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1. Johdanto

Kauhutarinat kertovat pimeydestd esiin ryomivistd hirvidistd ja ihmisen pahuudesta.
Ne kertovat vikivallasta, hulluudesta ja kuolemasta. Kauhistuttavia tarinoita jaetaan
niin nuotioiden ympaérilla kuin katsotaan elokuvateatterin valkokankaalta. Ne on tehty
varoittamaan ja opettamaan yhtd paljon kuin viihdyttimién. Kauhutarinat
muotoutuvat vastaamaan maailman muutoksiin. Ne kertovat niistd huolista, joita
ympéardivd maailma meissd herdttdd ja antamalla meidédn kokea kauhua turvallisesti,
ne auttavat lieventdimiin tuntemaamme ahdistusta. Tamad tutkimus késittelee yhtd
maailmassa tapahtunutta ja yhi tapahtuvaa muutosta ja miten se nékyy kauhussa.

Tietokoneesta ja Internetistd on tullut keskeisid arjellemme. Ilman niitd
elamdmme olisivat huomattavasti hankalampia. Niitd kuvaa nopea kehitys sitd mukaa
kun tietokoneet pienenevit ja Internet yltdéd yha laajemmalle. Ne ovat mahdollistaneet
monia ihmeellisid asioita, kuten globaalin samanaikaisen kommunikoinnin.
Tietokoneissa ja Internetissi on kuitenkin monia asioita jotka ovat omiaan
herdttimddn ahdistusta, kuten Internetissd tapahtuva vakoilu, vikivaltaisen
materiaalin levidminen ja kontrollista nopeasti riistdytyvd Internet-kiusaaminen.
Tietokoneiden ja Internetin rooli elimissémme on monisdrdinen. Ne voivat samaan
aikaan helpottaa ja hankaloittaa eldmd@mme, olla niin auttajia kuin tuskan ldhteit.
Tietokoneet ovat keskeiselld paikalla kodeissamme, ja silti niihin ei kiinnitetd paljon
huomiota. Niiden olo kodeissamme ei ole kuitenkaan aina helppoa, varsinkin kun
jotain menee pieleen. Tami tutkimus analysoi tdtd monisérdisyyttd ottamalla
tarkasteluun Internetissé levidvid kauhutarinoita.

Teknologian, yliluonnollisen ja kauhistuttavan yhteinen historia on pitka.
Teknologisen uudistuksen epdvarmuus on aina heijastunut kauhutarinoissa. Yhtend
ensimmadisistd ~ kauhuromaaneista pidetddn Mary Shelleyn spekulatiivista,
goottiromanttista teosta “Frankenstein” (1818). Teosta on luettu kommenttina
kehittyvid luonnontieteitd kohtaan, jotka heréttivdt aikalaisissa ahdistusta (Abbott
2008, 23; Colavito 2008, 17). Teoksessa Victor Frankenstein luo uutta eldmai
hautausmaalta varastetuista ruumiinosista yhteen punottuun kehoon sdhkdvirran
avulla. Néin Frankensteinin hirviond tunnetun olennon olemassaolo on teknologian
mahdollistama.

Toisaalta Frankensteinia on luettu myos ensimmdisend sci-fi -tarinana, koska
Frankenstein kisittelee uudenlaista teknologiaa seké teknologian vaikutusta ihmisiin

ja ihmisyyteen niin kuin monet muutkin tieteiskirjallisuuden klassikot. Monella tapaa



tieteiskirjallisuuden voi ndhdd olevan vain kolikon kééntopuoli kauhusta.
Optimistinen sci-fi innostuu uuden teknologian mahdollisuuksista ja ihmisen
loistavasta tulevaisuudesta, kauhu taas muistuttaa niistd vaaroista, joita muutos ja
perinteen rikkoutuminen tuovat mukanaan. Pessimistisimmilldidn sci-fi myds
muistuttaa uusien teknologioiden tuhoavasta voimasta ja ndyttdd ihmiset
teknologioille alisteisina. Teknologia yhdistetddn kapitalismin korruptioon ja
armeijoiden  tuhoamisvoimaan. (Dinello 2005, 274-275.) Erityisesti
tieteiskirjallisuuden kuvaukset dystopioista ndyttivit teknologian vaarallisen puolen.
Esimerkiksi Aldos Huxleyn teos “Uljas uusi maailma” (1932) kisittelee muun muassa
kuinka lisddntymistekonologian kehitys on johtanut perhekésityksen hajoamiseen, kun
uudet thmiset tuotetaan liukuhihnoilla.

Tietokoneet ja Internet ovat monella tapaa vanhojen tieteiskirjallisuuden
teosten ennustusten tdyttymyksid. Ne vastaavat, ja monessa suhteessa ohittavat ne
odotukset joita kirjailijat ihmiskunnalle haaveilivat. Niiden mahdollisuudet ovat
kuitenkin my0s uhka, joita puidaan niin dystopioissa kuin kauhussa.

Teknologia linkittyy yliluonnollisiin olentoihin myds kansanperinteessa.
Teknologia on pitkddn koettu olevan tapa tehdd nédkyvéksi ympérillimme olevia
ndkyméttomid, yliluonnollisia voimia. Erityisesti sdhkod kayttdvit teknologiat on
ndhty olevan johtimia luonnollisten ja yliluonnollisten ulottuvuuksien vililld (Scott
2015, 93). Kameroita on ensimmadisistd vuosistaan ldhtien kidytetty kuvaamaan
kaikkea keijuista haamuihin. Tunnetusti esimerkiksi Sherlock Holmesin luoja Arthur
Conan Doyle julkaisi teoksen keijuvalokuvista ("The Coming of the Fairies”, 1922).
Kameroista tehtiin vélineitd, jotka ldpdisivat verhon timén ja tuonpuoleisen vililla,
tekivdt ndkymittomédn nédkyvéksi. Lenndtinteknologian ja Morsen aakkosten
keksimisen my6td myds kummitukset alkoivat kommunikoida morsetusta
muistuttavilla koputuksilla esimerkiksi Foxin siskosten kaltaisille meedioille (Kneale
2010, 93 & Sconce 2000, 21-22). Kummituksia tavattiin kertomusten mukaan myds
puhelinlangoilla ja radiotaajuuksilla.

Kun kamerat ja puhelimet antoivat mahdollisuuden ndhdd ja kuulla
yliluonnollisia asioita, toimi televisio puolestaan porttina, joka mahdollisti erilaisten
olentojen pddsyn meiddn maailmaamme. Pieni Carol Anne istui television eteen
keskustelemaan haamujen kanssa elokuvassa “Poltergeist” (1982), Freddy upotti
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Dream Warriors” (1987) ja vuonna 1998 television ldpi rydmi puolestaan elokuvassa
”Ringu” haamu Sadako.

Myos tietokoneiden synty tuotti erilaisia ahdistuksia, jotka alkoivat ndkyéd
tarinoissa ja populaarikulttuurissa. Varsinkin ennen 1990-lukua tietokoneiden kuvaus
elokuvissa oli usein negatiivista (Kozlovic 2003, 366). Tuolloin tietokoneet olivat
vield harvemmassa kotitaloudessa, World Wide Web ei ollut vield syntynyt, ja
tietokoneet yhdistyivit ihmisten mielissd armeijan toimintaan. Esimerkiksi elokuvassa
”Sotaleikit” (1983) nuori mies hakkeroi armeijan salaiseen tukikohtaan ja pdityy
pelaamaan pelid tukikohdan tietokoneen tekoidlyn kanssa. Kaykin ilmi, ettd tietokone
kontrolloi ydinaseita ja pelissd epdonnistuminen johtaisi kolmanteen maailmansotaan.
Elokuva késittelee kylmén sodan ahdistuksia ja pelkoa tietokoneiden potentiaalia
kohtaan. Populaarikulttuurissa ennen 1990-lukua tietokoneet olivat ihmiskunnan
kilpailijoita, alistajia ja tuhoajia. Ne olivat valehtelijoita ja kujeilijoita. Niilld oli
potentiaalia aiheuttaa tahallaan tai vahingossa suuren tai pienen skaalan
maailmanlopun. (Kozlovic 2003, 346.)

Modernimpana esimerkkind teknologian vaaroja késittelevistd mediasta on
Netflixissé télld hetkelld oleva Black Mirror TV-sarja. Sarja on antologia-tyyppinen,
jokainen jakso on uusi tarina uusilla hahmoilla. Sarja késittelee sitd miten erilaiset
teknologiat héiritsevdt ihmisen suhdetta itseensd (Singh 2014, 121-124).

Uusi teknologia, erityisesti kommunikointia helpottava teknologia on joskus
koettu ongelmalliseksi kauhulle. Koko ajan ldsnd oleva teknologia ndyttiytyi
vaikeutena tarinankertojille, joka piti poistaa. Jos apu oli yhden puhelun pééssi, jotain
piti tapahtua pulaan joutuneiden puhelimille. Lankapuhelinten linjat oli helppo
katkaista, mutta matkapuhelimista oli vaikeampi pééstd eroon. Kauhua luotiin
sijoittamalla tarinat syrjdisille alueille, jonne matkapuhelinten verkko ei yltdnyt.
Puhelin saatettiin riistdd omistajiltaan, se saattoi kadota tai rikkoutua tai
huolimattomuuden vuoksi puhelimesta loppui akku. Tietokoneita kaytettiin ehka
korkeintaan tiedonhakuun, mutta niiden merkitys oli vdhdinen.

Pikkuhiljaa teknologiasta tuli tirked osa kauhugenred. Teknologiaa alettiin
kayttdd hyodyksi vahvistamaan ja tuottamaan kauhua. Sitd kdytettiin my0s tyylillisesti
esimerkiksi ns. “found footage” -elokuvissa, joissa tarinan rajaa yksittdinen kamera,
jota joku tarinan hahmoista kantaa, ja jonka ldpi tarina nédytetddn. Kauhun ldhteend
tieto- ja viestintdteknologia toimi erityisesti japanilaisessa kauhussa, jossa henget ja
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teknologisten vélineiden kautta (mm. “Ringu” 1998, Kairo” 2001) (Colavito 2008,
383). Japanilaisten kauhuelokuvien Hollywood-versiot olivat omiaan laajentamaan
tdmin kauhun yleis6d. Tamén lisdksi Hollywoodin tuottaman kauhun puolella
esimerkiksi erilaiset Deep Webin karmiviin puoliin keskittyvit elokuvat olivat jonkin
aikaa suosittuja (“Feardotcom™ 2002, ”Untraceable” 2008). Olipa kyse kummituksista
tai kurkistuksesta Internetin vdhemmain tunnettuihin nurkkiin, oli Internetin
vaikutuksesta ja sen suoman anonyymisyyden vallasta tullut uusi kauhun aihe.

Uuteen teknologiaan kohdistuvat pelot nikyvdt myos folkloressa, erityisesti
teollistumista seuranneen kaupungistumisen myotd. Uudet kaupunkiympéristdissé
syntyneet urbaanilegendat kielivit kaupungistuneen ihmisen pelosta ja
epdvarmuudesta maailmankuvan nopean muutoksen edessd. Uusi elinympiristo oli
tdynnd ihmisid, ja oli mahdotonta tuntea jokaista, jonka ndki kadulla kdvelevin
vastaan. Pelon aiheeksi nousivat petojen ja luonnonvoimien sijasta huumeet,
sarjamurhaajat ja pedofiilit seké hallituksen ja teollisuuden koneistot ja niissd kuhiva
lika.

Internetistd ja tietokoneista on tullut kauhutarinoiden, urbaanilegendojen ja
populaarikulttuurin aiheita. Kotitietokoneen keskeinen paikka suurimmassa osassa
lansimaisia koteja ja ihmisten, erityisesti nuorten, koettu kasvava riippuvuus
tietokoneteknologiasta ovat aiheita, joita tarinat késittelevat. Ahdistusta aiheuttaa
myoOs tietokoneiden ymmartimiseen vaadittava korkea ja hankalasti ylldpidettava
tietdimyksen taso. Yleiseen keskusteluun ovat nousseet myos hallitusten ja yhtididen
tekemi vakoilu, kiusaaminen ja doksaus eli ihmisten henkil6tietojen levittdminen
Internetissd. Internetistd helposti saatavilla oleva vékivaltainen sekd pornograafinen
kuvasto aiheuttavat huolta. Internetilld koetaan olevan kadottava olemus.
Tietokoneruudun taakse on helppo piiloutua ja kiyttdjan on helppo jaddd osaksi
anonyymid massaa. Kuitenkin erilaisten tietovuotojen ja doksauksen vuoksi,
mahdollisuudet olla todella ndkyméiton Internetissd ovat hividméssa péin. Internet on
my6s murroksessa. Sen vapautta on pidetty sen keskeisend ominaisuutena, mutta
erilaisten lainsdddantdjen (mm. EU:n artikla 13) koetaan uhkaavan vapaan Internetin
olemassaoloa.

Internet on luonut wuusia yhteisdjd ja uusia puhetapoja, ja siirtdnyt
reaalimaailman puhetapoja ja yhteisdjd osakseen. Se on globalisoiva,
globaalisuudessaan yhdenmukaistava, ja silti se mahdollistaa suuren erilaisuuden.

Tapa, jolla ihmiset kokevat Internetin, on hyvin paljon heiddn omassa hallinnassaan,



vaikka esimerkiksi mainostajat vaikuttavat ihmisten Internet-kokemukseen. Téallaisen
ympériston, jossa kayttdjalld luullaan olevan erittdin suuri kontrolli kokemukseensa,
atheuttamat ahdistukset lienevit erikoisia ja juuri niitd haluan tdssd tutkimuksessa
tarkastella.

Tutkimukseni kohteeksi valikoitui Internetissd syntyneet kauhutarinat, joita
kutsutaan creepypastoiksi. Creepypasta -nimen pohjalla on termi “copypasta”.
Copypasta on Internet-slangia lyhyille teksteille, joita levitetddn kopioimalla ja
liittdmalld  (copy-paste) sivustolta toiselle. Creepypasta-nimessd sana “copy”
(kopioida) on vaihdettu sanaan “creepy” (karmiva) viittaamaan tarinoiden sisaltdon.
Sana on tullut yleisempédin kéaytt6on 2010-luvulla, kun esimerkiksi New York Times
julkaisi creepypastoista artikkelin (Considine 2010), mutta sana on saanut syntynsa
joskus 2000-Iuvun ensimmadisen vuosikymmenen puolella.

Creepypastat saavat inspiraationsa niin klassisista kauhutarinoista ja
urbaanilegendoista kuin moderneista kauhupeleisti, -elokuvista ja -kirjoista. Pelkdn
tekstin lisdksi Internet on antanut mahdollisuuden tuoda kuva- ja videomanipulaatioita
osaksi kauhun kokemusta. Myos tekstid itseddn voi muokata monilla sivustoilla varsin
helposti kdyttaméllda HTML-koodeja. Tekstiin voi upottaa linkkejé toisille sivustoille
ja toisiin tarinoihin, jotka tekevét viittauksista alleviivatumpia. Uusia ulottuvuuksia on
syntynyt myds interaktiivisuuden ja monimediaalisuuden kautta, esimerkiksi
tekemdlld creepypastoista pelillisid kokemuksia. Tdméan lisdksi monet saattavat tehda
kokonaisia videoita tai sivustoja tukemaan kuvailemiaan tarinoita. Nditd kaikkia
voidaan kdyttdd osana kauhun tuottamista Internetissé.

Tunnetuimmat creepypastat ovat englanninkielisid, mutta on olemassa monia
muun kielisid yhteis6jd. Tdméd tutkimus tulee keskittymiin englanninkielisiin
teksteihin. Englanninkielisyys ei tarkoita, ettd tekstien kirjoittajat valttimatta olisivat
didinkieleltddn englanninkielisia.

Muutamia kokonaan creepypastoille omistettuja sivustoja on olemassa, mutta
nimensékin perusteella tarinoita saattaa 10ytyd melkein miltd tahansa sivustolta, jossa
niiden levittdminen on helppoa, kuten erilaisilta sosiaalisen median sivustoilta ja
keskustelupalstoilta.

Yhtend varhaisimmista creepypastoista pidetddn tarinaa nimeltd “Ted the
Caver” (Ted’s Caving Page 2001). Tarina 16ytyy Ted-nimisen amerikkalaisen miehen
kotisivuilta. Sivu itse on fiktiivinen, osa tarinaa eikd Ted-nimistd henkilod ole

olemassa niin kuin sivusto hinet kuvaa. Sivustolla timéi fiktiivinen amerikkalainen



mies piti blogia tutkimusretkistddn erdéseen luolastoon. Blogimerkintdjad julkaistiin
oikeassa ajassa, aivan kuin oikeaa blogia. Ensimmaéisesséd, maaliskuussa julkaistussa
tekstissd Ted kertoo l10ytineensd tutkimattoman osan luolastossa, jossa oli vieraillut
joulukuussa. Sivustolla Ted kertoo tutkimusretkistdén tdhdn tutkimattomaan osaan.
Tarinan jinnitys kasvaa, kun Ted julkaisee uusia péivikirjamerkintdja kummallisista,
jopa pelottavista kokemuksistaan luolaa tutkiessaan. Piivékirjaa pdivitettiin
maaliskuun ja toukokuun vélilld vuonna 2001. Viimeinen merkintd kertoo siitd ettd
Ted aikoo vield kerran palata luolastoon, jdttden lukijan pohtimaan johtiko viimeinen
retki Tedin kuolemaan.

”Ted the Caver” kayttdd merkittdvésti hyvikseen Internetin olemassa olevia
sdaantdjd luodakseen autenttisen tuntuisen kauhukokemuksen. Tarina upottaa fiktion
Internetblogin raamitukseen, joka on monelle Internetin kéyttdjille tuttu ja todellisen
tuntuinen. Tedin sivusto vaikuttaa aidolta luolaintoilijan sivustolta tuolta ajalta. Tehoa
tarinaan lisdd myos sivustolle liitetyt valokuvat. Tarina on kirjoitettu tavallisen
henkilon péivikirjan tyylisesti. Internetissd blogin julkinen olemassaolo tuntuu
luontevalta. Kéyttdmélld Internetid hyvéksi tarinasta saa todentuntuisen ja samalla
mahdottoman varmentaa. Ndin tarinan luoma todellisuuden illuusio pysyy elossa.

Kenties tunnetuin ja pisimmdlle levinnyt creepypasta on Slenderman -nimisen
(my0s Slender Man) olennon ympdérille luodut tarinat. Avaan Slendermanin
syntytarinaa, silld se valaisee creepypasta-yhteisdjen toimintaa. Slenderman sai
syntynsd vuonna 2008 “Something Awful” -keskustelupalstan “Create Your Own
Paranormal Images” -viestiketjussa. Thmiset kayttivdit kuvanmuokkaustaitojaan
luodakseen viestiketjuun valokuvia, joissa ndkyi haamuja, ufoja tai muita
yliluonnollisia olentoja tai ilmi6itd. Moniin kuviin liitettiin pieni tarina esimerkiksi
siitd missd kuva oli muka otettu ja mistd 10ydetty sekd mahdollisista pelottavista
sivuefekteistd mitd kuvan loytdminen oli muka aiheuttanut kirjoittajan eldméssa.
Monet kommentoivat omien kuviensa alle lisdksi keksimidnsd kuvanottajan/16ytdjan
ulkopuolelta. Néin he erottivat tekstissé itsensd ja fiktiivisen kuvan 16ytéjan.

Muutama viikko viestiketjun luomisen jidlkeen erds kayttdjistd julkaisi
ensimmadiset kaksi kuvaa Slendermanista. Mustavalkoisissa kuvissa oli lapsia
edustalla ja kuvan taustalla, puiden varjoihin piiloutuneena nikyi kasvoton tumma
hahmo. Hahmon ruumiin mittasuhteet olivat jotenkin védiristyneet. Se oli liian laiha,
luonnottoman pitkd ja sen kédsivarret ja jalat olivat liian pitkdt muuhun ruumiiseen

verrattuna. Fiktiiviset kuvatekstit puhuivat arkistopalosta, josta valokuvat oli



pelastettu. Arkistopalossa oli menetetty suuri midrd todistusaineistoa liittyen
lapsijoukon mysteeriseen katoamiseen sekéd Slendermanina tunnetusta olennosta, joka
lapset oli vienyt.

Pian Slenderman valtasi viestiketjun kokonaan. Kéyttdjat alkoivat luoda omia
kuvamanipulaatioitaan, joiden taustalla nédkyi pitkdn kasvottoman miehen hahmo ja
kirjoittaa omia tekstejdén, joissa kuvailtiin Slendermania. Slendermanista tuli
viestiketjun yhteinen leikki. Yrityksid kodifioida Slendermaniin liittyvid piirteitd
vastustettiin. Tdma piirteiden kanonisoinnin puute mahdollisti Slendermanin
toisintamisen uusissa tarinoissa sekd piirteiden muuttamisen. Slendermanista tuli
julkista omaisuutta. (Peck 2015, 344.) Kaikki kivi, kunhan annettu informaatio ei
vastannut litkaa kysymyksiin, joita hahmo heritti. Kaikissa teksteissd ensimmaéisen
kayttdjan leikkid jatkettiin. Slendermanista puhuttiin kuin todellisesta olennosta ja
kuvista puhuttiin kuin aidoista todistuskappaleista sen olemassaolosta.

Slenderman alkoi levitd my0s keskustelupalstan ulkopuolelle. Olin itse tuohon
aikaan erilaisten sivustojen kdyttdjd, jossa aiheesta puhuttiin, joten pddsin seuraamaan
Slendermanin levidmistd oikeassa ajassa. Marble Hornets niminen YouTube-kanava
aloitti vlog-tyyppisesti rakennetun websarjan (2009-2014), jossa kuvattiin kanavan
pitdjien kohtaamisia Slendermanin kanssa. Vastaavanlaisia videosarjoja seké erilaisia
”Ted the Caver” -tyyppisid pdivakirjasivustoja syntyi monia 2010-luvun
alkupuoliskolla. Ensimmaéinen Slendermaniin liittyvd videopeli, ”Slender: The Eight
Pages” julkaistiin vuonna 2012. Seuraavien vuosien aikana julkaistiin useita
Slendermaniin liittyvid pelejd sekéd pelejd, jotka ottivat inspiraationsa alkuperdisen
pelin pelimekaniikoista. Tdma aloitti varsinaisen indiekauhupeliboomin. Kiinnostus
Slendermania kohtaa heikkeni vuosien saatossa, mutta sen vaikutukset
indiekauhupeleille ja creepypasta-yhteisolle jatkuvat edelleen. Vuoden 2018
elokuussa ilmestyi olentoon liittyvd Hollywood-elokuva “’Slender Man”.

Vuonna 2014 Slenderman péési uutisotsikoihin: kaksi amerikkalaista tyttod
yritti murhata kolmannen uhrina Slendermanille. Tapaus heritti keskustelua
Internetisséd litkkuvista tarinoista ja lasten kyvystd erottaa leikki todellisuudesta
Internetissd. Keskustelu ei sindnsé ollut uutta, vain huolenaiheen kohde on muuttunut.
1980- ja 1990-luvuilla samantyylistd keskustelua kéytiin television suhteesta sen
kuluttajiin (Nixon 1998, 218). Suomessa aiheesta uutisoi muun muassa Helsingin

Sanomat (Typp6 2016).



Ei ole olemassa toista creepypastaa, joka olisi niin tunnettu kuin Slenderman.
Slendermanin tarinassa on monia piirteitd, jotka ovat tyypillisid creepypastoille.
Hahmoon liittyvien tarinoiden nopea levidminen ja muutto mediasta toiseen ovat
kaksi keskeistd piirrettd. Mikd alkoi kuvamanipulaatioilla, siirtyi nopeasti
videopeleiksi, tarinoiksi ja videosarjoiksi. Témén lisdksi, vaikka suurin osa
Slenderman-tarinoista sijoitettiin  Yhdysvaltoihin, otettiin inspiraatiota hahmon
piirteisiin monista eri kulttuureista. Yksi varhaisimmista Slenderman-kuvista on muka
muinaissaksalainen puukaiverrus, jossa hahmo esiintyy ja toisaalta Slendermanin
myyttiseen olomuotoon on otettu inspiraatiota esimerkiksi Tiibetin buddhalaisuudesta
mystisimiin siirretyistd tulpa-kisityksistd. Kuitenkin Slenderman vastusti tiukkaa
kodifiointia, eikd mikddn asia sen ulkondon ulkopuolella ollut aina ldsnd tarinoissa.
Tarinoissa, joita Slendermanista kerrottiin, kukaan ei saanut tietdd mistd Slenderman
oli tullut, ja kaikki teoriat sen mahdollisesta alkuperésti olivat vain teorioita. Vaikka
Slendermanilla on alkuperd ja luoja, sitd harvoin ajateltiin ensimméiisen kuvan
laittaneen kéyttdjan hahmona vaan kaikkien tyGpanokset, olipa kyseessd sitten
anonyymit tai tunnetut tekijdt, alkoivat ldhtokohtaisesti samalta viivalta. Kaikki
leikkivdt mukana tarinoiden kertojina ja tarinoiden kuluttajina.

Slenderman sai alkunsa keskustelupalstalla, mutta levisi nopeasti muihin osiin
Internetid. Ne henkil6t, jotka osallistuivat tai lukivat keskustelua, jossa Slenderman
luotiin eivdt valttiméttd olleet samoja ihmisid, jotka kerddntyivdat Slendermaniin
liittyvien videopelien ympdrille tai Marble Hornetsin faneiksi. Internetissé syntyneet
yhteis6t eivdt ole aina selkedsti rajattuja, yhdelle sivustolle lokalisoituneita
(Boellstorft & al. 2012, 57). My06s creepypastoista kiinnostuneiden yhteisot ovat
hajaantuneita ympari Internetid. Monet ihmiset voivat sanoa olevansa creepypastoista
kiinnostuneita ja tarkoittaa silld eri asioita. Osa on luojia, osa puhtaasti kuluttajia. Osa
seuraa tarinoita vain suosikki-YouTube-kanavansa kautta ja osa omistaa aikansa
tietylle creepypastoihin keskittyneelle sivustolle.

Slenderman ei ole timén tutkielman aihe, mutta se on kenties tunnetuin ilmio,
joka on noussut creepypasta-yhteisdistd, joten toivon, ettd lukijalle, jolle yhteiso ja
ndmé tarinat eivit ole tuttuja, tima kuvailu toimi avauksena aiheeseen. Yhteen
kokoavasti voin todeta, ettd creepypastoja kuvaa yhteisollinen luominen ja jakaminen,
monimediainen luonti, uskon leikkiminen, monikulttuurinen inspiraatio ja yhteison

hajaantuneisuus.
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Kauhutarinoiden kerronta on monesti yhteisollistd toimintaa. Jo klassiseksi
muodostunut kuva nuorisosta kokoontuneena nuotion ympérille jakamaan pelottavia
tarinoita on monille tuttu TV-sarjan “Pelottaako?” ("Are You Afraid of the Dark?”,
1990-2000) aloituksesta. Internet poistaa tdmin vélittomén kontaktin toiseen
thmiseen, mutta samalla se laajentaa yleisdd yli maantieteellisten rajoitteiden.
Creepypastojen nimeen jo sisdltyva oletus levittdmisestd muodostaa yhteison, joka
titd jakamista toteuttaa. Lahtokohtaisesti tarinat ovat lyhyitd, mutta myos tunnettuja
pidempié tai moniosaisia tarinoita 16ytyy (esim. ’BEN Drowned”). Monien tarinoiden
kirjoittajat eivét ole nimettyjd, silld se kuuluu osaksi tarinoiden kerrontaperinnetta.
Creepypastat toimivat samaan tapaan kuin ns. found footage -elokuvat. Omassa
fiktiossaan ne eivit ole niinkddn keksittyjd tarinoita kuin 16ydettyja tarinoita, ja tima
raamitus haivyttdd tarinan Kkirjoittajan taustalle. Tarinan kertojan nimedminen
delegitimisoi tarinan oletettua todellisuutta.

