koneen kayton sijasta. (Pantzar 2000; 229)

Poikien mielitarinoissa ihannoidaan uutta ja rationaalista modernin ajan ihanteiden mukaisesti:
ennennakematdn keksintd tekee sankarin ylivoimaiseksi. Tatéa vasten on kiinnostavaa, ettd modernin
vastakohdaksi mielletty perinne (Koski in Kinnunen 1996), johon liittyy salaperdinen menneisyys ja

maagisuus, ovat uusimpaan teknologiaan yhdistettyna esimerkiksi roolipeleina kaypaa kauppatavaraa.

Esimerkkina varhaisnuorten suosimista tuotteista ovat japanilaisen Nintendon lanseeraamat Pokémon-
tuotteet, videot ja elokuvat, pelit, kortit ja lukuisat lelut. Virallisen Pokémon-kasikirjan mukaan (Barbo
2000) tarkoitus on kerata ainakin yksi kutakin 151:t4 taskuhirvi6td, oppia niiden maagiset ominaisuudet
ja kayda otteluita. Henkilogalleria sisaltaa seka tytoille etté pojille sopivia samaistumiskohteita, pojille
voitontahtoisia kerskujia ja johtajatyyppeja, tytdille pehmeitd mutta kunnianhimoisia nuoria naisia.
Keskeista on tietdaminen, kilpaileminen ja ottelut. Pokémon-kertomusten suosion syy lienee hyvan ja
pahan taistelu sekd mahdollisuus hallita omaa maailmaa samaan tapaan kuin roolipeleissa (vrt. Nissen
1993).
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Pokémonien parissa ottelu on tarked, mutta ei pakollinen. Kasilla olevan tutkimuksen poikien
tarinoissa puretaan tunteita kostamalla. Vaikka teknologia ei aineiston poikien tarinoissa juuri saa
terapeuttisia tehtéavid, Nissenin mukaan tietokoneita harrastavat ruotsalaisnuorukaiset, jotka kertovat
karsivansa "vaikutusmahdollisuuksien puutteesta"”, kayttavat teknologiaa terapeuttiseen tapaan
apunaan. Nissen nékee, ettd ohjelmointity, oman, keinotekoisen konstruktion, "maailman",
rakentaminen on emotionaalisesti palkitsevaa. Teknologia tarjoaa paasyn aikuisten maailmaan
sosiaalisine etuineen, minka liséksi harrastajan joustavuus ja ryhmaty6taidot karttuvat. Taustalla on

kokemus kuulumisesta johonkin. (Nissen 1993; 359)

5.2.4. Tarinatyyppi rajaa teknologian tehtavat: toiminta

Teknologia liittyy poikien tarinoihin olennaisena osana mutta tyttjen tarinoista se saattaa
puuttua lahes kokonaan. Teknologian védhdinen maara tyttdjen tarinoissa on mahdollista ndhda
kertomustyypistd, romanttisesta tai ihmissuhdetarinasta, seuraavana ominaisuutena (Radway 1984).
Edelleen, teknologian tehtévéat poikien tarinoissa puolestaan on mahdollista ndhda seurauksena
kerrontatavasta nimelta toiminta (action ), kerrontatavasta, jolle on ominaista miesorientoitunut
nakokulma, riippuvuus fyysisesta liikkeesta, vakivallasta ja jannitteestd, velvoittavasta motivaatiosta ja
romanssista. Toiminnalla on taipumusta siirtda taka-alalle tunne, luonne, keskustelu ja perhe. Sankari
joutuu kasvotusten kuoleman kanssa, voittaa sankarillisesti vaarat ja vastustajat. Seikkailun
ominaisuuksina pidetty epatavallisuus ja esteiden tapara voittaminen liittyvat nekin itseasiassa
toimintaan. (Taves 1993; 3-5, 59)

Poikien tarinoille on ominaista rikokseen liittyva vékivallan uhka, joka puuttuu tyttdjen tarinoista
lahes kokonaan. Rikoselokuvissa ja trillereissé vakoojineen, salapoliiseineen ja ganstereineen vallitsee
jyrkké& jako hyviin ja pahoihin. Avainpiireitd ovat jannitys ja mysteeri -ei taistelu vapaudesta kuten
perinteisissa seikkailuissa. Laskeudutaan rikolliseen alamaailmaan ja lopuksi pyritdan paljastamaan
rikollinen tai kuka varasti arvokkaan esineen. Etsimiseen liittyy rikollisliigoja ja roistoja, ei esimerkiksi

luontoa tai alkuperéaisvaestta kuten perinteisissa seikkailuissa. (Taves 1993; 8-9)

Poikien mielitarinoille ominainen toiminnallisuus péésee parhaiten oikeuksiinsa kuvallisen
median kautta. Ajatellaan vaikkapa Star Wars Episodi | Pime& Uhka -elokuvaa, joka
romaanimuodossa ei kykene tuottamaan vastaavaa elamysté kuin kuvankasittelylla aikansaadut

huikeat elokuvataistelut.

Aineiston tarinat muistuttavat Kytémé&en erottamia poikien mieliseikkailun tyyppeja.
Universaalia urheilua, sisaltaa "sensaatioita", joita seuraa avaruuden muukalaisten ominaisuuksista.

Suuri sankariryhma joutuu avaruusolioiden vangiksi ja ryhma henkil6t ponnistelevat yhteisen tavoitteen
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eteen kukin tavallaan. Séhkdisessa taistelijassa sankari Saku Rankka joutuu hetkellisesti suureen
seikkailuun: Han pelastaa lahimmaisen pulasta eli tassa tapauksessa kdyhan planeetan asukkaille
heidan ainoan aarteensa, jalokivi Siriuksen tdhden. Seikkailu elaménty6na -tyyppia on Susikoira Roi ja
pyromaani, jossa pojat ja Roi tydskentelevét sarjan muiden osien tapaan poliisin kanssa rikollisuutta
vastaan (Kytomaki 1999; 174-177).

5.2.5. Teknologia tyttdjen sosiaalisena ja poikien toiminnallisena leluna

Tyttdjen ja poikien mielitarinoiden erilaisuus ja siitd seuraavat teknologian tehtavien erilainen luonne
tuntuvat ymmarrettaviltd, kun niité tarkastelee leikki-ikaisten leikkikaluvalintoja tutkineen Servin (1999;
45-46) havaintoja vasten. Servinin mukaan teknologiaa kohtaan tunnetettu innostus voi olla
yhteydessa henkilén mieshormonien tasoon. Mita korkeampi mieshormonin taso, sitd enemman lapset
pitavat ns. poikien leluista (kuljetus- ja rakentelulelut, ukkelit). Tytét valitsevat tyttdjen leluja (nuket,
keittid- ja kauneudenhoitovalineet) jo alle vuoden ikaisinad. Poikien leluja valitsevat myos tytét, joilla on

poikkeuksellisen korkea mieshormonin taso.

Servinin kayttamat tyttdjen lelut liittyvat sosiaaliseen vuorovaikutukseen, poikien mekaanisiin
tutkimuksiin, joihin liittyy spatiaalinen kyvykkyys ja toiminnallisuus. Servinin havaintoja tukevat
Saanilahden (1999) havainnot tyttdjen sosiaalisesta ja poikien toiminnallisesta suuntautumisesta
uusien viestimien kayttajina. Teknologian tehtavat kasilla olevan tutkimuksen aineiston tyttéjen
tarinoissa heijastelevat edellaesitettya tilannetta: Ne ovat nimenomaan sosiaalisia. Edelleen, poikien

tarinoiden teknologia edellyttaa kayttajaltaan arkineuvokkuutta ja manipulatiivisuutta.

5.2.6 . Arvomaailmojen ero voi heijastua koulutusvalintoihin

Kirjallisuuden valittdma arvomaailma on tekija, jolla voi olla merkitysta nuorten myéhempia valintoja
silméallapitden. Aineiston tyttdjen ja poikien tarinat antavat kuvan paallepéin katsoen kahdesta
erilaisesta arvomaailmasta. Aineistosta saa vaikutelman, etté naisten maailma ja teknologian maailma

ovat toisistaan irralliset (Vehvilainen 1996) tai ainakin rinnakkaiset.

Esimerkiksi teknologiset ammatit nayttaytyvat tyttdjen tarinoissa kyseenalaistamista vaativina
asioina, varakkaiden, matkustavien, epaaitojen ja pinnallisten miespomojen toimintakentténa tai
pysahtyneend miehisena johtamistyona ikavassa pora- tai elektroniikkatehtaassa. Teknologian
ammateissa toimivat naiset tydskentelevat suorittajatason tehtavissa bussin- ja metronkuljettajina.
Poikien tarinoiden ammatit olivat joko perinteisen miehekkaita (poliisi) tai uutta luovia (keksija).

Taloudellisen hyédyn maksimointi tai omaisuuden pelastaminen on térked motiivi poikien tarinoissa
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yleisen edun kannalta tarkean tehtdvan suorittamiseksi, vaikkei sankari usein itse paase tai haluakaan
paasta siité osalliseksi. Ajatus, etta vaara henkild hyotyy teknologisesta keksinndstd myymalla sen tai

paasten tuhoamaan toisten omaisuutta, on kestamaton.

Havainnot heijastelevat nykypaivan miehista teknologian maailmaa, jossa taloudelliset arvot,
esimerkiksi innovaatioiden kaupallinen arvo, ovat keskeisia. lImeisesti vastapainona arvomaailmalle,
opiskelijat kaipaavat "hyotya" ja "jarked" painottavien opintojen loppuvaiheessa muitakin kuin
teknologisia faktoja ajattelunsa tueksi. Tallainen kyseenalaistaminen on osa tieteellisen ajattelun
kehittymista (Klemola 1990; 92). Muuten teknologian ja luonnontieteiden alalla toimivia ja opiskelevia
on syytetty siita, etteivat he nde tydssaan "ihmisen kadenjalked", koska he mieltavat alansa
kurinalaiseksi ja luotettavaksi, jopa kauttaaltaan objektiiviseksi. Inhimillinen vaikutus ei ole
eliminoitavissa luonnontieteellisille faktoille pohjaavilta aloiltakaan, vaan se nakyy vaikkapa
tutkimusndkdkulmien ja -asetelmien valinnassa. (Thomas 1990; Becher 1989; Vehvildinen 1997; osa
5, 13-20) Taman tutkimuksen aineistossa inhimillinen vaikutus nékyy juonirakenteen tasolla

teknologian yllatyksellisyytend, johon liittyy ihmisten juonittelu, hauskanpito tai laiminlydnnit.

