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Esipuhe

Valitsin tutkielmani aiheen mielenkiinnon pohjalta, mutta samalla inspiroituneena aikaisem-
pana vuotena, eli 2021, suoritetuista kursseista. Ndma kurssit késittelivit peli-, fani- ja kult-
tuuritutkimusta, joihin tdma kirjoitelma perehtyy. Samalla ndiden kurssien sisélté on pohjus-

tanut omaa uratulevaisuuttani, johon aion hakea.

Tahdon kiittdd yliopistoni pelitutkimuksen puolta heiddn laatimistansa kursseista ja niiden
luennoitsijoita, jotka ovat innoittaneet minua tdmén tutkielman tekemiseen, sekid perhettéini
heidén antamasta tuesta ja kannustuksesta suorittaa opintoni tdhin pisteeseen. Itsellini on
ollut aina hankaluuksia opiskelussa, seki kirjoittamisessa ja timé tuki on ollut aina itselleni

tarkeda.

Kirjoitettu Jyvéskyldssd 30. huhtikuuta 2022

Aleksi Routakangas
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Termiluettelo

Fandom

E-urheilu

Modi/modaaminen

Toksisuus

Transmedia

Alakulttuuri, joka koostuu jonkin asian, aktiviteetin tai esiinty-
jan faneista, jotka luovat yhdessi itselleen yhteison, jossa kes-
kustella ja seurata fanituksen kohdetta.

Videopelien kilpailullista pelaamista, jossa pelid pelaa usein
ammattilaispelaajat.

Valmiiseen peliin fanien tuottamaa lisdsisiltod, joka muokkaa
pelid, muuttaa jotain sen osaa tai lisdd peliin kokonaan uutta
sisdltod.

(Eng. toxic) Tarkoittaa vihanomaista kdyttdytymistd, jolloin toi-
mitaan muita pelaajia kohden negatiivisesti, esimerkiksi ver-
baalisesti haukutaan toista henkil64 jatkuvasti huonoksi pelaa-
jaksi tai muuten kdyttdydytiddn aggressiivisesti heitd kohden.
Alkuperiisen mediatuotteet, kuten videopelin, ympdrille tuo-
tettua lisdsisdltod, joka tukee alkuperdistd tuotetta, kuten esi-
merkiksi tuotteen sosiaalisen median tilit tai muille media -

alustoille tuotetut tuotteet.
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1 Johdanto

Faniyhteisot ja niiden toiminta on ollut olemassa niin kauan, kuin vithdekin, mutta ndiden
yhteisdjen vaikutus heiddn kuluttamaan viihteeseen on mydskin tiarkedd huomioida ja havai-
ta. Tdma vaikutus viithteeseen, sekd nykypdivin mediaan on kuitenkin usein ylenkatsottua
ja jad huomaamatta, tai tarkemmin sen olemassaoloa ei kyetd tiedostamaan. Kysymykseksi
nouseekin: miten paljon ja milld tavoin ndmi faniyhteisot ovat vaikuttaneet heidédn fanitta-

maan kohteeseensa?

Téssd tutkielmassa keskitytddn tarkemmin videopelien ja e-urheilun faneihin, joilla kum-
mallakin on omat yhteisonsd, mutta joiden vélilld on paljon yhtendisyyksid. Videopelien
kohdalla faniyhteisot yleensd keskittyvét yhteen tai muutamaan peliin tai pelisarjaan, mutta
e-urheilussa yhteisdjd voi muodostua niin tiimien, kuin myds pelkéstidin yhden pelaajan tai
pelatun pelin ympirille. Aihe koskee niin pelitutkimusta, kuin mydskin fanikulttuurin tutki-
musta, mutta sité ei ole tutkittu laajasti, minké vuoksi aiheella ei ole paljon tarkkaa pohjatut-

kimusta.

Tutkielma lisdéd aitheen ymmaérrysté ja samalla vakiinnuttaa peli- ja fanikulttuurien tutkimus-
ten yhtendisyyksid, mitid on aikaisemminkin tutkittu keskeniin, kuten esimerkiksi monissa
tdmén tutkielman ldhteissd. Tutkielman tulos antaa kuvauksen yhteisojen toiminnasta ja vai-
viin organisaatioihin. Samalla esitetdin, miten fandom-kulttuuri voi vaikuttaa globaalisti ja
mahdollisesti parhaimmillaan tai pahimmillaan, kontekstista riippuen, johtaa laajoihin sattu-

muksiin ja protesteihin.

Tutkielma alkaa aiheen kisitteiden avaamisella, seki sen yleisten taustojen, kuten yhteiso-
jen aikaisemman toiminnan ja videopelien, sekd e-urheilun historian ja tdminhetkisen ase-
man selitykselld. Samalla katsotaan mydskin hieman videopelien kulttuurin sisédltod ja nii-
den taustoja, mikd on tirkedd fandomien syntymiselle. Sen jidlkeen kisitellddn faniyhteiso-
jen toimintaa eri alustoilla, yhteisgjen kdyttdytymistd, niin positiivista, kuin negatiivista; se-
ki tarkkaillaan fandomin aktiivista vaikutusta videopelin tuottajiin ja julkaisijoihin. Samalla

kdydiddn lapi niiden tunnistustavat ja mitd ongelmia néilld alustoilla esiintyy. Seuraavaksi



kisitellddn fanien tuottamaa transmediaa, uusien eri alustojen, kuten esimerkiksi modaami-
sen tuomia mahdollisuuksia fanien toiminnalle ja katsastellaan ndiden alustojen vaikutusta.

Tamin jilkeen tehdédédn lopuksi yhteenveto.



