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Jonne Arjoranta, Katja Kontturi, Essi Varis ja Tanja Valisalo

NORTTIKULTTUURIN
IDENTITEETTIKRIISI
Gamergate, Comicsgate ja Star Wars
poliittisten kiistojen nayttamoina

Norttikulttuuria on stereotyyppisesti pidetty valkoisten heteromiesten linnak-
keena. Viime vuosina se on kuitenkin siirtynyt kohti valtakulttuuria ja potenut
samalla monitahoista identiteettikriisid. Artikkelimme kuvaa kolmen tapauksen
kautta, miten nortti-identiteettia ympdroivat kriisit ovat yhdistyneet identi-
teettipoliittisiin kiistoihin.

Johdanto

Uudella vuosituhannella pelit, sarjakuvat, genrefiktio ja muut “norttimaisiksi”

leimatut mediailmi6t ovat valuneet kohti valtavirtaa, mika on alkanut muokata
norttikulttuurissa vallitsevia representaation kaavoja, arvoja ja identiteettejd. |

Kasvavan suosion seurauksena norttiyden késite on laajentunut, kun eri suku-
puolia ja etnisyyksid edustavat hahmot ja harrastajat ovat saaneet jatkuvasti

lisdaa nakyvyytta. Niin kauan kuin my6s vanha, arvottava, sukupuolisesti ja |
kulttuurisesti rajaava kasitys norteista elaa kollektiivisessa muistissa, muutos !

ei kuitenkaan tapahdu kitkatta; kuten muidenkin ala- ja fanikulttuurien, myds
norttikulttuurin ymparille on muodostunut ryhmaidentiteetti, jonka kayttoa
ja rajoja vartioidaan.

Tassa artikkelissa kasittelemme kolmen tapaustutkimuksen avulla, kuinka
norttikulttuurin sisdiset rajanvedot heijastelevat laajempia kuluttajayhteis-

kunnan muutoksia, oikeistopopulismin kasvua ja avoimen naisvihamielista
keskusteluilmapiirid. Esimerkeiksi valitsimme pelikulttuurin parista Gamer-
gaten, sarjakuvakentalta Comicsgaten seka elokuvista tuoreimman Star Wars

-trilogian (2015-2019) keskimmaisen osan, The Last Jedin, vastaanoton. Nama |
esimerkit tarjoavat monipuolisen katsauksen nykypaivan norttikulttuurille

ominaisiin harrastuksiin ja kiinnostuksen kohteisiin. Aluksi maarittelemme
norttiyden kasitteen sen historiallista taustaa vasten, minka jalkeen avaamme
teoreettista ldhestymistapaamme. Sitten esittelemme aineistomme ja metodit,

ja kaymme lapi tapausesimerkkimme. Lopuksi teemme yhteenvedon siita,
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miten esimerkkitapauksista esille nousevien alakulttuuristen rajojen vartiointi
suhteutuu laajempaan identiteettipoliittiseen keskusteluun.

Kuka on nortti?

Kotimaisten kielten keskus vahvistaa, ettd suomen kielen sana nértti tulee eng-
lannin kielen sanasta nerd, jota “kaytetaan Yhdysvalloissa nykydan varsinkin
intohimoisista [- -]tietokone- ja scifiharrastajista” (Eronen 1996). Sanakirjojen
perusteella nortti on erittdin kiinnostunut tai jopa pakkomielteinen jostain
asiasta, yleensd erityisesti tietotekniikasta. Tassa suhteessa termilld on paljon
paallekkaisyytta faniuden kasitteen kanssa (Scott 2020, 101). Norttiyden ter-
minologiaan liitetadn kuitenkin myos pejoratiivisia sivumerkityksid, kuten !
sosiaalista vetdytymistd tai taitamattomuutta, pitkdveteisyyttd ja fyysistd |
heikkoutta (Uusi suomen kielen sanakirja 1998; Kielitoimiston sanakirja 2020;
Collins Online Dictionary & Thesaurus 2020). Kun suomeksi puhutaan norteistd,
englannin kielessa tehddan toisinaan ero sanojen nerd ja geek vélille. Nortteja
ja norttikulttuuria tutkinut Jason Tocci (2009, 7, 13, 19) kdyttaa naita sanoja
synonyymisina ja toteaa, ettei niille ole olemassa yhtd, selkeda maaritelmaa,
mutta tavallisesti nortti on koodattu valkoiseksi (tai aasialaiseksi) mieheksi.

Tyypillisena norttiyden tyyssijana pidetty science fiction -genre oli ensim-
madinen jarjestaytyneen fanikulttuurin kohde: tieteistarinoita julkaisseiden
lehtien ympaérille muodostui laaja faniverkosto jo 1930-luvun Yhdysvalloissa.
Mediandkyvyyteen 1970-luvulla nousseet tieteistelevisiosarja Star Trekin (NBC
1966-1969) fanit eivat siis ilmestyneet tyhjastd, vaan ilmiolla oli juuret paljon
kauempana menneisyydessa. (Hirsjarvi 2009, 124.) Stereotyyppisen nortti-
kuvaston yhtena kiteytymana on pidetty Saturday Night Live -televisiosarjan
(NBC 1975-) sketsid (1986), jossa Star Trekin padosaa esittanyt William Shatner
kohtaa fanejaan, jotka kuvataan pakonomaisesti televisiosarjan yksityiskohtiin
takertuneina, todellisuudesta vieraantuneina, sosiaalisesti kyvyttoming, yli-
painoisina ja silmalasipdisind valkoisina miehina (Jenkins 1992). Vaikka tama
perinteinen nortin stereotyyppi ei olekaan imarteleva, sithen ongelmattomasti
istuvien yksildiden on helppo ottaa paikkansa nérttikulttuurin sisalld, kun
taas muita sukupuolia ja etnisyyksia edustavien taakaksi jda oman harrastu-
neisuutensa todistelu (Scott 2020, 52-56; 77-109).

Science fiction -fandomin lisdksi norttiys liitetdan tavallisesti myos tietoko- !
neisiin (Woo 2012). Kasitteen kulttuurinen historia kietoutuu Massachusetts
Institute of Technologyn (MIT) 1950-luvun hakkerikulttuuriin, jossa keskeista
oli teknologian luova kaytto ja tietotekninen kokeilu (Coleman 2016). Osa
tasta luovuudesta levisi my6s muualle Yhdysvaltoihin ja vaikutti esimerkiksi
nykyisten teknologiajattien, Microsoftin ja Applen syntyyn. Tietokonenorttia
ja science fiction -norttid yhdistavat paitsi kiinnostus yksityiskohtiin myos
demografiset piirteet: molempien ydinjoukkona on pidetty valkoisia, korkeasti
koulutettuja miehia.

Kaytannossa norttiys on edustanut hegemonisen maskuliinisuuden vaih-
toehtoa, joka hylkda joitain perinteisid maskuliinisuuden tunnusmerkkeja '
(esim. fyysinen voima), mutta omaksuu samalla &lyllisen ylivertaisuuden
patriarkaalisen ylivallan symboliksi (Lockhart 2015; Scott 2020). Norttiys
voidaan ndin ollen ndhda my0s hybridisend maskuliinisuutena (Bridges &
Pascoe 2014), joka poikkeaa aiemmasta hegemonisesta maskuliinisuudesta,
mutta rakentaa samalla uudenlaisia sukupuolittuneita hierarkioita. Vaikka
norttiyttd on pidetty ei-toivottavana, ei-hegemonisena identiteettini, se on '
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juuri maskuliinisuutensa ja valkoisuutensa nojalla ollut aina etuoikeutetum-
massa asemassa kuin feminiinisemmat fani-identiteetit (Scott 2020, 95-96).
My®6s eri faniuden muotojen hyvaksynta on nimittdin vahvasti sukupuolit-
tunutta: virallista tuotantoa ja tuotannon tapoja tukevat kdytanteet, kuten
fanituotteiden ja knoppitiedon kerdily, on néhty tyypillisind miehille, kun
taas alkuperdista muokkaavat ja uutta tuottavat kaytanteet, kuten fanifiktion
kirjoittaminen ja fanitaiteen tekeminen, ovat olleet suositumpia naisfanien
keskuudessa. Jalkimmaisilld, transformatiivisilla kdytanteilld on ollut tapana !
jadda tuotantoyhtididen hampaisiin tai herattaa kielteisia tunteita muissa
faneissa. (Jenkins ym. 2013, 150-151; Scott 2020.)

