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Tdmén tyon tavoitteena oli selvittdd digitaalisen muodin harrastamisen mahdollisuuksia
yhdistystoiminnassa. Tyon tilaaja Muotijuttu ry halusi kehittdd uudenlaista digitaalista toi-
mintaa, jossa muoti ja nuorisotyd kohtaavat.

Kehittdmistyo tehtiin ideoimalla muotia harrastavien nuorten kanssa digitaalisen muodin
harrastamista ja kokeilemalla, miten nuorilta saadut ideat toimisivat. Liséksi vertailtiin,
miten muut toimijat jérjestivit muodin harrastamista koronaviruspandemian rajoitusten
aikana vuonna 2021. Asiantuntijahaastatteluista saatiin tyohon lisétietoa digitaalisesta nuo-
risotyOsté ja digitaalisesta muodista sekd asiantuntijoiden visioita tulevasta.

Kehittdmistyd on tuonut tilaajalle tietoa digitaalisen muodin timén hetkisestd tilanteesta ja
siitd, miten digitaalisen muodin harrastaminen ndyttdytyy nuorten eldmissid. Ty0 on sel-
keyttinyt yhdistyksen resursseja, muodin harrastustoimintaa ja digitaalisen muodin késittei-
ta.

Tyon tavoitteet tayttyivét digitaalisen muodin harrastamisen kokeiluiden ja mahdollisuuk-
sien selvittdmisen kannalta. Toimintaa jirjestettiin yhdistyksen resurssit huomioiden. Tyon
avulla selvisi ettd digitaaliseen muodin harrastaminen on mahdollista usealla eri tavalla.
Yhdistys tarvitsee toimintaan lisdresursseja, joita on mahdollista hankkia toimimalla yhteis-
tyOssé eri tekijoiden kanssa. Muodin lisddminen digitaaliseen tekemiseen muuallakin kuin
verkon alustoilla olisi uudenlaista niin yhdistykselle kuin alan muille toimijoille. Metaver-
sumin merkityksen lisdéntyessd vapaa-ajan tilana tyon avulla yhdistykselld on tilaisuus olla
luomassa uudenlaista kohtaamista nuorten kanssa.
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During the Covid-19 -pandemic, a registered association Muotijuttu ry needed to discover
new ways to organize fashion workshops for young people. This thesis is a closer look in to
digital fashion, digital youth work and fashion workshops and how to combine those during
the pandemic restrictions in Finland in 2021.

The research was carried out by looking at what digital fashion today is, how youth today
navigate the on- and offline environments and how digital youth work approaches the
young people on different platforms.

The results show that it is possible to run fashion related groups and fashion themed activi-
ties online using different social media applications and platforms. The results also demon-
strate the importance of understanding how youth today see their digital selves and the
meaning of the metaverse for the young people.
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1 JOHDANTO

Nuorten harrastustoiminta, oli se omaehtoista tai ohjattua, perustuu nuoren hyvinvointiin,
osallisuuteen ja syrjdytymisen ehkdisyyn (Salasuo 2021, 9). Nuorisotyd, ja sen eri muodot
ovat piddsddntdisesti nuoren vapaa-ajalla tapahtuvaa vapaachtoista toimintaa. Nuoriso-
ohjaajina toimii eri taustoista perdisin olevia henkil6ité, jotka voivat olla kasvatusalan ammat-
ti- tai ammattikorkeakoulututkinnon suorittaneita mutta myos taide- ja kulttuurikentdn am-

mattilaisia kulttuurituottajista muotisuunnittelijoihin ja keraamikkoihin.

Keviilla 2020 Suomen, ja muun maailman, pysiytti Covid-19 -pandemia. Peruutuksista tuli
arkipdivid ja etidyhteyksilld hoidettiin niin opinnot, tyot, harrastukset kuin sosiaaliset kontak-
tit. Kun pandemiarajoitukset sulkivat ihmiset koteihinsa, verkon eri alustoista tuli uusia tiloja,

joissa viettdd aikaa. Verkon alustat tarjosivat myds paikan, missd pukeutua (Amed 2021,

2:20-2:30).

Nuoret ovat usein mukautuvaisia, ja tdmi heijastuu myds heididn poikkeusajan sietokykyynsé
(Lahtinen & Salasuo 2020). Silti nuorten tyytyviisyys vapaa-aikaan laski korona-aikana, kun
harrastamisen mahdollisuudet vihenivit (Lahtinen & Salasuo 2021). Vaikka osa nuorista oli
kokenut positiivisia vaikutuksia esimerkiksi vapaa-ajan lisddntymiselld, ovat yksindisyys ja
mielenterveyden ongelmat vastaajien keskuudessa lisdéntyneet merkittavésti (MDI, Juvenia &
Xamk 2021). Suomessa korona-ajan vaikutusta nuoriin tutkineiden Nuorisotutkimusverkoston
ja Terveyden- ja hyvinvoinnin laitoksen tutkimustulokset ovat tylyd luettavaa: nuorten mie-
lenterveyden ongelmat, ahdistuneisuus ja yksindisyys ovat lisddntyneet ja tyytyviisyys elé-
mén laatuun on laskenut (Farm 2021). Nuorten harrastaminen on vdhentynyt merkittavésti yli
puolella vastaajista (62%) ja ennustus on, ettd nuorten saaminen takaisin osaksi palveluita ja

toimintoja tulee olemaan hankalaa (MDI, Juvenia & Xamk 2021).

Tyon tilaaja Muotijuttu ry sopeutti toimintansa pandemiarajoituksien mukaisiksi. Nuorille
suunnattuja muodin harrastamisen tydpajoja jarjestettiin rajoitusten salliessa, ja yhdistys alkoi
pohtimaan verkkopohjaisen toiminnan kehittdmistd. Suomessa jo kdynnissd oleva yhteiskun-
nan digitalisaatio loi hyvdt mahdollisuudet kehittdd uudenlaisia verkkopohjaisia harrastus-
mahdollisuuksia myds silloin, kun fyysisesti osallistuminen ei ollut mahdollista. Perehtymélla
sithen, miten muoti vaikuttaa nuorten eldméssd verkon eri alustoilla, voidaan yhdistyksen
vapaa-ajan harrastustoimintaa kehittdd nuorten tarpeiden, mielenkiinnon ja alan muutosten

mukaisesti.
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Oma asiantuntijuuteni tdssd tyossd nousee esiin muodin ja nuorisotydn yhdistimisend. Vuosi-
na 2009-2019 tyoskentelin muotialalla freelancerina Iso-Britanniassa, Lontoossa eri tyotehta-
vissd. Lisdksi kehitin ja toteutin yrityksille, kouluille ja kolmannen sektorin toimijoille muo-
tiin liittyvid tyopajoja eri ikdryhmille. Nykyéén tyoni on nuoriso-ohjaajana kunnallisessa nuo-
risotyOssd Helsingissd kulttuurisen nuorisotyon parissa. Koulutukseltani olen muotisuunnitte-
lija, muotikaavoittaja ja nuoriso-ohjaaja. Téti opinndytetydtéd aloittaessani huomasin muotiin,

muodin harrastamiseen ja nuorisoty6hon liittyvin ennakkoasenteita tai tietimattomyytta.

Vaikka nuoren itseilmaisu ja identiteettityd ovat nuorisotydssd pysyvasti lasnd (Hoikkala &
Sell 2007, 10), oma kokemukseni nuorisoty0std ja nuorten harrastustoiminnasta Suomessa on,
ettd muotia ja muotiin liittyvid ilmioiti kdytetddn harvoin vilineend, jolla kohdata nuoria. Tés-
td syystd tyOssdni avaan niin fyysisen kuin digitaalisen muodin ja nuorisotyon késitteita.
Opinndytetyoni sijoittuu vuosien 2020 ja 2021 aikaan, jolloin digitaalisen toiminnan eri alus-
tat kehittyivit vauhdilla. Tavoitteenani on tutkia tyon tilaajalle Muotijuttu ry:lle digitaalisia
toiminnan mahdollisuuksia. Samalla tavoitteenani on selventdd muodin harrastamisen mah-

dollisuuksia muille alan toimijoille ja asiasta kiinnostuneille.

1.1 Muodin vaikutus

Sanan muoti méérittely voi olla moniulotteista ja hankalaa. Muoti saa aikaan keskustelua risti-
riitaisuutensa vuoksi, silld muoti ndhddén usein tyhjdnpéivéisend ja turhana ilmidni, joka vai-
kuttaa kuitenkin perusolemukseemme (de Kuyper 2006, 93). Termit muoti, tyyli, vaatteet,
vaatetus ja pukeutuminen tuntuvat tutuilta, mutta voivat olla merkityksiltdén eri tavoin ym-
marrettyjd. Kotimaisten kielten keskuksen kielitoimiston sanakirjan mééritelmédn mukaan
muoti on jonakin ajankohtana vallitseva makusuunta, suosiossa oleva tyyli, kuosi, yleinen
tapa” (Kotimaisten kielten keskus 2020). Viitoskirjassaan nuorten pukeutumisesta vaatetus-
alan opettaja Sinikka Ruohonen maédrittelee tyylin olevan laajempi kokonaisuus, joka siséltaa
ilmaisua, ja johon kuuluvat vaatteiden lisdksi myds “ilmeet, eleet, vartalon asennot, tapa liik-
kua, puhua ja yleensd kéyttdytyd.” Pukeutuminen muodostuu yksittéisistd vaatteista, ja se on
henkilokohtaista ja sosiaalista yksilon omaa toimintaa. Vaatetuksen puolestaan suorittaa joku

ulkopuolinen. (Ruohonen 2001, 13.)

Vaatteet ja vaatetus ovat yksi tavallisimmista visuaalisen kommunikaation tavoista ja voivat
paljastaa hetkessd asenteemme ja arvomme (McDowell 2013, 147, 161). Télld vuosisadalla

muoti on tullut merkittidviksi osaksi kulttuurin, taiteen ja viihteen kenttdd (Design Museo
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2022). Aikaisemmin sukupuoli ja yhteiskuntaluokka maédrittelivét, miten pukeutua ja pukeu-
tumiseen liittyi tiukkoja sdéntojé, joita ei ollut helppo rikkoa (Smelik 2006, 156). Pukeutumi-
seen liittyvdt normit alkoivat sérkyé ldnsimaisen yhteiskunnan kaupungistumisen, teollistumi-
sen, muuttoliitkehdinndn ja median synnyn myotd. Nykyddn pukeutuminen ndhddén osana
yksilon mindkuvaa (Lonnqvist 2008, 24, 81.) Pukeudumme muokataksemme sitd, miten mei-
diat ndhddin, vahvistaaksemme miten ndemme itsemme, tai lisdtidksemme kuuluvuuden tai

erottautumisen merkitystd (McDowell 2013, 9).

Aalto-yliopiston muodintutkimuksen professori Annamari Véanskdn mukaan muodilla on
huono maine (Karhunen 2015), ja mielikuva muodin pinnallisuudesta, ja sen kaupallisuudes-
ta, heijastuvat asenteissa. Suomessa muotia ei ole arvostettu, eikd muodin merkitystd yhteis-
kunnassa ole ymmarretty (Sorjamaa 2016). Muodin maineeseen voidaan nidhdéd vaikuttavan
turhamaisen maineen lisdksi muodin massatuotannon aiheuttamat ekologiset haitat ymparis-
tolle ja tuotantoketjujen eettisyyteen liittyvéit kysymykset. Muotiteollisuus on yksi eniten
maapalloa saastuttavista teollisuuden aloista (Asikainen 2018; McFall-Johnsen 2020; Europe-
an Parliament 2021). Toimittaja Jaro Asikainen (2018) kuvaa muotiteollisuuden ekologisten
ongelmien syntyvén lyhytkestoisen pikamuodin, kuluttajien tietiméttomyyden ja valmistajien
piittaamattomuuden yhdistelméstd. Uutiskynnyksen ylittdvit useimmiten muotiin liittyvat
haitat tai menestystarinat, ja keskustelu muodin merkityksestd yksilon identiteetin rakennuk-

sessa jai taka-alalle.

Annamari Vianskidn mukaan muodin avulla on mahdollista tutkia, millainen ihminen on, tai
millaiseksi hinen olisi tultava. Vinskd ndkee muodin viestind, jossa identiteettid muovataan
vaatteen avulla, ja samalla kuin muoti luo yksiloitd, se liittdd osaksi ryhmédn. (Uusitorppa,
2020.) Muodin olemusta tarkasteltaessa yhteenkuuluvuuden tarve ja halu erottua muista kul-

kevat kédsi kddessd (Lonngvist 2008, 91).

Nuorille vaatteet ovat tapa sopia yhteisoon ja tietyilld vaatteilla saa oikeuden kuulua ryhméén.
Nuorten keskuudessa valikoitu tyyli voidaan ndhdé yhteisend kielend, joka sitoo samankaltai-
sia ihmisid yhteen, mutta samanaikaisesti tyylivalinnat eivit rajoita ryhmédian kuulumista ja
erilaisuus ryhmén sisélld on hyvéksyttya. (Salasuo 2006, 35, 151-152.) Aikaisempina vuosi-
kymmenind valittu tyyli sitoi henkilon tiettyyn heimoon tai alakulttuuriin, joka oli iso ja py-
syvd osa elimdd. Nykyddn vaatevalinnoissa on enemmaén véljyyttd ja liikkuvuutta. Ryhmien
ja heimojen yhteenkuuluvuutta merkitsevit signaalit ovat nykyddn helpommin saatavilla ja

niiden merkitys ei ole yhtd voimakas. (Highsnobiety 2021, 30-31.)
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1.2 Nuoret verkon uusissa tiloissa

Nuoret 16ytavit ryhmid verkon keskustelualustojen ja sosiaalisen median kautta (Schrey 2008,
37). Kiinnittyminen yhteisdihin verkon avulla voi olla globaalia, mahdollistaen nuorelle tilai-
suuden 10ytdd yhteisdjd oman asumisympéristonsa ulkopuolelta (Verke 2019, 69). Verkkoon
luoduissa tiloissa nuoren on mahdollista kokeilla, esittdd ja muokata eri identiteettejd (Lehti-
kangas 2014b, 21-22; Lauha 2015, 14). Eri sovellusten avulla myds niille nuorille, jotka isos-
sa ryhmadssa saattavat olla hiljaisempia, aukeaa mahdollisuus tuoda itseddn esiin haluamallaan

tavalla (Uski 2014, 82-83).

Moni nuori kokee verkon mahdollistavan yhteydenpidon ja yhteenkuuluvuuden tunteen (Lau-
ha 2015, 14). Nykydin nuoret eivét nde eroa tai painoarvoa verkon online-persoonan ja ver-
kon ulkopuolella olevan offline-persoonan vililld, ja kasvokkain tai verkossa tapahtuvat koh-
taamiset eivit eroa toisistaan (Lehtikangas 2014a, 25). Internettiin meneminen kuulostaa nuo-

relle samalta kuin aikaisemmille sukupolville sdhkdverkkoon liittyminen (Verke 2019, 23).

