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Tanja Välisalo & Irma Hirsjärvi

FANTASTINEN FANIUS

Faneista on tiettävästi alettu puhua ensimmäistä kertaa 1800-luvun 
lopulla jalkapallon ja teatterin innokkaimpiin ihailijoihin liittyen 
(Jenkins 1992, 12), joten faniuden voi sanoa olleen alusta saakka 
yhteydessä intohimoon, tunteisiin ja arjesta irrallaan oleviin koke-
muksiin. Nykypäivänä faniutta löytyy paikallisista ja yhteisöllistä 
traditioista (mm. jalkapallo, teatteri), mediatuotteista (mm. 
elokuva, tv-sarjat, digitaaliset pelit) sekä mitä moninaisimmissa 
muodoissaan verkkoympäristöistä. Urpo Kovalan (2003, 190–191) 
sanoin fanius on kokemus, joka ylittää ”yksityisen ja yleisen, teks-
tin ja kontekstin, merkityksen ja kulttuurisen merkityksen tai tul-
kinnan ja käytänteiden eron”.

Henkilökohtaisen fanisuhteen syntyhetki on usein tarkkaan-
kin paikannettavissa. Tämä tuli esiin muun muassa Harri Heino-
sen (2005) väitöskirjassa, joka koski brittijalkapallon suomalaisia 
faneja, tai Irma Hirsjärven (2009) väitöskirjassa, jossa haastatellut 
science fiction -fanit kertoivat tunnistaneensa kyseisen lajityypin 
tiettynä hetkenä. Mihin fanit tai fanius sitten kiinnittyvät? Amerik-
kalainen tutkija Helen Taylorin (1992) uraauurtava Tuulen viemää 
-kirjan (Margaret Mitchell, Gone with the wind, 1936) ja siihen pe-
rustuvan elokuvan (David O. Selznick, Yhdysvallat, 1939) fanien 
tarkastelu osoitti, kuinka esimerkiksi arvoihin kiinnitytään fanikoh-
teen yhteydessä ja niitä arvioidaan yhä uudelleen. Sama teos reso-
noi eri ikäisillä hyvin erilaisiin oman elämän kokemuksista kum-
puaviin arvoihin. Faniuden affektiivinen suhde kohteeseen, emoti-
onaalinen, älyllinen ja materiaalinen panostus siihen, kasvaa osak-
si identiteettiä, tuottaa iloa ja nautintoa ja on jopa osa arkea (Taylor 
1992, 65). Tämä avaa monenlaisia tutkimuskysymyksiä, joita kom-
mentoimme luvun lopussa.

Fanius liittyy usein vahvasti tiettyihin lajityyppeihin, mutta ei 
ole mitenkään rajautunut populaari- tai nuorisokulttuuriin. Aivan 
samalla tavalla taide, ooppera tai vaikkapa Alvar Aallon arkkiteh-
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tuuri herättävät vahvoja, erityisiä ja pitkäaikaisia siteitä luovia ko-
kemuksia. Kulttuuriset ilmiöt rakentuvat merkitsevien symbolien 
verkoista ja juuri lajityypit tuottavat erityisesti tässä prosessissa 
tarvittavia kulttuurin tuotannon ja vastaanoton säännöstöjä (Fornäs 
1998, 179, ks. Hirsjärven, Ruotsalaisen & Kovalan luku fantasian 
vastaanotosta tässä teoksessa). Fanit tunnetaankin valikoivina ku-
luttajina, lajityyppiin liittyvän toiminnan ylläpitäjinä ja lajityypin 
määrittelijöinä.

Populaarikulttuurin faniverkostojen merkittävimpiin kuuluu 
science fiction -fandom, joka muotoutui 1920-luvulla amerikka-
laisten pulp-lehtien lukijakirjeiden kautta syntyneen faniverkoston 
välityksellä. Scifi-fanius levisi nopeasti globaaliksi ilmiöksi popu-
laarikulttuurin, erityisesti sarjakuvan, kuunnelmien ja elokuvan ku-
koistuksen myötä. Fanituotanto oli tämän fandomin keskeistä toi-
mintaa alusta saakka (ks. Hirsjärvi 2009). Nykyiset fantasiakult-
tuurien fandomit rakentuvat pitkälti tuolle pohjalle, kritiikin, jul-
kaisujen, tutkimuksen ja harrastajapiirien tuottajien ja kuluttajien 
verkostoille.

Suomalaisen scifi-fandomin syntyminen ja kansainvälisten toi-
mintatapojen leviäminen kesti viisi vuosikymmentä. Ensimmäi-
nen scifi-seura, Turun Science fiction seura ry perustettiin vuon-
na 1976. Seuraavien reilun kymmenen vuoden aikana syntyi seu-
roja useimmiten yliopistokaupunkeihin, sekä genrekirjoittamiseen 
erikoistunut Suomen tieteiskirjoittajat ry ja J. R. R. Tolkienin tuo-
tantoon keskittynyt Suomen Tolkien-seura Kontu ry. Tieteisfiktion 
kontaktit tulivat lähinnä Ruotsista ja Englannista, ja Tolkien-seu-
ralla oli alusta saakka suhteet kansainväliseen verkostoon. Tieteis-
kirjallisuuden harrastajien yhteinen tapahtuma Finncon järjestettiin 
ensimmäisen kerran vuonna 1983. Japanilaisen animaation ja 
sarjakuvan fanien tapahtuma Animecon järjestettiin ensimmäisen 
kerran juuri Finnconin yhteydessä Turussa vuonna 1999, jolloin se 
keräsi vain noin 30 osallistujaa, mutta muutaman vuoden kuluttua 
puhuttiin jo tuhansista kävijöistä. Animetapahtumat erkanivat ti-
laongelmien vuoksi 2010-luvulle mentäessä omilleen, mutta näin 
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Finncon oli tukenut uuden suomalaisen fantasiasta ja tieteisfiktios-
ta kiinnostuneen fandomin järjestäytymistä.