Norttiyden maskuliinisuutta on pyrkinyt purkamaan kansainvalinen geek
girl -trendi, joka Suomessa on nakynyt muun muassa Norttitytot ry:n rakenta-
mana verkkoyhteisond (Iso-Markku 2011). Suzanne Scott (2020, 185-220) nakee !
my®s Pinterestin ja Tumblrin kaltaiset, kuvien jakamiseen perustuvat alustat
erityisen turvallisina tiloina norttitytoille, silld niissa erilaiset norttikuvastot
yhdistyvat luontevasti naisille ”sallittuihin” kiinnostuksen kohteisiin ja kay-
tanteisiin, kuten ulkondkoon liittyviin teemoihin ja leikekirjojen kokoamiseen. !
Molemmat alustat ovatkin kéyttijakunnaltaan naisvaltaisia ja toimivat jossain
tuotantoja tukevien ja transformatiivisten periaatteiden valilla.

Toccin (2009, 4) mukaan norttikulttuuri edustaa uutta tapaa rakentaa
identiteettid median valityksella: uudet digitaalisen kommunikoinnin vali-
neet ovat mahdollistaneet samanhenkisten ihmisten vélisen yhteydenpidon
maailmanlaajuisesti, jolloin vihemmaénkin tunnetuista fanituksen kohteista
innostuneiden on ollut helpompi 16ytda toisensa. Samalla norttiyden rep-
resentaatiot ovat muuttuneet: aiemmin sosiaalisen statuksen alhaisimpia
asemia edustanut norttiys on alettu esittaa tietoyhteiskuntakehityksen myota
arvokkaana identiteettind, joka johtaa taloudelliseen menestykseen (Woo
2018, 11-13, 176).

Norttiyden voi ndhda paradoksaalisesti seka syrjittyna ettd syrjivand iden-
titeetting, tai “kuviteltuna yhteisona” (Anderson 1983; vrt. Stevens & van der
Merwe 2018; Dean 2017; Tocci 2009, 76), johon kuuluminen perustuu ennen
kaikkea nortin identiteetin omaksumiseen (Scott 2020, 78-79). Tassa artikkelis-
sa lahtokohtana on, etta norttiyden semanttiset rajat ovat aina jossain maarin
utuiset ja muuttuvat kontekstista toiseen (vrt. Tocci 2009, 68). Madrittelemme-
kin norttiyden identiteetiksi, joka perustuu jonkin, tyypillisesti marginaalise-
na pidetyn, populaarikulttuurisen tai teknologisen ilmion harrastukseen tai
fanitukseen, joka on luonteeltaan affektiivista eli merkityksellistivéa ja eroja
tuottavaa (Grossberg 1995, 41-43).

Alakulttuurit ja marginaalit

Alakulttuuriteoria kehitettiin brittildisessa kulttuurintutkimuksessa selitta-
madn nuorisokulttuurisia ilmiditd, jotka olivat sidoksissa toisen maailmanso-
dan jdlkeiseen Iso-Britanniaan (Hall & Jefferson 1976). Nuorison alakulttuurei-
ta tarkastelleessa tutkimuksessa luokan, vallan ja vastarinnan asetelmat olivat !
keskeisid, ja alakulttuurit ndhtiin tydldisnuorten oman paikan etsimiseen ja
identiteetin rakentamiseen liittyvind ilmidind. Sittemmin alakulttuuriteoriaa
kehitettiin ottamaan huomioon my®os nuorten alakulttuuristen identiteettien
paallekkdisyysja liikkuvuus (Frith 1983). Vaikka alakulttuurin késite ja sithen
liittyvit teoriat on nykytutkimuksessa usein katsottu liian jaykiksi internetajan
ilmididen tarkasteluun, alakulttuuriteorian selitysvoima ei kuitenkaan ole
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sidottu vain syntyaikansa kontekstiin. Kuulumattomuuden kokemukset ja
vastarinta ovat keskeisid my0s norttikulttuurin ymmartamiselle.

Norttikulttuurin kannalta vield kiinnostavampaa on, kuinka vastarintaa
on kasitelty fanitutkimuksessa. Fanitutkimuksen synty omana tutkimusaluee-
naan sijoittuu 1990-luvun alkuun ja monet tutkimuksista kasittelivat juuri tie-
teis- ja fantasiagenrejen faniutta eli tyypillisid norttikulttuurin piiriin kuuluvia
ilmigita (mm. Bacon-Smith 1992; Jenkins 1992). Tuon ajan tutkimuksessa fanius
nahtiin yleensa aktiivisesti merkityksid luovana suhteena populaarikulttuu- !
riin; ilmi6n4, jossa passiivisen vastaanottamisen sijaan mediasta rakennettiin
omia tulkintoja ja teksteja kohdattiin ”vastaan lukemalla” (mm. Jenkins 1992;
Manninen 1995). Tassa vaiheessa tutkijoiden huomio keskittyi feminiinisina
pidettyihin transformatiivisiin kdytanteisiin ja naisfaneihin. Vaikka norttiys
on kulttuurisessa kielenkaytossa koodautunut maskuliiniseksi, sille rinnak-
kaisen faniuden juuret ovat siis huomattavasti feminiinisemmait. (Scott 2020.)

Kaikkia marginaaleja yhdistda jonkinlainen kapinan mahdollisuus valta-
kulttuureja vastaan. Varhaisessa alakulttuuritutkimuksessa valta-asetelmien
jakajana toimi luokka, ja vastarinta saattoi ilmeta hyvinkin nakyvana yhteis-
kunnallisten normien haastamisena, kun taas fanitutkimuksen tarkastelema
vastarinta ilmeni padasiassa fanikulttuurisina kdytanteina. Norttikulttuurissa
kapinan kohteena ovat yhtaalta valtakulttuurin ndkemykset, joissa fanikult-
tuuriset kdytanteet ja affektiivinen suhde nahtiin merkkeina kypsymattomyy-
destd (ks. my0s McArthur 2009), ja toisaalta mediatuottajat, jotka pyrkivat .
rajoittamaan fanien luovan toiminnan muotoja muun muassa tekijanoikeus-
lakiin vedoten.

Seka alakulttuurien ettd fanien tutkimuksessa vastarinnan merkitysta on
sittemmin pidetty ylikorostuneena (mm. Hills 2002; Bennett 1999), ja kritiikki
on siirtynyt tutkimuksen kohteena olleiden fanikulttuurien valkoisuuteen ja
sithen, miten rodun ja etnisyyden kysymyksista on vaiettu (Pande 2018; Stan-
fill 2018). Tama uudempi tutkimus ottaa huomioon my®os intersektionaalisen
lahestymistavan, joka huomioi erilaisten identiteettitekijoiden, kuten sukupuo-
len ja etnisyyden, risteyksissa tuotetut eronteot (Crenshaw 1990; Scott 2020,
222-234). Siind missi fandom on esitetty faneja voimauttavana tukiverkkona,
jossa norttipojasta voi kasvaa tasapainoinen, menestyva valkoinen mies, samaa
narratiivia ei ole esitetty naisista tai ei-valkoisista (Stanfill 2018, 313).

Kulttuuristen erojen ja risteymien korostuminen heijastaa populaarikult-
tuuristen yhteisojen sekd poliittisten keskustelujen ja liikkeiden aiempaa
nakyvampaa risteamistd 2000-luvulla (ks. Dean 2017). Cornel Sandvoss
(2014, 118-119) on ndhnyt tdman merkkinad siitd, ettd populaarikulttuurin
kulutuksesta on tullut uusi kansalaisuuden ja osallistumisen muoto. Tama on
nakynyt muun muassa faniaktivismina (ks. Bennett 2012; Lopez 2012), jossa
fanien joukkovoimaa on suunnattu kohti erilaisia yhteiskunnallisia tavoittei-
ta. Sama muutos niakyy norttikulttuurin statuksen nousuna. Sitd myota, kun
nortti-identiteetistd on tullut hyvaksytympi, arvostetumpija halutumpi, se on
kuitenkin joutunut my®os kritiikin kohteeksi ja identiteettitaistelujen kentaksi.