Creepypastat eldvdt Internetissd. Niiden levittiminen kopioimalla vakauttaa
tekstejd verrattuna suullisesti levitettyihin tarinoihin (Bronner 2011, 411). Ne ovat
myo6s pysyvampid kuin suullisesti levitetyt tarinat, mutta niiden olemassaolo on
samaan aikaan hajaantunutta. Vaikka tarina poistettaisiin paikasta, johon se on alun
perin laitettu, on se saattanut levitd jo muualle. Tarinoiden kirjoittajien on vaikea
tietdd mihin kaikkialle tarinaa on jaettu tai mistd kaikkialta tarinaan mahdollisesti
linkataan.

Tarinat eivit ole syntyneet tyhjidssd Internetissd, vaan niiden kirjoittajat ovat
ottaneet inspiraatiota eri puolilta sekd liittdneet tarinansa vanhempiin kauhun
kerronnan konventioihin. Koska tekstit ovat englanninkielisid, my0s suurin osa
tunnistettavista popkulttuuriviittauksista, jotka niissd esiintyvdt ovat péddasiassa
tunnetuista alun perin englanninkielisistd teoksista.

Popkulttuurista nousevat vaikutteet creepypastoille on moninaiset.
Kauhuelokuvat ovat olleet kenties merkittdvin tapa tuoda kauhufiktiota suurille
médrille kuluttajia ja ne ovat popularisoineet ja kodifioineet monia kauhun teemoja.
Niitd ovat esimerkiksi kauhun ja teknologian yhdistdminen (esim. “Ringu” (1998),
”Paranormal Activity” (2007)), kotiin tunkeutuminen (mm. "When a Stranger Calls”
(1979), The Strangers” (2008)) ja ns. kidutuspornon vékivaltaisuus (esim. ’Saw”
(2004), "Hostel” (2006)). My06s “The Matrix” -elokuvan (1999) ja sen jatko-osien
popularisoimat ajatukset teknologisesta dystopiasta ja todellisuuden epdvarmuudesta

ndkyvit monien tarinoiden taustalla.
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Toinen suuri inspiraatio, josta tarinat nostavat elementtejd, on urbaanilegendat.
Monet creepypastat ottavat tunnetun urbaanilegendan ja ldhtevdt viemddn sen
esittdimad ajatusta pidemmalle olemalla todistajalausuntoja sen todenmukaisuudesta.
Téllaisia tarinoita ovat esimerkiksi tarinat lasten TV-sarjojen julkaisemattomista, niin
sanotuista kadonneista jaksoista, jotka kuvaavat vikivaltaa. Tadmédn lisdksi
creepypastat  kdyttdvdt viittauspohjanaan ajatuksia  saatananpalvonnasta ja
sarjamurhaajista, jotka ovat tulleet populaareiksi 1970- ja 1980-luvuilla.

Internetistd itsestdén levisi myos erilaisia urbaanilegendoja, jotka liittyivét
esimerkiksi henkilokohtaisten tietojen salaamiseen ja webkameran peittimiseen.
Varhaisimmillaan urbaanilegendoja levitettiin Internetissé ketjusihkopostien kautta, ja
ne varoittivat sekd Internetin sisdisistd ettd ulkomaailman uhista (Kibby 2005, 781-
782). Creepypastat ottavat nditd urbaanilegendoja késittelyynsd ja avaavat niiden
sisdltod. Creepypastat ndin yhdistyvit pitkddn perinteeseen, mutta samalla tuovat
jotain uutta tarkasteluun kéayttdmailld hyvdkseen moninaisia l4hteitddn ja Internetin

sisaisid ominaisuuksia kerronnassaan.

1.1. Tutkimuskysymys

Tutkielmani tutkimuskysymys on seuraava: Miten tietokoneet tehddén pelottavaksi
Internet-kauhutarinoissa? Kauhun ldhteelld on oltava jonkinlaista voimaa tai valtaa,
joka antaa sen tuottaa kdrsimystd uhreilleen. Tarinoissa tietokoneilla on potentiaalia
pahaan ja voimaa toteuttaa pahaa. Lihden tarkastelemaan téitd kysymystd aineistoni
tarinoiden sisdltdvien erilaisten pelottavien tiedostojen sisdllon, vaikutuksen ja
levidmisen kuvailun kautta. Tdméan lisdksi késittelen nostan késittelyyn tarinoiden
uhrit ja heiddn suhteensa teknologiaan, eli miten nimenomaan heidédn suhteensa
tietoteknologiaan tehdddn pelottavaksi.  Kaésittelemélld tdtd kysymystd néisté
ndkokulmista, toivon pystyvéni valottamaan niitd uusia ahdistuksia, joita tietokoneita
ja Internetid kohtaan koetaan. Tarkastelussani on 19 Internetistd kerittyéd creepypastaa,
joissa Internet ja tietokoneet ovat keskeisessd asemassa.

Lihdin etsimddn tutkimuskysymystdni aineistoni kautta. Halusin tutkia
creepypastoja Internetissd eldvdnid uutena kauhufolklorena. Internet ympéristona,
jossa tarinat eldvét tuottaa paljon erityisid piirteitd ndille tarinoille levittdmisestd
niiden sisdltoon asti. Erityisesti creepypastojen suhde teknologiaan nousi esille
miettiessini tutkimuskysymysté. Tarinoiden sisdllon ja esittimistavan lisdksi monissa

tarinoissa teknologia, erityisesti tictokoneet ja Internet, ja ihmisten teknologiasuhde
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nostetaan kauhun keskioon. Kauhu on erityisen tehokas genre reagoimaan uusiin
ahdistuksiin, joita maailman muutos tuo mukanaan. Teknologian nopea kehittyminen
on johtanut moniin pelkoihin, joita kauhu voi késitelld. Teknologian ja kauhun
yhdistyminen tuotti my0s helposti rajattavan tutkimuksen kohteen: creepypastat, jotka
késittelevit teknologiaa, tarkemmin tietokoneita ja Internetia.

Tutkielma rakentuu seuraavalla tavalla. Seuraavassa luvussa Kkisittelen
aineiston keruuta ja taustaa. Avaan aineistonkeruu ja -rajausprosessin ja kerron misté
tutkimukseni aineisto on kerdtty. Kolmannessa luvussa puhun aineiston tulkinnan
menetelmallisistd kysymyksistd, tutkijan positiosta sekd Internetin tutkimiseen
liittyvistd eettisistd kysymyksistd. Avaan kolmannessa luvussa myds tutkielman
teoreettista taustaa. TAma kasittdd teknologian ja kauhun viliseen suhteeseen liittyvid
tutkimuksia, kauhun piirteitd modernissa ajassa, kauhuun liittyvid sukupuolittuneita
tekijoitd sekd erilaisia urbaanilegendoiksi jo muuttuneita késityksid esimerkiksi
sarjamurhaajista, joihin aineistoni viittaavat. Tarkoituksenani on antaa kattava kuva
siitd missd kauhu on tdssd ajassa, jotta tutkielman lukija pystyy asettamaan aineistoni
oikeaan kontekstiin. Luvut neljdstdi kuuteen ovat aineistonkdisittelylukuja.
Ensimmaéinen analyysiluku “Kummitustiedostot” on kuvaileva luku, jossa esittelen
miten tietokoneteknologia esiintyy tarinoissa sekd késittelen ns. levidmisen
tematiikkaa. Toisessa analyysiluvussa késittelen tarinoiden uhreja ja heiddn
teknologiasuhdettaan erityisesti sukupuolen nidkokulmasta. Erittelen milld eri tavoin
naisten, miesten ja anonyymien henkildiden suhteesta tietokoneeseen tehdddn
pelottava. Kolmas analyysiluku “Tietokoneen voima” arvioi sitd, miten
tietokoneteknologialla ndytetddn olevan valtaa ihmisen eldméién. Viimeisessd luvussa
kokoan yhteen tutkielman teon aikana syntyneet huomiot ja vastaan

tutkimuskysymykseen.

2. Aineisto

Tutkimuksen aineisto on kerdtty seitsemdn kuukauden aikana vuonna 2015,
keskittyen erityisen intensiivisesti heind-elokuulle 2015. Aineisto on keritty
Creepypasta -wikistd (Creepypasta Wiki 2019). Creepypasta-tekstejd 16ytyy
muualtakin, esimerkiksi erilaisilta atheelle omistautuneilta YouTube-kanavilta. Koin
wiki-ympaériston kuitenkin parhaaksi keruupaikaksi, koska sinne on keritty tarinoita

eri puolilta Internetid ja se oli jarjestetty tavalla, joka helpotti keruuta. Wiki-ympéristo
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mahdollisti myds nopean tavan hakea lisdd aineistoa, jos sille ilmestyisi tarvetta. Téta
ei kuitenkaan tutkimuksen aikana juurikaan esiintynyt.

Wikit ovat verkkosivustoja, jotka on rakennettu yhteistd kirjoittamista
ajatellen, ja ne ovat yleensd rakennettu tietokannoiksi, johon kerétddn tietystd
intressisté tietoa. Tunnetuin wiki-sivusto on Wikipedia, mutta esimerkiksi monille TV-
sarjoille 16ytyy omat wiki-sivustonsa, joille sarjojen fanit kerddvit tietoa sarjan
episodeista ja hahmoista. Wikit jirjestdvét tietoa antamalla mahdollisuuden linkittda
sivustojen vililld sekd mahdollistavat sivuston sisdisen haun. Useat wikit kayttivit
myo0s erilaisia avainsana-jirjestelmid tai kategorisointeja, jotka luovat linkkejd
erilaisten aiheiden vilille. Kenelld tahansa on mahdollisuus lisiti tekstejd alustalle, ja
perinteisesti wikit ovat yhteisollisesti kuratoituja. Creepypasta-wiki on perustettu
vuonna 2010, ja sen tarkoituksena on olla paikka, johon on kerdtty mahdollisimman
paljon creepypastoja.

Esittelen seuraavaksi hieman tietoja sivuston kayttdjistd. Kéytin hyvékseni
SimilarWebin antamia tietoja kahdelta eri kuukaudelta, syyskuulta ja lokakuulta 2018.
SimilarWeb on yritys joka tuottaa informaatiota Internet-sivustojen kéyttdjien
kielitaustoista ja asuinmaista. Antamani luvut ovat pyoristettyjé, ja niiden tarkoitus on
olla suuntaa-antavia enemmain kuin kovia faktoja. Tarkoituksenani on saattaa sivuston
kayttdajat kontekstiin, jotta voimme ymmartdd millaisista kulttuurisista maisemista
sivuston kéyttdjat tulevat. Sivustolla on arviolta 1,5 miljoonaa kivijdd kuukaudessa.
Niistd noin kolmasosa on Yhdysvalloista. Seuraavaksi isommat kdvijimaat olivat
Meksiko (~8%), Puola (~5%), Argentiina (~5%), Iso-Britannia (~5%), ja Saksa
(~4%). Creepypasta-wikilld on erikielisid alasivustoja. Englanninkielinen versio, jota
myds itse kdytin keruussa, saa kaksi kolmasosaa (~67%) sivustojen liikenteesti.
Seuraavaksi suosituimmat ovat espanjankielinen (~23%) ja puolankielinen (~5%)
sivusto. Sivustolle pdddytddn Googlen ja muiden hakukoneiden kautta joko etsiméalla
“creepypasta” tai etsimdlld jotain tunnettua tarinaa kuten "BEN drowned”, ”Candle
Cove” tai “Russian Sleep Experiment”. Tdmén lisdksi sivustolle linkattiin usein
YouTuben kautta, mikd antaa ymmaértda, ettd monet YouTube-kanavat, jotka tuottavat
creepypastoista siséltod hakevat tarinansa tilti sivustolta. (SimilarWeb 2019.)

Aloitin tutkimusaineiston keruun lukemalla wikin suositellut sivun, johon oli
kerdtty tekstejd, jotka yhteiso koki erityisen pelottaviksi tai klassikoiksi sekd myds
vanhempia kauhutarinoita esimerkiksi Edgar Allan Poelta (Yhdysvallat, 1809-1849)
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ja H. P. Lovecraftilta (Yhdysvallat, 1890-1937). Kun olin sieltd poiminut teknologiaan
liittyvat tarinat, siirryin tutkimaan sivuston muita tarinoita.

Sivuston tarinat oli jérjestetty kategorioihin. Nostin ndistd aluksi tarkasteluun
kolme; ”Lost Episodes” (kadonneet jaksot; TV-sarjojen fiktiiviset ei-ndytetyt jaksot
jotka tarinankertoja 10ytdd ja kuvailee; yleensd aiheena on lastensarjoihin liittyvét
pimedt puolet (esim. itsemurha)), “Computers and Internet” (tietokoneisiin ja
Internetiin liittyvit tarinat) ja “Video Games” (videopeleihin liittyvét tarinat.).
Yhteensa ndissd kategorioissa oli keruun aikaan yli 1000 tarinaa.

Jotta aineisto olisi missddn méérin hallittavissa, luettuani kategorioista jonkin
verran tarinoita, padtin poistaa sekéd “Lost Episodes” ettd ”Video Games” -kategoriat
keruusta. Naissd kategorioissa useat tarinat olivat pelkéstdén kuvailuja jaksoista tai
videopelimaailman sisdlla tapahtuvista asioista, jolloin teknologian ldsnédolo tarinoissa
oli vain osa tarinan raamitusta. Jiljelle jddneeseen “Computers and Internet” -
kategoriaan kuului toisinaan myds ndiden kategorioiden tarinoita, ja ne otettiin
aineistoon mukaan, jos tarinoissa kdsiteltiin teknologiaa muullakin tavoin. Muitakin
kategorioita olisi voinut ottaa tarkastelun kohteeksi, esimerkiksi Photography” tai
”Television”, mutta loppujen lopuksi, koin mielekkddmmaéksi rajoittaa tutkimuksen
tadhdn yhteen kategoriaan, koska tutkimusaineiston laajentaminen olisi fragmentoinut
tutkimusta itseddn.

”Computers and Internet” -kategoriaan kuului keruun aikana 469 tarinaa, ja se
oli teknologia-aiheisista kategorioista selkeédsti isoin. Tarinat oli jarjestetty
aakkosjarjestyksessd ja niistd kaytiin lapi ensimmaéiset 200. Jotkut tarinoista hyléttiin
heti alkuunsa esimerkiksi vddrédn kategorisoinnin vuoksi (teknologiaa ei mainittu
lainkaan) tai epérelevanttiuden vuoksi (hahmoilla oli tarinassa tietokone, mutta sitd ei
koskaan kéytetty). Tallennetut tarinat olivat sellaisia, joissa tietokoneet ja Internet
olivat vahvasti mukana, joko raamitusvilineeni tai osana kauhua.

Tallensin aineistonkeruussa valikoituneet tarinat tietokoneelleni. Taméa
tarkoitti, ettd kopioin niiden tekstin tekstitiedostoksi, johon lisdttiin myds linkki
sivustolle. Sen lisdksi kuvakaappasin sivuston, jotta tekstin lisdksi mahdolliset kuvat
ja videot jotka kuuluivat tarinaan, saataisiin my0s osaksi aineistoa. Videoita tai kuvia
yksinddn ei talletettu, vaan ne 10ytyisivdt linkkien kautta, jos sithen olisi tarvetta.
Joistain tarinoista kuvakaapattiin myds kommentteja, jos niiden koettiin tukevan
aineistoa tai tuovan uusia ajatuksia tutkimuskysymykseen. Tutustuin kommentteihin,

mutta ne jdivat varsinaisen tutkimuksen ulkopuolelle, niinpa niitd kdytettiin 14hinna
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ohjaamaan karsintaa antamalla kuvaa yhteison ajatuksista tyypillisestd tarinasta.
Jokaisesta talletetusta tarinasta tehtiin lyhyt tiivistelmd kenttdpdivékirjaan, johon
liséttiin jo ensihuomioita tarinoiden sisdlloista.

Ensimmadisessd keruuvaiheessa tarinoita kertyi koneelleni 89 kappaletta.
Parhaimman arvioni mukaan ne on kirjoitettu vuosien 2008 ja 2015 vililld. Kaikki
tarinat olivat englanninkielisid. Niiden pituus vaihteli noin 200 sanasta yli 10 000
sanaan. Aineiston rajaamisen nimissd ensin pudotettiin ne tarinat, jotka oli otettu
suositellun lukemisen kategoriasta jotka eivét endd sopineet aineistoon (videopeli ja
kadonneet jaksot -tarinat). Loput 81 tarinaa kdytiin ldpi. Aineistoon otettiin ndistéd
ensin § tarinaa, jotka olivat jo keruuvaiheessa kiinnittdneet huomioni ja joiden koin
kuuluvan ehdottomasti aineistooni.

Seuraavaksi kdvin jéljelle jddneet tarinat ldpi kenttipdivikirjan merkintdjen
perusteella. Tdssd kohtaa aineistoista siirrettiin syrjddn sellaiset tarinat, jotka
muistuttivat tarinoita, jotka oli jo valittu keskeiseen analysoitavaan aineistoon eivitka
siten toisi endd mitddn uutta. Ndma tarinat kuitenkin sdilytettiin osaksi sivuaineistoa,
koska samankaltaisuutensa vuoksi ne voisivat tukea pddaineistoon kohdistuvaa
tulkintaa. Néiden poistojen jilkeen valittavaksi jéi 41 tarinaa. Tédssd vaiheessa aloin
kéyda teksteja 1dpi ja etsid niistd teemoja joiden perusteella niitd voisi kategorisoida,
jotta varmistettaisiin ettd aineistosta tulisi mahdollisimman monipuolinen.

Lopulliseen aineistoon valittiin tarinat kolmella kriteerilli. Ensimmadinen oli
tekstin laatu, jonka perusteella helppotajuisemmat tekstit valittiin epdselvien sijaan.
Huomiota kiinnitettiin oikeinkirjoitukseen ja tekstin muotoon. Toinen kriteeri oli
teknologian paikka tarinan sisélld; kuinka isoa ja tirkedd roolia tietokoneteknologia
ndytteli tarinan fiktiossa. Viimeinen kriteereistd oli abstraktimpi; kuinka keskeisesti
tarinan koettiin vastaavan tdmin tyyppisten tarinoiden konventioita. Mitd enemmaén
aineistoa kiytiin ldpi, sitd ymmarrettivaimmaksi tuli, millainen tyypillinen creepypasta
teksti oli. Tyypillisyys ei vélttimattd ollut indikaattori laadusta tai millaiseksi yhteiso
koki hyvit tarinat.

Tein tutkimuksen teon aikana poistoja aineistosta liittyen tekijanoikeudellisiin
seikkoihin (tdstd lisdd luvussa 3.3 Tutkimusetiikka). Lopullinen aineisto koostuu 19
tarinan kattavasta pddaineistosta, jotka koin keskeisimmiksi tutkimuskysymykseni
kannalta. Loput 38 tarinaa muodostavat sivuaineiston, jotka tulevat tukemaan

padaineistooni viittauksia, mutta joita ei késitelld syvéllisemmin.
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3. Tutkimuksen lihtokohdat

3.1. Aineistonanalyysimenetelmiit

Tdssd alaluvussa késittelen niitd menetelmid, joita kdytin tehdessédni huomioita ja
tulkintoja aineistostani. Sen sijaan, ettd nojaisin ankarasti johonkin tietystd
menetelmistd kirjoitettuun teoriaan, tarkoituksenani on tissd luvussa selventdd niitd
asioita, joita aineiston kanssa on tehty ja joiden kautta olen pdidssyt analyysiin, niin
ettd lukija pystyy seuraamaan péittelyketjuani paremmin. Analyysini on
aineistoldhtoistd, mika tarkoittaa, ettd rakennan teoriani nimenomaan aineiston
pohjalta (Eskola & Suoranta 1998, 19).

Aineistoani tutkiessani ymmarsin aineistoni nimenomaan tarinoiksi. Abbott
(2008, 13-14) madrittelee tarinan eli narratiivin  olevan tapahtuman tai
tapahtumasarjan representaatio. Joissain tarinoissa narratiivi rakentuu yhteen
tapahtumaan ja sen ympdrille kirjoitettuun esimerkiksi kuvailuun, mutta useimmiten
tarina sisdltdd useita tapahtumia, jotka rakentavat narratiivisen kokonaisuuden.
Kohtelin jokaista pddaineistooni kuuluvaa tarinaa yksittdisend kokonaisuutena.
Sukeltaessani narratiiviin, aineistoa analysoidessa kiinnitin huomiota ennen kaikkea
tarinan kuvastoon ja tarinan juonellisiin piirteisiin. Néin erilaiset tekniikat joiden
my0td tarinat tuotetaan nimenomaan creepypastoina jad analyysin ulkopuolelle. Ne
ovat oletettuja narratiivisia todellisuuksia. Esittelen niitd tidssd luvussa, jotta
tutkielman lukija on samalla linjalla itseni kanssa, kun siirryn aineiston varsinaiseen
analyysiin.

Tarinoilla on kertoja, joka eroaa tarinan Kkirjoittajasta olemalla fiktiivinen
kielellisesti rakennettu olento, joka on upotettu osaksi tekstid. Tdmé kertoja voi olla
joko ensimmaéisessd tai kolmannessa persoonassa, joko etdilld tai ldhelld. Etdilla
oleva kertoja kertoo tarinaa tarinan hahmojen ulkopuolella. Léhelld oleva kertoja
puolestaan tietdd mitd osa tai kaikki tarinoiden hahmoista ajattelee ja tuntee ja saattaa
olla tarinassa hahmo itsekin. Vaikka teksti olisikin kirjoitettu ensimmaisessa
persoonapronominissa, se ei valttdmattd tarkoita, ettd narratiivi olisi ensimmaisessa
persoonassa. Mind-muodon lisdksi teksti vaatii, etti kertoja on kosketuksissa juoneen,
osana ajallis-paikallis-toiminnallista kenttdd joka narratiivin tuottaa. Esimerkiksi
Fjodor Dostojevskin teos “Karamazovin veljekset” (1880) alkaa mind-muodossa.
Tarinan kertoja lupaa kertovansa Fjodor Karamazovin kuolemasta. Kertoja ei
kuitenkaan osallistu koskaan teoksen juoneen — hédntd ei nihd4d hahmona tarinassa.

(Lothe 2000, 19-22.) Suurimmassa osassa aineistoni tarinoista kertoja on miné-
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muotoinen, osana toimintaa. Myds kolmatta persoonaa kdytetddn, erityisesti silloin
kuin tarinat on rakennettu urbaanilegendan muotoon. Joissain creepypastoissa
kdytetddn mind-muotoista kertojaa, joka ei ole kontaktissa juoneen. Télloin kyseessd
on yleensd tarinan uudelleenkertominen esimerkiksi 1dydettyjen tai saatujen
todistusaineistojen pohjalta.

Kertoja kommentoi ja arvottaa, suodattaa oletetut raakatapahtumat kuulijoille
ja lukijoille. Hén ei ole useimmiten tietoinen oman maailmansa olevan tarinoiden
maailma, vaan kisittdd sen todellisuutena. (Young 1987, 15-20.) Kertoja pyytda
lukijaa uskomaan tarinaansa, koska uskoo tdmin jakavan saman todellisuuden kuin
hinkin. Kertoja on narratiivin auktoriteetti - lukija uskoo kertojan kertomuksen olevan
totta, jos hénelle ei anneta mitddn syytd olettaa toisin (Lothe 2000, 25).
Creepypastojen kohdalla totuuden merkitys on korostettua, koska creepypastojen
muotoon kuuluu totuuden estetitkalla leikittely. Ne ottavat muotonsa
todistajanlausuntoina tai péivékirjoina, jotka kuvailevat muka todellista tapahtumaa.
(Henriksen 2013, 416.) Myos creepypastojen kuluttajat osallistuvat tdhdn leikkiin,
lukiessaan tarinoita he hyviksyvét niiden totuudenmukaisuuden tdssd maailmassa.
Tédmin realismin ylldpitdminen rajoittaa osin tarinoiden sisdltod: esimerkiksi miné-
muodossa kerrotut tarinat eivit voi paittyéd kertojan selkedin kuolemaan, koska miten
kuollut henkild olisi voinut kirjata oman kuolemansa? Tami tulee vilttdd joko
jattdmalla lopetus avoimeksi, tai lisddmalla tekstin muka Ioytdneen henkilon merkinta
siitd, ettd tekstin kirjoittaja on kuollut. Monet creepypastojen lukijat kommentoivat,
jos tarinat ovat vaikeasti uskottavia esimerkiksi tillaisten tyylillisten seikkojen kautta.
Niin kauan kuin mikddn selked epdloogisuus ei haittaa, monet leikkivdt mukana
mielellddn.

Internet myods muuttaa kerrontatapoja mahdollistamalla kuvan ja videon
lisdyksen tarinoihin sekd koodin muokkaamisen, jolla voidaan esimerkiksi piilottaa
linkkeja tai tekstid sivustolle. Tarinoita kerrostetaan ndilld elementeilld. Jotkut lisddvit
kuvia ja videoita tarinoidensa oheen, joillekin kuvat ja videot ovat nimenomaan
tarinoiden keskeisin asia ja teksti on vain lisdys, joka selventdd kuvien ja videoiden
sisdltod. Toisinaan tarinoiden oheen tehdddn kokonaisia nettisivuja, usein melko
arkisia tai hiukan kummallisia, muttei avoimesti esimerkiksi vikivaltaisia, jolloin
tekstien tarkoituksena on avata mitd kammottavaa sivustolta on muka loydetty.

Aineistoni analyysi ldhti tekstien lukemisesta. Olin jo aineiston keruuvaiheessa

lukenut jokaisen tarinan ainakin kahteen kertaan, osan useammin. Tamén liséksi olin
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tehnyt alustavia muistiinpanoja, joiden pohjalta l&hdin rakentamaan taulukkoa, johon
teemoittelin tarinoita. Luin kaikki tarinat uudestaan tehden enemmain muistiinpanoja
ja tdydensin taulukkoa samalla. Tdmén liséksi tein teksteihin alleviivauksia kohtiin,
joissa teknologia liitettiin osaksi tarinan kerrontaa. Teemoiksi nousivat esimerkiksi
millaisia tiedostoja (videot, sdhkdpostit, kuvatiedostot, tietokoneohjelmat) tarinoissa
késiteltiin, millaisia pahoja seurauksia tarinoissa tapahtui (kuolema, itsemurha,
tietokoneen rikkoutuminen), keitd olivat uhrit sekd joitain abstraktimpia teemoja
tietokoneteknologian paikasta. Teemoittelun avulla erittelin sitd roolia mitd teknologia
ndytteli tarinoiden narratiiveissa. Tésté erittelyprosessista ja roolin kuvailusta koostuu
analyysilukuni.