Finncon siis yhdisti alusta saakka kirjallisuuden, sarjakuvan, 
tieteen, animen ja mangan, pelien, musiikin jne. fantasia- ja science 
fiction- harrastajat. 2010-luvulla mukana ovat olleet yhä voimak-
kaammin myös itse kirjailijat. Bourdieun kulttuurisen pääoman kä-
sitteen (esim. Bourdieu 1984, 70–72) mukaisesti näiden kaikkien 
kulttuuristen virtausten omaksumisen voi nähdä hyvänä esimerk-
kinä fanien kulttuurisen pääoman haltuun- ja käyttöönotosta sekä 
kulttuuri- ja symbolisen pääoman kartuttamisena (Bourdieu 1993, 
76–77).

Fantasiafaneista ja fantasian globaaleista yleisöistä puhuttaes-
sa ei voida unohtaa pelejä ja pelaajia, jotka tarjoavat hyvän esimer-
kin myöhemmästä fantasia- ja science fiction -fandomista. Strate-
giapelien perinteitä ja fantasiagenreä yhdistävä Dungeons & Dra-
gons -pöytäroolipeli julkaistiin ensi kerran vuonna 1974 (Tactical 
Studies Rules, Inc.). Pelin maailma hahmotyyppeineen oli vahvas-
ti J.R.R. Tolkienin teosten inspiroima. Se myös aloitti kokonaisen 
fantasiapelien suosion kauden, joka on sittemmin jatkunut myös di-
gitaalisten pelien puolelle. Science fiction ja fantasia ovat äärim-
mäisen suosittuja digitaalisten pelien genrejä. Erityisesti monet 
suositut massiiviset moninpelattavat verkkoroolipelit, kuten World 
of Warcraft (Blizzard Enterntainment 2004–), ovat fantasiateemai-
sia. Vaikka pelaajat eivät itse aina identifioidu faneiksi, eikä peli-
kulttuureja voi yksioikoisesti tarkastella fanikulttuureina (ks. esim. 
Wirman 2009), ovat fantasiafanien ja pelaajien yhteisöt ja verkostot 
kuitenkin vahvasti toisiinsa lomittuneita.

Erityisesti tieteisfiktion faniuteen liittyy yhteiskunnan ja tieteen 
ilmiöiden seuraaminen, sillä lajityypin ytimessä on spekulatiivinen 
pohdinta niihin liittyvistä muutoksista ja sitä kautta yhteiskunnal-
lisista murroksista. Tieteisfiktiosta voi puhua kirjailija Johanna Si-
nisalon termillä todellisuuden viistovalaistuksena (Sinisalo 2004). 
Myös fantasia on hyvä väline tarkastella filosofisia kysymyksiä esi-
merkiksi identiteetistä, sukupuolesta, sivullisuudesta, tai hyvästä ja 
pahasta. Metaforinen kuvaus sujuu kaiken muun kirjallisen ilmai-
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sun tavoin. Fantasiaa leimataan usein silkaksi eskapismiksi, mutta 
esimerkiksi Game of Thrones -televisiosarjan (HBO, Yhdysvallat/
Iso-Britannia, 2011–2019) viimeisten jaksojen siirtymä myyttises-
tä ajasta historiallisen ajan kuvaukseen on rinnakkainen Aleksis Ki-
ven Seitsemän veljestä teoksen kaarelle. Kiven teoksessa seitsemän 
villi-ihmisten tavoin yhteiskunnan ulkopuolella elänyttä veljestä 
asettuu temmellysten kautta osaksi järjestäytynyttä yhteiskuntaa.

Fantasia ja science fiction fanitutkimuksen ytimessä

Fanius nähtiin 1900-luvun lopulle saakka eriasteisina yhteiskun-
nallisina ja psykologisina häiriötiloina. Tällaiset kielteiset käsitykset 
faniudesta leimaavatkin fanitutkimuksen ensimmäistä vaihetta, jos-
sa fanius patologisoitiin ja siihen liitettiin erilaisia psykiatrisia oi-
reita, pakkomielteisyyttä ja fanaattisuutta (Hirsjärvi 2009, 55; ks. 
myös Jenson 1992). Joli Jenson on kuvannut kaksi sekä mediassa 
että tutkimuskirjallisuudessa toistunutta esitystä faniudesta: pakko-
mielteinen erakko (obsessed loner), ja hysteerinen joukko (frenzied 
crowd) – molemmat fanityypit olivat omalla tavallaan ikään kuin 
epärationaalisia median uhreja. Muun muassa science fiction -tele-
visiosarja Star Trekin ja fantasiakirjasarja Harry Potterin faneja on 
kuvattu mediassa henkisesti epäkypsinä, kritiikittömästi ja fanaat-
tisesti faniutensa kohteeseen suhtautuvina (Hirsjärvi 2009, 66–67). 
Näiden tyypittelyjen taustalla vaikutti Jensonin (1992, 9–29) mu-
kaan modernin yhteiskunnan kritiikki, jossa yksilöt nähtiin turval-
lisista yhteisöistä irrallaan olevina haavoittuvina yksilöinä, ja toi-
saalta mediatutkimuksessa vallalla olleet käsitykset yleisöistä pas-
siivisina vastaanottajina. Voidaan myös ajatella, että tyypittelyi-
hin päädyttiin, koska faniutta ja siihen liittyviä ilmiöitä ei asetet-
tu laajempaan kontekstiin, eikä faniuden tarkastelussa pyritty sii-
hen liittyvän subjektiivisen kokemuksen ymmärtämiseen. Fanitut-
kimuksesta olikin tullut monitieteinen ja monitieteinen kenttä: tut-
kittiin fanien kuluttajuutta (vrt. Ang 1985; 1991), arkea (vrt. Cer-
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teau 1984) ja faniutta utooppisuutta tuottavana sekä tuotantoa ja ak-
tiivista osallistumista stimuloivana ja suuntaavana ilmiönä.