Poikien tarinoiden (harvat) tytot eivat kayta teknologiaa ongelmanratkaisuun, mutta tyttjen
tarinoissa he kayttavat pelotta Internetid. Viihteenomainenkin kayttd on tyttdjen teknologiataitoja ja
my6hempid valintoja ajatellen suotavampi vaihtoehto kuin se, ettei tyt6illa olisi mink&anlaista tarvetta
kayttaa tietokonetta. Leikkiesséén he luovat huomaamattaan henkilokohtaisen suhteen koneeseen ja
siitd tulee osa heidan arkeaan. (vrt. Hochschild ym. 1989; Nieminen-Sundell 1998) Pantzar (2000;
100-02) esittéa, etta tietokoneiden suosion syy voikin olla juuri se, etté ne tulivat koteihin pelien ja
leikkien kautta eivatkd hyddyllisind yleiskoneina kuten markkinoijat aluksi suunnittelivat. Internetin

saamat tehtavat tyttéjen tarinoissa kertovat jotain nykyihmisten tavasta suhtautua teknologiaan.

Turklen (1996; 26) mukaan lapset mielsivat jo 1980-luvulla tietokoneet ja teknologiapohjaiset
lelut psykologisiksi objekteiksi niiden ihmismieltd muistuttavien ominaisuuksien (puhe, laulu,
tavaaminen, pelaaminen ja laskeminen) vuorovaikutteisen tyylin ja kiintedn olemuksen vuoksi.
Nykyaan tietokoneiden uskotaan ajattelevan ja tietavan, vaikka ovatkin vain koneita. Ihmiset hakevat
koneelta kokemuksia, joiden he toivovat muuttavan heidan ajattelutapojaan tai vaikuttavan heidan
sosiaaliseen tai tunne-elaméaénséa. Kun ihmiset tutkivat simulaatiopeleja tai fantasiamaailmoja tai
hankkiutuvat yhteis66n, jossa heilla on virtuaaliystavia tai rakastajia, he etsivat laitteesta juuri intiimeja
piirteitd eivat analyyttiyytta. Tahan liittyy mahdollisuus yllapitda useita identiteetteja. Turklen mukaan

uutta eivat ole useat identiteetit vaan se, ettei yhteisé enaa kontrolloi niita.
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5.3. Tutkimuksen arviointi ja jatkotutkimuksen aiheet

Weberin mukaan ihmiset antavat sosiaaliselle toiminnalle merkityksen jolloin sosiolgiaa ovat tavallaan
‘ilmassa leijuvat ajatukset' ja niiden tuoma subjektiivinen merkitys. Subjektiivisista merkityksista voi
paasta selville esimerkiksi empaattisen tai taiteellisen ymmartamisen tai yleisinhimillisen
elaménkokemuksen kautta. lhminen lajitoverina ymmartaa joitakin asioita, ottaa ne
itsestaanselvyytend, antaa niille subjektiivisen merkityksen. Samat asiat voisi koira eri lajin edustajana

ymmartaa toisin. (Weber 1947; 99-101).

Edelldesitetyn kaltaista ymmarrysta olen tavoitellut tutkimuksessa. Kirjallisuusaineiston kuvailu
maarallisin suurein ei olisi tuonut esiin aineiston kirjavuutta, vaikka ongelman niin vaatiessa olisin
kayttanyt myos kvantitatiivisia menetelma. Analyysi on tulkitsemista, jonka voi tehda monella tavalla
riippuen tulkitsijan 1&ahtékohdista. Juonirakenneanalyysi yksinkertaistaa tarinoiden tarkastelua. Se
auttaa keskittymaéan tarinoiden ongelmiin ratkaisuineen. Juonirakenneanalyysi paljastaa esimerkiksi,
etta tietokoneen kaytto vaihtelee tarinatyypeittain: Tyttdjen tarinoissa se on lelu, jota kaytetaan
sankarittaren omien, tunneperéisten tarpeiden tyydyttdmiseen, yhdistelmétarinoissa se on hohdokas

keksinto ja rikastumisen véline.

Identiteetin rakentaminen ja mediatarinat ovat nuorille tarkeita, minka vuoksi Harrén, Murrayn
ja Kytdmaen ideat sopivat tyén pohjaksi. Aineistoni, joukko kaavamaisia viihdetarinoita, saattoi olla
viisas valinta. Falkin ja Sulkusen (1980) mukaan myyttien tutkimisen kannalta on vain hyva, mikali
aineisto siséltaa stereotypioita eiké todellisia havaintoja. Esimerkiksi alkoholin myyttiset merkitykset
ovat osa jotain suurempaa myyttista rakennetta. Mikali myytti on kasilla olevien toisintojen pohjalta

tunnistettu oikein, se vapauttaa aineiston edustavuuden ongelmasta.

Sarjajulkaisut miellyttdvat nuoria. Olisiko tulos muuttunut olennaisesti, jos olisin valinnut
kustakin sarjasta jonkin toisen teoksen aineistoon? Millaisia ulottuvuuksia teknologia saa sarjan

sisélla, esimerkiksi tyttdjen Sweet Valley -sarjassa?

Rakenteeltaan aineiston romaani- ja sarjakuvatarinat vastasivat televisiossa esitettyja
varhaisnuorten mielitarinoita (Kytomaki 1999). Muuten sama tarina voi kirjana ja elokuvana olla aivan
erilainen. Nykyaan kirja luetaan elokuvan katsomisen jélkeen. Kirja on ehka myos kirjoitettu tukemaan
elokuvaa. Tarinoiden visuaalisuus on olennainen nuorten mielitarinoiden elementti, johon en tdmén
tyon puitteissa paassyt kasiksi. Koska kuvankasittelyteknologia on kehittynyt voimakkasti, tarinassa

kéaytetyn teknologian ndkeminen ja havaintojen tekeminen siita olisi ollut kiinnostavaa.

Toinen kasilla olevassa tydssa vahemmalle tarkastelulle jaanyt tekija on kommunikaatio , joka

on Harrén identiteettiteorian keskeinen osa. Tarinoihin liittyy erilaisia sosiaalisia arvostuksia, joista
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henkil6 muodostaa omakohtaisen kéasityksen, tekee vaikkapa havaintoja tarinan moraaliasetelmasta ja
sen yhtymakohdista omaan elamaansa, jotka han mydhemmin julkistaa. (Harre 1983; 256-259;
Kytdmaki 1999; 202-203) Uuden tutkimuksen aiheena voisi olla se, miten tytot ja pojat kokevat
toisilleen mieleiset kulttuurituotteet. Mita sanottavaa pojilla on tyttdjen suosiman saippuasarjan aarella
tai luettuaan Sweet Valley-kirjan ja milta tytdista tuntuu pelata poikien mieluisimpia tietokonepeleja.

Aineistoon voisi valita tuotteita, jotka on nimenomaan suunnattu vain pojille tai ainoastaan tytéille.

Konfliktit ja niiden ratkaisukeinot ovat tdssa tutkimuksessa keskeisia. Juonirakenteen tasolla
olisi kiinnostavaa kokeilla tarinatyypille ominaisten ongelmien ja ratkaisutapojen sekoittamista
keskenaan, ratkoa tyttéjen tarinoiden romanttisia- ja ihmissuhdeongelmia siten kuin poikien tarinoissa

on tapana tai selvittda poikien tarinoiden rikoksia ihmissuhdetarinoiden kayttamin sosiaalisin keinoin:

Tyttdjen tarinoiden ongelma poikien tarinoiden ongelmanratkaisukeinoin:

Ihmissuhdeongelma poikien tarinoiden tapaan hahmotettuna olisi jasentynyt, korkeasti moraalinen
tehtava, johon liittyy vaara, etté joku paésee ansiotta rikastumaan ja joka ei todennakéisesti selvia ilman
vaaraa, nyrkkitaistelua, aseita, keksintdja ja miesryhmaa autoineen ja muine kulkuneuvoineen.
Tarkeinta olisi voittaa paha, tassa tapauksessa oman edun tavoittelu, ja saada siitéd kunniaa.

Poikien tarinan ongelma tyttdjen tarinoiden ongelmanratkaisukeinoin:

Anastetun arvoesineen hankkiminen takaisin roistolta tapahtuisi ilman vékivaltaa ja aseita,
miessankariryhmaa, kuvitteellisia keksinttja ja ymparistoja.

Henkildiden, myds roistojen, motiiveja kuvattaisiin. Ratkaisevaksi nousisi sankarin omat pohdinnat
koskien omaa ja toisten etua.

Paahenkild pohtii, luopuako arvoesineesté ja sopeutuako siihen, ettd se on uudella omistajalla siella,
missé sita todennakdisesti tarvitaan kipeéasti. Neuvottelut arvoesineen palauttamisesta kaytaisiin
puhelimessa. Lopuksi sankari soittaisi ja kertoisi arvostavansa sankarin ratkaisua luopua esineesta.
Sankari toruu roistoa, mutta hyvaksy hénet pohjimmiltaan. Sankari kokee tehneensé oikein.

Teknologian uutuus on suhteellista. Ennennakematdn teknologia, joka heréattaa ristiriitaisia
tunteita, muuttuu teknologian kehityksen myéta. Historiallinen tarkastelu, teknologian funktiot 1900-
luvun alun ja 2000-luvun alun lasten- ja nuortenkirjallisuuden tarinoissa voisi olla kiinnostava aihe,

koska teknologia on muuttunut olennaisesti sadassa vuodessa.

