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Taman opinnaytetyon paatavoitteena on luoda Discord-palvelimen perusteiden opas sosiaa-
lialan ammattilaisille, joilla ei ole Discord-verkkoalustasta aiempaa kokemusta. Tavoitteena
on madaltaa kynnystd Discord-verkkoalustan hytdyntamiseen sosiaalialan ammattilaisten
keskuudessa. Lisaksi tavoitteena on esitella keinoja hyddyntdd verkkoalustaa tulevaisuus-
suuntautuneessa ohjauksessa. Opinnéaytety0 tarjoaa sosiaalialan ammattilaisille tydvalineen
tavoittaa syrjaytymisvaarassa olevia 16i 29-vuotiaita nuoria, jotka kiinni ttyvat heikosti sosi-
aalialan palveluiden piiriin. Opinndytetydssa painotamme digipelaamisen merkitysta edella
mainittujen nuorten tavoittamiseen. Sosiaalipedagogisessa viitekehyksessa painottuvatns.
Acommon thirdo eli yhteinen kol mas, osal/l

Tuomme opinnaytetyéssamme esiin muutoksen nuorten tavoissa olla sosiaalisia. Viimeai-
kaisten tutkimusten perusteella nuoret eivat juuri endé kayta nuorisotoim en fyysisia palve-
luita, vaan toimivat sen sijaan padosin verkkoymparistdissa. Digipelaaminen on kasvattanut
suosiotaan viime vuosina tasaiseen tahtiin ja on sosiaalisen median ohella nuorille aikuisille
merkittava tapa viettdd vapaa-aikaa. Lisaksi sosiaaliyon nakékulmasta on huomioitava, etta

liialliseen digipelaamiseen liittyy lisédéntynyt riski moniongelmaiseen oirekuvaan, johon liittyy

usein esim. syrjaytymista ja liiallista paihteiden kayttoa.

Opinnaytetydn Discord-opas luotiin Metropolian Creating Pacsitive Future - FUTUhankkeelle
tydvalineeksi tulevaisuusorientoituneeseen ohjaukseen. FUTUWhankkeen tavoitteena on
luoda nuorten lahtokohdista kehitettyja ja toimintakykyéa edistavia tulevaisuussuuntautu-
neita toiminta- ja ohjausmalleja, jotka toimivat mata lan kynnyksen periaatteella. Naita toi-
minta- ja ohjausmalleja on mahdollista hyodyntaa Discord-verkkopalvelimen avulla. Oppaan
siséltda kehitettiin yhdessa sosiaalialan ammattilaisten kanssa ja muokattiin heiltd saadun
palautteen perusteella. Paadyimme valtsemaan Discord-verkkoalustan johtuen sen suuresta
suosiosta pelaavien nuorten aikuisten keskuudessa, jotka lukeutuvat osaksi FUTUhankeen
kohderyhméaa.

Ammattilaisilta saadun palautteen perusteella Discord-opas on onnistunut kokonaisuus. Op-
paan avulla sosiaalialan ammattilainen oppii luomaan organisaatiolleen Discordpalvelimen,
oppii hallinnoimaan sita, seka saa oppaasta keinoja verkko-ohjaukseen. Edella mainitun li-
saksi opas avaa lukijalleen Discordverkkoalustan tietoturva-asetusten merkitysta verkossa
tehtavassa sosiaalitydssa, seka keinoja turvallisen Discordpalvelimen yllapitamiseen. Jatko-
tutkimusta tarvitaan kartoittamaan sosiaalialan ammattilaisten nakemyksia Discord-verkko-
alustan hyédyntamisesta sosiaalityossa.

Common third, osallisuus, eldmanhallinta, sosiaalinen
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The main goal of this thesis is to create a guide of the basics on how to use the Discord-
platform in social work and we focus on those social work professionals who are unfamiliar
with the platform. Additionally, we aim to lower the threshold of using the Discord platform
among social work professionals. Our goal is to present the means on how to utilize the
Discord platform with the future oriented approach in youth work. This thesis offers a tool
for social work professionals to reach young people of ages 16-29 who are on the verge of
social exclusion and who are not currently using existing social services. We emphasize the
importance of digital gaming as a means of reaching the youth in question. Through the
eyes Social Pedagogy, we focus on the common third, social inclusion, life management,
and social competence.

In this thesis w e also focus on the recent behavioral change on how young people socialize.
According to recent studies young people barely use the physical services of Finnish youth
work and instead socialize mainly online. Digital gaming has increased in popularity in recent
years and is alongside social media the main ways for young people to spend their free time.
From the viewpoint of social work, studies have shown that excessive digital gaming is
associated with an increased risk of a multifaceted range of symptoms which include social
exclusion and excessive use of alcohol and drugs.

The Discord guide was created to be used as a tool for the Creating Positive Future project
and for use with their future oriented approach in youth work. The aim of the Creating
Positive Future project is to create new low threshold working models for social work that
are based on the needs of the youth in question and which strengthen their ability to func-
tion. These working models can also be utilized on a server on the Discord-platform. The
content of the Discord guide was developed together with social work professionals and was
edited according to their feedback. We chose Discord as the focus of our guide as it is
immensely popular with young adults who are digital gamers and are also in the focus group
of the Creating Positive Future project.

Our Discord guide is a success according to the feedback we received from social work
professionals. By using the guide social work professionals can learn how to create a Discord
server for their organization, to administer the server, and discover new ways to do social
work in a digital environment. Additionally, the guide instructs the meaning of the different
settings regarding data security on a Discord server, and in digital social work in general.
Additional research is required to survey the views of social work professionals on the use
and potential of the Discord platform in social work.

Common third, social inclusion, life management, social com-

Keywords petence, digital gaming




1 Johdanto 1

2 Toimintaympariston kuvaus ja hankkeen yhteistybkumppani 3
2.1 Yhteistydkumppanimme FUTU-hanke 4
2.2 Digitaalinen nuorisoty® 5
3 Digitalisaatio ja sen hyddyntdminen sosiaalialalla 6
3.1 Sosiaalialan asenteet digitalisaation hyodyntamiseen 8
3.2 Pelillisyyden ja verkkoalustojen hyddyntdminen sosiaalitydssa 10
3.3 Digitalisaation hyédyntaminen osana palvelukokonaisuutta 11
4  Muutokset nuorison vapaa-ajan vietossa 12
5 Viihdepelaamisen suosio ja koetut haitat 14
5.1 Merildisen vaitoskirjatutkimus 14
5.2 Kansainvalinen tutkimus pelaamisen haitoista 16
6 Sosiaalipedagoginen viitekehys, seka Discord-palvelimen hyddyntdminen
sosiaalialalla 17
6.1 Common Third 18
6.2 Osallisuus 19
6.3 Elaméanhallinta 21
6.4 Sosiaalinen kompetenssi 22
6.5 Kuntoutussaation Digipajan Discord-palvelimen luomisen prosessikuvaus 24
7 Discord i tulevaisuuden kohtaamispaikka 26
7.1 Discord-pedagogiikka 26
7.2 Discordin riskit 28
8 Discord-oppaan kehitysprosessi ja esittely 29
8.1 Discordiin liittyminen, tietoturva ja palvelimen luominen 30
8.2 Palvelimen asetukset 30
8.3 Palvelimen roolien maaritys, roolien kayttdoikeudet seké luokkien ja kanavien
asetukset 31
8.4 Botin liittdminen palvelimeen 31
8.5 Palvelimen luokkien ja kanavien luominen 32
8.6 Jasenten kutsuminen ja heidan liittymisensa palvelimelle 32
8.7 Esimerkkeja moderoinnista seka yksityisten luokkien ja kanavien luominen 33
8.8 Vinkit-osio ja linkkipankki 33



9 Pohdinta

Lahteet

Liitteet
Liite 1. Discord-palvelimen perusteet
Liite 2. Discord-oppaan majakan logo

34

36



1 Johdanto

Opinnaytetydn aiheena on luoda sosiaalialan ammattilaisille suunnattu Discord-verkko-
alustan kayttdopas, joka kasittelee pelaamista ja pelillisyytta sosiaalialan ammattilaisen
nakokulmasta. Discord-verkkoalusta on valtavan suosion saavuttanut sosiaalisen me-
dian alusta, jonka suosio on kasvanut viime vuosina voimakkaasti. Discord sopii kaiken-
laiseen yhteydenpitoon ja eri harrasteryhmille, mutta alun perin se on suunniteltu verk-

kopelaajille. (Discord.)

Viimeaikainen tutkimus osoittaa (Lehtonen 2019: 15), ettd sosiaalialan ammattilaisten
osaaminen ja tietamys on Discord-verkkoalustan suhteen vield vahaista, eikd pelaami-
nen tydkaluna ole vielda saavuttanut nuorisotyon valtavirtaa. Oppaan ty6elaman yhteis-
tydkumppanina toimii Metropolia ammattikorkeakoulun FUTU-hanke, jonka tavoitteena
on kehittdé tulevaissuussuuntautuneita toiminta- ja ohjausmalleja 16-29 vuotiaiden syr-
jaytymisvaarassa olevien nuorten kanssa kaytettavaksi. Discord-opas keskittyy etenkin
palveluiden piiriin huonosti kiinnittyviin nuoriin miehiin, jotka ovat FUTU-hankkeen koh-

deryhmaé& maahanmuuttajatyttdjen ja tyopajalla toimivien nuorten lisaksi.

Jotta Discord-verkkoalustaa olisi mahdollista hyddyntéé sosiaalitydssa tehokkaasti, pitaa
ymmartaa se miten digitaalista nuorisotydta méaaritelladn ja kehitetaan. Tasta oivana esi-
merkkina toimii Heikki Lauhan Miksi tarvitsemme digitaalista nuorisotydta -katsaus
(Lauha 2019: 15-19). Lauha esittelee digitaalisen nuorisotyén menetelmid, jotka ovat
nostaneet esille Euroopan komission asiantuntijaryhma teoksessa Developing digital
youth work (2018).

Tassa tydssa tuomme myds esiin nakemystamme siitd, miten nuorisotyon eri muodot
hyotyisivat pelillisyyden ja verkkoalustojen luomasta kanavasta nuoria tavoitellessaan.
Edella mainittua avaamme muun muassa Erikssonin ja Tuuva-Hongiston teoksen Nuo-
risotydn digitalisaation 2030 avulla, unohtamatta digitalisaation riskitekijoita. Vaikka digi-
taalisuutta hyddynnetdén sosiaalitydn kentalla laajasti (Lehtonen 2019: 14), koetaan
ettei sitd osata taysin hyddyntaa omassa tyossa riittavasti (Lehtonen 2019: 21). Asen-

teen digitaalisuutta kohtaan ovat kuitenkin hyvin positiiviset (Lehtonen 2019: 13).

Opasta tehdessa ilmeni, ettd oppaita verkko-ohjaukseen I6ytyy mm. Verke.org -sivus-

tolta seka koordinaattijarjeston kanssa yhteistydssa tehty opas (Vitalini 2018). Myds



Oulun ammattikorkeakoulussa on tehty verkko-ohjaukseen liittyva opinnéytetyo
Verkko-ohjaaja: opas ohjaukseen seka tieto- ja neuvontatython verkossa (Guttorm &
Hakkarainen & Kolehmainen & Maenpéa & Peltola & Ylénen 2017). Kuitenkaan itse op-
paita sovellusten kayttoon ei juurikaan 16ydy, luukuun ottamatta Verke.org -sivuston
Youtube -ohjevideota (2020), Shorthand-alustalla sijaitsevaa Discord nuorisotyon vali-
neené -sivustoa (2021) ja Minna Porvarin Discord-verkkoalustan toimintakuvausta
(Porvari 2021: 14-21). Kuitenkin laajat kirjalliset katsaukset ja oppaat uupuvat.

Pelaaminen sen eri muodoissa on erityisesti nuorten keskuudessa valtavan suosittua,
jonka osoittaa viimeisin pelaajabarometri (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020: 29). Vuo-
den 2016 Nuorisobarometrin tutkimus (Myllyniemi 2016: 78) osoittaa, ettd nuoret vietta-
vat vapaa-ai kansa p22asiassa verkon va&alityksell 2.
mi i nsaodo, tai Vv i-akaansapefaten varlsossa suositigapietokone- ja kon-
solipeleja. Nuoret eivat nykyaan enaa juuri hydédynna nuorisotoimen fyysisia palveluita,
joka tulee ilmi vuoden 2020 nuorisobarometrista (Myllyniemi & Kiilakoski 2021: 24). Siten
verkkoymparisté on useimmiten se ainoa keino tavoittaa kyseiset nuoret. Aihe on myds
valtakunnallisesti ajankohtainen, silla jo vuosia on puhuttu mm. nuorten miesten syrjay-
tymisesta (Yrttiaho 2020).

Mikko Merildinen on pelaamisen ja pelikasvatuksen tutkija ja asiantuntija. Vaitoskirjatut-
kimuksessaan Kohti pelisivistysta - Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien
kasvatuskysymyksené (2020) han tutkii digipelaamisen suosiota ja siihen liittyvia hait-
toja. Merilaisen tutkimuksen mukaan pelaamisen maara itsessaan ei ollut luotettava pe-
laamisen haitallisuuden mittaamisessa, vaan sen sijaan pelaamisen motiivit ja vastaajien
omat kokemukset olivat yhteydessa haittojen esiintymiseen. Tulosten perusteella digipe-
laaminen ei ole suomalaisille nuorille ikdluokkatasolla merkittava riski, mutta yksilétasolla
vaikutukset voivat olla hyvin suuria. Esimerkiksi yli 60 tuntia viikossa pelaavat olivat yli-
edustettuina moniongelmaisessa oirekuvassa, jossa liiallisen pelaamisen ohella ilmeni
paihteiden ongelmakaytttéa (Merildinen 2020: 134, 154.) Merildisen tutkimuksen lisaksi
tarkastelemme liialliseen digipelaamiseen liittyvia ongelmia viime vuosien kansainvali-

sen tutkimuksen kautta.

Digitaalisten verkkoymparistdjen hyddyntdminen on sosiaalialalla kasvussa. Tasta toimii
esimerkkina Helsingin kaupungin hallinnoima ja opetus- ja kulttuuriministerion ohjauk-
sessa oleva Verke.org -verkkosivusto (Verke). Verke.org sisaltda kattavasti verkkotyos-

kentelyyn liittyvia julkaisuja ja luentoja, jotka ovat suunnattu sosiaalialan ammattilaisille.



Sosiaalipedagogisesta nakokulmasta tarkasteltuna keskeisiksi kasitteiksi nousee osalli-
suus, eldaménhallinta, empowerment sekd common third-menetelma. Discord-verkko-
alustan kaltaiset digitaaliset alustat luovat sosiaalialan ammattilaisille antavat sosiaa-
lialan ammattilaiselle mahdollisuuden luoda uusia pedagogisia strategioita syrjaytynei-

den nuorten tavoittamiseen.

Sosiaalinen kompetenssi kytkeytyy oppaaseen siten, ettd Discord on verkkoalustana
nuorten kayttama ja tuttu kulttuurinen ymparisto, jota he kayttavat kommunikoidessaan
kesken&an. Laine (2005: 17) nostaa esille, etta tuttu ymparistd voi vahentaa valttdmis-
motivaatiota ja lisata l1&hestymismotivaatiota. Valttamismotivaation vahentyminen ja I1a-
hestymismotivaation lisddntyminen madaltavat kynnysta ottaa yhteyttd Discord-verkko-
alustalla sosiaalitydn ammattilaiseen verrattuna perinteiseen kasvokkaiseen kohtaami-

seen.

Toinen oppaan tekijoista suoritti vimeisen tydharjoittelunsa Kuntoutussaation Digipa-
jalla, joka toimii kuntouttavan tydtoiminnan kentélla (Kuntoutussaatié 2022). Tydharjoit-
telun aikana suunniteltiin ja otettiin kayttéon Digipajan oma Discord-palvelin. Palvelimen
kehittdmiseen osallistuivat kuntoutujat ja osalle annettiin moderaattorin rooli. Digipajan
sosiaaliohjaajat olivat Discord-kayttajina kokemattomia ja toimivat myds oppaan testi-
kayttajina. Heilta saadun palautteen perusteella opasta kehitettiin eteenpéain. Liséksi tes-
tikayttajina toimivat sosionomi-opiskelijat, jotka ovat Discord-verkkoalustan tottuneita
kayttajia. Siten saimme palautetta ja kehitysehdotuksia hyvin erilaista Discord-verkko-

alustan kayttajilta.

Koska Discord toimii matalan kynnyksen periaatteilla, siséltaa se siten korkeamman saa-
vutettavuuden nuorten parissa. Edella mainittu nousee esiin Kirsi Purhosen (2021) Dis-
cord-pedagogiikka-teoksessa, joka kasittelee Discord-verkkoalustan palveluiden kor-
keaa saavutettavuutta. Matalan kynnyksen periaatteiden jalkeen esitellaan oppaan ke-

hitysprosessi seka sen rakenne. Paatamme kokonaisuuden pohdintaan.

2 Toimintaympariston kuvaus ja hankkeen yhteistyokumppani

Toimintaymparisténa toimii internet ja siella sijaitsevat verkko-, seka pelialustat. Keski-

tymme Discord-verkkoalustan hyddyntadmiseen, johtuen sen suuresta suosiosta nuor-



ten keskuudessa. Discord-verkkoalustaa kaytetd&n monenlaiseen yhteydenpitoon vael-
luskerhoista taideyhteisdihin seka opiskeluryhmiin. Discord sopii siten kaikille niille,
jotka kaipaavat kohtaamispaikkaa kavereiden ja yhteisdjen tapaamisiin. (Discord.)

Oppaan kohderyhma on tulevaissuuntautunutta ohjausta hyddyntavat ammattilaiset,
jotka toimivat palveluiden piiriin huonosti kiinnittyvien ja syrjaytymisvaarassa olevien
16-29 vuotiaiden nuorten kanssa, tai ketka tahansa sosiaalialan ammattilaiset, jotka ko-
kevat oppaan hyodyttavan heitd ammatillisesti. Oppaan tavoitteena on auttaa sosiaa-
lialan ammattilaisia, jotka toivovat paasevansa alkuun verkkoymparistossa toteutetta-

vaan nuoristydhon Discord-verkkoalustalla.

2.1 Yhteistydkumppanimme FUTU-hanke

FUTU-hanke on jatkohanke Metropolian ammattikorkeakoulun MOTIIVI-hankkeelle. Sen
yhteistydkumppaneina toimii Valo-valmennusyhdistys ry, Stadin ammattiopiston nuorten
tyopajat seka Espoon Hirviportin pienryhmakoti. (Metropolia a.) MOTIIVI-hanke alkoi
1.3.2017 ja paattyi 31.10.2019. Hankkeen toteutti Metropolia ammattikorkeakoulu, Kaak-
kois-Suomen ammattikorkeakoulu sekda Maahanmuuttajanuorten tuki ry, yhteistydssa
Kouvolan ohjaamon ja Stadin ammattiopiston nuorten tyépajojen kanssa. Hankkeessa
tuotettiin mm. kolme erilaista tulevaisuussuuntautuneen ohjauksen mallia esim. Maahan-
muuttajatyéhon kiinnittyva malli (R3). Taméan lisdksi hankkeessa tuotettin mm. Nayton
paikka T digitaalisen ohjauksen mobiiliversio (kt. Naytdnpaikka 2021) ja téalle alustalle
kehitetty MOTIIVI-mittari seka Metropolian TAITO-s ar j aan kuul uva k2si ki
levaisuus i Mont a t i et {Mettopoliachy aMOTIIVI:hanke kulkee siis kési ka-
dessa FUTU-hankkeen kanssa ja sen tavoitteena onkin kehittaa ja levittad MOTIIVI-

hankkeessa kehitettyja tulevaissuuntautuneita toiminta- ja ohjausmalleja (Metropolia a).