Verkkoon muodostuneita tiloja on useita eri nimisid ja ne ovat osa metaversumia, joka muo-
dostuu digitaali-, virtuaali- ja reaalimaailmoista. Metaversumi on arkisempaa kuin miltd se
kuulostaa, ja sithen voidaan lukea kuuluvan myods Zoom-palaverit, Instagram Live -ldhetykset
tai TikTokin filtterit (The Business of Fashion 2021, 6:00-7:40). Verkon ympaéristét mahdol-
listavat esiintymisen erilaisena kuin on, tai sellaisena kuin haluaisi olla (Vainikka 2014, 37).
Anonyymissd ympéristossd on mahdollista kokeilla erilaisia identiteettejd (Lehtikangas

2014a, 25; Vainikka 2014, 37).

Nuorilla identiteetin rakentaminen ja muovaaminen on jatkuvaa (Salasuo, Grisbeck & Gallar
2006, 48), ja sosiaalisesta mediasta on tullut identiteetin muokkaamisen kannalta tirked véline
(Maatta & Tolonen 2011, 6). Sosiaalisen median tarjoamat verkostot tukevat nuoren identi-
teettityOtd ja ne voidaan ndhdé uudenlaisina tiloina, joissa vapaa-aikaa vietetdan (Laine, Gret-
schel, Siivonen, Hirsjdrvi & Myllyniemi 2011, 103-104). Sosiaalisen median luomat tilat ovat
usein menestys- ja ulkondkokeskeisid, jossa tykkdykset ja suosittuna oleminen ovat valuuttaa.
Verkossa voidaan pyrkid esittimaén kiillotetumpaa tai halutumpaa eldméé, ja verkon muille

ndytetty mindkuva voi olla pitkélle tuotettu kuva, joka kertoo vain sen, mitd halutaan kertoa

(Vainikka 2014, 36-37).

Harrastamisen ympdrille tai virtuaalisiin ympdristdihin muodostetaan nykyddn uudenlaisia

yhteis6jd perinteisten yhteisdjen muodostumisen rinnalle (Schrey 2008, 21). Tietyn tuotteen
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tai tuotemerkin kuluttamisen ympdrille voi muodostua omia, brindiheimoiksi kutsuttuja yh-

teis0jd, jotka voivat samalla toimia myds yritysten markkinointikanavina (Vartinen 2019).

Eri tuotemerkit liittyvét nuorilla sosiaalisuuteen ja kulttuurisuuteen, ja brindien merkitys voi
olla nuorelle merkittdva osa identiteettityotd (Sintonen 2008, 136). Vaatemerkit ovat joillekin
nuorille osa heidin kisitystdén itsestdéin ja osa heidin eldamintyylidén (Schrey 2008, 34; (Pla-
centini & Mailer 2004)). Nuorten voidaan ndhdad hakevan yksilollisen tyylin lisdksi pukeutu-
misellaan sosiaalista hyvéksyntdd (Schrey 2008, 3). Yksilollisyyden korostaminen ei véltti-
mattd ole mahdollista kaikille nuorille esimerkiksi taloudellisista syistd (Aaltonen, Kivijérvi,

Peltola & Tolonen 2011, 56), ja se saattaa synnyttdd uudenlaista eriarvoisuutta.

Nuoren kdytdssd olevat resurssit madrittavét osallistumisen verkon eri yhteisdihin ja keskuste-
luun (Sumiala & Suurpdd 2014, 18). Nuorilta odotetaan digitaalista osaamista automaationa,
vaikka kaikilla nuorilla ei ole samanlaisia 14htokohtia tai resursseja digitaaliseen tekemiseen
(Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019, 9-10). Useilla nuorilla on jokin mobiililaite kdytdssdén,
mutta ei voida olettaa, ettd laitteet olisivat tasa-arvoisia tai vapaasti nuoren kaytettivissd. Suu-
ret erot digitaidoissa ja digitaalisen tekemisen resursseissa ovat syventdneet eriytyvyyttd nuor-

ten keskuudessa (Verke 2019, 9, 37-38; Malm 2021, 52).

Nuorisotyon asiantuntijat ndkevét digitaalisissa tyokaluissa ja tiloissa paljon mahdollisuuksia
uudenlaiseen kohtaamiseen (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019, 27). Nuorisotyon tekijéiden
keskuudessa digitalisaation ndhddin tuovan muutosta tiloihin, missé tyotd tehdain, ja digitaa-
listen ympéristdjen merkityksen ndhddin kasvavan (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019, 24-25;
Malm 2021, 52).

1.3 Tyon tavoitteet ja kysymyksen asettelu

Digitaalinen muodin harrastaminen voidaan ndhda kahdella eri tavalla: joko digitaalisten vaat-
teiden tekemisend tai vaatteisiin (fyysisiin ja digitaalisiin) pohjaavan muodin harrastamisena
digitaalisten yhteisdjen ja alustojen avulla. Tdmédn opinndytetyon tavoitteena on kehittdd
Muotijuttu ry:n toimintaa ja selvittdd digitaalisen muodin harrastamisen mahdollisuuksia

kolmannen sektorin nuorisoyhdistyksen toiminnassa.
Mahdollisuuksien selvittimiseksi tutkitaan:

1. Miti tulisi huomioida, kun nuoria kohdataan digitaalisissa ympéristdissa?

2. Miti digitaalinen muoti on ja miten sitd voisi tehda?
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3. Miten ty6pajamuotoinen muodin harrastaminen voisi toteutua digitaalisesti?

Lisdksi tyon tavoitteena on avata digitaalisen muodin harrastamisen mahdollisuuksia nuori-

soalan ja kulttuurikentén toimijoille ja muille asiasta kiinnostuneille.
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2 MUOTIJUTTU RY

Opinndytetyon tilaaja Muotijuttu ry on vuonna 2019 perustettu helsinkildinen nuorisoyhdis-
tys. Yhdistyksen tavoitteena on jirjestid maksutonta muodin harrastustoimintaa 15-25-
vuotiaille nuorille. Yhdistys perustettiin muodin harrastamisen mahdollistamiseksi nuorille ja
nuorille aikuisille, joille ei ollut tarjolla timéntyyppistd maksutonta toimintaa. Toiminnan
tavoitteena on antaa osallistujille lisdd tietoa muodista ja auttaa osallistujia 16ytdmadan oma
tapansa muodin harrastamiseen. Toiminta Muotijuttu ry:ssd perustuu muodin kayttdmiseen
nuorisotyOllisend vilineend tyOpajamuotoisessa kurssitoiminnassa. Yhdistyksen toimintaa
ohjaa nuorisoty6llisen otteen lisdksi kestdvéin kehityksen nikokulma muodissa ja muodin har-
rastamisessa. Muotijutun toiminnassa osallistujilla on mahdollisuus pohtia omaa suhdettaan
muotiin ja kisitelld muotiin liittyvid ekologisia ja eettisid kysymyksid yhdessd muiden muo-

dista kiinnostuneiden kanssa. (Muotijuttu ry 2020a)

Yhdistyksen perustamisen jdlkeen toiminta saatiin kdyntiin vuonna 2020 Helsingin kaupungin
Nuorisopalveluiden Starttiavustuksella. Pandemiarajoitusten vuoksi kurssisuunnitelmat lyk-
kddntyivdt ja ensimmdinen virallinen Muotijutun muotikurssi jérjestettiin syksylld 2020.

Vuonna 2021 toiminta oli tdhdn opinndytetyohon liittyviéd digitaalisen toiminnan kokeiluja.

Muotijutun toiminta on perustunut tyGpajamuotoiseen toimintaan, joka on tarkkaan suunnitel-
tu kurssikokonaisuus. Suurin osa kurssista on tydpajatyoskentelyd, jossa materiaalit ja vili-
neet tarjotaan osallistujille maksutta. Kurssin sisdltd muodostuu ompelusta, vaatteiden kisitte-
lystd, ryhmétydskentelystd, muotialan ammattilaisten vierailuista ja alan eri alueisiin tutustu-
misesta. Muotijutun toiminnassa ovat kaytdssd turvallisen tilan periaatteet ja osallistujien mo-
ninaisuutta huomioidaan eri tavoin. Sukupuolineutraali toiminta on yhdistyksessa tarkoituk-

sellista ja sukupuolen moninaisuus otetaan huomioon toimintaa suunniteltaessa ja sen aikana.

Muotijuttu ry:n hallitus muodostuu tédlld hetkelld yhdistyksen perustajajisenisté, jotka ovat
itseni ohella Julia Jamid ja Ville Jamid. Hallituksen jdsenet ovat kulttuurisen nuorisotyon ja
muotialan ammattilaisia. Meilld on vuosien kokemus erilaisten muoti-, kidentaito- ja nuoriso-
ryhmien vapaa-ajan ohjaamisesta sekéd nuorten harrastusten ja tapahtumien tuottamisesta. Tie-
tamyksemme digitaalisesta nuorisotyOstd oli tyotid tilattaessa vdhdistd. Tdmén opinndytetyon
toivottiin lisddvin osaamista ja ymmarrystd digitaalisista mahdollisuuksista muodin harrasta-
misen parissa. Muotijuttu ry:n sddnndissd madritelladn yhdistyksen tavoitteeksi maksuttoman

muotiharrastamisen jdrjestiminen matalalla kynnykselld (Muotijuttu ry 2019). Jotta yhdistyk-

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



13

sen tarkoitus toteutuisi myds aikana, jolloin ei voida jirjestdd harrastustoimintaa kasvokkain,
oli digitaalisen toiminnan kehittdiminen ajankohtaista. Uudenlainen toiminta, joka mahdollis-
taisi nuorten kohtaamisen poikkeusaikana nihtiin yhdistyksen toimintaperiaatteiden mukaise-
na. Hallitus on pysynyt samana vuodesta 2019. Yhdistyksen toimintaa jirjestetddn saaduilla
toiminta-avustuksilla, apurahoilla ja kannatusjdsenmaksuilla. Muotijuttu ry on nuorisoalan

toimija, mutta se ei kuulu alan kattojirjestoihin.
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3 MUOTI, HARRASTAMINEN JA DIGITAALISUUS

Tassd luvussa késittelen muotia harrastuksena ja avaan digitaalisen muodin ja digitaalisen
nuorisotyon késitteitd. Olen jakanut muodin harrastamisen kolmeen osa-alueeseen: kddentai-
dot, kuluttaminen ja muotiin liittyvien asioiden seuraaminen. Jokaiseen osa-alueeseen voidaan

ndhda kuuluvan seké digitaalinen ettéd fyysinen tekeminen.

Kédentaidot

\\/

Muodin
seuraaminen

Kuvio 1: Venn-kaavio muodin harrastamisen osa-alueista, joita ovat kidentaidot, kuluttaminen ja muodin seuraami-
nen.

3.1 Kadentaidot

Muodin harrastamisen yksi osa-alue on kédentaitoihin, kisitybhon ja ompeluun perustuvaa
vaatteiden ompelua ja muokkaamista, josta usein kdytetddn lyhennettd diy, englanninkielisen
termin “do-it-yourselfin” mukaisesti. Tdémé harrastamisen tapa vaatii usein tydskentelytiloja ja
valineitd, kuten ompelukonetta ja sovitusnukkea, mutta sitd on mahdollista toteuttaa myds
ilman erikoisvélineitd tai -tilaa. Diy-tekemisessd on monesti esilld kestdvan kehityksen niko-
kulma, johon kuuluu muotialan ympéristovaikutusten lisdksi muodin tuotannon eettisyys ja

thmisoikeuksien toteutuminen tuotantoketjun eri vaiheissa.

Kevéilld 2021 muotiin tai kisitdihin perustuvaa toimintaa verkossa jirjestivédt esimerkiksi
SeamsHelsinki ja Verstas24/7. SeamsHelsinki on muodin moninaisuutta edistiva yhteiso,
joka jarjesti kevéilld 2021 Google Meet -alustalla yhteisolleen ja yhteisostd kiinnostuneille
verkkohengailua satunnaisesti (SeamsHelsinki 2021). Verstas24/7 on yli 18-vuotiaille kési-
tydtiloja maksua vastaan tarjoava yritys, joka pandemiarajoitusten aikana kannusti kédvijoitddn
tekemddn kasitditd kotona. Verstas24/7:n jirjestimissd maksuttomassa Korjausmaraton-
tapahtumassa korjattiin kotona jotakin rikki olevaa. Yhteisollisyys tekemiseen saatiin jaka-

malla kuvia korjatuista asioista sosiaalisessa mediassa tapahtuman omalla tunnisteella #kor-
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jausmaraton (Verstas24/7 2020). Monet verkkoon viedyt kddentaitojen ja taiteen kurssit olet-
tavat osallistujalla olevan omia kddentaitojen vilineitd ja maksullisten kurssien kohderyhma

on eri kuin Muotijutun toimintaan osallistuvien.

Kaésityoharrastamisen tilat ovat samantyylisid kuin muodin oppilaitoksien opiskelijoilleen
tarjoamat tilat. Pandemian vaikutuksesta myds muodin opiskeleminen yliopistoissa siirtyi
verkkopohjaisille alustoille, pilvipalvelimiin ja ajastettuihin tyoskentelytilavarauksiin (Esch,
2020; Soderberg 2020; Roberts-Islam 2020). Muodin oppilaitokset kehittivat lisdksi uusia
tapoja tuoda esiin opiskelijoiden t6itd verkon alustoilla digitaalisten portfolioiden ja videope-

lien muodossa (Roberts-Islam 2020).

Nuorten arvostus kéddentaitoja kohtaan on useiden l&hteiden mukaan nousussa, ja kiytettya tai
itse tehtyd uskalletaan kayttdd (Matinlauri 2008, 116). Késilld tekemiseen liittyvét kulutta-
jatrendit, kuten itse tekeminen, perinteisten kddentaitojen ja paikallisesti tuotettujen tuotteiden
arvostus ja ympdristitietoisuus, ovat nostaneet késityon kiinnostusta myos nuorten keskuu-
dessa (Karppinen 2019, 22). Vaikka 15-19-vuotiaiden kéddentaitojen harrastuneisuuden kerro-
taan vdhentyneen vuosien 2002-2017 vélilld puoleen (Pasanen 2020), kisityoldisammattien
suosio on kasvanut jo jonkin aikaa nuorten parissa (Berg, Hildén & Lahti 2014, 17). Nuorten
halun tyoskennelld jonkin késin kosketeltavan kanssa on pohdittu johtuvan vapaa-ajan digita-

lisoitumisesta (Salasuo 2006, 60).

Erilaiset kiddentaidot, ei vain késityd, ovat aktiivisesti kiytossd myds nuorisotydssd. Kéden-
taidot asettuvat kulttuurisen nuorisotyon laaja-alaisen késitteen alle. Sen tavoitteena on koh-
data nuori taiteen, median ja kulttuurin avulla. Kulttuurinen nuorisotyd voidaan maééarittaa
olevan nuoren kasvun tukemista aktiiviseksi kansalaiseksi ja nuoren oman minidkuvan raken-
tamisen mahdollistamista. (Ruotsalainen 2007, 175). Késity0, ja taideaineet yleensé, opettavat
keskittymistd, elaménhallinnan taitoja ja lisddvit hyvinvointia mielekkddn tekemisen myota

(Karppinen, Ruokonen & Uusikyld 2008, 7).