Teknologialukutaidolla tarkoitetaan yleensa sellaisia tiedon ja taidon alaa, jonka puitteissa
kasvatetaan kansalaisia ymmartdmaan teknologiaa niin, etté he pystyvat selviytymaan jokapaivaisista
teknologiaa koskevista ongelmatilanteista (OPM 2000; 22). Vanhukset ovat maaraltadan kasvava,
mutta marginaalinen ryhma siind mielessa, etté he tarvitsisivat teknologiaa, mutta monilla heista ei ole
valmiuksia uusimman teknologian hallintaan. Ent& millaisia ovat vanhusten mielitarinat ja miké on
teknologian ja identiteettiprojektien rooli niissa. Mielipiteiltdan kiinnostava ryhma olisivat teknologiaa

kayttdamattomat, esimerkiksi autottomat, puhelimettomat, televisiottomat ihmiset.
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5.4. Loppusanat

Tama tutkimus tehtiin, jotta saataisiin uusia nédkdkulmia keskusteluun, jota kaydaan
sukupuolittuneesta suomalaisesta ammattielamasta, erityisesti tyttdjen taipumuksesta hakeutua

muihin kuin teknologisiin ammateihin.

Tyton kannalta katsottuna tarinat antavat teknologiasta kapean viihteellisen tai niukan arkisen
kuvan tai tarjoavat tyton identiteetille mahdollisesti vieraita toimintatapoja. Tytt6jen mielitarinat
kannustavat passiiviseen ja sopeutuvaan ongelmanratkaisuun, jossa teknologia voi avuksi, mutta ei
korvaamaton. Poikien mielitarinat suosivat aloitteellista ja tarvittaessa aggressiivista
ongelmanratkaisutapaa, ryhmaty6td, jossa teknologian olemassaolo on vélttaméaton. Pojille aineiston
tarinat tarjoavat toimintatapoja, joista heilla on mahdollisesti hyotyd suuntautuessaan teknologian

pariin, mutta ei ehk& empaattista, herkk&a elaytymista vaativissa, tyttjen suosimissa ammateissa.

lines Ankalle teknologia on ns. ikévéa asia. Se on rikkindista kodinteknologiaa, josta
huolehtimiseen lineksen teknologiataidot eivat riita. lines ei ole kovin johdonmukainen eikd han kykene
keskittym&an kovin pitkda aikaa mihink&an, miké ei vetoa suoraan tunteisiin.
- lines ei ole yksin. On ihmisi&, jotka eivat syysté tai toisesta kykene kayttdmaan tai halua kayttaa
teknologiaa siind muodossa kuin sitd nykydén on saatavilla. Tallaisten henkildiden elamyksennalkéaa
hyddynnetdan kaupallisesti, mutta heille itselleen olisi apua myds muusta, heidan tarpeensa aidosti

huomioivasta, helppokéayttdisesta teknologiasta.

Tyttdjen tarinoiden etu on se, ettd ne kyseenalaistavat teknologian tarpeen ja toisaalta
rohkaisevat kokeilemaan teknologiaa lelunomaisesti. Nain naiset ohjataan ottamaan teknologia oman
arkensa osaksi, mutta varsinaiseen teknologian kehittdmistydhon, johon kipedsti kaivattaisiin naisia,

tarinoiden tarjoamat mallit eivat nahtavasti ohjaa.



66

Kirjallisuus

Aho, H. 1992. Naisdiplomi-insin6drin ura. Osaamista ja ennakkoluuloja STS/KAL. Helsinki: Painomerkki Oy.
Alasuutari, P. & Ruuska, P. 1999. Post-Patria? Globalisaation kulttuuri Suomessa. Tampere: Vastapaino.
Alasuutari, P. 1999. Laadullinen tutkimus. Tampere: Vastapaino.

Alemany, M.C. 1992. Is it to be an Engineer sill a Masculine Career in Spain? Notes on an Ambiguous Chance
in University Technical Education. Teoksessa Stolte-Heiskanen (toim.) Women in science. Token women or
gender quality. Worchester, Great Britain: Billing &Son Ltd.

Apo, S. 1986. Ihmesadun rakenne. Juonien tyypit, padjaksot ja henkiléasetelmat satakuntalaisessa
kansansatuaineistossa. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Apo, S. 1990. Kertomusten sisallén analyysi. Teoksessa Makeld, K. (toim.) Kvalitatiivisen aineiston analyysi ja
tulkinta. Helsinki: Gaudeamus; 62-80

Aristoteles 1994. Runousoppi. Suom. Pentti Saarikoski. Helsinki: Otava.

Auerbach, E. 1992. [Mimesis -Dargestellte Wirklichkeit in der abendl&ndischen Literatur 1946] Mimesis.
Todellisuudenkuvaus lansimaisessa kirjallisuudessa. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seura. 562.

Barbo, M.S. 2000. Virallinen Pokémon kasikirja. Helsinki: Kolibri.

Becher, T. 1989. Academic Tribes and Territories. Intellectual encuiry and the cultures of diciplines. The Society
for research into Higher Education. United. States: Open University Press.

Berger, P. & Luckmann, T. 1994. [The Social Construction of Reality 1966] Todellisuuden sosiaalinen
rakentuminen. Tiedonsosiologinen tutkielma. Helsinki: Gaudeamus.

Bettelheim, B. 1998. [The Uses of Enchantment 1975]. Satujen lumous, merkitys ja arvo. Porvoo: WSOY.

Bilton, T., Bonnet, K., Jones, P., Skinner, D., Stanworth, M. & Webster, A. 1996. Introductory Sociology. Great
Britain: Macmillan.

Cameron, N. 1963. Personality Development and Psychopathology. A Feffer and Simons Internetional
University Edition. A Dynamic Approach. Houghton: Yale University

Davies, H., Buckingham, D. & Kelley, P. 2000. In the worst possible taste. Children, television and cultural
value. European Journal of Cultural Studies. Vol. 3.1; 5-25.

DiMaggio, M. 1990. How to Write for Television. New York: Prentice Hall Press.

Encyclopeedia Britannica CD. 1999. (1) Standard Edition. Technology. (2) 1994-1999 Encyclopeedia Britannica.
Inc. Merriam-Webster’s Collegiate Dictionary.

Enevold, J. 2000. Men and women on the move. Dramas of the road. European Journal of Cultural Studies. Vol
3 (3); 403-420.

Falk, P. & Sulkunen, P. 1980. Suomalainen humala valkokankaalla - suomalaisen miehen myyttinen fantasia.
Sosiologia 4; 257-270. Westermarck- seura.



67

Fiske, J. 1987. Television Culture. Great Britain: Routledge.
Franzen, A. 2000. Does the Internet make us lonely? European Sociological Review, Vol 16. No:4; 427-438.

Gergen, J. K. 1991. The Saturated Self. Dilemmas of Identity in Contemporary Life. United States of America:
BasicBooks. A Divion of HarperCollinsPublishers.

Giddens, A. 1998. Sociology. Great Britain: Polity Press.
Harré, R. 1983. Personal Being. Oxford: Basil Blackwell.

Helve, H. 1992. Tyttdjen kriittinen maailmankuva. Artikkeli teoksessa Nare, S. & Lahteenmaa, J. (toim.) 1992.
Letit liehumaan. Tyttékulttuuri murroksessa. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden seura. Tietolipas 124; 246-256.

Hertzberg, V. 1989. Kvinniga diplomengingenjorers vag fran studier till yrkesliv. Teoksessa Silius, H. (toim.)
Kvinnor i mansdominerade yrken. Lakare, ingenjorer, jurister. Publikationer fran Institutet for kvinnoforskning vid
Abo Akademi 54. Abo Akademis kopieringscentral.

Hurrelmann, K. 1988. Social structure and personality development. The individual as a productive processor of
reality. New York: Cambridge University Press.

Julkunen, M-L. 1997. Tie kirjallisuuteen. On the way to the literature. Universitas Ostiensis. Joensuun yliopisto.
Kasvatustieteiden tiedekunnan tutkimuksia 65. Joensuu: Joensuun yliopistopaino.

Junnoaho, T. 2000. Tapasimme Sonja Kankaan. Tytt6jen peleissé ei ole haastetta. Artikkeli Helsingin
Sanomissa 28.12.2000. A14.

Jaamaa. I. 1919. Nuorten Kokeilijain ja Keksijain Kirja. Ajanvietteen ihmekirja 1ll. Porvoo: WSOY.

Karjalainen, R. 2000. Tekstinymmartamisen kehittyminen ja kehittdminen peruskoulun ala-asteella. Joensuun
yliopiston kasvatustieteellisié julkaisuja 63. Joensuu: Joensuun ylipistopaino.

Kinnunen, E.-L., Koski, K., Penttila, R. & Pietila, M. 1996. Vitsista videoon. Uusia kirjoituksia nykyperinteesta.
Tietolipas 146. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Klemola, H. 1990. Opiskelutyyleistd Tampereen teknillisessa korkeakoulussa. Pro gradu-tyd. Tampereen
yliopiston kasvatustieteiden tiedekunta. Tampere: TTKK opintotoimisto ja TTKY.

Kytdmaki, J. (toim.) 1991. Nykyajan sadut. Joukkoviestinnan kertomukset ja vastaanotto. Gaudeamus &
Yleisradio.

Kytdmaki, J. 1999. Taytyy kattoo, jos saa kattoo. Sosiaalipsykologisia nakdkulmia varhaisnuorten
televisiokokemuksiin. Sosiaalipsykologisia tutkimuksia 1. Helsingin yliopiston sosiaalipsykologian laitos.

Lappalainen, I. 1976. Suomalainen Lasten- ja nuortenkirjallisuus. Tapiola: Weilin & G66s.
Lehtovaara, A. & Saarinen, P. 1976. Nuorten mielikirjallisuus. Helsinki: Otava.
Marshall, G. 1994. The Concise Oxford Dictionary of Sociology. Oxford: Oxford University Press.