FUTU-hankkeen kohderyhmana on 16-29- vuotiaat nuoret, jotka ovat syrjaytymisvaa-
rassa. Keskidssd ovat maahanmuuttajatyttt, tydpajoilla olevat nuoret seka palveluiden
piirin ulkopuolelle ja niihin heikosti kiinnittyvat nuoret (miehet). (Metropolia a.) Luomalla
Discordiin palvelimen oppaamme avulla, kohderyhméasta on mahdollista tavoittaa palve-
luiden piirin ulkopuolelle jaavat nuoret (miehet). Discord-palvelin on mahdollisuus luoda

ensikontakti naiden nuorten kanssa.

FUTU-hankkeen toinen tavoite on tukea nuoria I0ytdm&é&n erilaisia vaihtoehtoja positiivi-

sen ja realistisen tulevaisuuden rakentamiseksi tulevaisuusohjauksen avulla (Metropolia



a). Tulevaisuussuuntautunut ohjaus sisaltda tyokaluja, tehtavid ja menetelmia nuoren
itsensd nakdisen tulevaisuuden luomisessa valmiiden ratkaisujen tarjopamisen sijaan
(Turun yliopiston tulevaisuuden tutkimuskeskus) Discord itsessaan ei ole tulevaisuusoh-
jauksen tydkalu, menetelma tai tehtava, vaan valine toteuttaa tulevaisuussuuntautunutta
ohjausta. Se on suosittu FUTU-hankkeen kohderyhman keskuudessa, joten on jarkevaa
toimia sielld, missa kohderyhma jo valmiiksi viettda aikaansa. Metropolian TAITO-sarjan
31 julkaisussa ONuormemt Jul eet? suukehaa
& Raatikainen 2019) esitellddn Tuunaa tulevaisuutesi i valmennusohjelman mentelma-
tarjottimissa pelillisind menetelmina esim. UTUA-tulevaisuussimulaation tai Kahoot! -vi-
sailupelin. Muut kohdassa mainitaan myds Discord-VoiP-sovellus yhteydenpitoon. (Suik-
kanen-Malin & Taina (2019: 63.) Digitaalisen median hyddyntaminen on nuorisotydsséa
arkipaivaa. Heikki Lauha esittelee Digitaalisen nuorisotydn menetelmaét teoksessa Digi-
talisaatio ja nuorisotyd (2019). Nama menetelmat ovat tuoneet esille Euroopan komis-
sion asiantuntijaryhmé teoksessa Developing digital youth work (2018). Vastaisuudessa
viitataan Lauhan teokseen. Digitaalinen nuorisotyd perustuu teknologian hyddyntami-
seen nuorisotydssa ja sen voi liittda erilaisiin nuorisotyéon muotoihin (Lauha 2019: 17).

Tallainen muoto voi olla myds tulevaisuussuuntautunut ohjaus.

2.2 Digitaalinen nuorisoty6

Lauha (2019: 17) lisaa digitaalisen nuorisotydn maaritelméén myds ohjauksen tapahtu-
misen, seka fyysisessa etta digitaalisessa ymparistdssa. Taman lisaksi digitaalista nuo-
ristydta ohjaa samat tavoitteet kuin nuorisotyota ylipdansa. Toisin sanoen digitaalisen
median ja teknologian kayton tulee tukea nuorisotydn tavoitteita (Lauha 2019: 17.) Dis-
cord-sovellus ja siella tapahtuva ohjaaminen on malliesimerkki digitaalisen nuorisotyén

potentiaalista.

Asiantuntijoiden mukaan digitaalisen nuorisotydn merkitys on nykypaivana suurta ja tu-
lee tulevaisuuden nuorisotyssa kasvamaan entisestdaan. Toisaalta se myos laajentaa
tydnkuvaa ja lisda hallinnollista kuormaa. Nuorten kohtaamispaikat myés monipuolistu-
vat ja nuorisoty6 nahdaan liikkuvampana kuin aikaisemmin. (Eriksson & Tuuva-Hongisto
2019: 17.) Tama todentaa sen, etta nuoria kohdataan fyysisesti eri paikoilla esim. nuor-
ten olohuoneet, nuorisotalot ja kirjastot. Etana nuoret voivat kohdata sosiaalialan am-
mattilaisia eri organisaatioiden chat-palveluissa, Discord-palvelimilla, Zoomissa, Micro-

soft Teamsissa yms. Tahan kun lisataan viela etsiva nuorisoty®, on selvaa, etta nuorille

os

(H



on nykypaivana runsaasti erilaisia kohtaamispaikkoja tarjolla. Oppaamme avulla sosiaa-
litybn ammattilaiset oppiva luomaan houkuttelevan Discord-palvelimen, jossa kohdata
nuoria ja luoda heidan kanssaan luottamussuhteita verkkoymparistossa.

Asiantuntijoiden mukaan digitaalisella nuorisotydlla ei luoda valmiita polkuja ja uravalin-
toja. Kyse on enemman tarpeesta luoda kohtaamispaikka, jossa nuori kokee tulevansa
aidosti kohdatuksi ja han kokee elaman merkityksellisemmaksi. Asiantuntijat korostavat
myos sitd, ettd kasvokkaiset ja digitaaliset kohtaamispaikat eivat sulje toisiaan pois.
(Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 17.) Kuten aiemmin todettiin, on Discord-oppaan tar-
koitus auttaa luomaan ensikontakti nuorten kanssa ja ohjata heitéd Discord-palvelimen
valityksella. Luottamussuhteen vakiinnuttua tarkoitus on kannustaa nuoria fyysisten pal-

veluiden piiriin tarpeen niin vaatiessa.

Tulevaisuuden digitaalisessa nuorisotydssa on tarkeaa huomioida digitaalinen turvalli-
suus. Digitalisoitumisen suurena haasteena ovat sosiaaliset riskit ja uhat (Eriksson &
Tuuva-Hongisto 2019: 18.) Riskit saattavat toteutua esimerkiksi verkkokiusaamisen
muodossa. Opas tarjoaa keinot sdilyttda Discord-palvelin syrjinnasta ja kiusaamisesta
vapaana alueena. Oppaan avulla organisaation tyontekijat saavat tyévalineet, joilla es-

tad ja hallita haitallisten sisaltdjen julkaisu.

3 Digitalisaatio ja sen hyédyntaminen sosiaalialalla

Verke.org -verkkosivuston julkaisemasta Kunnallisen nuorisotydn digitalisaatio 2019-
selvityksesta selviaa, etta digitalisaatio ja sen hyédyntaminen on yleistynyt sosiaa-
lialalla. Samaisessa katsauksessa mainitaan myds, etta Discord-verkkoalusta nousi
monissa vastauksissa esiin (Lehtonen 2019: 15), vaikka sita ei taulukossa 1 erikseen
mainittukaan. Taulukosta 1 voidaan paatelld, etta pelillisyytta ja pelaamista tukevat pal-
velut ovat kasvaneet verkossa huomattavasti, silla kasvua on vuoden 2017 selvityk-

seen verrattuna perati 17 prosenttia.



Taulukko 1.  Kéytdssa olevien palveluiden muutos nuorisotydssa (Lehtonen 2019: 14).

Nuorisotyidn kiytissi olevien palveluiden muutos

Viestipalvelut (esim. WhatsApp,
Messenger, Skype)

Instagram

Facebook

Sanhkoposti

Pelit (esim. Minecraft,
Counter-Strike, FIFA)

Video- ja streamauspalvelut
(esim. YouTube, Vimeo, Twitch)

Snapchat

Kyselytyokalut (esim.
Kahoot, Quizizz, PollEv)

Kuvien ja videoiden
editointisovellukset

100 %

Il 2019 =100 [l 2017 (n=503)

Taman lisdksi samainen Kunnallisen nuorisoty6n digitalisaatio 2019 -selvitys osoittaa

digitaalisten palveluiden monipuolisen ja moninaisen hyddyntamisen (taulukko 2).

Taulukko 2.  Yleisimmat tavat hyddyntaa digitaalisia mediaa ja teknologiaa nuorisotytssa vii-
meisen 3kk aikana (%) (Lehtonen 2019: 15).

Yleisi dt digitaalisen median ja teknologian hyGdyntimisen tavat nuorisotydssi

Pitanyt yhteytta nuoriin sosiaalisen
median tal viestipalvelun avulla

Lalttanut sosiaaliseen mediaan
nuorille suunnatun mainoksen

Keskustellut nuorten kanssa
digitaalisuuteen littywvists teemoista

Kaynyl kahdenkeskisia ohjauskeskusteluja
nuorten kanssa verkossa tal viestipalvelussa

Tarjonnut nuorille paasyn digitaalisen median
Ja teknologlan kayttamiseen

|a tuottamisean tarvitiaviin valineisin
Selvitellyt nuorten keskinalseen somevuoro-
valkutukseen Littyvia ongelmatilanterta

Mahdollistanut nuorille osallistumisen tapahturmien
Tal palvelulden markkinaintiin tal viestintaan

Kannustanut nuoria omaehtolseaen
sisallontuotantoon

Hyodyntanyt digitaalista mediaa ja
teknologlaa nuorten rynmayttamisessa

Jarjestanyt tal mahdollistanul nuorten
digitaalisin kulttuureihin UTtyvan tapahiuman

Jarjestanyt digitaaliseen pelaamiseen
lnttywaa ohjatiua toimintaa

Tukenut nuona digitaalisessa
valkuttamistolminnassa

Jarjestanyt nuorten digitaalista osaamista
tal mediataltola edistavas kerhotolmintaa

Tarjonnut mahdollisuuden teknologiseen varkkailyyn
(maker-tolminta) tal koodaamisen harjoltteluun

0% 20 % 40 % &0 % 20 % 100 %



Tyontekijat hyddyntavat digitaalista mediaa ja teknologiaa esimerkiksi kommunikoimalla
sosiaalisessa mediassa nuorten kanssa (91 %) ja mainostamalla nuorille sopivaa toimin-
taa (84%). Myds 54 prosenttia vastaajista on kaynyt kahdenvalisia keskusteluita nuorten
kanssa. Kuitenkin vain 19% oli jarjestanyt digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa toimintaa.
Siten pelillistamiseen perehdyttamiselle on selvasti tarvetta. Discord-oppaan avulla so-
siaalitydn ammattilainen voi luoda pelaamiseen keskittyvan palvelimen ja pelitapahtu-
mia, jonka tarkoituksena on hyédyntdda Common Third-menetelmé&a, jossa pelaaminen
toimii yhteisena tekijana luottamussuhteen rakentamisessa. Pelaaminen nuorten kanssa
on nykypaivan sosiaalitydssa oleellisen tarkeda, etenkin kun otetaan huomioon seikka
nuorten digitaalisen pelaamisen suuresta maarasta, joka selviadd mm. vuoden 2020 Pe-

laajabarometrista (taulukko 3).

Taulukko 3. Viihdepelaamisen aktiivisuus eri ikéryhmissa (Kinnunen, Taskinen & Mayra
2020: 49).

lkaryhma  Pelaa paivittain Pelaa viikoittain Ei pelaa

digitaalista tai useammin lainkaan
viihdepelia digitaalista digitaalisia
viihdepelia viihdepeleja
10-19 v 44,8 % 79,0 % 0,8 %
20-29 v 38,4 % 65,2 % 6,6 %
30-39 v 20,5 % 49,7 % 21,9 %
40-49 v 25 % 36,8 % 19,9 %
50-59 v 12 % 17,4 % 52,3 %
60-69 v 8,8 % 18,9 % 64,6 %
yli 70 v 4,1 % 11,0 % 79,5 %

3.1 Sosiaalialan asenteet digitalisaation hyddyntamiseen

Oppaan tekemisen merkitysta korostaa myos se tosiasia, etta nuorisotyon ammattilais-
ten asenteet digitalisuutta kohtaan ovat erityisen positiiviset. Taman todistaa jo aiem-

min mainittu Kunnallisen nuorisoty6n digitalisaatio 2019 -selvityksen taulukko (4). Tau-
lukko (4) osoittaa, ettd perati 95 prosenttia vastanneista haluaa pysya kartalla digitali-

saation ja teknologian kehityksessa ja 91 prosenttia vastanneista on kiinnostunut nuor-
ten digitaalisista kulttuureista. Yksi suosituimmista nuorten digitaalisista kulttuureista on
digitaalinen viihdepelaaminen, josta kerrotaan lisda luvussa 5.4 Viihdepelaamisen suo-

sio ja koetut haitat.



On positiivista huomata, ettd 50 prosenttia vastanneista pitéda digitaalisen osaamisen
vahvistamista yhtena keskeisend tyttehtavana nuorisotydssa ja 49 prosenttia vastan-
neista pitdd verkossa tapahtuvaa kohtaamista yhta aitona kuin kasvokkaista kohtaa-
mista (kt. taulukko 4).

Taulukko 4. Asenteet digitalisuutta kohtaan (Lehtonen 2019: 13).

Asenteet digitaalisuutta kohtaan

Haluan pysya kartalla digitalisaation
Ja teknologlan kehltyksesta

Olen Kiinnostunut nuorten
digitaalisista kulttuurelsta

Digitaalista mediaa Ja teknologlaa tules
hyodyntaa enemman kuntamme nuorisolyossa

Nuarisatyin yks! keskelsimmista tehtavista an

nuorten digitaalisen osaamisen vahwistaminen i
Pidan nuoren kohtaamista digitaalisissa ymparis- o
Lolssa yhia altona kKuin kasvokkalsta kahlaamista |
0% 20% 40 % &0 % 80 % 100 %

I Erimicitz [l Ei samaa eika eri mielta Samaa mielta

Vastaukset osoittavat myos sen, etta verkossa tapahtuvaa tydskentelya ei osata taysin
hyodyntaa, tai sita ei kaytetd monipuolisesti osana kuntien nuorisotyota (kt. taulukko 5).
Samaisen katsauksen taulukko (5) osoittaa, etta verkkoymparistd on vahintaan kol-
mannekselle vastanneista vieras toimintaymparisto. Eri mieltd olevien suuri maara yl-
lattad, mutta samalla vahvistaa nakemysta siitd, ettd verkon hyddyntadminen ei ole kai-
killa sosiaalialan ammattilaisilla hallussa. Kun tulokset ovat verkkoymparistéon painot-
tuneella nuoristydn kentélla tata luokkaa, millaisia ne ovat muilla sosiaalitydn alueilla?
Joka tapauksessa edella mainitut luvut viittaavat siihen, etta Discord-oppaalle 16ytyy

sosiaalialalla kysyntaa.
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Taulukko 5. Ymmarrys digitalisaatiosta ja digitaalisesta nuorisotydsta (Lehtonen 2019:
21)

Ymmaérrys digitalisaatiosta ja digitaalisesta nuorisotydstéd

Ymmarran, mita yhieiskunnallisia
valkuluksla digitalisaatiolla on

Olen hyvin perllla nuorten
digitaalisista kulttuurelsta ja
verkkokayttaytymisesta

a6

Osaan sisallytiaa digiteknologlaa 45
tytihainl sen tavalttelden mukalsest]
Olen hyvin perilla digitaalisen

42
nuorisotyon kaytannolsta

Digitalisaatioon Uittyvat uudet
teknologlat ovat minulle tuttuja
(esim. tekoaly, lohkoketju, loT, VR, 40)

0% 20 % 40 % &0 % 80 % 100 %

Il Frimieltz [l Fisamaa eika eri mielta Samaa mielta

3.2 Pelillisyyden ja verkkoalustojen hyddyntaminen sosiaality0sséa

Tassa osiossa kasitellaan sitd, kuinka digitalisaatio, sahkoisten palveluiden yleistymi-
nen, pelillistaminen tydvalineend, seka lisdantyvat sovellukset ovat monelle tyénteki-
jalle uusia ja tuntemattomia. Digitaalisuuden merkitys korostuu nuorisotyssa laajalti
vapaa-ajan digitalisoitumiseen. Nuorten kohdalla korostuu pelit ja pelikulttuurit. (Eriks-
son & Tuuva-Hongisto 2019:10.) Ammatillisena ytimena ndhdéén nuorten kanssa kas-
votusten kaytava kommunikaatio ja kohtaamistilanteet, jolle on ideologinen perusta.
Asiakastilanteet vaativat sosiaalialan ammattilaiselta kohtaamisen taitoja, jolloin pitaa
pystya ottamaan haltuun nuorten diskursseja seka asettumaan heidan elamismaail-
moihinsa. Tuntemus pelikulttuureista ja pelaamisen taidot koetaankin yhtena keskei-
simmista kanavista omaksua naita kohtaamisen elementteja. Digitaalisuus asettuu ta-

ten tarkeédksi osaksi nuorisotyota. (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 10-11.)

Tama voi tuntua sosiaalialan ammattilaisesta hankalalta, silla tallaisten suuntauksien
hyédyntaminen voi olla haastavaa. Taman osoittaa aiemmin mainittu taulukko (5),
jossa kolmannes vastaajista koki nuorten digitaaliset kulttuuriset vieraina. Digitaalisuu-
della on nuorisotydssa kuitenkin erityisluonne, silla kytkeytyessaan nuorten omiin kult-
tuureihin ja vuorovaikutuksen muotoihin, se muodostaa uusia ammatillisia kaytantoja ja
muokkaa alan asiantuntijuutta (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019:11). Tama tarkoittaa
sitd, etta mita tahansa sovellusta tai ohjelmaa sosiaalitybn ammattilainen kayttaékin, on

hanen voitava perehtya siihen perusteellisesti. Tarkeintd on ammattilaisen luottamus
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kaytossa olevaa sovellusta kohtaan. Vieraalta ja vaikealta tuntuvan sovelluksen kaytto
on todennakoisesti vajavaista, tai jaa pahimmillaan kokonaan pois.

Edella mainittu korostuu sen my6ta, etté verkon hyédyntaminen osana palvelukokonai-
suutta tulee tulevaisuudessa yha lisddntymaan. Korona-aika on lisannyt etapalveluiden
kayttoonottoa (Eronen & Londén 2022 80). Hyvana esimerkkina toimii myds Mieli ry:n
alaisena toimivan Sekasin-kollektiivin perustama Discord-palvelin (Mieli ry 2022). Seka-
sin-Gaming toteuttaa Discord-alustalla sa&nndllistd neuvontaa, seka jarjestad yhteisolli-
sia tapahtumia. Digitalisaation nopean kehityksen riskind on, ettd osa tyontekijoista jaa
kehityksesta jalkeenjans.0 put o a a letgnkidjossligithadisten alustojen kayttd
ei ole ennestéan tuttua. Haasteet digitalisaatiossa ovatkin pitkalti ammatillisia. Digitaa-
listen valineiden jatkuvan kehityksen seurauksena monet sosiaalialan ammattilaiset ko-
kevat digitaalisen maailman ja sen hallinnan vaikeasti sisaistettavina. (Eriksson 2019:
49.) Osittain edellda mainitusta johtuen paadyimme suunnittelemaan oppaan Discord-
verkkoalustan palvelimen luomisen perusteista, jonka siséllésta kerrotaan tarkemmin

luvussa 7, Discord-oppaan esittely.