3.2 Kuluttaminen ja sosiaalinen media muodin harrastamisessa

Tamain hetken nuoret ovat olleet koko eldménsi ajan kuluttajan roolissa, ja heilld on enemmin
varallisuutta kuluttaa kuin aiemmilla sukupolvilla (Salasuo, Grasbeck & Gallar 2006, 38 (Au-
tio 2006)). Muodin harrastaminen kuluttamisen kautta voi nuoresta tuntua luonnolliselta osal-

ta omaa mindkuvaa. Kulutusyhteiskunta ja kulutuskeskeisyys nakyvit nuorten eldmédssi vah-
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vasti, ja oman aseman madrittely yhteisossd sekd erottautuminen ja kiinnittyminen ryhméén

voidaan tehdd omistettavilla ja ostettavilla tavaroilla (Kestid, Mééattd & Peltola 2011, 136).

Yksi esimerkkitapa kuluttamiseen perustuvan muodin harrastamisesta ovat haul-videot. Eng-
lannin kielen sana haul” tarkoittaa suomeksi saalista, joka kuvaa hyvin videoiden siséltoa.
Haul-videoilla esitellddn juuri saatuja saaliita, usein verkkokaupasta tilattuja tuotteita. Haul-
ilmion voidaan ndhdé korostavan muotialan huonoimpia puolia; massatuotettujen vaatteiden
esittelyd, jotka videon teon jilkeen palautetaan myyjalle (Hall 2018). Haul-videot ovat nyky-

adn osa tuotemerkkien markkinointikampanjoita eri sosiaalisen median alustoilla.

Sosiaalisen median eri sovellukset ovat mahdollistaneet muodin harrastamisen uusilla tavoil-
la. Videoiden jakoalusta TikTokissa on erilaisia tyylimuokkaushaasteita, joiden toteuttaminen
vaatii luovuutta, aikaa ja teknistd ndpparyyttd. Videoalusta YouTube tarjoaa muodin harrasta-
jalle videoita laidasta laitaan: muodin ammattilaisten haastatteluita, muotindytoksid, ohjevide-
oita tai tietoa muodin ympdristovaikutuksista. Nuoret tuottavat kuluttamiseen liittyvdi muoti-
aiheista siséltod sosiaalisen median alustoilla myds itse. Esimerkiksi suomalaisella kahden
nuoren perustamalla YouTube-kanava MolyBrosilla on yli 100 000 seuraajaa. MolyBros on
tehnyt videosarjan, jossa he kysyvét kadulla nuorilta paljonko heidén pédilldin olevat vaatteet
maksavat (MolyBros 2022). ”Paljon sun outfit maksaa” on osa laajempaa, globaalia, sosiaali-

sen median ilmidtd, jossa vaatteiden arvo ndhddén osana identiteettid.

Sosiaalisen median alustoilla toimii myds digitaalisesti luotuja 3D-hahmoja, virtuaalisia muo-
timalleja ja -vaikuttajia, joille on luotu taustatarinoita inhimillisilld piirteilld. Virtuaalisten
hahmojen sosiaalisen median tilejd seurataan samalla tavalla kuin fyysisen maailman henki-
16itd ja useat muotibrandit ja tuotemerkit kdyttavit virtuaalisia hahmoja mainoskampanjois-
saan. Virtual Humans -verkkosivu listaa tdmén hetken vaikuttavimmat virtuaaliset hahmot ja

sivustolta 10ytyy kattava rekisteri myds jo lopettaneista hahmoista.

Suvi Schreyn (2008) tekeméssid tutkimuksessa nuorten luksuspukeutumisesta ostoksilla kdy-
minen mielletdén harrastukseksi. Nuoret tuntuvat kiinnostuvan vaatteista ja pukeutumisesta ja
muodin harrastaminen kehittyy oman kiinnostuksen mukaisesti useiden eri vaikuttavien teki-
joiden myo6td. Luksusmuodista kiinnostuneille nuorille unelmointi vaatteesta ja ostamisen
suunnittelu olivat jopa tdrkedmpid kuin itse vaatteen kuluttaminen. Luksuspukeutumisen taus-

talla on tuotteen tuoma lisd kayttdjénsa statukseen. (Schrey 2008, 6, 63, 88, 90.)
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Statuspukeutuminen on mahdollista my6s vaatteiden vuokrausyritysten kautta. Niiden avulla
statusta voidaan kohottaa yhden illan ajaksi. Tietyn asusteen tai asun kanssa ndyttdytymisen
voidaan ajatella olevan tidrkedmpdd kuin sen omistamisen (Schrey 2008, 33). Vaatteiden
vuokraus ei aina ole statuspukeutumishakuista vaan se voi olla my0ds osa ekologisemman ja
eettisemmén muodin aaltoa, jossa pyritddn vahentimiin omaa kulutusta. Osa nuorista kokee
kulutuskriittisyyden osaksi omaa identiteettidén. Kriittisyyden taustalla voivat olla ekologiset
tai eettiset periaatteet, mutta myos taloudellisten syiden sanelemaa kuluttamisen vahentdmisté

(Kestild, Maatta & Peltola 2011, 136).

Kuluttaminen voi olla my0s sosiaalisessa mediassa esitettdviin mindkuvaan liittyvié. Britan-
niassa toimivan Hubbub-ympdristojirjeston tekemin kyselyn mukaan joka kuudes vastanneis-
ta el voinut kiyttdd uudestaan vaatetta, joka péélld he olivat esiintyneet sosiaalisessa mediassa
(Restorick 2017; Ball 2021). Vastapainoksi massakuluttamisella on syntynyt kampanjoita,

joilla pyritddn normalisoimaan vaatteiden toistuva kaytté my0s verkon alustoilla.

Schrey huomioi, ettd muodista kiinnostuneet nuoret haluavat puhua omasta tyylistddn ja sen
merkityksistd (Schrey 2008, 53). Oman tyoni kautta ja myds Muotijutun toiminnassa olen
huomannut saman ilmion: nuoret haluavat puhua omista muotiin liittyvistd valinnoistaan.
Vertaisryhmilld on vaikutus siithen, miten nuori ndkee ja uskaltaa osallistua eri ympéristoissa
(Gretschel, Laine, Siivonen, Peltola & Myllyniemi 2011, 115). Ryhméatoiminta vertaisten
kanssa auttaa nuorta identiteettitydssd (Sinisalo-Juha 2011, 77) ja muodista kiinnostuneiden
vertaisryhméd voi toimia vihemmaén arvostelevana paikkana, jossa voi keskustella avoimesti

muotiin liittyvistd asioista.

3.3 Digitaalinen muoti
"Miksi kdyttdd hupparia kun voit tehdd pddstdsi tulipallon?” (Highsnobiety 2022, 99)

Digitaalisesti tehty vaate voi néyttdd olevan tulesta tai vedestd tehty, tuoden muotisuunnitte-
luun ja muodin kéyttdjille kokonaan uuden kokemuksen (Amed 2021, 12:44-13:10). Digitaa-
linen muoti mahdollistaa aikaisemmin mahdottomina pidettyjen vaatteiden luomisen ja sitd
tehdddn 3D-suunnitteluun tarkoitetuilla ohjelmistoilla. Digitaalinen muoti on osa digitaalisen
teknologian myo6td alkanutta tavaroiden aineettomuuden aaltoa (The Business of Fashion
2021, 3:39-4:42). Digitaalista muotia voi 16ytdd verkkokauppojen sovituskopeista, videope-

leistd, verkossa katsottavista virtuaalisista muotindytoksistd tai digitaalisen muodin muotivii-
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koilta metaversumissa. Digitaalisuus voi olla my0s osa muotia puettavan teknologian muo-

dossa, jossa vaatteet ja asusteet sisdltdvit erilaisia seuranta- ja mittauslaitteita (Design Museo
2022).

Digitaalista muotia voi kiyttdd kahdella tavalla. Verkosta ostetut vaatteet editoidaan ostajan
kuvan tai videon pédlle kdyttden vaihtoehtoisen todellisuuden mahdollistavaa teknologiaa tai
digitaalinen muoti on tehty digitaalisten hahmojen, avatarien ja videopelihahmojen, kayttoon.
Pelimaailmassa digitaalisia vaatteita kutsutaan usein skineiksi (engl.kielen sanasta skin, iho),
ja termid ei tule sekoittaa skinhead-kulttuuriin. Peleissd kéytettdvien skinien voidaan ndhda
ilmentévin pelaajan arvomaailmaa digitaalisesti (Highsbobiety 2021, 54). Digitaaliset vaatteet

ovat usein suunniteltuja toimimaan vain yhdelld alustalla tai yhdessa pelissda (Williams 2022,
63).

Ensimmadisen digitaalisen vaatemalliston lanseerasi vuonna 2018 Carlings-niminen jélleen-
myyjé. Ostaja sai ostamansa vaatteen valokuvaansa 3D-suunnittelijoiden editoimana. Carlings
julkaisi my0s ensimmadisen lisdttyd todellisuutta, AR:44, kéyttdvén t-paidan vuonna 2019,

jossa paidan graafista ilmettd pystyi vaihtamaan sosiaalisen median sovelluksessa (Kuval).
(Baron 2019.)
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Kuva 1: Carlings-vaatemerkin AR-teknologiaa hyédyntévi digitaalinen t-paidan grafiikka Instagram-sovelluksessa.
Kuvakaappaus. (Baron, 2019)

Digitaalisten vaatteiden hinnat voivat olla huomattavasti edullisempia fyysisiin vaatteisiin
verrattuna. Kuluttajan on mahdollista hankkia virtuaalinen vaatekaappi tdynna huippusuunnit-
telijoiden vaatteita, joihin ei muuten olisi varaa. Kaikki digitaaliset vaatteet eivit kuitenkaan
ole halpoja. Digitaalinen muotitalo The Fabricantin ensimmadinen couture-vaate, Iridecence-

mekko (Kuva2), maksoi noin 9000 euroa (The Fabricant 2021).
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Kuva 2: The Fabricantin ensimmiéinen digitaalinen couture-vaate Iridesence. (The Fabricant 2021)

Muodin parissa tyoskentelevit nidkevit metaversumin eri tilat ja virtuaalisen muodin mahdol-
lisuutena luoda uutta, rakentaa yhteisdja ja tehdd kauppaa (McKinsey 2022, 57). Teknologia
kehittyy jatkuvasti ja kehittdjien tavoitteena on yksinkertaistaa tarvittavia prosesseja kéytti-
jaystivillisemmiksi. Digitaalista muotia voi myos kerdilld NFT:iden, non-fungible-tokenien,
muodossa. NFT:t perustuvat lohkoketjuteknologiaan, joka sisdltdd digitaalisen asian aitousto-

distuksen. Aitoustodistus auttaa arvioimaan digitaalisen kerdilykohteen arvokkuuden.

Videopelien maailmoista on tullut jatke fyysiselle maailmalle. Muotibréindit etsivét tdlld het-
kelld paikkaansa tekemilld jo olemassa olevien pelien kanssa yhteistyoté tai luomalla koko-
naan uusia pelimaailmoja. Pelit voivat olla muotiaiheisia, uuden malliston ympdérille kehitelty-
ja uusia pelejd tai olemassa oleviin peleihin muotibrindien kehittelemid elementtejd, jotka
tuovat jonkinlaista lisdarvoa pelaajalle. Videopelien hahmoille voi ostaa muotitalojen suunnit-
telemia vaatteita, skinejd: Nintendon Animal Crossing -pelissd muotisuunnittelijoiden Marc
Jacobsin ja Valentinon vaatteita tai Louis Vouittonin vaatteet League of Legends -pelissd
(Reyes 2021). Muotitalo ja lifestyle-tuotemerkki Balenciaga taas lanseerasi syksyn 2021 mal-

listonsa (kuva 3) omalla Afterworld: Age of Tomorrow -nimiselld videopelill4.
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Kuva 3: Balenciagan syksyn 2021 mallisto Afterworld: Age Of Tomorrow. (Re-Edition 2022)

Muotiaiheisissa peleissd, joissa suuret muotibrindit eivdt ole mukana, tavoitteena on usein
olla kaikista muodikkain ja tavoitteeseen pyritddn kuluttamalla, hankkimalla virtuaalisia vaat-
teita ja muokkaamalla pelihahmon ulkonik6d. Muodin suunnittelu peleissd perustuu perintei-

sen fyysiseen muotiin ja pelin sisdltd on pitkalti etukiteen méériteltya.

Ennen muotialan herdémistd pelimaailman mahdollisuuksiin, pelaajat tekivit itse pelihah-
moilleen haluamansa bréndin vaatteita. Nyt muotibrdndien luomat skinit jakavat mielipiteitad
pelaajien keskuudessa; osa ndkee muotimerkit mauttomana yritykseni ja toiset pohtivat, mit-
kd merkit sopisivat mihinkin peliin parhaiten, toivoen tietynlaisia asuja (Highsnobiety 2021,
51). Muotibrdndien ldsndolo pelimaailmassa tuo heille ndkyvyyttd ja voi lisdtd kiinnostusta
my0s niiden pelaajien keskuudessa, jotka eivét aikaisemmin olleet muodista kiinnostuneita.
Pelimaailman digitaaliset vaatteet ovat timén hetken yksi muodin eniten kasvavia markkinoi-
ta ja videopelien digitaalisen muodin markkinoiden arvioidaan kasvavan 50 miljardiin Yh-

dysvaltojen dollariin (42 miljardiin euroon) vuoteen 2026 mennessé (Ball 2021).

3.4 Digitaalinen nuorisotyo

Digitaalinen nuorisotyd voi olla eri alustoilla verkossa nuoren kohtaamista tai teknologiakas-
vatusta. Valtakunnallinen digitaalisen nuorisotyon keskus Verke maérittdd digitaalisen nuori-
sotyon olevan teknologian ja digitaalisen median kdyttdmistd nuorisotoiminnassa (Lauha &
Heikkinen 2016, 9). Digitaalisen nuorisotydn tavoitteisiin kuuluvat nuorten kohtaamisen li-
saksi nuorten yhteiskunnalliseen toimintaan osallistuminen ja vaikuttaminen sekd verkostoi-
tuminen digitaalisia resursseja hydodyntiden (Verke 2019, 28). Suomessa digitaalista nuoriso-
tyotd on vahvistettu varmistamalla tarvittavaa koulutusta ja resursseja (Verke 2019, 10). Vuo-

sien 2020 ja 2021 vallinneiden pandemiarajoitusten aikana verkkonuorisotyon madrd kasvoi
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(MDI, Juvenia & Xamk 2021) ja verkossa tehtdvastd nuorisotyOsté tuli tdrkein nuorten koh-

taamiskanava (Lauha 2021).