Omana tutkimussuuntauksenaan fanitutkimuksen voi nähdä saa-
neen alkunsa niin sanotun fanitutkimuksen toisen vaiheen aikana. 
Se käynnistyi 1990-luvun alussa, kun patologisoinnista siirryttiin 
fanikokemusta ymmärtävään tarkasteluun. Tätä on kutsuttu myös 
legitimoinnin kaudeksi, sillä keskeiset tutkijat pyrkivät tyypillises-
ti puolustamaan faneja ja faniutta edellä mainittuja patologisoivia 
ajattelutapoja vastaan. Lisäksi he tarkastelivat ilmiötä usein myös 
oman faniutensa kautta (Hirsjärvi 2009, 56). Fani-identiteetti, fa-
niyhteisöt ja erilaiset fanikäytänteet olivat erityisesti fanitutkimuk-
sen toisen vaiheen kohteina. Vuosi 1992 on monen fanitutkimuk-
sen klassikkoteoksen ilmestymisvuosi. Silloin ilmestyneet Henry 
Jenkinsin Textual poachers ja Camille Bacon-Smithin Enterprising 
women, jotka käsittelivät faniutta juuri fantasia- ja tieteisfiktion fa-
niuden kautta, ja Lisa A. Lewisin toimittama artikkelikokoelma The 
Adoring Audience ovat edelleenkin fanitutkimuksen perusteoksia. 
Tähän tutkimuksen toiseen aaltoon liittyy myös erityisesti Henry 
Jenkinsin tunnetuksi tekemä tutkija-fani-positio (acafan), jossa tut-
kijan kyky tunnistaa oma fani-identiteettinsä nähdään faniutta si-
sältä päin ymmärtävän tarkastelun mahdollistajana. Fanitutkimuk-
sen toisen vaiheen keskeisiä käsitteitä olivat muun muassa vasta-
rinta, yhteisöllisyys ja affekti, fanin taustasta nouseva merkityksel-
linen tunnesuhde.

Fanitutkimuksen kolmannessa vaiheessa fanius ja siihen liit-
tyvät ilmiöt vakiinnuttivat asemaansa tutkimuskohteina ja samal-
la aihepiiristä tehtävän tutkimuksen, ja tutkijoiden määrä lähti kas-
vuun 2000-luvulle tultaessa. Samalla tutkimus siirtyi faniuden glo-
baalin luonteen, yhteisöjen ja verkostojen tarkasteluun. Keskiöön 
nousivat faniuden kulttuurienvälinen ja kulttuuria välittävä luonne, 
ja faniyhteisöjen vaikutus mediatuotantoon esimerkiksi tekijänoi-
keuslainsäädännön ja asiantuntija-aseman kautta ja samalla myös 
talouden ja tuotannon kysymykset tulivat kompleksisesti mukaan 
faniuden tarkasteluun. Selvimmin tämä näkyy Henry Jenkinsin 
Aca-fan-sivuston globaalissa keskustelussa (ks. myös Fiske 1992, 
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31, 33–43; McGuigan 1992/2003; Hirsjärvi 2009; Taalas & Hirs-
järvi 2013).

Fanitutkimuksen aseman vahvistumisesta kertovat myös erilai-
set tutkijoiden yhteisöt. Keväällä 2008 amerikkalainen tutkija Ro-
bin Ann Reid perusti faniuden tutkijoiden kanssa yhteisön, jon-
ka nimi heijastaa fandom-tutkimuksen taustoja: The International 
Association of Audience and Fan Studies. Vuonna 2012 perustet-
tin The Fan Studies Network (https://fanstudies.org/), jolla on niin 
ikään vahvat yhteydet yleisötutkimuksen kenttään. Fanitutkimuk-
sen institutionalisoitumisesta kertoo sille omistettujen tieteellisten, 
vertaisarvioituja tutkimusartikkeleita julkaisevien aikakausjulkai-
sujen syntyminen: Journal of Fandom Studies (2012–) ja Transfor-
mative Works and Cultures (2008–) sekä tutkimusten kasvava mää-
rä monografioina ja artikkeleina arvostetuissa tiedejulkaisuissa.

Faniutta käsittelevän tutkimuksen lisääntyminen kuvaa osaltaan 
populaarikulttuurin suosion kasvua. Faniuteen monimutkaisena, 
merkityksen muodostamiseen ja identiteettityöhön liittyvänä ilmi-
önä on löytynyt yhä uusia tarkastelun tapoja. Fanius ylittää ”yk-
sityisen ja yleisen, tekstin ja kontekstin, merkityksen ja kulttuuri-
sen merkityksen tai tulkinnan ja käytänteiden eron” (Kovala 2003, 
190–191). Faniuden siirtymä kulttuurisesta marginaalista kulttuu-
rin määrittäjäksi (ks. myös luku Fantasia ja vastaanotto) on tuonut 
mukanaan uusia näkökulmia kuten paikallisten ja kansallisten fa-
niuksien laajentumisen transnationaalisiksi (Morimoto 2017).