2 Faniyhteisojen pohjustus

Fandom tai fanikulttuuri on termi, milld kuvataan yhteisoji, jotka muodostuvat jonkin tuot-
teen, henkilon, tiimin, brindin tai organisaation ympdrille, jota yhteiso tukee eri tavoilla,
kuten esimerkiksi rahallisesti (Gray, Sandvoss ja Harrington 2017). Fani on yksild, joka fa-
nittaa samoja asioita kuin fandomit, mutta jonka ei kuitenkaan tarvitse olla osa fandomia.
Fandomien tarkoitus on toimia yhteisoni, jossa samankaltaiset ajattelijat voivat keskustella
ja toimia yhdessi. Fandomeilla on kuitenkin paha maine niiden paikoitellen toksisen kayt-
tdytymisen vuoksi, miké on usein julkista ja muokkaa ulkopuolisten kuvaa niistd yhteisoisti

(Jones [2019).

Mavridou (2017) selittdd fandomin késitettd hieman ympéripyorednd, hieman kuten taide,
miki voi olla ja tarkoittaa useita eri asioita riippuen kontekstista. Fandomit yleensi koetaan
alakulttuurina, miki rakentuu muiden suurempien kulttuurien alle, kuten esimerkiksi video-
pelikulttuurin. Samalla fandom on kuitenkin termind vilittomasti kaikkien ymmaérrettdvissi
vaistomaisella tasolla, vaikka sen tarkka miiritelmi saattaakin olla epdmédridinen. Mavidou
jatkaa huomauttamalla, miten fandomit voi tunnistaa kirjallisuudessa, musiikissa, taideteok-
sissa ja kerdilyharrastuksissa. Hin kuitenkin painottaa ja nostaa esille fandomin nakyvim-
pid ja pahamaineisia muotoja, josta hdn antaa esimerkiksi Beatlesin ldsné ollessa pyortyneet

naiset, miki toimii esimerkkina joidenkin fanien fanaattisuudesta.

On tirkedd havainnoida, miten fandomien toiminta on vaikuttanut my0s e-urheilun alkuun.
Taylor (2012) késittelee kirjassaan enemmiin e-urheilun eri alueita ja viidennessi kappalees-
sa hin keskittyy sen katsojiin ja faneihin. Kappaleessa kisitelldin faniyhteisjen toimintaa ja
niissd olemista, samalla pohtien ja tutkien, mitd kaikkea vaaditaan néihin yhteisoihin liitty-
miseltd, sekd miksi fani seuraa kiinnostuksen kohdettaan. Taylor huomioi, miten e-urheilun
turnaukset saivat alkunsa néistd faniyhteisoistd ja heididn luomistansa pientapahtumista pe-
lihallien takahuoneissa. Hidn pohtii eroja e-urheilun fanien ja e-urheilussa pelattujen video-
pelien fanien eroa, sekd miten fani hy6tyy, kun hin on kumpikin. Ruotsalainen ja Vilisa-
lo (2020) jatkumona tutkivat, miten fandomit keskustelevat, sekd toimivat ammattipelaajien
kanssa, kun he ovat myd6skin heidédn fanejaan videopelin lisidksi. Videopelien ja e-urheilun

faneilla on myoskin monia yhtéldisyyksid yleisemmén urheilun fanien kanssa, kuten esimer-



kiksi syyt miksi he seuraavat urheilua (Hamari ja Sjoblom [2017). Nditd syitd, kuten esimer-

kiksi pelaajien kilpailullisuutta, voidaan pitdaad yhtend e-urheilun syntyperina.

2.1 Videopelien esiintyminen mediassa

Videopelit ovat olleet osa meididn kulttuuriamme jo ldhes viisikymmentd vuotta, eikd nii-
den kehittyminen ndytd hidastuvan ollenkaan (Wolf ym. [2012). Pdinvastoin videopelit ovat
kehittyneet, muuttuneet tarkoitukseltaan ja jopa saaneet kokonaan uusia tarkoituksia ja ul-
kon#kdjd ajan, sekd teknologian kehityksen liitkkuessa eteenpéin. Esimerkiksi 1970 ja 1980-
luvuilla videopelejd ei pidetty osana mediaa ollenkaan, kuten elokuvia ja tv-sarjoja, vaan ne
koettiin enemménkin lasten leluina. 90-luvulla peliteollisuus alkoi kuitenkin kehittyd sekd
paljon suuremmaksi, ettd intohimoiseksi, jolloin videopelien tarinat ja sisdlté muuttui enem-
min aikuisten kulutettavaksi. Tami kehitys jatkuu edelleen ja tind pdividnid videopeleilld ker-
rotaan hyvinkin vakavia tarinoita eri aiheista, kuten esimerkiksi Gris (2018), joka kisittelee
menetystd, surua ja masennusta. Videopelit ovat ndin myo6skin saaneet oman vakituisen tun-
nistuksensa osana kulutettavaa mediaa. Samalla videopelien kehittédjéit ovat alkaneet entisti
enemméin hyddyntdmiin transmedian tuomia mahdollisuuksia luoda ylimédrdistd materiaa-
lia alkuperidisen pelin ympdrille, mikd suuremmaksi osaksi tulee esille muissa medialédhteis-

sd, kuten sarjakuvissa, tv-sarjoissa ja elokuvissa.

Kirkpatrick (2015)) mainitsee, miten videopelien sosiaalinen ilmi6 tuli relevantiksi vasta
1980-luvulla Atarin ja Nintendon konsolien, seki julkisten pelihallien ansiosta, mutta vi-
deopelit ovat olleet mielessimme jo kauan ennen tétd. Useita yksinkertaisia videopelejd on
tehty jo 50-luvulta eteenpiin yliopistoissa ja 70-luvun Pong-pelin aiheuttama ilmio, mika lo-
pulta johti kuluttajien eli fanien vdhidisen kysynnén vuoksi videopeliteollisuuden romahduk-
seen. (“Understanding media and culture” 2016) -nettiartikkeli; jonka materiaali pohjautuu
saman nimiseen kirjaan, mutta on annettu avoimesti saataville, késittelee videopelien kult-
tuuria ja sen kehittymistd 70-luvusta eteenpdin. Videopelikulttuurin estetiikat ja periaatteet
ovat vaikuttaneet yhd enemmaén valtavirtakulttuuriin. Tdmé on johtanut marginalisoitujen
sosiaalisten ryhmien asteittaiseen hyviksymiseen ja lisddntyneeseen mukavuuteen virtuaa-
limaailmassa ja uusien vuorovaikutustapojen etsimiseen, johtaen faniyhteisdjen kasvuun ja