Aineisto ja menetelmait

Seuraavissa osioissa esittelemme kolme esimerkkid nykynorttikulttuurin
poliittisuudesta. Gamergate, Comicsgate ja The Last Jedi -elokuvan (2017)
vastaanotto voisivat kaikki olla oman artikkelinsa aiheita, joten emme tassa
pyri analysoimaan niitd tyhjentdvéasti. Keskitymme sen sijaan tutkimaan, '
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miten ndiden kolmen esimerkin kautta voidaan ymmartaa norttikulttuurin
yhteyksia (identiteetti)poliittisiin kiistoihin. Kaikkiin kolmeen tapaukseen

liittyy erityisesti naisiin kohdistuvaa hdirintdd, ahdistelua ja vihapuhetta,
. ominaisuutta: "Ensinn&kin

joten norttikulttuurin suhde sukupuoleen on keskeinen analyysin kohde.!
Gamergate- ja Comicsgate-kampanjoiden analyysit kdyttavat toissijaisia

lahteitd monimutkaisten verkkovilitteisten keskustelujen ja reaktioketjujen

taustan, kulun ja rakenteen selittimiseen. Gamergatea kasittelevan alaluvun

padasiallisena aineistona on kampanjaan osallistuneiden aktivistien ylla-
pitdma GamerGate Wiki (2017; 2019). Alkuperédinen wiki suljettiin vuonna

2017 ja perustettiin uudestaan toiseen osoitteeseen, joten analyysi perustuu
molempiin wikin versioihin.
Koska Comicsgate oli luonteeltaan vahemman jarjestaytynyt, tarkimmat

Beast, BuzzFeed News, Vulture, The Guardian) vuonna 2018, jolloin liikehdinta
oli kuumimmillaan. Suurin osa naista toisen kaden teksteista on kriittisesti

hyvinkin varittyneitd, joten luvun lopussa pyritdan avaamaan myos mahdol-
lisimman suora ikkuna konservatiivisten Comicsgate-toimijoiden arvomaail-

maan tarkastelemalla joukkorahoitteisen Iron Sights (2018) -sarjakuvahankkeen
markkinointimateriaalia.
The Last Jedi -elokuvan herdttamaa keskustelua tarkastelemme IMDb:n

verkkosivustolle kirjoitettujen arviointien perusteella. IMDb valikoitui ai-
neistoksi, koska se on elokuva- ja TV-alan laajin ja tunnetuin tietokanta, jonka

antamat arviot tulevat suoraan kayttdjilta. Pureudumme tarkemmin niihin
The Last Jedin arvosteluihin, jotka ovat antaneet elokuvalle erinomaisen ar-

vosanan 10/10 (535 kpl) seka niihin, jotka ovat antaneet arvosanan 1/10 (2274

kpl) (tilanne 28.2.2020).

Lahestymme tapauksia kontekstualisoivan ldahiluvun keinoin. Pyrimme %

ymmartamaan, mitd analyysimme lahteind olevat aineistot ilmaisevat niiden
asemoitumisesta norttikulttuurin kentalld erityisesti suhteessa sitd ymparoi-

vadn todellisuuteen. Analyysissd on pyritty huomioimaan myds verkkoteks-

tien visuaalinen ja vuorovaikutuksellinen luonne.

Kaikki nelja tdméan artikkelin kirjoittajaa identifioituu — tai on ainakin E

jossain vaiheessa elamdansa identifioitunut — itsekin norteiksi. Tasta johtuen
suhtaudumme norttiyteen liittyviin kielteisiin asenteisiin ja muutospaineisiin

lahtokohtaisen empaattisesti. Samalla kuitenkin tunnistamme tarpeen uudis-
taa norttiyden kapeaa stereotyyppid, silla kolme neljasta kirjoittajasta jad sen

ulkopuolelle jo yksin sukupuolensa nojalla. Tarkastelemme norttikulttuuria ja
-identiteettid sisdltd kdsin, ja tunnistamme asemamme mahdollistavan tiettyja
nakokulmia ja sulkevan pois toisia. Neutraali suhtautuminen alakulttuureihin,

joiden parissa olemme kasvaneet, lienee mahdotonta, vaikka tutkijan roolissa
tarkastelemmekin aihetta eri tavoin kuin faneina. Toisaalta pitkd historiamme

norttikulttuurin parissa on mahdollistanut erityisen relevanttien aineistojen
valitsemisen ja niiden syvallisen ymmartamisen laajassa alakulttuurisessa
kontekstissaan.

Gamergaten operaatiot

Gamergate oli vuosina 2014-2016 aktiivisimmillaan ollut, pelikulttuurin :
parista alkunsa saanut héirintdkampanja, jonka siihen osallistuneet méaa- -
rittelivat huoleksi pelijournalismin etiikasta. Gamergatea pidetdan yhtena

1 Ymmarramme vihapuheen
tassa kuten Saresma (2017,

227). Hanen mukaansa viha-
puheella on tyypillisesti kolme

se on suunnattu erityista tai
helposti erottuvaa yksiloa tai
ryhmaa vastaan kiinnittamalla
huomiota joihinkin mielivaltai-
sesti valittuihin tai epaolen-
naisiin piirteisiin. Toiseksi se
leimaa kohderyhman liittamalla
siihen yleisesti epatoivotuik-
si ymmarrettyja piirteita, ja
kolmanneksi vihapuheen koh-
deryhman lasnaolo mielletéan

. cepae 1ae e .. . .. i epatoivotuksi, jolloin siihen on
tiedot siitd 16ytyivit keskustelua dokumentoineista ja kommentoineista verk- J

koartikkeleista. Kootut artikkelit on julkaistu erilaisissa verkkolehdissé (Daily

lupa suhtautua vihamielisesti.”
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yhdysvaltaisen kansallismielisen alt-right-liikkeen nousun taustavaikuttajista
(esim. Lees 2016). Tama ei kuitenkaan ole kiistaton tapa lukea sen politiikkaa:
Gamergate-aktivisteja Yhdysvaltojen valtavdestoon verrannut kysely totesi
vastanneiden olevan hieman valtavédestoa liberaalimpia Yhdysvalloille tyy-
pillisilla mittareilla, kuten aborttioikeus ja ilmaston lampeneminen (Ferguson
& Glasgow 2020).

Pelijournalismissa oli jo vuosien ajan tunnistettu ongelmia (Johnson 2014),
jotka liittyivat erityisesti suurten pelijulkaisijoiden valtaan vaikuttaa siihen, '
miten peleista kirjoitettiin. Gamergate keskittyi pelijournalistien ja indie-
pelinkehittdjien henkilokohtaisiin suhteisiin, mutta asetti tavoitteekseen
parantaa ”pelijournalismin etiikkaa” (GamerGate Wiki 2019).

Varsinaisesti vuonna 2014 alkanutta Gamergatea edelsi kaksi asiaa: Vuonna
2013 pelinkehittdja Zoé Quinn julkaisi pelin Depression Quest. Osa pelaajista
ei pitanyt Depression Questia “oikeana” peliné, koska se erosi pelien valtavir-
rasta, mutta osin samasta syysta se sai pelimediassa mydnteisen vastaanoton.
Suhtautuminen peliin ei jadnyt vain kritiikkiin, silld Quinnia uhattiin jopa
raiskauksilla ja tapoilla. Samana vuonna mediakriitikko Anita Sarkeesian !
aloitti joukkorahoitetun YouTube-videosarjan Tropes vs. Women in Video |
Games, jossa hdn analysoi videopeleja feministisestd nakokulmasta. Myos sita
seurasi hdirintakampanja.

Gamergaten alkusysdyksenad toimi Quinnin entisen kumppanin julkaise-
ma blogikirjoitus, jossa han syytti pelikehittdjaa intiimeista suhteista useisiin
pelijournalisteihin. Syytokset eivit olleet totta, mutta ne levisivit silti laajasti
erityisesti Quinnin hdirintadn aiemmin osallistuneiden parissa. Aihetunniste
#GamerGate yleistyi, kun sita kaytettiin Twitterissa (Wingfield 2017). Suurin
osa huomiosta keskittyi nimenomaan Quinniin eikd samojen huhujen kohtee-
na olleisiin miespuolisiin pelijournalisteihin (Wofford 2014). Kampanjoinnin
kohteiksi nousi mydhemmin myds muita pelialan toimijoita, kuten useita
pelitutkijoita (ks. esim. Mortensen 2018), pelinkehittdjat Brianna Wu ja Phil
Fish seka nayttelija Felicia Day. Erityisesti Wuta hairittiin kuukausia héanen
pilkattuaan Gamergatea julkisesti. :

Gamergatea kriittisesti késittelevan kirjoittelun lisdksi Gamergate oli tyy-
tyméton erityisesti kahteen asiaan: Yksi harmin aihe liittyi artikkeleihin, jotka
spekuloivat pelaajaidentiteetin ("gamer”) olevan vanhentunut tapa luokitella
pelaajia (Plunkett 2014). Ainakin Gamergateen osallistuneille pelaajaiden-
titeetti oli yha tdarked tapa jasentdd omaa identiteettiddn, ja he kokivat sen
vaheksymisen henkilokohtaisena hydkkayksena (vrt. Salter 2018). Toinen
tyytymattomyyden ldhde liittyi peliarvostelujen tapaan kiinnittda huomiota
uusiin asioihin, kuten pelien sukupuolirepresentaatioihin (esim. Narcisse
2014). Representaatioon liittyvien asioiden sijaan peliarvostelijoiden olisi
Gamergate-kommentoijien mielestd pitanyt keskittya heidan nakokulmastaan
”objektiivisempina” pidettaviin seikkoihin, kuten pelien pelattavuuteen tai :
grafiikan ndyttavyyteen.