Tieteisfiktion fanit olivat vahvasti verkostoituneita jo vuosi-
kymmeniä ennen Internetin tuloa, mutta fanikulttuurien digitali-
soituminen toi verkostot aiempaa näkyvämmiksi. Fantasiatelevisi-
osarja Xenan suomalaisia faneja tutkinut Kaarina Nikunen (2005, 
111–193; 345) onkin kuvannut faniuden rakentumista television ja 
Internetin vuorovaikutuksessa, jolloin Internet tarjoaa marginaali-
sen fandomin jäsenille ensinnäkin mahdollisuuden löytää toisensa 
ja muodostaa yhteisö, jakaa tulkintoja ja mielihyvää, ja toisekseen 
mahdollisuuden rakentaa oman vaihtoehtojulkisuutensa, joka täyt-
tää valtamedian Xenaa koskevaan tiedontarpeeseen jättämän au-
kon. Faniuden digitalisoituminen on myös muokannut fanien roo-
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lia mediatuotannossa. Esimerkiksi wikisivustot, joita fanit raken-
tavat populaarikulttuuristen tekstien ympärille, toimivat samaan 
aikaan tietokantoina ja hypertekstin ominaisuuksia hyödyntävinä 
narratiivien uudelleenkerronnan ja uudelleenjäsentämisen alustoi-
na (Booth 2010).

Fanitutkimuksen erityisenä huomion kohteena on ollut juuri fa-
nituotanto ja siinä erityisesti fanifiktio eli fanien itsensä kirjoitta-
mat tarinat, joissa uudelleenkuvitellaan tai laajennetaan faniuden 
kohteen tekstiä (ks. esim. Hellekson & Busse 2006). Myös fanifik-
tion muodoissa näkyy fanien vahva fantasia- ja tieteisfiktion laji-
tyyppien tuntemus: vaihtoehtoiset aikajatkumot, peiliuniversumit, 
ja kehojen vaihtuminen ovat vain joitakin esimerkkejä troopeista 
eli kirjallisista keinoista, joita fanifiktion kirjoittajat hyödyntävät. 
Tutkija Abigail De Kosnik (2016), joka on käsitellyt fanien itsen-
sä luomia fanituotannon säilyttämiseen luotuja online-arkistoja, on 
korostanut itse fanituotantojen sijaan niiden säilyttämiseen ja luo-
miseen liittyviä käytänteitä kulttuuriperintönä, joka siirtyy fanisu-
kupolvelta toiselle.

Tutkimuksen keskittyminen fanifiktioon on ajoittain myös häi-
vyttänyt muita luovan fanituotannon muotoja, joihin on eneneväs-
sä määrin kiinnitetty huomiota fanitutkimuksen kolmannessa vai-
heessa: fanifiktion ohella lukuisat muut luovan tuotannon muo-
dot, kuten fanitaide, fanivideot ja pelimodit (Sihvonen 2009), eli 
digitaalisiin peleihin tehty uusi sisältö, ovat nousseet fanitutkijoi-
den kiinnostuksen kohteiksi. Paul Boothin (Booth 2010, 156–158) 
tutkimus Doctor Who- ja Torchwood-fantasiatelevisiosarjojen fa-
nien omaehtoisesta roolipelaamisesta sarjojen hahmoja käyttäen 
MySpace-sivustolla tai Nicolle Lamerichsin (2011; 2014) tutkimus 
cosplay-käytänteistä eli anime- ja mangasarjojen hahmoiksi pu-
keutumisesta ovat hyviä esimerkkejä fanikäytänteiden identiteetti-
työhön ja merkitysten muodostamiseen kiinnitetystä akateemises-
ta huomiosta.

Erilaisilla fanikäytänteillä on keskeinen rooli faniyhteisöissä 
ja toisistaan poikkeavat käytänteet ja tulkinnat ovat myös johta-
neet fandomien pirstaloitumiseen ja jopa ristiriitoihin ja kiistoihin 
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eri ryhmien välillä. Tätä faniuden ”pimeää puolta” tutkinut Carrie 
Lynn D. Reinhard (2018) edustaa fanitutkimuksen aiempaa kriitti-
sempää vaihetta, jossa käsitellään paitsi yhteisöllisyyttä myös yh-
teisöistä ulos sulkemista ja yhteisöjen pirstaloitumista, paitsi hy-
väksyntää ja avoimuutta myös tiettyjen käytänteiden tai fando-
mien stigmatisointia, paitsi ihailua ja kriittistä luentaa myös anti-
faniutta (ks. Gray 2005 ja Siikilä-Laitilan luku antifaniudesta tässä 
teoksessa) eli tiettyjen tekstien yhteistä inhoamista ja leimaamista.