Kun olin lukenut aineistoni kertaalleen jalleen ldpi, nostin taulukosta esiin
asioita, jotka esiintyivdt useamman kerran eri tarinoissa. Lahdin tekemé&én alustavaa
analyysilukujen siséltod. Halusin tehdd ensimmdisestd analyysiluvusta aineistoni
sisdltod esittelevdn luvun, joten nostin sithen keskeiseksi tarinoita, joissa kasiteltiin
erilaisia tiedostoja. Toisen analyysiluvun aiheeksi valikoitui uhrit, koska olin
kirjoittanut  sukupuolentutkimuksen seminaariin  esseen  aineistoni  uhrien
sukupuolittuneista  teknologiasuhteista, joten  titd lukua varten etsin
teemataulukoistani uhriin liittyvid merkintdjd (mainitaanko uhrien sukupuolta, ja
miten se mahdollisesti yhdistyy muihin teemoihin taulukossa). Viimeiseen
analyysilukuun nostin abstraktimmat teemani.

Pédaineiston lisdksi minulla on 38 tarinasta koostuva sivuaineisto, jonka
tarkoitus on tukea péddaineiston luentaa. Sivuaineiston tarinat olin lukenut ainakin
kahteen kertaan 1dpi1 aineiston keruuvaiheessa. Tukevaa aineistoa kaytettiin
vahvistamaan pédaineiston luennasta esiin nostettuja teemoja, koska sivuaineistoon
paityivdt ldhtokohtaisesti tarinat, joissa oli samankaltaisuuksia péddaineiston
tarinoihin, mutta jotka eivdt muiden kriteerien vuoksi (ks. aineistoluvusta lisdd néisté
kriteereistd) eivdt padtyneet itse pddaineistoon. Kun luennallani nostin esiin jostakin
pddaineiston tarinasta kiinnostavan kohdan, katsoin tekeméstdni teemataulukosta,
oliko sivuaineistossani kenties tarinoita, jotka kisittelivit samanlaisia teemoja. Jos
tdllainen tarina oli, luin sen uudestaan ja kiinnitin huomiota erityisesti sithen seikkaan,
jonka olin pédaineistooni kuuluvasta tarinasta nostanut esiin. N&in sivuaineiston
tarinoista ei itsessddn nosteta analyysiin uusia seikkoja, vaan niitd on kéytetty
heijastuspintana arvioimaan sitd kuinka tyypillisid péddaineistosta nostamani seikat

ovat kenties yleisesti tissd creepypastojen alakategoriassa.
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3.2. Tutkijan positio

Tutkijat, niin kuin tutkittavat yhteisotkdén, eivét ole ilman historiaa tai sosialisaatiota.
Néiden seikkojen vaikutus tutkimuksessa tulisi ymmartdd. Tutkijan position
arvioinnin tarkoituksena on tehdd selvéksi tutkijan vaikutus, jotta sen vaikutuksia
tutkimukseen ei hdvitetd muualle. (Madden 2010, 20-21.) Néin tutkijan position auki
kirjoittaminen on merkittdvaa, jotta tutkimuksesta voidaan tehdd mahdollisimman
lapindkyvdd. Avaan tdssd kappaleessa  kontaktipintojani  kauhuun sekd
creepypastoihin.

Olen aina ollut ahkera kauhutarinoiden kuluttaja. Lapsuudessani tdhidn kuului
muun muassa blogin pitoa erilaisista kauhuolennoista ala-asteikdisend sekd
laatikollinen ~ vanhoja  kouluesseitd =~ vampyyreistdi =~ Devonin  paholaiseen.
Kummitusvalokuvat olivat erityisesti aihe, johon palasin uudestaan ja uudestaan. Olin
helposti peloteltava henkild, mutta mielenkiinto sitd kaikkea kohtaan ylitti monissa
osin pelon, ja monessa tapauksessa asiaan pidemmaélle tutustuminen helpotti pelossa
valvottuja 6itd. Kauhuolennoista kertovien tarinoiden lisdksi, hakeuduin erityisesti
kauhupelien sekd kauhumangan pariin. Kiinnostukseni kauhuelokuviin keskittyi
enemman varhaiseen 1900-luvun ensimmadisen puoliskon kauhuun, mutta seurasin ja
kulutin my®s tuoreempia kauhuelokuvia ja niiden ymparilla kdytdvaa keskustelua.

Kuten jo johdannossa mainitsin, creepypasta-yhteisot ovat hajaantunut usealle
eri sivustolle, ja yhteisoon voi kuulua monella eri tavoin. Oma ensimmiinen
kontaktini oli johdannossa esitteleméni ”Ted the Caver” -tarina, jonka tanskalainen
ystédvini jakoi minulle ollessani yldasteikdinen, siis joitain vuosia tarinan alkuperdisen
julkaisun jélkeen. Keskustelimme jo tuolloin siitd, oliko kyseessd oleva tarina tosi.
Aina tasaisin véliajoin eksyin samoja reittejd pitkin, joiden kautta olin aiemmin
etsinyt esimerkiksi kummitusvalokuvia, lukemaan my0s creepypastoja. Olen myos
esimerkiksi tutustunut Slendermanin syntyyn lukemalla viestiketjun, jossa hidn sai
alkunsa. Tdmén lisdksi olen tormédnnyt moniin suosituimpiin creepypasta-olentoihin
niista tehtyjen videopelien kautta.

Vaikka kulutinkin ajoittain paljonkin erilaisia creepypastoja, en koskaan
kokenut olevani osa yhteisod, silld olin ldht6kohtaisesti tarinoiden kuluttaja ja
osallistumiseni esimerkiksi tarinoiden ympaérilld pyorivdan keskusteluun oli véhaista.
Tarkemmin mietittydni yhteytténi tdhdn hajanaiseen joukkoon tajusin kuitenkin, ettd

olen itse asiassa julkaissutkin creepypastasta inspiraatiota nostaneen tarinan. Vuonna
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2013 julkaisin Internetissé tarinan, jossa Hobitti-elokuvan hahmot joutuvat tekemisiin
Slendermanin kanssa matkustaessaan ldpi Keskimaan. Kyseessé ei ole creepypasta,
tapahtuuhan se selkedsti fiktiivisessd tilassa, mutta se kuitenkin pohjaa nimenomaan
Slendermanista  kirjoitettuthin ~ creepypastoihin,  erityisesti  varhaisimpaan
viestiketjuun, jossa hahmo luotiin. Tarinan yhteydessd pdidyinkin keskustelemaan
aiheesta erindisten lukijoiden kanssa. Nidin en nde kuuluvani kenties kaikkein
aktiivisimpaan sisdpiiriin, joka yhteisossd on, vaan koen olevani kasuaali kuluttaja.
Koska tutkimukseni tulee keskittymédn aineistoni tekstien siséltéon tarinoina,
kommenttini varsinaisesta yhteisostd tulevat olemaan vidhdiset. Haluan tilla
tutkimuksella tehdd selvdksi, etti yhteison tuottamat tekstit ovat arvokkaita ja
tutkimisen arvoisia. Teksteistd nostamani tulkinnat eivit vélttimaéttd vastaa tekstin
kirjoittajan tarkoituksia, mutta tidmd on tdysin normaalia, koska késittelen
nimenomaan tekstejd enkd niitd kirjottaneita henkiloitd, jolloin tarinoiden sanat ovat
ainoat mitd minulla on kéytettdvissd hyddykseni. Esittelemélld johtopadtokseni lisdksi
ajatuskulkuni, jonka kautta ndihin tulkintoihin pdddyin ja tukemalla néitd teksteilld
itselldén, tarkoituksenani on saada myods lukija nikeméddn mikd ajatuskulkuni
analyysidni tehdessdni on ollut. Néin tutkielman lukija voi tehdd myds omia

padtelmidin teksteista.

3.3. Tutkimusetiikka

Téssd luvussa késittelen tutkimukseeni liittyvid eettisid kysymyksid. Keskeisimpina
eettisend kysymyksend on anonymisointiin liittyvdt kysymykset sekd tekijoiden
yksityisyydensuoja. Internet-tutkimukseen ei olla vield juurikaan kehitetty
standardoituja eettisid sddnnoksid, mikd saattaa aiheuttaa tutkijoissa stressid. Muun
muassa kysymykset siitd mitké lasketaan Internetissa teoksiksi, miten nimimerkkeihin
ja anonyymisyyteen sekd mikd Internetissd on julkista ja mikd yksityistd ovat
atheuttaneet ongelmia (ks. Kozinets 2010, 137-156; Markham & Buchanan 2012; 4,
6-7).

Kun tein aineistonkeruuni vuonna 2015, oli edessi oleva prosessi suhteellisen
suoraviivaisen tuntuinen. Vuonna 2018 titd kirjoittaessani asiat eivét olekaan endd
niin. Toivon avaamalla tdti eroa voivani saada lukijan ymmartiméain mihin eettisiin
padtoksiin tulin suhteessa aineistooni.

Wiki-sivusto, jolta aineiston-haun tein, oli kaikille avoin tila, johon saattoi

laittaa teksteja mistd vain. Néin katsoin sen olevan julkinen tila, joka nopeuttaisi

21



aineiston keruuta ja tekisi ympéri Internetid hajautuneiden tekstien noukinnasta
helpompaa. Aloittaessani tutkimuksen kirjoittamisen sivusto oli kuitenkin uudistanut
sdannostoddn, ja samalla muuttanut luonnettaan. Aiemmin sivuston tarkoituksena oli
kerdtd ympéri Internetid erilaisia creepypastoja. Nyt, kenties nimenomaan erilaisten
Internetiin liittyvien lakiuudistusten myo6td, sivuston sddntoihin oli kirjattu, ettd
tekstin, jonka kéyttdja sivustolle tuo on oltava itse kirjoitettu. Sivusto oli ldhtenyt
vahvistamaan kirjoittajan asemaa suhteessa creepypastoihin, jotka perinteisesti, kuten
olen jo aiemmin maininnut, ovat olleet vailla kirjoittajia. Témén liséksi kirjoittajat
saattoivat laittaa tekstinsd “Creative Commons” -lisenssin suojaamaksi. Lisenssin
mukaan heidén nimensa tulisi pitdd mukana tekstid kaytettdessd. Tadma loi uudenlaisen
ongelman, jota aineistossani ei keruuaikana ollut. Kirjoittajan nimeédminen olisi
laillisesti vaadittua, mutta toisaalta hyvét eettiset kdytdnndt vaatisivat puolestaan
tekijdn anonymisointia. Yhi kasvavassa méérin ihmiset toimivat Internetissd omina
itsendén, ja esimerkiksi nimimerkin voidaan kokea olevan yhtd henkilokohtainen kuin
nimen (Kozinetz 2010, 144).

Aineistooni kuuluu my®ds tarinoita, joiden tiesin olevan olleen olemassa ennen
sivuston syntyd vuonna 2010 ja useita tarinoita, joiden alkuperdinen
julkaisemispaikka ja kirjoittaja eivét olleet tunnettuja. Naméi tarinat mydskain eivit
sivuston mukaan kuuluneet “Creative Commons” -lisenssin alle, koska niiden
alkuperdisti kirjoittajaa ei tunneta.

Niinpd kévin aineistoni uudestaan ldpi. Wiki-sivustolla oli nyt merkattu
tarinoiden alle, oliko tarina “Creative Commons” -lisenssin suojaama vai ei.
Péadaineistostani 15 tarinaa oli tuntemattoman kirjoittamia, kuusi oli lisensoitua ja
kahdelle oli nimetty kirjoittaja, mutta ei lisenssid. Sivuaineistossani vastaavat luvut
olivat 40 tuntemattoman kirjoittamaa tarinaa, viisi lisensoitua ja kolme, joilla oli
nimettyd kirjoittaja, muttei lisenssid. Yhteensd kymmenen tarinaa aineistostani oli
poistettu, kahdeksan sivuston moderaattorien toimesta, koska tarinat eivit vastanneet
endd sivuston késityksid hyvista teksteistd, ja kaksi tekstien kirjoittajien pyynnosta.

Tulin siithen tulokseen, ettd lisensoitujen teosten poistaminen aineistostani ei
aiheuttaisi liian suurta vahinkoa aineistoni luennalle. Niin voisin valttyd siltd
konfliktilta, jota teosten tekijdnoikeuksien seuraaminen ja yksityisyydensuojan
ylldpito vaatisivat. Tamén liséksi poistin aineistostani rajatapaukset, jos kirjoittajan
nimimerkki oli linkitetty tarinassa ja kirjoittaja olisi ndin 10ydettivissé. Jos kirjoittajan

nimed ei ollut linkitetty eikd se ollut selkeédsti nimimerkki, vaan etunimi, péétin pitda
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ndmd aineistossani. Poistetut tarinat olivat myds ongelmallisia, koska niiden
tekijanoikeudet eivit olleet tiedossa keruuvaiheessa, joten niitdkddn en kiyttinyt.
Nain aineistoni kutistui yhteensd 57 tarinaan, jonka kuitenkin koin olevan riittdva.
Tdmidn my6td nostin myds muutaman tarinan sivuaineistosta paikkaamaan

padaineistoon jadneitd aukkoja.

3.4. Taustakirjallisuus

Tutkielmani keskeiset teoreettiset taustat liittyvdt kauhun ja teknologian yhteyteen.
Téhin kuuluu sekd selkedsti teknokauhun alalajiin kuuluvien teosten tulkinta ettéd
laajempi keskustelu teknologian paikasta kauhussa. Tarkoituksenani on myds esittda
kauhun historiallista rakentumista ja kauhun yleispiirteitd tdssd ajassa, jotta lukija voi
yhdistdd creepypastat genreen laajemmin. Keskeisind esimerkkeind toimivat
kauhuelokuvat, koska ne ovat selkedsti kauhun suosituin muoto ja myds creepypastat
ottavat niistd inspiraationsa. Haluan tdssd osuudessa kuitenkin my0s maadoittaa
creepypastat urbaanilegendoihin, jotka informoivat teksteji myoOs paljon. Leea
Virtanen on kommentoinut myds urbaanilegendojen muistuttavan monelta osin
kauhuelokuvia (Virtanen 1993, 23). Avaan myds jonkin verran kauhun ja teknologian
sukupuolittumista, taustoittamaan tarinoiden uhreista tekemééni analyysié.

Kiésittelen creepypastoja osana kauhua genrend. Genre kéyttdd tietynlaisia
tekstinsisdisid tyokaluja, joilla kyseistd genred tekstissd tuotetaan. Se myds tuottaa
tekstin sisdllostd odotuksia, jotka ohjaavat suhdettamme tekstiin. (Frow 2005; 9-10,
133.) Kauhun keskeisend lajityypillisend tarkoituksena on aiheuttaa pelon tunteita
lukijassaan.

Kirjallisuuden lajina kauhu sai syntynsd romantiikan aikakaudella,
vastauksena valistuksen aikaiseen jérjen ja tieteen ylistykseen (Colavito 2008, 12-13).
Kaésittelen creepypastoja nimenomaan osana ldnsimaista kauhugenred. Lansimainen
kauhu on noussut tieteen kehityksestd ldnnessd ja sen aiheuttaman muuttuvan
maailmankuvan aiheuttamasta murroksesta, joka erotti ihmiset perinteistddn ja
menneisyydestd (Colavito 2008, 37).

Monilta osin keskusteluni keskittyy nimenomaan teknokauhuun kauhun
alalajina. Scott (2015, 93) tunnistaa teknokauhun elokuvissa ottavan kisittelyyn eri
aikoina erilaisia teknologioita, jotka ovat juuri tuona aikana kaapanneet suuren
yleison mielikuvituksen. Esimerkiksi 1950-luvulla teknokauhu néyttdytyi ajan

tieteiselokuvissa ydinvoiman aiheuttamina mutaatioina, kun taas 1980-luvulla
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kyborgit ja kyberpunk-genre Kkaisittelivdt toisenlaisen teknologian vaikutusta
ihmismieleen ja -ruumiiseen. Nykyaikana nimenomaan kommunikaatioteknologiat
ovat olleet teknokauhun keskeinen huolenaihe.

Kauhulla on kuitenkin perinteiset juuret, pelottavat tarinat kuuluvat myos
folkloreen. Kauhufolklore on varoittavia tarinoita toisista ihmisistd tai
yliluonnollisista olennoista, kummitustarinoita joita jaetaan nuotion ympdrilla.
Kauhutarinoiden funktio on ollut esimerkiksi opettaa. Aiheuttamalla pelkoa on
opetettu tiettyjd ihmisryhmid, usein lapsia, mutta my0s esimerkiksi naisia, valttdmiin
tiettyjé tilanteita. Niilld yritetdén vaikuttaa thmisiin (Virtanen 1993, 32). Télld tavoin
kauhutarinoita on kdytetty my0s sosiaalisen kontrollin muotona.

Kauhufolkloren voi ndhdd olevan kulttuurisesti muuttuva raamitus jonka
sisélld tarinoiden kertojat ilmaisevat tai ratkaisevat tunteita, epdvarmuuksia ja
konflikteja (Bronner 2011, 412). Raamitus muuttuu sitd mukaan kuin erilaiset
ahdistukset nousevat pintaan. Niinpéd kauhutarinoita tutkittacssa on tirkedd ymmartda
minkélaisessa kontekstissa tarinat ovat syntyneet, jotta voidaan ymmaértdd millaisia
ahdistuksen aiheita ne yrittavét kasitella.

Tieteen, pseudotieteiden ja spekulatiivisen fiktion yhteyttd tutkinut journalisti
ja antropologi Jason Colavito argumentoi kirjassaan "Knowing Fear” (2008) kauhun
sisdltoon vaikuttavan ennen kaikkea tieteen ja tiedon kehitys 14pi aikakausien. Tieto ja
tietdiminen ovat kauhun perimmaéinen ldhde. Kauhu kisittelee asioita, joita tieddmme,
joita emme tiedd ja joita meidédn ei pitdisi tietdd. Colavito jakaa kauhun aikakausiin
liittyen nithin maailmantapahtumiin ja tieteellisiin saavutuksiin jotka aikakauden
kauhussa heijastuvat. (Colavito 2008, 6.) Sitdi mukaa kun ymmarryksemme
maailmasta muuttuu teknologian ja tieteen kehityksen myo6td, muuttuu myods
kauhutarinoiden sisdltd vastaamaan, vastustamaan tai kommentoimaan tdtd uutta
maailmankuvaa. Esimerkiksi Mary Shelleyn teosta “Frankenstein” (1818) on luettu
vastauksensa luonnontieteiden, evoluution ja psykoanalyysin kehityksen tuottamiin
ahdistuksiin (Abbott 2008, 23; Colavito 2008, 17). Uudet késitykset siitd mistad
thmiskeho koostui ja miten sitd voitaisiin mahdollisesti syntetisoida sekd tunnetut
tapaukset hautoja ry0Ostelevistd tieteentekijoistd olivat omiaan luomaan sen
kulttuurisen taustan, jolle Frankensteinin tarina rakentui. Modernimmassa esimerkissa
Kibby (2005, 782-783) tutki urbaanilegendoja, jotka levisivét sdhkdpostin vilitykselld
ja totesi niiden saaneen uutta siséltéd kontrolloimattoman teknologisen kehityksen,

kontrolloimattoman ahneuden ja mielivaltaisen kuoleman peloista. Lihetetyissé
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viesteissd uudelleen-kerrottiin tunnettua tarinaa pikaruokapaikkojen lihan alkuperisti,
mutta sen sijaan ettd ruoka olisikin rottaa niin kuin se tarinan klassisessa versiossa on
ollut, kertoi tarinan uusi versio geenimanipuloidusta lihasta, joka oli kaukana oikeasta

elaimesta.

3.4.1. Creepypastojen historiallinen pohja — Urbaanilegendat, sarjamurhaajat ja
saatananpalvojat

Esittelin  johdannossa niitd moninaisia l4hteitd, joista creepypastat nostavat
kuvastoaan, oli kyse sitten urbaanilegendoista, sarjamurhaajista, kulteista tai
saatananpalvojista. Timén alaluvun tarkoituksena on esitella sitd pohjaa, jonka kautta
ndma kuvat ovat nousseet tunnistettaviksi kuviksi kauhussa.

Urbaanilegendat ovat tiedon ldhteitd kauhun muodossa (Colavito 2008, 388).
Ne sijoittuvat moderniin ymparistoon, usein kaupunkiin tai valtateiden varrelle, ja ne
reflektoivat niitd uusia huolenaiheita, joita kaupungistuminen ja maailman muutos
kasvavan teknologisen kehittymisen myotd aiheuttivat. Vanhat tarinat eividt endd
vastanneet sitd elinympéristod jossa kaupungistuneet perheet elivdt. Lapsien
leikkiympdristot vaihtuivat metsistd ja jirvistd kaupungin betoniviidakkoon.
Urbaanilegendat jakavat sosiaalista ja selviytymiseen liittyvdd tietoa, joka antaa
kuulijalle mahdollisuuden navigoida nditd vieraita tai vaarallisia sosiaalisia maailmoja
(Stubbersfield & al. 2014, 292). Uudet huolenaiheet olivat huumeneulat, ruuan
alkuperd, hallituksen vakoilu sekd pedofiilit valkoisineen pakettiautoineen.
Urbaanilegendat myo6s symboloivat kiinnostusta normaalin ja rauhallisen arkipdivin
alle piileskelevdd rumuutta kohtaan (Fernback 2003, 32). Suomessa urbaanilegendoja
on tutkinut Leea Virtanen jo 1980- ja 1990-luvuilla. Hén toteaa urbaanilegendojen
olevan usein ldnsimaisesti levinneitd, mutta saattavat olla silti vahvasti paikallistuneita
esimerkiksi tiettyyn ikdén, paikkakuntaan tai ammattikuntaan. Mitd kautta erilaiset
urbaanilegendat ovat esimerkiksi Suomeen levinneet on mahdoton arvioida samoin
kuin misti ne ovat saaneet alkunsa. (Virtanen 1993; 15, 18-19.)

Urbaanilegendoja sekd muita erilaisia kauhutarinoita popularisoitiin erityisesti
erilaisten TV-sarjojen puolesta. Keskeisend popularisoijana toimi “Salaiset kansiot”
(1993-2002, 2016-2018). TV-sarja oli kulttuurinen ilmid, joka késitteli uskon ja
epdilyksen sekd tieteen ja uskon vilistd dynamiikkaa sekd hallitukseen kohdistuvaa

vainoharhaisuutta (Colavito 2008, 397). “Salaisia kansioita” seurasi “Supernatural”
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(2005-). Sarjat toivat erityisesti amerikkalaista folklorea suurempaan tietoisuuteen.
Molemmissa sarjoissa padhenkilot tutkivat erilaisten folkloretarinoiden hirvidita.

Psykologian kehitys nosti esiin kauhun, joka kumpusi ihmisen sisélti.
Psykoanalyysi pédtyi suuremman yleison tuntemaksi Ed Geinin kiinnijddmisen
vuonna 1957. Ed Gein tiedettdvésti murhasi ainakin kaksi naista sekd rydsti useita
hautoja. Kiinni jadtyddn poliisit 10ysivdt hinen kodistaan ruumiinosista tehtyjé
huonekaluja sekd ruumiinpalasista kootun asun, joka antoi Geinin pukeutua didikseen.
Geinin tapaukseen kohdistui intensiivistd psykologista mielenkiintoa, joka toi
psykoanalyysin myos kansalaisten tietoon. Téistd seurannut sarjamurhaajien ja
kulttijohtajien, kuten Charles Mansonin, Jim Jonesin ja Ted Bundyn psykoanalysointi
nostivat heiddt vuoron perddn pédivan puheenaiheiksi kahvipdytien ymparilla.
(Colavito 2008, 235.) Sarjamurhaajista tuli modernin hirvion vangitsevin muoto
(Tithecott 1997, 2). Sarjamurhaajia kisiteltiin olemassa olevan kauhufiktion kautta.
Heiddt nimettiin hirvidksi tai vampyyreiksi. Heiddn tavanomaisuutensa korvattiin
narratiiveilla, jotka rakentuivat psykoanalyysille ja kauhulle. (Nixon 1998, 226.)
Néma luodut narratiivit loivat sarjamurhaajan tunnistettavana tyyppind, jonka kéytos
saatettiin psykoanalysoida ja joka rakennettiin kiehtovaksi tarinaksi. Sarjamurhaajien
populaarikuvastoa sitten uudelleentoistettiin ja muokattiin kirjallisuudessa, kuten Bret
Ellisin ”Amerikan Psyko” (1991), Thomas Harrisin “Uhrilampaat” (1988) ja Jeffery
Deaverin ”The Bone Collector” (1997). Kaikkia nditd kirjoja seurasi suositut
elokuvaversiot. Kirjat ja elokuvat kuvasivat sarjamurhaajia psykologisesti
kiinnostavina, mutta silti pelottavina ja usein vaikeasti ymmarrettivind henkilGina.
Myos televisiossa jatkettiin sarjamurhaajien kdytosanalyysia esimerkiksi sarjassa
”Criminal Minds - FBI-tutkijat” (2005-). Nidin sarjamurhaajista ja heiddn
kéytoksestdadn on tullut vahva kuvasto, johon on helppo viitata.

Sarjamurhaajista tuli keskeisid Yhdysvaltain populaarikulttuurissa 1970-
luvulta eteenpéin (Schmid 2005, 1). Merkittavisti taltd ajalta ovat syntyisin myds ns.
slasher-filmit, jotka saivat alkunsa 1970-luvulla, ja olivat erityisen merkittivid 1980-
luvulla. (Colavito 2008, 328.) Slasher-elokuvien murhaajat rakennettiin my0s
sarjamurhaajiin liittyvélle kuvastolle, mutta hiukan toisella tavoin kuin psykologisesti
rakennetut sarjamurhaajat. Heistd rakennettiin luonnonvoimia, satunnaisia murhissaan
ja vailla tarvetta oikeutukseen (Tithecott 1997, 63). Slasher-elokuvat ovat kenties
suurin vaikuttaja, jota nykykauhussa ndkyy, niiden saavuttaman suuren suosion

vuoksi. Ne kodifioivat kauhuelokuvien formulan, jota edelleenkin paljon toisinnetaan
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tai kddnnetddn pailaelleen. Ne ovat myds kokeneet viime vuosina uuden suosion
vanhojen klassikoiden uusista versioista ja jatko-osista (esim. “Halloween” 2018)
sekd videopelien myo6té (esim. ”Dead by Daylight” 2016).

