”Voi juku me ollaan s6p6” —

Let’s Play -video tekstilajina

Maisterintutkielma

Paula Garnett

Suomen Kieli

Kieli- ja viestintatieteiden laitos
Jyvéskylén yliopisto

2019



JYVASKYLAN YLIOPISTO

Tiedekunta — Faculty Laitos — Department
Humanistinen tiedekunta Kieli- ja viestintatieteiden laitos

Tekija — Author
Paula Garnett

Ty6n nimi — Title
”Voi juku me ollaan sop6” — Let’s Play -video tekstilajina

Oppiaine — Subject Tyon laji — Level

Suomen kieli Maisterintutkielma

Aika — Month and year Sivumadrd — Number of pages
Toukokuu 2019 59

Tiivistelm& — Abstract

Tutkimuksessa kuvataan YouTubessa julkaistua Let’s Play -tyyppisté pelivideota (LP-video, pelataan-video) teks-
tilajina. LP-videoita tekevét YouTube-kanavat voivat tavoittaa kymmeni, jopa satoja tuhansia tilaajia, minka lisaksi
julkaisualustan sosiaalinen luonne mahdollistaa erilaisten vuorovaikutussuhteiden ja yhteisdjen syntymisen. Tutki-
muskysymyksiéd ovat: 1) Minkalaisista rakenteellisista osista Let’s Play -video tyypillisesti koostuu? ja 2) Minka-
laisilla kielellisilld ja visuaalisilla piirteilld Let’s Play -videoissa rakennetaan yhteyttd katsojaan?

Tutkimuksen taustalla vaikuttaa tekstilajitutkimus. LP-videon rakenneosien méérittelyyn kaytetddn rakenne-
potentiaalin kasitettd. Lisaksi tutkimuksen teoriataustaan kuuluu systeemis-funktionaalisen kieliteoria, jonka avulla
maédritella&n LP-videon rekisteri ja analysoidaan pelaajan ja katsojan valisen suhteen rakentumista. Suhteen visuaa-
listen piirteiden tarkastelussa kaytetdan visuaalista kielioppia.

Tutkimuksen aineistona on kahdeksan Let’s Play -videota neljélt eri pelaajalta. Videot on litteroitu analyysia
varten, minka liséksi visuaalisten piirteiden analyysissé videoista on otettu kuvakaappauksia. Yksittaiset videot on
valittu pituuden, katsojaméaarén ja niissa pelattavan videopelin genren perusteella.

Let’s Play -videon mahdollisia rakenneosia on yksitoista. Valttdmattomia rakenneosia ovat aloitus, pelitilan-
teen kuvailu, reaktio, pelihahmon puhuttelu, ongelma, ratkaisu, mielipide pelista ja lopetus. Valinnaisia rakenneosia
ovat pelin esittely, kokemus ja pelin jatkon arviointi. LP-videon rakenne on aineiston perusteella melko vapaa, eli
rakenneosat voivat esiintyd miltei missa jarjestyksessa tahansa. Vélttamattomyydell& tarkoitetaan téssa tutkimuk-
sessa sitd, ettd rakenneosa on erittdin tyypillinen, silla se esiintyy miltei kaikissa LP-videoissa.

LP-videoissa rakennetaan katsojaan laheistd, kaverillista suhdetta. Suhde rakentuu kielellisesti monikollisia
muotoja kéayttamalla seka katsojaa puhuttelemalla ja viihdyttamalla. Visuaalisesti l&heistd suhdetta luodaan katso-
malla suoraan kameraan, hymyilemalla ja esimerkiksi vilkuttamalla. Analyysissa korostuukin aiemmissa tutkimuk-
sissa havaittu LP-ilmidn sosiaalisuus. Tutkimus tuo kuitenkin kielitieteellista nakdkulmaa pelivideoiden tutkimuk-
seen, jota on toistaiseksi tehty l&hinnd mediatutkimuksen alalla.

Asiasanat — Keywords
Let’s Play -video, tekstilajitutkimus, rakennepotentiaali, systeemis-funktionaalinen kieliteoria, visuaalinen Kielioppi

Sdilytyspaikka — Depository
Jyvaskylén yliopisto, suomen kielen oppiaine

Muita tietoja — Additional information




SISALLYS

L JOHDANTO .ttt e e e ettt e e e e bbbt e e e e bbb e e e e e bbb e e e e e enbb e e e e e antaeeas 1
1.1 Tutkimuksen taustaa ja tutkKimuskySYMYKSEL...........cccooiiriiiiiiiiiceee e 1
1.2 ATBMPT TULKIMIUS <.ttt 2
1.3 TUtKIelman raKENNE ........ooiie e 3

2 TEORI AT AU S T A ettt e e e ettt e e e sttt e e e snbb et e e e enbbe e e e e antaeeas 5
2.1 TeKStHAJIEULKIMUS ...t 5
2.2 RaKENNEPOTENTIAANI. ... e 6
2.3 Systeemis-funktionaalinen Kielteoria. .........c.oiiiriiieiiieie e 8
2.4 ViSUBAIINEN KIBHIOPPT ..ot 10