laajempaan monipuolisuuteen. Teksti kertoo myds, miten videopelit ovat vuosikymmenten



aikana "muuttuneet johdannaismediasta, joka otti vihjeensd muista medioista, kuten kirjois-
ta, elokuvista ja musiikista, mediaksi, josta muut tyypit saavat uusia ideoita"(kéddnnetty suo-
meksi). Samalla on hyvd huomioida, ettid videopelit ovat periaatteessa ainoa viihdemedian
muoto, joka on interaktiivinen sen kuluttajalle ja vaatii hinen panostaan, jotta hin voisi ko-
kea pelin antaman viihteen. Tekstin lopussa késitellddan videopeleji taiteen muotona ja tode-
taan, miten pelit ovat vaikuttaneet artistiseen mediaan ja inspiroineet fanejaan taiteellisesti,

vaikka moni ei vilttimattd piddkiin niitd taiteen muotona.

2.2 E-urheilun esiintyminen mediassa

Hamari ja Sjoblom (2017) selittdvit e-urheilun "urheilulajina, jossa urheilun ensisijaisia puo-
lia helpottavat elektroniset jirjestelmiit, pelaajien ja joukkueiden syotteet, sekd e-urheilu jér-
jestelmin tuotoksia vilittdvit ihmisen ja tietokoneen véliset rajapinnat”(s. 1, kddnnetty suo-
meksi). Artikkelissa késitellddn, mitd e-urheilu on, miksi sitd ylipditdédn katsotaan ja mihin
katsojat tarttuvat sitd katsoessaan. Katsojien antamia syitid e-urheilun katsomiselle pohdi-
taan ja samalla tarkastellaan katsojan mentaliteettia, sekd hidnen osaansa e-urheilun fanina
ja yleisonid. Artikkelin tdrkein tulos onkin, ettd e-urheilua seurataan, koska katsoja on osa

yhteisollisyyttd eli fandomia.

E-urheilu on hitaasti viimeisen vuosikymmenen aikana muuttunut suureksi osaksi julkista
ja sosiaalista mediaa (Taylor [2012)). Samalla sen tuoma suosio on muuttanut monen nike-
mystd videopelien pelaajista, katsojista ja faneista. E-urheilun turnaukset esitetdédn faneille
usein suoratoistamalla, sekd joskus mydskin television kautta. Suoratoistamista kuitenkin pi-
detdin e-urheilun suurimpana alustana, jossa fanit seuraavat pelejd, seké turnauksia ja ovat
aktiivisesti mukana keskustelualueen avulla (Kraneis ja Rantala 2018, s. 90). Samalla fanit
voivat katsoa tallennettuja videoita eri media-alustoilla, kuten Twitch -suoratoistopalvelussa

ja YouTubessa.

Mediassa voi usein nihdd mainoksia ammattipelaajista ja, kuten aikaisemmin mainittiin, jot-
kin pelin kehittéjit, joista kuuluisin ja tunnetuin on Riot Games, ovat tehneet yhteistyoti
artistien ja animoijien kanssa luodakseen uutta transmediaa. Pelin kehittéjien ja julkaisijoi-

den tuottama muu transmedia mainostaa niin e-urheilua, kuin mydskin alkuperdistd video-



pelid. Riot Games -kehittdjin League Of Legends -pelisarjaan perustuva Arcane -piirretty
julkaistiin Netflix -alustalla heti pelin suurimman Worlds 2021 -e-urheiluturnauksen jélkeen,
jossa sarjaa mainostettiin laajasti. Kyseistd tapahtumaa katsoi parhaimmillaan "Top 10 hig-
hest viewed esports events of 2021-artikkelin ja escharts.com (2021)) -sivuston mukaan noin
4,01 miljoonaa katsojaa, pois lukien kiinalaiset katsojat, koska heiddn katsojamidridnsi ei
julkaistu (Daniels 2021)). Téstd ndhdiidn, miten e-urheilua hyddynnetéddn laajemman faniyh-

teisOn kehittdmiseksi.

Taylor (2012) jatkaa avaamalla katsojan roolia e-urheilussa ja hiinen tuomaa kontribuutiota
lajiin. Samalla hén késittelee e-urheilua laajemmin niin urheilun lajimuotona ja kulttuuri-
na, kuin myoskin osana sosiaalista mediaa. Kuten aiemmin mainittiin, Taylor myoskin ka-
sittelee e-urheilun alkua pelihallien takahuoneissa, missd pelin fanit kokoontuivat pitiméin
omia turnauksiaan kauan ennen termin ja sen nykyisen muodon syntyd. Néitd aikaisia tur-
nauksia harvoin tallennettiin digitaalisesti ja niiden suoratoistaminen oli tdlloin mahdotonta.
Nykyéin turnaukset ovat suoratoistamisen ja fanisivustojen kautta kaikkien saatavilla, kuten
esimerkiksi aikaisemmassa kappaleessa mainituilla media-alustoilla. Katsojan rooli ja hi-
nen mukautumisensa lajin tai pelin faniksi, seki faniyhteisdjen toiminta ja kédyttdytyminen
ovat mydskin oma osansa e-urheilua ja Taylor kiteyttidd, miten tirked yleiso ja katsojat ovat
e-urheilulle osallistumisellaan. Jotkin videopelien faniyhteisot, kuten tappelupelien pelaajat,
eivit pidd e-urheilun termisti ja kieltdytyvit kdyttamistd sitd omissa turnauksissaan. Naméi
turnaukset kuitenkin kuuluvat e-urheilun kisitteen alle ja ovat yhteison mielipiteistd véalitti-
mittd e-urheilua. Samalla tavalla my0dskin pelien pelaaminen mahdollisimman nopeasti eli
"speedrunnaus" on my0skin e-urheilua kilpailullisuuden vuoksi, koska pelaajat yrittivit olla
toisiaan nopeampia, vaikka tdtd ei pidetikdidn yleisend ajatuksena (Witkowski ja Manning

2019).