Vaikka uskoisi Gamergaten osallistujien kuvauksen kampanjan tarkoituk-
sesta ja hyvéaksyisi sen vastarintaan nousseiden kuluttajien kapinaksi, ei ole
helppo sanoa, mita liikehdintd konkreettisesti tavoitteli. Silla ei ollut selvia !
johtajia, jotka olisivat voineet edustaa sit§, ja pelijournalismin etiikkaan liitty-
vat ehdotukset nayttivat journalistisen etiikan ndakokulmasta yksinkertaisilta
tai alalle huonosti soveltuvilta. Ymmartadksemme paremmin Gamergaten
toimintaa ja tavoitteita, analysoimme aktivistien itse yllapitamia wikeja, 101-
den tarkoitus on jakaa tietoa kampanjan sisdlld (GamerGate Wiki 2017; 2019).
Gamergaten toiminta muodostui padasiassa joukkoistetuista ”operaatioista”,

ARTIKKELIT « Jonne Arjoranta, Katja Kontturi, Essi Varis ja Tanja Valisalo: Norttikulttuurin identiteettikriisi. Gamergate,
Comicsgate ja Star Wars poliittisten kiistojen nayttamona, 92—-111.



98 « LAHIKUVA . 3-4/2020

jotka keskittyivdat muutamaan keskeiseen tavoitteeseen. Ne voidaan tavoit-
teensa perusteella jakaa kolmeen eri kategoriaan. Olemme kategorisoineet

vain operaatiot, jotka Gamergaten osallistujat ovat itse maaritelleet keskeisiksi

(GamerGate Wiki 2017; 2019). Kategoriat ovat:

1. Pelaajista tai Gamergatesta kielteisesti kirjoittaneiden tai uutisoineiden jul-
kaisijoiden rankaiseminen (Operation Disrespectful Nod, Operation Baby Seal,

Operation UV, Operation Kindness, Operation Azure Orbs, Operation Autism !

Storm)

2. Gamergaten kielteisen julkisuuskuvan parantaminen (Operation Firefly,
Operation 5 Horsemen, Operation Remove the ‘Gamergate Controversy” Article)

3. Tiettyjen pelien tai julkaisijoiden tukeminen (Operation Gaben, Operation Fruit

Basket).?

Naiden keskeisten kampanjoiden perusteella vaikuttaisi, etta Gamergaten
tavoitteet liittyivat padasiassa Gamergaten, pelaajaidentiteetin ja tietyntyyp-

pisten pelien puolesta kampanjointiin. Ongelmat ”“pelijournalismin etiikassa”

viittaavat pddasiassa siis kielteiseen tapaan, jolla Gamergatesta uutisoitiin.

Operaatioiden lisaksi merkittdva osa toiminnasta liittyi tiettyjen henkili- A

den, erityisesti Zoe Quinnin, Anita Sarkeesianin ja Brianna Wun, ahdisteluun.
Wiki dokumentoi heihin kohdistettua hairintaa tarjoten sille kuitenkin vaihto-

ehtoisia selityksia tai perusteluja. Esimerkiksi Anita Sarkeesiania kasittelevalla
sivulla kuvataan, miten hanta on ahdisteltu verkossa ja miten hén joutui pe-

rumaan esiintymisensa amerikkalaisella yliopistolla pommiuhkauksen takia
(GamerGate Wiki 2019). Sivu kuitenkin spekuloi, ettd Sarkeesian olisi voinut
keksia uhkaavat viestit my0s itse, ja korostaa, miten Gamergaten puolesta
toiminut henkil6 paljasti yhden Sarkeesianin ahdistelijan henkil6llisyyden.

Quinnin wikisivu dokumentoi hanen ty6- ja henkilohistoriaansa, keskittyen

yksityiskohtiin, jotka esittavat hanet kielteisessa valossa (GamerGate Wiki
2019). Sivu kuvailee myos Gamergaten alkuun johtaneet tapahtumat, mutta

keskittyy tapaan, jolla Quinnia koskevat huhut levisivit. Sivu esittaa vaitteita
Quinnin seksuaalisuudesta ja hdanen romanttisista suhteistaan, mukaan lukien
kielteisiad kommentteja véitetyiltd entisiltd romanttisilta kumppaneilta. Quinn

liitetadn pelijournalismin eettisiin ongelmiin kahdella tapaa: Ensinnakin Dep-
ression Questin saama myonteinen mediahuomio ndhdéan todisteena siité,

ettd pelijournalismi on ”sotkeutunut sopimattomasti indie-pelinkehittdjiin”
(GamerGate Wiki 2019). Toiseksi sivu toistaa valheellisia viitteitd Quinnin :

suhteista pelijournalisteihin.
Gamergate oli aktiivinen erityisesti Twitter-, YouTube-, Tumblr-, 4chan- ja
Reddit-verkkopalveluissa (Burgess ja Matamoros-Fernandez 2016; Massanari

2015). 4chan kielsi Gamergaten, mika on poikkeuksellista ldhinna lapsipor-
non, doksauksen ja raidaamisen kieltavalta sivustolta.’ Toiminta siirtyi sieltd

sisaltjaan viela vihemman rajoittavaan 8chaniin. Gamergatella ei ollut selvaa
loppua; vield vuonna 2020 tunnistetta kaytetadn Twitterissa. On kuitenkin
selvaa, ettd sen aktiivisin toiminta lakkasi vuosia sitten ja viimeisimmat ope-

raatiot olivat vuonna 2016. Osa osallistujista piti kampanjaa onnistuneena, '
mutta ei ole kovin selvaa, milla kriteereilld he onnistumista arvioivat. Jotkin

pelijulkaisut selvensivat toimituksellisia kdytantojaan, mutta mitdan suuria
muutoksia pelialan journalismissa ei tapahtunut.

Yksi Gamergaten konkreettisista vaikutuksista oli se, etta naisten epavarma
asema pelikulttuurissa ja internetissa nousi selvemmin julkiseen tietoisuuteen.
Silloinen Yhdysvaltojen presidentti Barack Obama (2016) viittasi pelaavien !

2 Muihin operaatioihin lukeutui
mm. Operation DiggingDiGRA,
jonka tarkoituksena oli arvioida
pelitutkimuksessa julkaistua

i feministista tutkimusta.

3 "Doksaus” tarkoittaa toisten
henkil6kohtaisten tietojen

levittdmista. "Raidaaminen” on
muiden sivustojen tai palvelui-
den valtaamista uusilla tileilla.
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naisten kokemaan héirintdan Women’s History Month -tapahtuman kunni-
aksi pitimdssdaan puheessa, ja Sarkeesian ja Quinn kavivat puhumassa koke-
mubksistaan YK:n tyoryhmalle, joka tyoskentelee naisiin verkon valityksella
kohdistetun vakivallan ehkdisemiseksi (Yhdistyneet kansakunnat 2015).

Comicsgate ja sarjakuva-alan sukupuolikysymykset

Gamergatesta tutut arvokiistat ja hiirintistrategiat ovat vihitellen levinneet -

muillekin populaarikulttuurin osa-alueille. Toinen alakulttuurinen media,
jota on perinteisesti pidetty juuri omistautuneiden valkoisten miesfanien lin-

nakkeena, on sarjakuva —ja erityisesti amerikkalainen supersankarisarjakuva.
Siind missa erilaisten indie-sarjakuvien ja japanilaisen mangan tuottamiseen
ja kuluttamiseen on aina osallistunut merkittava ja tunnustettu naissegmentti !

(ks. esim. Manninen 1995; Scott 2013), Yhdysvaltojen suurimpien sarjakuva-
julkaisijoiden, DC Comicsin ja Marvel Comicsin tyontekijoistd naisia oli vield

vuonna 2018 vain noin 15 %, ja heistdakin suurin osa tyoskenteli toimitusteh-
tavissd (Hanley 2018a). Alan miesvaltaisuuden on jo pitkdan syytetty tekevan

esimerkiksi sarjakuvien erikoisliikkeistd ja con-tapahtumista tiloja, joissa fik-
tiiviset naisvartalot esitetdadn ylierotisoiden ja todellisiin naisiin suhtaudutaan
jopa vihamielisesti (ks. esim. Hickey 2014; Scott 2020).

Asiasta on keskusteltu sarjakuvakulttuurin piirissd ainakin vuodesta
1999, jolloin kasikirjoittaja Gail Simone kokosi niin sanotun "Women in !