3 AINEISTO JA TUTKIMUSMENETELMAT ..ottt 14
3.1 AINEISTON ESIEERIY ... 14
3.2 TULKIMUSMENETEIMAL. ..ot 17

4 LET’S PLAY -VIDEON RAKENNEPOTENTIAALL .....coiiiiiie e 19
4.1 ValIttAMEtOMAL rakeNNEOSAL .........oiueeiieiiiii i 20

AL ATOTEUS .. 20
4.1.2 Pelitilanteen KUVailU............coovoiiiiiii e 22
4.2.3 REAKLIO. ...ttt 24
4.2.4 Pelihahmon pUnULEEIU...........cooiiriee e 26
4.1.50NGEIMA ...oeiie e 27
4.2.6 RATKAISU ..ottt ettt 28
4.1.7 Mielipide PEHSHA........cciiieiee e 29
418 LOPELUS ...ttteiiiee e e e e ettt et e e e e e et e e e e bttt e e e e e a b aaaaaaaans 30
4.2 ValinNaiSet rakeNNEOSAL ..........oiiiiiiiieiiec e 33
4.2 1 Pelin @SIEEIY....ooee e 33
4.2.2 KOKBIMUS ...ttt ettt ettt 35

4.2.3 Pelin Jatkon arvViOINti.........oeeeiiiiiiic e 36



4.3 Tekstin ulkopuoliset raKENNEOSAL ............uveiiiiiieiii e 37

4.3.1 VIUBON MM .ttt ettt ettt nnne s 37
4.3.2 VIUBON KUVAUS ...ttt ettt 38

4.4 Rakenneosien jarjestys ja eSHNtYMIStINEYS ..........cooviiiiiiiiiiier e 39

5 PELAAJAN JA KATSOJAN VALISEN SUHTEEN RAKENTUMINEN...........c.ccoouvee... 41
5.1 Let’s Play -VIAEON FEKISTEIT .......oiuiieiiiiiie e 41
5.2 Suhteen kielellinen rakentuminNeN...........c.oooiiiieiiiiiie s 42
5.2.1 MOoNiKKOMUOTOJEN KAYILO .....coivviiiiiiiieiiceie e 42
5.2.2 PUNULLEIU ...ttt ettt ettt et e e e e nnte e e e e ennes 43

5. 2.3 HUUIMOI ...ttt ettt ettt e st e e b 45

5.3 Suhteen visuaalinen rakentumInNeN ............oooeiiiiiiiiiie s 46

B PAATANTO ...ttt ettt ettt st et et et et et et e et et e eae e e, 54
LAHTEET ..ottt ettt ettt ettt b et ettt et sttt s ettt n s s 57

YN QLT 0] b= L0 (=T ST TR 58



1 JOHDANTO

1.1 Tutkimuksen taustaa ja tutkimuskysymykset

Vuonna 2005 perustettu YouTube-videopalvelu on yksi maailman suosituimmista nettisivuista
(Burgess & Green 2013: 1-2). YouTuben valtava suosio asettaa myos palveluun ladatut videot
kiinnostaviksi tutkimuskohteiksi. Palvelun suosituimpiin videokategorioihin kuuluu pelaami-
nen (gaming), ja YouTuben tilaajamé&é&raltaan suosituin yksittdinen kayttaja on myos pelivide-
oita tekevé PewDiePie (SocialBlade 2019). Suomalaisillakin pelivideoita tuottavilla YouTube-
kanavilla voi olla kymmenid, jopa satoja tuhansia tilaajia eli k&yttajid, jotka saavat ilmoituksen
uusista videoista. Esimerkiksi LaeppaVika-nimiselld pelikanavalla on noin 265 000 tilaajaa
(15.5.2019). Pelivideoiden suosiosta huolimatta peleihin ja pelaamiseen liittyy vield edelleen-
kin ennakkoluuloja (ks. esim. Jokelin 2016). Arkikeskusteluissa pelivideoista puhuttaessa esiin
nousee usein mielikuva huutavista ja kiroilevista pelaajista. Vanhemmat saattavat ihmetell,
miksi nuoret viihtyvat téllaisten videoiden parissa niin hyvin; jotakin katsomiseen kannustavaa
niissa taytyy olla. Ennakkoluulojen purkamiseksikin pelaamiseen liittyvid ilmidita on olen-
naista tutkia.

Tassa maisterintutkielmassa tarkoituksenani on selvittadd, millainen Let’s Play -video on
tekstilajina. Tarkastelen videoita erityisesti rakenteen seké pelaajan ja katsojan valisen suhteen
nakokulmasta. Tutkimuskysymyksia ovat:

1. Minkalaisista rakenteellisista osista Let’s Play -video tyypillisesti koostuu?

2. Minkalaisilla Kielellisilla ja visuaalisilla piirteilld Let’s Play -videoissa rakennetaan
yhteyttd katsojaan?

Let’s Play -videolla (mydhemmin my6s LP-video) tarkoitan tietyntyyppistd YouTubessa
julkaistua peliaiheista videota. LP-videossa videon tekija (my6hemmin pelaaja) on taltioinut
tilanteen, jossa han on pelannut jotakin videopelid ja samalla selostanut ja kommentoinut pelin
tapahtumia seka reagoinut niihin (ks. esim. The Let’s Play Archive 2019). Videolla ndkyy siis
tavallisesti ainakin pelitallenne, mutta usein pelaaja kuvaa myos itsedan videota varten, jolloin
hanen kasvonsa nakyvat tyypillisesti pienessd ruudussa videon reunassa. Muita pelivideon
tyyppeja ovat esimerkiksi peliarvosteluvideo ja lapipeluuohjevideo, joista jalkimmaisessa ei
valttamétta ole lainkaan selostusta. Keskityn tassa tutkimuksessa nimenomaan LP-videoihin