3.3 Digitalisaation hydédyntaminen osana palvelukokonaisuutta

Digitalisaatioon ja digitaalisten palveluiden hyddyntamisessa nousee asiantuntijoiden
esiin yksi huoli: sen pelatadan korvaavan fyysiset palvelut. Taman tuo esille myos Eriks-
sonin ja Tuuva-Hongiston Nuorisotydn digitalisaatio 2030 -tutkimuksen aineisto (2019).
Huoli useissa yhteyksissa liittyy siihen, etta digitalisoitumisen buumi vie sosiaalityon
asiantuntijoiden mielesta tydn fokusta suuntaan, jossa kasvokkaiset kohtaamiset va-
hentyvat entisestaan, joka nahdaan sosiaalitydn ammatillisen ytimena. Keskittyminen
ainoastaan kasvokkaisiin kohtaamisiin lisaa nuorten yksinaisyytta, silla he toimivat etu-
nenassa tietoverkkojen varassa. (Erikson & Tuuva-Hongisto 2019: 19.) Kuitenkin sa-
maisessa aineistossa asiantuntijat kokevat, etta verkkopalveluiden avulla nuorten tavoi-
tettavuus on parempaa ja ne auttavat ongelmiin ajautunutta nuorta. Tama perustuu
nuorten parempaan tavoitettavuuteen tietoverkkojen kautta ja nuorten taitoon kayttaa
mobiililaitteita. (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 19-20.)

Digitalisaatio ja sen hyddyntaminen on avainasemassa digitaalisessa nuorisotydssa ja
kuten luvussa 2.2 Digitaalinen nuorisoty0 todetaan, sita ajaa samat periaatteet kuin
nuorisososiaalityota ylipaataan. Verkkopalvelut ja digitalisaation mahdollisuudet pitaa-

kin nahda palvelukokonaisuutta tdydentavana tekijana, ei erottavana tekijdnd. Taman
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toteutuakseen pitaa sosiaalitydn ammattilaisten perehtyé digitalisaation tuottamiin so-
velluksiin ja toimintoihin, jossa nuoret viihtyvat. Tama saattaa vaatia sosiaalitybn am-

mattilaiselta rohkeutta astua oman mukavuusalueen ulkopuolelle.

Digitalisaatioon pitdd my6s panostaa, silla Suomi on digitalisaation hydodyntamisen kar-
kimaita. Tasta osoituksena on Sosiaali- ja terveysministerion digitalisaation visio vuo-
teen 2025. Sen lahtokohtana on muodostaa digitalisaation avulla parempaa tietoa ihmi-
sille, jotta he voivat tehdé parempia valintoja ja saada parempaa palvelua. Toisin sa-
noen asiakas on tarkein. (STM.)

4 Muutokset nuorison vapaa -ajan vietossa
Nuorisobarometrin (2016) tulokset paljastavat, etta alypuhelimet, verkkopelit ja sosiaali-

nen media ovat nuorille luontainen tapa viettaa aikaa kavereiden kanssa, kuten kysy-

myksest? Okuoln&kta mettii yhteydess?® kaveridesi

- Péivittédin tai 1ahes péivittdin I:I Suunnilleen joka viikko |:| Suunnilleen joka kuukausi

- Muutaman kerran vuodessa tai harvemmin - Fi osaa sanoa
Kaikki (n=1894) 75 16 4 4 0
Tytot (n=926) 76 17 4 3 0
Pojat (n=968) 75 15 5 5 0
15-19-v. (n=596) 84 11 3 2 0
20-24-v. (n=650) 77 16 3 4 0
25-29-v. (n=648) 65 22 6 6 0
Aidinkieli suomi (n=1683) 75 16 4 4 0
Ruotsi (n=93) 81 13 5 1 0
Muu didinkieli (n=118) 70 19 8 3 0
Ison kaupungin keskusta (n=354) 83 12 2 3 0
Ison kaupungin 13hi6 tai muu laita-alue (n=763) 75 18 4 3 0
Pikkukylan tai pikkukaupungin keskusta (n=327) 7% 15 6 3 0
Pikkukylan tai pikkukaupungin harvaan asuttu laita-alue (n=211) 73 14 4 9 0
Maaseutuympadristd (n=240) 66 21 7 7 0

Kuval. Kysymys: OKuinka wusein ol et n ¢ Ndttiyhyeydenpitp d e s s 2
kavereiden kanssa vuonna 2015 (Myllyniemi 2016: 78).
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Kyseinen tutkimustulos on viimeisin, jolloin asiaa on Nuorisobarometrissa tutkittu. On
perusteltua olettaa, ettéa nykypaivan digitalisoituneessa yhteiskunnassa maaréat eivat
ole ainakaan vahentyneet. Nuorisobarometri 2020 puolestaan osoittaa, etta hyvin
harva nuori on kayttanyt asuinkunnassaan sosiaalialan palveluita (Kuva 2), tai avoi-

meen nuorisoty6hon liittyvia palveluita (Kuva 3).
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TE-toimisto Apua rahapeliongelmiin

Kuva 2. Palveluita viimeisen 12 kuukauden aikana kayttaneiden osuus ikaryhmittain (%) (Mylly-
niemi & Kiilakoski 2021: 24).

Omaehtoiset harrastusmahdollisuudet | 53 33
Liikunta- ja urheiluharrastusmahdollisuudet | 24 48
(2=im. uimahallit tai urheilukentat)

lulkinen lilkenne 44 20
Kirjasto | 25 48
Muut kulttuuripalvelut (esim. museot, teatterit) | 8 50
Muut ohjatut harrastusmahdollisuudet 15 25
Seurakunnan toiminta 5 20
Nuaorisotyd (tilat, nuorisotyd verkaossa) 2 12

% 0 20 40 &0 a0 100

B usein B Joskus

Kuva 3. Asuinpaikkakunnan palveluiden kaytt6 (%) (Myllykoski & Kiilakoski 2021: 27).

Edellda mainitut tutkimustulokset osoittavat, etta merkittava osa nuorisosta viettaa ai-
kansa verkossa ja verkossa tapahtuva viihdepelaaminen on valtavan suosittua. Sa-
maan aikaan sosiaalialan ammattilaiset eivat ole l6ytéaneet keinoja nuorten tavoittami-
seen verkossa, vaikka asenteet verkossa tehtdvaa sosiaality6td kohtaan ovat positiivi-
set. Siten voimme todeta, ettéa nuorten verkkokayttgjien ja verkossa toimivien sosiaa-

lialan ammattilaisten valilla on kohtaanto-ongelma. Juuri t&td ongelmaa pyritdan Dis-
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cord-oppaalla ratkaisemaan. Tavoittaakseen asiakkaansa, on sosiaalialan ammattilai-
sen mentava sinne, missa asiakkaat ovat. Voidaan puhua verkkoymparist66n jalkautu-

misesta ja Discord-palvelimen osalta oman toimipisteen luomisesta verkkoon.

5 Viih depelaamisen suosio ja koetut haitat

Mikko Merildinen on tutkinut suomalaisten nuorten viihdepelaamista vaitoskirjassaan
Kohti pelisivistysta i Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien kasvatuskysy-
myksenda (2020). Merilainen tarkastelee vaitéskirjassaan pelaamista hyvin moniulottei-
sena ilmiona, seka tutkii pelaamiseen liittyvia haittoja. Digitaalinen viihdepelaaminen
alylaitteilla, tietokoneilla ja pelikonsoleilla on Suomessa valtavan suosittua, silla 78,7%
suomalaisista pelaa niitd ainakin satunnaisesti (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020:
29). Digitaalisten pelien pelaaminen alkaa usein jo 3-4 vuoden ikaisena (Suoninen
2014: 58). Kuten taulukosta 6 naemme, on digitaalinen pelaaminen kansallisella tasolla
erityisen laajalle levinnyt ilmi6 varsinkin nuorten parissa: alle 20-vuotiaista vahintaan
kerran viikossa pelaavia pelaajia oli 69,8% ja 20-29-vuotiaista 61,1% (Kinnunen, Taski-
nen & Mayra 2020: 35). Discord-sovellus on erityisen suosittu etenkin pelaajien kes-
kuudessa. Suosio perustuu siihen, etta Discordin valityksella on helppo kommunikoida
pelatessa puhekanavilla ilman, etta tietokoneen tehot karsisivét ja siten vaikuttaisivat

pelattavan pelin sujuvaan pelaamiseen. (Hornshaw 2021).

Taulukko 6. Viihdepelaamisen aktiivisuus eri ikaryhmissa (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020:
29).

Kaikista Maisista | Miehista

Pelaajia  Aktiivisia | Pelaajia  Aktiivisia | Pelaajia  Aktiivisia

Pelaaminen ylipdataan | 98,2 % 88,3% 98,5 % 85,4%

| 98,0 % 91,2%
Ei-digitaalinen pelaaminen 97.8% 80,7 % 98,3 % FT8% | 97.4% 836%
Digitaalinen pelaaminen T8TE 63,6 % 75,4% 54,5 % | 82,2 % 72,7%

5.1 Merildisen vaitoskirjatutkimus

Tutkiessaan pelaamiseen liittyvia haittoja Merildinen (2020) hyddynsi kolmea eri aineis-
toa: vuonna 2011 Vantaan kouluista keratty Pelaavat nuoret Vantaalla -aineistoa ja
vuonna 2015 pelitapahtumista kerétty Pelaajien hyvinvointikysely -aineistoa. Kolman-

nen, laadullisen aineiston Merilainen kerési itse vuonna 2018 helsinkildisessa lukiossa.
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(Merilainen 2020: 67.) Tutkimuksen kolmessa osatutkimuksessa tarkasteltiin pelaavien
nuorten kokemuksia pelaamisesta: miksi nuoret pelasivat, mita haittoja nuoret olivat ko-
keneet pelaamisen yhteydessa, seka miten nuoret olivat kotikasvatuksensa kasitelleen
pelaamista.

Merilaisen tutkimuksessa tuli ilmi, ettd runsaasti pelaavilla nuorilla esiintyi muita enem-
man pelihaittoja (Merildinen 2020: 130). Pelaamisen m&ara ei kuitenkaan ollut itses-
saan luotettava haitallisuuden mittaamisessa, vaan sen sijaan pelaamisen motiivit ja
vastaajien omat kokemukset liilasta pelaamista olivat yhteydessa haittojen esiintymi-
seen. Tulosten perusteella pelaaminen ei nayta olevan suomalaisille nuorille merkittava
riski ikaluokkatasolla, mutta yksilotasolla vaikutukset voivat olla hyvin suuria, erityisesti
siiné tapauksessa, kun pelaaminen kytkeytyy muihin ongelmiin. (Merildinen 2020: 134,
154.)

Yli 60 tuntia viikossa pelaavat nuoret kokivat kaikkia haittoja huomattavasti enemman,
kuin 40-60 tuntia, tai sitd vdhemman pelaavat nuoret. Ryhmalla esiintyi enemman kou-
lunkaynnin hairiintymistd, univaikeuksia, psyykkisia haittoja, fyysisia haittoja, ihmissuh-
dehaittoja, seka taloudellisia haittoja. Myds paihteiden kaytdssa esiintyi eroavaisuuksia
ja yli 60 tuntia viikossa pelaavat kayttivat alkoholia, kannabista ja tupakkatuotteita
enemman kuin 40-60 tuntia, tai sitd vihemman pelaavat. Eroavaisuudet olivat huomat-
tavia ja niiden efektikoot olivat tutkimuksen suurimpia. Saanndllisesti kannabista kaytta-
viad oli vastausten perusteella 15 kappaletta, joista 14 kuului yli 60 tuntia viikossa pelaa-
vien ryhmaéan. Kuvio toistui lahes samanlaisena alkoholin kohdalla. (Merildainen 2020:
97-98.)

Mielenterveys- ja paihdetyon, seka etsivan nuorisotydn ammattilaisilla on ennennake-
maton mahdollisuus luoda verkon valityksella yhteyksia apua tarvitseviin nuoriin. Verk-
koymparistdssa toiminta tapahtuu nuorten ehdoilla, joka osaltaan madaltaa kynnysta
avun piiriin hakeutumisessa. Ammattilaisten on mahdollista tehda itsedén tunnetuksi
esimerkiksi Discord-verkkoalustalla ja rakentaa sen avulla asiakassuhteita ja luotta-
musta, seka tehda palveluohjausta digitalisaation suomin uusin vélinein. Nuorisotyon
on my6s mahdollista harjoittaa pelikasvatusta nuorten kanssa pelatessa ja siten mah-
dollisesti ennaltaehkéaistd ongelmapelaamisen muodostumista riskialttiden nuorten
kohdalla. Kehittamalla nuorten pelilukutaitoa saadaan vahennettya pelaamiseen liittyvia
haittoja ja lisattya siihen liittyvid hyotyja (Klimmt 2009: 24-28).
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Kuten aiemmin nostimme esiin, on nuorten miesten syrjaytyminen ollut kansallisen ta-
son huolen aiheena jo useamman vuoden. Suurta nakyvyytta saavuttanut ja keskuste-
lua herattanyt dokumenttisarja Logged-in (Yrttiaho 2020) on tasta erinomainen esi-
merkki. Dokumenttisarja seuraa viiden moniongelmaisen, syrjaytyneen nuoren miehen
elamaa heidan yrittdessa selviytya arjesta, kukin omalla tavallaan. Kolmella nuorista on
peliriippuvuuden lisaksi vahintaan yksi vakava paihderiippuvuus, seka mielenterveys-

ongelmia.

5.2 Kansainvalinen tutkimus pelaamisen haitoista

Yll& mainitun kaltaiset nuoret, erityisesti miehet, ovat ongelmapelaamiselle alttiita myos
kansainvélisen tutkimuksen valossa. Pelaaminen saattaa olla hallitsematonta, tai liial-
lista (Kuss, Griffiths & Pontes 2016: 105) ja pelien sisaltd, seka kilpailullisuus saattavat
aiheuttaa ahdistuksen ja aggression tunteita (Adachi & Willoughby 2011: 270-271).
Myds pelien parissa esiintyva vihamielinen kaytos ja vihapuhe (Kwak & Blackburn

2014: 5-6; Alin 2018: 35), seka rahapelaamisen sekoittuminen viihdepelaamiseen esi-

mer ki ksi ns. fl ootboxieno el rahall a ostett

taneet kriittista keskustelua (Macey & Hamari 2018: 3-6).

Kardefelt-Winther (2014) tutki massiivisen verkkoroolipeli World of Warcraftin pelaajien
pelaamisen motivaatiotekij6ita ja liialliseen pelaamiseen liittyvia oirekuvia. Tulosten mu-
kaan liialliseen pelaamiseen liittyi kompensatorista internetin kayttoa, jolloin liiallinen
pelaaminen oli muodostunut arjessa selviytymisen strategiaksi, sen sijaan etta ky-
seessa olisi ollut ainoastaan pakonomainen toimintamalli. (Kardefelt-Winther 2014:
120-121.) Samankaltaisiin tuloksiin paatyi haastattelututkimuksessaan Nielsen (2015:

83), joka myds haastatteli World of Warcraft -pelaajia.

Cui, Lee & Bax (2018) loysivat ongelmallista pelaamista ilmenevan vahemman sellai-
silla nuorilla, jotka olivat tyytyvaisempia perhesuhteisiinsa, ystavyyssuhteisiinsa, seka
suhtautumisessa opettajiinsa. Myds tassa tutkimuksessa pojat olivat yliedustettuina on-

gelmallisen pelaamisen ilmenemisessa. (Cui, Lee & Bax 2018: 90.)

Bax (2014) puolestaan argumentoi, ettd ne nuoret, jotka oli leimattu valtavirrasta poik-

keavi ksi fverkkoaddi ktei ksi o ol ivat t odel

S
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todellisuus ja sen haasteet toimivat taustat
nen mukaansa sen sijaan etté nakisimme nuoret addiktoituneina verkkopelaajina, tulisi

meidan keskittya tarkastelemaan nuorten elettya todellisuutta verkon ulkopuolella ja

sitd, miten esimerkiksi nuorten koettu koulustressi, suoriutumisen paineet, sekd yha

voimistuva kilpailu opinnoissa aiheuttavat tarvetta paeta virtuaalisiin todellisuuksiin.

(Bax 2014: 700.)

6 Sosiaalipedagoginen viitekehys, seka Discord  -palvelimen
hyddyntdminen sosiaalialalla

Sosiaalipedagogiseen ajatteluun ja toimintaan siséltyy pyrkimys sosiaalisten ongelmien
synnyn, iimenemismuotojen ja vaikutusten pedagogisten osatekijoiden tunnistamiseen,
seka pedagogisten strategioiden hahmottaminen ongelmien lievittamiseksi ja ehkaise-
miseksi niin yksildiden elaméassa, kuin yhteiskuntaelamén eri tasoilla (Hamalainen &
Kurki 1997: 14). Sosiaalipedagoginen kaytantdé muodostuu teorian kasitteiden kautta
toiminnaksi, joka tdhtaa ensisijaisesti sosiaalisen syrjaytymisen pedagogiseen lievitta-
miseen ja ehkaisyyn, seka niiden ihmisten yhteiskunnallisen integroitumisen edistami-
seen, joilla on vaikeuksia l6ytaa paikkaansa yhteiskunnassa. (Hamalainen 1999: 4.)
Nykypaivan digitaalinen sosiaalityo vaatii erityisesti nuorisotyén ammattilaisilta uusia
pedagogisia strategioita nuorten tavoittamiseen. Kuten aiemmin todettu, nuoret eivét
juuri kayta nuorisotoimen fyysisia palveluita, eika siten suuri osa heista ole perinteisten
fyysisten sosiaalipalveluiden tavoitettavissa. Sen seurauksena perinteinen fyysisten toi-
mipisteiden nuorisotyon ei voida ndhda toimivan tehokkaasti esimerkiksi ongelmia en-
naltaehkdaisevassa tydssa, tavoitettavissa olevien nuorten maaran ollessa niin vahai-

nen.

Merildaisen (2020) tutkimustulosten perusteella yli 60 tuntia viikossa pelaavat nuoret
ovat korostuneessa riskissa moniongelmaiseen oirekuvaan. Olemme siten saapuneet
opinnaytetybmme sosiaalipedagogiseen ytimeen. Moniongelmaiset, koteihinsa sulkeu-
tuneet, pelaavat nuoret ovat eristaytymisestaan johtuen perinteisen sosiaalitydn ulottu-
mattomissa. Digitalisaation ja erityisesti pelaamisen suoma mahdollisuus luoda merki-
tyksellisia, luottamukseen perustuvia asiakassuhteita on mahdollista juuri pelillisyyden
ja verkkoymparistdn valityksella. Discord-oppaan tavoite sosiaalipedagogisessa viiteke-
hyksessa on perehdyttaa sosiaalialan ammattilaiset uuden pedagogisen strategian
kayttoon, jonka avulla on mahdollista tavoittaa koteihinsa syrjaytyneita ja syrjaytymis-

vaarassa olevia nuoria aikuisia. Liséksi tavoitteena on digitaalisen yhteisén luomisen ja
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yhdessa pelaamisen eli common third -menetelman avulla lisdta nuorten osallisuutta,

seka voimaantumisen kokemuksen kautta myos elaménhallintaa.