3 Fandomin vaikutuksen alueet

Fandomin vaikutus videopeleihin ja e-urheiluun voi esiintyé useissa eri paikoissa, kuten in-
ternetin foorumeilla, uutismediassa tai e-urheilu turnauksen yleisossid (Gray, Sandvoss ja
Harrington 2017). Tdma vaikutus voi olla positiivista tai negatiivista ja usein on jonkinlainen
vastaus pelin tai sen kehittdjien luomaan tilanteeseen. Oli faniyhteison reaktio positiivinen
e-urheilussa tapahtumaan tai sen jérjestdjiin (Taylor 2012, s. 232-237). Videopelin kohdal-
la reaktion voi synnyttdd pelin kokonaisuus, miten hyvin se on tehty, miten sen mekaniikat
toimivat, miltd sen grafiikat ndyttdvét ja niin edespdin. Kehittédjien ja julkaisijoiden kohdalla
reaktion yleensi aiheuttaa niiden toiminta ja vastaukset pelaajien, sekd kriitikoiden reaktioi-
hin. E-urheilun puolella fanit reagoivat peliin, tapahtuman jérjestimiseen tai pelaajiin. On
myoskin poikkeuksia, joita voi ilmestyd, mihin fanien reaktiolla on paljonkin merkitysta.
Esimerkiksi e-urheilussa jokin tiimi tai pelaaja saattaa joutua jonkinlaisen kohun keskelle,
jolloin fanien reaktio usein toimii erdinlaisena mittarina, miten jirjestdjit vastaavat kysei-
seen kohuun (Gray, Sandvoss ja Harrington 2017). Tami saattaa johtaa timéin pelaajan tai
tiimin pelikieltoon ja mahdolliseen sakkorangaistuksen, mutta jos fanien reaktio ei ole nega-

tiivinen, jédrjestdji ei vilttimatti reagoi kohuun mitenkéén.

Lisiksi jarjestdjilld, sekd pelien kehittdjilld ja -julkaisijoilla on oltava hyvd ymmaérrys heiddn
faneistaan, jotta he osaavat havaita ja ymmartavit, miten fanit olettavat heidén reagoivan ti-
min kaltaisiin skandaaleihin (Witkowski ja Manning [2019). Jos he epidonnistuvat toiminnas-
saan, fandomit usein ensin nostavat suuren kohun esittddkseen heidin pettymyksensi heiddn
toimintaansa. Sen jilkeen he ottavat toiminnan omiin késiinsi, jolla voi olla huomattavia vai-

mutta koko peliteollisuuteen (Moreno [2020).

3.1 Massamedian tuoma julkisuus ja Gamergate

Blodgett (2020) kirjoittaa, miten fandomit alkoivat saada lisdd julkisuutta uutismediassa so-

siaalisen median saadessa jatkuvasti sitd enemmin katsojia. Tdmaé johti fandomien suurem-



paan levidmiseen, jolloin Blodgettin mukaan niiden eksklusiivisuus alkoi kadota ja samalla
niihin liittyminen helpottui. Fandomien koko ja moninaisuus kasvoi, koska saman aiheen
fandomin henkilot saattoivat olla jostain asioista eri mieltd ja he hajaantuivat omiin pienryh-
miinsd fandomin sisdlld. Nami pienryhmit voivat usein aiheuttaa padn vaivaa muille fando-
min henkil6ille omalla negatiivisella kadyttaytymisellddn, koska media ei erota heitd muus-
ta fandomista. Fandomit saivat massamediassa niin paljon huomiota, ettd niiden julkikuva
muuttui ja faniyhteisot saivat omaa uskottavuuttaan yhteisond, minké takia myoskin niiden

tarkoitus alkoi muuttua.

Vuonna 2014 tapahtuneessa #Gamergate -hyokkidyksessd useat naispuoliset raportoijat ja pe-
lin kehittdjit joutuivat poistamaan sosiaalisen median tilejdédn, koska eri videopelien fando-
mien miespuoliset fanit alkoivat aggressiivisesti hdiritseméin heitd sosiaalisessa mediassa
(Blodgett [2020). Tilanne eskaloitui nopeasti ja ndiden videopelien yhteisoissd tunnettujen
naishenkil6iden yksityisid tietoja alettiin jakamaan netissd. Tdmai itsessddn sai suuren mii-
raén julkisuutta uutismediassa ja jatkoi #Gamergate -yhteison aatteiden jakamista. Aggressio
ja litankin nopea reagointi ilman taustojen tarkistusta johti moniin ongelmiin, joita massa-
media tuolloin ndytti televisiossa péivittdin. On huomioitava, ettd timén kaltainen vélinpi-
tdmaton reagointi ja aggressio ovat videopelien ja e-urheilun fanien keskuudessa normali-
soitunut vuosien mittaan, sekid miten se on ollut osa nditd faniyhteisdja jo niiden alkuajois-
ta asti (Beres ym. |2021). Median antama huomio johti monien muiden yhteisdjen sisalld
havaintoon, etté sosiaalisen median tuomat mahdollisuudet ovat heidin ajatuksien edistdmi-
seksi erds hyodyllisimmistéd apuvilineistd. Samalla timi fandomien esiintyvyys nousi entisti

enemman esille internetissa.