siitd syysta, ettd niitd tuotetaan edelld mainittuihin videotyyppeihin verrattuna viihteelliseen



tarkoitukseen. Nain ollen niissa esiintyvén kielen voi olettaa olevan vapaata ja luovaa ja erityi-
sesti lapipeluuohjevideoihin verrattuna runsaampaa, mika tarjoaa kiinnostavan pohjan analyy-
sille. Suomenkielisessd YouTubessa LP-videoita kutsutaan toisinaan pelataan-videoiksi, jol-
loin ne nimet&&n esimerkiksi tdhdn tapaan: ”Pelataan Spyro”. Englanninkielisen termin kayttod
vaikuttaa kuitenkin olevan toistaiseksi yleisempéd, joten kaytan sita tassa tutkielmassa yhtendi-
syyden vuoksi.

Let’s Play -videon alkuperaksi katsotaan Something Awful -niminen huumoripainotteinen
keskustelupalsta, jolla kéyttajat alkoivat 2000-luvun alussa julkaista kuvakaappauksia videope-
leistd tekstimuotoisten kommenttien kera (Hale 2013: 3—4). Julkaisumuoto saavutti suuren suo-
sion, mutta pian jo loppuun saatettujen peliketjujen huomattiin katoavan helposti foorumin sy-
vyyksiin. Niinp& vuonna 2007 perustettiin The Let’s Play Archive -niminen sivusto, jonne LP-
ketjut voitiin tallentaa helpommin 16ydettéviksi. (The Let’s Play Archive 2019.) Kenties nyky-
paivana nakyvampi ilmié on kuitenkin nimenomaan videollisen Let’s Play -sisallon tuottami-
nen YouTubeen ja esimerkiksi Twitch TV -palveluun (ks. Hale 2013: 4). Julkaisualustasta riip-
pumatta LP-ilmi6 on joka tapauksessa ollut alusta asti sosiaalinen: oma pelaaminen on haluttu
jakaa jonkun toisen nahtdvaksi, iloa tuottamaan. Vaikka pelaaja ja katsoja eivat yleensa ole
samassa tilassa, kyseessa on kuitenkin erdanlainen sosiaalinen vuorovaikutustilanne, ja jo pel-
késtaan pelaajan &anen kuuleminen voi lievittda katsojan yksindisyytta (ks. Fjellingsdal 2014:
30). Fjeellingsdal (mts. 32) havaitsikin tutkimuksessaan, ettd LP-videoiden katsominen voi joi-
denkin katsojien kokemusten perusteella lieventdd masentuneisuutta. Téstd syysta on kiinnos-
tavaa tutkia, miten sosiaalisia suhteita pelaajien ja katsojien valille luodaan videoissa kielelli-

sesti ja visuaalisesti. T&han pyrin vastaamaan toisen tutkimuskysymykseni avulla.

1.2 Aiempi tutkimus

Let’s Play -videoita on tutkittu ylipaataan suhteellisen véahan, joskin kiinnostus niiden tutki-
musta kohtaan nayttaa lisdantyneen viimeisen viiden vuoden aikana. Mediatutkimuksen puo-
lella Bram J.S. de Rijk (2016) on tarkastellut muun muassa LP-videoiden suhdetta niissé pelat-
tuihin peleihin. de Rijk (mts. 10) esitta, ettd LP-videoita tulisi tutkia nimenomaan videopelien
parateksteind narratiivisten tuotosten sijaan, koska videoita on yleensa editoitu vain véhan ja
niiden selostus sisaltaa paaasiassa reaktioita peliin, ei tietoista tarinankerrontaa. Essi Myllarinen
(2014) on luokitellut suomalaisissa LP-videoissa kaytettyd koodinvaihtoa suomen ja englannin
kielen valilla, muodostanut kéayttotyypeistad kuusi eri kategoriaan ja lisaksi haastatellut erdsta

pelaajaa koodinvaihtoon liittyen. Myllarisen (mts. 71) mukaan englannin kieltd kaytetdan LP-



videoissa erityisesti silloin, kun eldydytdan ja uppoudutaan peliin ja pelattavaan hahmoon. Se-
lostus ei ole suunniteltua, joten koodinvaihto on p&&osin spontaania ja tiedostamatonta (mts.
73). de Rijkin (2016) ja Myllarisen (2014) tutkimusten perusteella LP-video voidaan siis ndhdé
tekstilajina, jossa meneilldadn oleva toiminta vaikuttaa vahvasti kielenk&yttoon. Tamé havainto
on oman tutkimukseni kannalta kiinnostava: milla tavalla videoiden ilmeinen suunnittelemat-
tomuus vaikuttaa niiden rakenteeseen?