Marginaalista valtavirtaan

Fanius on 2000-luvulle tultaessa valtavirtaistunut. Myös aikuiset 
saavat fanittaa ja tunnustautua faneiksi. Fanittamisesta ei puhuta 
enää pelkästään populaarikulttuuristen ilmiöiden yhteydessä, vaan 
käsite on levinnyt myös korkeakulttuurin puolelle. On jopa puhut-
tu yleisöjen faniutumisesta (Laukkanen 2003, 8; ks. myös Nikunen 
2005, 106, 109). Erityisesti fantasiafaniuden valtavirtaistuminen 
näkyy globaalilla tasolla erilaisten science fiction- ja fantasiamaail-
mojen suosiossa. Esimerkiksi Tylypahkan velhokouluun ja sen ym-
pärille sijoittuvat Harry Potter -tarinat leimaavat kokonaisten suku-
polvien kokemushistoriaa ympäri maailman. Elokuvia ja televisio-
sarjoja jakelevien suoratoistopalvelujen (esim. Netflix ja Amazon 
Prime) valikoimissa on tyypillisesti omat kategoriansa fantasialle 
ja science fictionille. Länsimaiden ulkopuolella Kiina on nouseva 
fantasian elokuvatuotantojen maa, ja fantasiateemat ovat etsiyty-
neet myös Intian Bollywood-elokuviin. Toisaalta retro-ilmiö toimii 
tässäkin: faneille jo ennestään tutut Star Warsin ja Marvelin tarina-
maailmat ovat nousseet uuteen ja entistä laajempaan suosioon uu-
sien elokuvien, televisiosarjojen ja muiden tuotteiden myötä.

Fantasian ja tieteisfiktion yleisöjen kasvu näkyy hyvin niille 
omistettujen tapahtumien kasvussa. Edellä esiteltiin lähinnä scifi- 
ja fantasiatapahtumia. Monet muutkin suomalaiset conit ovat saa-
neet alkunsa tai vakiinnuttaneet asemansa 2000-luvun aikana. Pe-
rinteisten science fiction- ja fantasiatapahtuma Finnconin (1986–
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) ja roolipelaamiseen keskittyneen Ropeconin (1994–) rinnalle on 
noussut lukuisia muita coneja, kuten jo edellä mainittu Animecon 
(1999–), roolipeli- ja animetapahtuma Tracon (2005–), ja japanilai-
seen sarjakuvaan ja animaatioon keskittyvä Desucon (2009–). Yh-
dysvalloissa, San Diegon kaupungissa sarjakuvatapahtumana al-
kunsa saanut Comic-Con on muuttunut useita lajityyppejä ja me-
diamuotoja kattavaksi jättitapahtumaksi, joka on saanut rinnakkais-
tapahtumia ympäri maailmaa: näistä New Yorkin Comic-Con kerä-
si vuonna 2018 jopa yli 250 000 kävijää. Faniudesta on siis tullut 
myös merkittävä markkinataloudellinen voima, ja samalla siihen 
kytkeytyvät vallan ja omistajuuden kysymykset liittyen erityisesti 
kulttuuriseen representaatioon ja tekijänoikeuksiin ovat entistä tär-
keämpiä.

Faniuden valtavirtaistumisesta kertoo osaltaan fanien oma luo-
va tuotanto, joka on Internetin tarjoamien matalan kynnyksen jul-
kaisumahdollisuuksien myötä kasvanut ilmiönä moninkertaisek-
si. Faneille tyypillinen transformatiivinen toiminta, jossa olemas-
sa olevia tekstejä muokataan ja muunnellaan ja käytetään raaka-ai-
neina uusien tekstien luomiseen, on nähty myös laajemmin tyy-
pillisenä kokonaiselle sukupolvelle (Stein 2015). Erityisesti fani-
fiktion suosiosta kertovat jo tarinoiden suuret määrät. Esimerkik-
si tieteistelevisiosarja Salaiset kansiot (The X-Files, 1993–2002) ja 
siihen liittyvät elokuvat X-Files – Taistelu tulevaisuudesta (1998) 
ja X-Files: Usko koetuksella (2008) toimivat inspiraationa suurel-
le määrälle fanifiktiota. Siinä missä televisiosarjan jaksoja ja elo-
kuvia oli yhteensä 204, pelkästään X-Files-fanifiktion keräämisel-
le omistetun The Gossamer Projectin verkkosivustolla oli vuoden 
2013 loppuun mennessä 34 246 tarinaa – siis yhtä virallisen tuo-
tannon tarinaa kohden oli 168 fanien tuottamaa tarinaa (De Kos-
nik 2016, 324). Suosituimmilla fanifiktiosivustoilla Archive of Our 
Own ja Fanfiction.net fiktiiviset maailmat, joista tarinoita kirjoite-
taan eniten, voidaan luokitella juuri tieteisfiktion ja fantasian gen-
reihin kuuluviksi. Siinä missä fanifiktio aiemmin oli pienten har-
rastajajoukkojen ajanvietettä, sen kuluttaminen on Internetin myö-
tä yleistynyt. Game of Thrones -fantasiatelevisiosarjan (Yhdysval-
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lat 2011–2019) vastaanotosta tehdyssä kansainvälisessä kyselyssä 
(Barker ym. 2016–2017) 48 % vastaajista (n = 10 636) oli nauttinut 
toisten fanien tuotoksista.