Digitaalisuus nuorisotydssd yhdistetddan usein tietokoneilla, konsoleilla ja puhelimilla pelaa-
miseen (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019, 10). Digitaalisuus nuorten eldméssi ja nuoriso-
tyossd on nykyddn paljon muutakin kuin pelailua eri alustoilla. Késitteend digitaalinen nuori-
soty0 on hyvin laaja ja se nidkyy monessa muodossa nuorisotydn eri toiminnoissa (Malm

2021, 51).

Digi- ja véestotietoviraston kartoituksesta kéy ilmi, ettd digitaalisten toimintojen kehittdmisen
esteend ovat pienilld toimijoilla usein puutteelliset resurssit, kuten ajan tai varojen puute (Di-
gi- ja videstotietovirasto 2020, 5). Verkon vilitykselld jarjestettdvéddn toimintaan on parin vuo-
den aikana tullut useita ohjeita, ja kaikkea ei tarvitse keksid itse. Digitaaliseen nuorisotyohon
vasta tutustuvalle hyvid paikkoja aloittaa ovat Verken verkkosivut ja YouTube-kanava. Ver-
ken sivuilta 16ytyy muun muassa viiden kohdan muistilista verkossa pidettdvain nuorten tyo-
pajaan (Saariketo 2021). Eurooppalaisista yhteistyoverkostoista ja tutkimuksesta kiinnostu-
neelle SALTO Youth -verkosto mahdollistaa eri maiden digitaaliseen nuorisoty6hon tutustu-
misen. Lisdksi yhteisopalvelu Facebookissa olevat ryhmit, kuten Digitaalinen nuorisotyd ja
Nuorisoalan tapahtumatuottajien verkosto, tarjoavat vertaistukea. Yhteisopalveluita kdytetta-
essd on lisdksi hyvé olla tietoinen EU:n tietosuoja-asetuksen asettamista rajoituksista toimin-

taan (General Data Protection Regulation 2018) ja eri alustojen ikédrajoista.
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4 TYON LAHESTYMISTAPA JA MENETELMAT

Tama kehittimistyd toteutettiin kerddmalla tietoa, kokeilemalla ja dokumentoimalla nuorten
ideoihin pohjautuvaa toimintaa seké haastattelemalla digitaalisen muodin ja digitaalisen nuo-

risotyon asiantuntijoita.

Kehittdmistyoni ldhtokohta on toimintatutkimuksellinen. Toimintatutkimusta ohjaa tarve 16y-
tdd tapa toimia nykyistd paremmin, ja yksi toimintatutkimuksen ldhtdkohdista on reflektiivi-
sen ajattelun kautta ymmarryksen lisddminen ja uuden kehittdminen (Heikkinen 2018, 215).
Laadullinen toimintatutkimuksen ldhestymistapa sopii tdhidn kehittdmistyohon, silld olen ak-

tiivisesti mukana tyon tilaajan, Muotijuttu ry:n, toiminnassa ja kehittdmisessa.

Tamé kehittdmistyd toteuttaa toimintatutkimuksen ldhestymistapaa, mutta ei tdytd kaikkia
toimintatutkimuksen kriteereitd. Tutkimusprosessissa on vain yksi sykli, joten toimintatutki-

muksen spiraali ei toteudu timén tyon aikana.

MUOKATTU
SUUNNITELMA

ARVIOI,
REFLEKTOI

SUUNNITTELE TOTEUTA

ARVIOI,

lalall e fe] REFLEKTOI

TOTEUTA HAVAINNOI

Kuvio 2: Toimintatutkimuksen sykli, jossa toistuvat vaiheet suunnittele, toteuta, havainnoi, arvioi/reflektoi Ojasalo,
Moilanen & Ritalahti (2014, 21) pohjalta.

Syy spiraalin puuttumiseen on tyon aikana saatu tieto kehittdimisen kohteesta, pandemian aset-
tamat rajoitukset ja kehittimistyon tilaajan puutteelliset resurssit. Tyon tilaaja ei ollut valmis-
tautunut suuriin investointeihin kehittdmistyon aikana ja tdmé ndkyi muun muassa rahoituk-
sen ja ajan puutteena. Lisédksi osallistuneilta saatu palaute, jossa digitaalisen harrastustoimin-
nan jatkamista ei toivottu, vaikutti kehittdmistyohon. Toimintatutkimus on aina sidottu tutkit-
tavaan tilanteeseen, ja tutkittu tai tavoiteltu muutos voi jadda tapahtumatta (Ojasalo, Moilanen
& Ritalahti 2014, 21). Tyoni avaa muodin harrastamisen mahdollisuuksia kolmannella sekto-

rilla ja kartoittaa sithen tarvittavia resursseja.

Aineistonhankintamenetelmat tdssd laadullisessa tutkimuksessa ovat aivoriihi, havainnointi,

kysely ja asiantuntijahaastattelut. Aineistonhankintamenetelmét valitsin toimintatutkimukseen
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sopiviksi. Pyrin kédyttdmédn useita eri menetelmid, silldi moninaisten menetelmien kaytolla
kehittdmistyohon saadaan erilaista tietoa ja nikokulmia (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014,
40). My6s nuorten kanssa tydskentely vaikutti menetelmien valintaan. Tavoitteena oli kéyttda
menetelmid, jotka olisivat mielenkiintoisia nuorille, ja valintaa ohjasi oma hiljainen tietoni
nuorten kanssa toimimisesta. TyOsséni nuoriso-ohjaajana olen ohjannut useita tiedonkeruuta-
pahtumia nuorille ja kerdnnyt projekti- tai kurssitoiminnan jilkeen nuorilta palautetta. Koke-
muksesta tieddn, ettd aivoriihitydskentelylld ja lyhyilld, selkeilld kyselyilld nuorilta saadaan
varmemmin tietoa halutusta asiasta. Menetelmien valintaan vaikutti lisdksi nuorisoty6llinen
ote; nuorisotydssd on tirkedd nuorten kuuleminen ja nuorten mahdollisuus vaikuttaa heille
suunnattuun toimintaan. Aivoriithimenetelmi on osallistava aineistonhankintamenetelmd ja
yhdessé kehitetty ratkaisu on usein toimivampi kuin ulkopuolisen kehittimé (Ojasalo, Moila-
nen & Ritalahti 2014, 60). Nuorilla on paljon hiljaista tietoa, jonka toivoin tulevan esiin aivo-
rithityoskentelyn avulla. Kriittisesti tarkasteltuna hiljainen tieto on keskeinen kehittdmistoi-
minnan tiedonldhde (Toikko & Rantanen 2009, 40). Omaa hiljaista tietoani olen pyrkinyt

avaamaan pitdméni tyopaivakirjan kautta.

Laadullisessa tutkimuksessa tulee tutkimustuloksien kéyttokelpoisuutta pohtia vastaavissa
tilanteissa ja ympdristoissd (Hakala 2018, 22). Olen pyrkinyt parantamaan tdmén kehittdmis-
tyon validiteettia selkedlld kuvauksella kehittimistyon jokaisesta vaiheesta. Kehittimistyo
olisi mahdollista toistaa, tosin osa menetelmisti saadusta aineistosta todennakoisesti vaihtelisi
eri osallistujien mukaisesti. Tamén kehittdmistyon aiheesta ei 10ytynyt selkeitd aiempia tutki-
muksia. Selkein puute kehittdmistyOssdni on aineistonkeruu hyvin pieneltd otokselta. Osallis-
tujien madrddn vaikutti eniten vallitseva pandemiatilanne, mutta ilman pandemiaa ei tdta tyota
olisi mydskiin tilattu. Kéytetyt menetelmit on esitelty kronologisessa tapahtumajérjestykses-

Sa.

Toni Auvinen ja Minna Jaakkola (2018) ovat osoittaneet, ettd nuorten kanssa toimittaessa
nopea reagointi on tarpeen. Uudenlaisen toiminnan kokeiluissa kannattaa suosia lyhyitd suun-
nitteluprosesseja, toiminnan kdynnistimistd nopeasti, muovaamista kokeilun aikana ja uskal-

lusta kokeilun keskeyttdmiseen, jos idea ei toimikaan (Verke 2019, 107).

4.1 Aivoriihi

Aivoriihi on yksi luovan ongelmanratkaisun vakiintuneista menetelmisté, jonka avulla tuote-

taan ideoita ryhméssd. Perussdantdihin kuuluu kannustaa liioiteltujen ja villien ideoiden esiin
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tuomista ja kaikkien ideoiden mukaan ottamista. Tavoitteena on saada paljon ideoita riippu-
matta niiden laadusta, ja kehittdd my0s muita kuin omia ideoita. (Ojasalo, Moilanen & Rita-

lahti 2014, 145-146).

Tassd kehittdmistyOssé jirjestin kaksi aivoriihtd, joihin osallistui yhteensd yhdeksdn nuorta.
Molempien aivoriihien alussa keskustelin nuorten kanssa siitd, miksi aivoriihi jérjestettiin ja
mitd sen aikana tapahtuisi. Kerroin nuorille, ettd ensin puhuisimme eri sosiaalisen median
sovelluksista, verkkoalustoista ja digitaalisesta muodista, minké jidlkeen he saisivat tilaisuu-

den pohtia tulevaisuuden visioita yhdistyksemme toiminnalle digitaalisen muodin parissa.

Aivoriihi jirjestettiin syksylld pidetyn muotikurssin viimeisen pdivin aikana. Nuoret olivat
toisilleen tuttuja viikon kesténeeltd kurssilta, ja keskindinen kommunikointi oli luonte-
vaa. Luova ongelmanratkaisu vaatii ryhmaéltd ryhmétyoétaitoja ja luovaa toimintaa (Ojasalo,
Moilanen & Ritalahti 2014, 143). Osallistujilla oli selked késitys siitd, mitd kurssimuotoinen,
kuusi pdivid kestdnyt muotiharrastustoiminta on, ja he pystyivit kdyttiméin omaa ja ryhmén

kokemusta uusien toimintojen ideoinnissa.

On tutkimuseettisesti olennaista, ettd tutkimukseen osallistujat ovat vapaaehtoisesti mukana
(Vilkka 2018, 166). Aivoriiheen osallistujat olivat saaneet etukéteen kirjallisen suostumusla-
pun, jossa kerrottiin aivoriihen tarkoituksesta ja vapaaehtoisuudesta. Osa osallistujista oli alle
18-vuotiaita ja lupalapun tuli olla osallistujan huoltajan allekirjoittama. Y1i 15-vuotiaan huol-
tajalta ei tarvitse pyytdd lupaa (Pekkarinen 2018; Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019),
mutta halusimme kuitenkin ilmoittaa kehittamistyostd huoltajille. Mikéli huoltaja olisi halun-

nut lisétietoja, yhteystietoni 16ytyivit suostumuslapusta.

Aivorithen aikana muistiinpanot tehtiin isolle paperille, joka oli ryhmén keskelld olevalla
pOydalla. Kaikki osallistujat ndkivat tehtdvit muistiinpanot ja pystyivit lisidmaién tai korjaa-
maan, mikéli jokin ajatus ei tullut kirjattua oikein. Avoimella kirjaamisella pyrittiin huomioi-

maan osallistujien erilaisia tapoja kommunikoida ja mahdollistamaan kaikkien osallistuminen.

Aivoriihitydskentelyssd vapaan ideoinnin hyvé puoli oli, ettd osallistujat saivat kuvitella mah-
dottoman mahdolliseksi. Hankalaa oli pdittié etukidteen, kuinka paljon digitaalisesta muodista
nuorille kannattaisi kertoa ennen aivoriihitydskentelyé. Liika tieto olisi voinut ohjata nuoria

tietynlaiseen suuntaan.
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4.2 Havainnointi

Havainnointi téssé tydssd perustuu omaan paivikirjaani Muotijuttu ry:n kevédén 2021 verkko-
hengailu-kokeiluista, osallistujille ldhetetyistd sdhkoposteista ja omista kokemuksistani mui-
den jérjestdjien toiminnoissa. Havainnoinnin avulla pyrin saamaan uutta tietoa. Havaintoja
tehdessd on hyvi pitdd mielessd tutkimuksen tavoitteet (Vilkka 2018, 161). Olin miaritellyt
etukéteen, mihin havainnoinnissa tulisi kiinnittdd huomiota ja milloin kirjoittaisin pdivikirjaa.
Havainnoidut asiat muodostavat johtolankoja, joiden avulla saadaan uutta tietoa (Vilkka 2018,

157 (Alasuutari 1994, 34-35)).

Havainnointi verkkohengailuissa oli osallistuvaa havainnointia, joka on yksi monista toimin-
tatutkimukseen sopivista havainnoinnin tavoista (Vilkka 2018, 163). Pdivékirjassa on merkin-
t0ja neljastd verkkohengailusta, nuorille ldhetetyistd sdhkopostiviesteistd verkkohengailuun
liittyen ja omasta osallistumisestani muiden jérjestdmiin muotiin liittyviin verkkotapahtumiin.
Péividkirja on kisin kirjoitettuja muistiinpanoja, jotka olen siirtdnyt digitaaliseen muotoon

tekstinkésittelyohjelmalla.

Verkkohengailun havainnoissa on yhdistettynd kahden ohjaajan huomioita toiminnasta.
Omassa havainnoinnissa ja tutussa tutkimuskohteessa havainnointi voi keskittyd vain tuttuihin
tai johdonmukaisiin asioihin ja oikean havainnon tunnistaminen voi olla hankalaa (Vilkka
2018, 161). Itsereflektiivisyys on paikallaan osallistuvaa havainnointia tehdessi. Havainnoin-
titilanteen muodostumiseen voivat vaikuttaa havainnoijan persoonan lisdksi ulkoiset drsyk-
keet, joista on oltava tietoinen (Maittd & Tolonen 2011, 17). Muoti- ja nuorisoalan ammatti-
laisina meidédn ohjaajien huomio todennékdisesti kiinnittyi automaattisesti tuttuihin asioihin ja

oletuksiin tapahtumien kulusta, ja timé tulee huomioida aineistoa analysoidessa.

Oma osallistumiseni erilaisiin muotiin liittyviin verkkotapahtumiin tapahtui Fashion Revolu-
tion -viikolla huhtikuussa 2021. Vuosittain jirjestettdvdd muotialan kestdvédn kehityksen tee-
maviikkoa koordinoi voittoa tavoittelematon muodin aktivistiorganisaatio Fashion Revolution
(2022a), jonka Suomen osasto tunnetaan nimelld Vaatevallankumous. Viikon aikana jérjeste-
tdén teemaan liittyvid tapahtumia, ja vuonna 2021 kaikki tapahtumat olivat verkossa. Osallis-
tuin erilaisiin tapahtumiin tutkiakseni, miten verkko-osallistuminen oli mahdollistettu muotiin

liittyvdsséd toiminnassa.
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4.3 Kysely nuorille

Kevididn 2021 verkkohengailuista tehtiin osallistujille palautekysely verkkopohjaisella lomake-
tyokalu Google Formsilla (Liite 2). Internetpohjainen kysely soveltuu useimmiten nuorille
vastaajille paremmin (Valli 2018, 102). Kyselylomakkeella aineistoa kerittdesséd tulee kysy-
mysten asetteluun ja muotoiluun kiinnittdé erityistd huomiota. Kysymysten tulee olla selkeitd
ja suoraviivaisia sekd puolueettomia, ja kiytettdvissd kielessd on tirkedd muistaa vastaajien
kohderyhma (Valli 2018, 93-95). Verkkohengailun palautekysely oli suunnattu nuorille ja

kysymykset oli muotoiltu vastaajien ikdan sopiviksi.