Refrigerators”-listan.* Se luettelee yli sata naispuolista supersankaria, jotka
ovat kokeneet suhteettoman vakivaltaisia kohtaloita, usein motivoidakseen
miespuolisten hahmojen tarinoita ja toimintaa. Naishahmot muodostavat

DC:n ja Marvelin hahmovalikoimasta vain noin neljanneksen (Shendruk
2017). Nain ollen niiden jatkuvalla, veriselld hyllyttamiselld on suhteessa

suurempi vaikutus juuri naissankareista pitaviin faneihin, joista monet ovat
naisia itsekin (Simone 1999). Sarjakuvakustantajia on jo kauan kritisoitu siita,

ettd ne palvelevat pddasiassa oletettua ydinyleisddan, nuoria valkoisia mie-
hid, vaikka naisfanit muodostavat noin puolet esimerkiksi monien suurten

sarjakuvatapahtumien yleisosta (Hickey 2014; Scott 2013).
Viime vuosina tama pitkaan jatkunut keskustelu sarjakuvien sukupuolit-
tuneisuudesta on karjistynyt suoranaiseksi hairinnaksi, erityisesti Twitterissa.

Vuonna 2016 sarjakuvataiteilija Chelsea Cain joutui sulkemaan Twitter-tilinsa
suojellakseen itseddn vihakampanjoinnilta. Comicsgate-sota syttyi, kun kon-

servatiiviset miesfanit raivostuivat Cainin piirtimastda Mockingbird-sarjan
kannesta, jossa nimisankari esiintyy T-paidassa, jossa lukee: ” Ask me about
my feminist agenda”. (Krishna 2018; Riesman 2018.) Lukuisat muutkin sarja-

kuvantekijatja sarjakuvaliikkeet ovat sittemmin joutuneet erilaisille Twitterissa
jaetuille boikottilistoille, koska ovat arvostelleet naisiin ja vahemmistoihin

kohdistuvaa hdirintdd sarjakuvakentalld — tai koska ovat itse sattuneet edus-
tamaan jotain ndistd vahemmistoista (Krishna 2018). Pahimmissa tapauksissa

maalitetut henkilot ovat joutuneet hakkeroinnin, doksauksen ja tappouhka-

usten kohteeksi (Elbein 2018).

Comicsgate-aktivistit ovat vdittaneet olevansa huolissaan siitd, ettd sarjaku- %

vahahmojen ja -yleison vakindinen monimuotoistaminen laskisi sarjakuvien
laatua ja myyntid (esim. Riesman 2018). Huolen taustalla on Marvel Comicsin

vuonna 2015 kaynnistaima massiivinen ”All New, All Different”-kampanja,
jonka my®6td lukuisten suosikkisankarien manttelit siirrettiin systemaattisesti
uusille henkilohahmoille, joista monet eivit olleetkaan valkoisia, amerik-

4 Listan nimi viittaa Green
Lantern -sarjakuvaan (#54,
1994), jossa nimisankari I0ytaa

i tyttoystéavansa Alex DeWittin
i paloitellun ruumiin omasta

jaakaapistaan. Simone (1999)
ja tutkija Suzanne Scott (2013)
katsovat kohtauksen symboloi-
van naisten asemaa sarjaku-

i van kentalla laajemminkin.
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kalaisia heteromiehia (ks. esim. Hoffman 2017). Yli 60 uudistetusta sarjasta
suosituimpien joukkoon kohosivat muun muassa Ms. Marvel, padhenkilonaan
teini-ikdinen muslimitytt6 Kamala Khan, ja The Mighty Thor, jossa ukkosenju-
malan vasaraa heiluttaa vanhoista Thor-sarjakuvista tuttu 1adkari Jane Foster.

Toisin kuin Comicsgate-hairikot itse vaittavat, heidan kriittinen kommen-
tointinsa ei aina varsinaisesti kohdistu sarjakuviin, vaan sarjakuva-alalla toimi-
viin yksityishenkildihin. Erityisen rdiked esimerkki tastd on pirteloskandaali
kesalta 2017. Marvelin toimittajana tyoskennellyt Heather Antos jakoi tuolloin !
Twitterissa kuvan itsestdan ja joukosta nuoria naiskollegoitaan nauttimassa
pirteldita hiljattain edesmenneen kollegansa Florence Steinbergin muistoksi.
Sindllddn vahdsanainen ja hyvantuulinen twiitti kerasi pian joukon loukkaavia
ja misogyynisid kommentteja, joissa muun muassa spekuloitiin Antosin suku-
puolieldmaa ja kutsuttiin kaikkia kuvassa esiintyvia halventavaksi tarkoitetulla
nimikkeelld “social justice warrior”, jolla internetin konservatiivisemmat
joukot usein leimaavat “liian” liberaaleja arvoja puolustavia keskustelijoita.
(Elbein 2018; Krishna 2018; Riesman 2018.) My0s sarjakuvakriitikko Richard C.
Meyer masinoi useita yksittdisiin henkil6ihin kohdistuvia hyokkayksia Twit-
ter-ja YouTube-tiliensa kautta vuosina 2017-2018. Daily Beastille antamassaan
haastattelussa Meyer vdittda, ettei usko sarjakuvakentalld tyoskentelevien
naisten, afroamerikkalaisten, homoseksuaalien tai transsukupuolisten saa-
vuttaneen asemiaan oikeilla ansioilla, vaan pelkastadn siksi, ettd he edusta-
vat kyseisid vahemmistojd (Elbein 2018). Edella esitettyjen tilastojen valossa
naissukupuoli ei kuitenkaan ole helpottanut sarjakuvantekijiksi padsemista
ainakaan Yhdysvalloissa — pdinvastoin.

Yksi Comicsgate-hdirikkojen vaitteista kyllakin pitda paikkansa: Marvelin
kokonaismyynti todella laski pian ”“All New, All Different”-uudistuskam-
panjan jalkeen, ja monet vanhoista suosikkihahmoista palautettiin ennalleen
vahin danin jo vuonna 2018. Koska monet uusista “vahemmistovetoisista”
sarjoista kuitenkin keikkuivat tasaisesti julkaisijan kymmenen myydyimman
sarjan joukossa, notkahdukselle on paljon muitakin mahdollisia syita kuin
uudenlaiset sankarit. Yksi ndistd on sarjojen hengastyttiva kokonaismaara:
Marvel julkaisi vuonna 2015 yli sataa supersankarisarjaa ja varmasti odottikin,
ettd osa lakkautettaisiin kannattamattomina jo muutaman numeron jalkeen
(Hoffman 2017). Comicsgate-liikehdinta itsessdaan on myos voinut vieraan-
nuttaa joitain faneja. Seka Marvel ettd DC ovat vélttianeet ottamasta kantaa
hairintdan, ja yksi nakyvimmista Comicsgate-toimijoista, sarjakuvapiirtdja
Ethan Van Sciver, pysytteli pitkdan DC:n palkkalistoilla, vaikka hanta syy-
tettiin sekd Twitter-hdirikkojen kanssa veljeilystd ettda natsismia ihannoivan
kuvaston ujuttamisesta omiin sarjakuviinsa (Elbein 2018; Krishna 2018). Tama
on saattanut ajaa liberaaleja faneja pienempien kustantamojen ja toisenlaisten
genrejen ddrelle, kun taas uusista sankareista narkdstyneet Comicsgate-akti-
vistit alkoivat julkaista omia konservatiivisia arvojaan heijastelevia sarjakuvia -
joukkorahoituskampanjoiden avulla.

Edelld mainitun Richard Meyerin kasikirjoittaman ja tuottaman Iron Sights
-sarjakuvan (2018) markkinointimateriaalit toimivatkin osuvana kuvituksena
sille, mista Comicsgate-diskurssissa oikeastaan on kyse. Rahoituskampanja-
sivun esittelyteksti yllyttaa suorasanaisesti tukijoita osoittamaan “sarjakuva-
alan portinvartijoille”, mita ”asiakkaat todella haluavat”. Tamé&n sotahuudon
alle keratyn markkinointimateriaalin 1dhilukeminen paljastaa, millaista tima
”oikeanlainen” sisaltd Meyerin mielestd on. Sivu esittelee Meksikon rajasodas-
ta kertovan tarinan neljd paahenkilo, joista kolme on miehia. Heidat kaikki
esitetdan tiydessd toiminnassa, aseet kddessd, ja esittelytekstit kuvailevat '
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sekd heiddn sotilaallista ammattiosaamistaan ettd henkilokohtaisia syita
heidén taistelutahtonsa taustalla. Ainoa naishahmo Esme sen sijaan istuu
pimedssa huoneessa, hieman kdpertyneessa, passiivisessa asennossa, katsoen
pelokkaasti lukijaan. Esittelyteksti ei kerro hanestd muuta kuin hanen ikénsa
ja sukupuolensa seka sen, ettd han tarvitsee “epatoivoisesti kenet tahansa”
pelastamaan hanet huumekartellin kynsista. Kampanjan tukijoille lahetettava
”pin-up-juliste” sen sijaan esittdd pelkdstaan bikinipukeista Esmed. My0s
teoksen kannessa han on etualalla, selkdrankaa vaantdvassa asennossa, joka !
on suunniteltu korostamaan sekd hdnen lantionsa ettd rintojensa muotoja.
Viesti on selva: Esme ei ole teoksessa toimijana vaan pelkdstdan katseltavana.