Fanituotanto on ilmiön massiivisuudesta huolimatta ollut omi-
aan luomaan jännitteitä fanien ja mediayhtiöiden välille. Kaupalli-
set toimijat ovat usein nähneet fanituotannon tekijänoikeuksiensa 
rikkomisena ja pyrkineet estämään tai kontrolloimaan sitä. Esimer-
kiksi science fiction -fanien virtuaalimaailma Second Lifeen luo-
mat roolipeliympäristöt Firefly- (Fox 2002–2003) ja Battlestar Ga-
lactica (Sci-Fi 2004–2009) -televisiosarjoihin perustuen poistettiin 
useaan kertaan tuotantoyhtiöiden vaatimuksesta. Digitaalisten pe-
lien ympärille muodostuneet kulttuurit poikkeavat tästä siinä, että 
peliyritykset ovat usein tukeneet pelaajien omaa sisällöntuotantoa 
kuten pelimodien, eli peleihin tehtyjen muutosten, tai läpipeluu-
videoiden tekemistä; peleihin on jopa sisäänrakennettu työkaluja 
pelaajien omien kenttien ja muun sisällön tuottamiseen (Sihvonen 
2009, 17). Tällainen mediayhtiöiden tuki fani-ilmiöille on alkanut 
yleistyä myös muussa mediassa, vaikka siihenkin on voinut liittyä 
omia ristiriitojaan, kun yhtiöt ovat pyrkineet hyötymään faneista ta-
loudellisesti (ks. esim. Scott 2009).

Fantasia ja tieteisfiktio ovat lajityyppejä, jotka on aiemmin näh-
ty erityisesti lapsille tai nuorille suunnattuina. Niiden suosio ja sa-
malla fani-identiteetin hyväksyminen myös aikuisille kuuluvana 
kytkeytyvät laajempiin muutoksiin – yhteiskunnan ja kulttuurin 
leikillistymisen virtauksiin (ks. Raessens 2006). Leikillistyminen 
on nähty vastareaktiona vallitsevalle uusliberalistiselle yhteiskun-
tamallille (Koskimaa & Välisalo 2021), mutta kytkeytyy myös nos-
talgiatalouden nousuun, joka perustuu menneiden menestystuottei-
den toisintamiseen tavalla tai toisella. Fanitutkimuksen lisääntymi-
nen on myös osaltaan vaikuttanut myönteisemmän fanikuvan yleis-
tymiseen suomalaisessa mediassa (Hirsjärvi 2009, 70). Kansain-
välisesti fani-ilmiön myönteisen kuvan muotoutumista voi seurata 
luonnollisesti populaarikulttuurissa. Esimerkkinä voi muiden muas-
sa mainita CBS:n tuottaman, ennätyksiä rikkoneen Rillit huurussa 
(The Big Bang Theory) -sitcom-tv-sarjan vuosilta 2007–2019. Sar-
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jan yksi keskeinen teema on nörtti- ja fanikulttuuri identiteetin osa-
na. Faniudesta onkin tullut kaikenikäisten ilmiö, ja termin käyttö, 
ja faniuden käytänteet ovat laajentuneet myös populaarikulttuurin 
ulkopuolelle.

J. R. R. Tolkienin tuotanto on tarjonnut monelle suomalaiselle 
fantasiafanille merkittävän kasvun ja kehityksen välineen. Elämän-
mittainen suhde Tolkienin maailmaan on monella alkanut teoksesta 
Hobitti eli sinne ja takaisin (1937, suom. 1973/1985), jota vanhem-
mat ovat lukeneet ääneen tai johon on itse tutustuttu, ja kirjaan pe-
rustuvan elokuvasarjan (2012–2014) kansainvälisestä vastaanotos-
ta tehdyssä tutkimuksessa näkyykin koko Tolkienin tuotannon mer-
kitys omien arvojen ja maailmankuvan rakentumisessa (Koistinen 
ym. 2016, 370–372). Yhteen ikäkauteen tai elämänvaiheeseen kyt-
keytymisen sijaan fanius voi siis kulkea mukana läpi elämän ja toi-
mia oman elämäntarinan jäsentäjänä (Harrington & Bielby 2010) ja 
myös siirtyä sukupolvelta toiselle (Geraghty 2018).

Mitä jää marginaaliin, kun fanius valtavirtaistuu? Vaikka tie-
tyt faniuden muodot ovat tulleet hyväksytyiksi, tietyt faniyhteisöt 
tai faniryhmät jäävät yhä marginaaliin tai muodostavat uusia mar-
ginaaleja (ks. esim. Pande 2018). Faniuteen liitetty stigma saattaa 
johtaa fani-identiteetin piilotteluun ja faniuden salaamiseen jopa lä-
hipiiriltä (Jenkins 1992;ks. esim. Chadborn ym. 2016). Faniuden 
kohde vaikuttaa siihen, miten hyväksyttävänä faniutta pidetään (ks. 
Hirsjärvi 2009, 69). Aliarvostetuille fandomeille on ollut tyypillis-
tä, että ne edustavat usein naisille suunnattuja lajityyppejä tai ker-
ronnan muotoja, kuten Stephanie Meyerin fantasiakirjasarjaan pe-
rustuvat romanttiset Twilight-elokuvat (Pinkowitz 2011). Faniut-
ta arvotetaan ulkoapäin myös sen perusteella, nähdäänkö faniuden 
kohde ja fanikäytänteet sopivina fanin edustamalle ihmisryhmälle. 
Tästä esimerkki ovat bronyt, erityisesti poikien ja nuorten miesten 
faniyhteisö, jonka faniuden kohteena on ensisijaisesti tytöille suun-
nattu suloisista poneista kertova animaatiosarja My Little Pony: 
Friendship is Magic (Allspark 2010–). Bronyt ovat saaneet huo-
miota sekä mediassa että Internet-kulttuureissa ryhmänä, joka ole-
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massaolollaan rikkoo yleisesti hyväksytyn maskuliinisuuden nor-
meja (Hautakangas 2015).