Murray, K. 1989. The Construction of Identity in the Narratives of Romance and Comedy. Artikkeli teoksessa
Shotter, J. & Gergen, K.J. Texts of Identity. London: Sage; 176-205.

Mustonen, A. 1996. Median yksil6lliset merkitykset. Artikkeli teoksessa Pulkkinen L. (toim.) Lapsesta aikuiseksi.
Helsinki: WSOY; 206-216.



68

Mustonen, A.- Rénk&, A. & Uotinen, V. 1992. Elamisen malleja, rakkautta ja ihanteita. Lukeminen tyttéjen
mindkuvan jasentadjana. Artikkeli teoksessa Nére, S. & Lahteenmaa, J. (toim.) 1992. Letit liehumaan.
Tyttokulttuuri murroksessa. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden seura. Tietolipas 124; 236-245.

Newcomb, H. (toim.) 1994. Television The critical view. United States of America: Oxford University Press.

Nieminen-Sundell, R. 1998. |s Hair Dryer Technical? Gender and Houshold Technology. Pro gradu -ty®.
Tampere: Tampereen yliopisto. Sosiologian ja sosiaalipsykologian laitos.

Nissen, J. 1993. Pojkarna vid datorn. Unga entusiaster i datateknikens varld. Stockholm/Stehag: Symposion
Graduale.

Nortamo, H.J. 1947. Kootut teokset |. Meripurakoj ja maamyyri. Tokila masiindappurPorvoo: WSOY; 484-494.

Nua Internet surveys. 2001. (1) Home net use in Europe on the up. (2.) Jupiter Communications &Media Metrix.
10/2000: Adults surf the Web more than teens. Verkkojulkaisu.

Nuori nainen, ryhdy insinéoriksi. Artikkeli Helsingin Sanomissa 11.11. 2000.

Nuorvala, K. 1942. Taistelulahetti. Seikkailukertomus. Poikien seikkailukirjasto 98. Helsinki: Otava.

Nare, S. 1992. Sankareita, onko heita? Tyttdjen sukupuoli- ja sankarikasitykset. Artikkeli teoksessa Nére, S. &
Lahteenmaa, J. (toim.) 1992. Letit liehumaan. Tyttokulttuuri murroksessa. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden
seura. Tietolipas 124; 69-80.

Oksanen, A. 1999. EU-komissio moittii Suomen tydelaman sukupuolijakoa. Tydllisyys kasvanut jasenmaissa
ensimmaisté kertaa vuoden 1990 jalkeen. Helsingin Sanomat 9.9. B 7.

Oksman, V. 1999. "Etta ei niinku tykkaa ollenkaan tietokoneista...on vahan niinku outsider". Tyttojen tulkintoja
tietotekniikasta. Teoksessa Eriksson, P. & Vehvildinen, M. 1999. Tietoyhteiskunta seisakkeella. Teknologia,
strategiat ja paikalliset tulkinnat. Jyvaskylan yliopisto. Yhteiskuntatieteiden ja filosofian laitos: SoPhi.; 173-186.

Pantzar, M. 2000. Tulevaisuuden koti. Arjen tarpeita keksiméssa. Helsinki: Otava.

Pearsall, J. (toim.) 1998. The New Oxford Dictionary of English. Oxford: Clarendon Press.

Propp, V. 1984. [ven. alkuteos 1928] Morphology of the Folktale. United States of America: University of Texas
Press.

Radway, J.A. 1984. Reading the Romance. Women, Patriarchy, and Popular Literature. Chapel Hill: The
University of North Carolina Press.

Saanilahti, M. 1999. Lasten ja nuorten muuttuva mediakulttuuri. Tampereen yliopisto. Tiedotusopin laitos. Sarja
B 42.

Servin, A. 1999. Sex Differences in Children’s Play Behavior. A Biological Construction of Gender? Uppsala:
Acta Universitatis Upsaliensis. Comprehensive Summaries of Uppsala Dissertations from the Faculty of Social
Sciences 86.

Stevenson,. R.L. 1996. Tohtori Jekyll ja mr Hyde. [The Strange Case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde 1886] Helsinki:
Otava.

Straczynski, J.M. 1997. The Complete Book of Scriptwriting. London: Titan Books.

Suomi (0)saa lukea. 2000. Tietoyhteiskunnan lukutaidot -tydryhma linjaukset. Opetusministerion tydryhmien
muistioita 4.



69

Taloustietotutkimus Qy. 2001. Internet Tracking. -Internetin tunnettuuden ja kaytdn kehitys Suomessa,
kayttajamaarat ja -profiilit.

Taves, B. 1996. Romance of Adventure. The Genre of Historical Adventure Movies. Studies in Popular Culture
Series. United States of America: University Press of Mississippi.

Thomas, K. 1990. Gender and Subject in Higher Education. The Society for Research into Higher Education.
Great Britain: Open University Press.

Tilastokeskus. 2000. Naiset ja miehet numeroina. Koulutus.

Turkle, S. 1996. Life on the Screen. Identity in the Age of the Internet. London: Weidenfeld&Nicholson.

Vehvildinen, M. 1997. Gender, Expertise and Intormation Technology. Department of Computer Scence.
University of Tampere. A-1997-1.

Wajcman, J. 2000. Reflections on Gender and Technology Studies. In What State is the Art? Social Studies of
Science 30/3; 447-464.

Weber, M. 1947. The Theory of Social and Economic Organization. Translated by A.M. Henderson and Talcott
Parsons. Edited with an Introduction by Talcott Parsons. New York: Oxford University Press.

Weber, M. 1991. Tre klassiska tekster. Vetenskap och politik. Vetenskap som yrke [1919], Politik som yrke
[1919]. Samhéllsvetenskapernas objektivitet [1904]. Goteborg: Bokftrlaget korpen.

Webster’s Encyclopedic Unabridged Dictionary of the English Language.1994. New York / Avenel: Gramercy
Books.

Ziehe, T. 1991. Uusi Nuoriso. Epatavanomaisen oppimisen puolustus. Jyvaskyla: Gummerus.



70

LIITE : Juonitiivistelmaét ja -rakenteet

Kaikki aineiston tarinat myotailivat valmiita viihdetarinan kaavoja. Radwayn ja DiMaggion viihdetarinan

kaava: luku 1.5. Metodologia.

01. Pascal, Francine. Jessican muodonmuutos. Sweet Valley High 32. Helsinki:
Otava. 2000 [1986].

- "tyttéjen tarina" eli romanttinen tai ihmissuhdekertomus

JUONITIIVISTELMA: 16-vuotias kalifornialainen koulutytté Jessica Wakefield etsii etsii itse&én identtisen
kaksoissisarensa Elizabethin rinnalla osin likaisin keinoin. Jessica muuttaa ulkonékdnsa ja tyylinsa ja alkaa etsia
mallint6itéa. Jessican toiminta herattda sisaressa hdmmennysta ja kateutta, joka saa aikaan Elizabethin ja
Jeffreyn valirikon. Jeffrey ulkoilee illalla "vapaana" miehena ja Jessica yrittdd hurmata hénet. Elizabeth
lohduttautuu kirjoittamalla paivékirjaa, jonka han hukkaa.

Kun mallitoimisto kiinnostuu "uuden" Jessican sijasta luonnollisen Elizabethin tyylista , Jessica muuttaa kiireesti
ulkondkoénsa entiseksi ja tekeytyy sisarekseen. Vaikka petos kay ilmi, sisarukset paasevat yhdessé esiintymaan
muotinaytdkseen. Kotivideoita katsellessaan Jessica oivaltaa, etta hén ja Elizabeth ovat luonteiltaan erilaiset,
vaikka ovatkin saman nakdiset. Elizabethin kannalta tilanne selviaa vasta kun paivékirja [6ytyy, ja Jessica kertoo
hanelle tietdvasa, etté Jeffrey rakastaa Elizabethia.

JUONIRAKENNE 1.

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
- Jessicalta puuttuu oma identiteetti sisarensa rinnalla.

2. Esteita, ratkaisyrityksid, mutkikkuuksia:

- Jessica muuttaa taysin ulkonékdnsa ja tapansa aiheuttaen hAmmennysté ja mustasukkaisuutta mm. sisarensa
ja timén poikaystavan eron.

- Mallitoimisto ei kiinnostu Jessicasta vaan identtisesta sisaresta, Elizabethista, eika usko, etta Jessica oli
sisarensa nakdinen aikaisemmin.

3. Kdannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu:
- Jessica loytaa vanhoja kotivideoita katsellessaan yksildllisyytensa.
- Sisarukset esiintyvat yhdessa muotindyttksessd omana itsenaan.

- Jessica lukee salaa Elizabethin paivakirjan, jolloin hdnen sisarkateutensa vahenee ja han kertoo Elizabethille
tietavansa, ettd Jeffrey rakastaa yha Elizabethia.

JUONIRAKENNE 2. (Romanttinen sankaritar on Elizabeth)

1. Elizabethin asema horjuu, kun Jessica muuttaa ulkonédkénsé ja Elizabethin poikaystéva nayttda kiinnostuvan
Jessicasta. (Sankarittaren sosiaalinen identiteetti kyseenalaiseksi)

2. Kun Jeffrey kehuu Jessicaa, Elizabeth loukkaantuu. (Sankaritar torjuu aristokraattisen miehen).
3. Jeffrey kehuu Jessicaa, mutta yrittaa lahestya Elizabethia. (Mies vastaa monimielisesti).

4. Elizabeth loukkaantuu, kun Jeffrey tuntuu kehuvan tauotta Jessicaa eika lahde markkinoille, koska
Jessicakaan ei lAhde. (Sankaritar tulkitsee kaytoksen seksuaalisista vaikuttimista johtuvaksi.)