Creepypastojen todenmukaisuuden oletus tarkoittaa, ettd fantastiseen ei voi
nojata, vaan tarinoiden kuvasto tulee nostaa asioista, jotka lukija voi tunnistaa
todenmukaiseksi. Jonkin verran aineistossani esiintyi saatananpalvontaan liittyvéa
kuvastoa. Nden tdmén kuvaston nousevan 1980-luvun ”satanic panic” ajasta, joka sai
alkunsa Yhdysvalloista vuonna 1983, mutta levisi myds muualle maailmalle. Paniikki
johtui keskeisesti 1dhionaapurustoissa levidvéstd ajatuksesta, ettd oli olemassa joukko
saatananpalvojia, pedofiilejd ja pornontuottajia, jotka kidnappasivat, pahoinpitelivit ja
kayttivat seksuaalisesti hyvidkseen lapsia erilaisissa kulttimenoissa. Yksikdén niistd
rikoksista syytetyistd ei kuitenkaan tullut tuomituksi ja aikakausi sai loppunsa vuonna
1990 kun viimeinen syytetty vapautettiin syytteistddn. (Hughes 2017, 692.) Jéljelle jéi
kuitenkin vahva kuvasto tavallisessa naapurustossa piileskelevéstd pahasta, joka

tarvitsee uhreja satanististen rituaaliensa tayttimiseen.

3.4.2. Kauhun kehittyminen — moderni teknologia ja avuttomuuden aika
Kirjassaan ”"Knowing Fear” Jason Colavito jakaa kauhun aikakausiin liittyen niihin
maailmantapahtumiin ja tieteen kehitykseen, joka kauhua ohjaa. Témédn hetkistd
aikakautta Colavito kutsuu “avuttomuuden ajaksi”. Se sai alkunsa jossain kohtaa
1990-luvulla, mutta tuli omilleen vasta 2000-luvun puolella. Merkittavét
maailmanhistorialliset tapahtumat, joiden vaikutukset ndkyvit timédn ajan kauhussa
ovat kylmén sodan loppumisesta seuranneet patoutuneiden ahdistusten purkautuminen
ja sotilaalliset konfliktit muun muassa entisen Jugoslavian alueella ja Lahi-Iddss4,
joita tavallinen kansalainen on toivoton estiméian. Tdmaén lisdksi terrorismin uhasta on
tullut osa modernin ihmisen tunne-eldmda. Thmiset ovat sopeutuneet eldimédn sen
ajatuksen kanssa, ettd kuka tahansa voi joutua terrorismin uhriksi. Tieteen puolella
tatd aikaa kuvaa uskontojen kasvava tieteenvastaisuus, jonka Colavito nékee olevan
vastaus geneettisen determinismin kasvua kohtaan. (Colavito 2008; 18, 349-355, 359-
360.)

Naiiden maailmassa tapahtuneiden muutoksista seuranneet avuttomuuden ja
menetetyn kontrollin tunteet ndyttiytyvat fatalismina ja julkisena apatiana. Pelko on
hyvéksytty osa elettyd todellisuutta; vettd ei voi juoda, ilmaa ei voi hengittds, pahoja

asioita tapahtuu ja kuka tahansa voi kuolla hetkend mind hyvénsd autopommiin tai
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turhassa sodassa. (Colavito 2008; 349, 361.) Kauhu reflektoi titd avuttomuutta.
Yksilostd on tullut biologian ja yhteiskunnan uhri, ja hinen kohtaamansa vikivalta on
satunnaista, kaoottista ja vadjaamatontd (Colavito 2008; 356, 404). Kauhussa
hahmojen ei tarvitse tehdd pahaa joutuakseen uhriksi, pelkdstddn heididn
olemassaolonsa maailmassa on tarpeeksi tekemédin heisté potentiaalisen uhrin. Témén
liséksi, vaikka tarinan hahmot tekisivdt kaiken oikein, heitd ei silti palkita
pelastuksella.

Pelon ldhteet 2010-luvulla ovat anonyymejd uhkia (Colavito 2008, 380)
Tappaja ei endd piiloudu jadkiekkomaskin taakse niin kuin 1970- ja 1980-lukujen
slasher-elokuvissa, vaan piiloutuu esimerkiksi tietokoneen ruudun toiselle puolelle,
josta hdn voi ulottaa otteensa uhriinsa ldpi ruudun samalla kun hén itse pysyy
varjoissa. Uhkien ndkyvyydelld on merkitystd myds sille, mikd on uhrien paikka
tarinoissa. Kun tappaja on ndkymadton, uhrista tulee ainoa nédkyvéd hirvid; hinen
vikivaltaa kokenut ruumiinsa on kauhun ldhde (Williams 2015, 33).

Kauhusta on  tullut ultra-vdkivaltaista ja  tarkoituksenmukaisesti
epidmiellyttivdd katsottavaa (Colavito 2008, 389). Alagenred kutsutaan usein
negatiivisesti kidutuspornoksi. Termi on kuitenkin vakiintunut myds tieteellisen
kirjoittamiseen. Kidutusporno-elokuvia mairittda niiden laajat ja graafiset kidutuksen
kuvaukset (Pinedo 2014, 346). Kidutusporno eroaa ns. body horror -alagenresti, jota
kuvaa ruumiin vékivaltainen ja usein groteski tuhoaminen tai muokkaaminen. Body
horror -alagenre kiinnittyy biologiaan, geneettiseen manipulaatioon ja kloonaamiseen,
kun taas kidutusporno keskittyy ihmisen henkiseen ja fyysiseen rikkomiseen
(Colavito 2008; 284, 349). Verrattaessa esimerkiksi elokuvaa ”The Fly” (1986), jossa
Jeff Goldblumin ndyttelemd tiedemies pieleen menneen kokeen vuoksi alkaa hiljaa
muuttua kirpds-ihmishybridiksi elokuvaan ”Saw” (2004), jonka keskidssd on kaksi
miestd, jotka ovat ansassa elokuvan antagonistin Jigsaw jarjestdimissd pelissd. Pelin
aikana toinen miehistd joutuu muun muassa sahaamaan oman jalkansa katki ja
ampumaan toisen miehen pelastaakseen ldheisensd Jigsawilta. Vertaus valaisee body
horror -alagenren ja kidutuspornon eroa; tiedemiehen hidas mutaatio vertautuu
miesten psykologisesti vaikeaan péddtokseen toteuttaa vékivaltaa itsedén ja toisiaan
kohtaan pééstikseen vapaaksi.

Kidutuspornon kultakausi oli varsin lyhyt, vuosien 2004 ja 2008 vililla
(Pinedo 2014, 348). Sen keskeisiin elokuvasarjoihin kuuluu ”Saw” -elokuvat (2004-
2010, 2017) ja "Hostel” -elokuvat (2005, 2007, 2011). Tulkitessaan ’Saw”’-elokuvia,
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Catherine Zimmer (2011, 109-110) nédkee niiden olevan (kon)tekstuaalisesti
epdvakaita. Niiden nihilistisen maailmankuvan vuoksi ne kulttuuriset kontekstit,
joihin ne viittaavat, ovat episelvdt. ”Saw”-elokuvia on tulkittu niin esityksenid
postmodernin kulttuurin hajoamisesta, kommenttina terrorismin vastaisesta sodasta
kuin taloudellisen taantuman ja sithen yhdistyvien pelkojen katalystina. Niitd on
luettu myos vastauksena Yhdysvalloissa esiintyville kansalliselle apatialle (Briefel &
Miller 2011, 3).

Pinedo (2014, 358) on esittidnyt, ettd vdkivaltaisen materiaalin saatavuuden
helppous Internetissd on muuttanut katsojien odotuksia, jolloin kauhuelokuvat ovat
joutuneet kilpailemaan tdmin materiaalin kanssa siilyttddkseen kuvastonsa
voimakkuuden, mikd on ndkynyt erityisesti kidutuspornon graafisuudessa. Internetissi
on etsivin mahdollista 16ytd4 ns. gore-kuvia sangen helposti, jos tietdd mistd etsid, ja
védkivallan médrin ja rajuuden ndhddén turruttavan Internetin kayttdjid. Gore-kuviin
liittyvdd  keskustelua  kdydddn  yhd  paljon  vikivallan  kuluttamisen
pornograafisoitumisesta, mutta esimerkiksi Internetissad levinneet videot journalistien
teloittamisista ovat uudelleenraamittaneet keskustelun todistamisen nédkokulmasta
(Tait 2008, 92-93). Vikivallan katsomisen on otettu poliittinen ulottuvuus, joka liittyy
nimenomaan vikivallan todellisuuteen. Elokuvien yrittdessd vastata tdhidn olemalla
yhtéd viékivaltaisia kuin gore-kuvat, katkaisee se gore-kuvien todellisuudesta johtuvan
todistamisen, delegitimoiden elokuvien védkivallan ja palauttaen sen takaisin
poliittisesta kommentista pornoon.

Toinen keskeinen suuri kauhun alalaji on ns. “found footage” -elokuvat.
Alalaji sai suurta suosiota vuoden 1999 ”The Blair Witch Project” -elokuvan myo6té.
Néma elokuvat rakentuvat 16ydetylle videomateriaalille, jossa ndhddan kauhistuttava
asia kameraa pitelevien uhrien silmin. Ainoa asia, joka selvidd ithmisten kosketuksesta
kauhistuttavan asian kanssa, on nimenomaan heiddn tapansa tallentaa kokemuksiaan
teknologialla. Elokuvien narratiivia rajoittaa tidmé tyyli usealla tapaa, mutta
tarkeimpédnd pidetddn tallennuksen legitimointia osana tarinaa (Aldana Reyes 2016,
155). Tarinan tulee jollain tapaa selvittdd, miksi hahmoilla on kamera tai muu
tallennusviline ja miksi he eivit hylkdd sitd vaaratilanteessa. Elokuvien estetiikka
rakentui télle ensimmaéisen persoonan nidkdpaikalle ja realismille (Wessels 2015, 512).
Nédin “found footage” -elokuvat muistuttavat useita creepypastoja, jotka myds
rakentavat  narratiivinsa  10ydetyn  todistuskappaleen ympdrille ja joille

totuudenmukaisuus on merkittavaa.
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Colaviton kirja on kirjoitettu nyt jo vuosikymmen aiemmin, ja kauhu on myos
litkkkunut paikalta, jossa se tuolloin oli. Keskeisend liikuttajana on toiminut vuoden
2008 finanssikriisi. Sen myd6td pienen budjetin “found footage” -elokuvat menivit
muodista, ja palattiin jdlleen isomman budjetin kauhuelokuviin (Wessels 2015, 512).
Erityisesti kummitustaloelokuvat reflektoivat vuoden 2008 jilkeistd talouden
epavarmuutta. Elokuvien, kuten ”The Conjuring” (2013), talot ovat vanhoja, suuria ja
tdynnd huonekaluja. Ne nostalgisoivat aikaa, jolloin suuren talon omistaminen oli
perheille mahdollista. Ndméa elokuvat kddntyvét pois “found footage” -elokuvien
digitaalisen teknologian arvostuksesta nostalgian puoleen. Digiteknologia niissé
elokuvissa pettdd uudestaan ja uudestaan, ja auttamisen sijaan ne vahvistavat pahoja
voimia, antavat niille voimaa ja padsyn uusiin tiloithin. (Wessels 2015; 512, 524.)

Tdmén lisédksi suosioon on noussut vanhojen kauhuelokuvien uudelleen-
tuottaminen ja jatko-osat, elokuvahirvién uudelleenarviointi ja sympatisointi sekd
kauhun paikallistaminen tietokoneteknologiaan (Briefel & Miller 2011, 1-2). Jatko-
osia ja uudelleen-tuotettuja kauhuelokuvia ndkyy markiiseilla useita vuodessa.
Muutaman viime vuoden aikana ilmestyneet ”’Se” (2017) ja ”Halloween” (2018) ovat
olleet joukosta varsin menestyneitd. Tulossa on myds esimerkiksi ”Child’s Play”
(2019) ja suunnitteilla olevat ”Nosferatu” ja “Friday the 13th” uudelleen-tulkinnat.
Guillermo de Toron elokuva “The Shape of Water” (2017) on selked esimerkki
elokuvahirvion uudelleenarvioinnista. Tarina ei ole kauhuelokuva, vaan keskiossd on
hirvion, joka muistuttaa elokuvan “Mustan laguunin hirvi6” (1954) kalaihmistd, ja
naisen vilinen romanttinen suhde. Tarinan hirvioksi asetetaankin tiedemies, joka
haluaa toteuttaa ruumiinavauksen kalamiehelle. Uudet kauhuelokuvat myds
paikallistavat kauhun tietokoneen ja sosiaalisen median kentille. Esimerkiksi elokuva
”Unfriended” (2014) késittelee nuoren naisen itsemurhaa, joka johtui nolosta
videosta, joka hinestd laitettiin Internettiin. Nuori nainen palaa kummituksena

murhaamaan ne, jotka olivat vastuussa hdnen kuolemastaan.

3.4.3. Kauhu, teknologia ja sukupuoli

Sekd kauhuun ettd teknologiaan luetaan sukupuoleen liittyvid teemoja. Koko tdmén
laajan keskustelun avaaminen on tdmén tutkimuksen puitteissa mahdotonta, mutta
avaan keskustelua nimenomaan kauhufiktiossa esiintyvien hahmojen sukupuolesta,
koska yksi keskeinen tutkimuksen aihe sukupuolen ja kauhun yhteydessd on

hahmojen uhreiksi tekeminen, jota oma tutkimuksenikin kisittelee. Uhrin sukupuolta
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on tutkittu erityisesti slasher-elokuvista tehdyistd tulkinnoista. Klassisesti ndméa
elokuvat sekoittivat murhaa ja seksid, ja usein seksuaalisesti aktiivinen nainen oli
ensimmadisten uhrien joukossa murhaajan iskettyd. Nainen, joka selvisi elokuvan lépi
ja pddsi pakoon murhaajalta, niin kutsuttu “viimeinen tytt6” omasi poikamaisia
piirteitd ja oli ldhes aina seksuaalisesti kokematon (ks. Colavito 2008, 335-8; Clover
2015, 82-88). Naisen mahdollisuudet vastustaa hirviotd olivat suhteessa hénen
seksuaalisen halunsa puutteeseen (Williams 2015, 29). Antamalla selviytyjille ja
uhreille tietynlaisia piirteitd kauhu teki selvéksi, millainen toiminta asetti ithmiset
vaaraan.

Kauhun tulkinnassa on klassisesti kdytetty myos katseen ideaa, joka tulee
olemaan hyvin keskeinen omalle tulkinnalleni. Katsetta kdytetiin monella tapaa
hyviksi, erityisesti kauhuelokuvissa, jossa otetaan huomioon sekd hahmojen katseen
kohde ettd elokuvan katsojien katse. Linda Williams on kenties keskeisin katseen ja
kauhun yhteyttd késitellyt tutkija. Williamsin klassisessa esseessd "When the Woman
Looks”, hdn esittdd, ettd miehet ja naiset katsovat ja heitd katsotaan eri tavoin
kauhuelokuvissa. Narratiivi rankaisee naista tdmidn katseesta kadntdmalla
uteliaisuuden ja halun masokistiseksi fantasiaksi, jossa nainen katseellaan kutsuu
hirvion luokseen. Nainen ja hirvid asemoidaan samalla tavoin, michestd eroavaksi,
joten naisen hirvioon kohdistama katse on uhka miehiselle vallalle ja sitd tulee
rangaista. Miehen katse taas merkitsee pelkoa sitd kohtaan, joka eroaa itsestd, olipa
kyseessd hirvio tai nainen. Ndin kauhun ja halun tunteiden kohteilla ei ole paljoa eroa.
(Williams 2015; 19, 23-26.)

Bram Stokerin teoksessa “Dracula” (1897) vampyyri Draculalla on
hypnoottinen katse, joka on siirretty valkokankaalle, kuten esimerkiksi F. W. Murnaun
elokuvaan ”Nosferatu” (1922). Yhdessé elokuvan keskeisissd kohtauksissa, vampyyri
Nosferatu on ostanut kartanon, jonka ikkunoista hén katsoo tarinan naispdéhenkilon
Minan ikkunaan. Kun Mina katsoo takaisin, on hdn tuomittu tuhoon. Tdma vastattu
katse on tarpeeksi vampyyrille, joka seuraavaksi hiipiikin jo taloon sisddn. Elokuvan
kuvastossa vastakkain asetellaan voyeuristinen mies ja nainen joka vastaa katseeseen
ja jota téstd rangaistaan. (Williams 2015, 17-20.)

Teknologiaa, kuten tietokonetta, luetaan myds sukupuolitetuksi. Lansimaissa
tietokone tuotiin kotiin, ja tehtiin osaksi arkea, eli kotoutettiin suurelta osin 1980- ja
1990-luvuilla. Suurin osa tietokoneista 16ysi tiensd kotiin isdn tyOpaikan kautta.

Koska miehilld oli jo olemassa oleva yhteys, miesten suhde tietokoneisiin oli
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intensiivisempi kuin naisten. Naiset kdyttivdt tietokoneita suurelta osin tyokaluina,
joilla saavutettiin tietty paaméérad. Osalla miehistd oli syvempi suhde tietokoneeseen.
Laite itse koettiin arvokkaaksi ja mielenkiintoiseksi. (Aune 1996, 96-102.) Tasta
prosessista johtuen arkipdivdisessd puheessa tietokoneteknologia ja kyvykkyys
tietokoneiden kanssa ovat edelleen monelta osin maskuliinisesti vérittyneita.

Myos kauhussa saatetaan lukea sukupuolista suhdetta teknologiaan. Niin
esimerkiksi elokuvassa “Insidious” (2010) digitaalisen teknologian yhdistyy
maskuliiniseen kulutukseen ja hyddyttomédn rationaalisuuteen. Elokuvassa
nimenomaan mieshahmot turvautuvat teknologiaan, joka esitetddn hyodyttomaksi
yliluonnollisen edessd, kun taas naiset toimivat intuitionsa avulla meedioina. (Wessels
2015, 518.) Tami on osa kummitustaloelokuvien nostalgisointia, joka samalla tekee
nostalgiseksi naisen kehon yliluonnollisen johtimena. Scott (2015, 98-99) puolestaan
on lukenut “Ring”- ja Pulse’-elokuvasarjojen kisittelevdn sukupuolittunutta
territorialisointia teknologian johtaman possession kautta. Elokuvassa naisten ruumiit
tehdddn possessoiduksi teknologian kautta, kuten “Ring”’-elokuvien video, jossa
esiintyy tyttdhaamu Sadako. Tdmi possessoitu, poikkeava naiseus ottaa sitten
haltuunsa miehisen ja teknologian. Ainoa tapa selvitd hengissd kohtaamisesta Sadakon
kanssa, on laittaa video kiertoon, tuottaa uusi possessoitu ruumis. Néin vahingoittavaa

teknologiaa ei laiteta pois, vaan sitd kéytetdén.

3.4.4. Kauhufolklore Internetissi — kaksi tapausesimerkkia
Kasittelen seuraavaksi Internetid erityisesti ympéristond, joka tuottaa creepypastojen
kaltaisia teoksia. Nostan tdmén alaluvun keskioon kaksi erilaista tutkimusta, jotka
molemmat kisittelevit Internetissd levidvéa folklorista kauhuaineistoa. Ensimmaéinen
on vuodelta 2001 ja toinen vuodelta 2015. Toivon ettd ndiden tutkimusten esittely
antaa kontaktipintaa lukijalle Internetissé eldvén folklore-aineiston toiminnasta.
Fialkovan ja Yelenesvkayan (2001, 65) tutkimus keskittyi Internetisti
kerattyihin urbaaneihin kummitustarinoihin. Aineisto tutkimukseen oli kerdtty vuosina
1993 sdhkopostilistalta ja 1998-1999 keskusteluryhmaistd. Kyseessd oli = siis
Internetfolkloren  tutkimuksen kannalta  varsin  varhaisesta  materiaalista.
Tutkimuksessaan he kiinnittivdt huomiota erityisesti tekstin muotoon Internetissé seka
miten teksti rakennettiin suhteessa muihin folklore-teksteihin. Tekstien katsottiin
olevan muodoltaan hybrideja kirjoitetusta ja puhutusta kommunikaatiosta. Internet-

kerronnan kuitenkin ndhtiin olevan kehittymissd muodoltaan ldhemmais kirjoitettua
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kommunikaatiota. Rakenteeltaan tekstit vastasivat folklore-kerronnan konventiota,
joskin kirjoitetussa muodossa. Fialkova ja Yelenevskaya kiinnittivit huomiota myds
sithen, ettd suurin osa ryhmén kiyttéjistd oli Pohjois-Amerikasta, niinpa juuri sieltd
pdin kotoisin oleva folklore dominoi. (Fialkova & Yelenevskaya 2001; 75-76, 82-87.)

Peck (2015) ottaa artikkelissaan tutkimuksensa kohteeksi Slenderman -
hahmon synnyn Internetisséd tapahtuneena sosiaalisena performanssina. Olennosta
itsestddn muotoutui kollaasi populaarikulttuurista nousseista yliluonnollisen kuvista,
kuten H. P. Lovecraftin kuvastosta, josta nostettiin hahmolle usein kuvatut lonkerot,
henkilokohtaisista peloista ja aiemmista Slenderman -kuvista. Slenderman on
talkootydlld tuotettu olento. Sen piirteistd neuvotellaan ja niiden annetaan
muokkautua. Koska hirvidlle ei anneta kanonisoitua ilmaisua, kiyttédjille annetaan
mahdollisuus uusintaa esityksid hahmosta ja muokata hahmoa samalla. (Peck 2015;
334-339, 344). Slendermanin tapauksen tarkastelu on antanut mahdollisuuden
tarkastella titd neuvottelua, koska viestiketju, jossa se syntyi, on edelleen olemassa
kokonaisuudessaan Internetissa.

Peck katsoo creepypastojen olevan kirjoitettuja esityksid “autenttisista”
haastatteluista tai tarinoita, jotka esitetdéin erityisesti Slendermanin tapauksessa
muokatun kuvan kautta. Slendermania muokattiin erilaisten historiallisten kuvien
taustalle, jolloin se liitettiin olemassa olevaan historiaan selittivand tekijana.
Creepypastojen lukijat arvioivat néitd esityksid tiettyjen yhteisOssd esiintyvien
todenmukaisuuden ja uskottavuuden standardien mukaan. Maailmasta, jossa
Slenderman esiintyy, tehdddn lukijalle uskottava viittaamalla asioihin, joita lukija
tunnistaa omasta maailmankuvastaan. (Peck 2015; 336, 342.) Tamé antaa maailmalle
tietynlaista logiikkaa, joka auttaa tarinan lukijaa uppoamaan tarinaan, sekd pitdmain
sitd pelottavana. Monet muut creepypastat seuraavat samaa kaavaa kuin
Slendermaniin liittyvét tarinat. Nekin tdhtdavét autenttisuuden tuntuun muokkaamalla
sitd raamitusta, missd tarinat ovat syntyneet. Henriksen (2013, 416) kutsuu téti
todellisen ja autenttisen estetiikoilla leikittelyksi.

Ero nididen kahden tutkimuksen vililla on merkittivd. Ensimmiisessi
tutkimuksessa Fialkova ja Yelenevskaya (2001, 77-78) kiinnittivdt huomiota siihen,
kuinka jokainen tarina tuotiin ryhmaidn yksin eikd tarinaa muokattu yleison
reaktioiden mukaan. Toisin on Slendermanin kohdalla, jonka luonti oli nimenomaan
neuvottelua muiden keskustelupalstalla olevien henkildiden kanssa siitd miké

hahmossa oli pelottavaa (Peck 2015, 341). Slenderman on creepypasta-hahmona
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uniikki sen levidmisen myotd. Oma aineistoni, koska se on keritty staattisina teksteiné

muistuttaa monilta osin Fialkovan ja Yelenevskayan kuvaamia tarinoita.

4. Kummitustiedostot

Ensimméinen analyysilukuni késittelee asioita, joita kutsun tdssd tutkimuksessa
“kummitustiedostoiksi”.  Télld  tarkoitan  niitd  tarinan  sisdlld  olevia
tietokoneteknologiaan liittyvid asioita, jotka tekevét tarinoista kauhutarinoita. Useassa
tarinassa kyse on kirjaimellisesti erilaisista tiedostoista. Ne ovat kuvia, videoita,
tekstitiedostoja tai tietokoneohjelmia, jotka ovat jollain tavalla sisdlloltdén tai
vaikutuksiltaan kauhistuttavia. Toisissa tarinoissa taas kyse on vilineestd, jolla
pidetddn yhteyttd ja jonka vélitykselld vaara tulee ndkyviaksi. Ndissd tarinoissa kyse
on vilittomdstd kontaktista uhrin ja tdmdn vahingoittajan vililld yleensd chat-
ohjelman (Skype ym.) kautta.

Kummitustiedostoissa ei vélttimattd ole varsinaisesti yliluonnollista sisdltoa,
haudantakaista olentoa sisdlld, mutta jokin niiden sisdllossd jdd kummittelemaan
ithmisten mieleen tai aiheuttaa heilli suoraan vahinkoa. Kummitustiedostot ovat
yhdistdva tekija aineistoni tarinoille. Jokaisessa aineistoni tarinassa esiintyy asia,
jonka voisi tunnistaa kummitustiedostoksi antamallani mééaritelmalla.

Tdmédn luvun tarkoituksena on antaa suhteellisen kattava kuva niistd
tietoteknologisista vilineistd, jotka aiheuttavat pelon tunteita tarinoiden hahmoille ja
lukijoille. Taéma luku on kuvaileva luku, jonka pohjalle rakennetaan kahden seuraavan

aineistonkésittelyluvun analyysi.

4.1. Kummitustiedostojen sisalto

Kummitustiedostoja on erilaisia. Tarinoissa esiintyy sdhkopostiviestejd, valokuvia,
videoita, tekstitiedostoja, videopelejd, nettisivuja ja tietokoneohjelmia, joiden sisiltd
vaikuttaa tarinoiden hahmoihin vikivaltaisilla, epdmiellyttavilla tai yliluonnollisilla

tavoilla. Téssd osuudessa késittelen mitd nimaé tiedostot pitdvat sisillaan.

”The first page was blank, as was the second. And the third. I scrolled until something
showed up, which first happened on the 26th page. In the center of the page was a
simple “I want her” in 10-point font. I continued scrolling through the blank pages
until I reached page 54. In the middle of the page there was another “I want her”, but
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this time in all capital letters. There was nothing else until page 73, where there was

the word “dead’ on the bottom of the page.” - Flower Clip

Pelkidstdadn tekstid sisdltdvdt kummitustiedostot ovat sisélloltdan lyhyitd ja
kryptisid. Ne saattavat sisdltdd yhden sanan tai lauseen, tai pelkdstddn kirjainrimpsuja
ilman mitddn logiikkaa. Kaikki aineistoni tarinoissa esiintyvét tekstitiedostot tulevat
kimpussa video-, déni- ja/tai kuvatiedostojen kanssa.