6.1 Common Third

Nuorten kanssa yhdessa pelaamisessa on kyse menetelmastd, joka tunnetaan brittil&i-
sess? sosiaalipedagogisessa keskustelussa k?2
ka2annettyn? Ayht eiCommonthird@alumparim tassisalaisen .
Benny Lihmen (1988) sosiaalipedagoginen konsepti, jonka keskitssa on yksilon ja am-
matinharjoittajan yhteinen toiminta, joka vahvistaa keskinaista luottamusta ja asiakas-
suhdetta. Luomalla yhteyden toiseen ihmiseen yhteisen aktiviteetin valityksella, siirtyy
fokus yhteenkuuluvuuden kokemuksen ympaérille ja vie siten huomiota pois tilanteen
valta-asetelmasta. Keskeista on myds se, ettei yhteisessa toiminnassa ole asiantunti-
jaa, vaan sen sijaan tarkoituksena on yhdessa oppia jotain uutta. Taméa osaltaan myos
tasa-arvottaa sosiaalialan ammattilaisen ja asiakkaan valista suhdetta. Molempien osa-
puolten tulee voida valita yhteinen aktiviteetti, joka osaltaan mahdollistaa yhteishyodyl-
lisen kokemuksen syntymisen. Yhteisen toiminnan luonteella ei ole varsinaisesti merki-
tystd, vaan sen sijaan se voi olla mita tahansa asiakkaalle merkityksellista toimintaa.
(Charfe & Gardner 2019: 80.)

Nivala ja Ryynanen (2019) maarittavat common thirdin menetelmana, jossa yhteisesta
toiminnasta tulee suhteen kolmas osapuoli, yhteinen objekti. Tyontekijasta ja asiak-
kaasta tulee toimijoita ja asetelma toimii yhteenkuuluvuuden ja luottamuksen tunteiden
kehittymisen lahtbkohtana, vaikka tyontekija kuitenkin sailyttdéa ammattilaisen ase-
mansa, johon sisaltyvat kasvatukselliset tavoitteet, seka valta-asema. Asiakkaan mah-
dollisten ongelmien, seka elamantilanteen kasittelylle luodaan uudenlaisia edellytyksia
sisaltava tila yhteisen tekemisen ja kokemusten jakamisen kautta. (Nivala & Ryynanen
2019: 201.)

Sosiaalialan ammattilaisen nakodkulmasta heittaytyminen tuntemattomaan esimerkiksi
juuri digipelaamisen osalta voi tuntua haastavalta, mutta se tuo tullessaan tilaisuuden
antaa digipeleja harrastavalle nuorelle mahdollisuus harjoittaa asiantuntijuutta, jolloin
tilanteen valta-asetelma tasapainottuu. Hyva ajatus on esimerkiksi ehdottaa nuoria kek-
simaan jokin sellainen peli, joka on molemmille osapuolille vieras. Siten yhdesséa opet-
telun my6téd asiakassuhde on tasavertaisempi ja tilanne on ammattilaiselle myds hel-

pompi tydsséa vaadittavan valta-aseman sailyttamiseksi.
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6.2 Osallisuus

Tarkasteltaessa oppaan avulla rakennettavaa digitaalista yhteis6d, nousee nuorten
osallisuus tavoitteena keskeiseksi. Nivalan ja Ryynasen (2019) nakemyksen mukaan
osallisuus sosiaalipedagogisena kasitteend ndhdéaan suhteena. Osallisuus siten kuvas-
taa ihmisen ja yhteison valisen suhteen tavoiteltavaa tilaa. Osallisuuden n&dhdéén to-
teutuvan, kun ihminen on osa, kokee olevansa osa ja toimii osana yhteis6a. Suhde ra-
kentuu siten kolmesta osa-alueesta: osallistumisesta, kuulumisesta ja kuulumisen tun-
teesta. Toteutuakseen osallisuus edellyttéda kaikkien kolmen edella mainitun toteutu-
mista samanaikaisesti. Osallisuus on mahdollista hyvin monenlaisissa ja eri kokoisissa
yhteisdissa ja se voi toteutua myds yhteiskunnallisena osallisuutena. (Nivala & Ryyna-
nen 2019: 127.)

Charfe ja Gardner (2019) viittaavat Wynessin (2013) maaritykseen osallisuudesta,
jonka mukaan osallisuus on arvojen muovaama dynaaminen prosessi, joka johtaa toi-
mintaan ja muutokseen. Wynessin luomassa osallisuuden mallissa (eng. The voice
model) asiakkaan oma &ani on keskitssa. Kyseinen malli perustuu kuuntelemisen laa-
tuun, eli siihen etté asiakkaiden danet tulevat kuuluviin. Kuulluksi tulemisen kokemus
vie eteenpéin asiakkaiden paatdoksenteon prosesseja. Luottamuksen syntyminen muut-
taa palveluntarjoajan ja palvelun saajan valta-asetelmaa tasa-arvoisemmaksi. Tama
uusi saavutettu tasapainoisempi tila on keskeinen osa toimivan osallisuuden ja itsenai-
sen paatoksenteon syntymiseen. On tarkeda huomata, ettéd osallisuudessa ei ole kyse
siitd, ettd asiakas saa kaiken haluamansa, vaan sen sijaan kyse on asiakkaiden tiedot-
tamisesta, heidan kyvystaan ilmaista itsedan ja tarpeitaan, sekd ymmartaa miksi tietyt
asiat ovat mahdollisia tai mahdottomia saavuttaa juuri silla hetkella. (Charfe & Gardner
2019: 84.)

Nivalan Ryyndsen (2019) mukaan osallistuminen merkitsee ihmisen toiminnallista las-
nadoloa inhimillisessa suhteessa. Osallistuminen yhteisdn toimintaan antaa mahdolli-
suuden suhteita rakentavaan yhteistoimintaan seka vuorovaikutukseen. Osallisuus
edellyttédd osallistumista, joka perustuu sen suhteita luovaan ja vuorovaikutukselliseen
luonteeseen. Osallisuuden kehittymisen kannalta on myds tarkead, ettd yhteison jase-
nella on mahdollisuus vaikuttaa yhteisdnsa asioihin, ottaa osaa yhteis6a kehittavaan
toimintaan, seka tulla kuulluksi, kun paatetdan yhteisista asioista. Jotta edella mainitun
kaltainen vaikuttava osallistuminen tuottaisi osallisuutta ja olisi mielekéasta, tulisi sen
perustua vallan jakamiseen yhteistissa silla tavoin, ettd yhteistn jasenilla olisi todelli-

nen mahdollisuus vaikuttaa yhteisén asioihin. (Nivala & Ryynanen 2019: 125.)
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Todellisen osallisuuden toteutuminen edellyttaa siis osallistumista, seka kuulumista.
Osallistuminen itsessaan ei ole riittava tekij, jos sen perusta ei ole jAsenyydessa, eika
se saa aikaiseksi kuulumisen tunnetta. Toisaalta kuuluminen ei yksistaan riitd, silla
kuulumisen on mahdollista toteutua myés yhteisdssa, jossa sen jasenilla ei ole mahdol-
lisuuksia tuoda omia nakemyksiaan esiin ja vaikuttaa yhteisiin asioihin. Kuulumisen
tunne voi olla myds vahva yhteistsséa, joka sortaa jasenidan. Osallisuus vaatii toteutu-
akseen demokraattista yhteis6d, eli yhteison ja yksilon tasapainoista suhdetta, jossa
yksilo tulee tunnustetuksi, nahdyksi ja kuulluksi oman itsendén ja arvostettuna osana
yhteis04, seké saa osallistua itselleen mielekkaalla tavalla. Osallisuuteen sisaltyvat si-
ten tietyntyyppisen yhteison jasenyyteen liittyvat ihanteet. Kasvatustoiminnassa, jossa
edistetddn osallisuutta, on kiinnitettdva huomiota osallistumisen ja kuulumisen edelly-
tyksiin. Tavoitteena on vahvistaa jokaisen yhteison jasenen valmiuksia, halua ja roh-
keutta yhteistoimintaan ja vuorovaikutukseen, kehittdd useanlaista osallistumista mah-
dollistavia toimintamuotoja ja rakenteita, seka luoda osallistumiselle konkreettisia ym-

paristéja. (Nivala ja Ryyndnen 2019: 126.)

Osallistumisprosessissa vahvistetaan tasavertaisia ja avoimia suhteita, seka vuorovai-
kutuksen dialogisuutta. Yhteisella toiminnalla ja tavoitteilla edistetddn jokaisen yhteison
jasenen tunnetta siihen kuulumisesta. Parhaimmillaan osallisuus toteutuu kaikkien osa-
alueidensa kautta vahvistuvana kehana. Silloin kun osallistuminen on juuri vuorovaiku-
tuksellista toimintaa, jossa toteutetaan ja etsitaan yhteisia tavoitteita, luo se perustaa
merkityksellisyyden ja yhteenkuuluvuuden tunteille, seka synnyttaa positiivisia suhteita
yhteison jasenten valille. Kaikki edella mainitun on mahdollista saada yhteison jasenet
osallistumaan aktiivisemmin ja osallistumisella on mahdollisuus tuottaa kokemuksen
siita, ettd yksilolla on mahdollisuus vaikuttaa yhteisdssa. Kyseinen kokemus vahvistaa
osallisuutta ja kiinnittda jasenen yhteisdon vahvemmin. (Nivala & Ryynanen 2019: 126-
127.)

Nuorten olisikin siten tarkeé ottaa osaksi Discord-palvelimen suunnittelua ja mahdolli-
sesti jopa moderointia. Yhdessa rakentaen palvelimesta muodostuu nuorten nakdinen
kokonaisuus, jolloin nuorilla on mahdollisuus kokea voivansa vaikuttaa oman yhtei-
sdnsa sisaltéon. Yhteinen suunnittelu muuttaa avun tarjoajan ja avun saajan valta-ase-
telmaa tasa-arvoisemmaksi. Aktiivisella osallistumisella Discord-palvelimen suunnitte-
luun ja esimerkiksi moderointiin, on mahdollisuus herattdd nuori kokemaan osallistumi-

sen lisaksi my6s kuulumisen tunteita, jolloin voidaan puhua jo aidosta osallisuudesta.
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Kuten aiemmin esille nostettu tutkimus toi esiin, viettda suuri osa nuorista aikuisista
merkittavan osan sosiaalisesta elamastaan verkon sosiaalisten medioiden alustoilla.
Erityisesti pelaavat nuoret kayttavéat Discord-verkkoalustaa digipelaamisen aikana tois-
tensa kanssa kommunikoimiseen ja asiaansa antaumuksella vihkiytynyt digipelaaja
saattaa viettda jopa yli 60 tuntia viikossa tietokonepeleja pelaten (Merilainen 2020).
Niin runsas digipelaaminen tarkoittaa sité, ettd Merildisen tutkimuksen kohteen kaltai-
set, kodeissaan ongelmiensa kanssa kamppailevat nuoret tavoitetaan parhaiten jalkau-
tumalla verkkoon heidan luokseen, eli tdssa tapauksessa Discord-verkkoalustalle. Dis-
cord-verkkoalustalla sosiaalialan ammattilaisen on mahdollista luoda nuorille pelaaville
aikuisille turvallinen ymparistd, jossa heilla on mahdollisuus kokea osallisuutta ja kuulu-
misen tunteita. Yhteys tapahtuu nuorten ehdoilla, heille luonnollisessa ympéaristossa.
Samalla marginaalissa elaville nuorille muodostuu luontaisesti yhteys sosiaalialan am-
mattilaisiin ja sen kautta yhteiskunnan rakenteisiin, jolloin voidaan puhua nuorten

osalta myo6s yhteiskunnallisesta osallisuudesta.

6.3 Elamanhallinta

Sosiaalipedagogisen orientaatiomme elaméanhallinnallista aspektia tarkastelemme,
emansipaation ja voimaantumisen kasitteiden kautta. Juha Hamalaisen (1999) mukaan
osallisuus, osallistuminen ja yhteiskuntaan kiinnittyminen vaativat riittavan yhteiskun-
nallisen subjektiuden ja identiteetin kehittymista, eli sitd, ettd ihminen luo henkilékohtai-
sen suhteen niihin instituutioihin, jotka ovat hdnen yhteiskunnallisen osallistumisen,
osallisuuden, elaméanhallinnan ja integroitumisen kannalta merkittavia. Kiinnittymalla
riittdvasti yhteiskunnan vallitsevaan sosiaaliseen jarjestykseen, eli sen moraalin, tapoi-
hin ja normeihin, on yksilon mahdollista toteuttaa itsedan yhteiskunnallisena subjektina.
Edella mainittu ei vaadi kaiken sosiaaliseen jarjestykseen kuuluvan hyvaksymista sel-
laisenaan. Integraatio ei siten tarkoita yhteiskunnassa vallitsevien epakohtien hyvaksy-
mista, vaan kykya toimia siina ja sen instituutioissa, kuten opinnoissa, ammatillisessa
ponnistelussa, itsensa kehittamisessa, tyydyttavissa ihmissuhteissa, edunvalvonnassa,
kykya elad muiden ihmisten kanssa, seké osallisuutta elamanhallinnan ja elaménlaa-

dun kannalta tarkeisiin yhteisoihin ja toimintajarjestelmiin. (Hamalainen 1999: 79-80.)

Koteihinsa syrjaytyneiden nuorten kohdalla on keskeista puhua itseapuun auttamisesta
ja toivon herattamisesta. Nivala ja Ryynanen (2019) kuvaavat kuinka sosiaalipedagogii-
kassa on perinteisesti kaytetty itseapuun auttaminen, jolla on korostettu ihmisen omaa

osallistumista. Sosiaalipedagogiikan varhainen saksalainen teoreetikko Herman Nohl
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korosti sité, kuinka vaikeissa elaméantilanteissa olevien nuorten pedagogisen auttami-
sen ja tukemisen | 2ht°kohtana tulisi ol
gisen suhteen tavoitteena tulisi siten olla, etta ihminen kasvaisi toteuttamaan potentiaa-
liaan vastuullisesti. ltseapuun auttaminen tarkoittaa, etta ihmista autetaan tunnista-
maan, hybdyntamaan, sekd ymmartdmaan hanen mahdollisuutensa vaikuttaa omaan
elamaansa. Subjektiuden vahvistamisessa korostetaan lisaksi sita, kuinka ihmista tulisi
tukea kehittdamaan ja toteuttamaan itsedan jatkuvasti, osallistumaan yhteistoimintaan,

seka vaikuttamaan yhteiskunnallisesti. (Nivala & Ryynanen 2019: 182.)

Nykyisin itseapuun auttamista useammin kaytetty sosiaalipedagoginen termi on empo-
werment ja sen suomennokset. Yksil6llisessa empowerment-tulkinnassa, suomenkieli-
sena termind yleisesti tunnetussa voimaantumisessa korostetaan sita, etta ihminen voi
Ioytaa voimavaroja itsestaan, seka ymparistdstaan. Sosiaalipedagosisessa tydssa ta-
voitteena on tukea kyseisten voimavarojen hyddyntamista ja kehittamista pedagogisin
keinoin. (Nivala & Ryyndnen 2019: 182.) Vaikka positiiviset voimaantumisen kokemuk-
set haastavien tilanteiden ratkaisemisessa voivat lisata yksilon elamanhallintaa ja ka-
pasiteettia toimia, ovat pitkdkestoiset positiiviset muutokset epatodennakoéisia, ellei yk-
sil6 aktivoidu reflektoimaan omassa elamasséaan kokemaansa yhteiskunnallista voimat-
tomuutta. (Charfe & Gardner 2019: 74.) Voimaantumisprosessin seurauksena ihmisen
elamanhallinta voimistuu. Valtautuminen-sanan kaytto viittaa kuitenkin useimmiten ra-
kenteellisempaan tulkintaan. Sen maarityksen mukaisesti kyse ei ole vain ihmisesta ja
hanen ymparistdssaan olevien voimavarojen loytamisesta ja niiden kayttoon ottami-
sesta, vaan sen sijaan vallitsevan eriarvoisuuden ja yhteiskunnallisen tilanteen haasta-
misessa. Sosiaalitydn tarkoituksena on tukea yksildiden toimintamahdollisuuksia suh-
teessa heidan ymparistdéonsa, jotta he ryhtyisivat muuttamaan eldmanehtojaan seka
olosuhteitaan. Lopullisena tavoitteena on sosiaalisesti oikeudenmukaisempi yhteis-
kunta. (Nivala & Ryynanen 2019: 182.) Discord-palvelimella on mahdollista kdyda esi-
merkiksi Open-cafe -tyyppisia keskusteluhetkid nuorten eletysta todellisuudesta ja siita,
mitka tekijat heidan elamassaan vaikuttavat heita syrjayttavasti. Taten nuorten olisi
mahdollista luoda parempi kasitys heidan elamantilanteestaan ja mahdollisesti pohtia

yhdessa ammattilaisen kanssa sitd, mita tilannetta saisi parannettua.

6.4 Sosiaalinen kompetenssi

Sosiaalisella kompetenssilla tarkoitetaan kykya hallita ja kasitella keskeisia prosesseja
sosiaalisissa vuorovaikutustilanteissa. Nait& prosesseja ovat muun muassa muiden ja

omien emootioiden kasittely ja havaitseminen, kyky asettua muiden asemaan seka
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omien emotionaalisten reaktioiden kasittely. (Laine 2005: 114.) Sosiaalinen kompe-
tenssi on kuitenkin laaja-alainen kasite ja silla ei ole tarkkaa maaritelméa. Maaritel-
missé on kuitenkin keskeista ihmisen kyky tuottaa positiivista ja valttaa muiden negatii-
visia reaktioita. (Laine 2005: 114.)

Sosiaalisen kompetenssiin liittyy my6s vahvasti sosiokognitiivisten taitojen hallinta, joita
ovat mm. muodostaa oikeita tulkintoja ihmisten ajatuksista, tunteista ja kayttaytymista-
voista, kykyd havaita sosiaalisia vihjeitd vuorovaikutustilanteissa seka kykya arvioida
oman kayttaytymisen vaikutuksia muihin ihnmisiin (Laine 2005: 114-115). Myds sosiaali-
set ymparistot ja yhteisot, jossa yksilo toimii voivat poiketa toisistaan. Talloin sosiaali-
sesti kompetentti yksilo voi suhteuttaa sosiaalisen toimintansa ymparsivaan kulttuuriin
ja alakulttuuriin. (Laine 2005: 115.)

Sosiaalisen kompetenssiin liittyy my6s prososiaalisuus, jolloin ihmisen persoonallisuu-
teen liittyy positiivisena nahtavia piirteita esimerkiksi taito pitaa puoliaan, hyvat vuoro-
vaikutus- ja itsesdatelytaidot ja jAmakkyys. Naiden taitojen avulla toisilta ihmisiltéa saa
sosiaalista hyvaksyntaa. (Laine 2005: 118-119.) Sosiaalisen kompetenssiin liittyy myos
lahestymis- ja valttamismotivaatio. Esimerkiksi lahestymis- ja valttdmismotivaation ol-
lessa matalia, yksilé on ihmissuhteiden luomisessa passiivinen ja aloitteen tekeminen
jaé& muiden harteille. (Laine 2005: 117.)

Kuten luvussa 3.2 Pelillisyyden ja verkkoalustojen hyédyntaminen sosiaalitydssé tode-
taan, digitalisaation haasteenaonns.0 ky y di s s 2 [ekmolpgian kelittyassa
nuorten ohjauksen toimintaymparistot monimutkaistuvat ja vaihtelevat. Ammattilaisilta
tama vaatii kykya ottaa huomioon useampia tekijoitd nuorten elaméankaytanndissa ja
digitaalisissa toimintakulttuureissa seké kykya havaita riskien vaihtuvuus ja yhtaaikai-
suus. (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 33.) Discord-alusta on nuorten kohtaamispaik-
kana téllainen toimintaymparisto, jossa toimia nuorten kanssa heille tutussa kulttuuri-
sessa ymparistossa. Tallainen toimintaymparisto lisdéa nuoren lahestymismotivaatiota
ja laskee valttamismotivaatiota, jolloin luottamussuhteen rakentaminen on soljuvam-

paa.