5. Elizabeth vélttelee Jeffreyt&, suuttuu ja lahtee pois. (Sankaritar vastaa ivalla ja kylmyydelld).
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6.-7. Jeffrey ja Elizabet ajautuvat valirikkoon. Jeffrey l&htee "vapaana" miehend illalla ulos, jolloin Jessica yrittaa
valloittaa hanet. (Valirikko, mies rankaisee sankaritarta)

8.-9. Jeffrey kertoo Jessicalle valittdvansa vain Elizabethista. Jeffrey pyytda ja saa anteeksi Elizabethilta. (Mies
esiintyy hellané sankarittarelle, joka vastaa hellasti miehelle.)

10. Elizabeth ymmartaa, milta Jeffreysté tuntui luulla Jessicaa héneksi. (Sankaritar tulkitsee uudelleen miehen
monimielisyydet aikaisempien loukkausten tuotteeksi.)

11.-12. Nuoripari tekee lupauksia ja suutelee toisiaan onnellisena, kiintyneena ja toisiaan kunnioittavana. (Mies
osoittaa rakkautensa. Sankaritar vastaa miehelle.)

13. Elizabeth on jalleen Jeffreyn rakastettu tyttdystava ja vield malli. Jessica on muuttunut miellyttdvdmmaksi
Elizabethia kohtaan ymmarrettydén ainutkertaisuutensa katsoessaan vanhoja kotivideoita, lukemalla salaa
sisarensa paivéakirjan ja siksi, ettd han paasi malliksi luonnollisen ulkonakdnsa avulla. (Sankarittaren identiteetti
on korjattu.)

Henkildita: Jessica, Elizabeth, Lila (J:n ystavatar), Jeffrey (E:n poikaystava), Simon Avery (Studio
Avery&Dennisin valokuvaaja), Herra Mahler (tavaratalon taiteellinen johtaja).

02. Martin, Ann M. Violet ja pikkuprinsessat. The Baby Sitters Club 15.
Helsinki:Tammi. 1998. [1988]

- "tyttéjen tarina" eli romanttinen tai ihmissuhdekertomus

JUONITIIVISTELMA: Avioerossa aidilleen joutuneen Violet Schaferin perhe tuntuu hajoavan jalleen, kun
koulutoverinsa pahoinpidellyt pikkuveli, Jeff, muuttaa takaisin isan luo toiselle puolelle maata. Violet keskittyy
valmentamaan lastenvahtikerholaisten kanssa hoitolapsiaan lasten kauneuskilpailuihin. Lapset eivat menesty
kilpailussa, mutta Violet saa elamankokemusta ja oivaltaa, etté jokainen on jossakin hyva.

Perheen naisille, etenkin Violetille, vaikea luopuminen veljesta osoittautuu Jeffille oikeaksi ratkaisuksi. Merkki
tasapainon ldytdmisesta on se, ettd Jeff soittaa ja kertoo ikavoivansa sisarta. Violetin elamé menee eteenpéin,
koska hoitolapsi Claire pyytda hanta valmentajakseen seuraaviin lasten kauneuskilpailuihin.

JUONIRAKENNE:

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
- Violetin perhe hajoaa jalleen, kun Jeff muuttaa isansa luo toiselle puolelle maata.

2. Esteita, ratkaisyrityksid, mutkikkuuksia:

- Violet masentuu, koska veli muuttaa niin mielladn pois hanen ja aidin luota.

- Violet keskittyy toiseen projektiin, valmentamaan hoitolapsiaan lasten kauneuskilpailuihin, joissa lapset eivét
kuitenkaan menesty, vaan voiton vie varhaiskypsa Sabina.

3. Kaannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu

- Jeff soittaa ja kertoo ikavoivansa siskoaan. Violet ymmartaa, ettd muuton avulla veli 10ysi itsensa.

- Violet oivaltaa, etta jokainen osaa jotakin, vaikkei voittaisikaan kauneuskilpailuissa. Violet ottaa vastaan uuden
haasteen: Han ryhtyy hoitolapsi Clairen valmentajaksi Kaunis Lapsi- kilpailuun.

Henkilot: Violet, Jeff, aiti, lastenvahtikerholaiset, hoitolapset

03. Manninen, Katri. Bittitiikeri. Helsinki: WSOY. 1998.

juoni: "tyttéjen tarina" eli romanttinen tai ihmisuhdetarina
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JUONITIIVISTELMA: Elisa pettyy, kun ei ahkeroinnistaan huolimatta paase oikeustieteelliseen. Elisa muuttaa
ulkondkonsa, juo itsensé humalaan ja menee ravintolaan. Aamulla Elisa heréé neitsyytensé menetténeena
"elamansa miehen" sangysta. Nolo tapaus unohtuu, kun Elisa padsee Mediaopistoon, tutustuu Internetiin, saa
harjoittelupaikan ja uusia ystavia. Varovainen Elisa on keskustelulinjoilla sanavalmis Bittitiikeri. Vain Joonas,
nettituttavista kiintoisin, ei pyyda saada tavata Elisaa.

Elisa sopii tapaamisen Romeon kanssa, mutta pakenee paikalta, kun tunnistaa miehen tutuksi "elamansa
mieheksi". Elisan ystava auttaa hanta [6ytamaéan Internetistda Romeon henkiléllisyyden: Romeo onkin Joonas.
Romeo-Joonas seuraa vastaantaistelevaa Elisaa kotiin asti. Mies osoittautuu kunnolliseksi, rikkaaksi ja
lahjakkaaksi hyvan suvun pojaksi.

JUONIRAKENNE 1.

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
Elisalta puuttuu opiskelupaikka, rakastettu ja poikaystava.

2. Esteita, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:
- Elisa lohduttautuu: Ulkon&dén muuttaminen, humalajuominen, raju juhliminen, "elaméan mies", paluu
lapsuudenkotiin.

3. Kaannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu

- Elisa pdésee Mediaopistoon opiskeleman itselleen nykyaikaisen ammatin.

- Internetin keskustelulinjoille kirjoittelu helpottaa varautuneen Elisan ahdistusta.

- Elisa l6ytaa sopivan poikaystavan: Internetista hankitut tuttavuudet Joonas ja Romeo ovat sama henkild ja
vielapa ennestéan tuttu Elisan "elaman mies" ydkerhosta.

JUONIRAKENNE 2.

1. Lahjakkaalla ylioppilastytdlla, Elisalla, ei ole opiskelupaikkaa, rakastettua eika virallista poikaystavaa
(Sankarittaren sosiaalinen identiteetti on kyseenalainen)

2.- 5. Elisa menettdd humalassa "elaménsé miehelle" neitsyytenséa ja pakenee aamulla kotiinsa. Mies on
edelleen miellyttava, mutta Elisa uskoo hanen vaikuttimiensa olevan sukupuoliset. Elisa ei nde miehen
mydhempia lahestymisyrityksid. (Sankaritar torjuu aristokraattisen miehen. Mies suhtautuu monimielisesti.
Sankaritar epailee miehella olevan seksuaalisia vaikuttimia ja vastaa vihalla ja kylmyydella.)

6.-7. Mies ei enaa soittele, mutta tutustuu Elisaan taman huomaamatta keskustelulinjoilla Joonaksena ja
Romeona, joita Elisa ei osaa yhdistaa toisiinsa eika noloon iltaan. Elisa suuntautuu muualle, mutta huomaa
kylla, kun sekd Romeo ettéa Joonas katoavat linjoilta. (Mies "rankaisee" sankaritarta. Miesja sankaritar erillaan.)

8. Romeo palaa linjoille. Romeo ja Elisa flirttailevat ja sopivat tapaamisen. (Mies kohtelee sankaritarta hellasti.
Sankaritar vastaa lampimasti hellyydenosoituksiin.)

9.-11. Elisa tunnistaa Romeon ja pakenee. Netista hén nakee, ettd Romeo on Joonas. Kun Romeo-Joonas tulee
Elisa luo, han taistelee ja pyortyy ihastuksesta. (Sankaritar vastaa hellasti miehelle.)

12.-13. Joonas on rikkaan esopoolaissuvun lahjakas ekonomipoika. (Sankarittaren sosiaalinen identiteetti on
korjattu) Nuoripari rakastelee. (Sankaritar vastaa seksuaalisesti ja emotionaalisesti miehelle.)

Henkildita: Elisa eli Bittitiikeri, Elisan "elaman mies" eli Joonas eli Romeo.

04 Jacobsson, Anders. ja Olsson, Soren. Bertin pahkailyt. Helsinki: Otava. 1998.
[1995]

juoni: "tyttdjen tarina" eli romanttinen tai ihmissuhdekertomus

JUONITIIVISTELMA: Bert Ljung, 16-vuotta, unelmoi paivakirjassaan poikuutensa menettamisesta Nadjan,
entisen tyttdystavansa, kanssa. Bertin kunnialle kay, ettéd Nadja seurustelee Adelsmanin kanssa. Bert juoruilee
Adelsmanista sill& seurauksella ettd Adelsman jattda Nadjan, joka hakee lohtua Bertiltd. Ympaéristd paheksuu
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pariskuntaa. Nadja ilmestyy juhliin Adelsmanin kanssa. Bert kdy Nadjan luona muissa asioissa, vaikka pelkaa
tytdn veljid. Nadja soittaa Bertille ja vaikuttaa kiinnostuneelta Bertista.

JUONIRAKENNE 1

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
- Bert haluaa seksia Nadjan kanssa, mutta tyttd seurustelee Adelsmanin kanssa.

2. Esteitd, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:

- Bert aiheuttaa Nadjan ja Adelsmanin valirikon lahettdmalla liikkeelle juorun, joka muuttuu Nadjalle
epaedulliseksi.

- Nadja lohduttautuu Bertin luona, mitd ymparistd paheksuu.

- Bert helpottaa oloaan kirjoittamalla paivakirjaa, tyydyttamalla itsedén, katsomalla televisiota ja puhelemalla
ystaviensa kanssa.

- Bert uskaltautuu Nadjan kotiin kdymaan, vaikka pelkda hanen veljidan.

3. Kaannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu
- Nadja soittaa ja antaa ymmartééa olevansa Bertista kiinnostunut.

JUONIRAKENNE 2, jossa romanttisen sankarittaren roolissa on Bert-poika.