Fantasiafanius ja politiikka

Tieteisfiktio on käsitellyt nykyisin poliittiseksi ymmärrettyjä aihei-
ta jo varhain. Alusta asti tieteisfiktio otti ymmärrettävästi sukupuo-
len yhdeksi teemakseen sekä sosiaalisena että biologisena määritel-
mänä sitä mukaa, kun se tuli tutkimuksen kohteeksi. Naisen ja mie-
hen rooli, lisääntyminen ja naisutopiat ilmestyivät kirjallisuuteen 
laajemmin 1800-luvulla. Niinpä fandom-ilottelun taustalla näkyy 
tieteisfiktion harrastajien vuosikymmenten historia sukupuolirajo-
jen tietoisesta rikkomisesta. Tieteisfiktion puolella ylistetyn ”todel-
lisen mieskirjailijan”, James Tiptree Jr:n paljastuminen Alice Shel-
doniksi vuonna 1977 muutti radikaalisti ajatusta siitä, voiko kirjoit-
tajan sukupuolta olettaa (Larbalestier 2002; ks. myös Hemmings 
2008, 83–98). Sukupuolikliseillä leikkimisen ja toiseuden käyttö 
ovat viime vuosikymmeninä suorastaan räjähtäneet määrällisesti ja 
tuoneet – ei ainoastaan fandomiin vaan koko populaarikulttuuriin 
– myös esimerkiksi lastenanimaatioihin leikkisät queer-luennat ja 
-hahmot (ks. Tulloch & Jenkins 1995, 243–244).

Poliittisuus on näkynyt tieteisfiktio- ja fantasiatelevision fa-
nien toiminnassa jo varhain heidän pyrkimyksenään vaikuttaa heil-
le tärkeiden sarjojen tuotantoon (esim. Bacon-Smith 1992). Fanien 
joukkovoimaan perustuvat kampanjat ovat kohdentuneet tyypilli-
sesti esimerkiksi televisiosarjojen lopettamista vastaan – tällaisten 
kampanjoiden kohteena ovat olleet esimerkiksi Star Trek (NBC, 
Yhdysvallat, 1966–1969) ja Stargate SG-1 (Showtime, Sci Fi, Ka-
nada/Yhdysvallat, 1997–2007) (Jenkins 2012). Internet-kulttuuri-
en myötä tällainen faniaktivismi (fan activism, Jenkins & Shres-
thova 2012) ja sen mobilisointi on helpottunut ja nopeutunut, ja 
samalla sen kohteet ovat moninaistuneet. Kun fantasiatelevisiosar-
ja Sleepy Hollow siirsi afroamerikkalaisen naispäähenkilönsä sivu-
rooliin valkoisen päähenkilön avustajaksi ja tämän puolesta uhrau-
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tujaksi, fanit kritisoivat tätä muutosta afroamerikkalaisiin naisiin 
populaarifiktiossa liitettyjen ahtaiden stereotypioiden vahvistami-
sena ja protestoivat sitä vastaan kampanjoimalla sosiaalisessa me-
diassa. Kun kampanja ei tuottanut tulosta ja hahmo lopulta tapettiin 
sarjassa, fanit siirtyivät kampanjoimaan sarjan lopettamisen puo-
lesta (Arcy & Johnson 2018). Fanius voi toimia identiteettityön vä-
lineenä, ja faniutta on usein tulkittu vastustavan identiteetin näkö-
kulmasta, mutta faniaktivismissa nämä ilmiöt siis muuttuvat iden-
titeettipolitiikaksi.

Faniaktivismi on kirjeiden, vetoomusten ja sosiaalisen medi-
an kampanjoiden lisäksi hyödyntänyt fanitoiminnan luovaa ulottu-
vuutta. J.K. Rowlingin Harry Potter -kirjasarjan (1997–2007) ym-
pärille rakentuvan universumin etnisyyksien kirjoa on lisätty fanien 
oman luovan tuotannon kuten fanifiktion ja fanitaiteen keinoin. Sii-
nä missä päähenkilöt ovat kirjoihin perustuvissa elokuvissa valkoi-
sia, lukuisat fanitaiteilijat ovat esittäneet hahmoille etnisesti mui-
ta vaihtoehtoja (engl. racebending) (Lopez 2012; Gilliland 2016.) 
Hahmojen uudelleenkuvittelu muuta sukupuolta edustavina on toi-
nen tyypillinen fanifiktion ja fanitaiteen tapa merkityksellistää fik-
tiota. Hahmojen sukupuolen vaihtamisella fanifiktion kirjoittajat 
haastavat vallitsevia käsityksiä sukupuolesta ja sen yhteydestä sek-
suaalisuuteen, kuten esimerkiksi Kristina Busse ja Alexis Lothian 
(2008) osoittavat analyysissaan Stargate Atlantis (Sci Fi, Kanada/
Yhdysvallat, 2004–2009) -tieteissarjan fanifiktiosta (ks. myös Mc-
Clellan 2014). Faniaktivismi onkin usein vastarintaa mediateolli-
suuden esteettisiä tai narratiivisia valintoja tai juridisia tekijänoike-
uksia vastaan – taistelua tekstien ja fiktiivisten maailmojen omista-
juudesta. Toisaalta populaarikulttuuri voi myös tukea fanien osal-
listumista ja yhteiskunnallista toimijuutta. Tästä hyvänä esimerkki-
nä ovat fanien ja kansainvälisten mediayhtiöiden väliset kamppai-
lut, joissa fanit ovat olleet jopa vahvoilla. Fandomin ääntä ei voi 
enää täysin ohittaa missään mediatuotannossa.