René Glas (2015) on tutkinut LP-videoita katsojan mukaan ottamisen nakdkulmasta ja
havainnut pelaajien tuottavan videoihin erdadnlaisen fiktiivisen selostajapersoonan (ks. myos
Garnett 2017). Fjeellingsdal (2014) on tehnyt temaattisen analyysin Let’s Play -ilmidsté ja to-
dennut, ettd viihdyttdmisen liséksi videoilla on voima innostaa muita pelaamisesta, synnyttaa
sosiaalisia yhteisojé ja tarjota elokuvantekijoille ja -muokkaajille ympéristd, jossa he voivat
toteuttaa luovuuttaan (mts. 57). Voidaankin pohtia, millaisin kielellisin keinoin ndma4 asiat to-
teutuvat.

Omassa kandidaatintutkielmassani (Garnett 2017) tarkastelin yksikdn pronominivariaa-
tiota koodinvaihdon keinona eraén suomalaisen pelaajan pelivideossa. Tutkimuksessani havait-
sin, ettd esimerkiksi monikon 1. persoonan me-pronominilla voidaan ottaa katsojat mukaan pe-
litilanteeseen (mts. 18). Koska tutkin vain yhden pelaajan videoita, paétin maisterintutkielmaani
ottaa mukaan useampia pelaajia. Tekstilajitutkimuksen ja erityisesti rakennepotentiaalin paa-
dyin nostamaan tutkielmani teoriataustaksi siksi, ettd tasta nakokulmasta pelivideoita on tutkittu
tuskin lainkaan. Kuitenkin esimerkiksi Karjalaisen (2017) tutkimus YouTube-videopalvelussa
julkaistuista videoblogeista tekstilajina toimii kiinnostavana vertailukohteena omalle tutkimuk-
selleni siitakin syystd, ettd Karjalainen (mts.) arvelee videoblogien ja pelivideoiden eroavan
rakenteeltaan ja sisalloltdan. Karjalainen (mts. 29) myds toteaa videoblogien rakenteen olevan

varsin vaihtelevaa, miké toisaalta antaa olettaa viihteellisten pelivideoidenkin varioivan.

1.3 Tutkielman rakenne

Tutkielma koostuu kuudesta paaluvusta. Luku 1 on johdantoluku, jossa olen kuvannut tutki-
muksen taustaa ja tutkimuskohdettani yleisesti. Luvussa 2 kerron tutkimuksen teoriataustasta:
tekstilajitutkimuksesta, rakennepotentiaalista, systeemis-funktionaalisesta kieliteoriasta seka
visuaalisesta kieliopista. Luvussa 3 esittelen tutkimuksen aineiston ja kuvaan, miten olen kayt-
tanyt luvussa 2 kuvattuja teorioita aineiston analysoinnissa. Luvut 4 ja 5 ovat analyysilukuja.
Luvussa 4 esittelen Let’s Play -videon rakennepotentiaalin. Luvussa 5 maérittelen LP-videon

rekisterin sekd analysoin kielellisia ja visuaalisia piirteitd, joilla videoissa rakennetaan yhteytta



katsojaan. Luku 6 on paatantdluku, jossa pohdin tutkimuksen tuloksia, arvioin tutkimusta ja

esitan jatkotutkimusideoita.



2 TEORIATAUSTA

2.1 Tekstilajitutkimus

Keskeinen teoreettinen viitekehys tutkimukseni taustalla on tekstilajitutkimus. Tekstilajin tai
genren méaéritelmd perustuu tassa tutkimuksessa Shoren ja Mantysen (2006: 9) tapaan ajatuk-
seen siitd, etta teksti on rajattu tekstikokonaisuus. Tutkimani pelivideot kestavét tietyn verran,
ja niihin on taltioitu tietty maaré aineistoa. Ne eivét siis ole &arettomid, maarittelemattomissa
olevia tekstimassoja (ks. mp.), mikd mahdollistaa niiden analysoinnin tekstilajindkokulmasta.
Teksti kasitteend kattaa luonnollisesti muutkin kuin perinteiset kirjoitetut tekstit (ks. esim. Hal-
liday & Matthiessen 2013: 3), misté syystéd Let’s Play -videoitakin voidaan nimittaa teksteiksi.

Eri tekstilajien valilla voi olla suuriakin eroja (Swales 1990: 61-62.) Tekstilajit eroavat
paitsi monimutkaisuudeltaan myos julkaisukanavaltaan, ja nekin voivat muuttua: joskus esi-
merkiksi Kirjallisia, tieteellisi& teksteja saatetaan lukea &&neen (mts. 62). N&in ollen pelivideoi-
den tutkiminen tekstilajina on siind mielessa kiinnostavaa, ettd katsoja lahestyy niiden kautta
peleja niiden suunnitellusta kokemistavasta poiketen: katsomalla pelaamista selostuksen kera,
ei pelaamalla itse.