Sdhkoinen kyselylomake on mahdollista muokata visuaalisesti vastaajille sopivaksi tai kyse-
lyn laatijan visuaalisen ilmeen mukaiseksi. Muotijutun kyselyssd kéytettiin yhdistyksen mai-
nonnasta tuttua ulkoasua, ja kyselyn ainoa kuvituskuva oli kyselyn alussa. On tirkedd ottaa
huomioon, miltd kysely ndyttda eri vastaamislaitteilla. Nuoret kdyttévit paljon dlypuhelimiaan
ja kyselyd suunniteltaessa on tirkedd huomioida kyselyn toimivuus dlypuhelimilla (Valli &
Perkkild 2018, 118). Muotijutun palautelomake testattiin kahdella eri merkkiselld puhelimella

ennen sen ldhettdmisté vastaajille.

Palautekyselyssd oli yhdeksdn kysymysté, joista kuusi oli avoimia vastauksia, yksi Likert-
asteikollinen ja kahdessa oli mahdollista valita useita vaihtoehtoja. Kysymykset olivat kaikki
yhdella sivulla ja niitd pystyi selaamaan vapaasti. Sdhkoisesséd palautekyselyssd hyvd ominai-
suus on vain yhden vastausvaihtoehdon mahdollistaminen (Valli & Perkkild 2018, 121). Pa-
lautekyselyn kysymyksissd, joissa kiytossd oli Likert-asteikko, vastausvaihtoehtoja oli vain

yksi.

Kyselyn alussa kerrottiin, miksi kysely tehtiin, ja ettd sithen vastaaminen oli vapaaehtoista.
Kyselyssa oli mahdollista jéttda vastaamatta kysymyksiin. Pakkovastaaminen saattaa drsyttaa

joitakin vastaajia, ja he saattavat jattad kyselyn kesken (Valli 2018, 102).

Palautekysely ldhetettiin vastaajille sdhkopostitse. Sdhkopostiosoitteet oli saatu nuorilta kurs-
sitoiminnan yhteydessd. Vastaajat eivit ndhneet kenelle muille kysely oli l&hetetty, tai kuinka
moni muu oli vastannut kyselyyn. Palautetta haluttiin saada osallistuneiden lisdksi myos niiltd
nuorilta, jotka eivit olleet osallistuneet verkkopohjaiseen toimintaan. Osallistujille 1dhetettiin
muistutusviestejd palautekyselyyn vastaamisesta sdhkdpostitse ja pikaviestisovellus WhatsA-

pilla.
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4.4 Asiantuntijahaastattelut

Haastattelin kahta asiantuntijaa kehittimistyotidni varten. Haastateltavat valikoituivat kehitté-
mistyon kysymyksiin aineistoa etsiessdni digitaalisen muodin ja digitaalisen nuorten kohtaa-
misen asiantuntijoiksi. Digitaalisen nuorisotyon osaamiskeskus Verkestd haastattelin suunnit-
telija Juha Kiviniemed. Digitaalisesta muodista haastattelin Aalto-yliopiston muotoilun laitok-
selta tohtorikoulutettava Natalia Sdrmékaria. Molemmat haastattelut tehtiin elokuussa vuonna

2021.

Haastattelut olivat vapaamuotoisia avoimia teemahaastatteluja, joiden teeman olin sopinut
haastateltavien kanssa etukiteen. Teemahaastattelussa aihepiiri maédritellddn etukiteen ja
haastattelun tukena kiytetddn muistilistaa késiteltdvistd asioista. Teemahaastattelussa kysy-
myksilld ei ole tarkkaa jarjestystd tai muotoilua, mikd mahdollistaa haastateltavien yksilolli-
sen osaamisen esiin nostamisen. (Eskola, Latti & Vastamdki 2018, 29-30). Haastattelemani

asiantuntijat olivat eri aloilta ja haastattelutavaksi sopi hyvin teemahaastattelu.

Haastattelut tehtiin Zoom-verkkokokousalustalla videotapaamisen muodossa. Haastattelujen
alussa pyysin luvan haastattelun nauhoittamiseen ja kertasin haastattelun tarkoituksen esitte-
lemélld lyhyesti digitaalisen muodin harrastamisen kehittdmistyotidni. Kerroin omasta taus-
tastani muodin ja nuorisotyon ammattilaisena, jotta haastateltavalle olisi selvii, ettd hin voisi
kayttdd ammattisanastoa vapaasti. Haastattelut litteroitiin peruslitteroinnin mukaisesti kirjoit-
taen kaikki puhuttu ja tunneilmaisut, jattden pois tdytesanoja ja dannidhdyksid (Aineistonhal-

linnan kisikirja, 2018).

Haastattelut tehtiin huomioimalla kehittimistyon tavoitteet, johtamalla teemat teoriapohjasta
ja sisdllyttden haastatteluun tilaa luovalle ideoinnille. Tavoitteenani oli saada uuden tiedon
lisdksi keskustelua aitheen ympdériltd. Aloitin haastattelut kysymykselld pandemian vaikutuk-
sesta haastateltavan alaan. Haastattelujen loppuun pyysin villejd ja vapaita visioita tulevasta,

ja niitd haastateltavilla oli runsaasti.
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5 AINEISTOANALYYSI

Laadullisen tutkimuksen analysointiin ei ole standardoituja menetelmid vaan tutkimuksen
tekijd muokkaa analysointimenetelmét tutkimuksen tarpeen mukaan. Kerdttyéd aineistoa tulee
lukea useaan kertaan ja tehdd muistiinpanoja niin yksittdisen aineistonhankintamenetelmén
kuin kokonaisuuden kannalta. (Puusa, 2020). Olen kdynyt hankkimani aineiston lépi useita

kertoja. Aineisto on luokiteltu aineistonkeruumenetelmittéin.

Aineiston analyysiin kannattaa valita realistinen ndkokulma mikéli tutkimuksessa ei ole sitou-
duttu ennalta maédriteltyyn tutkimukselliseen viitekehykseen (Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006). Aivoriihestd kerdtty aineisto on analysoitu yhdistyksen resurssien mukaan to-
teutettaviin ja lisdresursseja vaativiin. Digitaalisen harrastamisen verkkokokeiluista saadun
aineiston olen analysoinut lukemalla nuorten antamaa palautetta ja omaa havainnointiin pe-
rustuvaa piivékirjaani. Asiantuntijahaastatteluista analyysiin on valikoitunut ne kohdat, jotka

vastaavat kysymyksenasetteluun.

5.1 Aivoriihi

Nuorten ideat digitaaliseen muodin harrastamiseen

Keskustelimme aluksi nuorten kanssa eri yhteisollisistd alustoista ja sosiaalisen median sovel-
luksista, joita he tdlld hetkelld kayttdvit. Moni alusta ja sovellus oli nuorille tuttu koulusta tai
vapaa-ajalta. Mielipiteitd oli puolesta ja vastaan muun muassa eri kdyttdjatunnuksien kanssa
toimimisesta tai useiden sovellusten lataamisesta omalle laitteelle. Puhelimeen ladattavien
sovellusten kdytdstd nousi esiin, ettd joillakin osallistujilla puhelimen teho tai muistin tila ei
valttdmattd riitd uusien sovellusten kdyttoon. Keskustelimme eri haasteista, joita nuoret mai-
nitsivat olevan muun muassa tasapuolisuus osallistumisessa, tekniikan hallinta, motivaation
16ytdminen yksin tehdessé tai oma jaksaminen. Nuoret nostivat esiin, ettd erityisesti etikoulun
aikana verkossa harrastaminen oli heiddn mielestdédn liikaa. Nuoret olivat hyvin tietoisia tieto-
turvasta ja anonymiteetistd eri sovelluksissa, mutta ndmaé eivét nousseet huolenaiheeksi. Nuo-
ret ndkivit etdharrastamisen avaavan mahdollisuuksia niille osallistujille, jotka eivét pédsisi
fyysisesti muuten osallistumaan, ja kotona harrastamiseen nuoret miettivét ratkaisuksi materi-

aalien ldhettdmista niita tarvitseville.
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Aivoriiheen osallistuneiden nuorten kiyttimét sovellukset

2
s,
i/

Nuorten lukumaira
SC—NWRAULU IO
“
2
“ N

Sovelluksen nimi

Kuvio 3: Aivoriiheen osallistuneiden yhdekséin nuoren kiyttimiit sovellukset. Lukumifra kuvaa, kuinka moni kiyt-
tiid sovellusta: Instagram yhdeksén, Pinterest kahdeksan, Snapchat seitseméin, TikTok viisi, Tumblr yksi, Twitter

kaksi, YouTube nelji.

Aivoriihestd kerdtyn tiedon perusteella nuorten eniten kayttdmat sovellukset (Kuvio 3) olivat

kuvien ja videoiden jakoon tarkoitetut Instagram ja Pinterest sekd pikaviestipalvelu Snapchat.

Instagramia, Pinterestid ja TikTokkia kdytettiin muotiin liittyvén siséllon katsomiseen ja ja-

kamiseen, kun taas Snapchat oli keskusteluun kavereiden kanssa. Videopalvelu YouTubesta

nuoret sanoivat katsovansa videoita yleensi yksin, esimerkiksi kun halusivat oppia jotain uut-

ta. Muotiaiheinen sisdltd ei noussut esiin Twitterid ja Tumblria kiyttiviltd nuorilta. Nuorten

itsensa tuottama sisiltd ei noussut esiin aivoriihen aikana.

Taulukko 1: Muotijuttu ry:n syksylld 2020 pidetyn nuorten aivoriihen tuloksena syntyneet ideat ja nuorten kuvaus

ideoista.

NUORTEN AIVORIIHI TYOPAJAN IDEAT DIGITAALISESTA MUODIN HARRASTAMISESTA

IDEA

NUORTEN KUVAUS

Digitaalisen muodin tekeminen

1. PELISYSTEEMI

"Kaavoista leikkaaminen, luomuksia pystyis jakaa kayttajien kanssa"

2. "OPETETAAN ERI SOFTWARE"

"Suunnittelu,videokuva editointi, piirtdminen, animaatio, esim
procreate, pret-a-template, phostoshop, davinci resolve"

Yhteiséllinen tekeminen digitaalisella
alustalla

3. YHTEINEN MOOD BOARD

"Sama mita tehtiin kurssilla, style board"

4. VIDEOMUOTINAYTOS

"Kaikki kuvaa videoita joissa kavelee, editoidaan yhdeksi videoksi"

5. INSTAGRAM / WHATSAPP / ZOOM

"Opetus IG Livessa + check in miten menee, ryhman valinen keskus-
telu ja toisten auttaminen"

6. YKSILOOHJAUSTA JA OPETUSTA

"Esim jos joku haluaa olla suunnittelija niin kerrotaan miten siihen
paasee ammattilaiseksi”

7. YHTEYDENOTTOJA VIDEOYHTEY-
DELLA

"Suunnittelijoihin, stylisteihin etc"
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8. FACETIME SUUNNITTELIJOIDEN "My day, joku suunnittelija kertoo omasta paivasta ja live feed kuvaa
KANSSA tyopaikkaa”

. ) "Kurssilaiset suunnittelevat yhteisty0ssa toistensa seka brandin kans-
9. YHTEISTYO BRANDIN KANSSA sa malliston, seka sen kuvaamisen ja mainostuksen”

Harrastaminen kotona

"Tarvikkeita lahetetaan paketeissa kotiin, varsinkin niille kenella ei ole

10. PAKETIN LAHETYS niitd valmiiksi”
11. GOOGLE FORMS KYSELY TARVIT-
TAVISTA VALINEISTA "Liittyy paketin lahettdmisideaan"

Yhteenséd aivoriihestd saatiin yksitoista erillistd ideaa digitaalisen muodin harrastamiseen.
Ideat voidaan jakaa kolmeen eri alueeseen: digitaalisen muodin tekemiseen, muodin harras-
tamiseen digitaalisella yhteisolliselld alustalla ja harrastamisen resurssit kotona. Kaksi ideaa
liittyi digitaaliseen muodin tekemiseen: kaavojen tekeminen digitaalisessa ympiristosséd ja
uusien ohjelmistojen opettelu, kuten kuvankésittely, piirtdminen, tai 3D-ohjelmat. Seitsemén
ideaa liittyi eri tavoin muodin harrastamiseen digitaalisella yhteisdalustalla: yhteinen Pinter-
est-kokoelma “mood board”, videomuotiniytos, kaksi ehdotusta verkon avulla yksildohjauk-
seen, kaksi ideaa liittyi alan ammattilaisten tapaamiseen ja yksi yhteistyond tehty suunnittelu-
projekti muotialan yrityksen kanssa. Kaksi ideaa, materiaalipaketin ldhettiminen kotiin ja

kysely tarvittavista materiaaleista, liittyi etdharrastamisen resursseihin.

Osa aivoriihen ideoista rajautui pois resurssien puutteen vuoksi. Ohjelmistojen tai ompelun
opetteleminen vaatisi teknistd osaamista ja laitteita, joita yhdistykselld ei ollut mahdollista
tarjota kaikille osallistujille. Pandemiarajoitukset kevéélld 2021 taas rajasivat pois vierailut

paikkoihin, jossa olisi mahdollisesti ollut tarvittavia laitteita ja ohjelmia.

Aivoriihesséd nousi esiin huoli siitd, miten tasa-arvoinen osallistuminen taataan, jos harrasta-
minen vaatii erikoisvilineitd ja -tiloja. Nuoret halusivat toteuttaa toimintaa, joka olisi mahdol-
lista kaikille ja ideoivat kaksi ehdotusta siitd, miten erikoisvélineiden lainaus voitaisiin jérjes-

tad osallistujille jakamalla yhteisid tavaroita.

Nuorten kanssa toteutettavia ideoita oli neljd: verkossa tapahtuva muotiteemainen hengailu,
muotialan ammattilaisten vierailut verkon vilitykselld, videomuotindytoksen kokoaminen

etdyhteydelld ja yhteistyoprojekti muotisuunnittelijan kanssa.

5.2 Verkossa hengailu nuorten kanssa

Digitaalinen muodin harrastamisen kokeilu alkoi verkkopohjaisena hengailuna, jonka aikana

voitiin suunnitella ja toteuttaa muuta sisdltod. Toiminnan pohjana olivat nuorten aivoriihityo-
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pajoista nousseet ideat ja nuoret valitsivat, mitd ideoista ldhdettéisiin toteuttamaan. Verkon
tapaamisissa oli tavoitteita, mutta samalla ne olivat vapaamuotoisia ja sana hengailu tuntui
kuvaavan niitd parhaiten. Kevdidn 2021 aikana oli tavoitteena jérjestdd kahdeksan tapaamista
verkossa, joista neljd jarjestettiin suunnitelman mukaan. Neljd tyOpajaa peruuntui eri syisti:
ohjaajan estyminen, ditienpéivé ja etdtapahtumiin uupuminen. Ylimddrdinen tapaaminen jar-

jestettiin alkukeséstd kasvokkain.