Sen sijaan sdhkoOpostiviestit usein esiintyvét erillddn, tosin niissékin saattaa
olla liitteend esimerkiksi kuvatiedostoja tai linkkejd erilaisille Internetsivustoille.
Sahkoposti on henkilokohtaisempi kuin nettisivulle laitettu linkki tai kuva. Tarinoiden
henkil6t, jotka saavat mysteerisid sdhkoposteja, identifioivat ne joko piloiksi tai
roskapostiksi, joka on péddssyt heiddn suodattimiensa ldpi. Vasta tarinan kuluessa
tekstien sisdltd avautuu. Joissain tapauksissa sdhkopostiin jddneet vihjeet kertovat
jotain viestin ldhettdjin todellisesta identiteetistd tai motiivista. Usein sdhkopostit
liittyvét levittimiseen. Niiden tarkoituksena on saada lisdd kévijoitd vaarallisille
sivustoille tai lisdd jakajia vaarallisille tiedostoille. Joissain tapauksissa tiedostoa ei
tarvitse ladata koneelle, vaan pelkkd sdhkopostin saanti riittdd siithen, ettd tiedosto

paidsee tietokoneelle:

It was a jpeg. file, named crosshatch. Good god, how did it even get on my computer
if I hadn't downloaded it? Annoyed, I checked my download history to see if I saved
the file by mistake.” - Crosshatch

Suurimmassa osassa tarinoita késitelldin kuva- tai videotiedostoja.
Visuaalisten elementtien kuvailusta saa helpommin pelottavaa, koska pelkkien

sanojen lisdksi apuna toimii lukijan mielikuvitus, joka tekee kuvista elavié.

It was titled IM_HAPPY.GIF, and showed what appeared to be a drawing of a smiley
face, only with realistic looking eyes and mouth. People who clicked on it saw the
smiley face's smile slowly turn into a frown, and the eyes taking on an angrier
appearance. The smiley face would then scream loudly - loud enough to burst

eardrums...” — The .GIF

35



Monissa tapauksissa aineistossani tiedostot jotka tarinoiden henkil6t kohtaavat
ovat hyvin arkipdivdisid ulkokuoreltaan, mutta niiden tarkempi tarkastelu saa
tiedostoissa ndkymaiin jotain muuta. TAmé saattaa vaatia tiedoston koneelle lataamista
tai kuvan painamista. Ndin kuvatiedosto vaati aktiivista toimintaa kuvaan
torméinneelle ennen kuin se aiheuttaa pahaa. Ylldolevassa tapauksessa tiedoston
klikkaaminen on itseaiheutettu paha, ja niille jotka eivit klikkaa tiedostoa, se pysyy
vain normaalina hymynaamana. Monet tiedostot ovat arkisella tavalla erikoisia,
korruptoituneita tiedostoja. Tarkoituksena on antaa tarinoiden lukijoille idea, ettd
oikein kunnolla kaivavalla olisi mahdollista 16ytdd arkipédivdisen erikoisuuden taakse
katkeytyvit kauhistuttavat salaisuudet. Hitaan aloituksen jilkeen, jossa tiedoston
tutkija ei 10ydd tiedostoissa mitddn kummallista, seuraa hetki, jolloin tiedostojen
pahuus paljastuu.

Kuvatiedostojen kuvailussa kiinnittyy huomio siihen, ettid kyseessad on yleensd
ihmisen kuva. Aineistossani on vain muutama hirvioon keskittyvé tarina, ja timén
lisdksi yksi, jossa kisitellddn eldintd (koira). Thmisten kuvat tehdddn pelottavaksi
ndyttdmdlld niiden olevan jotenkin védristyneitd. My0Os johdannossa esitteleméni
Slenderman tehdddn pelottavaksi nédyttimadlld tidmin ruumiin olevan vairistynyt,
mutta mielenkiintoisesti Slendermanin kohdalla kyse on ennen kaikkea ruumiin
mittasuhteista, silli kasvoja ei Slendermanilla ole kasvoja. Tarinoissani puolestaan
usein viddristyminen huomataan ennen kaikkea silmistd ja suusta. Melkein kaikissa
tapauksissa suut ovat hymyilevid, mutta niiden yhdistyminen muihin véaristyneisiin
elementteihin ihmiskasvoissa tai tilanteisiin, joissa ei tulisi hymyilld tekee niistad
pelottavia. My0s koiraa késittelevdssa tarinassa kyse on nimenomaan hymyilevasti
koirasta. Ruumiin piirteiden védristyminen on klassisesti body horror -alalajille
tyypillistd kuvastoa.

Silmien ja katseen merkitys ndissd kuvissa on myds mielenkiintoinen. Kuvien
henkil6iden katse on pureutuva, se katsoo ulos kuvista, kohti kuvaan katsovaa
henkilod, ja huomio kiinnittyy epdluonnollisen oloisiin silmiin, yleensd vérin

intensiivisyyden vuoksi.

[ logged into the student account and I skimmed through various student pictures as
I noticed they all had the same man in the background. A balding middle-aged male,
his eyes were as blue as a picture of a nebula. His grin in every single picture was

wide and his eyes seemed to gaze straight through my soul.” -Crawl.mov
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Katse on toiminut kauhussa uhrin merkitsijdnd jo pitkddn, ihmisestd ei tule
uhria ennen kuin hinet on huomattu (Williams 2015, 17-20).

Viiristyneiden ihmisten tai olentojen ohella, monessa tapauksessa
tiedostojen siséltd ei ole lainkaan yliluonnollinen. Ei-yliluonnollinen sisdltd on
yleensd voimakkaan vékivaltaista, esimerkiksi kuvia murhatuista tai tapaturmaisesti
kuolleista ihmisistd. Jotkin tiedostot ovat todistusaineistoa rikoksista: murhista ja
kidnappauksista. Ndin kuvan todistusvoima tekee siitd kauhistuttavan. Kuvamateriaali
luetaan  edelleen  todistusvoimaisemmaksi kuin  Kkirjoitettu  sana, vaikka
kuvamanipulaation potentiaali on kasvanut. Ndméd “oikeita” rikoksia siséltdvit
tiedostot pakottavat katsojansa ja lukijansa asianomaisiksi tidssd ongelmassa: ne
tekevdt sivullisista todistajia. Ne myds viittaavat Internetissd oikeasti olemassa
olevaan vikivaltaiseen materiaaliin, jossa niiden todistamisesta on rakennettu
kansalaisvelvoite (Taut 2008, 94). Hahmo on velvollinen katsomaan vékivallan jilkia
ja sen jdlkeen toimimaan.

Tiedostojen tekijd ja jakaja voi olla myds sama henkild, joka tiedostoissa
olevan rikoksen on tehnyt, jolloin tiedostojen teko on osa rituaalia, joka
murhaamiseen liittyy. Sarjamurhaajien ritualistinen kdytds on kiehtonut ihmisié
pitkddan. Aiheesta on kirjoitettu kirjoja ja asiaa késitelldén useissa TV-sarjassa
(esimerkiksi sarjamurhaajiin keskittynyt Criminal Minds — FBI-tutkijat” (2005-) tai
”Hannibal” (2013-2015)). Tdmidn liséksi sarjamurhaajien psykologisointi on ollut
yleistd ajanvietetti jo pitkddn; monella tavallisellakin henkil6lld on jonkinlainen
késitys siitd, miten sarjamurhaajista puhutaan, ainakin mediassa. Samasta aiheesta
nostetaan inspiraatiota ndihin tarinoihin: kuvien katsojasta tehdddn osa rikollisen
rituaalia, mikd selittdd myds rikollisen halua jakaa tiedostoa eteenpdin. Mitd useampi
henkild nikee hénen rikoksena jdljet, sitd enemméin mielihyvdd rikollinen tuntee.
Tdmén lisdksi uhrit linkitetddn toisiinsa samoilla murhatavoilla tai erilaisilla

“kayntikorteilla”:

“Watching [the Grifter video] is said to be a soul-rending experience, far more
horrible than anything one could imagine. [...] The few that have watched it are said
to have been killed in their own homes, with only one thing in common, a strange

doll, hidden somewhere in their homes...” -The Grifter
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Aineistossani tarina “Pale Luna” on monimutkainen murhaajan leikki.
Kyseessd on vanha tietokonepeli, joka on melkein mahdoton piihittdi. Tarina kertoo
miehestd, joka onnistuu pdihittdimddn pelin ja saa palkinnokseen koordinaatit.
Mentyiddn niille koordinaateille hdn kaivaa esiin murhatun tyttdlapsen paan. Tarina
implikoi, ettd ruumiin loput osat 10ytyvdt muiden pelin kopioiden antamista
koordinaateista, joita kukaan ei ole kuitenkaan saanut ratkaissut. Tdmidn liséksi
kummitustiedostoissa esiintyvd vikivaltainen tai outo kuvasto tehdddn rituaaliseksi
osassa aineistoni tarinoista my0ds osaksi saatananpalvontaa (User666, Necrosleep).

Aineistostani  10ytyy  myds  tarinoita, kuten  Barbie.avi, joissa
kummitustiedostojen sisdltd ei ole lainkaan uhkaava, eikd niiden tarkempi

katsominenkaan aiheuta mitdén pahoja efekteja:

“The movie was about an hour long, and was made up of what seemed like raw
exported footage. The footage was of this woman sitting on a chair and talking
against a white backdrop. I skipped through most of movie and it was all the same
continuous shot. [...] Fifteen seconds into the footage the audio goes completely bad
and her voice is drowned in harsh static/background noise. I couldn't make out a
thing. [...] About 15 minutes into the footage, her face begins to redden and contort
as if the questions are bothering her... But she continues to answer them anyway.
Shortly after she begins to cry. She sobs hysterically for the duration of the film.” -

Barbie.avi

Videon sisdltd on epadmiellyttdvdd katsottavaa, mutta sisdltd ei silti
automaattisesti signaloi vaaraa. Tarinassa tiedosto on 16ydetty hylityltd tietokoneelta,
jota joku on yrittdnyt rikkoa. Kyseinen video on ainoa jéljelle jddnyt tiedosto
tietokoneessa, mika tekee siitd oudon ja héiritsevin.

Toisinaan tiedoston tekija on ensimméiinen henkild, joka sai kauhun aiheen
kaapattua kuvaksi tai videolle. Han yleensd on myds tiedoston ensimmdiinen uhri.
Niiden henkiléiden motiivina on usein vain halu tallentaa mystinen ilmid, jonka he
kohtaavat ja jakaa se muille selityksen toivossa.

Monissa tapauksissa tarinan yliluonnollisuus jétetddn ambivalentiksi. Ne
voidaan lukea yliluonnollisesti tai selittdd ei-yliluonnolliseksi. Myos erindiset
kauhuelokuvat, kuten “The Blair Witch Project” (1999) kayttivit hyvékseen tété

taktilkkaa luodakseen epdvarmuutta katsojassa. Yliluonnollisen selityksen
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ambivalenttius saattaa myos edistdd tarinan kerrontaa auttamalla pitdméén ylla
todellisuuden uskoa, johon tarinat viittaavat. Esimerkkind tdstd toimivat
kummitustiedostot, jotka paityvit henkiliden tietokoneille ilman, ettd he ovat nithin
itse koskeneet. Tdmd voi olla yliluonnollista. Toisaalta kuitenkin kasitykset
esimerkiksi tietokoneviruksista, joiden toimintaa on vaikeaa arvata etukéteen, ja joista
on toisinaan mahdoton tietdd mitd kautta ne ovat todella paédtyneet tietokoneelle, antaa
tarinoille myds tarpeeksi uskottavan arkipdiviisen selityksen. Huolimattomuus korvaa
yliluonnollisen selityksen.

Tiedostot ja nettisivut ovat staattisia. Vaikka niitd levitettdisiin ne eivit muutu
reaktiona uhrin kiytokseen. Muutamassa tarinassa (Annie96 is typing..., Don’t Mind
Me) kéytetddn hyodyksi chat-ohjelmia, jotka antavat suoran yhteyden uhrin ja tdméan
kiusaajan vililld. Ainoastaan tarinassa “Don’t Mind Me” kyseessé on my0s
kaksisuuntainen ndkoyhteys. Muuten kyseessd on tekstipohjainen chat, jossa
leikitellddan ajatuksella siité, ettd ei voida olla varmoja kuka tietokoneruudun toisella

puolen on.

4.2. Kummitustiedostojen vaikutus

Kummitustiedostojen sisdltd on usein epamiellyttividd tai pelottavaa, mutta vield
pelottavampia ovat niiden kohtaamisen jilkeiset seuraukset. Yksinkertaisimmillaan
kummitustiedostojen vaikutukset muistuttavat joidenkin tietokonevirusten toimintaa.
Niiden vaikutuksesta tietokone lakkaa toimimasta ja reagoimasta omistajansa
yrityksiin saada se toimintaan. Tietokone kdynnistdd itsensé uudestaan ja tietokoneella

olevat tiedostot ovat korruptoituneita:

” After about five minutes, it would show the text "Have nice day" (sic), and the user's
computer would automatically close out of the browser and would stop working, as if

a virus had corrupted the hard drive.” - The .GIF

“But the truly peculiar property of this video is what happens to the user's computer
at the end of it. On the last second of the video, if not already so the video will force
full screen itself. Along with this you are left with a one second looping clip of a
window in a wall. It loops 15 times, and then the girl is seen again, standing on the
other side of the window with her back to the viewer, slowly wavering back and forth.

After a few moments the video ends and the user s computer permanently shuts down.
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Inspection has shown that the entire registry becomes completely corrupt, requiring

the user to do a total wipe and reinstall.” - Binary DNA

Joissain tapauksissa tietokone on ainoa varsinainen menetys, vaikka
vikivaltaiset kuvat, jotka tietokoneen tuhoa edeltévit, saattavatkin jadda héiritsemaan.
Monissa tapauksissa kuitenkin tietokoneen oireilu on yleensd ensimmadinen merkki
siitd, ettd jotain muuta ja pahempaa on tulossa. Osalla tiedostoista on vaikutus ihmisen
psyykkeeseen ja fyysiseen kuntoon. Néiden tiedostojen katsominen, lukeminen tai
tarkempi tutkiminen aiheuttaa erilaisia vaikutuksia. Osa on viliaikaista, kuten
huimausta tai oksetusta, osa on kuitenkin pidempiaikaista oireilua, kuten esimerkissa

mainittua dysleksian, epilepsian ja narkolepsian oireita.

“Users who listen to this [audio] file often experience extreme nausea and loss of

balance for a brief period of time.” - Binary DNA

”Shortly after ending the case, members of the team experienced symptoms of
dyslexia, epilepsy, and narcolepsy. Two members committed suicide during the

investigation, and three more did the same afterwards. > - Case No. 304

Monissa tarinoissa tiedostojen kanssa tekemisissid olleet henkildt ajautuvat
masennukseen ja sen kautta itsemurhaan. My0s paranoian tunteet ovat tyypillisid
seurauksia ndiden tiedostojen katsomisesta. Tiedosto jad kummittelemaan mieleen,
jonka kautta menetetéén younia ja henkilostd tulee pahimmillaan melkein katatoninen.
Yhdelld klikkauksella on pitkdaikaisia seurauksia, joiden nidytetddn olevan vaikea

korjata. Kolmas ja vakavin seuraus, joka tiedostojen kasittelystd seuraa on kuolema:

“They backed the file up on a flash drive and proceeded to run [the program]. That
was the last command found run on their destroyed computers a week later. Their
corpses had been disfigured beyond recognition. Description of the corpses stated
that it almost seemed as if they had been brutally slashed across their faces and arms.
Every square inch of skin that had been bare had been mutilated. Almost microwaved

and then sliced repeatedly by a micro thin razor.” - Binary DNA
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Yleensd kuolema on jotenkin ritualistinen ja erittdin vékivaltainen. Tietylld
sivustolla kdynti tai tietyn tiedoston avaaminen riittdd merkitseméén henkil6t uhreiksi.
Implikaationa tissd on, ettd tiedoston tuominen omalle koneelle riittdd antamaan
tarpeeksi tietoja kiyttdjan omasta sijainnista pahantekijélle, joka siten saa pddsyn
tiedoston/sivuston katsojan luo. Késittelen tdtd tematiikkaa enemmén kolmannessa

aineistoluvussa.

4.3. Misti kummitustiedostot loytyviit

Tarinoissa tiedostot 10ytyvit joko tietokoneelta tai Internetistd. Tarinoissa, joissa
tiedostot 10ytyvdt tietokoneilta, on kyse useimmiten jo kuolleen henkilon
tietokoneesta. Monissa tapauksissa, samojen tiedostojen I0ytyminen uhrin
tietokoneelta on ainoa tapa, jolla tarinoissa kuvaillut kuolemantapaukset on yhdistetty

toisiinsa;

”When the team first started searching the victims' computers, they found one folder

that happened to be in each victim's hard drive. The folder was titled “Unknown”.
Case No. 304

Lukijan pohdittavaksi jddkin mistd tiedostot ovat tietokoneelle pdityneet.
Ovatko uhrit ladanneet ne tarkoituksella tai vahingossa Internetistd ja se on puolestaan
merkinnyt heidédt uhreiksi? Vai onko murhaaja ladannut kyseiset tiedostot uhrien
koneille ndiden kuoleman jélkeen jonkinlaiseksi kdyntikortiksi?

Osissa tarinoissa kyseessd on my0s tietokone, joka on ollut aiemmin jonkun
toisen kdytossd. Tadllainen voi olla esimerkiksi koulun tietokone, jolloin joku aiempi
kayttdjd on jéttdnyt tiedoston vahingossa tai tarkoituksella tietokoneen kaikkien
kayttdjien jakamaan kansioon, jota kautta se pddtyy myods muiden néhtaviksi
(Crawl.mov). Toisaalta kyseessé voi olla my0s hylitty tai kdytettynd ostettu tietokone
tai tietokoneohjelma (Barbie.avi, 1dollar.wav).

Internetistd itsestddn tiedostot l0ytyvidt erilaisilta nettisivuilta. Toisinaan
sivusto on tehty tarkoituksella juuri tdmén tiedoston jakamista varten. Jos sivusto on
yleisempi, ja se mainitaan nimeltd, se on 4chanin tapainen internet-kuvalauta (The
Grifter, The .GIF, Gore Threads) tai tiettyyn aiheeseen keskittynyt keskustelupalsta
(Necrosleep). Kuvalaudat ovat keskustelupalstoja, joissa keskeisend funktiona on

kuvatiedostojen kiayttd keskustelujen apuvélineend. Toinen keskeinen piirre on
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mahdollisuus anonyymiin keskusteluun. Tarinoissa erityisesti 4Chan, joka on oikeasti
olemassa oleva sivusto, kuvataan sivustona houkuttelevaksi ihmisille jotka haluavat
levittdd haitallisia tiedostoja. 4Chan on kenties paédtynyt esimerkiksi ndissa tarinoissa,
koska sivustolla on sangen huono maine. Sivustojen kayttdjilli on myds vidhin
kontrollia sen suhteen millaisiin kuviin he térméévit. Moderaattorien puute ja
huonomaineisuus ovat piirteitd, jotka tekevit sivustoista potentiaalisesti vaarallisia.
Nailtd sivustoilta voi 10ytyd oikeasti kuvia oikeasta vidkivallasta (ns. gore-kuvia),
miksipd ei sitten my0s jotain pahempaakin. Tiedostot saattavat 10ytyd Internetisti

myd0s ns. torrentteina:

”The torrent containing the folder was apparently taken down from all major websites
but some traces remain behind. Police have stopped trying to get the files erased from

the internet. For now, they just hope they are long gone and forgotten. > - Case No.
304

BitTorrent on vertaisverkon avulla toteuttava tiedostonsiirtoprotokolla. Néin
kayttdjat jotka lataavat tiedostoja, jakavat niitd samaan aikaan toisille, jolloin
tiedostojen lataaminen on nopeampaa. Tunnetuin sivusto, josta torrentteja 10ytyy,
lienee PirateBay. Tarinoissa yleensd mainitaan, ettd torrentteina jaettavat
kummitustiedostot on  poistettu  yleisimmiltd torrent-sivustoilta muutaman
kuolemantapauksen jidlkeen. Tarinat kuitenkin sanovat, ettd koska torrentit toimivat
vertaisverkoissa, niiden kokonaan poistaminen on vaikeaa, ja ne saattavat vieldkin
16ytyd joltain Internetin reuna-alueilta. Ainoa toivo onkin, ettd niitd ei yksinkertaisesti
kukaan 16yd4 ja vahingossa tai tarkoituksella niihin torménnyt jittdi ne rauhaan.

Tiedostoista saattaa my0s jdddd palasia olemaan, joiden vaikutus ei ole niin
merkittdva kuin tdmin oikean tiedoston. Tdmi mahdollistaa tarinan fiktiossa olevien
tiedostojen katsomisen ilman, ettd illuusio niiden pahuudesta rikkoutuu. Palasten
olemassaoloa perustellaan myos silld, ettd palasen 10ydettyddn kukaan ei ldhtisi

etsimddn oikeaa tiedostoa.
“YouTube will periodically put up the first 20 seconds of the video to quell suspicions,

so that people will not go look for the real thing and upload it.” - Mereana
Mordegard Glesgorv
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4.4. Kummitustiedostojen leviiminen

Levittamisen tematiikkaa kasitellddn useassa aineistoni tarinassa. Levidmisen
tematiikalla tarkoitan sitd tapaa, jolla tarinoiden sisdlld kummitustiedostoja levitetdin
ja tiedoston tekijén tai Internetiin vieneen henkilén motiivia tai tarvetta tiedostojen
levittdmiselle. Kuten jo aiemmin olen todennut, tiedostojen vastaanottaminen ja
erityisesti niiden katsominen on merkitsevdid. Monissa tapauksissa juuri timi tekee
tarinan hahmosta seuraavan uhrin.

Levidmistd on kahdenlaista: aktiivista ja passiivista. Passiivisessa levidmisessa
tiedosto levidd ilman sen laittajan aktiivista toimintaa alkuperdisen Internetiin laiton
jélkeen. Tiedosto on jdtetty jonnekin kuvalaudalle tai torrentiksi, ja ihmiset nikevit
sen vahingossa tai tarkoituksella, mutta tiedoston laittaja ja uhrit eivét toimi sen eteen,

ettd kuva levidisi titd pidemmalle:

“Yet, as complex and intricate as the program is (it works across all OS platforms) no
one knows who the original creator is. In fact, few people have heard of it as the file
is uncopyable nor sendable.

This in fact further adds to the mystery, as often receivers of this file will obtain it
from random anonymous emails, posted on [forums] on a download link. Posing the

question, how was that poster able to upload it?” - Binary DNA

“On March 12, 2007 on the /b/ board of 4chan, an anonymous user posted a .GIF
image. [...] moot, the founder of 4chan, would always claim that the picture never
existed, and that the murders were unrelated. However, somewhere in the archives,

the picture still exists. Most people who attempt to post it are usually swiftly banned
by moot.” - The .GIF

Vahingollisia torméyksid tapahtuu nettisivuilla joissa tarinoiden kertojat
kdyvit usein. Sivut ovat yleensd sellaisia, joissa melkein kuka tahansa voi kdyda ja
kéyttdjien oikeaa henkildllisyyttd on vaikea varmistaa (esim. kuvalankasivustot).
Sivustot mahdollistavat nopean tiedon/kuvien jakamisen ja vaikka harmillinen
kayttdjd saisikin porttikiellon sivustolle, kiytdnndsséd ei ole mitddn tapaa estdd heitd
tekemdstd toista kéyttdjdtunnusta ja palaamasta sivustolle. Liséksi harmillisten
tiedostojen laittamisen ja poistamisen vdlilld on yleensd viive, joka mahdollistaa

kéyttdjien altistumisen sille.
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Levittdminen voi tapahtua my0s aktiivisesti ihmisten toimesta. [hmiset avaavat
todennékodisemmin tiedostoja jotka ovat heidin tuntemiensa henkildiden ldhettdmia.
On olemassa useita viruksia, jotka levidvdt ihmisten kontaktilistojen vélityksella.
Tartutettuaan yhden tietokoneen, ne ldhettdvét tartuttavan linkin kaikille tietokoneen
omistajan kontakteille esimerkiksi pikaviesti-ohjelmien kautta. Mielenkiintoista
onkin, ettd tdimédn tyyppisten virusten toimintamuotoa ei aineistoni tarinoissa kéyteté
kummitustiedostojen levitykseen. Niisséd tarinoissa, joissa kummitustiedostot tulevat
sdahkoOpostien kautta (Smile Dog, Necrosleep, Binary DNA), ne tulevat henkil®ilta,
jotka ovat sdhkoOpostin saajalle tuntemattomia. Sdhkopostiviestit ovat kuitenkin
henkilokohtaisen tuntuisia, juuri tille henkildlle tarkoitettuja. Sdhkdpostin saaminen
tarkoittaa myos, ettd ldhettdjdn on tullut tietdd vastaanottajan sdhkopostiosoite. Sitd
mistd sdhkopostiosoite on saatu ei kuitenkaan tarinoissa ihmetelld. Joissain tarinoissa
on selvdd mitd kautta yhteys on muodostettu: uhri on laittanut kontaktitietonsa
jollekin sivustolle tai etsinyt tietoa jostain tietystd asiasta. Joskus sdhkoOposti
identifioidaan suoraan roskapostiksi. S&hkoposteja on helppo ldhettdd usealle
henkil6lle, sitdhdn voivat tehdd robotitkin. Joissain tarinoissa on selvdi, ettd sama
sdahkOposti on ldhetetty usealle henkildlle. Toisissa tapauksissa tehdddn selviksi, ettid
kyseessé oleva sdhkoposti on ldhetetty vain tietylle henkilolle.

Tarinoiden mukaan levittiminen on helppoa Internetissa. Levittdjd, oli tdma
sitten uhri tai tappaja, voi luottaa, ettd joku tormédd tiedostoon sattumaltakin.
Auktoriteetit (poliisit, moderaattorit) ovat voimattomia estdmdin tiedostojen
levidmistd (the .GIF, Case No. 304, Binary DNA) paitsi omien sivustojensa piirissa.
Moderaattorit antavat porttikiellot henkil6ille jotka julkaisevat vaarallisiksi tiedettyja
tiedostoja, mutta eivét voi tehdd mitdén estddkseen henkilod julkaisemasta tiedostoja
muilla sivustoilla. My0s tiedostojen kokonaan poistaminen todetaan mahdottomaksi.
Internetiin jd4 aina jokin pala jiljelle, jokin nurkka puhdistamatta tiedoston
vaarallisesta vaikutuksesta.

Motiiveja tiedostojen levittimiseen on useita. Motiivina tiedostojen
jakamiselle saattaa olla aiemmin mainittu tiedostojen todistusvoimainen siséltd. Kun
ihmisistd on tullut todistajia katsomalla tiedostojen siséllon, se tekee heisti myos
levittdjid, koska he haluavat saattaa rikoksen auktoriteettien tietoon, jotta sille
voitaisiin tehdd jotain. Toinen yleinen levittimisen motiivi on silkka uteliaisuus. Kun
henkild itse ei saa selvdd niistd kummallisista asioista joihin hén tormii ja niiden

totuudenmukaisuudesta, laittaa hin ne Internetiin, jotta joku voisi auttaa hinti
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16ytimédan vastaukset. Kolmas syy on puolestaan se, ettd tiedostot saattavat toimia
niin kuin videonauha elokuvassa “Ringu” (1998), jolloin levittiminen on ainoa tapa
valttya niiden vahingoittavalta vaikutukselta (Smile Dog).