Shoren ja Mantysen (2006: 9) mukaan ihmisilla on taipumus jakaa teksteja luokkiin niisté
keskustelemisen helpottamiseksi. Ajatus tekstilajeista tukeutuu tahan luontevaan luokitteluun.
Kirjallisten tekstien tapaan myds puheessa ilmenee vaihtelua, ja sen vuoksi puhuttujakin teks-
teja luokitellaan, joskin tdma on harvinaisempaa. Tekstien luokittelulle riittdvéksi perusteeksi
katsotaan yleensa se, ettd samoja piirteitd on tarpeeksi paljon, silla keskenéan eri tekstit ovat
harvoin tdsmalleen samanlaisia. (Mp.) Tekstilajin tunnistamista helpottaa usein Kielellisten ja
rakenteellisten piirteiden lisdksi se, ettéd teksti on nimetty jonkin tekstilajin edustajaksi (Shore
& Mantynen 2006: 10-11). Ndin on myds Let’s Play -videoissa, jotka on usein merkitty Let’s
Play -tai pelataan-tunnuksilla (ks. nimeamisesta tarkemmin luku 4.3.1).

Tekstilajeissa siis esiintyy sisdista vaihtelua huolimatta siitd, ettd teksteja luokitellaan sa-
mankaltaisten piirteiden perusteella. Myos lajien vakiintuneisuus vaihtelee. (Shore & Manty-
nen 2006: 11.) Esimerkiksi pelivideoita tehdaan tyypillisesti vapaa-ajan harrastuksena, joten
minkaanlaista virallista ohjenuoraa niiden tuottamiseen ei liene olemassa. Videopeleja on hyvin
monenlaisia, mikd omalta osaltaan vaikuttanee videoiden siséltoon. Taten voidaan olettaa, etté
videoissa esiintyy paljonkin vaihtelua.

Shoren ja Méantysen (2006: 27) mukaan Swales (1990: 48-58) ei kuitenkaan pida teksti-

lajin siséistd vaihtelua ongelmana. H&n madrittelee tekstilajin niin kutsutun diskurssiyhteison



kautta: tekstilaji on téllaisen yhteison tekstiluokka, johon méariteltavilla teksteilla on samat
paamaarat ja kohdeyleisd. Swalesin ndkemysta diskurssiyhteisosta on kritisoitu, silla siihen liit-
tyy niin paljon tiukkoja kriteereitd, joita useimmat yhteisot eivét voi tayttad (Shore & Mantynen
2006: 29). Omassa tutkimuksessani suhtaudun diskurssiyhteison kasitteeseen loyhésti: ajattelen
pelivideoiden diskurssiyhteison koostuvan naitd videoita tekevistd ja katsovista ihmisista.
Heill& on kenties hiukan erilaisia syita tuottaa ja katsoa videoita, mutta kuten videoiden tekijoi-
den voi olettaa pyrkivan noudattamaan tiettyd kaavaa — omakohtaistakin - videoita tehdesséaén,
voi my0s olettaa yhta lailla katsojien asettavan tietynlaisia odotuksia videoille. Koska kyseessa
on suosittu ilmi6, nditd videoita katselevat ovat luultavasti oppineet olettamaan videoiden sisél-
tavan tiettyja piirteitd (ks. esim. Shore & Mantynen 2006: 10).

Swalesin ndkemyksiin pohjaten Bhatia (1993: 13) mdérittelee genren nimenomaan kom-
munikatiivisen tehtavan kautta: hdnen mukaansa kommunikatiivisen tehtdvan avulla voidaan
erottaa tekstilajin alagenret toisistaan. Kuten luvussa 1 kuvattu Let’s Play -ilmidn historiakin
osoittaa, LP-videoiden oletettu tehtdva on jakaa pelaamiskokemus muiden kanssa huvin vuoksi.
Niinpé ne eroavat kommunikatiiviselta tehtavéltdan esimerkiksi lapipeluuohjevideoista, joiden
tarkoitus on auttaa muita pelaajia selviytymaan pelin mahdollisista vaikeista kohdista tai vaik-
kapa loytamaan piilotettuja esineité.

LP-videoiden julkaisukanava on internet, mika aiheuttaa Giltrowin ja Steinin (2009) mu-
kaan tekstilajitutkimuksen nakokulmasta joitakin hankaluuksia. Voidaan esimerkiksi pohtia,
onko internetin tekstilajeilla sellaisia ominaisuuksia, jotka erottavat ne taysin perinteisisté kir-
joitetuista ja puhutuista tekstilajeista (mts. 9). Sosiaalisen median tekstilajeilla on vuorovaikut-
teinen funktio, ja ne mahdollistavat yleensa monisuuntaisen kommunikoinnin ja nimenomaan
kannustavat muita kayttdjia osallistumaan toimintaan. Sosiaalisen median tekstilajeille yhteista
on myds digitaalinen julkaisukanava huolimatta siita, ettd niiden kéayttoliittymét ja ominaisuu-
det vaihtelevat. Tallaisia tekstilajeja voitaisiinkin osuvammin kutsua kommunikatiivisiksi tai

sosiaalisiksi genreiksi. (Lomborg 2013: 22.)

2.2 Rakennepotentiaali

Mantysen (2006: 42) mukaan hyvin usein tekstilajin luokittelun perusteena kaytetaan raken-
netta: sitd, miten tietynlaisilla teksteilla on tapana jasentya kokonaisuuksiksi. On kuitenkin mo-
nenlaisia eri tapoja lahestya tekstilajia rakenteen ndkdkulmasta. Tutkimuksessa saatetaan ko-
rostaa joko tekstin siséisia piirteitd, kuten sanastollis-kieliopillisia seikkoja, tai ulkoisia piirteita,

kuten diskurssiyhteison tapoja. Olipa painotus kumpi tahansa, yhtd kaikki rakenne katsotaan



olennaiseksi osaksi tekstilajin kuvausta. (Mp.) Tarkastelen tassa tutkimuksessa sek& pelivide-
oiden rakennetta ettd kontekstia.