Fantasiafaniudelle on tyypillistä yhteiskunnallisista teemoista 
keskustelu, jossa fantasia on valjastettu välineeksi. Tieteisfiktion ja 
fantasian avulla voidaankin tarkastella oman yhteiskuntamme on-
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gelmia ja visioida vaihtoehtoisia todellisuuksia ja tulevaisuuksia. 
Game of Thrones -fantasiatelevisiosarjan maailmaa uhkaa tuleva 
talvi – sarjassa ja sen mainonnassa toistui lause ”Winter is coming” 
(Kuva 9) – ja monet yleisöistä ovatkin tulkinneet sen symbolik-
si meidän maailmaamme uhkaavasta ilmastonmuutoksesta (Barker 
ym. 2016–2017). Sarjaa on käytetty ilmastonmuutosta käsittelevän 
keskustelun välineenä laajemminkin kuin faniyhteisöjen keskuu-
dessa. Esimerkiksi Yhdysvalloissa lukuisat poliittiset toimijat ovat 
käyttäneet Game of Thrones -sarjaa lisätäkseen tietoisuutta ilmas-
tonmuutoksesta, tehdäkseen ilmiötä ymmärrettävämmäksi, ja en-
nen kaikkea tehdäkseen viestistään paremmin tunteisiin vetoavan 
ja siten merkityksellisen (Milkoreit 2017).

Uusi ilmiö on se, että fantasiagenren ikonisia kuvia valjaste-
taan valtiolliseen ja maailmanpoliittiseen keskusteluun. Yhdysval-
tain presidentti Barack Obama (2009–2017) hyödynsi kampanjois-

Kuva 9. Game of Thrones 
-televisiosarjaa esittäneen 
HBO:n mainos.
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saan populaarikulttuuria ja käytti usein esiintymisissään populaa-
rikulttuurin henkilöiden kanssa näkymisen lisäksi myös viittauk-
sia eri teksteihin osoittaakseen nykykulttuurin ilmiöiden tuntemus-
ta ja luodakseen sitä kautta yhteenkuuluvuuden tunnetta kansaan. 
Game of Thrones -televisiosarjan retoriikkaa hyödynnettiin puoles-
taan raskaan maailmanpolitiikan tasolla, kun Yhdysvaltain presi-
dentti Donald Trump julkaisi Twitter-palvelussa 2.11.2018 kuvan 
(Kuva 10), jossa käytettiin televisiosarjan logon fonttia (New Yor-
ker 5.11.2018). Kuvan teksti ”Sanctions are coming” viittasi Yh-
dysvaltain Iranille asettamiin pakotteisiin, jotka tulivat voimaan 
5.11.2018 (Helsingin Sanomat 2.11.2018), mutta myös Game of 
Thrones -sarjassa ja sen mainonnassa toistuvaan lauseeseen ”Win-
ter is coming”. Iran vastasi tähän omalla Game of Thrones -viit-
tauksellaan 3.11.2018, kun korkea-arvoinen iranilainen kenraali ja 
maan puolustusvoimien komentaja Qasem Suleimani julkaisi Ins-

Kuva 10. Yhdysvaltain pre-
sidentti Donald Trump käytti 
tviitissään samanlaista este-
tiikkaa kuin HBO mainos-
taessaan Game of Thrones 
-televisiosarjaa (vrt. Kuva 
11). (2.11.2018 Twitter.)
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tagram-kuvapalvelussa sarjan mainosten visuaalista ilmettä ja kiel-
tä jäljittelevän kuvan (Kuva 11) tekstillä ”I will stand against you”.

Enää ei ole kysymys siitä, onko fanius globaali ilmiö, jolla on 
myös poliittiset ulottuvuutensa. Kysymys kuuluukin, millä tavoin 
fanius muokkaa maailmankuvaamme, käsitystämme kansalaisuu-
desta, valtioista, sodasta ja rauhasta ja esimerkiksi sellaisista asiois-
ta kuin solidaarisuus, vastuu ja tulevaisuus. Ehdotammekin, että on 
siirrytty jo neljänteen, poliittiseen fanitutkimuksen vaiheeseen. Sii-
hen liittyy näkemys faniudesta yli oman identiteetin, osana globaa-
leja vaikuttamisen kenttiä, osana uudenlaista vapautta kulttuuristen 
rajojen yli, osana kosmopoliittisia valtakeskusteluja mediasfääris-
sä, ja osana talouden, tuotannon ja jälleen myös yksilöllisen mer-
kityksen muodostumista. Selvää on, että tutkimus faniudesta on 
edennyt kauas pelkästä faniuden legitimeetin puolustamisesta, eikä 
fanius enää ole myöskään pelkästään lapsuuteen ja nuoruuteen liit-
tyvää tai ainoastaan marginaalista. Fantasiafanius muodostaa ylisu-

Kuva 11. Qasem Su-
leimanin Instagramis-
sa julkaisema vastine 
on sittemmin poistettu 
palvelusta, mutta mo-
net käyttäjät julkaisivat 
sen myös Twitterissä. 
(2.11.2018 Twitter.)
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kupolvisia ja globaaleja merkityskehyksiä, kuten Star Trekin, Tol-
kienin teosten ympärille muodostuneen faniuden ja Game of Thro-
nesin tapauksissa on nähtävissä. Fantastisen faniuden tutkimuksen 
teoreettista kehikkoa voi hakea laajempaa kuin koskaan.
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