3.2 Internetin sisilla

Fandomit toimivat yleensd internetin tarjoamilla palveluilla, kuten Tumblr ja Reddit, jotka
ovat ilmaisia ja avoimia alustoja, joihin on helppo tutustua ja padsti kisiksi (Gray, Sandvoss
ja Harrington [2017). Naiden alustojen tuomat mahdollisuudet ovat johtaneet suurien yhtei-
sOjen luomiseen ja tdnd pdivinid kaikkien videopelien fandomeilla on oma Reddit -sivunsa.
Aikaisemmin mainitut kohut, skandaalit ja tiedotteet levidvit parhaiten juuri néissid palve-

luissa ja niisséd on usein mydskin fanien ensireaktiot esilld kommenttikentdssid. Ndma alustat



ovat yleensd fanien omat kerddntymispaikat, missd fandomin vaikutus suoraan videopeliin
tai e-urheiluun on pienimmilldén, koska ne eivit ole mitenkiin kosketuksessa peliin, tapah-
reaktiot saavat alkunsa, minkd vuoksi pelin tekijdt usein seuraavat niitd ja ovat aktiivisesti

keskusteluissa mukana.

Fanit usein tekevit pelivideoita fanittamastaan pelistd, sekéd videoreaktioita pelin uutisista tai
muutoksista, kuten esimerkiksi EVE Online -pelin fanien tuottamaa sisélt6d, miti on tallen-
nettu pelin sisdiseen "True Stories-nimiseen tietoldhteeseen (Swalwell, Ndalianis ja Stuckey
2017). Videopeleille yleisesti luodaan omia blogeja fanien toimesta pelin tietojen tallentami-
seksi ja kyseisen tiedon etsimisen helpottamiseksi. Nami blogit ovat niin sanottuja wikisi-
vustoja, jotka ovat saaneet nimensd Wikipedia -sivuston pohjalta. Nama wikisivustot yleensi
tehdddn Fandom -nimisen palvelun pohjalle, jonka loi yksi Wikipedian perustajista, Jimmy
Wales, joka on tukenut viihteiden fanitoimintaa internetissd kohta ldhes vuosikymmenen,

koska hin oli itsekin videopelien fani (“Fandom” 2004)).

3.3 Fandomit e-urheilussa

E-urheilun nousu viime vuosikymmenen aikana on ollut yksi suurimmista muutoksista ur-
heilun ja videopelien kulttuurissa. Sen seuraaminen, kuten aikaisemmassa kappaleessa mai-
nittiin, tapahtuu usein eri suoratoistoalustoilla, kuten Twitchin tai YouTuben kautta. T. L.
Taylor puhuu kirjassaan myoskin e-urheilun maailmaan astumisen vaikeuksista katsojalle
(Taylor 2012} 5.206). Usein pienemmissi tapahtumissa ei ole minkéénlaisia opasteita, mit-
ki edes viittaisivat katsojalle olevansa oikeassa paikassa. Taylorin mukaan e-urheilulla on
my0Oskin omanlaisensa sisdpiirinsid, mihin voi olla vaikea astua sisille, jos ei ole vakituises-
ti valmiiksi sen osa. E-urheilu ja sen tapahtumat usein myoskin vaativat esitietoa kaikesta
niihin liittyvéstd, kuten ymmarrysti pelatusta pelistd ja sen mekaniikoista, sekd mistd netti-
sivuilta turnauksen tuloksia ja pelejd voi seurata. Taylorin sanoin: “Ulkopuolisena oleminen

ei yksinkertaisesti ole kannattavaa tillaisissa turnauksissa.” (p.207).

Samalla Taylor (2012) avaa katsojan roolia e-urheilussa ja hdnen tuomaa kontribuutiota la-

jiin. Hén kisittelee e-urheilua laajemmin niin urheilun lajimuotona ja kulttuurina, kuin myos-



kin osana sosiaalista mediaa. Katsojan rooli ja hdnen mukautumisensa lajin tai pelin fanik-
si, sekd faniyhteisdjen toiminta ja kdyttdytyminen ovat myodskin oma osansa e-urheilua ja
Taylor kiteyttdd, miten tirked yleiso ja katsojat ovat e-urheilulle. Usein e-urheilun faniksi ei
tulla, ellei ole jo valmiiksi videopelien fani. On tirkedd ymmartdd, ettd ammattipelaajat ovat
myoskin videopelien ja e-urheilun faneja. Taylor myoskin pohjustaa, miksi fanit seuraavat e-
urheilua. Syiksi usein nousee halu nihdi pelid pelattavan ammattitasolla, sekd yhteisollisyys.
Hamari ja Sjoblom (2017) tukevat tété artikkelissaan kuvaamalla, miten moni fani seuraa pe-
lin e-urheilua oppiakseen pelin mekaniikkoja ja korkean tason pelaamista. He uskovat, etti
pelaajat kerddvit tietoa pelid katsomalla, koska he usein itse pelaavat pelid ja siten heilld on
ymmarrystid, kokemusta ja arvostusta katsotun pelin ja sen ammattipelaajien kykyji kohtaan.
Samalla moni ammattipelaaja seuraa muita pelejd ja ammattipelaajia, jolloin voidaan tode-
ta, ettd myos ndmi korkean tason pelaajat kuuluvat fandomeihin, niin videopelin, sekd sen

e-urheilun.

Ruotsalaisen ja Vilisalon artikkeli tutkii vield enemmén fandomien toimintaa e-urheiluun
rinnastettuna, sekd transmedian tuottajina ja miten he lisdédvit peliin sisiltod omilla teoksil-
laan (Ruotsalainen ja Vilisalo |2021). Artikkeli kertoo, miten fanit vaikuttavat ja osallistu-
vat e-urheiluun omalla toiminnallaan, kuten fanitaiteella ja yhteison luomilla rakenteellisilla
merkityksilld, samalla niyttden miten e-urheilusta tulee osa fanin elimii. Artikkeli myos
selventdd tavallisen katsojan ja fanin eroja. Ndiden fanien toiminta voi vaikuttaa paljonkin
tavallisen katsojan kokemukseen pelistd ja johdatella heidit katsojasta faniksi, mutta samalla
fandomin toiminta voi myo6skin vieraannuttaa katsojaa ja luoda epimukavuutta pelid ja sen

pelaajia kohtaan.