Iron Sights -sarjakuvan kansikuva. Lahde: https://www.indiegogo.com/
projects/iron-sights-graphic-novel#/. Tekija Kelsey Shannon.
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Naita epaluonnollisia asentoja, joihin naishahmot asetellaan erityisesti
kansikuvissa ja koko sivun ruuduissa, on naislukijoiden parissa alettu kutsua
nimelld ”"Escher girl” (Ami Angelwings 2014). Nimi viittaa mahdotonta ark-
kitehtuuria kuvaavista grafiikanlehdistaan tunnettuun M. C. Escheriin, silld
monet erotisoivista naishahmojen kuvauksista ovat anatomisesti yhta mahdot-
tomia kuin Escherin luomat perspektiiviharhat. Naishahmojen kuvaamiseen
liittyvid eroottisia trooppeja on pyritty tekemaan nakyviksi ja naurunalaisiksi
my0s piirtamalld mieshahmoja samoihin vaaristyneisiin asentoihin ja niuk- !
koihin pukimiin: vuonna 2015 kaynnistynyt fanitaidemeemi “The Hawkeye
Initiative” (Gingerhaze 2013-2015) osoittaa, ettd mikali naispuolisen sarja-
kuvahahmon vaihtaminen samassa hengessa poseeraavaan Hawkeyehin (tai
toiseen miessankarin) nayttda oudolta tai huvittavalta, alkuperdisen asento, '
kuvakulma tai vaatetus oli luultavasti alentuva, esineellistava tai seksistinen !
(Scott 2015). :

Tallaiset transformatiiviset pilakuvat auttavat naisfaneja ja -tekijoita kohot-
tamaan danensd miehisen katseen kyllastiman supersankarikuvaston keskelle:
jos jokin esitystapa ei syysta tai toisesta miellytd, kuka tahansa piirustustaitoi- :
nen voi tehdd kuvasta tai hahmosta uuden version ja levitta sita esimerkiksi
erilaisten kuvapohjaisten sosiaalisen median alustojen kautta. Alkuperaisen
visuaalisen esitystavan suora muokkaaminen usein myos konkretisoi sithen
sisaltyvat ongelmalliset piilo-oletukset paremmin kuin sanallinen kritiikki.

The Last Jedin vastaanotto

Viimeinen esimerkkimme kaésittelee Star Wars -tieteiselokuvien sarjaan kuu-
luvan The Last Jedin (2017) saamaa vastaanottoa. Huomion kohteena ovat :
Luke Skywalkerin hahmosta IMDb:n sivustolle kirjoitetut kommentit, silld
alkuperdisen Star Wars -trilogian (1977-1983) paahenkilona Mark Hamillin
nayttelema Luke Skywalker on erinomainen esimerkki sukupolvet ylittavasta
faniuden kohteesta. Samalla hanen hahmonsa aiheuttamat reaktiot voivat :
auttaa meitd ymmartamaan faniuteen liittyvaa nostalgiaa. Luken rinnalla
tarkastelun kohteena on my6s Daisy Ridleyn naytteleméan naispaahenkilo-
Reyn herdttama keskustelu. Vaikka emme voikaan tdysin yleistad, ettd kaikki
IMDb:n arvioijat olisivat Star Wars -elokuvasarjan faneja, osa madarittelee
itsensd nimenomaan faniksi perustellessaan omaa mielipidettaan. :

The Last Jedi on kahdeksas Star Wars -elokuva. Heti ilmestymisensé jalkeen
(12/2017) se kerasi paljon ristiriitaista palautetta fanien keskuudessa. Monet
ylistivdt elokuvaa irtiotoksi kaavamaisista juoniratkaisuista, kun taas toiset
purkivat pettymyksensda muun muassa elokuvan esittdmasta arvomaailmasta
vihapuheena ohjaaja Rian Johnsonia kohtaan (ks. esim. Lacina 2018). Ra-
juimmillaan elokuvan fanit hyokkasivit vastarinnan puolella tydskentelevaa
mekaanikko Rose Ticoa ndyttelevaa Kelly Marie Trania vastaan. Tran sai niin
paljon vihapuhetta hahmostaan, nayttelijantyostdan sekd etnisyydestdan, etta
poistui Instagram-verkkopalvelusta. (Chuba, 5.6.2018.)

Tranin kohtaama vihapuhe nosti Star Wars -fandomin muutoksen laajem-
man median tietoisuuteen. Star Wars on ollut heti alkuajoistaan lahtien mo-
nimediainen ilmio, joka on kerannyt ymparilleen kasvavan fanikulttuurin. Jo
ensimmadisen elokuvan ilmestymisen jalkeen (1977) tarina jatkui romaaneissa
ja sarjakuvissa, myohemmin my0s videopeleissd ja valtavassa oheistuotteiden !
tarjonnassa. Avaruuteen sijoittuvana tieteisseikkailuna Star Wars oli kuin tehty
norteille: se yhdisti kerronnassaan science fiction -teknologiaa fantasiaan, jossa '
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muinaiset jedit olivat osanneet kdyttaa mystistd Voimaa. Kun saaga sai jatkoa,
ensin Episodien I-III (1999-2005) ja sittemmin uusimman trilogian myotd, se

teki tarinan tutuksi myds uusille sukupolville. Vaikka nykyaan olisikin har- ' nimimerkit numeroilla anonymi-

haanjohtavaa pitaa Star Warsia pelkan norttikulttuurin piiriin kuuluvana ilmio-

nd, media kiinnostui sen faneista juuri ndiden antaman kielteisen palautteen
takia. Vaikka monet fanit eivat olleetkaan tyytyvaisia Episodeihin I-III, niiden
ilmestymisajankohtana sosiaalinen media oli vield lapsenkengissdan: esimer-

kiksi Twitterid ja Instagramia ei ollut vield edes olemassa. Onkin perusteltua !
sanoa, ettd nimenomaan sosiaalinen media on mahdollistanut vihapuheen

levidmisen ja nousemisen laajemman keskustelun aiheeksi (vrt. Lacina 2018).
The Last Jedin yleisarvosana IMDb-verkkopalvelussa on téta artikkelia kir-

joitettaessa 7,0/10. Elokuva on saanut yhteensa 525 431 dantd, joiden antajista
valtaosa (61 %) on méaritellyt sukupuolekseen miehen. Heista eniten d&nid -
(146 714) ovat antaneet 30—44-vuotiaat miehet; my0s naisista sama ikaluok- !

ka on antanut suhteessa eniten danid. Juuri ndma ikdluokat ovat kasvaneet
alkuperdisen Star Wars -trilogian parissa, ja heilld lienee siihen lapsuuteen ja

nuoruuteen ulottuva henkilokohtainen suhde. Sama suhde vilittyi myos The

Last Jedin saamista arvosteluista ja vastaajien kdyttamista sanavalinnoista.
IMDb:n arvostelupalvelu ei ole aineistona ongelmaton: kuka tahansa voi re-

kistertida itselleen tilin ja antaa katsomalleen elokuvalle arvosanan niin monta

kertaa kuin haluaa (vrt. aiemmin mainittu “raidaus”). Tarkastelun kohteena

onkin se, millaisia asioita fanit ovat arvioihinsa kirjoittaneet: millaisia sana-
valintoja he ovat kdyttaneet, mitka asiat nousevat esille myonteising, ja mitka

toisaalta kielteisina? Aaripaiden vertailu ldhiluvun avulla tarjoaa havaintoja
siitd, miten fanit ovat kokeneet elokuvan kohdanneen heidan odotuksensa ja
miten se on vaikuttanut heidan arvosteluunsa.

Kommenteissa nousivat esille norttikulttuurille ominaiset identiteettipo-
liittiset seikat. Fanit pitivat elokuvasarjaa identiteettinsa maarittdjand ja jopa

persoonansa jatkeena, joten kun elokuvien maailma pdivittyi vastaamaan ny-
kypaivéan katsojien odottamaa moninaisuutta, fanit kokivat sen hyokkayksena

identiteettidgdn vastaan. Erityisesti elokuvaa inhonneet katsojat pitivat The Last
Jedin pyrkimyksia inklusiivisuuteen ja moninaisuuteen niin hallitsevina, ettd
elokuvan koko myyttinen tausta unohtui (vastaaja 1152, 12/2017).° Vihaiset :

VZa /i

fanit kayttivat sellaisia ilmauksia kuin ”toksisuus”, “agenda”, “ideologinen

Zawi

ja poliittinen propaganda”, “new age -roska” ja “feminismi” kuvaamaan The

Last Jedin ongelmallisina pitdimidén taustavaikutteita.’ Samalla kommenteista

nakyi tiettyjen fanien etuoikeutettu asema:

On kovin surullista, ettd ndind pdivind voidakseen nauttia elokuvasta ja hyviksya
se ihmisten TAYTYY ndhdad hahmoja, jotka jakavat heiddn ndkemyksensa siitd,

mika on poliittisesti korrektia, heiddn ihonvarinsa, seksuaaliset mieltymyksensa, !

sukupuolisensitiivisyydet, ruokailutavat, jne. jne. jne. (Vastaaja 2186, 12/2017.)