Kaytan Let’s Play -videoiden rakenteen kuvaamiseen Rugaiya Hasanin rakennepotentiaali-
mallia. Kuten Mantynen (2006: 32) kuvaa, Hasanin (1985; 1996) mukaan teksteissa on véltta-
mattomida ja valinnaisia jaksoja (rakenneosia). Valttdméattomia rakenneosia vaaditaan tekstila-
jin tunnistamiseen, kun taas valinnaiset rakenneosat voidaan jattad poiskin ilman, etté tekstilajin
tunnistettavuus karsii. (Mp.)

Mantysen (2006: 48) mukaan Hasanin rakennepotentiaalimalli méaritellaan viiden ulottu-
vuuden avulla: (1) valttamattomat osat, (2) valinnaiset osat, (3) missa jarjestyksessa osat ovat
ehdottomasti, (4) missa jarjestyksessd osat ovat mahdollisesti sek& (5) miten usein elementti
voi esiintyd. Ndiden ominaisuuksien avulla voidaan luoda rakennepotentiaalimalli, joka kattaa
tekstilajin kaikki mahdolliset rakennevaihtoehdot (Hasan 1996: 53). Rakennepotentiaali voi-
daan siis ndhda mahdollisuuksien jarjestelménd, johon yksittainen teksti asettuu (mp.), tai la-
byrinttina, josta voi I6yt&a ulos useita eri reitteja pitkin mutta jossa on myds joitakin umpikujia,
etenemisrajoituksia. Jos teksti ei sisdlld kaikkia pakollisia rakenneosia, sité ei pidetd taydelli-
send tekstilajinsa edustajana (mts. 54).

Mantysen (2006: 33) mukaan jaksoja analysoidaan Hasanin mallissa siten, etta niiden se-
manttisia ja sanastollis-kieliopillisia ominaisuuksia tarkastellaan. Analyysissd kuvataan eri
osien kielellisi& vaatimuksia, joiden mukaan osat sitten maaritelladn (nimetéan) semanttisesti.
Esimerkiksi Hasanin (1996) mukaan sadun aloituksessa on oltava eksistentiaalista prosessia
esittdva ilmaus olipa kerran. (Méantynen 2006: 49.)

Rakennepotentiaali kuvataan tyypillisesti kaaviona. Esimerkiksi Méantynen (2006: 49)

esittdd Hasanin (1996: 54) kuvauksen sadun rakennepotentiaalista suomennettuna tahan tapaan:

[(<sijoittuminen>") alkutapahtuma”] perékkaistapahtuma+ ~ lopputapahtuma [*(finaali)* (ope-
tus)]

Hasanin (1996: 54) mukaan niita osia, jotka ovat vélttaméattomia, ei ole kaaviossa mer-
Kitty kaarisulkein. Sen sijaan kaarisulkeilla merkityt osat ovat valinnaisia. Karaattimerkilla (*)
rajoitetaan jarjestysta siten, ettd sen oikealla puolella oleva osa ei voi esiintyd ennen vasemmalla
puolella olevaa. Jos elementti voi siséltya tai olla siroteltuna johonkin toiseen osaan, tahan vii-
tataan kulmasuluilla (<>). Hakasuluilla ([]) puolestaan merkitaan liikkumiskykyisten osien liik-
kumisrajoja: esimerkissa finaali tai opetus ei siis voi edeltdd lopputapahtumaa. (Mts. 54-55.)

Osa merkeistd on muutettu suomennokseen. Finaali-osan peréssa oleva tahti (*) tarkoittaa, ett4



osat finaali ja opetus voivat vaihtaa keskenddn paikkaa, mutta muuten jarjestys on lineaarinen.
(Méntynen 2006: 49.) Plusmerkilld (+) (Hasanilla taaksep&in osoittava nuoli) kuvataan osan
mahdollisuutta esiintya useita kertoja (ks. Hasan 1996: 55). Ké&ytan tassa tutkimuksessa Man-
tysen esittdmia merkintatapoja.

2.3 Systeemis-funktionaalinen kieliteoria

Kaytdn Let’s Play -videon rekisterin ja pelaajan ja katsojan vélisen suhteen rakentumisen maa-
rittelyyn M.A.K. Hallidayn systeemis-funktionaalista kieliteoriaa (SF-teoria). Egginsin (2004:
3) mukaan SF-teoriassa ajatellaan, ettd kielenkaytt6é on funktionaalista eli sen tarkoituksena on
rakentaa merkityksid. Naitd merkityksia rakennetaan kielellisten valintojen avulla, ja sosiaali-
nen tilanne ja kulttuurikonteksti maéarittavat kulloisenkin merkityksen (mp.). Shore (2012: 134)
korostaakin Hallidayn pitdvan kieltd merkityspotentiaalina. SF-teoriassa siis tutkitaan, miten
kielta kaytetadan ja millaisia rakenteita sen kéyttssa valitaan (Eggins 2004: 3).