1.-2 Bertin kunnialle kay, ettd hanen aiemmin jattamansa tyttdystava, Nadja, seurustelee seksihulluna pidetyn
Adelsmanin kanssa. (Sankarin sosiaalinen identiteetti jarkkyy. Sankari suhtautuu monimielisesti naiseen.)

3. Bert soittaa Nadjalle, joka vastailee epaméaaréisesti. (Nainen reagoi monimielisesti sankarin yhteydenottoihin.)
4. Bert on yksindinen ja kaipaa seksid. Han epdilee Nadjan olevan Adelsmanin pauloissa seksuaalisista syistéa:
Adelsaman on mustasukkainen seksihullu, joka pitaa tyttéa pauloissaan. (Sankari tulkitsee naisen kaytéksen
pelkista sukupuolisista vaikuttimista johtuvaksi.)

5.- 7. Bert lahettaa liikkeelle Adelsmanista, mutta juoru muuttuu koskemaan Nadjaa, silla seurauksella etta
Adelsman jattda Nadjan. (Sankari vastaa naisen kaytokseen vihalla ja kylmyydelld ja maksaa samalla mitalla
rankaisemalla naista. Sankari ja nainen ovat erillaén.)

8. -9. Nadja tulee Bertin lohdutettavaksi. (Sankari kohtelee naista hellasti. Nainen vastaa lampimasti sankarin
hellyydenosoituksiin.)

10. Bert pohtii sitd, ettd Nadja kysyi, miksi Bert aikoinaan jatti hanet. (Sankari tulkitsee uudelleen naisen
monimielisen kayttaytymisen aikaisempien loukkausten tuotteeksi.)

(Radwayn kaavan kohta 7. uudelleen)
7. Epétietoinen Bert huomaa, ettei han olekaan Nadjan poikaystava. Bert teeskentelee olevansa Patrician
kanssa. Nadja ilmesty juhliin Adelsmanin kanssa (Sankari ja nainen fyysisesti ja emotionaalisesti erillaén. )

11. Bert uskaltautuu Nadjan pelottavien veljien kutsusta tyton kotiin tosin muissa asioissa.
(Sankari uskaltautuu vaaroihin sankarittaren vuoksi)

12-13. Nadja antaa ymmartaéa olevansa kiinnostunut Bertistd sukupuolisesti Adelsmanista huolimatta (Sankarin
kunnia palautettu, ainakin melkein.)

Henkiloita: Bert, &iti, isd, Nadja, Nadjan veljet, Ake, Adelsman

05 Lehtinen, Tuija. Sara@Crazymail.com. Helsinki: Otava. 1998.

juoni: "tyttdjen tarina" eli romanttinen tai ihmisushdekertomus
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JUONITIIVISTELMA: Asiansa Helsingissa sotkenut 15-vuotias punkkarityttd Sara, muuttaa pikkukuntaan
enonsa luo kdymaan peruskoulun ns. kymppiluokan. Vanhempiensa avioeron jalkeen Saraa ei ole kiinnostanut
mikaan. Han ilkeilee kaikille, etenkin mummolle, mutta puolustaa kiusattua luokkatoveriaan Mona Mona Lisa
opettaa Saran kayttamaan Internetid, mistd han hankkii punkhenkisen kirjeenvaihtoystavan, laitosvangiksi
esittaytyneen, Markin, jolle huomaamattaan kertoo sahkdpostiviestissdan ankean elamantarinansa.

Sara ja luokan punkkarijohtaja Rauski kiinnostuvat toisistaan ilkeilyn merkeissa. Kun Sara rikkoo Rauskin
perheen auton, pelottava "Mad Killer" alkaa |ahetell& Saralle ristiriitaisia sdhkopostiviesteja. Mark osoittautuu
siistiksi sisédoppilaitospojaksi. Saran kirjeet Markille jaavat tietokoneen muistiin, mista Mona Lise lukee ne ja
ymmartéa saraa. Sara kertoo kuinka isd hylk&si hanet avioerossa, kuinka hén luopui huilunsoitosta ja karsi
ystavattaren itsemurhasta. Kun Rauskin lemmikkirotta kuolee, Rauski pehmenee. Sarakin lampenee Rauskin
suhteen vaikkah&n onkin perhepoika. Sara lupautuu mummon seuraksi Roomaan ja pyytaa aitidan lahettdmaan
huilun.

JUONIRAKENNE

1. Uudella paikkakunnalla, uudessa koulussa ei avioerolapsi Saraa kiinnosta mikaén. (Sankarittaren identiteetti
kyseenalainen)

2.-5. Sara ja Rauski kiinnostuvat toisistaan, mutta tekevat kiusaa toisilleen. Sara ei usko Rauskin
vilpittémyyteen. Sara suuntautuu toisaalle, hankkii Internetistd punkhenkisen ystavén eika ole huomaavinaan
Rauskia. (Sankaritar torjuu aristokraattisen miehen. Mies vastaa monimielisesti sankarittarelle. Sankaritar torjuu.
Sankaritar epéilee miehen motiiveja.)

6-8. Sara suututtaa Rauskin rikkomalla pojan perheen auton ja jattaa asian Rauskin selvitettavaksi. "Mad Killer"
eli Rauski vainoaa sahkdpostitse Saraa, mutta vakuuttaa samalla rakkauttaan. Kun Rauskin rotta kuolee, han
haluaa keskusteluapua Saralta. (Sankaritar vastaa vihalla ja kylmyydella. Sankaritar ja mies ovat fyysisesti
erilldaén. Mies rankaisee sankaritarta. Mies kohtelee sankaritarta hellasti.)

9.-10. Sara pahmenee Rauskin suhteen ja alkaa ymmartaa hanta. (Sankaritar vastaa miehen
hellyydenosoituksiin ja tulkitsee miehen monimielisen kayttaytymisen aiempien loukkausten tuotteeksi.)

11.-12. Rauski hyvaksyy Saran sellaisena kuin han on. Nuoripari rakastelee. (Mies tuo avoimesti rakkautensa
esiin ja sankaritar vastaa siihen seksuaalisesti ja emotionaalisesti.)

13. Mona Lisa lukee Saran kirjeet tietokoneelta ja alkaa ymmartaa hanta. Sara ja mummo huomaavat olevansa

melko samanlaisia. Sara lupautuu mummon seuraksi Italiaan. Sara pyytaa aitiaén lahettdmaéan huilun
voidakseen soittaa Rauskille, joka harrastaa oopperaa. (Sankarittaren sosiaalinen identiteetti on korjattu.)

Henkiloita: Sara, Jyrki-eno, Rauski eli "Mad Killer", Mona Lisa, Mummo, Mark, &iti.

06. Concina, Bruno. Ines Ankka. Mieheton maailma. Aku Ankan taskukirja 243.
Helsinki Media/ Sarjakuvat. 2000. ss. 179-194.

juoni: "tyttéjen tarina" eli romanttinen tai ihmissuhdekertomus

JUONITIIVISTELMA: lines kyllastyy Akuunn, joka hermostuu epéonnisella vuoristoretkelld ja jattaa hanet
sateeseen potkimaan ja sattimaan rikkimennytté autoa. lines nousee bussiin ja ndkee nakee unia miehettdmasta
maailmasta, jossa naiset hoitavat ns. ikavat asiat, [ahinna korjausty6t, ammattitaidolla ja hienotunteisesti. Vaikka
naiset hoitaisivat miesten tyot tyylikkaasti, lines ei voi elda ilman Akun tuomaa jannitysté ja romantiikkaa. lines
ottaa Akun avosylin takaisin.

JUONIRAKENNE

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
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lines kyllastyy kertakaikkisesti, kun Aku kiivailee retkella rikkoutuneelle autolleen. lines palaa bussilla kotiin
autoretkeltd.

2. Esteita, ratkaisyrityksid, mutkikkuuksia:
lines nakee unia miehettdbmasta maailmasta, jossa naiset hoitavat miesten tydt ammattitaitoisesti.

3. Kéannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu
lines ei voi elaé ilman Akun tuomaa romantiikkaa ja jannitysta.
lines ottaa Akun takaisin.

Henkiloita: lines, Aku, bussinkuljettaja, naiskorjausmiehet

07. Kurvinen, J. Susikoira Roi ja pyromaani. Helsinki: Otava. 1998.

juoni: "Poikien tarina" eli seikkailu- tai toimintakertomus

JUONITIIVISTELMA: Tomi, Soikkeli ja Roi saavat arkkitehti Huttuselta urakaksi Pajusaaren venevajan
tyhjentdmisen. He tutustuvat koiraansa kiusaavaan Kauno Seipélaén ja maalta muuttaneisiin lapsiin, Peraan ja
Tittaan. Kaupungissa on pyromaani. Poliisi epailee lapsia. Roi johdattaa poliisin haistelemalla Jussi Matalan
talolle, mutta miehella on alibi.

Lapset ovat ndhneet palopaikan luona kaljup&én. Lapset opettavat Roin ja homekoira Rollin tunnistamaan
Seipélan ja Matalan tavaroita. Lapset I0ytavat Pajusaaresta bensakéatkon. Kun pyromaani ilmoittaa iskevansa
jalleen, poliisi jarjestaa vaijytyksen Pajusaaren sillan luo, minne Roi on aikaisemmin heidét johdattanut. Poliisi
pidattaa Seipalan veljekset sillalla. Matala on sytyttéanyt kaupungissa keskusliikeen varaston ja uskoo
Seipalbittenkin onnistuneen sytyttdmisessa, koska kuulee paloauton &énen. Poliisi pidattdd Matalan veljekset
kotoaan. Kay ilmi, etta Jussi Matalalla on identtinen veli ja alibi oli ollut petosta.

JUONIRAKENNE

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
Kaupungissa on pyromaani, jonka henkilollisyydesta ei ole tietoa. Ongelmana on osoittaa epaillyt syyllisiksi.