Osallistujia tapaamisissa oli yhdestd neljdédn nuorta. Nuorilla oli kavereita, joita he halusivat
tuoda mukaan toimintaan, mutta uusia nuoria ei kevdan 2021 aikana kuitenkaan liittynyt yh-

distyksen toimintaan.

Taulukko 2: Keviin 2021 Muotijutun verkkohengailujen tapaamisten piivimidrit, kiytetty alusta, tapaamisen
siséilto ja osallistuneiden nuorten lukuméiri.

KEVAAN 2021 MUOTIJUTUN VERKKOHENGAILUJEN AIKATAULU

PAIVAMAARA | ALUSTA SISALTO OSALLISTUJIA
Hengailua, kevdan suunnittelua, muotivideoiden 4
1] 14.3.2021 Google Meet katsomista
0
2 | 28.3.2021 Discord Peruuntui / ohjaaja oli estynyt
1
3| 4.4.2021 Discord Hengailua, kuulumisia, nuoret unohti tulla paikalle
Vierailija: Aalto Yliopiston ty6pajamestari, muoti- 4
4| 11.4.2021 Discord suunnittelija lina-Alisa Lakea
Tyylinmuokkaushaasteen purkua, ompeluneuvoja,
nuoret toivoivat live-tapaamisia, ei enaa verkossa 2
5| 25.4.2021 Discord hengailua
0
6 | 16.5.2021 Piknik Peruuntui / oli puhuttu piknikistd mutta saa esti
0
7 | 23.5.2021 Discord Peruuntui / ei innostusta olla verkossa
0
8 | 30.5.2021 Discord Peruuntui / ei innostusta olla verkossa
Live- Kasvokkain tapaaminen, piknik puistossa, muotiku- 4
9 | 13.6.2021 tapaaminen vien katsomista, muodista puhumista

Sovellusten lataaminen ja puhelimen muistin tila oli noussut esiin aivorithessd, joten hengai-

luihin valittiin selainpohjainen alusta, joka mahdollisti osallistumisen ilman erillisen sovel-
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luksen lataamista omalle laitteelle. Tein verkon hengauksia varten turvallisen tilan periaatteet
(Liite 1), jotka ldhetettiin sdhkdpostilla osallistujille ja esiteltiin verkkotoiminnan alkaessa.
Yhteinen aika oli dédnestetty Doodle-alustalla, ja kutsuin nuoret sdhkopostilla tapaamiseen.

Lisiksi ldhetin heille WhatsApp-viestilld muistutuksen tapaamisesta.

Nuorten ryhmén verkkohengailut kdynnistyivit selainpohjaisessa Google Meetissi, joka oli
nuorille tuttu alusta koulusta. Google Meet ei toiminut tarpeen mukaisesti, ja seuraavaa kertaa
varten perustin Muotijutulle oman Discord-palvelimen, jota oli mahdollista kayttidd selainpoh-
jaisesti tai erikseen ladattavalla ohjelmalla. Discordin verkkosivuilta 16ytyy selked englannin-
kielinen ohjeistus, jolla pddsee hyvin alkuun (Discord 2021) ja suomen kielelld ohjelman

kayttoon pédsee tutustumaan Verken YouTube-kanavalla (Verke 2020).

Hengailujen aikana nuoret jalostivat aivoriihen ideoista uudenlaisia ideoita kevdin toimintaan.
Idea videomuotindytoksestd tai muotisuunnittelijan kanssa tehtdvéstd yhteisprojektista eivét
saaneet kannatusta, mutta muotialan vierailija ja verkon hengailut kiinnostivat edelleen. Uute-
na ideana pohdimme muun muassa, miten edellisen syksyn kurssilla otetut valokuvat saatai-
siin néytille. Paatimme kokeilla rakentaa valokuville virtuaalisen gallerian. Eri galleriavaihto-
ehdoista paddyin lopulta maksuttomaan Artsteps-sivustoon. Nuoret toivoivat yhteisestd Pin-
terest-taulua, johon voitaisiin kerdtd inspiraatiota tulevaa Galleria-projektia varten. Yhteisté
Pinterest-taulua oli ehdotettu myos aivoriithessd. Tein Muotijutulle Pinterest-tilin, johon jaet-

tiin padsylinkki nuorille

Nuorilta ei toiveista huolimatta tullut sisdltod Pinterestin tauluun ja idea jdi ideointivaihee-
seen. Gallerian muokkaaminen olisi vaatinut tietokonetta, jota kaikilla nuorilla ei ollut kaytos-
sd. Kokeilin tehdé galleriaa nuorten ehdotusten mukaisesti mutta pandemiarajoitusten vuoksi
tarvittavien laitteiden lainaus tai kdytto ei ollut mahdollista. Gallerian toteuttaminen siirtyi,
kunnes se olisi mahdollista tehdd yhdessd. Nuorten kanssa toimiessa on hyvd muistaa, ettd
nuorilta tulee paljon ideoita, joiden ei edes ajatella toteutuvan ja ideasta keskusteleminen on
tarpeeksi. Idean varsinaiseen toteuttamiseen vaadittava aika saattaa olla nuorelle liikaa ja

kiinnostus vaihtuu toiseen asiaan.

Nuoret toivoivat lisdksi Instagramiin erillistd ryhmékeskustelua. Téstd oli ollut puhetta jo syk-
sylld 2020. Ryhmékeskustelu mahdollistaisi Instagramin sisdllon jakamisen pienen ryhmén
sisdlld. Kun nuorilta pyydettiin ryhmédn perustamista varten heiddn Instagram-

kayttdjdnimidédn, eivat he kuitenkaan niitd ldhettineet. Jilkeenpdin sain kuulla, ettd osa nuo-
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rista oli perustanut omia ryhmié, missd me ohjaajat emme ole mukana, joten he olivat verkos-

toituneet itsendisesti.

Muotialan vierailijan saimme neljdnnessd verkkohengailussa, kun Aalto yliopiston tyopaja-
mestari, muotisuunnittelija lina-Alisa Lakea tuli kertomaan ty0stéén ja keskustelemaan nuor-
ten kanssa heiddn haluamistaan aiheista. Vierailu onnistui hyvin, mutta oli huomattavissa, etta

nuorilla alkoi jo olla uupumusta verkkotekemiseen.

Viidennessd, viimeiseksi jddneessd verkkotapaamisessa oli mukana kaksi nuorta. Katsoimme
edelliselld kerralla asetetun tyylinmuokkaushaasteen kuvia ja keskustelimme muodista. Yksi
nuori pyysi neuvoa ompeluun ja neuvoimme héntd videon vilitykselld. Sovimme nuorten

kanssa, ettd hengailu olisi viimeinen verkkotapaaminen kevéille.

Kesédkuussa tavatessamme kasvotusten nuorilla oli paljon kerrottavaa ja keskustelu pyori heil-
le tdrkeissd asioissa opiskelun, muodin ja koronapandemian ympdrilld. Viesti nuorilta oli sel-
ked: He toivoivat tapaamisia kasvotusten verkossa hengaamisen sijaan. Moni sanoi verkko-
hengailun olleen kivaa alkukeviistd, kun kaikki oli vield kiinni ja ei ollut mitdén tekemisté.
Lopulta kuitenkin verkossa tapahtuva toiminta alkoi olla tylsdd, kun kaikki muukin tapahtui
verkossa. Verkkopohjaista harrastustoimintaa ei haluttu jatkaa muutoin kuin mahdollisten
vierailijoiden kanssa, esimerkiksi ulkomaisten muotialan ammattilaisten osallistuminen ver-

kon vilitykselld ndhtiin mielenkiintoisena.

Kiinnostavaa on, ettid vaikka nykynuorten sanotaan kokevan online- ja offline-tapaamiset sa-
man arvoisina, ovat esimerkiksi yhdistyksen toiminnassa olleet nuoret toivoneet tapaamisia
muualla kuin verkossa pandemia-ajan rajoitusten jilkeen. Fyysisesti yhdessd oleminen ja te-

keminen ndahdédan tirkednd osana omaa harrastusta.

Kevéin verkkohengailuiden havainnoista nousee esiin yhteisdon kuuluminen. Tutun yhteisén
kanssa toimiminen toi arkeen tekemistd. Yhteisollisyys ja harrastaminen on yhteydessd nuor-
ten hyvinvointiin ja verkkohengailut saattoivat néin tukea nuorten hyvinvointia pandemiara-
joitusten aikana. Vertasimme usein verkkotoimintaa tyopajakurssilla tapahtuviin asioihin ja
pohdimme, saavutettiinko toiminnassa samoja asioista, kuten ryhméian kuulumisen tunnetta
tai mahdollisuutta vaikuttaa. Samankaltaisuuksia 16ytyi useita. Muotijutun kurssilta tutut ele-
mentit verkkoalustalle vietynd toimivat hyvin uuden toimintatavan kokeiluissa, kunhan kéy-

tossd oli videoyhteys ja toiminnan sisilto oli suunniteltua.
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5.3 Nuorten antama palaute

Kyselyyn kevéén toiminnasta vastasi vain kaksi nuorta. Palautekysely mukaili syksylld 2020
pidetyn yhdistyksen muotikurssin palautekyselyd, jolloin osallistujista 75 prosenttia oli vas-
tannut kyselyyn (Muotijuttu ry 2020b). Ero kahden kyselyn vélilld on huomattava, ja voikin

pohtia, onko kevadidn verkkouupumus syynd matalaan vastaamisprosenttiin.

Osa nuorista antoi palautetta kasvokkain tapaamisissa tai yksityisviesteilld. Nuoret, jotka eivét
osallistuneet, kertoivat syyksi opiskelun (nuoril) tai perhekiireet (nuori2). Myos kesén piknik-
tapaamisessa samat aiheet kiireestd ja jaksamisesta nousivat esiin. Selkein viesti nuorilta oli,
ettd digitaalinen muoti ja sen harrastaminen kiinnostaa, mutta tirkeintd olisi saada tavata kas-
vokkain ja tehdd yhdessé. Verkossa tekeminen ei ollut nuorista enédé kiinnostavaa kun “kaikki

tapahtuu verkossa” (nuori3 ja nuori4).

Verkkohengailun alustana Discord saa palautteen antaneilta kehuja, kun taas Google Meet-
alustaa kutsutaan “aika lagiseksi” eli jumittavaksi ja hitaaksi. Palautteesta ilmenee, ettd nuoret
odottivat hengailuilta erilaisten resurssien 10ytymisti, ja toisaalta he eivét tienneet mitd odot-
taa. Muotialan vierailija ja tuttujen kanssa jutteleminen olivat olleet kevddn hengailuiden ki-
voimmat asiat. Kysyttdessd mikd olisi voinut olla paremmin, kyselyyn vastaajat toivovat jo-
tain projektia tai aktiviteettia. Tdma on kuitenkin ristiriidassa nuorilta saadun sanallisen pa-
lautteen kanssa, jolloin nuoret pohtivat, ettd iso projekti olisi voinut olla stressaavaa koulun ja
kaiken muun ohella. Nuoret eivdt myodskddn valinneet suunnitteluprojektia suunnittelijan

kanssa, vaikka tdmaé oli yksi kevdin toimintojen vaihtoehdoista.

Kyselyyn vastanneet eivit olleet kiinnostuneita jatkamaan verkkohengailua ilman varsinaista
teemaa, mutta esimerkiksi muotiviikkojen yhteinen seuraaminen tai alan vierailijoiden tapaa-
minen verkossa kiinnosti. My06s kasvokkain tapaamiset ja digitaalisten ohjelmistojen oppimi-

nen yhdessd néhtiin kiinnostavana.

On hyvd huomioida, ettd nuorten kanssa toimittaessa palautetta saa parhaiten kasvotusten ja
heti tapahtuman jilkeen. Kehittdimistyon kannalta vapaamuotoiset keskustelut olisi kannatta-

nut nauhoittaa, jolloin nuorten palautetta olisi saatu tallennettua paremmin.

5.4 Muiden verkkotapahtumiin osallistuminen

[lmoittauduin Fashion Revolution -viikolla huhtikuussa 2021 jirjestettiviin muotiaiheisiin

verkkotapahtumiin. Tavoitteenani oli ndhdd, miten muut toteuttivat muotiin liittyvdd toimin-
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taa verkon vilitykselld ja kokea osallistujan nédkokulmasta verkossa tapahtuva muodin harras-
taminen. Tapahtumat toteutettiin etdyhteydelld Zoom-, Instagram Live - ja YouTube -
videoalustoilla. Kaikkia tyopajoja yhdisti etukiteissuunnittelu ja erikoistaidon tai -tiedon esit-
tely asiantuntijan johdolla. Tydpajat olivat katsottavissa jilkeenpdin Fashion Open Studion
verkkosivuilta (Fashion Open Studio 2022) ja Fashion Revolutionin YouTube-kanavalta

(Fashion Revolution 2022b).

Lydia Boltonin ”"Remaking your t-shirts”- ty0pajassa tyOstettiin vanhaa t-paitaa. Stitch-n-
Bitch”-tapahtumassa jokainen osallistuja ompeli itsendisesti tai osallistui keskusteluun ilman
ompelua. ”Glorious Garbage”-tapahtumassa kierritysteemoistaan tunnettu muotisuunnittelija
Kevin Germanier esitteli studiotilaansa ja tekemidin toitddn. Tapahtumien videoinnit oli to-
teutettu kannettavalla tietokoneella tai dlypuhelimen kameralla, ja osallistuminen oli mahdol-
lista eri alustojen kautta. Osallistujien keski-ikd vaikutti kaikissa tapahtumissa korkeammalta
kuin mitd Muotijutun kohderyhmé on. Tapahtumat olivat mahdollisuus verkostoitua ympari
maailmaa ja kokea yhteisollisyyttd yhdessd tekemisen kautta. Samanlaista yhteisollisyytta
tavoiteltiin my0s suomalaisessa KorjausMarathonissa sekd SeamsHelsingin verkkotapahtu-

missa.

Livend ldhetettidvien videoiden hyva puoli on, ettd niistd saa todellisen kuvan siitd, miten itse-
ndiset muotialan suunnittelijat tyoskentelevit tai kuinka aikaa vievdd vaatteiden tekeminen
on. Tdma sai miettiméén, olisiko yhdistyksen verkkohengailuissa ollut hyvé tehdd myos yh-
teistd ompelua. Eri ompelutekniikoiden opettaminen oli rajattu pois, silld aivoriithessd nuoret
olivat kertoneet opettelevansa tarvittaessa YouTuben avulla. Mydskdin suunnitelmallista oh-
jausta ei ole tehty, silld nuoret eivit ole sitd toivoneet, yksittdisid kertoja lukuun ottamatta.
Tami on verrattavissa Muotijutun kurssitoimintaan, jossa tekeminen perustuu osallistujan

omiin mielenkiinnon kohteisiin.