Sosiaaliseen kompetenssiin liittyy my6s yhteisdétoiminnallisuus, joka sitoo ihmisia pa-
remmin toimintaan (Laine 2005: 121). Discord-verkkoalustalla oleva nuori voi yhdessa
sosiaalitybn ammattilaisen kanssa luoda toimintaa, joka perustuu yhteiselle paamaa-

ralle hyédyntamalla Common Third T menetelmaé, jossa luottamusta rakennetaan yh-
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teisen objektin ymparille. Tallaisella toimintaymparistdlla on mahdollisuus lisaté lahes-
tymismotivaatiota ja laskea valttamismotivaatiota, jolloin elamé&nhallinnallisten ongel-

mien esille tuonti helpottuu ryhmassa tai yksityiskeskusteluissa.

Ihmisen sosiaalinen kehitys ndhdaan koko elamanpituisena prosessina (Laine 2005:
126). Syrjaytynyt nuori (mies), joka on FUTU-hankkeen yksi kohderyhmista, voi Dis-
cord-oppaan avulla luodulla Discord-palvelimella kehittda matalalla kynnykselld sosiaa-
lisia taitojaan. Discord-palvelin voi olla paikka, jossa FUTU-hankkeen kohderyhmé&éan
kuuluva voi saada sosiaalista hyvaksyntaa, joka on tarkea osa sosiaalista kanssakay-
mista (kt. Laine 2005: 125-126). Tama hyvéaksynta voi johtaa siihen, etta syrjaytynyt
nuori hakee rohkaisun ja kannustamisen kautta hantd auttavien fyysisten tai verkossa
toimivien sosiaalisten palveluiden piiriin. Sosiaalisen kompetenssiin vaikuttaa myds ih-
misen moraalinen ajattelutapa (Laine 2005: 129). Discord-oppaan avulla sosiaalityon
ammattilainen voi luoda palvelimen, jossa yhteisé noudattaa yhteisia saantoja, jotka

luovat pohjan turvalliselle verkkokohtaamiselle.

Kaiken kaikkiaan sosiaalinen kompetenssi tarkoittaa yksilon kykya saavuttaa tavoitteita
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa seka yllapitadd suhteita muihin ihmisiin. Tahan vaikut-
tavat sosioemotionaaliset ja sosiokognitiiviset taidot, sosiaaliset taidot, seuraan liittymi-
nen ja siihen liittyva lahestymis- ja valttdmismotivaatio seka prososiaalisuus. Myos it-
selle sopiva toiminta- ja kulttuurinen ymparistd vaikuttavat sosiaalisiin vuorovaikutustai-
toihin. Discord-verkkoalusta on osalle Futu-hankkeen kohderyhmésta mieluisa toimin-
taymparistd. Discord-toimintaympéristd noudattaa matalan kynnyksen palveluiden peri-
aatteita, jotka entisestdan madaltavat kynnysta liittyd palvelimeen, etenkin jos fyysiset

palvelut koetaan epamieluisina (kt. kuva 2 ja 3).

6.5 Kuntoutussaation Digipajan Discord-palvelimen luomisen prosessi-
kuvaus

Toinen kirjoittajista suoritti kolmannen tydharjoittelunsa Kuntoutussaation Digipajalla,
joka toimii kuntouttavan tyotoiminnan kentalla. Digipajalla suurin osa kuntoutujista osal-
listui paivittaisiin yhteisiin Teams-palavereihin kotoaan etayhteyden valityksella ja muu-
tama paikan péaalla pajan laitteita hyodyntaen. Ty6harjoittelun alussa kirjoittaja pyydet-
tiin osaksi tydryhmaa, jonka tarkoituksena oli suunnitella Digipajan kayttoon Discord-
palvelin, jonka hallinnoijiksi kutsuttiin myos vapaaehtoisia kuntoutujia. Tavoitteena oli
kuntoutujien ryhmaytymisen vahvistaminen, silla paivittdisten Teams-palaverien ohella

heilld ei ollut yhteisté alustaa, jossa kohdata. Vapaaehtoiset kuntoutujat osallistuivat
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myo6s suunnittelupalavereihin ja loimme yhdessa palvelimen teksti- sekéa puhekanavat.
Luotujen kanavien kautta oli mahdollista tiedottaa pajan toimintaan liittyvissa asioissa,
ja ne toimivat myds matalan kynnyksen kanavana kysymysten esittdmiseen.

Monet kuntoutujista osallistuivat pajan toimintaan ainoastaan etayhteyden valityksell&,
eivatka kayneet pajalla fyysisesti. Osalla oli taustalla esimerkiksi sosiaaliseen jannitta-
miseen liittyvid haasteita ja siten digitaitojen vahvistaminen etdyhteyden valityksella oli
ainoa mahdollinen tapa vahvistaa omaa toimintakykyéa ja tydmarkkina-asemaa. Juuri
edellda mainituista syista Discord-palvelimen luominen koettiin niin tarkeana, silla osalla

kuntoutujista ei ollut mahdollista sosialisoida muiden kanssa pajalla.

Useat Digipajan kuntoutujat olivat digipelaajia, jonka seurauksena loimme palvelimelle
pelaamiseen liittyvat kanavat. Tavoitteena oli rohkaista yhteiseen pelaamiseen ja tata
varten loimme Digipajan yhteisen Minecraft-pelipalvelimen, johon osallistui saannolli-
sesti useampi kuntoutuja. Yhteinen pelaaminen kuntoutujien kanssa rohkaisi useita
heista avoimeen keskusteluun, jollaista ei tapahtunut ennen peliporukan perustamista.
Yhteispelaaminen my6s rohkaisi kuntoutujia keskustelemaan aktiivisemmin Discord-
palvelimella, jossa he lahettelivat toisilleen sdanndllisesti viesteja, meemeja ja gif-vi-
deotiedostoja. Yhteispelaamisen voidaan taten nahda lisdnneen kuntoutujien keski-

naista yhteisollisyytta.

Discord-palvelimen puhekanavalla jarjestettiin saannéllisesti myts Open Cafe -tyyppi-
sia keskusteluhetkia, joissa aihe oli vapaa. Keskusteluhetket saattoivat yhteen etayh-
teydella osallistujat ja fyysisesti pajalla olevat kuntoutujat. Ryhmakeskustelut koettiin
palautteen perusteella onnistuneina ja niiden aikana kuntoutujat saivat mahdollisuuden

tutustua toisiinsa paremmin.

Digipajan Discord-palvelin on erinomainen esimerkki siitd, miten tarkea tyovaline Dis-
cord on nykypéaivan verkkopainotteisessa sosiaalitydssa. Discord-palvelimen avulla luo-
tiin vertaisryhmia ja vahvistettiin kuntoutujien sosiaalista verkostoa. Liséksi vapaaeh-
toisten moderaattoreiden osalta voidaan toiminnassa nahda myds voimaannuttavia ele-
mentteja. Digipelaaminen toimi ohjaajan osallistuessa my6s ns. common third -mene-
telmana, eli yhteisen kolmanneksen toteutumisena, silla juuri pelaamisen kautta ol
mahdollista luoda uusia luottamussuhteita kuntoutujiin. Lisdksi monet Minecraft-palveli-
mella kdydyista luottamuksellisista keskusteluista syntyi luontaisesti pelaamisen ai-

kana, ja joita ei olisi ilman pelaamista tapahtunut lainkaan.



26

7 Discord T tulevaisuuden kohtaamispaikka

Jo mainittujen ominaisuuksien liséksi Discord-verkkoalusta tayttaa matalan kynnyksen
palveluiden kriteerit. Lars Leemann ja Riitta-Maija Hamalainen (2015: 4) tuovat Matalan
kynnykset palvelut -katsauksessaan ilmi matalan kynnyksen perusperiaatteet, jotka
ovat omaehtoinen asiointi ilman ajanvarausta, aukiolojen pidennys tai kohdennus asia-
kasryhmien tarpeiden mukaan, asiointikynnyksen madaltaminen sijainnin avulla, palve-
lun maksuttomuus, sekd anonyymisti asioiminen. Lisaksi oma paihdetila tai identiteetti
eivat ole esteend asioimiselle ja byrokratiaa on vahennetty. (Leemann & Hamalainen
2015: 4.) Katri Ylosen (2016) lisensiaatintydn aineisto osoittaa, etté verkkoauttaminen
perustuu matalan kynnyksen palveluun. Ylonen kuvaa verkkoauttamisen etuna mm.
anonyymiuden, fyysisten ja psyykkisten esteiden madaltumisen, seka yksityisyyden ja

turvallisuuden kokemusten kasvamisen. (Ylonen 2016: 63.)

Discord-palvelimelle paasee liittymalla kanavaan ja keskustelemaan yleisille tekstika-
naville paasee saman tien. Aukioloajat ovat kohdennettavissa asiakasryhman tarpei-
den mukaan ja sijainti ei rajoita osallistumista, silla asiointi tapahtuu verkossa. Discord-
verkkoalusta on myods maksuton ja kommunikointi tapahtuu kayttajan niin halutessaan
anonyymisti omalla nimimerkilla. Edella mainittujen ominaisuuksien myéta Discord on
oivallinen tydkalu matalan kynnyksen sosiaalitydn palveluiden luomiseen. Sosiaali-
tydssa ei pida unohtaa kasvokkaisen kohtaamisen merkitystd, mutta nakemyksemme

on, etta erityisesti nuorisotyd tulee painottumaan tulevaisuudessa verkkoymparistoon.

Discord on saavuttanut valtavan suosion ja yhtién arvo on sijoittajien silmissa tuplaan-
tunut viimeisen vuoden aikana 7 miljardista dollarista 15 miljardiin dollariin. Syyskuussa
2021 Discordilla oli yli 150 miljoonaa aktiivista kayttajaa. (Roof 2021.) Naemme siten
Discordin tulevaisuuden kohtaamispaikkana sosiaalitydn ammattilaisten ja asiakkaiden
valilla. FUTU-hanke saa oppaasta tyévalineet oman Discord-palvelimen luomiseen,

jossa on mahdollista toteuttaa tulevaisuussuuntautunutta ohjausta.
7.1 Discord-pedagogiikka
Kirsi Purhonen (2021) tuo esille Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehitta-

massa -teoksessaan ilmi Discord-pedagogiikan perusperiaatteita. Han jakaa Discord-

pedagogiikan neljaan askeleeseen: Ensimmaiseksi tavoite on rakentaa luottamukselli-
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nen suhde verkon toisessa péassa oleviin henkildihin. Toiseksi Discordin saavutetta-
vuus on korkealla tasolla ja osallistua voi joko alypuhelimen sovelluksella tai tietoko-
netta kayttaen. Kolmanneksi on mietittdva sisaltdjen muotoja ja rakenteita. Tehtavia
mm. pilkottiin pienempiin osiin ja mahdollistettiin valittdman palautteen antaminen. Nel-
jas askel on omien tunteiden nayttamisen mahdollistaminen hyddyntaen emojeita ja gif-
animaatioita. (Purhonen 2021: 551 56). Kaikki edella mainitut perusperiaatteet tukevat
luontevasti pelillisten elementtien lisddmistéa osaksi Discord-pedagogiikan kokonai-

suutta.

Taman lisaksi Discord on hyvin monipuolinen sovellus ja sen vahvuuksiin lukeutuvat
ketteryys, yksinkertaisuus ja toimivuus useilla eri laitteilla, sekd valmentajien mahdolli-
suus luoda nopeasti puhe- tai tekstikanavia joko koko yhteisélle, tai haluamallaan ta-
valla rajatulle joukolle. Discord mahdollistaa esimerkiksi yksittaisia tyotehtavia kasittele-
vien pienryhmékeskustelujen muodostamisen spontaanisti. Toisaalta alusta mahdollis-
taa myds ohjaajien ja ammattilaisten keskinaisen kommunikoinnin ja vertaistuen saami-
sen vaivattomasti, toiminnan yhteydessa heille varta vasten luoduilla kanavilla. (Eeri-
kéinen & Kantonen 2021: 23).

Lukuisat eri organisaatiot ja jarjestot yllapitdvat omaa Discord-kanavaansa, johon asi-
akkaat voivat hakeutua keskustelemaan. Esimerkiksi Suomen Migreeniyhdistyksella
(Migreeni) ja Suomen ankytysyhdistyksella (Séay) on omat Discord-kanavansa. Vaikka
edella mainitut Discord-kanavat eivét ole saavuttaneet suuria jasenmaaria, toimivat ne
erinomaisena esimerkkina Discordin monipuolisuudesta yhteisén rakentamisen vali-

neena.

Myds kaupungit ja kunnat ovat alkaneet hytdyntaa Discordia osana palvelukokonai-
suuttaan. Esimerkiksi Jyvaskylan kaupunki palvelee tata kirjoitaessa Nuorten Jyvaskyla
Discord-palvelimella maantaisin, tiistaisin ja torstaisin klo 16.001 20.00. (Jyvaskylan
kaupungin nuorisopalvelut). Discord-palvelimen jdsenmaéara oli tiistaina 18.8.2022 yh-
teensa 597. Suurin yksittdinen onnistuja Discordin kaytdssa ja sen potentiaalin hyédyn-
tamisessa on Sekasin gaming, joka on valtakunnallisen Sekasin-kollektiivin yllapitama
Discord-kanava. Sekasin kollektiivin koordinoinnista vastaa Suomen mielenterveys-
seura RY, Suomen punainen risti, Setlementtiliitto ja SOS-lapsikyla. Lisaksi toimintaan
osallistuu monia muitakin toimijoita. Kanava on auki 24/7 ja sitd valvotaan ja moderoi-
daan myos 24/7 (Mieli ry 2022). Jasenid kanavalla oli 18.8.2022 yhteensa 22 633.
Edelld mainitut esimerkit ovat oivia osoituksia siita, ettd Discordia on jo nyt mahdollista

hyddyntéa suurten asiakasmaarien tavoittamiseen.
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7.2 Discordin riskit

Discordin kayttoon liittyen pitdé kuitenkin ottaa huomioon tietyt tietoturvaan liittyvat sei-
kat. Discordin tietosuojakaytadnndissé todetaan seuraavasti:

Yhtio ei myy tietojasi. Pidamme tietojasi tarkedna osana valistamme suh-
detta. Saatamme kuitenkin jakaa tietojasi tietyille kolmansille osapuolille
tietyissa seuraavan kaltaisissa erikoistilanteissa. (Discord 2020.)

Tietosuojalausunto on ristiriitainen ja kayttaja ei voi olla taysin varma, myydaankd ha-
nestéa keréttya dataa eteenpain. Tietojen myyminen on kuitenkin aina potentiaalinen
riski, mikali toimitaan verkossa kolmannen osapuolen tarjoamien palveluiden kanssa.
Toisaalta on muistettava, ettd Discordilla ei ole tarvetta myyda dataansa, silla he saa-
vat runsaasti tuloja esim. Premium-palvelu Nitrosta seka suurelta maaralta sijoittajia
(kt. Mortimer 2022; Moeller 2019).

Toinen riski liittyy tietoturvauhkiin. Vaikka Discord kayttaa suojattuja yhteyksia ja tieto-
turva on hyvalla tasolla, tietovuotoja voi tapahtua tai viruksia voidaan levittaa esimer-
kiksi seuraavin tavoin: Discordin API:ssa (kt. Visma) voi olla aukkoja, josta hakkerit ka-
lastelevat tietoa. Toiseksi kanavilla kayttajat voivat lahettaa linkkeja ja tiedostoja, jotka
voivat sisaltda viruksia tai vakoiluohjelmia. Tamén liséksi kirjautuessasi Discordiin si-
saan, IP-osoitettasi seurataan Discordin toimesta siihen asti, kunnes kirjaudut ulos.
(Slynchuck 2021.) IP-osoitteen seuraamiselta voi kuitenkin suojautua VPN-palvelulla,
eli virtuaalisella erillisverkolla. Slynchuck (2021) tuo kuitenkin blogitekstissddn myo6s
esiin sen, etta Discordin on paljon turvallisempi alusta verrattuna Teamsiin, Skypeen tai

Slackiin.

Riskina voi olla myds kayttajat ja heidan epaasiallinen kaytoksensd. Oppaamme pureu-
tuu siihen, kuinka oikeilla asetuksilla hairikkdkayttaytyminen voidaan minimoida ja
kuinka siihen voi puuttua moderoinnin keinoin. Discord-palvelimen pitaa olla sen kéayt-
tajalle mahdollisimman turvallinen kohtaamispaikka, jossa keskustella tai puhua mie-

lenkiinnon kohteista tai mielt& askarruttavista aiheista.



29

8 Discord -oppaan kehitysprosessi ja esittely

Oppaan tarkoitus on perehdyttdd sosiaalialan ammattilainen Discordin poyta- ja verk-
kosovelluksen kaytén perusteisiin syvallisesti. Opas Ioytyy liitteesta 1, mutta ensisijai-
sena oppaana toimii helpompilukuinen versio, joka luotiin Canva-ohjelmalla. Canva-oh-
jelman avulla on helpompi mahdollistaa kuvien hyédyntaminen tekstia tukevana ele-
mentting, jolloin oppaan seuraaminen ja ohjeiden mukaan toimiminen luonnistuu pa-
remmin. Canva-linkki I0ytyy liitteesté yksi. Taman lisdksi luodaan liitteen yksi mukainen

PDF-tiedosto Theseus-tietokantaan.

Oppaan kehitystydssa hyodynsimme Kuntoutussaation Digipajan sosiaaliohjaajien ja
IT-asiantuntijan, seké sosiaalialan opiskelijoiden oppaan nakemyksia oppaan sisallésta
ja rakenteesta. Digipajan sosiaaliohjaajilla ei ollut aiempaa kokemusta Discord-verkko-
alustan kaytosta. IT-asiantuntija ja sosiaalialan opiskelijat olivat kokeneita Discord-kayt-
tdjia, joista IT-asiantuntijalla oli oma Discord-palvelin, jota han hallinnoi. Siten saimme

hyvin erilaisista nakékulmista palautetta.

Iso osa palautteesta koski tekstin luettavuutta ja rakennetta. Sosiaaliohjaajat toivoivat
mm. valiotsikointia, seka sisallysluetteloa lukemista helpottamaan, jotka palautteen pe-
rusteella lisdsimme. Liséksi selkeytimme ja yhtendistimme tekstin kieliasua. Tekstiasu
koettiin kuitenkin yleisesti selkeédné ja helppolukuisena. Sosiaaliohjaajat toivoivat lisaksi
lopun Vinkit-osioon esimerkkeja siita, miten sosiaalialan ammattilaisen olisi mahdollista
hyodyntaa Discord-verkkoalustaa. Taman palautteen perusteella paadyimme lisaa-
maan kyseiseen osioon striimaamisen, kahdenvalisten keskustelujen jarjestamisen ja
sen kuinka aukioloja voi kohdentaa asiakasryhman tai organisaation tarpeiden mukai-
sesti. Oppaan suositukset palvelinasetuksista koettiin uudelle kayttajalle hyodyllisina.
Kokeneet Discord-verkkoalustan kayttajat eivat loytaneet sisallosta epakohtia tai

puutoksia.