Uuteen trilogiaan tuotu inklusiivisuus ja moninaisuus jo pelkastdan suku-
puolen osalta aiheuttivat joissakin faneissa misogyynisia, ulkondkokeskeisid ja

jopa rasistisia reaktioita. Arvosteluissa oltiin esimerkiksi pettyneitd, miten jos-
tain oli 1oy detty “lihavia itdaasialaisia tyttoja” (vastaaja 0035, 09/2019) tai ettad

tytot olivat “isoluisia ja lyhyttukkaisia” (vastaaja 0038, 08/2019). Vastaaja 0233
madritteli arvostelussaan itsensd alkuperdisen trilogian faniksi ja inhosi sitd,
miten uudet elokuvat keskittyivat vain Reyhin. Hinen mukaansa ”yhdelldkaan

alkuperdiselld Star Wars -elokuvalla ei ole ollut naispadosaa”, joten The Last
Jedin kutsuminen Star Wars -elokuvaksi on vaarin. (10/2018.) Vastaavanlaisia

5 Vaikka IMDb:n verkkosivuilla
arvioijat kirjoittavatkin nimi-
merkilla, olemme korvanneet
teetin yllapitamiseksi.

6 Kaannos tassa ja mydhem-
min artikkelin kirjoittajien.
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havaintoja ovat tehneet my6s Mark H. White II laajassa faneille kohdistetussa
kyselyssadan (2019) seka Rebecca Harrison (2019) tutkiessaan sukupuolen ja
rodun representaatioita Star Warsissa. Harrison kommentoi valitusten epaloo-

nayttelijoita (Harrison 2019, 5). Star Wars perinteisend valkoisen norttimiehen
“voimafantasiana” onkin laajentunut sisaltimdan trilogian, jonka padosassa

Star Wars -faneilta ristiriitaista ja jopa vihamielista palautetta saaneita The Last
Jedi -elokuvan hahmoja: nuori naispaahenkilé Rey (Daisy Ridley) ja erakoitunut
vanha Luke Skywalker (Mark Hamill), mekaanikko Rose Tico (Kelly Marie Tran) ja
hyvan puolelle loikannut entinen iskusotilas Finn (John Boyega). Kuvat: Star Wars:
The Last Jedi (2017) © Lucasfilm Ltd, levittaja Walt Disney Studios Motion Pictures
Finland.

7 "Mary Sue”-nimitys on saa-
nut alkunsa Star Trek -fanien
kirjoittamasta fanifiktiosta,

i jossa eras tyypillinen trooppi oli
gisuutta, silla Star Wars -saagassa on aina ollut seka naisia ettd rodullistettuja

kirjoittajan luoma uusi hahmo:
nuori ja alykas sankaritar, jota
yleisesti pidetaan kirjoittajan
itsensa edustajana tarinan
maailmassa (Bacon-Smith
1992, 52).
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ei enda olekaan “nuori, vaaleatukkainen mies”. Nditd arvoja tarkeina pitavat
fanit nakevat Reyn drsyttavan tdydellisend hahmona, niin sanottuna ”"Mary
Suena”’, joka osaa kaiken, mihin ryhtyy. 3

Eniten kommentteja kerasi kuitenkin Luke Skywalker, alkuperédisen tri-
logian padhenkild. Surkean arvosanan antaneet fanit kritisoivat ohjaaja Rian
Johnsonin ndkemystad Lukesta ja kédyttivat hahmosta sanavalintoja “surkea,
ei-innostava erakko, joka oli havettdva varjo entisestddn”. Luken hahmoa ei
tunnistettu, vaan monille tarked lapsuuden sankari oli “tuhottu”, “teilattu”,
“pilattu”, “halvennettu”. Joillekin faneille Luke oli yhta kuin Star Wars (mm.
vastaaja 0218, 02/2018), joten hahmon kohtalo ”pilasi” heiddn elokuvansa.

Toisaalta fanit my0s pitivat Lukesta rikkindisend sankarina. Erinomaisen
arvosanan antaneet kehuivat, miten Mark Hamillin roolisuoritus oli tuore '
tuulahdus Star Warsia vaivanneisiin vanhoihin kaavoihin. Monet téllaiset '
fanit tekivit arvosteluissaan Luken hahmosta tarkkaa analyysia: he puhuivat
tarinan kaaresta ja hahmon menneisyyden vaikutuksesta persoonan kehi-
tykseen. He nostivat esille Luken piirteet Jedin paluussa (1983) ja korostivat,
kuinka hdanen uhrautuvuutensa hyvan puolesta tuli esille my6s The Last Jedissi.
(Vastaaja 177 12/2017.) 3

Fanit maarittivat itsedan suhteessa muihin: monet nostivat esiin ikdnsa
ja kertoivat olevansa “vanhoja dinosauruksia” tai ”Star Wars -puristeja” ja
nahneensd alkuperdiset elokuvat teatterissa. Télla he korostivat faniutensa
pituutta ja laatua, siis nortti-identiteettinsa aitoutta. Juuri nailld sanavalin-
noilla itseddn kuvanneet olivat korkeimman arvosanan antaneita faneja. He
puhuivat yleisesti omasta Star Wars -faniudestaan, kun taas alhaisen arvosanan
antaneet tekivat erotteluja me-muut-akselille. "Me” viittasi oikeisiin, alkupe-
raisen trilogian faneihin. "Muut” olivat tuoreempia (nuorempia) faneja, jotka
eivat ymmartaneet, millainen Star Warsin “kuuluisi” olla. Esimerkiksi vastaaja
2274 totesi painokkaasti, ettei Star Wars ole Marvel-elokuva, joten sitd ei ole 3
tarkoitettu komediaksi. (12/2017.)

My0s jedien mystisen auran pdivittdminen tuotti kriittisia kommentteja.
The Last Jedi paattyy kohtaukseen nimettomasta pikkupojasta, joka liikuttaa :
luutaa Voiman avulla, ja osa faneista hermostui. ”Pitdisikd meiddn oikeasti
uskoa, ettd kuka tahansa voi olla Jedi?” kysyi vastaaja 2158 (12/2017) arvos-
telussaan. Kommentti heijastelee keskustelua norttikulttuurista itsestaan
tiedustellessaan, kuka voi kuulua joukkoon ja kuka ei.

Johtopaatokset

Yhteista ndille kaikille kiistoille on, ettd jonkin tietyn kulttuurituotteen
pitkdaikaiset fanit pitdvat niiden piiriin tulleita uusia hahmoja tai tekijoita
”vadranlaisina” - siis erilaisina kuin edeltijansa. Norttikulttuurin ymparille
rakennetun kuvitellun yhteison uskotaan aiemmin olleen yhtendinen, ja
uudelleen luokiteltujen ryhmien katsotaan tunkeutuneen tutun ja turvalli-
sen alakulttuurin piiriin rikkomaan tita yhtendisyytta. Historiallista pohjaa
talla uskomuksella on kuitenkin rajallisesti: kuten varhainen fanitutkimus !
(ks. Scott 2020) tai esimerkiksi 1900-luvun sarjakuvalehtien kirjepalstat (Han-
ley 2018b) osoittavat, kaikilla norttikulttuurin osa-alueilla tieteisfiktiosta su-
persankareihin on aina ollut aktiivisia ja intohimoisia naisharrastajia. Sama
koskee oletettavasti muihinkin vahemmistoihin kuuluvia harrastajia, vaikka
fanitutkimuksessa onkin heidan kohdallaan vield ammottavia aukkoja (Scott
2020, 222-234). 3
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Tietotekniikan arkipdivdistyminen ja suurten sarjakuvakustantamojen
ponnistelut tavoittaa uusia yleisoja esimerkiksi Hollywood-filmatisointien
ja verkkojulkaisun avulla ovat tuoneet "norttimaiseksi” luokitellun viihteen
pariin paljon uusia faneja ja toimijoita. Norttikulttuurin identiteettikriisi
saattaa siis ainakin osittain liittyd pikemminkin diskurssien ja nakyvyyden
muutoksiin kuin aitoihin demografisiin muutoksiin. Kuten artikkelimme alku-
puolella todetaan, norttiyteen liittyva puhe ja stereotyypit ovat henkildityneet
vahvasti tiettyyn ihmisryhmadan: valkoisiin, heteroseksuaalisiin, korkeasti !
koulutettuihin miehiin. Muille nérteille alakulttuuri ei valttamatta koskaan
ole ollut erityisen tuttu ja turvallinen, koska heitd on pyritty hdivyttamaan
norttikulttuurin historiasta edelld kuvaamillamme keinoilla: hiljentamalla,
vahattelemalld, esittamassa huonossa valossa, jopa ahdistelemalla. Norttikult-
tuurin valtavirtaistuessa ja globaalistuessa yha useamman norttistereotyyp-
piin sopimattoman on kuitenkin ollut helpompi 16ytaa alakulttuurin parista
muita kaltaisiaan. Tamd on sdarkemadssa yhtendisen alakulttuurin illuusion
sitd ylldpitaneilta hegemonisilta tahoilta, eli tyypillisind pidetyiltd norteilta
ja norttikulttuurin ulkopuolisilta toimijoilta. 5