2. Esteita, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:

- Roi johdattaa poliisin haistelemalla Jussi Matalan talolle. Todisteet hanta vastaan eivat riita.
- Poliisi epdilee lapsia, koska heidat on nahty palopaikan laheisyydessa.

- Lapset opettavat koirat Roin ja Rollin tunnistamaan epéiltyjen hajut.

- Lapset loytavat tyhjan bensakatkén saaresta.

- Roi johdattaa poliisit saareen johtavalle sillalle.

- Pyromaani ilmoittaa iskevansa jalleen.

3. Kaannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu
- Poliisi harhauttaa rikolliset tydn &anilla ja jarjestad Pajusaareen vaijytyksen ja pidattad Seipalan veljekset

sillalla. Paloauto tilataan hamaamaan alibinsa valehdellutta Jussi Matalaa, joka on juuri sytyttdnyt keskusliikkeen
varaston.

Henkildita: Tomi , Soikkeli , susikoira Roi, komisariot Yrj6la ja Huusko, Kauno Seipald, Jussi Matala ja hdnen
kaksoisveljensa, Paivi, lapset Pera ja Titta

8. Rowling. J. K. Harry Potter ja viisasten kivi. Helsinki: Tammi. 2000.

Kaksi juonta: "tyttdjen tarina" eli romanttinen tai inmissuhdekertomus ja "poikien tarina" eli seikkailu- tai
toimintakertomus

JUONITIIVISTELMAT:
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A. Orpopoika Harry Potter elaéd Petunia-tatinsa perheessa halveksittuna ja etenkin kasvattiveljensé Dudleyn
kiusaamana. 11-vuotispdivanaan Harry saa kutsun noitien ja velhojen kouluun, Tylypahkaan, mutta Vernon-seta
ei anna hénelle kutsukirjettd. Kun kutsuja alkaa tulla suorastaan satamalla, Vernon-seta vie perheen pakoon
ulkomeren luodolle. Koulun rehtorin uskottu mies, Hagrid, tuo kutsun henkildkohtaisesti, kertoo Harrylle hanen
perhehistoriansa ja vie hénet koulutarvikeostoksille. Harryn onneton elamé& muuttuu koulun myéta hyvaksi. Paluu
pahojen sukulaisten luo ei pelota, koska Harry palaa kesalomalle taikomistaitoisena.

B. Harry Potter kuulee olevansa arvostetun velhosuvun kuuluisa jasen, jota hanen vanhempansa tappanut
pimeyden lordi Voldemort ei onnistunut surmaamaan, vaan menetti voimansa. Harry Ron ja Hermione ottavat
tehtavakseen loytaa kuolemattomaksi tekevan Viisasten Kiven ennen Voldemortia.

Ystavykset saavat selville, ettd kolmipéinen koira vartioi kuolemattomaksi tekevad viisasten kived. He selvittavat
koulutiedoilla opettajien kivelle laatimat suojataiat, joista viimeisen, Iseeviot-peilin (=Toiveesi), aarella odottaa
Voldemort professori Oraven hahmossa. Peili antaa kiven Harrylle, koska h&an vain toivoo, mutta ei halua itse
kayttaa kivea. Voldemort yrittda tappaa Harryn, joka taistelee vastaan omin kéasin. Viime hetkella apuun tullut
rehtori Dumbledore kertoo kerransaadun didinrakkauden suojelleen Harrya. Kivi tuhotaan, ja Harrysta ystéavineen
tulee koulun sankareita.

JUONIRAKENNE 1: "Tytt6jen tarina" eli Romanttinen tai ihmissuhdekertomus.

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
- Orpo Harry eld& sukulaistensa perheessa halveksittuna ja historiattomana.

2. Esteitd, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:
- Harry saa kutsun Tylypahkan noita- ja velhokouluun, mutta Vernon-seté ei anna kutsua hanelle, vaan pakenee
ulkomeren luodolle.

3. Kéannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu.

- Koulun rehtorin uskottu mies Hagrid tuo kutsun henkilékohtaisesti ja hakee Harryn koulutarvikeostoksille.
Hagrid kertoo Harrylle, etté pojalla on hieno sukutausta ja ettd han on sankari, jota pahan voimat eivat pystyneet
tappamaan. Harryn elamé& muuttuu, kun l&htee Tylypahkaan pikajunalla sisaoppilaitokseen, mista han pala
vuoden kuluttua lomalle sukulaistensa luo taikomistaitoisena ja paikkansa I6ytaneena.

JUONIRAKENNE 2. "Poikien tarina" eli toiminta- tai seikkailukertomus

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
Voldemort, Pimeyden lordi, yrittd& saada voimansa takaisin. Voldemort tahtoo tappaa Harryn, joka yrittaé 16ytaa
kuolemattomaksi tekevéan viisasten kiven ennen Voldermortia.

2. Esteita, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:
- Koulun opettajat ovat suojanneet kiven taikakeinoin. Kukin opettaja on keksinyt ongelman, joka on ratkaistava
ennen kuin paésee eteenpain. Harry ystéavineen selvittdd ongelman toisensa jalkeen koulutiedoilla.

3. Kéannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu

- Viimeisen taian, peilin, &arelld Harry kohtaa Voldermotin, joka on professori Oraven hahmossa.

- Voldemort tahtoo kiven, mutta Iseeviot-peili luovuttaa kiven Harrylle, joka on pyyteeton.

- Harry ottelee paljain k&sin Voldemortia vastaan. Viime hetkella Rehtori pelastaa Harryn, ja kertoo etté kerran
saatu aidinrakkaus suojeli poikaa. Voldermort menettdéa voimansa. Ystavyksista tulee koulun sankareita.

Henkiloita: A. Harry, Vernon-setd, Petunia-tati, Dudley-veli, Hagrid. B: Harry, Ron, Hermione, Professori Orave,
Voldemort, rehtori Dumbledore
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09. Gentina, C. Sahkadinen seikkailija. Aku Ankan taskukirja 243.
Helsinkimedia/Sarjakuvat. ss. 78-109.

-Kaksi juonta: "poikien tarina" eli seikkailu- ja toimintakertomus ja "yhdistelméakertomus" jossa aineksia "tyttdjen
tarinoista” ja "poikien tarinoista"

JUONITIIVISTELMAT

A. Rikas Roope tuottaa Pelle Pelottoman keksinnén avulla edullisesti elokuvan, johon Akusta tehdaan
viruaalinayttelija. Veljenpojat laativat tekstin suoraan kuviksi muuttavalla tietokoneohjelmalla tieteiselokuvan
kasikirjoituksen, jossa Aku on sankari. Akusta tulee kuuluisa, mutta nimikirjoitusten tuotto menee velkojen
maksuun Roopelle. Aku on kuitenkin naisten sankari.

B. Tieteistarinassa avaruussankari Saku Rankka yrittd& hankkia takaisin varastetun timantin, mutta
anastajaplaneetan poliisit vievat hanet vankilaan, missa han liittoutuu niinikdan timanttia tavoittelevien rikollisten
kanssa. Rikollinen keksijanero Aivo vapauttaa Sakun ja roiston erikoislaserillaan, jolla hankitaan takaisin myos
takaisin timantti. Kun roistot suunnittelevat myyvansa Siriuksen Tahden, Saku vangitsee heidat ja palauttaa
timantin kdyhille ressumilaisille, joiden ainoa aarre se on.

JUONIRAKENNE 1 "YHDISTELMAKERTOMUS"

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
-Pelle Pelottoman laitteen avulla kdyhasta Aku Ankasta tehdaan virtuaalinayttelija Roope-sedan elokuvaan.
Akustavoi tulla rikas ja kuuluisa.

2. Esteita, ratkaisyrityksid, mutkikkuuksia:
- Akua pelkaa Pellen laitetta.
- Aku epéilee, etté veljenpojat laativat kasikirjoituksen, joka tekee hanet naurunalaiseksi.

3. K&dannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu
-Akusta tulee kuuluisa elokuvan myéta, mutta tdhteydelld ansaitut rahat menevéat velkojen maksuun Roopelle.

JUONIRAKENNE 2 "POIKIEN TARINA" ELI SEIKKAILU- JA TOIMINTAKERTOMUS

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
- Sankari Saku Rankka ottaa tehtavakseen hankkia Siriuksen tahti -timantti takaisin Kimallus-planeetalta, jonne
se on viety kdyhéan Ressum-planeetan asukkailta.

2. Esteita, ratkaisyrityksid, mutkikkuuksia:

- Juuri, kun Saku on samassa timantin, Kimallus-planeetan poliisi pidattaa hanet.

- Saku joutuu vankilaan, missa han liittoutuu toisten timanttia tavoittelevien roistojen kanssa ja vapautuu
roistojen laseraseen avulla.

- Saku ja roistot hankkivat timantin itselleen erikoislaseraseen avulla.

3. K&dannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu
- Kun rosvot aikovat myyda timantin, Saku pakottaa heidat kéyttdméaéan toisensa ja palauttaa timantin sen oikeille
omistajille, kdyhille ressumilaisille.

Henkildita:
A. Aku Ankka, Roope-setd, Pelle Peloton, veljenpojat Tupu, Hupu ja Lupu.
B. Saku Rankka, Aivo ja h&nen riskostoverinsa, Kimallus-planeetan poliisit, kdyhat ressumilaiset.

10. Rosa, Don. Aku Ankka: Kolmen caballeron paluu. 3-osainen jatkosarja Aku
Ankka -lehdessé. N:o 36. 6.9.2000, ss. 23-31; N:o 37. 13.9.2000, ss. 23-32 ja N:o
38. 20.9.2000, ss. 24-32. Helsinki Media.

- juoni: "poikien tarina" eli seikkailu- tai toimintakertomus
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JUONITIIVISTELMA: Aku jaa viikonlopuksi Meksikoon tuotuaan ensn veljenpojat partioleirille. Aku tapaa
sattumalta vanhat ystavansa Josén ja Panchiton, jolla on tiedossa aarteen katkdpaikka. Kun ystavykset l6ytavat
hopea-aarteen ja lastaavat sen tynnyreissa junaan, vaarallinen rikollinen Alfonso kaappaa koko junan.