Tarinassa “Psychosis” paddhenkil6 joutuu jakamisen uhriksi. Hénen ystdvinsé
on saanut sdhkopostin, jonka sisdltd tekee lukijansa vainoharhaiseksi. Tédmin
aitheuttamana, hdn on ldhettdnyt ystivilleen sdhkopostin, ei saman jonka hidn on
saanut, vaan sdhkopostin omista harhoistaan, joka on kuitenkin tarpeeksi voimakas
aitheuttamaan tarinan padhenkildssdkin reaktiota. Tarina on aineistoni ainoa, jossa

vaikutukset levidvit ilman suoraa kontaktia alkuperdiseen kummitustiedostoon:

”That neatly explains the strange email about eyes that I got. I didn't get the original
triggering email. I got a descendant of it - my friend could have broken down too, and
tried to warn everyone he knew against his paranoid fears. That's how the problem
spreads, the psychiatrist claims. I could have spread it, too, with my texts and instant

messages online to everybody I know.” -Psychosis

Joissain tapauksissa henkildt aktiivisesti yrittdvét estdd tiedostojen levidmista.
Heidén tarkoituksenaan on olla viimeinen henkild, joka joutuu kummitustiedoston
uhriksi (Smile Dog, Case No. 304). Niissd tapauksissa tarinoiden kertoja on yleenséd
luotetuksi koettu tuttu tai sukulainen, jolle henkild antaa tiedostot tuntiessaan
kuolemansa ldhestyvin. Monissa tapauksissa tiedostoja on mahdoton tuhota
luotettavasti, joten henkilot kokevat sen paremmaksi, ettd kummitustiedostot ovat
jollakulla luotettavalla henkil6lld, joka lupaa olla koskematta niihin. Samalla

kuitenkin tdma 1dhtokohtaisesti hyvé henkilo altistetaan vaaralle.

5. Uhriksi tulemisen prosessi
Siirryn nyt tarkastelemaan tarinoita niiden uhrien kautta. Kuten teorialuvussa jo
totesin timén ajan kauhua kuvaa parhaiten nikymaéton uhka. Kun tappaja tai hirvié on
kadotettu taustalle, tarkasteluun nousee tarinan uhri. (Colavito 2008, 349.) Keskeistd
on siis tarkastella millaisia he ovat ja mikd heissd tai heiddn tilanteessaan johtaa
sithen, ettd juuri heistd tulee uhreja. Tédssd luvussa tarkastelen uhriksi tulemisen
prosessia.

Uhreja aineistossani on kahdenlaisia. Ensinndkin on niitd, joiden kohtaama

vikivalta ja kuolema on osa kummitustiedostojen sisdltod, joka tarinan aikana
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16ydetdan. Monissa tapauksissa kyse on vékivallan kuvailusta, eikd ndissd tapauksissa
voida uhreista tehdd paljoa tulkintoja heiddn ulkondkonsd ja vammojensa kuvailun
lisdksi. Heiddn ruumiinsa tehdddn hirviomaisiksi vékivallan kautta (Williams 2015,
33). T&lloin ndihin uhreihin kiinnitetdin osa tappajaan kohdistuvaa pelkoa. Heidén
runnellut ruumiinsa ovat osoitus tappajan voimasta.

Toiseksi lasken uhreiksi ne henkilot, jotka 10ytdvit ja ovat tekemisissd
kummitustiedostojen kanssa. He ovat niitd henkil6itd, joihin lukijan oletetaan
samaistuvan. Joissain tapauksissa heiddn kohtalonsa on aivan yhtd surullinen kuin
niidenkin jotka kummitustiedostoissa esiintyvit, mutta ei aina. Toisinaan he selvidvit
kohtaamisistaan opetuksen saaneena, vain ydunensa tai tietokoneensa menetténeina.
Joskus he eivit ole olleet oikeassa vaarassa ollenkaan, mutta kummitustiedostojen
kisittely aiheuttaa kuitenkin pelon tunteita ja epavarmuutta.

Keskitdan uhrien tarkastelun erityisesti heiddn suhteeseensa teknologiaan, jota
he kayttidvit, eli useimmissa tapauksissa heiddn omistamiinsa tietokoneisiin. Kun
uhriksi tuleminen ja teknologia nivoutuvat yhteen, esitdn sen paljastavan jotain niista
ahdistuksista, joita tunnemme teknologiaa kohtaan. Kisittelen tarinoiden uhrien
teknologiasuhdetta niiltd osin kuin uhreja ei ole selkedsti sukupuolitettu tarinoissa ja
sitten siirryn kisittelemddn uhreja sukupuolindkdkulmasta. Anonyymius Internetissi
takaa my06s sukupuolettomuuden henkilén niin halutessa ja se on monelle keskeinen
osa Internetissi oloa.

Uhriksi tekeminen on usein vahvasti sukupuolitettu prosessi, kuten jo esittelin
teorialuvussa, ja kauhu-genresti on luettu sukupuolta pitkdén. Osassa tarinoissa
uhrien sukupuolittuminen on selkedmpdd kuin toisissa. Tdma saattaa johtua yleisisti
kirjoittamiskonventioista; mind-muotoon kirjoitetuissa tarinoissa ei vilttimétti tule
merkitsevaksi padhenkilon sukupuoli. Toisaalta kirjoittajien oma sukupuoli saattaa
vaikuttaa paiatokseen tehdd tarinoiden henkildistd eksplisiittisesti sukupuolisia, silld
samaistuminen uhriin on merkittdvaa kauhun tunteen herittamisessd. Koen tarinoiden
uhrien kisittelyn sukupuolisina olentoina merkittdvéksi, koska monissa aineistoni
tarinoissa sukupuolella on merkitystd niihin tilanteisiin joihin hahmot paityvit.

Tarinat paljastavat niiden jakamia késityksid teknologiasuhteen sukupuolittumisesta.

5.1. Anonyymi uhri ja tietokone
Tarkastelen ensin uhrien teknologiasuhdetta sukupuolen ulkopuolella. Késittelen niitd

tarinoita, joissa sukupuolta ei mainita sekd my0s yleisid tekijoitd uhrien

46



teknologiasuhteessa sukupuolen suhteen ylirajaisesti. Suurimmassa osassa tarinoissa
kauhun kohteena oleva teknologia on uhrien henkilokohtainen kotona oleva tietokone
tai kotiin tuotu laite kuten USB-tikku tai 16ydetty tietokone. Tietokoneteknologia on
vahvasti ldsnd uhrien arkieliméssd. Se on tehty osaksi kotia ja arkea eikd siihen
kiinnitetd sen suurempaa huomiota ennen kuin asiat alkavat menné pieleen. Kauhua
tuotetaan ndyttdmilld ihmisen ja tdmin teknologian vélisessd suhteessa jotakin
vadristynyttd tai rikkoutunutta, tai tekemalld selvdksi sen kuinka vilttdméaton tdméa
suhde on uhrin eldmisséd. Uhri ei voi eldd ilman tietokoneteknologiaa ja niinpé kuolee
sen kautta. Outouttaminen on osa kauhun tuottamista. Outouttaminen tekee arkisesta
nikyvédid tavalla, joka on epdmukavaa. Suhde kuvaillaan niin tarkasti ja siihen
kiinnitetddn niin paljon huomiota, ettd se ei ole endd tunnistettavissa tutuksi ja
turvalliseksi. Asioita kuvaillaan tavalla, joka muistuttaa, ettd koirakin on joskus ollut
susi ja tietokone on ulkopuolinen uhrin kodissa.

Kahdessa aineistoni tarinassa kauhun tuottava tietokone on julkisella paikalla
kodin sijaan. Kyseessd on koulun tietokone (Crawl.mov) tai roskalaatikosta pelastettu
kone (Barbie.avi). Koulun tietokoneluokan tietokoneet ovat kaikkien kaytdssd ja
vaikka roskalaatikosta pelastettu kone on joskus kuulunut jollekulle, on se
roskalaatikkoon pédddyttyddn vapaata riistaa. Erityisesti tarinassa “Crawl.mov”
korostuu, kuinka kuka tahansa koulun oppilas piisee kisiksi koulun tietokoneeseen ja
sitd kautta my0Os sen sisdltimddn hirvittdvdadn videoon, joka kuvaa nuoren naisen
kidutusta ja kuolemaa. Nuoren naisen, jonka vékivaltainen kuolema videolla
kuvataan, liséksi tarkasteluun nousee henkild, joka videon nikee. Hin on se hahmo,
johon lukijan on tarkoitus tissé tarinassa samaistua.

Néissdkin tarinoissa, joissa tietokone ei 10ydy kotoa, tulee keskeiseksi
kysymykset, joita voidaan kysyd myds kotonaan uhriksi tulleilta: Miksi juuri tima
henkild 10ysi videon koulun koneelta? Miksi kone heitettiin juuri tdhdn
roskalaatikkoon ja miksi juuri tdimé henkilo noukki sen mukaansa? Néissd tapauksissa
on kuitenkin helpompaa selittdd mitd kautta kummitustiedosto on koneelle padtynyt.
Koneen olemassaolo julkisella paikalla tekee siitd helpomman mys pahojen voimien
saavuttaa, ja vanhassa koneessa oleva kummitustiedosto kielii kenties koneen entisen
omistajan pahoista teoista.

Uhrien kuvataan usein omaavan enemmén tietoa ja taitoa tietokoneisiin
liittyen kuin tavalliset ihmiset. He saattavat tydskennelld teknologian parissa tai

opiskella siihen liittyvid asioita. He saattavat olla hakkereita, tehdéd rahaa koodaamalla

47



tai muuten vain ovat ihmisid, joilla on tietoa enemmin kuin muilla, siitd miten

tietokoneet ja Internet toimivat:

” After identifying the corpses, and searching the computers, detectives found that the
victims all shared similar qualities. They were all very tech-savvy internet “thieves”,

users who frequently shared copyrighted documents with other users on the internet.

- Case no. 304

Tarve teknologisesti taitaville hahmoille saattaa johtua siitd, ettd moniin
kummitustiedostoihin késiksi pddsy vaatii tietoutta esimerkiksi Deep Webin
toiminnasta. Toinen mahdollisuus on, ettd vihemmaén tictotaitoa omaavat henkilot
jaaviat nimettomiksi uhreiksi, koska heilld ei ole tietoutta tai mahdollisuuksia laittaa
tarinansa muiden nédhtdviksi eivitkd he ole tietoisia paikoista, joista 16ytdd henkiloité
joilla olisi samanlaisia kokemuksia, kuin heilld. My0s esimerkiksi tarinassa “Pale
Luna” jossa tarinan padhenkild 10ytdd nimettdmastd uhrista jdlkeen jdéneet todisteet,
on ne sellaisten muurien takana, ettd ilman tietimystd ja kérsivéllisyyttd ei niihin

paise kasiksi:

“What quickly infuriated the few who've played the game was the confusing and
buggy nature of the second screen onward — only one of the directional decisions
would be the correct one. For example, on this occasion, a command to go in a
direction other than NORTH would lead to the system freezing, requiring the operator

to hard reboot the entire computer.” - Pale Luna

Anonymiteetti mahdollistaa uhreille tavan toteuttaa sosiaalisesti ei-
hyviksyttdvid asioita ilman paljastumisen vaaraa. Uhrit kiayttdvdt teknologiaa
alykkddsti erottaakseen julkisen persoonansa teoistaan Internetissi. Keskeinen
esimerkki tdmén tyylisestd tarinasta on ”Gore Threads”. Tarinan miljodksi on asetettu
oikea kuvalankasivusto 4chan. Tarinassa anonyymit kayttdjit kerjadvét sivustolla
kuvia vikivallasta kuten murhista ja onnettomuuksista, ns. gore-kuvia. Tarinan aikana
kerjddjat hiljenevit yksi kerrallaan. Kéy ilmi, ettd kuvien pyytdjat on murhattu ja
kuvat heiddn kuolemistaan péétyvit kuvalaudalle uusiksi gore-kuviksi. Samalla
paljastuu heidén identiteettinsd ruumiillisina ihmisind, eikd vain anonyymeind

viesteind. Heidédn vikivaltainen kuolemansa tekee hyvin selvdksi heiddn
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olemassaolonsa ruudun toisella puolella. Uhrien joukossa on sekd miehid ettd naisia.
Tdmd on ainoa tarina, joka eksplisiittisesti tekee selvéksi, ettd Internetin
vadrinkdyttdjat voivat olla sekd miehid ettd naisia. Mielenkiintoiseksi timén tekee se,
ettd 4chan katsotaan olevan usein osa nuorten miesten kulttuuria, ja on tulkittu, ettd
nimenomaan tdmén takia siind esiintyy vékivaltaisia piirteitd, kuten gore-kuvien jakoa
(Chen 2012, 10-11). Tarina vastustaa titd oletusta ja tekee selviksi, ettd 4chan ei ole
vain miesten paikka, vaan kerdé puoleensa kaikenlaisia ihmisia.

Tarinan moraalinen opetus on selkeésti laitettu esille: osallistumalla, vaikkakin
padhenkilon kohdalla passiivisesti, moraalisesti arveluttavina pidettyihin gore-
kuvaketjuihin, asettaa henkilon alttiiksi vaaralle. Kuolema on téssd tarinassa se
rangaistus, joka gore-kuvien katselusta seuraa. Motiiveista gorekuvien katsomiselle
puhutaan usein ihmisisté, jotka saavat jonkinlaista tyydytystd kérsivien ja rikottujen
ruumiiden katsomisesta (Taut 2008, 97). Tarina tuomitsee tdmin tyydytyksen. Se
kuitenkin tekee eron katsomisen ja pyytdmisen vélilld. Tarinan kertoja vain katsoo, ja
hin selvidé elossa, toisin kuin kuvien pyytijiat. Hin on opetuksensa saanut, ja vaikka
kayttdjaa, joka gore-kuvia julkaisi ei endd sivustolla ndhdd, ei myoskédédn tarinan

kertoja uskalla endd kdyda niissa kuvalangoissa:

[ went to check if the thread was there the next day. It had probably 404°d because |
couldn't find it. I don't participate in gore threads anymore. Xethos doesn 't seem to
either, but I can't take the risk. I don't want to be the next picture that has people
begging for more. ” - Gore Threads

Tdma on kuitenkin ainoa tarina, jossa tdmin tyylinen selked moraalinen opetus on.
Monissa tarinoissa pelkkd Internetissd ldsndolo, huolimattomuus ja uteliaisuus
uhriuttavat henkil6itd, mutta moraalista paheksuntaa ei ndissé tarinoissa esiinny niin

voimakkaasti.

5.2. Naisuhrit — Ulkopuolinen katse, ulkopuolinen vikivalta

Kasittelen seuraavaksi tarinoiden naisuhreja. Uhriksi tekemisen prosessiin ja naisten
sukupuolisuuteen on kiinnitetty paljon huomiota, ja esittelin tdhin liittyvid teorioita
tutkimuksen teorialuvussa. Kaiytdn sielld esittdmidni huomioita hyvikseni

késitellessdni naisuhreja ndissé tarinoissa.
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Tarinoissa naisesta tehddin uhri katseella. Uhri tuotetaan ei halutun katseen
kautta. Varsinkin nykyajan kauhussa myo0s yleison katse on siirretty tappajasta uhriin
(Colavito 2008, 349). Uhrin kirsimyksestd on tehty spektaakkeli, jota tarinan
kuluttajat seuraavat. Aineistoni tarinoissa naisia katsotaan tai halutaan katsoa, ja naiset
puolestaan haluavat vilttdd epétoivotun katseen.

Aineistossani on yksi tarina, joka keskeisesti havainnollistaa katseen
merkityksen kauhun ja uhrin tuottamisessa. Tarinan naispddhenkild Chloe tekee
videoita omasta eldmistddn (ns. vlog) YouTubeen. Hinen kanavalleen alkaa ilmestyé
videoita, joita hdn ei ole kuvannut. Videot ovat hidnen huoneestaan ja niissd nakyy
hinen arkipdivdinen eldminsi. Chloe pééttelee, ettd jostain kumman syystd hénen
tietokoneensa webkamera menee pdille itsekseen ja lataa kuvatut videot Chloen
kanavalle automaattisesti. Chloe teippaa paperin webkameransa eteen yrityksenéd
tukkia kanava jota kautta videot hdnen yksityisestd eldméstddn on kuvattu. Videot
eividt kuitenkaan lopu. Seuraava vieras video hénen kanavallaan onkin kuvattu toisesta

ndkokulmasta hdnen makuuhuoneensa ikkunan toiselta puolen:

”I could recognize the faint outlines in the darkness. It was my room, and the
movement had been me, shifting in my sleep. How could the camera have seen this?
Was the paper I had put in front of it not thick enough?

When the Chloe in the video shifted again, I froze. The camera angle in this video was
different from the others. My bed could not be seen from my camera. This video had

been taken from my bedroom window. > - 1 Plan to Delete my YouTube Channel

Tarinassa Chloe ei katso uhkaajaansa, vaan hidn katsoo itseddn uhrina.
Perinteinen katse uhrin ja hirvion vililld tuottaa hirvidn, joten naisen katsoessa itseddn
uhrina, hénestd yritetddn tehdd hirviotd. Samanlaisia katseen kdéntdmisen keinoja
kaytettiin elokuvassa “Peeping Tom” (1959). (Williams 2015, 26.) Laittamalla videon
myd0s julkiselle alustalle Chloen uhriutumisesta tulee julkinen spektaakkeli. Hénen
kanavansa seuraajat todistavat hdnen uhriksi tuloaan.

Naisuhrien kokema kauhu johtuu yksityisyyden loukkauksesta. Se on ei-
haluttu katse ja ei-haluttu kosketus, jonka teknologia tekee nékyvéksi, mutta joka ei
ndkyvyydestddn huolimatta ole estettdvissi. Tdmd menee yhteen Colaviton
kuvaamaan fatalismin kanssa; uhkaa ei voi estdd (Colavito 2008, 404). Katse on

kuitenkin harvoin ainoa asia, jota naisuhria kohtaa, vaan katsetta usein seuraa muu
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vékivalta. Tietokone toimii pddsynd uhrien eldmiéin. Tarinoiden mukaan pelkéstddn
olemalla toimijoita Internetissd naiset antavat mahdollisuuden uhalle pédstd
elaméénsa.

Erityisesti Chloen tarinan voi lukea varoittavana esimerkkind, ettei kannata
jakaa yksityistd eldmiénsd kaiken Internetin nédhtidvéksi, koska se antaa vieraille
mahdollisuuden tulla katsomaan my0s niitd osia joita ei halua. Vieraan katseen
kontrollointi on helpompaa, jos sille ei ole ldhtokohtaisesti annettu lainkaan otetta
yksityisestd. Tarinasta voidaan myds lukea, ettd naista rankaistaan siité, ettd hédn jakaa
(onnellista, hyvédd) eldmiinsd Internetissd tekemélld hdnen uhriksi tulostaan myos
julkista, jaettua.

Naisuhreilla kauhu on useammin fyysisesti paikalla kuin miesuhreilla.
Naisuhreilla vieras ei jdd Internetiin tai naisen pdin sisddn, vaan ilmestyy ikkunan
taakse tai kotiin sisélle. Kyseessd on myds yleensd arkisempi kauhun ldhde, murhaaja
tai vaanija. Esimerkiksi vaaninta on rikos, jossa uhri on ldhes aina nainen. Niinpd
yhteyksid oikeassa eldmissd oleviin pelkoihin ndhdddn myds tdssd fiktiossa. Vain
yhdessé naisuhreja siséltidvissé tarinassa (Smile Dog) kauhu on henkista.

Molemmilla sukupuolilla kauhuun liittyy ultra-vékivaltaisia piirteitd. Silti on
huomattavaa, ettd koska miehilld vikivalta kumpuaa usein heistd itsestién, jd4 naisien
osaksi tulla groteskin vikivallan uhreiksi ilman mitdén syytd. Heitd silvotaan,
vuodatetaan kuiviin ja revitddn palasiksi. Myos kaikissa tarinoissa, joissa esiintyy
lapsia uhreina, on kyse tyttolapsista (Pale Luna, Flower Clip). Niinpa erityisesti
naisuhrien kohdalla vikivalta tuntuu satunnaiselta ja mahdottomalta ennakoida tai
estda.

Naisuhrien teknologiasuhde vaihtelee. Heiddt kuvataan taitaviksi kayttdjiksi
jotka ovat usein aktiivisia sosiaalisessa mediassa, esimerkiksi YouTubessa. Heilld on
kuitenkin vihemmin obsessiivinen suhde teknologiaan kuin miesuhreilla. Tdmin
pakkomielteisyyden puutteen takia uhka joka kohtaa naisuhreja tuleekin ulkoa péin ja
satuttaa heitd, vaikka he olisivat moraalisesti hyvid henkil6itd, joilla on normaali,
tasapainoinen suhde teknologiaan.

Vain yhdessd aineistoni tarinassa katse tekee miehestd uhrin. Tarinassa katse
on keskeinen teema. Tarinan keskidssd on Internetissé jaettu valokuva joka aiheuttaa
kuvaa katsoneissa voimakkaita psyykkisid oireita ja suurin osa ihmisistd, jotka
kohtasivat kuvan sen ensilevityksessd, on kuollut. Valokuvassa olevan hymyilevin

koiran katse tekee kuvan ndhneestd uhrin huolimatta sukupuolesta. Koira jadd jumiin
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uhrien mieleen, ajaen heidét hiljalleen hulluteen ja uhrien ainoa toivo pédstd koirasta
eroon ja siten selviytyd on jakaa kuvaa eteenpdin.
Tarinassa uhreja esitelldén kaksi: miespuolinen kertoja ja nainen nimeltd Mary,

jota mies toivoo pddsevinsid haastattelemaan koirakuvan ndkemisesta:

”Mary was one of an estimated 400 people who saw the image when it was posted as
a hyperlink on the BBS, though she is the only one who has spoken openly about the

experience. The rest have remained anonymous, or are perhaps dead.” - Smile Dog

Tarinassa Mary melkein suostuu haastatteluun, hidn on ajatellut néyttdd kuvan
miehelle péastikseen tuskistaan. Viime hetkelld hdn kuitenkin tekee valinnan ja
kieltdytyy puhumasta miehelle. Tarinan kuluessa Mary ajautuu itsemurhaan, sen
sijaan ettd jakaisi kuvan. Mary kuvataan tarinassa melkein pyhimykseksi, onhan
hénen nimensdkin kuin pyhimyksen, neitsyt Marian. Hén on kérsinyt kuvan kanssa
vuosia, mutta silti kieltdytyy jakamasta sitd, koska ei halua kenenkddn muun kérsivin
niin kuin itse on kérsinyt. Mary on ainoa, joka on puhunut kokemuksistaan jakamatta
kuvaa. Hén on tehnyt itsestdén varoittavan esimerkin.

Mies, tarinan kertoja, puolestaan saa kuvan kisiinsi toista kautta. Hén kyselee
kyseisestd kuvasta Internetissé ja tuntematon henkild l1&hettdd kuvan hénelle, viittden
ettd sen efektejd on liioiteltu, kuva olisi muka tdysin vaaraton. Kertoja harkitsee sen
katsomista, pohtien voisiko hédn ottaa kontolleen joko kuvan taakan tai tietoisuuden
siitd, ettd on levittinyt kuvaa eteenpdin. Tarinan lopussa lukija saa nihtdvikseen
kuvan koirasta, miehen pditoksen. Kontrasti on selvd Maryn ja kirjoittajan valilla.
Toinen on valmis uhraamaan itsensd muiden puolesta, toinen puolestaan uhraa muut
uteliaisuuteensa vuoksi. Erityisesti Mary uhrautuvuus on selkeésti sukupuolittunut

piirre.

5.3. Miesuhrit — Pakkomielteet ja vikivalta

Siirryn nyt kisittelemddn eksplisiittisesti miehiksi kirjoitettuja uhreja. Niin kuin
naiset, myds miesuhrit on usein kuvattu hyviksi tietokoneiden kanssa. He ovat
harrastajia, jotka kéyttavit tietokoneita pelaamiseen (Pale Luna) tai tienatakseen rahaa
(Necrosleep). Heidét kuvataan erilaisten kuvalautojen tai keskustelupalstojen jéseniksi

useammin kuin naisuhrit, mutta sosiaalisessa mediassa he ovat harvemmin lasna.
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Miesuhrit ovat sosiaalisesti estyneitd. Heiddn sosiaaliset kontaktinsa saattavat
16ytya keskustelupalstoilta, mutta niiden kuvataan mahdollistavan kotiin kdpertymisen
(Necrosleep). Heiddn kiintymyksensd tietokoneisiin on suurempi kuin oikeisiin
thmisiin. Heiddn suhteensa tietokoneisiin saattaa olla vadristynyt pakkomielteisyyteen
asti. Heiddn elintilansa muistuttavat William Gibsonin romaanissa ‘“Neuromancer”
(1984) kuvattua post-ihmismaailmaa, jossa kasvokkaiskontaktit on hylétty ja ihmisen

suhde teknologiaan on riippuvainen ja patologisoitunut (Dinello 2005, 161).

”Naturally, [the forum is] full of sun-loathing recluses and cynical misanthropes like

me.” - Necrosleep

” [The people at the forum] all seem to share a general appreciation for societal
disconnect, which is cool, because I really thought [ was the only wackjob who can't

stand dealing with normal people.”- Necrosleep

Tarinoissa luodaan karu kuva modernista rikkindisestd miehestd. Sosiaalinen
estyneisyys ja liiallinen kiinnostus tietokoneita kohtaa johtaa paranoiaan ja
pakkomielteisiin. Kauhu syntyy siitd, ettd miesten henkinen tila hajoaa. Lipsuva
henkinen tila muuttuu vikivallaksi ulkopuolisia kohtaan. Vikivalta ilmenee
hakkaamisena ja repimisend muita kohtaan, se on alkukantaista ja harkitsematonta. He
ovat kuin possesoituneita. Kuitenkaan he eivét ole hirviditd, hirvittdvid kenties.
Possession takaa nidemme edelleen heidédt arkisina teknologian kayttdjind, me
voisimme olla he. (Scott 2015, 92.) Potentiaali vikivaltaan eldd miehen sisdlld. Ndin
miehistd kertovat tarinat kuvaavat postmodernia kauhua, jossa kauhun ldhde on
sisdllimme ja ihminen on vain kuori, jonka alta kauhistuttava kapuaa ulos
(Halberstam 1995, 162). Myos merkittivdd on se, ettd kaikissa tarinoissa, jossa
pahantekijdi kuvataan sukupuolisena, on kyse miehestd (esim. Crawl.mov, Annie96 is
typing..., Flower Clip).

Miesuhreilla ndkyy pelkoa oman kontrollin menetyksestd suhteessa heididn
omaan kiayttdytymiseensd ja vékivaltaan. Tadmid vertautuu naisuhrien pelkoon
kontrollin menetyksestd oman tilan suhteen. Miesuhrit sulkeutuvat mieliinsd mutta
my0s koteihinsa. Kotiovesta, jota ei suostuta avaamaan ystiville tulee metafora
miesten eristdytymisestd, joka on edistynyt niin pitkille, ettd avun vastaanottaminen

on tullut mahdottomaksi. Avun pyytidminen ja vastaanottaminen olisi kontrollin
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menetys sekin, miehet kokevat, ettd heiddn on pakko pérjdtd omillaan. Toinen
mahdollisuus on, ettd he ovat liian pitkdlld henkisen tilansa murtumisessa eivatki voi
endd tunnistaa avunantoa pyyteettoméksi teoksi, vaan he lukevat siihen ilkedmielisid
motiiveja.