Fanit joskus liittdvit omia ideoitaan e-urheilun pelaajiin, vertaamalla heitd sankareihin ja
vihollisiin, kuten he olisivat hahmoja japanilaisista piirretyistd, eli animesta (Ruotsalainen
ja Vilisalo 2020). Artikkelissa esitetty aihe nosti omaa pientd kohuaan julkisessa medias-
sa, missd useat pelin ammattipelaajat esittivit oman mielipiteensd kédytidnteestd. Artikkelis-
sa myOs todetaan, ettd Overwatch -pelin e-urheilua esitetddn suurimmaksi osaksi positiivi-
sessa valossa, minkd selitetddn johtuvan kahdesta tekijdstd. Ensimmdiiseksi syyksi annettiin
e-urheilun jatkuva ammattimaisuus, joka sisiltdd sijoittajien mahdollisen taloudellisen hyo-

dyn. Toiseksi syyksi nostettiin e-urheilun samankaltaisuus tavalliseen yleisempéddn urhei-
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luun. Téstd voidaan havainnoida, miten e-urheilu on kehittymaéssi ja kasvamassa kulttuurina,

seki tunnistettuna alana.

3.4 Aktivismi ja yhteisojen toksinen agressio

Joskus pelin tekijdt joutuvat suurimpien skandaalien ja kohujen keskelle ja kun néin kiy, se
tuntuu faneille petoksena. Kun fanien luottamuksen pettdd, sen yleisesti ei lopu hyvin mil-
laan median alalla ja sama pétee videopelien ja e-urheilun kohdalla. Tamin tutkielman kir-
joitusaikana Activision Blizardin tydpaikkahiirintd, jonka puiminen aloitettiin vuoden 2021
kesilld, on edelleen mediassa puheenaiheena useista syistd ja sen vaikutus peliteollisuudes-
sa on tiensd alkupiissd (Greenbaum [2022). Fanien reaktio yhtion toimintaan ja johtokunnan
vastaukseen syytoksid kohtaan oli niin raju, ettd yhtio lopulta myytiin Microsoftille. Mutta
fanien aggressio yhtioti kohtaan ei ole vield laantunut, eikd yhtion entinen puhdas ulkokuva
tule koskaan olemaan yhti luotettava, miti se oli ennen fanien silmissid. Yhtiolld oli ennen
skandaalia muutama kohu aktiivisesti fanien mielessd, kuten useiden viimeaikaisten pelien
huono hallinnointi ja tyontekijoiden ylity6llistys. Skandaali naisten olotiloista yhti6llé ja ra-
sismi oli faneille viimeinen naula ja moni Kaliforniassa asuva faniyhteison jisen asettui yh-
tion tilojen eteen protestoimaan sen toimintaa ja kayttdytymistd. Vaikka fanit eivét tidssi ta-
pauksessa vaikuttaneet Activision Blizzardin videopelien tai e-urheilun julkikuvaan, ovat he
kuitenkin tirked osa niiden parantamiseksi. Fanien aktiivinen protestointi yhtioti ja sen pele-
jéa kohtaan on selvd merkki julkisesti, etteivét he tue yhtion toimintaa ja tulevaisuutta, jos se
jatkuu samanlaisena. Tosin samalla fanien aktivismi voi joskus kuitenkin pohjautua pahan-
suopiin tarkoituksiin. Aikaisemmin mainittu Gamergate -tapaus alkoi alun perin aktivismin
puolella, mutta ajan myotd muuttui tarkoitukseltaan pelkéksi aggressiiviseksi ja toksiseksi

hyokkédykseksi (Blodgett|[2020).

On muitakin useita esimerkkeji siitd, miten faniyhteisot ovat olleet aggressiivisia muita koh-
ti, niin yksiloitd, kuin myos muita fandomeja (Beres ym. 2021). Tdmai aggressio harvoin on
fyysistd, mutta enemminkin verbaalia, internetin ldpi kdytyd huutokilpailua, jossa fanit ver-
tailevat aluksi omia kiinnostuksen kohteitaan, mutta usein keskustelu muuttuu toisten hauk-
kumiseksi ja pahimmissa tapauksissa kuolemanuhkauksiksi tai vihapuheeksi. Vaikka usein

tdmé onkin yksilollistd toimintaa, jotkin fandomit tunnetaan tistd kédyttaytymisestd laajasti.
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Muutama ddnekids, mutta aggressiivinen fani on massamedian takia helpompi nihdi julki-
suudessa, kun sadat hiljaiset, mutta rauhalliset (Blodgett 2020). Samalla tdmé toksisuus on
myOskin hyviksytty osaksi videopelaamista fanien keskuudessa, varsinkin e-urheilun puo-
lella (Beres ym. 2021, s.2). Toksisuutta vastaan on kuitenkin luotu useita eri systeemeji,
joilla sitd voidaan ehkdistd, niin pelin tekijoiden toimesta, kuin myos fandomien. Yleensd
pelin sisdlld ndmi systeemit ovat pelin sisdisen keskustelualueen moderointia, eli hillitse-
misté, jolloin tiettyjd avainsanoja, kuten kirosanoja tai rasistisia leimauksia, sensuroidaan ja,
jos toiminta jatkuu, pelaajalle annetaan pysyviampi rangaistus. Blackburn ja Kwak (2014)
kirjoittaa, miten Riot Games voisi tulevaisuudessa hyodyntdd koneoppimista toksisen kdyt-
tdytymisen ehkdisemiseksi. Hdnen tiiminsd tulokset tuolloin olivat lupaavia, muttei sadan
prosentin varmuudella. Tidnd péivind on hyvin tiedetty, ettd Riot Games ja moni muu yhteiso
ei endd kiytd ihmisresursseja huonon kiyttdytymisen raportoinnin kisittelyssd, vaan tieto-
kone hoitaa koko homman, ellei kyseessd ole vakavampi késittely, kuten huijaaja. Yhteison
sisdlld tieto siitd, ettd henkild on toksinen, levidd nopeasti ja hidnet voidaan eristdi tai jopa

poistaa yhteisostd, jos yhteiso kokee sen pakolliseksi.