Fashion Revolution -viitkon maksuttomiin tapahtumiin kirjauduttiin Event Brite -sovelluksella
ja muistutus tapahtumasta tuli sdhkopostiin. Nuorten kanssa toimittaessa on usein tarpeen
lahettdd useampia muistutusviestejd eri viestintdkanavilla. Muotijutun nuorten kanssa oli
sovittu viestimisen tapahtuvan padsaantdisesti sdhkopostitse ja lisdksi muistutusviestien ldhet-

tdmisestd WhatsApp-sovelluksella.
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5.5 Asiantuntijahaastattelut

Haastattelin valtakunnallisen digitaalisen osaamiskeskus Verken suunnittelija Juha Kivinie-
med. Kiviniemen mukaan Suomessa ldhtokohdat digitaaliseen nuorisotyohon ovat hyvit ja
koronan sulkiessa toimintoja, nuorisotyo siirtyi digitaaliseen muotoon vauhdilla. Jos digitaali-
nen nuorisoty0 oli osana toimijan strategiaa, pystyttiin pandemian vaatimaan etdkohtaamiseen

vastaamaan nopeasti. (Kiviniemi 2021.)

Kiviniemen mukaan Suomessa digitaalisen nuorisotyon verkkokohtaamiset ovat mahdollisia
hyvien verkkoyhteyksien saavutettavuuden vuoksi ja usein ajatellaan nuorten péésevin verk-
kopalveluihin ja -toimintoihin milloin vain, vaikka ndin ei aina ole. Olisi hyvd huomioida
digitaalista nuorisotyotd suunniteltaessa, etti kaikilla nuorilla ei ole internet-yhteytta kéytetta-
vissd jatkuvasti, mahdollisuutta asentaa sopivia sovelluksia tai esimerkiksi vanhoja laitteita ei
tahdota ndyttdd muille nuorille. ”Digitaalinen kuilu” voidaan Kiviniemen mukaan tasata tar-

joamalla kaikille osallistujille tarvittavat resurssit. (mt 2021.)

Kiviniemen mukaan digitaalinen nuorisoty0 pitdisi ndhdd muunakin kuin sosiaalisen median
alustoilla toimimisena tai pelaamisena, ja nostaa esiin niin kutsutun maker-kulttuurin. Maker-
kulttuuri perustuu itse tekemiseen, tiedon jakamiseen ja kokeilemiseen ja mukana on teknolo-
gian elementtejd koodauksesta ja robotiikasta (Kiviniemi 2019, 15-17). Pandemian alkuaikana
maker-toimintaa oli kokeiltu verkkopohjaisena toimintana. Toiminnan térkedt osat, kuten ja-
kaminen ja yhteisollisyys, eivit olleet siirtyneet verkkoon ja maker-toiminnan verkkopohjais-
ta kehittdmistd ei oltu jatkettu. Kiviniemi toivoisi erityisesti maker-toiminnan yleistymista
nuorisotyon kentille, ja kuvailee kuinka digitaalinen tekeminen ja suunnittelu voisivat olla
osa nuorisotydssd kaytettdvid kddentaitojen vilineitd. Kiviniemi myontdd, ettd vaikka peli-
maailmasta hénelle oli tuttua pelihahmojen muokkaaminen, oli nuorten muodin harrastaminen

digitaalisilla alustoilla hinelle uusi konsepti. (Kiviniemi 2021.)

Toinen haastateltavani oli digitaalisen muodin asiantuntija, Aalto-yliopiston tohtorikoulutet-
tava Natalia Sdrmékari. Sirméakari nikee digitaalisen muodin kulttuurina ja ty6- ja kommuni-
kaatiovilineend, joka mahdollistaa luovuuden toteuttamista niin suunnittelijoille kuin kulutta-
jille ilman fyysisen muodin asettamia sosiaalisia tai ekonomisia rajoituksia. Vaikka digitaali-
nen muoti tarjoaa mahdollisuuden leikkié ja luoda erilaisia identiteettejd verkon ymparistoi-
hin, on se Sdrmékarin mukaan pitkalti nykyisen kulttuurin siirtimistd verkon alustoille ja an-

taa esimerkiksi digitaaliset kehot, jotka ovat usein kopioita reaalimaailmassa vallitsevista
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ihanteista. Tasa-arvon ja monimuotoisuuden saavuttamiseen on Sdrmédkarin mukaan viela

matkaa. (Sdrmékari 2021.)

Digitaalisen muodin suosituimmiksi ohjelmistoiksi Sdrmédkarin nimedd CLO3D- ja
Browzwear-ohjelmat. Molemmat ohjelmistot ovat maksullisia, mutta CLO3D on edullisuu-
tensa vuoksi noussut harrastelijoiden keskuudessa suositummaksi. Sirmékari tuo esiin kuinka
digitaalisen muodin tekeminen on edullisempaa ja ekologisempaa kuin fyysisen muodin. Li-
sdksi Sdarmédkarin mukaan on mielenkiintoista, miten digitaalisen muodin tekijat nikevat it-

sensd kisityoldisind. (mt. 2021.)

Digitaaliseen muodin tekemiseen kuuluu vahvasti jakamisen kulttuuri ja yhteisdalustoilla jae-
taan tietoa ja tiedostoja, jotka helpottavat digitaalisen muodin tekemistd. Sdrmékari (2021)
mainitsee esimerkkind The Fabricantin Facebook-ryhméssa jacttavan tiedon. Kevéalla 2022
kyseinen The Fabricant - Digital Fashionauts -ryhmé lopetti toimintansa Facebookissa ja siir-

tyi Discordiin The Fabricantin omalle palvelimelle (The Fabricant 2022).

Sarmikarin mukaan digitaalinen muoti otti harppauksen eteenpdin pandemian aikana, kun
verkon alustoilla ja digitaalisen pelaamisen parissa vietettiin enemmén aikaa. Muotiin on

tullut mukaan my6s NFT-kerdily. Sdrmékarin mukaan digitaalinen muoti on nyt trendi, ja
ndhtaviksi jad, muodostuuko siitd megatrendi vai hiipuuko se marginaaliin pandemia-ajan

verkkodhkyn seurauksena. (Sdrmékari 2021.)
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6 KEHITTAMISEHDOTUKSET

Olen jakanut kehittimisehdotukseni kolmeen ryhmdiin: digitaalisilla alustoilla toimimiseen,
muodin tekemiseen yhteistydssd muiden toimijoiden kanssa ja kurssitoimintaan lisdttédviin
elementteihin. Kehittamisehdotusten lopuksi késittelen nuorten olemisen merkityksid verkon

tiloissa ja miten tdma tulisi huomioida nuorten toimintaa suunniteltaessa.

6.1 Digitaaliset alustat yhdistyksen toiminnassa

Muotijutun toimintaa kevaalld 2021 suunniteltiin maksuttomille ja verkkopohjaisille alustoille
huomioiden mahdollisuuksien mukaan laitevaatimukset. Ndin kannattaa toimia myds jatkossa.
Nuoret eivit ole automaattisesti diginatiiveja, vaikka heitd usein siksi kutsutaankin, ja tasta
syystd nuorten digitaalisen osaamisen yksilollisyys ja medialukutaito tulee huomioida jo toi-
minnan suunnitteluvaiheessa. Mikéli osallistujat ovat etukiteen tiedossa, alkukartoitus kaytos-
sd olevista laitteista ja osaamisesta auttaa suunnittelemaan millaista toimintaa on mahdollista
jarjestdd. Digitaalisten alustojen ikdrajat on hyva tarkastaa suunnitteluvaiheessa, jotta toiminta

on soveltuvaa kaikille.

Keviin verkkokokeiluista saadun palautteen ja yhdistyksen resurssit huomioiden muotialan
ammattilaisten vierailuita verkkoalustoja hyddyntden kannattaa jatkaa. Vierailuiden alustana
voidaan kéyttdd jo olemassa olevaa Discord-palvelinta tai Instagramin Live -
videoldhetystoimintoa. Saman tyyppinen Instagram Live:en liittyva idea 10ytyy my6s nuorten
aivoriihi-ideoista. Satunnainen verkkopohjainen toiminta on helppoa ja kevyttd jérjestdd, ja
mahdollistaa osallistumisen globaalisti. Vierailuihin kannattaisi lisétd muotialan ammattilais-
ten tyOskentelytilojen esittelyd, jonka avulla nuorille aukeaisi todellisempi kuva siitd, mitd
tyoskentely muotialalla voi olla. Muotialalla tydskentelevien tapaaminen on yhdistyksen ta-
voitteita tukevaa toimintaa, silld se tukee nuorten tyollistymismahdollisuuksia alalle paranta-
malla heidén verkostoitumismahdollisuuksiaan. On hyvéd muistaa, ettd nuoret saattavat toivoa
muodin ammattilaisten tapaamisia ja yhteisid projekteja, mutta eivit valttamattd uskalla toi-
mia ammattilaisten kanssa. Yhdistyksen ohjaajien tulee osata toimia nuorisotydlliselld otteella

mahdollistaen nuorten ja muodin ammattilaisten tulevien tapaamisten onnistuminen.

Vaikka Instagramin ryhmékeskustelun luominen ei kevédlld 2021 onnistunut, tulisi yhdistyk-
sen kokeilla uudestaan ryhmén perustamista nuorten kanssa ja luoda ryhmélle selked tavoite.

Tutkimuksissa korona-ajan vaikutuksista nuoriin on nuorten palaaminen harrastustoimintaan
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ennustettu olevan haastavaa (MDI, Juvenia & Xamk 2021). Téstd on ollut viitteitd myos yh-
distyksen nuorten parissa. Yhteisollinen keskusteluryhmd muotiin liittyvistd asioista tukisi
nuoria muodin harrastamisessa ja ryhmékeskustelun avulla voitaisiin saada my0s uusia kiin-
nostuneita muodin harrastamisen pariin. Sosiaalisen median yhteiso- ja kuvapalveluista yhdis-
tyksen kannattaa keskittyd Instagram-sovellukseen, joka oli aivoriitheen osallistuneiden nuor-
ten keskuudessa suosituin sovellus. Nuorten tavoittamiseen Instagram soveltuu parhaiten

maksuttomuuden, nuorten suosion ja visuaalisen monipuolisuutensa vuoksi.

Keviddn 2021 toiminnassa muodin harrastajaryhma toivoi sdhkopostia ensisijaiseksi tiedotus-
kanavaksi, mutta suurin osa ei vastannut sahkoposteihin. Sdahkoposti on nuorille véline tie-
donsaamiseen, ei kommunikointiin, ja nuorten kanssa toimiessa on hyva tiedostaa, ettd nuoret
eivit usein vastaa sdhkopostiviesteihin. Yhdistyksen toiminnasta tiedottaminen kannattaa jat-

kossakin tehdé usealla eri viestintdkanavalla.

Discordissa olevaan digitaalisen muotitalo The Fabricantin yhteisd6n liittyminen ja maksut-
tomiin koulutuksiin osallistuminen toisi yhdistyksen toimintaan digitaalisen muodin sisdlt6ja

ja tietoa, jota yhdistyksen ohjaajilla ei ole.

Hybridi-toiminnan jérjestiminen, kasvokkain ja verkossa samanaikaisesti kohtaaminen, vaati-
si kaksinkertaisen mddrin resursseja ja tyon tilaajalle tdiméd ei ole mahdollista nykyisilld re-
sursseilla. Hybridi-muotoista toimintaa ei kannata sulkea pois kokonaan ja jos yhdistys tule-

vaisuudessa saisi liséd resursseja, olisi hybridi-mallista toimintaa kiinnostava kokeilla.

Nuorten hyvinvointia, niin fyysistd, henkistd kuin psyykkistd hyvinvointia, voi tukea olemalla
ldsnd ja kiinnostunut heiddn maailmastaan. Kun verkon alustojen ndhddin muodostavan nuo-
rille térkeitd tiloja, niissd toimiminen esimerkiksi muodin harrastamisen kautta, voi tukea nuo-

ren hyvinvointia.

6.2 Yhteistyossa tehty digitaalinen muoti

Digitaalisten taitojen puute on edelleen yleinen kompastuskivi nuorisotyén digitaalisia toi-
mintoja kehitettdessd. Myds tdmén tyon tilaajalle resurssien ja osaamisen puute olivat ensim-
madisid haasteita digitaalisen muodin harrastamisessa. Ratkaisuna tdhén on resurssien lisddami-

nen yhteistyotahojen avulla.

Digitaalisen muodin tekemisessé eniten kdytdssd olevat ohjelmistot ovat télld hetkelld CLO3,

Browzwear ja Marvelous Designer. Koska mainitut ohjelmistot ovat Muotijutulle liian kallii-
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ta, tulisi yhdistyksen etsid mahdollisia yhteisty6tahoja. Muotijutun toiminta-alueella Helsin-
gissd on useita peli- ja muotialan toisen ja korkea-asteen oppilaitoksia, joilta 16ytyvét vaadit-
tavat ohjelmistot ja osaamista niiden kayttoon. Valtakunnallinen Suomen harrastamisen malli,
jossa harrastaminen vieddin kouluihin koulupéivin aikana, on suunnattu padsééntdisesti Muo-
tijutun kohderyhmédd nuoremmille, mutta saattaa kuitenkin lisdtd koulujen yhteistyohalua

muiden ikdryhmien kanssa.

Digitaalisten vaatteiden tekeminen eri videopeleissd voisi olla my0s osa toimintaa. Pelien
mahdollistama luovuus vaatteen, skinin, suunnittelussa on rajoitetumpaa, mutta myos hel-
pompaa kuin 3D-ohjelmistoilla. Pelimaailmassa ldsnd oleminen vaatii aikaa, joten yhdisyksen
kannattaisi pohtia yhtend yhteistydmahdollisuutena esimerkiksi nuorisoty6tid ja pelaamista
yhdistdvid digitaalista pelitoimintaa. Pelitoiminnan ohjaajilla olisi peliosaamista ja valmiita
peliyhteisdjé, joista toiminnan voisi aloittaa. Digitaalisen pelaamisen kautta muodista kiinnos-

tuneet voisivat innostua kokeilemaan muodin harrastamista myds fyysisessd maailmassa.

Digitaalista nuorisotyotd ja harrastamista on my0s verkon alustojen ulkopuolella. Diy-
henkisessd maker-toiminnassa on samanlaisia elementteji kasilld tekemisesté ja yhteisollisyy-
destd kuin Muotijutun kurssitoiminnassa. Helsingin kaupungin kirjastojen Kaupunkiverstaiksi
kutsutuissa toimipisteistd 10ytyy 3D-tulostimia, ompelukoneita ja mediakoneita tarvittavine
ohjelmistoineen. Kun pandemiarajoitukset ovat poistuneet, maker-toiminnan yhdistiminen
osaksi muodin harrastamista toisi Muotijutun toimintaan uudenlaista digitaalista tekemista.
Maker-toimintaan neuvoja ja yhteistyotahoja voi kysyd Verkestd. Maker-toiminnan tuominen
osaksi kulttuuriseen nuorisotyohon pohjautuvaa yhdistyksen toimintaan olisi uudenlainen
avaus kddentaitoja, yhteisollisyyttd ja luovuutta yhdistdvéni toimintamuotona. Kaupunkivers-
taiden mediakoneet mahdollistaisivat my0s toteuttamatta jaédneen virtuaaligallerian tekemisen

yhdessé nuorten kanssa.