Miehet tuhoavat itsensd kasvavassa  eristymisessddn ja  avusta
kieltdytymisessdin. Verrattuna naisuhrien tarinoihin, joissa kauhu on usein fyysisesti
paikalla, miehilld kauhu on melkein kaikissa aineistoni tarinoissa henkinen. Vaikka
kauhu usein koetaankin fyysisesti, se usein raamitetaan niin ettd lukija voi ymmartaa
sen hallusinaatioksi. Tdmé kuitenkin saatetaan vield lopulta paljastaa johtuneen
jostain fyysisestd seikasta — henkiselle tuhoutumiselle yritetddn antaa fyysinen selitys.

Esimerkiksi tarinassa Necrosleep, kirjoittajan kasvava paranoia ja
eristdytyminen ajavat timdn murhaamaan ja kannibalisoimaan oman isdnsd. Hén
menehtyy poliisien yrittdessd ottaa hdnet kiinni. Ruumiinavauksessa kdy ilmi, ettd
kirjoittajan ottamissa Internetistd tilaamissa pillereissd on ollut parasiittisid olentoja,

jotka ovat alkaneet syddd timén aivokudosta:

”His brain was clearly and visibly deteriorating; the brain tissue was black and red
rather than the usual pinkish gray, and riddled with holes throughout. Closer
examination revealed thousands small black parasites to be consuming the brain.

This was undoubtedly the cause of the man's insidious psychosis.” - Necrosleep

Tarinan aikana kirjoittaja tiedostaa, ettd pillerien ottaminen ei ole hénelle
hyviksi, mutta vierotusoireet niiden ottamatta jittdmisestd on niin suuret, ettd
kirjoittaja antautuu ottamaan niitd. N&in tarina kommentoi myds addiktiivista
persoonallisuutta.

Myos esimerkiksi tarinassa “Psychosis” pddhenkilon ajatukset siitd, ettd kaikki
hidnen tapaamansa ihmiset eivit ole todellisia, paljastetaan tarinan lopussa todeksi.
Péadhenkild on jumissa Matrix-tyyppisessd simulaatiossa, josta hin yrittda tietdmittdin
murtautua ulos. Miesten pakkomielteisyys toisaalta siis joissain tarinoissa esitetddn
oikeutetuksi. Jokin on oikeasti vialla heiddn eldméssddn, mutta he ovat
kykenemittomid korjaamaan tai edes tunnistamaan tdtd vikaa. Tdmédn voi ndhda
olevan vertauskuva nuorten miesten eldmédnkokemuksiin myodhdismodernissa
lansimaisessa yhteiskunnassa. Koska he eivit tunnista vikaa, he osoittavat syyttavia

sormeaan auttajiinsa.
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Tarinoissa molempien sukupuolien edustajilla on korkea kompetenssin taso
teknologian kanssa, mutta vain tarinoissa, joissa mies on uhri, timd yhdistyy
luonteenpiirteisiin, joka tekee heiddt haavoittuviksi (sosiaalinen estyneisyys,
pakkomielteisyys). Tdmad on tunnistettava kuva, jota késitellddn esimerkiksi
uutismediassa ja popkulttuurissa, modernista tieto- ja viestintdteknologiasta
kiinnostuneesta miehestd. Tarinoissa miehet ovat myds niitd joiden teknologiasuhde
on véiristyneempi; he ovat alkaneet korvata oikeita ihmissuhteita suhteilla Internetin
vilitykselld. Tadma liiallinen tietokoneen kéyttd on se mikd loppujen lopuksi ajaa
ndmd hahmot tuhoon. Tarinat iskevit yleiseen huolenaiheeseen joka kohdistuu nuoriin
miehiin ja heiddn potentiaaliseen syrjdytymiseen yhteiskunnasta. NAméi tarinat
asettavat tuhon olevan viistiméaton loppu heididn kdytoksestddn. Mielenkiintoista on,
ettd suurimmassa osassa tapauksissa jossa uhrit ovat merkitty mieheksi, he myos
tuhoavat itse itsenséd tai toisinaan ajautuvat vékivaltaisiin tekoihin muita kohtaan.
Tarinat puhuvat my0s kasvavasta riippuvuudesta koneita kohtaan, erityisesti juuri
miesten kohdalla.

Aloitin tdman luvun esittdimilld kysymélld miten tietokoneet tehddin
pelottavaksi uhrin eldméssd? Olen tdmén luvun aikana ndyttinyt, ettd tietokoneiden
erityisesti naisten kohdalla, mutta my0s muissa tapauksissa (Gore Threads), ndytetdin
omaavan katseen. Tietokoneen ruutua katsotaan, mutta silld ndytetddn olevan
potentiaalia kdintdd katse kayttdjadnsd, joka tekee kiyttdjéstd uhrin. Miesuhrien
kohdalla teknologia ndyttdd ottavan vallan miehen psyykkeestd. Eristimalld tdmén
sosiaalisista suhteista, tietokoneet mahdollistavat miesten henkisen tilan hajoamisen,
joka johtaa vikivaltaan. Naisia usein rangaistaan katsomisesta (Williams 2015, 17).
Miesten kohdalla, vain tdssd yhdessé tarinassa katsomisesta rangaistaan (Smile Dog).
Mutta monesti miehilld yleisempi kiinnostus kiellettyd tietoa kohtaan johtaa tuhoon

(Necrosleep, Smile Dog, Barbie.avi).

6. Tietokoneen voima

6.1. Tieto, teknologia ja kontrolli

Tietokone on keskeinen viline nykyajan ihmisen tiedonhankinnassa, koska se
mahdollistaa yhteyden Internetiin, joka siséltdd rajattomat maarét tietoa. Tietokoneella

ja Internetilld niytetddn siis olevan suhde tietoon. Tietokoneteknologia antaa my0s
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aineistossani mahdollisuuden tarinoiden hahmoille etsid tietoa asioista, joista muilla
tavoin tiedon saaminen olisi huomattavasti vaikeampaa. Internetin avulla pystytddn
etsimddn tietoa henkildistd ja saamaan selville heiddn asuinpaikkansa muutamalla
klikkauksella. Esimerkiksi ”Smile Dog”-tarinan paihenkilé saa yhteyden Maryyn,
joka on yksi harvoista selvinneistd kohtaamisestaan hymyilevin koiran kanssa,
nimenomaan Internetin vilityksella.

Tiedon saannin nopeus ja laajuus yhdistyvit myos tarinoissa esiteltyyn
levidmisen tematiikkaan. Oikeilla hakusanoilla melkein mitd tahansa on I0ydettidvissa
Internetistd. Ne kauhistuttavat asiat, joita ei voida kokonaan poistaa jadvit eldmédin ja
ovat loydettivissd, jos on tarpeeksi huono-onninen niihin térmiadmaéadn, tai jos tuntee
oikeat sanat niiden 16ytdmiseen.

Tiedolla on aivan yhtd paljon mahdollisuuksia satuttaa tarinoiden hahmoja
kuin tuottaa heille hyotyd tai auttaa heitd selvidméédn tilanteista joihin he ovat
joutuneet. Monet tarinat ndyttdvit hyvin keskeisesti, ettd tiedosta ei automaattisesti
seuraa parempaa lopputulosta. Liiallinen tiedon omaaminen on omiaan saattamaan
henkilon riskialttiiksi hirvidille. Internetiin ja& jélkia hahmojen tiedonhakumatkoista,
ja sitd lankaa seuraamalla padsevit my0s pahat tahot kisiksi hahmojen eldmién. Néin
esimerkiksi ”Smile Dog”-tarinassa, jonka pddhenkild saa vahingollisen kuvan
sdhkdpostin kautta henkil6ltd joka on kuullut, ettd padhenkild on ollut aiheesta

kiinnostunut:

”Hello
I found your e-mail adress thru a mailing list your profile said you are interested in
smiledog. I have [seen it. It] is not as bad as every one says I have sent it to you here.

Just spreading the word.” - Smile Dog

Uhrien teknologiasuhdetta késittelevassd luvussa puhuin siitd, kuinka monilla
uhreilla on hyvin paljon tietotaitoa liittyen teknologiaan, jota he kdyttavit. Tietotaidon
médrd ei ndyttdisi olevan minkdénlaisessa riippuvuussuhteessa sen kanssa, ettd
hahmot selvidisivdt hengissd kohtaamisistaan pahuuden kanssa. Miksi sitten paljon
tietoa omaavat hahmot padtyvdt ndiden tarinoiden uhreiksi? Tarinoiden sisdistd
logiikkaa seuraamalla syy on kahdenlainen. Ensinnékin hahmojen tietdimyksen maéra
varmistaa sen, etti he tajuavat, ettd jotain on vialla. Vdhemmaén tietokoneita

kasitteleva henkilo saattaisi luulla, ettd kyseessd on tavallinen virus, eivitkd he ehka
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yrittdisikddn koskea siihen itse. Tamén lisdksi, ndilld hahmoilla on taito sdilyttia asiat
niin ettd ne selvidvit eteenpdin. Niin tekstit ja niiden siséltima tieto, jadvit eldmiin,
vaikka hahmot itse menehtyvit.

Monia klassisia kauhutarinoita ajaa eksplisiittisesti uteliaisuus. Kreikkalaisessa
mytologiassa Pandora avaa lippaan ja pédstdd hirviot maailmaan. Omassa
aineistossani tarinan ”Smile Dog” péddhenkild etsii hirviotd. Han haluaa ndhdé timén
kuuluisan hirvion, hymyilevan koiran, mutta hirvion 16ytdminen tarkoittaa myos sité,
ettd hirvio katsoo takaisin (Henriksen 2013, 416). Toisin kuin tarinan padhenkil6lla,
hymyilevédn koiran katseessa on voimaa, joka tekee katseeseen vastanneista uhreja.
Tiedonhankinta hirviostd on klassisesti kuvattu kauhutarinoissa positiiviseksi
hankkeeksi. Saamalla selville mikd hirvié on, miten se kdyttdytyy ja mitkd ovat sen
heikkoudet, se voidaan péihittdd ja tiedon avulla kamppailu kontrollista itsen ja
hirvion vélilldi on mahdollista voittaa. (Colavito 2008, 407.) Aineistoni tarinoissa
tiedon méard lisdd yleensd vain pelkoa, koska hirvigilld ei ndyttdisi olevan mitdin
heikkouksia. Mitddn tapaa saada kontrolli takaisin itselle oppimalla ei néytetd.
Tarinassa I Plan to Delete my YouTube Channel” Chloe saa tietdd, ettd mystiset
videot jotka ilmestyvdt hdnen YouTube-kanavalleen on kuvattu hénen
webkamerallaan. Hén yrittd4 ensin etsid vastauksia ongelmaansa Internetistd, mutta
mitddn ei 16ydy. Niinpa hén laittaa sen péélle teippid, saadakseen tilanteen kontrolliin.
Sen sijaan, ettd timéi auttaisi, se sen sijaan eskaloi tilannetta vaarallisemmaksi,
henkild ilmestyy nyt fyysisesti Chloen talon ulkopuolelle.

Yleinen narratiivi tarinoissa on hahmojen kontrollin ja
vaikutusmahdollisuuksien puute. Kun hahmo tunnistaa, ettei pysty vaikuttamaan
tilanteeseen, johon on joutunut, johtaa se kauhun tunteisiin. Kontrollin puute nykyajan
kauhutarinoissa reflektoi sitd apatiaa ja turhautumista, jota nykyihminen tuntee
vaikutusmahdollisuuksiinsa yhteiskunnassa kohtaan (Colavito 2008, 348-355).
Internet itse kuvataan kontrolloimattomana tilana. Moderaattorit ja muut auktoriteetit
tuovat jonkinlaista kontrollia hallitsemilleen sivustoille, mutta se ei ole tarpeeksi
tekemién Internetistd turvallista tilaa. Tietokoneiden toiminnan ymmartdminen vaatii
paljon tietimystd, mutta tietimyksen madrid on vaikea saavuttaa ja vaikea yllapitda,
koska teknologia muuttuu koko ajan. Tietokoneet toimivat joissain tarinoissa niin kuin
ne itse haluavat, vailla mitdin mahdollisuuksia tarinan kertojalla varsinaisesti puuttua
sithen, miten ne kayttiytyvit. Tarinat asettavat kyseenalaiseksi ihmisen kontrollin

tietokoneestaan ja tietokoneiden kautta esimerkiksi kodeistaan. Kun tietokoneet
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toimivat niin kuin pitdd se on hyvd, mutta tarinat kyseenalaistavat toimivatko ne
oikein ihmisten toiminnan vuoksi vai paremminkin sen takia, ettid ne itse ovat niin
paattineet.

Teknologian poislaitto ei sekdidn hyodytd. Vaikka uhrit yrittdisivét aktiivisesti
padstd eroon tietokoneesta, sen haittaava vaikutus ei kuitenkaan lopu. He saattavat
yrittdd pakottaa jarjestelman uudelleenkdynnistdmisen, ottavat kontrollin siitd, milloin
laite saa olla pailla ja milloin ei. He saattavat jopa irrottaa tietokoneen virtaldhteesta,

mutta se silti pysyy paalla.

”The video was [showing a woman] drowning in a blood pool and disgusting things
happening. I thought this was disgusting, so I decided to pause the video. It didn't let
me, because it wasn't responding. I decided then to close Internet Explorer, but it
wouldn't budge. I also tried to go to another video too, but it didn't work either. [...] [
decided to shut down my computer so that the virus wouldn't get through my
computer again, but the button wouldn't work. Shut down buttons respond all the

time! I knew that [ was hacked.” — Username: 666

Laitteen sammuttaminen on kieltiytyminen — uhri ei halua ndhdd endi
kummitustiedoston sisdltdd, hédn ei halua todistaa jonkun toisen kohtaamaa vikivaltaa.
Kieltdytymisen mahdollisuus on kuitenkin poistettu uhrilta. Tarina viittaa
hakkerointiin, jossa kontrolli tietokoneesta revitdén irti kdyttdjin késistd ulkopuolisen
toimesta. Tietokone pysyy pdilld jonkun toisen kuin kéyttdjansd tahdosta, ja niin

kayttdjd on voimaton poistamaan teknologiaa ja sen vaikutuksia eldméstién.

6.2. Tietokone epivarmana tilana
“mcdavey: annie...

mcdavey. annie how do i know this is you?” - Annie96 is typing...

Nostin uhreissa kasittelevéssd luvussa esille ajatuksen katseesta, joka luo kohteestaan
uhrin. Katse nousee kuitenkin osassa aineistoni tarinoista keskeiseksi myods toisesta
syystd, sen puutteesta. Tietokoneet ovat mahdollistaneet toisen henkilon kanssa
samanaikaisen puhumisen pelkistddn tekstin vélitykselld. Téstd kontaktista puuttuu
sekd visuaalinen ettd auditorinen elementti. Olen tdmdn alaluvun alkuun nostanut

esimerkin tarinasta ”Annie96 is typing...”, joka on muotoiltu chat-keskusteluksi.

58



Tarina nostaa tarkasteluunsa sen, etti on todella mahdotonta varmistaa, kenelle
oikeasti puhuu chatin vilitykselld. Tarinassa Annie ja Dave keskustelevat chatin
vilitykselld, kun Annie kertoo jonkun olevan tunkeutumassa hédnen taloonsa.
Myoéhemmin Annie kuitenkin yhtakkid ilmoittaa kaiken olevankin hyvin, jolloin Dave
nostaa esille epdilyksensd siitd, onko Annien nimimerkin takana todella endd Annie
vai onko kyseessd timin taloon tunkeutunut henkil6.

Tdmin esimerkin  lisdksi tarinan  ”Psychosis” péddhenkild nostaa
kasvokkaiskontaktin puutteen omassa eldmissddn ongelmaksi. Hin alkaa epdilemdin
tuttujensa motiiveja ja todellisuutta jossa eldd, koska hin ei tapaa ihmisid kasvokkain
vaan vain keskustelee heidédn kanssaan Internetin, sédhkopostin tai tekstiviestien
vilitykselld. Kun kontakti tulee ruumiittomasti Internetin vélitykselld, herdttdd se
epdilemddn vastakommunikoijan motiiveja (Baym 2010, 109). Tarinat ilmaisevat sitd
epavarmuutta, jota kontaktit ilman &énté ja visuaalista elementtid luovat. Teknologian
kautta luotu kontakti on fundamentaalisesti erilainen, ja sitd on helppo hiirita.

Tarina “Psychosis” on mielenkiintoinen esimerkki aineistossani, koska se
eksplisiittisesti avaa erilaisia vainoharhaisuuksia, joita tietokoneeseen liittyy. Tarina
vélitetddn suurelta osin péddhenkilon késin kirjoittamien viestien vilitykselld.
Aloittaessaan olotilansa kuvailun pddhenkil6 toteaa paperin olevan objektiivisempaa,
koska hénen kirjoittamiaan asioita ei voi muokata tai poistaa paperilta, toisin kuin

tietokoneelta. Tietokone kuvataan jélleen epdvarmaksi tilaksi:

”It's not that I don't trust the computer... I just... need to organize my thoughts. I need
to get down all the details somewhere objective, somewhere I know that what I write

can't be deleted or... changed... not that that's happened.” - Psychosis

Asiat jotka ovat tietokoneella eivit vélttdméttd ole koskemattomia, ja
muokkaamista voi olla vaikea huomata. Niinpd on turvallisempaa laittaa asiat ylos
paperille, joka on fyysisesti aina saatavissa ja aina vain yhdessé tilassa toisin kuin

tietokoneelle tai pilveen talletetut tekstitiedostot.

”He said I have something called cyber-psychosis, and I'm just one of a nationwide
epidemic of thousands of people having breakdowns triggered by a suggestive email
that 'got through somehow.' I swear he said 'got through somehow.' I think he means

spread throughout the country inexplicably, but I'm incredibly suspicious that the
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entity slipped up and revealed something. He said I am part of a wave of 'emergent
behavior', that a lot of other people are having the same problem with the same fears,

even though we've never communicated.” - Psychosis

Pédhenkilon kasvava vainoharhaisuus kulminoituu siithen ettd hdnen ystévinsa
kutsuvat paikalle lddkérin, joka sanoo péddhenkilon kirsivin uudesta sdhkdpostin
vilitykselld levidvistd sairaudesta. Sdhkopostin vilitykselld levidvé sairaus on kuin
suoraan jostain toisesta creepypastasta. Vainoharhassaan péadhenkild kuitenkin
kieltdytyy uskomasta téitd selitystd. Lopussa kdy kuitenkin ilmi, ettd pddhenkild ei
olekaan sairastunut, ja hdnen vainoharhansa onkin kaikki totta, maailma eldd Matrix-
tyyppisesséd simulaatiossa. Pddhenkilon saaman sdhkopostin sisdltd on aiheuttanut sen,
ettd monien ihmisten illuusio on alkanut purkautua ja he ndkevit todellisuutensa
olevan valhetta. Kuitenkin heiddn on vaikea repid itsedén tistd irti ja timéd aiheuttaa
heille oireita. Tédssd esimerkissd ithmisen koko eldmi on tietokoneilla luotu illuusio,
epdvarma tila, jolla ei ole tarpeeksi voimaa luoda oikeantuntuisia ihmisid, joten se
yrittdd pitdd ihmisid mahdollisimman paljon erossa toisistaan, niin ettd puhe maailman
todellisesta olotilasta ei péddse levidmddn. Tarina seuraa klassista Lovecraftista
tematiikkaa, jossa ymmaértdmisen hinta on itsen menetys (Colavito 2011, 6-10).

Tarina kuitenkin nédyttdd, ettd ithmismielelld on ithmeellinen kyky ensinnékin
huomata, ettd jotain on vialla. Tdmén lisdksi silld on paljon voimaa vastustaa
selityksid, joita sille annetaan. Vaikka tarinan lopussa pddhenkildé onkin lukittuna
mielisairaalaan, tarina antaa toivoa, ettd padhenkilo ei ole vield ottanut uskoakseen

vadrennettya todellisuutta jota hdnelle yritetddn syottaa.

6.3. Tietokone on ovi

Monessa tarinassa késitellddn henkilokohtaisia rajoja. Kauhun tunteita tuotetaan
kuvailemalla tilanteita, jossa vieras tunkeutuu kotiin, loukkaa yksityisyyden rajaa.
Kauhutarinat kertovat usein rajojen ylittdmisestd. Tarinaan asetetaan kaksi erilaista
tilaa (esimerkiksi koti ja ulkopuoli), niiden vélisen raja esitetddin loukatuksi ja toisen,
pahan tilan negatiivinen ja rikkova voima néytetdén musertavaksi. (Salomon 2002, 9-
10.) Teknologialla ja erityisesti Internetilli on suuri hiiritsevd vaikutus julkisen ja
yksityisen rajaan, ja tdm&d rajan hiiriintyminen ndkyy useassa tarinassa.
Tietokoneteknologia on se jonka kautta vieras ja paha péddsee tunkeutumaan

turvallisen, tutun ja yksityisen kodin alueelle. Tietokone on sekéd ulkopuolinen etté
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sisdlld, osana kotia, joten se tekee rajasta epéselvin ja helposti murrettavan. Tietokone
toimii ovena, joka avataan ulkopuoliselle vahingossa, jopa huomaamatta tai jonka
ulkopuolinen murtaa auki.

Vieraan tunkeutuminen kotiin on yleisesti kdytetty kauhun ldhde. Tdméa nékyy
useissa kauhuelokuvissa (esim. ns. "home invasion” -elokuvat, kuten ”Don’t Breathe”
(2016), The Purge” (2013)) sekd urbaanilegendoissa (esim. lapsenvahdeista kertovat
tarinat ks. esim. Holt & Mooney 1999, 49-51). Koti on herkkd alue ja symbolisoi
henkilon valtaa itseensd. Vieraan tunkeutuminen kotiin, paikalle tulo ilman lupaa,
haastaa henkilon itseméédrddmisoikeuden ja tuottaa kauhun tunteen.

Vieras, joka tukeutuu tietokoneteknologian kautta sisdlle, tulee myo0s
ndkyviksi tietokoneteknologian kautta; kyseessd on kaksisuuntainen ndkodyhteys.
Hénen vaikutuksensa havaitaan kameroissa, videoissa ja tietokoneen oudossa
kaytoksessd. Uhrit tietdvdt olevansa vaarassa, mutta tieto ei taaskaan tuota heille
hyotyé. Sen jélkeen, kun vieras on tunkeutunut sisille, ovat tarinoiden hahmot melko
voimattomia pysdyttimain heitd.

Tietokoneilla on keskeinen paikka nykyihmisen asunnoissa. Mika tila annetaan
tietokoneelle kotitaloudessa? Onko silld yksi oma paikkansa vai kulkeeko se henkilon
mukana ja liikkkuu paikasta toiseen mihin se vain sopii? Yhi useammin, erityisesti
nuorten, vield vanhempiensa asuvien ihmisten tapauksissa, tietokone 10ytyy
makuuhuoneesta - paikasta, jossa ihminen on kaikkein haavoittuvaisin. Poytikoneella
monine osineen tiytyy yleensd varata oma paikkansa, yleensd kokonainen poyti seké
kourallinen pistorasioita, kun taas sylikoneen voi viedd mukanaan, vaikka kodin
ulkopuolelle. Tamén lisdksi Internet l0ytyy yhd useammilta henkil6iltdi mukana
taskuista, dlypuhelimen muodossa. Namé ovat yksityisid tai henkilokohtaisia tiloja,
joiden kautta saadaan yhteys julkisiin tiloithin Internetin vilitykselld kuitenkaan
fyysisesti poistumatta yksityisestd tilasta. Taméad jattdd hahmot tarinoissa
haavoittuviksi uhille, jotka kéyttavét aukinaista reittid toiseen suuntaan.

Keskeinen yksityisyyden oven avaaminen néyttidytyy esimerkiksi tarinassa 1
Plan to Delete My YouTube Channel”. Chloe on antanut tuhansille tuntemattomille
padsyn kotiinsa ja eldiméénsa tekemélli arjestaan videoita Internetiin. Hén on avannut
oven kotiinsa nayttidkseen ulkopuoliselle elimédinsi. Hinelld on kuitenkin kontrolli
sithen mitd ndytetdéin ja mitd ei, hin voi luoda eliméstién tietynlaista kuvaa. Tarina
synnyttdd pelkoa, kun se esittdd kuinka Chloe menettdd kontrollin sithen mitd osia

hinen eliméstiddn niytetddn. Toisaalta samaiset videot ovat nihtdvid myos Chloelle,
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joten hin voi yrittdd sdddelld mitd kaikkea videoihin tulee nékyville. Kontrollin
takaisinsaamisen yritys kuitenkin kulminoituu paljastukseen, ettd videoiden takana on
aktiivinen toimija, joka viimeisend tekonaan fyysisesti rikkoo kodin yksityisyyden

rajan kuvaamalla Chloen nukkumista timén ikkunan lédpi:

”When the Chloe in the video shifted again, I froze. The camera angle in this video
was different from the others. My bed could not be seen from my camera. This video

had been taken from my bedroom window.” - 1 Plan to Delete my YouTube Channel

[ finally had saved up enough to buy a laptop. Something that I thought was cool
about it was that it came with a built in microphone and webcam, two things that ['ve
never had before. The first thing that my brother told me to do was to put a piece of
masking tape over my webcam. He also said, whatever I do, don't sleep with my
laptop open. He thinks people can watch you through your webcam, even when it'’s

not on. Like I was about to believe that.” - Don’t Mind Me

Tarinan ”Don't Mind Me” alussa nuori pddhenkild saa ensimmdisen oman
tietokoneensa. Hénen veljensd varoittaa hintd pitdmaistd tietokonetta Oisin padlla, ja
kehottaa laittamaan teipin webkameran péille - neuvo jota edelleen yleisesti jaetaan.
Kertoja ei kuitenkaan tétd tee, todeten ettd hidn ei usko sen olevan mahdollista, ettd
joku katselisi hdntd webkameran kautta. Asiaa ei auta, ettd hinen perheenjdsenensa
ovat hyvin kiinnostuneita salaliittoteorioista, mikd antaa kertojalle enemmin aihetta
olla uskomatta veljeddn. Kertoja jittdd webkameransa teippaamatta ja alkaa jittda
myos tietokonettaan péélle yoksi, koska sen pitdimé hurina auttaa hdntd nukkumaan.
Seuraavan kolmen kuukauden aikana kertoja kérsii pahoista painajaisista, kunnes
erddnd yoOnd, painajaiseen herdtessddn, hin kddntyy kohti tietokonettaan

varmistaakseen kellonajan.

”Something else caught my eye first. Skype was opened. I am currently in a phone call
with number 000-000-0000. The call time is currently 04:25:11. The man I’ve seen in

my dream all these months is on the other line.” - Don't Mind Me

Vieras mies ei ole tunkeutunut fyysisesti kertojan kotiin, mutta hin on saanut

tietokoneen kautta pdisyn tilaan, joka on ddrimmadisen yksityinen (nukkuvan ihmisen
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makuuhuoneeseen) sekd sellainen jossa kertoja on hauraassa tilassa ja
puolustuskyvyton. Tdma tunkeutuminen, jota kertoja ei ole tiedostanut ennen kuin
nyt, on aiheuttanut hdnessé fyysisid oireita (nukkumisvaikeuksia, painajaisia). Tarina

on yksi harvoja aineistossani, jonka opetus kirjoitetaan auki.