Bottien esittely aiheutti aluksi hAmmennysta sosiaaliohjaajien keskuudessa ja palaut-
teella perusteella selkeytimme bottien kuvausta. Erds sosiaaliohjaaja ehdotti botti-ien
kuvauksen siirtdmista Vinkit-osioon. Meidan ei kuitenkaan ollut mahdollista siirtdé bot-
tien esittelya yksistaan vinkit-osioon, silla se olisi tarkoittanut koko esimerkkipalvelimen
luomista uudestaan ja kaytannosta miltei kaikkien kuvakaappauksien uudelleen otta-
mista. Aikataulullisista syista tama ei ollut valitettavasti mahdollista. Siten paadyimme

kompromissina selkeyttdmaan tekstin sisaltda. IT-asiantuntijan palautteen perusteella
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toimme esiin bottien olevan kolmannen osapuolen ohjelmia, joka on sosiaalialalla tar-
ke ottaa tietoturvasyistd huomioon. Samaisen palautteen perusteella paadyimme li-
saamaan oppaaseen kuvauksia ja esimerkkeja tietoturvan tarkeydesta palvelinta luo-
dessa ja hallinnoidessa.

Oppaan visuaalinen aspekti sai usealta palautteen antajalta kiitosta, ja Canva-alustalla
luotu diaesitys koettiin selkeana ja miellyttavana. Kuvakaappausten koettiin tukevan
tekstin sisaltda ja helpottavan ohjeiden seuraamista. Opas alkaa sisallon esittelysta,

jonka jalkeen siirrytdan luomaan ja hallinnoimaan Discord-palvelinta.

8.1 Discordiin littyminen, tietoturva ja palvelimen luominen

Aluksi naytetdan, kuinka Discord-tunnus luodaan. Jos organisaatiolla on yhteinen sah-
koposti kaytdssa, suosittelemme sen kayttdmista tulevan Discord-palvelimen paakayt-
tajan tilina, silla paakayttajalla on aina kaikki oikeudet muokata Discord-palvelinta. Jos
organisaatiolla on myds yhteinen alypuhelin, niin tietoturvan kannalta on tarkea asettaa
kaksivaiheinen todennus kayttdéon. Toinen hyoty yhteisessa paatilissa on se, etta tyon-
tekijoiden vaihtuessa Discord-palvelimen omistajuutta ei aina tarvitse siirtaa toiselle
tyontekijdlle. Jos yhteista sahkopostia tai alypuhelinta ei ole, niin siind tapauksessa or-
ganisaatio voi nimeta Discordista vastaavan tyontekijan, jolla on palvelimen omistajan

oikeudet.

Taman jalkeen opas jatkuu Discord-palvelimen luomisen opastamisella, jossa luodaan
kuvitteellinen Discord-palvelin, Majakka i nuorten kohtaamispaikka. Palvelimelle vali-
taan kuvake, kerrotaan mihin tarkoitukseen se luodaan seka kaytetaanko valmista pal-
velinpohjaa, jota oppaassa ei kayteta. Palvelimen luomisen jalkeen naytetaan viela,

milta palvelimen kotindkyma nayttaa luomisvaiheen jalkeen.

8.2 Palvelimen asetukset

Seuraavaksi naytetaan, mista palvelimen asetuksia maaritelladn ja miten ne olisi hyva
maaritella. Tama on tarkeaa, silla yleisten asetusten lisdksi maaritelladn valvontaan liit-
tyvat asetukset, jotka ovat tietoturvan ja palvelimen toimivuuden kannalta aarimmaisen
tarkeita. Valvonta-asetuksien maarittamisella voidaan vahentaa spammereiden, eli tois-
tuvasti hairikkdviesteja lahettavien kayttajien maaraa seka suodattaa pois jokainen pal-

velimelle l&hetetty sopimaton mediasisalto.
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Seuraavaksi esitetdan, kuinka muokataan Discord-palvelinta kayttavien ihmisten roo-
leja. Roolien avulla kayttgjille on mahdollista asettaa myonnytyksia ja rajoituksia kana-
villa toimimiseen. Sen jalkeen maaritelladn Majakka i Nuorten kohtaamispaikkapalveli-

men @everyone-rooli, joka toimii palvelimen oletusroolina.

8.3 Palvelimen roolien maaritys, roolien kayttdoikeudet seka luokkien ja
kanavien asetukset

Kayttooikeuksien hallinnassa on huomattava maara erilaisia asetuksia, joita maarite-
tdan. Tama on oppaan haastavin osuus ja siséltaa perati 12 kuvaa, jotka maarittavat
@everyone-roolin oikeuksia. Enimmakseen asetukset rajoittavat peruskayttdjaa, silla
heille ei haluta antaa mitdan mahdollisuutta hallita muiden kayttajien tekemisia. Palveli-
men hallinointia varten luodaan Jarjestelméanvalvoja-rooli, jolla on kaikki mahdolliset
oikeudet ja he ovat organisaation tyontekijoita. Lisdksi luodaan Moderaattori-rooli, jolla
on minimaaliset hallintaocikeudet. Moderaattoreina tulevat toimimaan palvelimen kaytta-
jat, eli asiakkaat, jotka ovat omalla toiminnallaan ansainneet kyseisen luottamusase-

man.

Roolien luomisen jalkeen esitelldan luokkien ja niiden alla toimivien kanavien muokkaa-
minen. Tassa tapauksessa muokattavana esimerkkiné toimii Tekstikanavat-luokka,
joka nimetaan Info-luokaksi. Taman jalkeen muokataan Info-luokan alla toimivaa teksti-
kanavaa, #yleinen ja nimetaan se nimella tervetuloa. Samalla huomataan, ettad kana-
van kayttdoikeudet on synkronoitu Info-luokan kanssa. Toisin sanoen edella mainitut
roolit ja asetukset patevat tassa luokassa. Kun Discordin kaytto tulee tutuksi, voi luoda

erilaisia luokkia ja kanavia, joissa on taysin omat saantonsa.

8.4 Boatin liittdminen palvelimeen

Seuraavaksi esitetddn, kuinka Discord-botti litetdan palvelimelle. Botit ovat kolmansien
osapuolien tuottamia tekodlya hyoddyntavia ja komentoja suorittavia ohjelmia, jotka voi-
daan laittaa suorittamaan erilaisia tehtavia palvelimella, kuten esimerkiksi uusien jasen-
ten toivottaminen tervetulleeksi ja moderointi. Bottien avulla on myds mahdollista lisata
palvelimelle mediasisaltéd kuten esimerkiksi meemeja, musiikkia, tai peleja. On kuiten-
kin tarkeaa olla tarkkana, ettd asennettava Discord-botti on vahvistettu, eli Discord-
verkkoalustan tarkistama ja siten turvallinen. Tasta kerrotaan liséé oppaan lopussa ole-

vassa vinkit osiossa.
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On hyvin tarke&a perehtyd Botin ominaisuuksiin etukéteen ja keskustella organisaation
sisalla niiden hyddyntamisesta. Parhaassa tapauksessa botit voivat lisaté Discord-pal-
velimen moderointia, yleista viihtyvyyttd ja suosiota. On kuitenkin hyvin tarked muistaa,
ettd Botteja yllapitaa ja paivittda kolmas taho. Discord kuitenkin valvoo néita tahoja.

8.5 Palvelimen luokkien ja kanavien luominen

Seuraavaksi luodaan esimerkkipohja luokista ja kanavista. Aluksi luodaan Info-luokan
alle saannot-kanava, joka kertoo Majakka -nuorten kohtaamispaikkapalvelimen s&én-
not. Jokainen kohtaamispaikka kasvokkain tai verkossa tarvitsee s&annot, joita jokai-

nen palvelimen kayttdja noudattaa. Saantodjen avulla pystytddn puuttumaan paremmin
hairitsevaan kaytdkseen ja joiden nojalla hairiokayttaytyjia voi myos tarpeen vaatiessa
valvoa ja hallita.

Taman jalkeen luomme esimerkkipohjan luokista ja kanavista palvelimelle. Tarkoitus
on eritella keskustelukanavia aihealueiden mukaan, jotta jokaisella kayttajalla on mah-
dollisuus keskustella mielenkiinnon kohteiden mukaisesti. On kuitenkin hyva muistaa,
ettd mitd enemman luokkia ja kanavia on, sen enemman se vaatii organisaation tyonte-
kijoilta eli jarjestelmanvalvoijilta aikaa moderointiin eli keskustelun yllapitamiseen saan-
téjen mukaan. Organisaatiotasolla on hyva keskustella etukateen siita, millainen palve-

lin sopii palvelun tarpeisiin. Oppaan esimerkki on yksi varteenotettava vaihtoehto.

8.6 Jasenten kutsuminen ja heidan liittymisensa palvelimelle

Seuraavaksi esitelladn, kuinka jasenia voidaan kutsua liittyméaan palvelimelle. Se ta-
pahtuu luomalla kutsulinkki, jonka voimassaoloaikaa voi maarittad. Kutsulinkki voi olla
voimassa muutamasta tunnista paiviin tai se voi olla ikuinen. lkuisen kutsulinkin voi liit-
taa esimerkiksi organisaation Internet-sivuille tai some-alustoille. Kutsulinkkeja voi
myos lisata useampia. Taman jalkeen esitelladn kayttajan nakdkulmasta palvelimeen

liittyminen.
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8.7 Esimerkkejd moderoinnista seka yksityisten luokkien ja kanavien
luominen

Seuraavaksi esitellaan esimerkkitapauksia siitéd, kuinka moderointi k&ytannossa tapah-
tuu, miten sdéntdja noudattamaton kayttdja voidaan asettaa jadhylle, tai jopa antaa ha-
nelle porttikielto eli niin sanottu fbannausopalvelimelle. Taman liséksi naytetaan,

kuinka asiattomia viesteja poistetaan palvelimelta.

Taman jalkeen esitetaan, kuinka luodaan yksityisia luokkia sekd kanavia. Yksityisten
luokkien tai kanavien avulla voidaan rajata tiettyjen kayttajien paasy luokille tai kana-
ville. Oppaassa luodaan esimerkkina jarjestelmanvalvojille oma luokka, jossa organi-
saation tyontekijat voivat keskustella esimerkiksi palvelimen toimivuudesta tai hairiote-
kijoista. Kyseiseen luokkaan ei ole organisaation ulkopuolisilla pdasya. Asettamalla
myo6s kaikki esimerkkiluokat yksityisiksi on mahdollista sdadella palvelimen aukioloai-
koja. Toinen keino sulkea palvelin on poistaa @everyone-roolilta oikeus Kirjoittaa tai
puhua kanaville. Oppaan tekemisen aikoihin tdhén ei ole Discordin puolesta syntynyt
parempaa tapaa. Kuitenkin on huomioitava, etta Discordia paivitetaan jatkuvasti ja ky-

seinen toiminto voi tulevaisuudessa olla mahdollinen.

8.8 Vinkit-osio ja linkkipankki

Oppaan lopussa esitellaan kaytannon vinkkeja siihen, kuinka organisaatio voi hyédyn-
taa Discord-palvelinta keskustelujen ja puheen lisaksi. On mahdollista esimerkiksi la-
hettdd omaa videokuvaa pelaamastaan pelistd palvelimen muille kayttajille eli niin sa-
notustifi s t r e @Taman Asaksi on mahdollista luoda pienempia keskusteluja yksityi-
sissa puhekanavissa rajaamalla osallistujamaarad. Tama mahdollistaa esimerkiksi kah-

denvéliset keskustelut.

Vinkit osiossa esitellaan myos, kuinka luokkia ja kanavia voi elavoittaa emojeilla, tai
kuinka joihinkin kanaviin evataan mahdollisuus kirjoittaa @everyone-roolin omaavilta
henkil6ilta. Evaaminen on tarkeaa silla tietyt kanavat - kuten sdannoét - ovat sellaisia,
joita ei saa hairikoida ja jonka sisaltda ei saa muuttaa. Viimeiseksi esitellaan myds val-
vontaloki, jossa jarjestelménvalvojat voivat seurata, mita kaikkea palvelimella on viime

aikoina tapahtunut.
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Lopputervehdysta seuraa viela linkkipankki, johon on keratty hyddyllisia linkkeja, jolla
tutustua Discord-verkkoalustaan tarkemmin ja jotka voivat olla ongelmien ilmetessé olla

avuksi.

Kuten todettu, opas luo katsauksen Discordin kaytdon perusteisiin, jolla aloittaa toimivan
palvelukokonaisuuden luominen Discord-alustalle. Discordin tullessa tutuksi organisaa-
tio voi itse vieda Discord-palvelintaan haluamaansa suuntaan. Organisaatio voi luoda
erilaisia rooleja palvelimen kayttajille, lisata tai vahentaa luokkia ja kanavia, muuttaa
roolien asetuksia, tai oikeastaan mita vain. Discord-palvelin on mahdollista muokata
juuri organisaation tarpeisiin sopivaksi. Suosittelemme myos tutustumaan julkisiin ka-
naviin, josta voi saada vinkkeja siihen, mihin suuntaan Discord-palvelinta tulevaisuu-

dessa kehittaa.

9 Pohdinta

Paadyimme luomaan opinnaytetydnamme sosiaalialan ammattilaisille suunnatun Dis-
cord-oppaan, silla nuorisososiaalitydssa keskeisena ajatuksena on menna sinne misséa
nuoret ovat. Ja nuoret todella viettavat aikaansa Discord-verkkoalustalla, jonka suosio
heidan keskuudessaan kasvaa joka vuosi. Discord-verkkoalustan ohella digipelaami-
nen on kasvattanut tasaisesti suosiotaan nuorten aikuisten keskuudessa. Siten koimme
Discord-oppaan auttavan sosiaalialan ammattilaisia tavoittamaan mahdollisimman suu-
ren maaran nuoria. Kuten Merildisen (2020) tutkimuksista tuli ilmi, liittyy liialliseen digi-
pelaamiseen usein moniulotteisia oirekuvia. Nama potentiaaliset ongelmat on digitaa-
lista sosiaalitytta tekevan ammattilaisen tarkea tiedostaa ja tunnistaa, jotta asiakkaita
voidaan ohjata oikean avun piiriin. Lisaksi ammattilaiselle on eduksi tuntea digipelien
kulttuurimaailmaa, jotta esimerkiksi Discord-verkkoalustalla toimiminen olisi mahdolli-

simman luontevaa ja uskottavaa.

Alkukartoituksen aikana huomasimme, ettei perusteellista Discord-verkkoalustan alkei-
den opasta I6ydy verkosta. Tama osaltaan vahvisti nakemystamme siita, etta kyseinen
olisi sosiaalialan kayttdon tarpeellinen. Ymmarramme sen, etta vieraalta tuntuvat verk-
koalustat voivat olla sosiaalialan ammattilaisten nakékulmasta vaikeasti lahestyttavia ja
se osaltaan nostaa kynnysta tutustua niihin. Nuorille sen sijaan Discord-verkkoalusta
on tuttu ja turvallinen ymparistd, joka osaltaan madaltaa yhteyden ottamisen kynnysta.

Tasta toimii mainiona esimerkkina Sekasin-gaming Discord-kanava, joka on valtavan
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suosittu. Discord-verkkoalustan osalta ammattilaisten kynnysta saattaa nostaa digipe-

laamisen maailma, joka on monille sosiaalialan ammattilaisille vieras.

Toiveemme on, ettd onnistuisimme oppaallamme madaltamaan edella mainittuja kyn-
nyksia, jotta yhd useamman sosiaalialan ammattilaisen olisi mahdollista hyddyntaa Dis-
cord-verkkoalustaa ja digipelaamista nuorisososiaalitydssaan.

Olemme molemmat pitkén linjan peliharrastajia ja ndin saimme myds oman mielenkiin-
tomme kohteen tuotua osaksi sosiaalialaa, erityisesti keinona ehkaista nuorten syrjay-
tymista. Kuten totesimme, on aihe ollut viime vuosina ajankohtainen myos kansallisella
tasolla ja toiveemme on, ettéd oppaan avulla sosiaalitytn ammattilaiset oppisivat hy6-
dyntamaan Discord-verkkoalustaa tavoittaakseen nuoria sielld, missa he viettavat ai-

kaansa.

Olemme huomanneet, etta tavallisesti organisaatiot kayttavat asiakkaidensa kanssa
joko Teams- tai Zoom-sovellusta paivisin asiakastydssaan, mutta vapaa-ajalla erityi-
sesti nuoret asiakkaat siirtyvat kayttamaan Discord-verkkoalustaa. Siten kommunikaa-
tio on tapahtunut asiakastydsséa organisaation ehdoilla, joka ei ole mielestamme asia-

kaslahtoista nuorisotyota.

Halusimme tarkastella Discord-verkkoalustan potentiaalia sosiaalipedagogisesta nako-
kulmasta, silla koemme sen avaavan Discord-verkkoalustaa tyévalineena sellaisille

ammattilaisille, joille digitaalinen sosiaalityo tai digipelaaminen ovat vieraita. Sosiaalipe-
dagogisesta nakdkulmasta katsottuna esiin nousivat common third, osallisuus, elaman-

hallinta ja sosiaalinen kompetenssi.

Opas on yksityiskohtainen ja laaja kokonaisuus, jonka avulla organisaation on mahdol-
lista luoda ja hallinnoida omaa Discord-palvelintaan. Sosiaalialan ammattilaisilta saa-
dun palautteen perusteella opas on onnistunut kokonaisuus, jonka toivomme palvele-
van mahdollisimman monia tulevaisuuden sosiaalitydssa. Mielestamme FUTU-hanke
oli mita sopivin yhteistybkumppani talle oppaalle, silla opas sopii hienosti heidan luo-

mansa tulevaisuusorientoituneen ohjauksen valineeksi.

Opinnaytetyota tehdessé huomasimme, ettei tutkimusta ole tehty siitd milla tavoin ja
miss& maarin Discord-verkkoalustaa hyddynnetdén sosiaalialalla. Dataa ei siten ole
asiakkaiden, eika tyontekijoiden nakokulmasta. Aihe vaatii lisdtutkimusta ja auttaisi ke-

hittdmaan ja kohdentamaan tulevaisuuden digitaalista sosiaality6ta.
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Tama liite siséltaa oppaan sisallon. Sisalto 10ytyy myds Canva-alustalta, johon paaset

tasta linkista.

Discord palvelimen perusteet

Tama opas siséltaa Discordin tyopoyta- ja verkkosovelluksen yksityiskohtaisen ohjeis-
tuksen, jolla uuden kayttajan on mahdollista luoda oma Discord-palvelin ja oppia hallin-
noimaan sita. Opas kaynnistyy Discord-palveluun liittymisella ja kayttdjakohtaisen kak-
sivaiheisen tunnistuksen kayttdonotolla. Seuraavaksi luodaan organisaatiolle palvelin ja
esitellaan palvelimen asetukset, seka luodaan palvelimelle roolit. Opas jatkuu roolien
kayttooikeuksien muokkaamisella seka niiden maarittamiselld eri luokille ja kanaville.

Sen jalkeen esittelemme botin liittmisen palvelimelle.

Asennettuamme botin siirrymme palvelimen luokkien ja kanavien luomiseen, josta esi-
tamme esimerkkipohjan. Sen jalkeen opastamme jasenien kutsumisen ja jasenena liit-
tymisen kanavalle. Seuraavaksi naytamme esimerkkitapauksen moderoinnista, jossa
asiattomasti kayttaytyva jasen asetetaan jadhylle, jonka seurauksena jasen ei voi kes-
kustella palvelimella. Lopuksi esitamme yksityisten luokkien ja kanavien luomisen, jota
seuraa vinkit-osio seka linkkipankki.