Kolmikko ryhtyy takaa-ajoon Akun autolla, jonka Aku onnistuu ajamaan junaan. Alfonso irrottaa ylimaaraiset
junanvaunut ja taistelee kolmikkoa vastaan junan ajaessa vuoristoon. Aku voittaa Alfonson vahingossa, kun
hanen vartalonsa ja myéhemmin myds kaktus térméaavét roistoon. Tuuli tarttuu Alfonson paahéan juuttuneeseen
sateenvarjoon ja lennéttad Alfonson katon lapi suoraan vankilan. Aku pelastautuu viime hetkella ajamalla
autonsa ulos rotkoon valuvasta junasta. Aarre osoittautuu arvottomaksi elohopeamyrkyksi, mutta kolmikon
ystavyys kestaa. Varattomat ystavykset ryhtyvat yokerholaulajiksi.

JUONIRAKENNE:

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
Rikollinen Alfonso varastaa Akun ja ystavien aarteen. Alfonso karkaa junalla, johon hopea-aarre on lastattu.
Kolmikko yrittad saada aarteen takaisin.

2. Esteita, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:

- Kolmikko ajaa takaa ja alkaa ottelu roistoa vastaan.

- Alfonson ase putoaa, kun Aku térméaéa haneen. Kaktus tarttuu Alfonson takapuoleen.

- Kuljettaja karkaa veturilla ja jattda vaunut valumaan jyrkk&a rataa alas.

- Aku putoaa junasta, jad roikkumaan radasta ja putoaa alapuolelleen ehtineeseen junaan Alfonson niskaan.
Alfonso hutkii miekalla Josén sateenvarjoa, joka lentaa tuulessa hanen paahansa.

3. K&dannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu

- Tuuli tarttuu sateenvarjopaisen Alfonsoo ja lennattad hanet vankilaan.

- Aku ajaa chililla tankatun autonsa pois rotkoon valuvasta junasta.

- Aarre osoittautuu arvottomaksi, mutta ystavyys kestaa. Kolmikko pestautuu ydkerholaulajiksi.

Keskeiset henkildt: Aku, José, Panchito, Alfonso.

11. Nicodeme, Beatrice. Vaarallinen tehtava. Disneyn Mikin mysteerit 3.
HelsinkiMedia. 2000.

- juoni: "poikien tarina" eli seikkailu- tai toimintakertomus

JUONITIIVISTELMA: Mikki Hiiri saa komisario Koiramolta salaisen tehtivéan. Hanen on ldydettavéa tiedemies
Etikalta varastettu kemiallinen kaava, jonka avulla meriveden voi muuttaa juomakelpoiseksi. Mikki saa
salakuuntelulaitteen avulla selville, ettd kaava valtamerilaivassa, Haukka-nimisen rikollisen hallussa ja pian
matkalla mahdollisen ostajan luo. Mikki nousee laivaan janiksené ja onnistuu pestautumaan Haukan apuriksi.

Mikki pestautuu Haukan perassa muukalaislegioonaan. Mikin 1&hin esimies, rikollinen Musta-Pekka yrittaa
paasta Mikista eroon. Mikki pelastuu tédparasti ylimman esimiehensd, eversti Tykin ansioista. Mikki kertoo Tykille
roistojen aikeista pettaa joukko-osasto ja myyda kaava seikki Jussufille. Mikki jarjestaa niin, etta roistot ja seikki
hyokkaavat tyhjaéan leiriin pelkin paukkupanoksin varustetuin asein. Roistot vangitaan ja kaava saadaan takaisin
ennen kuin seikki ehtii kiristaa silla lapiympariston vakea. Mikki saa kunniaa, mutta ei ota vastaan poliisin
tarjpamaa virkaa, vaan palaa etsivatoimistoonsa Minnin luo.

JUONIRAKENNE:

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
Poliisi kiduttaa Mikkia ja havaitsee hanet sopivaksi vaativaan tehtavaan: Miki saa hankkia takaisin tiedemiehelta
varastetun kaavan.

2. Esteita, ratkaisyrityksid, mutkikkuuksia:

- Mikki pestautuu Haukka-roiston apulaiseksi.

- Musta-Pekka lahettaé mikin rikkindiselld autolla eramaahan.

- Mikki saa selville roistojen petossuunnitelman ja liittoutuu eversti Tykin kanssa.

- Mikki myy seikki Jussufille pelkkia paukkupanoksia ja tyhjent&a leirin juuri ennen roistojen ja seikin hydkkaysta.



79

3. K&dannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu

- Roistot hyokkaavéat tyhjaan leiriin, heidat vangitaan ja kaava saadaan takaisin ennen kuin seikki ehtii kirista&a
silla 1ahiseudun véaked. Mikki saa kunniaa, mutta kieltaytyy poliisin tarjpamasta virasta, koska viihtyy paremmin
omassa etsivatoimistossaan Minni Hiiri tydtoverinaan.

Henkilot: Mikki, poliisi, Haukka, Musta Pekka, seikki Jussuf joukkoineen, eversti Tykki, eversti Luoti, Minni.

12. Gernstein, David. Mikki Hiiri: Pikku-Pekka. Aku Ankka N:o 33 16.8.2000. ss. 15-
24.

- "poikien tarina" eli seikkailu- ja toimintakertomus

JUONITHVISTELMA: Vaarallinen rikollinen Musta-Pekka aikoo kostaa Mikille vankilavuotensa tiedemiehelté
varastamansa nuorennusséateen avulla. Sateen nuorentava vaikutus kestéa kaksi viikkoa, jonka aikana Pekan on
tarkoitus kasvattaa Mikista rikoskumppani itselleen. Sédepistooli laukeaa vahingossa ja nuorentaa Mustan-
Pekan pikkupojaksi, josta Mikki saa tilaisuuden kasvattaa kunnon kansalaisen. Vaikka Mikin suku ei luota
itsekkdaseen ja tunteettomaan Pekka-poikaan, Mikki puolustaa hanté.

Mikki vie vie Musta-Pekka-nuorukaisen eraretkelle. Juuri, kun Mikki putoaa koskeen, nuorennuséateen vaikutus
lakkaa. Pekka ei auta Mikkia. Pekka kertoo koko ajan muistaneensa rikollisen taustansa. Mikki saa kasiinsa
sadepistoolin ja nuorentaa vesiputoksen harjalle tarttuneen oksan, jolle han pelastautuu. Pekka vie pistoolin.
Alkaa paini, jonka Mikki haviaa. Mikkia eramaahan seuranneet sukulaiset pelastavat Mikin rannalta virumasta ja
toimittavat Pekan vankilaan. Mikki pohtii, olisiko han enda tapahtumien jalkeen pystynyt olemaan ystava Pekalle.
Musta-Pekka huomaa harmikseen pitdvansa Mikista.

JUONIRAKENNE:

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
Kostonhaluinen rikollinen Musta Pekka on varastanut nuorentavan laserséateen, jonka avulla hén aikoo
nuorentaa Mikin ja kasvattaa hanesta rikostoverin itselleen.

2. Esteita, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:
- Kun séde nuorentaa Pekan, Mikki yrittdd kasvattaa hédnestd kunnon kansalaisen
- Mikki luottaa Pekkaan, joka muistaa kuitenkin olevansa rikollinen.

3. Kaannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu

- Sateen vaikutus lakkaa. Pekka on muistanut rikollisen taustansa. Mikki taistelee eramaaretkella henkensa
edestd Mustaa-Pekkaa vastaan

- Suku pelastaa Mikin viime hetkell& ja toimittaa Pekan vankilaan, missé Pekka muistelee Mikin ystavyytta.

Henkildita: Mikki, Musta-Pekka, Mikin suku.

13. Kinney, Sarah. Mikki Hiiri: Universaalia urheilua. Aku Ankka. N:o 38. 20.9.2000.
Disney. Helsinki Media Company Oy. ss. 14-23.

- juoni: "Yhdistelméatarina", jossa aineksia "tyttdjen tarinoista" ja "poikien tarinoista"

JUONITIIVISTELMA: Mikki havaitsee Sydneyn olympialaisten katsomossa, etti voimistelijoita katoaa oudon
pilven sisdan. Pilvi imaisee Mikin ja vie hénet yhdessa urheilijoiden kanssa Musti-planeetalle, missé pelokkaat
avaruusoliot ottavat heidét vangikseen. Mustilaiset olivat kehittédneet "vaylan" maahan vain pyydystaakseen
pussieldimid, mutta saivatkin "sotilaita". Mikin idea on, ett& oliot opetetaan voimistelemaan ja heille jarjestetaan
olympialaiset mitaleineen. Oliot lakkaavat pelkddmastéa urheilijoita ja vapauttavat heidat. Palattuaan maahan
voimistelijat havaitsevat menettdneensa halun kilpailla toisiaan vastaan olympialaisissa. Mikki huomaa tilanteen
ja jakaa kullekin mitalin tunnutukseksi "planeettojenvélisesta ryhmatyosta”.
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JUONIRAKENNE:

1. Ongelma tai dramaattinen tarve paljastuu:
Urheilijat ja Mikki joutuvat pelokkaiden avaruusolioiden vangiksi. Oliot aikovat tappaa heidéat.

2. Esteitd, ratkaisyrityksia, mutkikkuuksia:

Urheilijat yrittavat tekeytyé vaarattomiksi. He opettavat oliot voimistelemaan ja jarjestavat heille olympialaiset.
Mitaleja valmistetaan lisda olioiden monistuskoneella.

3. Kéannekohta: Ongelman tai tarpeen korjaaminen onnistuu tai ei onnistu
Oliot eivat en&dé pelkaa urheilijoita ja vapauttavat heidat.

Maassa urheilijoita ei end& kiinnosta kilpailla toisiaan vastaan, jolloin Mikki palkitsee heidat mitalein
onnistuneesta yhteistyosta.

Henkilita: Mikki, olympiavoimistelijat, mustilaiset
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