Shoren (2012: 134) mukaan Halliday nimittaa rekisteriksi kayttotilanteessa maaraytyvaa
kielen funktionaalista varieteettia. Tietynlaisessa tilanteessa tyypillisesti kaytettya kieltd voi-
daan siis kutsua myds rekisteriksi, milla tarkoitetaan Hallidayn teoriassa jokseenkin samaa kuin
aiemmin kuvatulla tekstilaji-kasitteella (ks. Shore & Mantynen 2006: 19; luku 2.1). Egginsin
(2004: 85) mukaan rekisterin késite kuitenkin eroaa SF-teoriassa tekstilajin (genren) kasitteesta
siten, ettd tekstilajia peilataan kulttuurisen kontekstin ja rekisteria tilannekontekstin kautta. Toi-
sin sanoen tekstilajeja opitaan tunnistamaan kulttuurisen tiedon avulla ja tekstin kulloisiakin
merkityksia tilannekontekstin avulla (mts. 84-86).

Halliday (1985: 16—17) esittad, ettd tekstin tilannekontekstista voidaan tarkastella alaa
(field), osallistujarooleja (tenor) ja ilmenemismuotoa (mode). Ala tarkoittaa meneilldéan ole-
vaa ihmisten valisté toimintaa, jossa kaytetaan Kielta (mts. 12). Alan yhteydessa voidaan puhua
tarkemmin toiminnan alasta ja sisallon alasta (Shore & Mantynen 2006: 19). Toiminnan ala
voisi siis olla esimerkiksi selostaminen ja sisallon ala lentopallopeli: sosiaalisella toiminnalla
toteutetaan sisalto eli selostaminen tuottaa lentopallopelin kuvailun (ks. mp.).

Osallistujaroolit viittaavat Hallidayn (1985: 12) mukaan toimintaan osallistuviin henki-
I6ihin ja heidan keskinaisiin suhteisiinsa. Myos roolit voidaan Shoren ja Mantysen (2006: 20)
mukaan Hallidayn teoriassa jakaa kahteen tarkempaan tasoon: sosiaalisiin rooleihin ja kielelli-
siin rooleihin. Sosiaaliset roolit kylla realisoituvat kielellisesti silloin, kun roolin edustaja (esi-
merkiksi myyjd) kayttad maarattyja ilmauksia, mutta roolit eivét ole kuitenkaan sidoksissa kie-

leen. Sen sijaan kielelliset roolit (esimerkiksi puhuja) luodaan yksinomaan kielen avulla. (Mp.)



IImenemismuoto kattaa Hallidayn (1985: 12) mukaan esimerkiksi kysymyksen siita,
onko kyseessad puhuttu vai kirjoitettu kieli, ja siitd, mita kielen halutaan tuovan meneilldén ole-
vaan tilanteeseen. Shore ja Mantynen (2006: 20) toteavat ilmenemismuodolla Hallidayn mu-
kaan kuvailtavan mygds, mink& verran toiminnasta on kielellista ja ei-kielellista, toisin sanoen
tilannesidonnaisuutta: esimerkiksi vapaata arkikeskustelua voidaan pitd4d vahemman tilan-
nesidonnaisena kuin tyoelaméassé tapahtuvaa ohjeistamista. Lisaksi ilmenemismuotoon kuuluu
kielenkdyton retoriikan tarkastelu; esimerkiksi kuvaillaanko vai argumentoidaanko ja mik&
tekstilaji on kyseessa. (Mp.)

Alan, osallistujaroolien ja ilmenemismuodon tarkastelulla pyritddn Shoren ja Mantysen
(2006: 20) mukaan analysoimaan kéyttotilanteiden ja kieliopillisten valintojen suhdetta. Olen-
naista ei siis Hallidayn teoriassa ole tilanteisen vaihtelun tutkiminen vaan sen pohtiminen, miksi
tietyssé tilanteessa valitaan kaytettavaksi tiettyja kielellisia muotoja (mp.).

Metafunktiot ovat Hallidayn kuvaamia tyokaluja, joita kéytetddn kielenk&ytén analyy-
sissé (ks. esim. Halliday & Matthiessen 2013). Hallidayn ja Matthiessenin (mts. 30) mukaan
kielella jasennetddn kokemuksia ja toteutetaan sosiaalisia suhteita. Luokittelemalla ja ni-
meamalla ympéardivan maailman ilmidita kielellistetdén ihmisen kokemusmaailmaa. Tété kut-
sutaan ideationaaliseksi metafunktioksi. Sen sijaan interpersoonaisen metafunktion avulla il-
mennetdan seka sosiaalisia suhteita ettd omaa suhtautumista ympardiviin ihmisiin ja asioihin;
interpersoonainen metafunktio onkin Kieltd toimintana. (Mp.) Tekstuaaliseksi metafunktioksi
nimitetddn varsinaista kielellista ilmiasua (mts. 30-31). Nama kolme metafunktiota eivat sulje
toisiaan pois vaan toimivat aina yhdessa (mts. 30), ja riippuukin tutkijasta, mité funktiota kul-
loinkin painotetaan. Omassa tutkimuksessani olennaiseksi nousee interpersoonainen metafunk-
tio tutkiessani, miten suhdetta pelaajan ja katsojan vililld rakennetaan Let’s Play -videoissa.