Siséllysluettelo

- Discordiin liittyminen, tietoturva ja palvelimen luominen

- Palvelimen tietoturva-asetukset

- Palvelimen roolien luominen

- Roolien kayttdoikeudet, seka luokkien ja kanavien asetukset

- Botin liittaminen palvelimeen

- Palvelimen luokkien ja kanavien luominen

- Jasenten kutsuminen ja jasenten liittyminen palvelimelle

- Esimerkkitapauksia moderoinnista


https://www.canva.com/design/DAE75wqh86s/ZBFDYoleTsoErZyzXnPqgA/view?utm_content=DAE75wqh86s&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
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- Yksityisten luokkien ja kanavien luominen

- Vinkit-osio

- Linkkipankki

- Lopputervehdys

Discordiin liittyminen, tietoturva ja palvelimen luominen

Ensimmaiseksi aloitamme luomalla Discord-kayttajatunnuksen, joka onnistuu Discordin
verkkosivuilta tai Discordin sovelluksesta (kt. kuva 1). Tilin luomiseen on hyva kayttaa
organisaation yhteista séahkdpostia, jos sellainen on kaytéssa. Siten kaikilla tyénteki-
joilla on paasy kayttamaan palvelimen omistajan tilid, jolla on korkeimmat mahdolliset
kayttdoikeudet. Muita etuja tallaisesta jarjestelysta on esimerkiksi sellaisessa tilan-
teessa, jossa palvelimelle hankitaan kuukausimaksullinen Discord Nitro -ominaisuus.
Nitron avulla kayttajan on mahdollista lisata palvelimen nakyvyytta Discord-alustalla.
Nitro mahdollisesti lisda palvelimelle liittyvien jdsenten maaraa. Nitro-ominaisuuksista

I6ytyy lisdinfoa esityksen lopusta l6ytyvasta linkkipankista.

Tervetuloa takaisin!

Olemme innoissamme nahdessamme sinut taas!

SAHKOPOSTI TAI PUHELINNUMERO

SALASANA

Kirjaudu sisdan QR-
koodilla

Kirjaudu sisdan heti skannaamalla
tama Discord-mobiilisovelluksella.

Kirjaudu sisdan
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Kuva 1. Discord-tilin luominen.

Tilin luomisen jalkeen on tarke&é asettaa kaksivaiheinen tunnistus kayttoon. Kaksivai-

heinen tunnistus on organisaation Discord-tilin, sek& asiakkaiden tietoturvan kannalta

kriittisen tarked tietoturvaominaisuus. Kaksivaiheinen todennus vaikeuttaa tilien hakke-
rointia merkittavasti. Aloitamme avaamalla kayttdjaasetukset, jotka l6ytyvat vasemman
sarakkeen alaosan ratas-kuvakkeesta (kt. kuva 2).

Kaverit Paikalla Kaikki Odottaa stetty Lisas kaveri

\% Kaverit Aktiivisena nyt

Nyt on hiljaista...

o Lekoberto

Kuva 2. Kayttgjaasetusten valinta.

Kayttdjaasetukset avautuvat Tilini-valilehdesta kuten vasemmasta sarakkeesta na-
emme (kt. kuva 3). Valilehtea vierittamalla alas 16ytyy Ota kaksivaiheinen todennus -
painike, jota klikataan. Klikkaamisen jalkeen annetaan kayttajatilin salasana ja paine-

taan Jatka-painiketta (kt. kuva 4).
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L] (S VIV NIV S ) MUOKKaa KayTtajapromia

KAYTTAJANIMI

japrofiili

rvallisuus “**@metropolia.fi

0
Et ole viela lisénnyt puhelinnumerca.

Salasana ja todennus
Vaihda salasana

KAKSIVAIHEINEN

Ota kaksivaiheinen todennus kaytt&8n

Kuva 3. Kaksivaiheisen todennuksen kayttéonotto 1.

Ota kaksivaiheinen todennus kidytoon

SALASANA

Peruuta

Kuva 4. Kaksivaiheisen todennuksen kayttéonotto 2.

Seuraavaksi ladataan organisaation puhelimeen Authy-, tai Google Authenticator -to-
dennusovellus. Paadyimme Authy-todennussovellukseen silla se on mielestamme kah-
desta vaihtoehdosta helppokayttdisempi. Sovelluksen latauksen jalkeen skannas-
simme QR-koodin ja lisdsimme Authy-todennussovelluksen tarjoaman kuusinumeroi-
sen varmennuskoodin. Varmennuskoodi aktivoi kaksivaihesen todennuksen kayttéon-
oton (kt. kuva 5). Seuraavaksi avautuu nadkyma, jossa voi ottaa kayttoon tekstiviestito-
dennuksen, jolloin on annettava Discordille organisaation puhelinumero. Taman lisaksi
voit ladata varakoodit tietokoneelle tai tabletille, mikali menetéat paéasyn todennussovel-

lukseen (kt. kuva 6). Suosittelemme molempien varotoimien kayttoénottoa.
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L

Ota kaksivaiheinen todennus kayttén

SKANNAA QR-KOODI
den

KAKSIVAIHEISEN TODENNUKSEN AVAIN
(MANUAALINEN SYGTTO)
6w2f 6vy2 hsca iipo

KIRJAUDU SISAAN KOODILLASI

usinu armennuskoodi

Aktivoi

Kuva 5. Kaksivaiheisen todennuksen kayttéonotto 3.

Kaksivaiheinen todennus kiytossal # :

a sinun kannattaa tehds!

OTA TEKSTIVIESTITODENNUS KAYTTOON

puhelinnumer nuksen

Lis&4 puhelinnumero

LATAA VARAKOODIT

Kuva 6. Kaksivaiheisen todennuksen kayttéonotto 4.

Kun kaksivaiheinen todennus on otettu kayttéon, kirfjautumisnakyma on kuvan 7 mukai-
nen.

Mikéali Authy-todennussovellus ei ole tuttu, taméa dia sisaltdd myos hyperlinkin Authy-

todennussovelluksen kayttdonottamiseksi.

Ohjeet Authy-todennussovelluksen kayttoonottoon


https://support.authy.com/hc/en-us/articles/360006303934-Add-a-New-Two-Factor-Authentication-2FA-Account-Token-in-the-Authy-App
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Kaksivaiheinen fodennus

Voit kayttaa varakoodia tai kaksivaiheisen todennuksen
mobiilisovellustasi.

SYOTA DISCORDIN TODENNUS-/VARAKOODI

Kirjaudu sisaan

Kuva 7. Kirjautumisnakyma kaksivaiheisella todennuksella.

Tilin luomisen jalkeen Discordin-aloitusnékyma tulee nékyviin ja kuten kuvasta kaksi
naette, se ei viela tassa vaiheessa sisalla juuri mitaan. Palvelin luodaan kuvan vasem-
massa reunassa loytyvasta vihredsta + -merkkisesta kuvakkeesta, jota klikataan (kt.
kuva 8).
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a Kaverit Paikalla Kaikki Odottaa Estetty

ta L LISAA KAVERI
+ Lisaa palvelin

Voit lisata kaverin hanen DiscordTaginsa avulla. KiRjAinTen KoKo on merkitseva

o Lekoberto

#5535

Kuva 8. Discord-palvelimen luominen.

Klikkausen jalkeen avautuu Luo palvelin-nakyma, josta voi luoda taysin omaehtoisen
palvelimen (Luo oma), tai valita yhden mallipohjista. Tassa oppaassa luomme taysin

omaehtoisen palvelimen, joten klikataan sita (kt. kuva 9).
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Luo palvelin .

Palvelin on sinun ja kavereidesi hengailupaikka. Luo oma
palvelin ja pista keskustelu kayntiin.

() Luo oma >

ALOITA MALLIPOHJASTA

e - Pelaaminen >

“ School Club >
a Opintopiiri >

Onko sinulla jo kutsu?

Liity palvelimelle

Kuva 9. Palvelimen luominen.

Seuraavaksi Discord tiedustelee sita, millaiseen kayttéon palvelin on tulossa. Vaihtoeh-
dot ovat joko kaveripiirin tai yhteistn kayttoon. Me valitsemme yhteistkayton (kt. kuva
10).
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Kerro meille hieman lisaa
palvelimestasi.

Jotta voimme auttaa asetusten maarittamisessa, kerro, onko
uusi palvelimesi tarkoitettu pienelle kaverijoukolle vai
isommalle yhteisolle?

” Vain minulle ja kavereilleni >

* Seuralle tai yhteisélle >

Etko ole varma? Voit ohittaa taman kysymyksen toistaiseksi.

Takaisin

Kuva 10. Palvelintyyppi.

Palvelimen mukautuksen sivulla valitaan palvelimen kuvake ja nimetaan palvelin (kt.
kuva 11). Esimerkkind luomme kuvitteellisen Majakka 1T Nuorten kohtaamispaikka i pal-

velimen. Liséksi suosittelemme tassa vaiheessa lukemaan Discordin yhteisdsaannot,

joiden linkki nakyy myos kuvan alaosassa.

Mukauta palvelintasi

Yksil6i palvelimesi nimeamalla se ja valitsemalla sille
kuvake. Voit muuttaa naitd myéhemmin.

PALVELIMEN NIMI .

Majakka - Nuorten kohtaamispaikka

Luomalla palvelimen hyvaksyt Discordin yhteisésddannit

Takaisin Luo
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Kuva 11. Palvelimen nime&minen ja kuvakkeen valinta.

Palvelimen luomisen jalkeen avautuu palvelimen kotindkymé. Palvelimeen on auto-
maattisesti luotuna Tekstikanavat- ja Puhekanavat i luokat. Tekstikanavat-luokka sisal-
taa #yleinen-kanavan ja Puhekanavat-luokka siséltaa #Yleinen-puhekanavan. Edella
mainitut luokat ja kanavat |0ytyvat kotindkyman vasemmasta sarakkeesta (kt. kuva 12).
Kuvan 12 kotinakymassa olemme #yleinen-tekstikanavalla, jonka voi néhda keskisa-
rakkeen yldosasta. Discordissa keskustelu kaydaan #yleinen-kanavan kaltaisilla teksti-
kanavilla. Oikeassa sarakkeessa ndemme Majakka i Nuorten kohtaamispaikka 1 palve

limen kayttajat. Tassa vaiheessa palvelimella on ainoastaan palvelimen omistaja Leko-

berto. Palvelimen omistajan tunnistaa nimimerkin jalkeen I0ytyvasta kruunusta.

m Majakka - Nuorten koht... v yleinen

£
a yleinen

Tervetuloa palvelimelle
Majakka - Nuorten
kohtaamispaikka

‘ Kutsu kaverisi

"5 Lihets ensimmainen viestisi

@ |lekoberto

Kuva 12. Palvelimen kotindkyma.

Palvelimen asetukset

Seuraavaksi muokkaamme palvelimen asetukset, joka onnistuu painamalla hiiren oike-
alla nappaimelld vasemmalta loytyvaa palvelimen kuvaketta. Taman jalkeen valit-

semme valikosta Palvelinasetukset ja sen alavalikosta Yleiskatsaus-osion (kt. kuva 13).
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Majakka - Nuorten koht... v yleinen

Kutsu ihmisia
Yleiskatsaus

Mykista palvelin
. s Roolit

Piilota mykistetyt kanavat (] Emoji

Palvelinasetukset > Tarrat

limoitusasetukset
Yksityisyysasetukset

Muokkaa palvelinprofiilia

Luo kanava
Luo luokka

Luo tapahtuma ¢S]

Lekoberto
o #5535

Valvonta

Valvontaloki
Integroinnit
Pienoisohjelma
Palvelinmalli
Yhteisoasetukset
Palvelimen nostatustila
Jasenet

Kutsut

Porttikiellot

Kuva 13. Palvelinasetusten valikko.

Siirryttydmme Yleiskatsaus-osioon ndemme vasemmasta sarakkeesta kaikki palveli-
men asetuksien valikot (kt. kuva 14 ja kuva 15). Kuvassa 14 nakyvasta keskisarak-
keesta on Palvelimen yleiskatsaus i osiossa mahdollista muokata palvelimen kuvaketta

sekd nimea.
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Palvelimen yleiskatsaus

Yleiskatsaus

@ Losittelemme palvelime
Roolit e ; -
val taan 51 12
Emoj
Tarrat : Lataa kuva palvelimelle
Poista

oiminnot k.

Kuva 14. Palvelimen yleiskatsauksen nakyma 1.

Kuvasta 15 ndemme, ettd #yleinen-kanava toimii palvelimen jarjestelméviestikanavana.
Jarjestelmaviestikanava on kanava, jonka palvelimelle liittyva uusi kayttaja ndkee en-
simmaisena. Oletusilmoitusasetuksista suosittelemme valitsemaan Pelkastadn @mai-
ninnat-asetuksen silla Kaikki viestit i asetuksessa Discord lahettaa ilmoituksen jokai-
sesta palvelimella lahetetysta viestista joko puhelimeesi tai tietokoneeseesi. Suositussa
Discord-palvelimessa lahetettyjen viestien maaréa on niin suuri, ettei ole suositeltavaa

valita Kaikki viestit T asetusta.

yleinen
Yleiskatsaus - :

Roolit imé on kanava, johon lahetismme jarjestelméatapahtu
Emoj Lahetd satunnainen tervetuloviesti, kun joku liittyy télle palvelimelle.
Tarrat . .

Kehota jdsenia vastaamaan tervetuloviesteihin tarralla.

Léhet3 viesti, kun joku nostattaa tits palvelinta.

Lahetd hyddyllisis vinkkeja palvelinasennusta varten.

Palvelinmalli

OLETUSILMOITUSASETUKSET

Ota yhteisstoiminnot k..

O Kaikki viestit

@® Pelkistaan @maininnat

Porttikiellot

Kuva 15. Palvelimen yleiskatsauksen nakyma 2.
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Vasemmasta sarakkeesta valitsemme Valvonta 1 osion, josta naemme palvelimen Val-
vonta-asetukset (kt. kuva 16 ja 17). Suosittelemme valitsemaan vahvistustasoksi vahin-
tdan Keskitaso i asetuksen. Tama siksi, etta vahvistettu sahkdpostiosoite ja Discord-
tilin vahintd&n viiden minuutin kayttoika ehkaisevat tehokkaasti mahdollisia spamme-
reita (eli toistuvia viesteja lahettavia hairiokayttaytyjia).

Valvonta

VAHVISTUSTASO
Emoji [

palvelimelle.
Tarrat

Valvonta O Pois

O Matala

Keskitaso

Kayttajan o ava ollut rekisterdityneend Discordiin pitemp&&n kuin 5 minuuttia

O Korkea

O Korkein

Kuva 16. Palvelimen valvonta-asetusten nakyma 1.

Liséksi suosittelemme asettamaan sopimattoman mediasisallon suodattimen julkisessa
palvelimessa korkeimmalle asetukselle, eli Tarkista kaikkien jasenten mediasisalto -
asetukselle (kt. kuva 17). Valitsemme myds Valvojien kaksivaiheisen todennuksen vaa-
timus T asetuksen, joka tuo lisdturvaa mahdollisia hakkerointiyrityksia vastaan. Tama
on ensiarvoisen tarkea palvelimen jasenten tietosuojan varmistamisen kannalta. Jos
organisaatiolla on yhteinen omistajan tili, kyseinen asetus vaatii yhteisessa kaytdssa
olevan alypuhelimen, johon asennetaan esimerkiksi Authy-todennussovellus. Tata ase-

tusta voi muuttaa ainoastaan palvelimen omistaja.
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yttamista julkisilla Discord-

Yleiskatsaus

Tarrat

Valvonta

roi muuttaa vain palvelimen omi elld on k inen todennus kaytdssa tilillaan

Kuva 17. Palvelimen valvonta-asetusten nakyma 2.

Seuraavaksi maaritamme palvelimella kaytettavat roolit. Rooleja luomalla on mahdol-
lista asettaa ehdot siitd, mita kunkin kayttajan on mahdollista tehda eri kanavilla. Roo-
lien maarittdminen tapahtuu palvelinasetusten vasemman sarakkeen kohdasta Roolit
(kt. kuva 18). Taman jalkeen klikataan Oletusoikeudet-painiketta ndkyman keskisarak-
keesta. Kayttajien roolien maarittaminen alkaa @everyone-roolin maarittamisesta, joka

on palvelimelle automaattisesti luotu oletusrooli.

ROOLIT

Wumpus#0000

puheenjohtaja @ johtoryhmd @ valmentaja

@ tulokkaat alumnit opastettavat

Organisoi jasenet
sa i stvks

Luo rooli

Palvelimen nostatustila @

Oletusoikeudet

Jasenet

Kutsut

Kuva 18. Palvelimen rooliasetusten nakyma.
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Palvelimen roolien nakyminen

Kayttboikeuksien hallinnassa on huomattava mé&ara eri asetuksia, jotka kdymme tassa
lapi. Koska @everyone-rooli on yleinen kayttajien perusrooli, emme méaarita sille mi-
tédan hallintaoikeuksia (kt. kuvat 19-30). Emme anna roolille esimerkiksi oikeutta hallin-
noida emojeja ja tarroja, katsoa valvontalokia, hallinnoida webhookeja, hallinnoida pal-
velinta, kutsua jasenia, hallinnoida nimimerkkeja, erottaa jasenia, antaa porttikieltoja,
asettaa jasenia jadhylle, luoda yksityisia ketjuja, hallinnoida viesteja tai ketjuja, olla en-
sisijainen puhuja (eli automaattisesti puhua muiden paalle), mykistaa jasenia, poistaa
jasenten mahdollisuutta kuulla &&nta, siirtda jasenia eri puhekanavien valilla, tai luoda
ja hallinnoida tapahtumia. Lisdksi emme anna @everyone-roolille jarjestelménvalvojan
oikeuksia. (kt. kuvat 20-23, 25, 27). Tarrat ovat Discord-Nitro -jasenyyden gif-ominai-
suus ja webhookit puolestaan automatisoitu sdanndllisten tietopaivitysten mekanismi,
joka on mahdollista liittd& osaksi palvelinta. Edella mainittuihin ominaisuuksiin voi tutus-

tua esityksen lopusta loytyvasta linkkipankista.

< TAKAISIN MUOKKAA ROOLIA - @EVERYONE

Yleiskatsaus

Roolit @ @everyone Kayttdoikeudet

Emoj

Tarrat
YLEISET PALVELIMEN KAYTTOOIKEUDET

Nayta kanavat

Hallinnoi kanavia
Jasenet voivat luoda, muokata ja poistaa kan

sétoiminnot k...

\ nostatustila ® Hallinnoi rooleja
n nostatustila @

Kuva 19. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 1.
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Hallinnoi emojeja ja tarroja

Jasenet voivat lisata mukautettuja emojeja ja tarroja télle palvelimelle ja

poistaa niita.

Katso valvontalokia (]

Jasenet voivat tarkistaa, ketka ovat tehneet muutoksia palvelimeen.

Hallinnoi webhookeja Q

Jasenet voivat luoda, muokata ja poistaa webhookeja, joiden avulla

palvelimelle voi julkaista viesteja muista sovelluksista ja sivustoista.

Hallinnoi palvelinta Q

Jasenet voivat muuttaa tdméan palvelimen nimen, vaihtaa sen alueita ja lisata

palvelimelle botteja.

Kuva 20. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 2.
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JASENYYKSIEN KAYTTOOIKEUDET

Kutsun luonti

Jasenet voivat kutsua uusia ihmisia palvelimelle.

Muuta nimimerkkia

Hallinnoi nimimerkkeja

Jasenet voivat vaihtaa muiden jasenten nimimerkkeja.