Kaikissa yhteistydmahdollisuuksissa ajatuksena on yhdessd tekeminen ja tasapuolinen laittei-
den tarjoaminen osallistujille. Erilaisten pandemiarajoitusten kanssa toimiminen saattaa olla
osa tulevaisuuden arkea ja olisi toivottavaa, ettd esimerkiksi laitteiden lainaaminen tai ty6tilo-
jen varaaminen olisi mahdollista my0s rajoitusten aikana. Harrastustoiminnan mahdollisuuk-
sien lisddminen eri rajoitusten puitteissa tukisi nuorten hyvinvointia myos tulevina poikkeus-
aikoina. Tdma voisi ndkyd myds Muotijuttu ry:n toiminnassa erikoisvilineiden lainaamisena.
Tavaroiden lainaaminen oli yksi idea nuorten aivoriithessd. Muotijuttu ry:1ld on tdlla hetkelld

kymmenen sovitusnukkea varastossa ja ndille kannattaisi kehittdd lainausmalli. Erityisvélinei-
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td lainaamalla mahdollistettaisiin muodin harrastaminen yhdistyksen kurssitoiminnan ulko-

puolella.

6.3 Kurssitoimintaan lisattava digitaalinen tekeminen

Eri 3D-ohjelmistojen lisdksi on digitaalisen muodin tekemiseen tarjolla selainpohjainen rat-
kaisu. Kevailld 2022 lanseerattu The Fabricant Studio -verkkosivustolla on mahdollista suun-
nitella oma digitaalinen vaate. Yhdistyksen toimintaan verkkosivupohjainen toiminta sopisi
hyvin ja kannattaa harkita otettavaksi mukaan kurssimuotoiseen toimintaan. Yhdessa tekemi-
nen yhdistyksen tarjoamilla laitteilla kurssin aikana takaisi tasapuolisen osallistumisen kaikil-
le. Padsyyn vaaditaan kryptovaluuttalompakko, jolla tuotteen kehittdminen verkossa myyta-
viksi tuotteeksi maksetaan. Muotijuttu ry:lle kryptovaluuttalompakko olisi mahdollista hank-

kia yhdistyksen hallituksen péatoksella.

Muita digitaalisen muodin elementtejé, joita kannattaisi lisdtd kurssimuotoiseen toimintaan on
Pinterest-taulujen tekeminen. Tdmai saattaisi toimia paremmin perinteisen muotikurssin aika-
na eri teemoilla ja olemassa oleva tili on hyva pitdd aktiivisena, jotta se on valmiina kéyttoon
tarvittaessa. Yhdistykselld voisi olla myds oma virtuaalildhettilds tai virtuaalinen malli, joka
esitteli yhdistyksen toiminnassa tehtyd digitaalista muotia eri alustoilla. Lahettilds voitaisiin

luoda yhdessé nuorten kanssa kurssin aikana.

6.4 Nuoret ja hiljaiset signaalit

Verkon identiteettikokeilut eivit ole ainoastaan muotia harrastavan nuoren eldmaéssi, vaan
metaversumissa toimimisen yleistyessd, tulevat jokaisen eldmadn. Tarvitaan ymmarrysta siita,
mitd verkkoon rakennettu identiteetti merkitsee nuorelle, ja kuinka eri alustoilla tapahtuva
identiteettityd ndyttdytyy nuoren eldmadssd. Nykynuorille verkon ja verkon ulkopuolella tapah-
tuva kohtaaminen ja oleminen ndhddan saman arvoisena, ja verkossa tapahtuva voi olla yhta

vaikuttavaa kuin verkon ulkopuolella.

Heini Karppisen (2019) mukaan hiljaisten signaalien huomioiminen nuorten arjessa on mah-
dollista nuorten kanssa toimivilla tahoilla. Nuorten kanssa toimivia tahoja on useita nuoriso-
tyonkentdltd kulttuurituottajiin ja harrastustoiminnan ohjaajiin. Nuorten uusien tilojen muo-
dostuminen verkon alustoille vaatii nuorten kanssa toimivalta ymmaérrystd verkon tilojen mer-
kityksistd. Kun metaversumin kisitteet ovat hallussa, aukeavat sen mahdollisuudet myds uu-

denlaisen toiminnan kehittamiseen.
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Nuorilla on tarve tulla kuulluksi ja ndhdyksi. Nuorten kokonaisvaltaista hyvinvointia tukee
osallisuuden kokemus ja mahdollisuus vaikuttaa. Yhdistyksen toiminnassa kannattaa jatkaa
nuorten ideoiden kuulemista ja niihin pohjautuvaa toiminnan suunnittelua. Ideointi nuorten
kanssa voi myds tuoda totuttuun tekemiseen uudenlaista sisdltod ja nostaa esiin nuorten hil-
jaista tietoa. Sitran ennakointi- ja strategiajohtaja Katri Vataja kysyi Sitran Heikot signaalit
2022-raportin julkistamistilaisuudessa, mitd yllattdvad metaversumissa voisi tapahtua. Kun
metaversumi on paikka, jossa kaikki kietoutuu yhteen ja fyysiset lait eivdt pidd, voi pohtia

miten heikkoja signaaleja havainnoidaan ja miten niille annetaan merkityksid (Sitra 2022).
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7 YHTEENVETO

Opinndytetyoni tavoitteenani oli selvittdd yhdistystoimijalle digitaalisen muodin harrastami-
sen mahdollisuuksia. Tyon tuloksena tyon tilaajalla Muotijuttu ry:1la on nyt selked kasitys
siitd, mitd digitaalisen muodin harrastaminen tdlld hetkelld on ja miten sitd voisi harrastaa
yhdistysmuotoisessa toiminnassa. Saadut tulokset huomioiden yhdistyksen toimintaan tulisi
sisdllyttad digitaalista muodin harrastamista. Lisddmalla tdméan tyon esittdmié kehittdmisehdo-
tuksia osaksi yhdistyksen toimintasuunnitelmaa, saadaan Muotijuttu ry:n toimintaan digitaali-

sen muodin tekemistd, joka voi avata yhdistykselle myds uusia rahoituskanavia.

Kehittdmistyon aikana digitaalisen muodin harrastamisen maiéritelmé selkeytyi. Se voidaan
jakaa kahteen eri osa-alueeseen: digitaalisten vaatteiden tekemiseen tai fyysisiin ja digitaali-
siin vaatteisiin pohjautuvaan tekemiseen digitaalisten yhteis6jen ja alustojen avulla. Molem-
mat kaksi digitaalisen muodin harrastamisen aluetta voivat sisédltdd yhden tai useampia osa-
alueita muodin harrastamisen kolmesta alueesta: kisilla tekemisesti, kuluttamisesta ja muodin

seuraamisesta.

Nuorten kanssa tekeminen on usein hetkessd olemista, jossa ei jaddd kiinni asioihin vaan lii-
kutaan eteenpdin, kun jokin ei toimi. Tadmé nidkyi my6s kehittdmistyon digitaalisen toiminnan
kokeiluissa kevadlld 2021. Kun kaikki oli verkossa, nuorten harrastamisen into hiipui ja suun-
niteltuja verkon hengailuita ei toteutettu pakolla. Yhdistyksen kannattaa kuitenkin jatkaa yh-
teisOllisyyden ylldpitdmisti ja jirjestdd toivottua toimintaa jo olemassa olevilla resursseilla, ja

lisdksi kokeilla miten muodin harrastaminen muotoutuisi eri yhteistydtahojen kanssa.

Kehittdmistyostd saatu ymmarrys nuorten verkkoidentiteetin merkityksestd ja verkon uusien
tilojen vaikutus auttavat jatkossa toiminnan suunnittelussa. Digitalisaatio muuttaa etenkin
totuttuja toimintatapoja (Verke 2019, 94) ja yhteiskunnan digitalisaatio on tuonut nuorisotyo-
hon uudenlaisia toimintatapoja ja tydkaluja. Verkossa olevat tilat tulevat tulevaisuudessa ole-
maan isommassa osassa niin nuorilla kuin alalla tyoskentelevilld aikuisilla. Tasapuolisuus,
tasa-arvo ja yhteisollisyyden luominen toimittaessa kansainvélisten, voittoa tavoittelevien

sosiaalisenmedian jéttien tarjoamilla alustoilla on kdyttdjien vastuulla.

Verken suunnittelija Heikki Lauha kehottaa esipuheessaan Nuorisotyon Digitalisaatio 2030 -
julkaisussa nuorisotyon tekijoitd kehittdmédn ja visioimaan uudenlaista tekemisté digitaalisen
nuorisotyOn parissa, jo olemassa olevien rakenteiden yllépitdmisen sijaan (Eriksson & Tuuva-

Hongisto 2019, 6). Digitaalisen muodin tuominen nuorisotyon kentélle olisi juuri edelld mai-
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nittua uudenlaista tekemistd, joka my0Os haastaa aikaisemman tekemisen tapoja. Nuoret ja
nuorisotyd ovat siirtyméssd eneneméssd mairin verkon alustoille, metaversumiin, jossa digi-
taalinen muoti médrittdd nuoren yhteisoité ja luovuutta. Muodin ja nuorisotyon ammattilaisina

Muotijuttu ry:114 on etulydntiasema ymmartid nuorten olemista néissi uusissa tiloissa.

Verkossa on tarjolla monenlaisia vaihtoehtoja harrastamiseen ja yhteisolliseen tekemiseen,
mutta suurin osa eri toimijoista ldhestyy verkon alustoilla tapahtuvaa kohtaamista samalla
kaavalla. Sitran Heikot signaalit julkistamistilaisuuden paneelikeskustelussa nuori signaali-
tiedustelija Alex Stenar kuvaili kuinka olemme liian kiinni vanhoissa ajatusmalleissa ja kehot-
ti lopettamaan villien ajatusten tyrmédmisen. Digitaalisen muodin harrastamiseen Stenarin
kehotus sopii hyvin. Kun tekniset haasteet on selétetty, ndhtdvéksi jad voiko digitaalinen te-

keminen tuoda uudenlaisia, mullistaviakin, sisdlt6ja.
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https://www.verke.org/uploads/2021/01/07d257a7-mita-nuorisotyon-tulisi-tietaa-havaintoja-teknologisoituvasta-maailmasta-2019_verke.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=lxoStgVNl3E
https://www.verke.org/blogit/kuviteltu-yhteisollisyys-ja-social-proof-vaikuttavat-kulutukseemme-miten-sosiaalisessa-mediassa-voidaan-rakentaa-yhteisollisyytta/
https://www.verke.org/blogit/kuviteltu-yhteisollisyys-ja-social-proof-vaikuttavat-kulutukseemme-miten-sosiaalisessa-mediassa-voidaan-rakentaa-yhteisollisyytta/
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LIITTEET
Liite 1.

Verkkotoiminnan turvallisen tilan periaatteet Muotijutun verkkohengailuun kevaalla 2021.

Muotijuttu ry:n
TURVALLISEN TILAN PERIAATTEET

Digitaalisessa / virtuaalisessa toiminnassa

i\ wiog e
1 - Kunnioitamme toisiamme,

i toistemme mielipiteitd ja valinnanvapautta
) - Emme oleta tai yleist&
. Kysymme ja keskustelemme kunnioittavasti
» Annamme kaikille tilaa olla heidén valitsemallaan tavalla

- Emme ota virtuaali tapaamisista tai ryhmékeskusteluista
. kuvakaappauksia ilman lupaa.

*“ Kuvaamme ja jaamme sosiaaliseen mediaan kuvia, joista voi tunnistaa
henkilén, vain luvan kanssa. Vain henkilén luvalla merkitsemme hénet
sosiaalisen median postauksiin.

Liite 2.

Muotijuttu kevit 2021 palautekysely

Tassd kyselyssd voi vastata kysymyksiin liittyen Muotijutun toimintaan kevéélla 2021. Vas-
taaminen on vapaaehtoista ja kaikki vastaukset ovat nimettomid. Voit halutessasi jattad kohtia
vastaamatta. Voit vastata vaikka et osallistunutkaan toimintaan ja kertoa miksi et osallistunut.

1. Osallistuitko kevaillda 2021 Muotijutun toimintaan? Jos et ole than varma pédivamadrista,
voit laittaa my0s "en muista" .

a) hengaus/ 14.3.2021 Google Meet - suunniteltiin mité digitaalista toimintaa tehtéisiin

b) hengaus/4.4.2021 Discord - hengaliua

c) hengaus/ 11.4.2021 Discord - vierailija Aalto Yliopistosta

d) hengaus/25.4.2021 Discord - mm. stailaus haaste-kuvat

e) 13.6.2021 Puisto Piknik

f) En osallistunut

g) En muista mihin osallistuin mutta osallistuin johonkin!
2. Kerro mika sai sinut osallistumaan tai miksi et pddssyt osallistumaan. Meité kiinnostaa tie-
taa kaikki :)

3. Mitd mieltd olit virtuaali hengailun alustasta? Google Meet ja Discord - plussat ja miinuk-
set. Olisitko toivonut jonkun muun alustan?

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU
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4. Kevit 2021 oli rankkaa aikaa kun kaikkea rajoitettiin koronan takia. Vaikuttiko virtuaali
hengailu mitenkién alla mainittuihin asioihin:

Vastaus vaihtoehdot: En lainkaan, Vihén, Jonkin verran, Todella paljon!

f)

Minulle oli tirkeda, ettd pystyin tapamaan muodista kiinnostuneiden
Sain arkeen jotain muuta ajateltavaa

Opin uusia asioita muodista

Tieddn muotialasta nyt enemman

Koin kuuluvani ryhméén / yhteis66n

6.Koin saavani vaikuttaa digitaalisen muotiharrastamisen sisiltoihin

5. Mité odotuksia sinulla oli digitaalisesta muotiharrastamisesta?

6. Miké virtuaali hengailussa oli parasta?

7. Mité olisi voinut olla toisin / paremmin virtuaali hengailuissa?

8. Haluaisitko jatkaa digitaalista / virtuaalista muotiharrastamista?

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)

En ole kiinnostunut digitaalisesta harrastamisestaistp,

Kylld / esim. kerran kuussa hengailua ilman erityisti teemaaistp;

Kylld / muotiviikkojen aikanaist!

Kylld / muotialan vierailijoiden tapaamisia verkon Véilitykselléi[s}:p}

Kylld / digitaalisten ohjelmien ja alustojen opettelua yhdesséiste:

Ei / Haluaisin mieluummin live-tapaamisia muodista kiinnostuneiden kanssa
Muu:

9. Haluatko vield sanoa jotain digitaalisesta muodista, muodin harrastamisesta tai Muotijutus-
ta? Vapaa sana :)
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