?If I could leave anyone with any piece of advice — it’s this; Don't ever sleep with

your laptop open.” - Don't Mind Me

Tarinassa tietokone mahdollistaa vieraan pddsyn tilaan johon hédnelld ei ole
mitddn asiaa, mutta se myOs mahdollistaa vieraan havainnoimisen - kuvayhteys on
auki molempiin suuntiin, samoin kuin Skype-puhelu. Se tuo vieraan ldhelle mutta
myo6s nakyvéaksi.

Webkamera on erityisen vdkevd oven tai ikkunan metafora. Se antaa
visuaalisen ndkoOyhteyden, joka tekee Internetin kéyttdjistd fyysisid olentoja ja
paikallistaa heidét koteihinsa, tai missd ikind he tietokonettaan kéyttdvitkddn. Se
murtaa Internetin antaman anonymiteetin. Webkameraan kohdistuvaan huoleen
yhdistyy my0s ajatus katseesta. Webkameralla on ndkymiton katse: voitko todella olla
varma, ettd joku ei katsele sinua sen kautta, kun et huomaa? Ajatukset siitd, ettd
tietokoneilla ja muilla teknisilld laitteilla, kuten puhelimilla valvotaan ihmisten
toimia, on pitkd historia ja se liittyy hallituksiin ja my6s ulkomaisiin toimijoihin
kohdistuvaan vainoharhaisuuteen. Viime aikoina uutisissa on ollut esimerkiksi
Yhdysvaltain hallituksen huoli kiinalaisten teknologiayhtididen tuottamien laitteiden
kaytostd vakoiluun (ks. Mikkonen 2018). Isoveli valvoo, ja hdnet on pééstetty taloon
huomaamatta ottamalla kdyttoon teknologisia vilineitd jotka helpottavat paivittdistd
elamaa.

Avoin ovi vastustaa kotouttamista (Henriksen 2013, 421). Kun teknologialla
ndytetddn olevan niin paljon mahdollisuuksia avata ovi, asettaa se kyseenalaiseksi
kuinka paljon ihmiselld on edes mahdollista tehdd tietokoneesta ja Internetistd osa

kotia, ilman ettd koko koti vaarannetaan.
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7. Lopuksi

Aloitin tdmén tutkielman esittelemalld kaksi tunnettua creepypastaa, tarinan Ted the
Caver” ja olennon nimeltd Slenderman. Molemmat tarinat ovat tissd kohtaa jo yli 10
vuotta vanhoja, creepypastojen antiikkia. Molemmissa tarinoissa esiintyy
hiljaisuuksia. Ted katoaa kenties luolan uumeniin ja Slenderman vie lapset, joita ei
koskaan enii tavata. Pisaraakaan verta ei vuodateta.

Olen tdmén tutkielman aikana ndyttinyt, ettd aineistossani esiintyy paljonkin
tarinoita, joissa verta vuodatetaan hyvinkin paljon. Creepypastat ovat seuranneet
modernin kauhun kehitystd Colaviton (2008) kuvaamilla tavoin, ja ultra-
vikivaltaisuus joka esiintyi elokuvien valkokankaalla kidutuspornon kulta-aikoina,
kirjoitetaan myds toteen creepypastoissa. Tamadn kuvauksen vuoksi Internetisti on
ndissd tarinoissa tullut vikivaltainen ja vaarallinen paikka. Vikivalta on odotettua,
mutta satunnaista. Kuka tahansa on uhri, ja tietokone asemoidaan vékivallan
mahdollistajana.

Kauhu on reagoinut teknologiaan yhtd paljon kuin aikaan, jossa elimme.
Tutkielmani tarkoituksena oli tutkia tété linkitystd. Johdannossa esitin tutkielmani lapi
kulkevan kysymyksen: Miké tekee tietokoneista pelottavaa Internet-kauhutarinoissa?

Pelottava materiaali on usein kuvastoa. Kaytin ndistd erilaisista tiedostoista,
joilla on valtaa vaikuttaa niin koneeseen kuin ihmisen henkiseen ja fyysiseen
hyvinvointiin, nimed kummitustiedostot. Tarinoiden sisdlld ne toimivat kuin
kummitukset, ne ovat manifestaatioita joistain pahasta, ja ne hiiritsevit tuttua ja
turvallista arkea. Ne ovat my0s kuvauksia vikivallasta, joka pakottaa itsensé
todistettavaksi. Kummitustiedostojen uhri ei saa katsoa muualle, vaan hinet
pakotetaan todistajaksi maailmassa oleviin hirvittdvyyksiin. Monissa tarinoissa uhrien
ruumiista on tehty ainoita nikyvid hirvioitéd, jolloin vikivallan aiheuttajien motiivit
jaavat haméirdn peittoon. Tarinoissa ei késitelld niinkddn ihmisid, jotka tekevét
hirvittdvid asioita kuin ihmisid, jotka kokevat tai nédkevit hirvittdvid asioita.
Tietokoneet toimivat tarinoissa ndiden hirvittivyyksien mahdollistajina. Ne
mahdollistavat vdkivallan tekemisen nédhtéviksi paikoissa, jossa vikivalta ja kuolema
ovat suurelta osin piilotettuja.

Tarinoissa tietokone on arjen keskiossd. Se sijoitetaan kotiin, usein
makuuhuoneeseen. Tietokoneisiin liittyvd kauhu tuo kauhun kotiin, koska koti on
tietokoneen paikka. Joillekin tarinoiden hahmoille se on heidédn ainoa sosiaalinen

kontaktinsa ulkomaailmaan. Tietokonetta kéytetddn. Se on tydkalu, jolla tarinoiden

64



ithmiset tienaavat rahaa, toteuttavat itseddn luovasti, etsivdt tietoa tai luovat
ihmissuhteita. Tietokone kuvataan erittdin térkedksi ihmisen arkiselle eldmdlle.
Kauhua tuotetaan tarinoissa outouttamalla tietokoneen paikka tarinoiden hahmojen
elamissd, ndyttdmalla, ettei tietokoneen paikka olekaan niin luonnollisesti helppo kuin
hahmot uskovat.

Yksi tdllainen outouttamisen tekniikka on néyttdd tietokoneella ja ihmiselld
olevan riippuvainen suhde, joka manifestoituu fyysisesti. Tietokoneen ruutu ndyttda
ithmisen omat ongelmat, se heréttdd henkiin pakkomielteiden kohteet ja haastaa
vainoharhaisen kyseenalaistamaan todellisuutensa. Vastavuoroisesti tietokoneen
kirsimédt ongelmat alkavat tuntumaan iholla. Kun tietokone ei toimi, on se usein
ensimmainen askel kohti uhriksi tulemista.

Toinen outouttava tekijd tarinoissa on ndyttdd tietokoneen suhde kodin
ulkopuolelle, vaikka se edelleen sijaitsee kotona. Ovi on se asia, joka pitdd kodin ja
ulkopuolen erossa ja monissa tarinoissa tietokoneilla ndytetddn olevan valta avata ovi
tai antaa jonkun toisen avata ovi. Olemalla yhteydessd Internetiin, ulkopuoleen,
tietokone antaa mahdollisuuden ulkopuoliselle pahalle kurkistaa sisddn kotiin ilman
lupaa, avata ovi ja ottaa kontrolli tietokoneesta. Tietokoneen avoimeksi jittimi ovi
vastustaa sen kotouttamista ja asettaa kyseenalaiseksi sen, onko tietokoneen
kotouttaminen edes mahdollista. Tdméd on voimakkain outouttava kuva, jota
tietokoneelle tarinoissa esitetdén. Tietokoneesta tehdddn vieras ja hallitsematon.
Tietokone on potentiaalisesti yhteydessd kaikkiin muihin tietokoneisiin Internetin
vilitykselld. Ulkopuolelle Internetin vilitykselld yhdistyvdd teknologiaa ei voida
tehdd omaksi. Tietokone rikkoo kodin aseman turvasatamana.

Toisessa analyysiluvussani késittelin uhrien erilaisia ominaisuuksia ja suhdetta
teknologiaan, joka teki heistd potentiaalisia uhreja. Tarinoiden hahmot ovat usein
taitavia tietokoneiden kéyttdjid, tai ainakin tottuneita sen kiyttoon. He navigoivat
erilaisia tietoteknisid ongelmia yleensd vaivattomasti. Tama kommunikoi enemmén
sitd kuinka arkipdivédinen kone on heille, kuinka kotoutettu kuin ettd se kommunikoisi
tietdmiselld olevan positiivisia ulottuvuuksia uhrien selviytymisen kannalta.

Kiinnitin huomiota osassa aineistossani sukupuolieroon tarinoiden hahmoissa.
Miesten kohdalla keskityttiin heiddn potentiaaliseen vikivaltaisuuteensa. Tarinat
kertoivat siitd rikkoutumisesta, joka nosti tdimén vikivallan heissi esille. Tietokone ja
Internet toimivat nidissd tarinoissa hdiritsevind tekijoind, jotka irrottivat miehet

sosiaalisista suhteistaan ja eristi heiddt. Miesuhreilla teknologiasuhteesta itsestédén
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tehtiin potentiaalinen uhka, riippuvuuden aiheuttaja. Pakkomielteiselld kaytokselld
ndytettiin olevan selked reitti suoraan tuhoon ja kuolemaan. Tarinoissa esitettiin, ettd
normaalien sosiaalisten suhteiden puute ja pakkomielteisyys johtivat miehet
kierteeseen, joka pddttyi vidkivaltaan. Yksityisen ja julkisen rajan ylldpitiminen oli
vaarassa miesuhrien tarinoissa, tai ainakin he uskoivat sen olevan, kasvavan
vainoharhaisuutensa vuoksi. Usein se olikin miesten sisdinen vékivalta, joka pursuaa
ulkopuolelle, vikivallaksi muita kohtaan, kun miehen henkinen tila viimein hajoaa.
Tamin lisdksi miesten potentiaali vdkivaltaan korostui myos siind, ettd kaikki
tarinoissa sukupuolisesti merkityt pahantekijit olivat miehid. Né&din heiddn
tietdmyksensa teknologian kanssa, mahdollisti heiddn vékivallalleen myds katsojan.

Silld vélin, kun miesten uhriksi tulemisen prosessi liittyy heihin itseensa,
naisten uhriutuminen sijoitetaan kotiin. Naisten uhriksi tulemisen prosessiin liittyy
selked kuva teknologiasta, joka rikkoo yksityisen kodin rajan, ja péddstdd sisddn
tuntemattoman. Tédmidn ldsndolo n&hdddn aluksi vain katseena tai tietokoneen
ruudulta, mutta se harvoin jda vain siithen, vaan vieras tunkeutuu viimein fyysisesti
kotiin. Osassa tarinoissa naisten aktiivinen toiminta sosiaalisessa mediassa (I Plan to
Delete my YouTube Channel) teki heistd uhreja. Kuitenkin, koska suurin osa
kummitustiedostoissa esiintyvistd vdkivallan uhreista oli nimettdmid naisia, antoi se
ymmaértdd, ettd kuka tahansa nainen, joka oli tekemisissd tietokoneen kanssa, oli
automaattisesti potentiaalinen uhri Internetissd esiintyvélle vékivallalle.

Katseesta tulee merkittdvd monissa naisuhreista kertovista tarinoista, mutta
monien muidenkin aineistoni tarinoiden ldpi kulkee juova katseesta. Tietokoneen
ruutu jakaa informaatiota, jota katsotaan, usein kummitustiedostojen muodossa.
Brutaalit murhat ja kidnappauksesta viestivét videot ja kuvat todistetaan katseella —
niiden esittdméstd julmuudesta tulee todellista vasta katseen myotd. Vékivaltaista
materiaalia saatetaan katsoa myos huvin vuoksi, kieron uteliaisuuden my6té, niin kuin
tarinassa ”Gore Threads”. Todistaminen ja uteliaisuus kietoutuvat yhteen katseessa,
jota ei voi kdéntéd pois, tai jota ei anneta kddntad pois.

Katse kohdistuu myos tietokoneen kéyttdjddn. Sitd usein ajaa webkamera,
jonka kautta huomaamatta uhria vakoillaan. Pelko vakoilusta kulminoituu tarinoissa
yleensd kuitenkin yhteen pahantahtoiseen tekijdén, sen sijaan ettd tarinat
kommentoisivat esimerkiksi hallitusten tai korporaatioiden harjoittamaa vakoilua.
Tietokone mahdollistaa ndkymittomén katseen, melkein mahdottoman havaita paitsi

niistd pahanolon tunteista joita sen ldsndolo ihmisessé aiheuttaa.
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Katseen puutetta kiytetddn myds hyvédksi kommunikoimaan tietokoneen
tuottamaa epavarmuutta. Voitko todella olla varma kenen kanssa kommunikoit ilman
ettd ndet heitd? Tietokone irrottaa ihmiset ruumiistaan, tekee heistd ruumiittomia.
Juuri tdmd ruumiittomuus, kehojen vélisen kontaktin puute heréttdd epdilyksié toista
thmistd vastaan, ja tekee ithmiskontaktista epdvarmaa. Internetissd on mahdollista olla
ruumiittomana, mutta kauhun aiheuttama vékivaltaa tekee ruumiin selvéksi.
Internetiin kadonneet henkil6t palautetaan traumatisoituun kehoon. Heidét yksiloidaian
ja heidén vikivaltaa kokeneet ruumiinsa tehddan spektaakkeleiksi jakamalla kuvastoa
heistéd Internetissé.

Olen esittdnyt aiemmin, ettd tiedon omaamista on kirjoitettu niin hyviksi kuin
pahaksi asioiksi erilaisissa kauhutarinoissa. Lovecraftin kauhussa tietiminen johtaa
itsen tuhoon. Kun lovecraftilainen hahmo saa tietda hirvion todellisen luonteen, johtaa
se hdnen hulluuteensa. Klassisessa kauhufiktiossa puolestaan tietdmistd on kaytetty
hyvéksi nimenomaan hirvion tuhoamisessa. Hahmot selvittdvit miten hirvion voi
kohdata turvallisesti ja miten hinet tappaa. (Colavito 2008, 407; Colavito 2011, 6-10.)
Esimerkiksi Bram Stokerin teoksessa ”Dracula” (1897) Van Helsing on keskeinen
hahmo, joka tuo vampyyritietimyksenséd tarinan hahmojen avuksi kreivi Draculan
tuhoamisessa. Creepypastat ovat tdynnd esimerkkejd aikatyypillisestd fatalismista,
joka ndyttdd tietdmisen olevan hyodytontd. My0s tarinoiden esittdméd vikivalta on
hyvin aikatyypillistd, satunnaista ja erittdin julmaa. Nykyajan kauhu on pessimistista,
vain harva tarina ndyttdd olevan mahdollista selvitd tarinoista toimimalla tietylld
tavalla.

Ne tarinat jotka tekevit selvdksi varoituksensa opetuksina, seuraavat usein
ohjeita jotka ovat olleet esilld Internetissd jo pitkddn. Tunnistettavin ndistd on
webkameran peittdminen, kun se ei ole kdytdssd, mutta esimerkiksi nostetaan myds
tiedon kontrollointia itseen liittyen. Nykyéddn monet liikkuvat Internetissd oikeilla
nimilldén ja yhd useampi sosiaalisen median sivusto vaatii thmisten kayttdvén oikeita
nimiddn. Vield muutamia vuosia sitten ajatus siitd, ettd ihmiset jakaisivat
mink&énlaista oikeaa tietoa itsestddn Internetissd, pidettiin vaarallisena. Tdma oli
késitys, johon esimerkiksi minut kasvatettiin. My0s aineistoni tarinoissa
huolimattomasti pois annetusta tiedosta seuraa pahoja asioita, usein kuolema. Mitidin
arkisempia seurauksia ei tarinoissa esiinny, kukaan ei menetd luottokorttitietojaan tai
kenenkddn Twitteriin ei ilmesty ylldttdvid linkkejd pornosivustoille. Tarinoissa on

selked ero niiden tarinoiden vélilld jotka yrittivdt kommunikoida opetusta ja jotka
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siten kiinnittyvdt monesti urbaanilegendoina liikkuviin asioihin Internetisté ja niiden,
joissa kauhu pysyy vékivaltaisena ja satunnaisena, jotka kiinnittyvdt enemmin
valtavirran kauhuun.

Kauhua vaivaa apatian ja fatalismin lisdksi myds vaikeasti nimettdva
vainoharhaisuus. Osassa tarinoissa henkildiden vainoharhaisuus néytetdén olevan
tdysin perusteetonta, mutta joskus sen ndytetddn olevan oikeutettua. Leea Virtanen
(1993, 29) on huomannut ahdistusten oikeuttamisen olevan erityisesti ldsna
amerikkalaisissa urbaanitarinoissa. On mahdollista, ettd timd on se ajattelu, josta
myOs aineistoni  tarinat nostavat ajatuksen  oikeutuksen  merkityksesta.
Oikeutetettukaan vainoharha ei aina osu oikeaan kohteeseen. Tarinoiden hahmoja
vaivaa tunteet siitd, ettd jokin on vakavasti pielessd heiddn eliméssdén mutta sen
kohdetta on vaikea néhdi tai tunnistaa. Niinpd vainoharhaisuus siirretidn monessa
tapauksessa ihmissuhteisiin, joiden olemassaolo suhteessa aina fyysisesti ldsnd
olevaan tietokoneeseen tuntuvat epdvarmoilta ja epdautenttisilta.

Ajan kauhua varjostaa satunnainen paha. Satunnaisuus ndkyy enemmén siind
potentiaalissa, ettd vikivaltainen kuolema voi kohdata kenet tahansa yllattden.
Tarinoiden muotoon kuitenkin kuuluu, ettd teot itsestddn eivdat ole satunnaisia.
Tarinoissa rikokset ovat rituaalisia, suunniteltuja, ja vaativat kaikkivoipaisuutta
rikollisen puolelta (ks. Donovan 2010, 15-16). Hahmojen kohtaamat pahat ovat
vahvasti ritualisoituja saatananpalvojia tai sarjamurhaajia. Toisaalta vikivallan teko
osaksi rituaalia jarkeistdd satunnaisen vikivallan, joskaan ei uhrin valintaa.

Avuttomuuden aika kauhussa heijastaa sitd kontrollin puutetta jota
nykyihminen kokee ympéardivdd maailmaa kohtaan. Yksilon kontrolli maailmasta on
aina ollut sangen pieni, mutta kontrollin puute on korostuneempi terrorismin
jalkeisessd maailmassa, koska sen my0td satunnaiselta tuntuvasta vékivallasta tuli osa
arkea. Tamin liséksi terrorismin huoli on johtanut hallituksiin, jotka yhd enemmissa
madrin puuttuvat kansalaisten perusoikeuksiin. (Colavito 2008, 359-361.) Ihminen on
avuton muuttamaan maailmaa, joka tuntuu olevan menossa aivan viirddn suuntaan.
Kontrollin puutetta ympérdivissd sosiaalisessa eldmdissd siirretddn tietokoneeseen,
koska sen koetaan olevan helpommin kontrolloitavissa kuin oma eldmi. Niin
esimerkiksi lapsia yritetddn suojella pornografialta sédidtelemélld Internetid ja
tietokoneen kayttod, niin vanhempien kuin hallitusten toimesta. (Baym 2010, 43.)
Tietokoneteknologia on upotettu fantasiaan siitd, ettd sen tulisi aina olla ihmisen

kontrolloitavissa. Tdma nousee Isaac Asimovin teosten kulttuurisista vaikutuksista.
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(Dinello 2004; 63-66, 172.) Kauhu kuitenkin usein, ja nimenomaan tissd kauhun
ajassa tuo voimakkaasti esiin kuinka epdvarmaa timé kontrolli on. Mekaaninen laite,
jonka kaiken jérjen mukaan tulisi toimia tasan niin kuin me haluamme, niin kauan
kuin tieddimme miten sitd kayttdd, tekeekin omiaan eikd suostu alistumaan
kontrolliimme. Néin ithmisen avuttomuus nédytetdén heijastuneena asiaan jonka pitdisi
olla tiysin meidén kontrollissamme. Asimovilainen fantasia siitd, ettd teknologian
tulisi olla aina ithmisen kontrolloitavissa on tuhottu (Dinello 2005, 172).

Kovin harvassa aineistossani on tarina, jossa teknologialla nédytetdin olevan
hyotyd ihmisen eldmissd. Tama johtuu tietenkin aineiston valinnasta, tarkastelussani
on nimenomaan teknologiaa késittelevdt kauhutarinat, joten se, ettd ne siséltivit
aineistoa joka ndyttdd teknologian pelottavaksi ei ole yllattavdd. Kuitenkin, elimme
kulttuurissa, joka suurelta osin juhlii teknologian kehitystd, innostuu uudesta
teknologiasta ja on yleisesti teknologiapositiivinen. Kuitenkin kauhua voidaan
monesti lukea teknofoobiseksi. Teknofoobinen kauhumedia tuottaa, esittdd ja
dramatisoi teknologiaan liittyvid ahdistuksia ja ruokkii keskustelua teknologian
hyddyistd (Blake & Aldana Reyes 2016, 29).

Kuten olen esittényt, tieto- ja viestintidteknologian pelottavuutta pitdd ylla sen
luoma epavarmuus. Se myods kehittyy ja muuttuu nopeasti, jolloin on vaikea pitda
selvilldi mihin kaikkeen uusi teknologia pystyy. Vaikka se on keskeiselld paikalla
eldmissdmme, se ei kuitenkaan kuulu kotiin. Se héiritsee sosiaalisia kontaktejamme,
ja padstdd sisddn voimia joita me emme halua péddstdd sisddn. Silld ndytetddn olevan
voimaa héiritd ihmisen psyykettd ja tuottaa vékivaltaa.

Johdannossa esitin, ettd tutkimukseni aiheeksi valikoituivat nimenomaan
creepypastat, koska ne ovat Internetissi syntyneité tekstejd, jolloin niilld olisi kenties
erilainen suhtautuminen teknologiaan kuin valtavirran kauhulla. Monelta osin olemme
ndhneet, kuinka creepypastat kiinnittyvéit vanhempaan ainekseen. Ne kommunikoivat
samoja ahdistuksia kuin muukin kauhufiktio. Ne nostavat inspiraationsa niin aikansa
kauhumediasta, vanhemmasta kauhumediasta kuin yleisistd kulttuurisista
puhetavoista.

Internetissé syntyneisiin aineistoihin liittyvén tutkimuksen méaaré on selvissa
nousussa. Silti saturaatiopistettd tutkimuksille ei missddn nimessd olla saavutettu.
Internet-folkloren tutkimus on tdrkedd koska etenkin ldnsimaissa folkloren
levittdminen on siirtynyt osin Internetiin. Ennen kaikkea urbaanilegendat ovat saaneet

uutta eldméid Internetissd, koska niiden levittdmisestd on tullut netissi huomattavan
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helppoa. Pelkéstiddn yhdelld klikkauksella saatat levittdd urbaanilegendan karkkeihin
piilotetuista huumeista puolelle suvustasi, kaikille ystivillesi ja suurimmalle osalle
tyOkavereistasi. Internet-folklore on jatketta vanhalle ja 1luo sithen uusia
ulottuvuuksia, ja siksi ansaitsee huomiomme. Teknologian ja kauhun yhteyttd on
késitelty kirjallisuuden ja erityisesti elokuvien tulkinnassa, mutta Internet-aineistoista
tatd ndkokulmaa ei ole juuri kéytetty, joten toivon tdmédn tutkimuksen toimivan
avauksena tille linkitykselle.

Maailma on edelleen epidvarma paikka, ja ihmisten tuntema avuttomuus on
edelleen paikallaan. Elokuvateattereissa kauhu on edelleen yksi eniten rahaa tekevista
genreistd. Kuitenkin viimeisen muutaman vuoden aikana voidaan néhda kauhugenren
ottaneen uusia suuntia. Kidutusporno-elokuvat ovat melkein kadonneet markiiseilta.
Niiden tilalle ovat nousseet vanhojen tarinoiden uudelleenfilmatisoinnit ja
kummitustalogenren nousu. Témén lisdksi Jordan Peele on rodullistanut Hollywood-
kauhua elokuvalla ”Get Out” (2017). Viime vuoden suosituin kauhuelokuva oli ”A
Quiet Place” (2018), joka on post-apokalyptinen elokuva, jonka tarinan keskiossd on
perheyksikkd ja kuinka se késittelee perheen nuoren lapsen kuolemaa.

Onkin siis mielekdstd miettid, alammeko olla tai olemmeko kenties jo uuden
ajan kynnykselld kauhussa ja mitd se mahdollisesti tarkoittaa. Monet uudet
kauhuelokuvat ovat lakanneet nojaamasta niin paljon goreen kuin kidutuspornoajan
elokuvat. Saturaatiopiste veren ja lihanpalojen médrille on monella jo saavutettu, ja
psykologisempaa kauhua késittelevit elokuvat ovat saaneet paljon suosiota.

Elokuvien ja muun median lisdksi Internet muuttuu. Elimme aikakautta, jossa
sosiaalisessa mediassa tapahtuvasta vainonnasta on tullut arkipdivdd monelle,
varsinkin poliittisille toimijoille. Sosiaalisessa mediassa levidd videoita arkipdivin
sankareista ja vihollisista, ja heille jarjestetddn palkinnot tai potkut sen mukaisesti.
Niille, jotka herittivit tiettyjen ihmisryhmien vihan, saattaa Internetissd rauhassa
oleskelusta tulla melkein mahdotonta. Mitd pidempééin Internet on ollut olemassa sitd
selkeimmaiksi on tullut, ettd sen tarjoama anonymiteetti on monilta osin illuusio.
Téhin vaikuttaa esimerkiksi Deep Webissd toimineen huumekauppasivuston Silk
Roadin nousu ja tuho, Facebookin tietovuodot sekd ihmisten henkildtietojen
levittiminen Internettiin erilaisten henkiloiden toimesta eli doksaus. Kaikki ndma
ndyttivit, ettd se mitd teet Internetissd, harvoin jdi pelkdksi omaksi tiedoksi. My0s
Internetin  avustama  kasvava  eristiytyminen on noussut huolenaiheeksi

keskusteltaessa nuoremmista sukupolvista. Me todistamme Internetissd maailman
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pahuuksia. Vakoilusta on tullut yhd enemmin keskustelun aihe puhuttaessa
olemassaolostamme Internetistd. Harva asia mitd sielli teemme jda endd piiloon,
harvassa ovat ne paikat jossa voimme eldd anonyymia, ruumiitonta eldmaiamme,
irrotettuina niistd persoonista joita olemme virtuaalimaailmojen ulkopuolella.
Internetin anonyymius oli potentiaali, johon ei voida endé luottaa. Tietokone paéstda
vieraat kotiimme, katsomaan meitd. Niin me palaamme ruumiisiimme Internetissé
aivan kuin creepypastojen hahmot palautetaan ruumiillisiksi, yllattden ja

vakivaltaisesti.
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