Erota jasenia Q

Jasenet voivat poistaa muita jasenia palvelimelta. Poistetut jasenet voivat

1eilld on voimassa oleva kutsu.

Kuva 21. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 3.
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Anna porttikieltoja jasenille

Jasenet voivat antaa p a porttikieltoja muille tdman palvelimen |

TEKSTIKANAVAN KAYTTOOIKEUDET

Laheta viesteja

Jasenet voivat ldhett teja tekstikanavilla.

Laheta viesteja ketjuihin

Jasenet voivat ldhettaz ja ketjuihin.

Kuva 22. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 4.
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Luo julkisia ketjuja (/]

Jasenet voivat luoda ketjuja, jotka ovat kaikkien kanavan kayttéjien

tarkasteltavissa.

Luo yksityisia ketjuja

Jasenet voivat luoda ketjuja, joihin voi liittya vain kutsusta.

Upota linkkeja

Liita tiedostoja

Jasenet voivat ladata tiedostoja tai mediasisaltda tekstikanaville.

Kuva 23. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 5.
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Lisaa reaktioita (/]

Jasenet voivat lisata uusia emojireaktioita viestiin. Jos tdma kayttéoikeus
poistetaan kaytosta, jasenet voivat kayttaa kaikkia kaytettavissa olevia

reaktioita viesteissaan.

Kayta ulkoisia emojeja (/]

Jasenet voivat kayttéda muilta palvelimilta peraisin olevia emojeja, jos he

ovat Discord Nitro -jasenia.

LENERTLGISEREIGIE]

Kuva 24. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 6.
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@everyone ja @here seka kaikki roolit mainittavissa (/]

Jasenet voivat kdyttaa @
mainintoja (vai
@mainita kaikk

olisi [_']D[S ks

Hallinnoi viesteja (%)

Jasenet voivat poistaa toisten jasenten viesteja tai kiinnittda minka tahansa
viestin.

Hallinnoi ketjuja Q

Sallii jasenten nimeta ketjuja uudelleen, poistaa niita, arkistoida niitd, avata
niitd uudelleen seka ottaa hidastettu tila kayttéon. He v

yksityisia ketjuja.

Kuva 25. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 7.
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Lue viestihistoriaa (/]

Jasenet voivat lukea kanavilla aiemmin lahetettyja viesteja. Jos tama
kayttooikeus poistetaan kaytosta, jasenet nakevat vain viestit, jotka on
lahetetty heidan ollessa online-tilassa ja kyseisella kanavalla.

Laheta tekstista puheeksi -viesteja (/]

Jasenet voivat |ahettaa tekstista puheeksi -viesteja aloittamalla viestin
komennolla /tts. Kaikki kanavaa kayttavat jasenet voivat kuulla tekstista
puheeksi -viestit.

Kayta sovelluskomentoja (/]

Jasenet voivat kayttaa sovellusten komentoja, kuten vinoviivakomentoja |

pikavalikkojen komentoja.

Kuva 26. Palvelimen @everyone -kayttdoikeuksien hallinta 8.

PUHEKANAVAN KAYTTOOIKEUDET

Yhdista

Jasenet voivat liittya puhekanaville ja kuunnella muita.

Puhu (/]

Jasenet voivat puhua puhekanavilla. Jos tama kayttéoikeus poistetaan
kaytosta, jasenet ovat oletusarvoisesti mykistettyina, kunnes heidan
mykistyksensa poistaa joku, jolla on Mykista jasenia -kayttooikeus.

Video (/]

Jasenet voivat jakaa videokuvaansa, kayttaa ruudunjakoa tai striimata pelia
talla palvelimella.
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Kuva 27. Palvelimen @everyone -kayttoikeuksien hallinta 9.

Aloita toiminnat

Jasenet voivat kaynnistaa toiminnan talla palvelimella.

Kayta puheentunnistusta

Kuva 28. Palvelimen @everyone -kayttéoikeuksien hallinta 10.

Mykista jasenia

Jasenet voivat mykistaa muita

IS EEEREFERTE] (]
Jasenet voivat hiljentaa muita jasenia puhekanavilla. Hiljennetyt jasenet

eivat voi puhua kuule muiden jasenten puhetta.

Siirra jasenia (%]

ivat siirtda muita jésenid niiden puhekanavien valill3, joiden

ikeudet heilla on.
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Kuva 29. Palvelimen @everyone -kayttoikeuksien hallinta 11.

TAPAHTUMAN KAYTTOOIKEUDET

Tapahtumien hallinta

Jase sat luoda, muokata ja peruuttaa tapahtumia.

KEHITTYNEET KAYTTOOIKEUDET

Jarjestelmanvalvoja

vat talla
doikeudet).
Taman oikeuden myontaminen voi olla vaarallista.

Kuva 30. Palvelimen @everyone -kayttéoikeuksien hallinta 12.

Roolien kayttdoikeudet, seka luokkien ja kanavien asetukset

Seuraavaksi luomme roolit Jarjestelmanvalvoja sek& Moderaattori. Jarjestelmanvalvo-
jina toimivat organisaation tyontekijat omilla sahkopostiosoitteillaan. Moderaattorit ovat
luottamusaseman saavuttaneita jasenia, joiden tehtdvana on hallinnoida eli moderoida
keskustelua. He voivat esimerkiksi poistaa asiattomia kommentteja seké tarvittaessa

asettaa jasenia jaahylle.

Uutta roolia luotaessa tulee nékyviin kuvien 31 ja 32 kaltainen alkunakyma ja oletuk-
sena keskisarakkeessa avautuu Nayta-valilehti. Nayta-valilehdellda on mahdollista ni-
meta luotava rooli, joka esimerkkikuvissa on Jarjestelméanvalvoja. Luotavan roolin varia
on my6s mahdollista muokata mieleiseksi ja Jarjestelmanvalvojan kohdalla paadyimme

vihredan variin.
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< TAKAISIN MUOKKAA ROOLIA - JARJESTELMANVALVOJA

Yleiskatsaus

e Jarjestelmanvalvoja oikeudet Jasenten hallinta (0)

Emoj @ @everyone

Tarrat

4ri8, joka on korkeimpana heidan

isdtoiminnot k.

1ostatustila @

Jasenet

Kuva 31. Uuden roolin luomisen alkundkyma 1.

Kuvassa 32 nakyvat asetukset Nayta roolin omaavat jasenet erikseen muista online-
jasenisté ja Salli kaikkien @mainita tama rooli laitetaan paalle molemmille rooleille. Li-
saksi on mahdollista tarkastella luodun roolin oikeuksia sivun alaosassa loytyvasta
Nayta palvelin roolin oikeuksilla T osiosta. Edella mainittuun testaukseen ovat oikeutet-
tuja ainoastaan palvelin omistaja, seka jarjestelmanvalvojat. Jarjestelmanvalvojalle
kuuluu kaikki mahdolliset oikeudet, joten edellisen osion valikoista laitetaan kaikki ase-
tukset paalle. Moderaattorille sen sijaan sallitaan @everyone-roolin asetuksien liséksi
nimimerkkien hallinnointi, jasenen asettaminen jadhylle, yksityisten ketjujen luominen,
viestien ja ketjujen hallinnointi, saa toimia ensisijaisena puhujana, mykistaa jasenia

seka poistaa jasenten aanen toistaminen. Kaikki muut asetukset jatetaan pois paalta.

Roolit Jarjestelmanvalvoja

Emoji @ @everyone

Nayta roolin omaavat jasenet erikseen muista online- []

jasenista

Salli kaikkien @mainita tdma rooli

Niyta palvelin roolin cikeuksilla >

Kutsut
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Kuva 32. Uuden roolin luomisen alkundkyma 2.

Seuraavaksi siirrymme luokkien muokkaamiseen. Tama onnistuu painamalla hiiren oi-
keaa painiketta kyseisen luokan nimen kohdalta, joka on esimerkkitapauksessa Teksti-
kanavat-luokka (kt. kuva 33). Avautuneesta valikosta valitaan Muokkaa luokkaa -vaih-
toehto, joka avaa Yleiskatsaus-nakyman, josta on mahdollista muuttaa luokan nimi (kt.

kuva 34). Tassa esimerkissa muutamme nimen Info-luokaksi.

Majakka - Nuorten koht... v

yleine|

Mykista luokka

Kutista luokka
Kutista kaikki luokat

Muokkaa luokkaa

Kuva 33. Luokan muokkaamisen valikko.

YLEISKATSAUS
Yleiskatsaus

Kayttéoikeudet

Kuva 34. Muokattavan luokan yleiskatsaus.
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Seuraavaksi siirrymme muokkaamaan Info-luokan tekstikanavaa, joka on #yleinen.
Tama tapahtuu siirtamalla hiiren kursori #yleinen-kanavan kohdalle ja painamalla ratas-
kuvaketta (kt. kuva 35).

m Majakka - Nuorten koht... v

Muokkaa kanavaa

[’ L)
t, yleinen Ao

Kuva 35. Kanavan muokkaaminen 1.

Nimeamme kanavan nimella tervetuloa (kt. kuva 36). Kuten kuvan 37 keskisarakkeesta

huomaamme, ovat tervetuloa-kanavan kayttdoikeudet synkronoituna Info-luokasta.

YLEISKATSAUS

Yleiskatsaus

NSFW-kanava

Kuva 36. Kanavan muokkaaminen 2.
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Kanavan oikeudet

Ma3ritd kayttdoikeuksien avulla, kuka voi tehda mitakin télla kanavalla

Kéyttéoikeudet

Kutsut ) Kayttéoikeudet synkronoitu luckan Info kanssa

Integroinnit

8 Yksityinen kanava

Kehittyneet kdyttooikeudet -+
YLEISET KANAVAN KAYTTOOIKEUDET

Née kanava
J

@everyone

Kuva 37. Kanavan muokkaaminen 3.

Botin liittdminen palvelimelle

Discord-palvelimelle on mahdollista lisata kolmansien osapuolien tuottamia botteja. Bo-
tit ovat tekoalya hyddyntavia ja komentoja suorittavia ohjelmia, jotka voidaan laittaa
suorittamaan erilaisia tehtavia palvelimella, kuten esimerkiksi uusien jasenten toivotta-
minen tervetulleeksi ja moderointi. Bottien avulla on myds mahdollista lisata palveli-
melle mediasisaltéa kuten esimerkiksi meemeja, musiikkia, tai peleja. On kuitenkin tar-
keda olla tarkkana, ettd asennettava Discord-botti on vahvistettu, eli Discord-verkko-
alustan tarkistama ja siten turvallinen. Vahvistamisesta on lisatietoa Vinkit-osiossa.
Tunnetuimmat Discord-bottien listaussivustot ovat top.gg, discordbotlist.com ja dis-
cord.bots.gg. Tassa esimerkissa asennamme palvelimellemme Welcomer-botin, jonka
tehtavana on toivottaa jokainen uusi jasen tervetulleeksi. Aloitamme siirtymalla Welco-

mer.gg-verkkosivustolle (kt. kuva 38).
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& Welcomer Bot, the go-to bot f- X | == - X
« =2 C O 8 nhttpsy/www welcomer.gg i L I § D o =

Invite Support Dashboard Log in with discord

S0,

Welcomer Bot, the go-to bot for your
discord server

Entertaining 26465380 members in 311239 servers

Invite Welcomer Support Server

Kuva 38. Welcomer-botin kotisivut.

Klikkaamme seuraavaksi Invite Welcomer-painiketta, joka avaa kirjautumisnakyman.
Vaihtoehtoisesti jos olet jo kirjautuneena Discord-sovellukseen, avautuu suoraan na-
kyma Welcomer-botin liittdmisesta palvelimelle (kt. kuvat 39 ja 40). Kuvasta 40 valitaan
palvelin johon Welcomer halutaan liittdd. Tassa esimerkissa litaimme sen Majakka i
Nuorten kohtaamispaikka T palvelimelle. Koska botit ovat kolmannen osapuolen tuotta-
mia, on niihin hyva tutustua huolellisesti etukateen ja keskustella niiden tarpeellisuu-
desta organisaation kesken. Linkkipankista 16ytyy linkki liittyen botteihin ja niiden turval-

lisuuteen.

Tervetuloa takaisin!

Olemme innoissamme ndhdessamme sinut taas!

SAHKOPOSTI TAl PUHELINNUMERO

SALASANA

Kirjaudu siséan QR-
koodilla

Kirjaudu sisaan Kirjaudu siséan heti skannaamalla
tdma Discord-mobiilisovelluksella.

Kuva 39. Discordin kirjautumisnakyma
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@ piscora

a @

Welcomer =T

LISAA PALVELIMELLE:

Majakka - Nuorten kohtaamispaikka

Peruuta

Kuva 40. Welcomer-botin liittdminen palvelimeen.

Palvelimen valinnan ja hyvaksymisen jéalkeen avautuu Welcomer-botin kayttoikeuk-
sien sallimisen valintaikkuna (kt. kuva 41). Welcomer-botti vaatii jarjestelmavalvojan oi-
keudet voidakseen tervehtia jokaista palvelimelle liittyvaa jasenta. Valtuutuksen jalkeen

Welcomer-botin liittyminen nékyy Discord-palvelimella (kt. Kuva 42).

€ piscord

Kuva 41. Welcomer-botin valtuuttaminen.



Liite 1
31 (62)

n Majakka - Nuorten koht... tervetuloa

e i
E’ tervetuloa

#

Tervetuloa palvelimelle #tervetuloa!

Welcomer

4]

Bl 4 0o

Kuva 42. Welcomer-bot liitettyna palvelimelle.

Seuraavaksi siirrymme takaisin Welcomer.gg-sivustolle, jossa klikkaamme oikeassa
ylakulmassa olevaa Login with Discord-painiketta (kt. kuva 43), joka avaa kayttajakoh-

taisen Welcomer-botin valtuutusnakyman.

& Welcomer Bot, the go-to bat fc X | == - x

« > C O & hitps//www welcomer.gg iad @ & In @ D o

Invite Support Dashboard Log in with discord

S0

Welcomer Bot, the go-to bot for your
discord server

Entertaining 26465380 members in 311239 servers

Invite Welcomer

Kuva 43. Welcomer-botin kotisivut.

Welcomer-botti pyytad paasya kayttajanimeesi, seka paasyn sille palvelimelle, missa
olet. Edella mainitut oikeudet liittyvat Welcomer-botin toimintaperiaatteisiin ja on sallit-

tava sen toimimiseksi (kt. kuva 44).
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@ piscord

TAMA ANTAA SOVELLUKSELLE WELCOMER SEURAAVAT
OIKEUDET:

Valtuuta

Kuva 44. Welcomer-botin valtuuttaminen kayttajatilille.

Valtuutuksen jalkeen nakyma palautuu Welcomer.gg -kotisivulle, jonka ylavalikosta pai-

namme Dashboard-painiketta (kt. kuva 45).

Lekoberto#5535

S0

Welcomer Bot, the go-to bot for your
discord server

Entertaining 26468166 members in 311241 servers

Invite Welcomer

Kuva 45. Welcomer.gg-sivuston ndkyma kirjautuneena.

Dashboard-nakymasta valitaan luotu palvelin (kt. kuva 46), jonka jalkeen Dashboard-
nakymassa avautuu Welcomer-botin hallintanakyma kyseiselle palvelimelle (kt. kuva
47).
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awelcomer =  invite Support Dashboard s Lekoberto#5535

Unknown No server has been selected. Please select a server

Invite Welcomer

Invite Welcomer i

t’\ Majakka - Nuorten kohtaamispaikka

Kuva 46. Palvelimen valitseminen jarjestelménvalvojana Welcomer-botille.

& We ICD mer =  invitse Support Dashboard

.Ja Majakka - Nuort...

Majakka - Nuorten kohtaamispaikka

Member Count User Count Bot Count

p 2 0]

Text Channels Voice Channels Category Channels

1 1 2

Kuva 47. Welcomer.gg-sivuston Dashboard-nakyma

Seuraavaksi avaamme vasemmasta sarakkeesta Welcomer-valikon, josta siirrymme
General-asetusten nakymaan (kt. kuva 48 ja 49). General-asetuksista otamme pois
paaltd Use embeds i vaihtoehdon sillda emme tassa esimerkissa halua tervetulotoivo-

tuksen siséltavan upotettua kuvatekstia.
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a  Majakka - Nuort..

L

Welcomer General

Welcomer Channel

Show Badges

Show Invites

Use embeds

Enable Text Messages

Enable Images

Kuva 48. General-asetukset 1.

Liséksi on tarkeaa asettaa Enable text messages i asetus padlle, jotta Welcomer-botin
on mahdollista tervehtid uusia tulijoita. Lopuksi otamme Enable images T asetuksen
pois paalta silla haluamme pitaé tervetulotoivotuksen mahdollisimman yksinkertaisena.
Tassa vaiheessa on tarkedd muistaa painaa sivun alaosasta Save changes 1 paini-

ketta, jotta muutetut asetukset tallentuvat (kt. kuva 49).

& We lco mer = invite  Support Dashboard Status Lekoberto#5535

Use Custom Embed .

Custom Embed Data

quildname}! You are the {members}

Save changes

Kuva 49. General-asetukset 2.
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Seuraavaksi siirrymme muokkaamaan Welcomer-botin tervetulotoivotuksen tekstin
asetuksia, joihin pAasemme jalleen vasemman sarakkeen Welcomer-valikosta, koh-

dasta Welcomer text messages (kt. kuva 50).

Lp Majakka - Nuort...

( Welcomer General

Welcomer Channel
[ Donate

©  support server

Show Badges

Show Invites

Use embeds

Enable Text Messages

Enable Images

Kuva 50. Welcomer text messages-sijainti.

Aloitamme asettamalla Enable text messages 1 asetuksen paalle (kt. kuva 51). Sen jal-
keen muokkaamme Welcomer Message -tekstikentassa tervetulotoivotuksen halua-
maamme muotoon (kt. kuva 52). On tarkeaa olla poistamatta tervetulotekstista
{user.mention} **{server}** -komentoja, kuten on nahtavissa esimerkkitekstissamme
kuvassa 52. Poistimme esimerkkitekstista **{members}** -komennon, silla emme ha-
lunneet Welcomer-botin listaavan palvelimelle liittyvélle jasenelle hanen jasennumero-

aan.
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& Welcomer

Ll Majakka - Nuort..

Enable Text Messages

Show Badges

Show Invites

Welcomer Message

Kuva 51. Welcomer text messages-osion asetukset.

Tervetuloa {user.mention} **{server}** -palvelimelle. Lue ensimmaisend
sGannét!

Kuva 52. Welcomer-botin esimerkkitervehdys.

Tervetulotoivotuksen muokkaamisen jalkeen palaamme Discord-sovellukseen, jossa
aktivoimme Welcomer-botin tervetulotoivotuksen kirjoittamalla #tervetuloa-kanavalle

komennon +welcomer setchannel tervetuloa (kt. kuva 53).
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Kuva 53. Welcomer-botin aktivoinnin komento.

Lopuksi otamme Discord-sovelluksen oman tervetulotoivotuksen pois paéalta palveli-
men asetusten Yleiskatsaus-valikosta. Se tapahtuu asettamalla Laheta satunnainen
tervetuloviesti, kun joku liittyy télle palvelimelle T asetuksen ja Kehota jasenia vastaa-

maan tervetuloviestiin tarralla 7 asetuksen pois paalta (kt. kuva 54).

Kuva 54. Tervetuloa-kanavan asetusten muuttaminen.

Palvelimen luokkien ja kanavien luominen