Tama toksisuus esiintyy myos e-urheilussa, missid tdmin kaltaista kiyttdytymistd usein halu-
taan seurata (Hamari ja Sjoblom [2017)). Katsojille on hauskaa, sekd mielenkiintoista seurata
kilpailijoiden tai pelaajien vilistd keskusteluita ja kanssakdymisid, niin pelien sisdlld, kuin
mydskin niiden ulkopuolella. Tdmén kaltaista kdyttdytymistd ei kuitenkaan suvaita, jos se
muuttuu aggressiiviseksi ja usein pelaajat, jotka sithen kdytokseen sortuvat, saavat jonkin-
laisen sanktion, kuten sakon tai hetkellisen pelikiellon. Mutta fanien ja katsojien kiinnostus
ndihin aggressioihin ei ole kuitenkaan jddnyt huomaamatta ja e-urheilussa aggressiivinen
kdytos on antanut pelaajille enemman ruutuaikaa, seki samalla keskittynyt enemmaén pelaa-

jien ja tiimien vilisiin vuorovaikutuksiin, niin keskeniiin, kuin fanien kanssa.
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4 Fandomin luoma transmedia

On siis selvii, ettd fandomien vaikutusalueet ja toiminta ovat monimuotoisia, aktiivista, sekd
vaikuttava osa peliteollisuutta. Sen vaikutus tuleviin peleihin nékyy niin yhtididen ja pelin
kehittijien toiminnassa, mutta mydskin inspiraationa tdmén hetken faneille, jotka tulevaisuu-
dessa saattavat inspiroitua tekeméédn omia pelejdin markkinoille. Suurin kontribuutio, milld
fanit osoittavat nykyddn yhd enemmin intohimoaan pelille on transmedia. Internetiin liit-
tyy joka vuosi uusia faneja, jotka ilmaisevat oman intonsa videopelejd ja e-urheilua kohti

tuottamalla transmediaa, sekd uusia alustoja, joilla luoda ja jakaa uutta sisdltod.

Transmedia on tuotteen, timén kirjoitelman kohdalla videopelin tai e-urheilun, ympérille
tuotettua lisdmateriaalia, jonka tarkoituksena on lisétd tuotteen saatavuutta, elinikédd ja sen
sisdllon madrdd (Jenkins 2007). Transmediaalinen tarinankerronta on tullut hyvinkin ylei-
seksi viime vuosikymmenen aikana, mutta sen kaltainen tarinan kerronta on ollut olemassa
jo paljon pidemmain ajan. Esimerkiksi Kingdom Hearts (2002) -sarjan fanit ovat kylldstymi-
seen asti joutuneet kdrsimién siitd, miten monet sarjan sivupelit julkaistiin alun perin monille
eri pelialustoille/konsoleille, miki teki sarjan narratiivin seuraamisesta haastavaa ja kallista.
Myohemmin fanien valitusten vuoksi sarjan julkaisija piivitti sarjan uuden sukupolven kon-

soleille.

Jenkinsin mukaan transmedia on alkuperdisen ydintuotteen ympdrille tuotettua lisésisdltod,
mitd voi tuottaa niin pelin kehittdjét ja tuottajat, kuin myoskin fanit ja fandomit (Jenkins,
Ford ja Green [2013)). Fanien tuottama transmedia voi olla kahdenlaista: vahvistavaa (Affor-
mal) tai uudistavaa (transformal), mutta timi transmedia on Jenkinsin mukaan niin sanotusti
"epdvirallista”". Tamin kaltaista transmediaa ovat esimerkiksi fanien tuottamat tapahtumat,
seki ndissd tapahtumissa esiintyvit "cosplay" -esiintyjit, jotka pukeutuvat fanittamansa tuot-
teensa hahmoiksi. Transmedia my0Oskin antaa tuotteen faneille mahdollisuuden lisdtd omia
kontribuutioitaan pelille. Transmedia voi koostua misti vain alkuperdisen tuotteen ympdérille
tuotetusta mediasta, kuten esimerkiksi tietyn videopelin e-urheiluturnaukset; myyntituotteet,
kuten t-paidat tai sille luotu Twitter -tili voivat olla pelin julkaisijoiden luomaa transmediaa.
Néamai tuotteet ovat pelin tekijoiden tuottamaa, mutta ovat tarkoitettu fanien kulutettavaksi.

Samalla pelille luodut fanitaideteokset ja Reddit -sivut, jossa fandom voi keskustella kaikes-
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ta peliin liittyvésti, ovat fanien tuottamaa transmediaa. Esimerkiksi Ruotsalainen ja Vilisalo
(2021) tarkastelivat artikkelissaan, miten fanien yhteys uuteen "Jerry" -nimiseen etelidkorea-
laiseen pelaajaan vakiintui néilld transmedia -alustoilla, kuten esimerkiksi Redditissi ja Twit-
terissd, mutta samalla se sai alkunsa pelin e-urheilu turnauksessa katsojien mesoamisesta ja

pelin juontajien yhteisestd keskustelusta.

4.1 Fandomien suurimmat transmediat: Modaaminen ja Speedrunit

Fanien luomat transmediat ovat usein enemmaénkin intohimon projekteja, joihin fanilta kuluu
enemmaén aikaa, kuin rahaa (Jenkins, Ford ja Green |2013). Tamén vuoksi niiden vaikutus
on rajallista. On kuitenkin kaksi transmediaa, jotka ovat helposti ldhestyttivissi ja samalla

niiden vaikutus yhteisdjen ulkopuoliselle tunnistettavissa.