Kun tietoisuus nérttikulttuurin ulossulkevuuteen liittyvistd ongelmista on
kasvanut, reaktiot ovat kasvaneet samassa suhteessa. Vaikka menestys on ollut
vaihtelevaa, Disneyn kaltaiset suuret mediayhtiot ovat aktiivisesti pyrkineet
ottamaan uusina pitimansa yleisot huomioon luomalla lippulaivatuotteisiinsa,
kuten Marvelin supersankarisarjakuviin ja Star Wars -elokuviin, monipuo-
lisempia henkiloshahmoja. Kaikki ”perinteiset” nértit eivit kuitenkaan ole
ilahtuneet ndaiden uudistusten edustamasta haasteesta heidan hegemoniselle
asemalleen. Alakulttuurin sisdinen valta saattaa ndyttaytya talle ryhmalle eri-
tyisen arvokkaana, silld nortti-identiteettiin on aiemmin liitetty ei-toivottuja
piirteitd ja sen omaksuminen on siten asemoinut henkilon marginaaliin. Kun
alakulttuuri liukuu kohti valtavirtaa, asetelma purkautuu, ja stereotyyppiset
nortit pystyvat sdilyttimaan hegemoniansa vain luomalla me-muut-ristiriitoja
norttikulttuurin sisille. Kun ero norttien ja muiden valilld lieventyy, erojen
tekemisestd tulee seka vaikeampaa ettd kulttuurin ndenndisen yhtendisyyden
sdilyttamisen kannalta tarkeampaa.

Kuten alussa kirjoitimme, vahvat affektiiviset suhteet populaarikult-
tuurisiin objekteihin ja ndiden ympérille rakentunut yhteisollisyys ovat
ominaisia norttikulttuurille. Tama ilmenee myos kielteiselld tavalla, kun af-
fektiivisuus tormaa muuttuviin rajanvetoihin: mydnteisten tunneilmaisujen
sijaan alakulttuuriin liitetyt tunteet ja merkitykset purkautuvat hairintédna ja
ahdisteluna, joka on usein helpoin kohdistaa norttikulttuurin sisélle raken-
nettuihin marginaaleihin ja ”tunkeutujiin”, eli etnisyyden tai sukupuolen
kautta toiseutettuihin faneihin, tekijoihin ja hahmoihin. Ahdistelun kohteiksi
joutuneet puolestaan voivat mobilisoida omasta norttitoiminnastaan tuttuja !
transformatiivisia kdytanteita luodakseen vastadiskursseja, kuten esimerkiksi
Hawkeye Initiative osoittaa.

Norttiyden portinvartijat pyrkivit varjelemaan my0s kuviteltua ja ihan-
noitua menneisyyttd. Kaikissa esimerkeissaimme nédkyy norttien huoli siitd,
ettd uudenlaiset tekijat ujuttavat teoksiin omia arvojaan edustavia diskursseja !
ja kuvastoa, ja ettd poliittisen todellisuuden muuttuminen heijastuisi myos
turvallista eskapismia ja maskuliinisia voimafantasioita edustaviin (vrt. Man-
ninen 1995) fiktion maailmoihin ja “pilaisi” ne tavalla tai toisella. Kivettava,
taaksepdin suuntautuva nostalgia nostetaan ndin vastavoimaksi uudenlaista
tulevaisuutta etsiville progressiivisille arvoille ja eleille. Myos tima tormays
on omiaan sytyttiméaan identiteettipoliittisia taisteluita siitd, mikd koetaan '
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oikeana juuri “minun fandomissani”, silld monilla norttikulttuurille kes-
keisilla tarinoilla ja kdytannoilld on vuosikymmenia pitkét perinteet: suosi-
tuimmat supersankarit ovat syntyneet 1940-1970-luvuilla, tietokonekulttuuri
1950-luvulla, ja jopa omassa aineistossamme on henkilitd, joiden Star Wars
-fanius on alkanut 1970-luvulla. Vaitteet siitd, ettd nama tuotteet tai kulttuu-
rit olisivat aina sdilyneet samanlaisina tai yksidanisind, on kuitenkin pelkka
kuvitelma. Kaanonin rinnalla on aina kulkenut erilaisia kriittisid, parodisia ja
transformatiivisia keskusteluja ja fanituotantoja, joille internet on nyt antanut
nakyvyyttd ja muistia. :

Pohjimmiltaan Gamergaten ja Comicsgaten kaltaisten hdirintdkampanjoi-
den ironia piilee siind, ettd marginaalien hiljentdmisen sijaan ne ovat antaneet
erityisesti naisten kokemalle syrjinndlle ennenkuulumatonta nakyvyytta,
kuten erityisesti Gamergaten saama kansainvéalinen huomio osoittaa. Voikin |
ajatella, ettd norttikulttuurin parista lahtenyt liikehdintd on mydhemmin
nakynyt #MeToon kaltaisissa ilmidissd. Erityisesti oikeistopopulistinen po-
liittinen aktivismi on omaksunut norttikulttuurin identiteettikiistat osaksi
omaa poliittista projektiaan, ja myos vastapuolen kriitikot ovat hanakoita !
yhdistdmaan norttikulttuurin hairikot Donald Trumpin ja Brexit-kampanjan
rohkaisemiin darikonservatiivisiin, rasistisiin ja seksistisiin liikehdintoihin
(esim. Micheline 2018; Scott 2020). Oman aineistomme perusteella emme voi
esittdd tarkempia vaitteitd vaikutteiden virtaussuunnista, mutta jonkinlaisia
konkreettisia yhteyksid nortti- ja valtavirtakonservatiivien valilta 10ytyy: esi-
merkiksi yksi ddnekkdimmista Comicsgate-aktivisteista, Ethan Van Sciver, on
jakanut Twitterissdan myos alt-right-meemikuvastoa (Krishna 2018). Lockhart
(2015, 25) esittddkin, ettda “uustaantumuksellisuus” on luonteva poliittinen
lopputulos norttikulttuurin maskuliinisille lahtokohdille. Tama poliittinen
projekti ei kuitenkaan ole vienyt mukanaan koko norttikulttuuria, joka onkin
nykyéaan jakautunut sen suhteen, millaista politiikkaa se edistaa. 3

Milta nayttaa norttikulttuurin tulevaisuus? Jatkaako se pirstaloitumistaan,
onnistuuko norttiyden ”feministinen vallankumous” (vrt. Hurley 2016), vai
liudentuuko koko alakulttuuri lopulta osaksi valtavirtaa? Ennustaminen on
vaikeaa, silli eri toimijoiden tavoitteet ovat hyvin erilaisia. Norttikulttuuria
tuottavat mediayhtiot jatkaisivat varmasti mielelldan tuotteidensa valtavirtais- -
tamista. Toisaalta fanitutkimus ja transformatiiviset kdytanteet muistuttavat,
etteivéat fanit koskaan ole olleet taysin tuotantoyhtididen armoilla, vaan he
ovat aina voineet luoda ja muokata norttikulttuuria oman identiteettinsa ja
yhteisénsd arvojen ja tarpeiden mukaisiksi (ks. my®s Varis 2016). Kehittyvan
tietotekniikan ja internetin tarjoamilla valineilld tima on helpompaa kaikille,
my0s arvoiltaan ja tarpeiltaan vastakkaisille tahoille. Lisdksi on huomattava,
ettd monet kdsittelemistimme ilmidista liittyvat erityisesti anglo-amerikka-
laiseen kulttuuripiiriin ja siind tapahtuneisiin muutoksiin. On siis oletettavaa,
ettd uudet kehityskulut talld kulttuurialueella tulevat vaikuttamaan myos
norttikulttuurin suuntaan, mutta muista kulttuureista kumpuavat, paikalli-
semmat norttituotteet ja -yhteisot voivat kulkea my0s omia latujaan. Koska
norttikulttuuri on kuviteltu, hailyvarajainen ja jatkuvasti muuttuva yhteiso,
sitd ei voi tulkita nollasummapeling, jonka voittaa danekkain tai etuoikeute- !
tuin osajoukko. :
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