Pelin modaaminen on videopelin sisédllon lisddmistd tai muokkausta, mikid ei ole peli ke-
hittdjan julkaisemaa (Postigo 2007). Modaaminen on edelleen kiistelty aihe, koska modeilla
tuotetaan uutta sisdltod muiden tekemiin tuotteeseen, miké nostaa esille tekijdnoikeuteen lii-
tetyt kysymykset (Postigo 2008)). Modaaminen on uudistavaa fanien tuottamaa transmediaa,
koska se muokkaa ja laajentaa alkuperdisen tuotteen sisdltod vaihtelevasti modista riippuen
(Jenkins, Ford ja Green 2013)). Modausyhteisé on oma alakulttuurinsa videopeliyhteison si-
sdlld. Modit ovat transmediana suurimpia vaikutuksia alkuperdiseen peliin, mité fanit voivat
tuottaa, koska modit usein muokkaavat alkuperiisti pelid ja sen toiminnallisuutta. Postigo
(2007)) artikkelissaan pohtii modien kehittymistd, sekd miten fanien tekemét modit videope-
leihin antavat niille enemmiin elinikéa, sekd sisdltod. Samalla Frelik (2015) jatkaa Postigon
pohdintaa melkein kymmenen vuotta myohemmin modausyhteison ja -kulttuurin kehitty-
misen jdlkeen tarkastelemalla fanien tekemii suuria, lihes kokonaan uuden pelin kokoisia
modeja. On hyvd ymmairtad, ettd yleensi téllaiset suuret modit tehdddn hyvin tunnetuille ja
kuuluisille peleille, mutta mydskin, miten samalla ndiden suurien modien tarvitsema tyo-
méidrd ja -aika muokkaa modia tekevien fanien asemaa melkeinpd pelin kehittdjiksi, jotka

lisddvit pelille uuden epéavirallisen lisdosan.

Pelin ldpdiseminen mahdollisimman nopeasti on nyky#dédn yksi suurimmista fanien tuomasta

kontribuutiosta pelin kokonaisuudelle. Pelin speedrunnaminen tarkoittaa sen ldpdisyd mah-
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dollisimman nopeasti tiettyjen yhteison sddtdmien sdéntojen lomassa, kuten esimerkiksi kaik-
kien kerittidvien esineiden kerdaminen pelin ldpdisyn lisdksi (Lafond 2018). Speedrunnaus
lisdd pelatun pelin ikdd huomattavasti, koska kaikkia pelejd idstd ja pituudesta huolimatta
voi yrittdd pelata 1dpi nopeasti, minkd vuoksi 30 vuotta vanhat pelitkin ovat saaneet tdysin
uutta huomiota kokonaan uudelta yleisoltd. Tami vuoksi speedrunnaus onkin vahvistavaa
transmediaa, koska se sdilyttidd ja pysyy alkuperdisen pelin luoman narratiivin sisilld, muok-
kaamatta sitd. Speedrun -yhteiso on yleiselld tasolla oma fandominsa, mutta modausyhtei-
sOn tavoin se on loppujen lopuksi my0s alayhteiso videopelien fandomin sisilld. Yhteisoé on
mydskin kerdnnyt suosiota tavallisen yleison keskuudessa eri rahankeruutapahtumien kautta,
jotka ovat kerdnneet useita miljoonia lahjoitettavaksi hyvintekeviisyysjirjestoille, ja samalla
muokanneet oudon harrastuksen julkikuvan keskeiseen asemaan massamediassa (Witkows-
ki ja Manning [2019). Modaajat ja speedrunnajaat joskus toimivat yhdessi kolutakseen pelin
jokaisen osan mahdollisimman hyvin ymmirtidikseen sen toimivuuden ja miten sen voi rik-
koa. Speedrunnauksesta osana fanien tuottamaa transmediaa ei kuitenkaan ole tutkittu 1dhes-
tulkoon ollenkaan, joten materiaalin puutteessa sen vaikutusta alkuperdiseen tuotteeseen on

vaikea arvioida.
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5 Yhteenveto

Yhteen vedettynd, fandomien vaikutus videopelien ja e-urheilun on itsestdin selvid, sekid
joskus koko peliteollisuutta muokkaavaa. On kuitenkin ymmarrettdva, ettd se ei aina ole
positiivista tai edes huomattavaa ja vaikutuksen mééréd vaihtelee kontekstista riippuen. Fa-
nien vaikutus on monimuotoista ja tapahtuu eri alustoilla, esiintyen eri tavalla, kuten aktii-
visella osallistumisella keskusteluihin tai erilaisen transmedian tuottamisella. Fanien toimin-
ta tapahtuu enemminkin reaktiona pelien tai niiden tekijoiden toimintaa kohti ja sama il-
mio0 esiintyy e-urheilussa. E-urheilussa fanien reaktio voi olla paljon enemmén esilld yleisén
takia. Fandomin vaikutus peleihin ja e-urheiluun voi olla positiivista tai negatiivista ja sa-
malla myo6skin toksista muita niihin liittyvid henkilditd kohti. Fandomin itsendinen toiminta
voi myo6skin muokata ulkopuolisten mielikuvaa heidédn fanittamasta pelisti radikaalisti, riip-
pumatta pelin omista saavutuksista ja miten hyvé se on. Aihetta on tutkittu laajasti, mutta
on kuitenkin jotain puutteita, kuten esimerkiksi fandomien vaikutuksesta videopelien ja e-
urheilun julkikuvaan, josta ei oikeastaan ole mitiin aikaisempaa tutkimusmateriaalia. Myos
fanien tuottamasta transmediasta, joka paneutuu tiettyyn fanien tuottamaan transmediaan,
kuten speedrunnaamiseen, ei ole paljoa tutkimusmateriaalia. Tarkempi tutkiminen fandomin
vaikutuksesta videopelien ja e-urheilun julkikuviin voisi toimia risteykseni pelitutkimuksen

ja fanitutkimuksen kanssa ja samalla edistdd kumpaakin alaa.
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