Hallidayn ja Matthiessenin (2013) mukaan Kielestd voidaan tarkastella myds polaari-
suutta ja modaalisuutta. Polaarisuus tarkoittaa valintaa positiivisen ja negatiivisen ilmaisun véa-
lilla (mts. 172). Suomessa Kielteisyyttd ilmaistaan tyypillisesti ei-sanalla (ks. esim. VISK 8§
1623). Modaalisuudella puolestaan kuvataan erilaisia epdvarmuuden asteita silloin, kun ei po-
laarisesti haluta sanoa joko kylla tai ei (Halliday & Matthiessen 2013: 176). Toteavissa lauseissa
modaalisuudella ilmaistaan mielipidettd, mutta kysyvissa lauseissa tiedustellaan keskustelu-
kumppanin ndkemyksia (mp.). Suomen Kielessé voidaan puhua episteemisesta modaalisuudesta,
joka kuvaa puhujan uskoa tai ennusteita jonkin asian tapahtumisesta. Epdvarmuuden tasoa voi-
daan ilmaista esimerkiksi adverbeilla, partikkeleilla tai potentiaalimoduksella. (Ks. VISK §
1556.)
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Egginsin (2004) mukaan vuorovaikutusta voidaan analysoida puhefunktioiden késitteen
avulla, kun tarkastellaan interpersoonaista metafunktiota. Puheenvuoro voidaan aloittaa kayt-
tamalla jotakin neljastd puhefunktiosta, jotka ovat véite, kysymys, tarjous ja kasky (mts. 145).
Aineistoni kaikissa videoissa on vain yksi pelaaja, joten suurimman osan puheenvuoroista voi
olettaa olevan téllaisia aloittavia puheenvuoroja. Joissain videoissa pelaaja saattaa kuitenkin
vastata esimerkiksi pelissa olevan hahmon puheeseen, jolloin myds vastaavat puheenvuorot
vastaus, tunnustus, hyvaksynta, myontyminen, torjuminen, kieltdytyminen, vastavdite ja kiista-
minen voivat tulla kyseeseen. (Ks. mts. 145-148.) Kuhunkin puhefunktioon liittyy tietty mo-
daalinen lausetyyppi: esimerkiksi véite esitetddn usein kayttamalla deklaratiivi- eli véitelausetta
(mts. 147; VISK 8§ 886). On kuitenkin huomattava, ettd puhefunktioita voidaan toteuttaa myos
epasuorilla ilmauksilla; esimerkiksi ké&skyt eivét ole aina imperatiivimuotoisia (Eggins 2004:
148; VISK § 886).

2.4 Visuaalinen kielioppi

Pelivideot ovat danta ja kuvaa yhdistelevdd multimodaalista aineistoa, jossa visuaalisuus on
tarkeda kenties jo videopelien itsensd vahvasti visuaalisen luonteen vuoksi. Videoissa olennai-
sena osana on juuri pelaamisen ja mahdollisesti myds pelaajan itsensa nayttaminen. Pelivideoi-
den visuaalisten piirteiden analysointiin kaytankin apuna Kressin ja van Leeuwenin (2006) vi-
suaalista Kielioppia. Kress ja van Leeuwen (mts. 1) esittavat, ettd kuvaelementtien kaytto ei
ole satunnaista vaan pikemminkin systemaattista, eraanlaisen kieliopin ohjaamaa. Tadméan visu-
aalinen Kieliopin avulla siis voidaan tarkastella, miten ihmiset, paikat ja esineet luovat to-
teamuksia lauseiden, virkkeiden ja tekstien kaltaisesti (mp.). Visuaalisten merkitysten ilmiasu
on erilainen kuin kielellisten: merkitykseen vaikuttavat esimerkiksi vérivalinnat ja asettelu sa-
naluokkien ja lauserakenteiden sijaan (mts. 2).

Kressin ja van Leeuwenin (2006: 3-4) mukaan visuaalista kielioppia voidaan soveltaa
miltei minkdalaiseen visuaaliseen materiaaliin tahansa, mutta on huomattava, ett4 heidén kuvaa-
mansa Kielioppi on ennen kaikkea sosiaalinen, vahvasti lansimaiseen kulttuuriin sidottu ilmid.
Tama ei kuitenkaan tuota ongelmia omassa tutkimuksessani, koska pelivideoita edeltanyt ku-
vapohjainen Let’s Play -ilmid on saanut alkunsa yhdysvaltalaisella Something Awful -fooru-
milla (ks. The Let’s Play Archive 2018; tarkemmin luku 1.1). Videoiden visuaalisten piirteiden
VoI siis olettaa pohjautuvan muuhun lansimaiseen visuaaliseen materiaaliin. Lisaksi suomalai-
set pelaajat lienevét ottaneen mallia ulkomaalaisista edeltdjistaan lahtiessaan tekemaan pelivi-

deoita.
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Visuaalinen kielioppi hyodyntad Hallidayn késitteita ideationaalinen, interpersoonainen
ja tekstuaalinen funktio (Kress & van Leeuwen 2006: 15). N&iden kasitteiden kehyksena toimi-
vaa systeemis-funktionaalista kieliteoriaa on kuvattu tarkemmin edellisessa alaluvussa. Omassa
tutkimuksessani olennaiseksi nousee interpersoonainen metafunktio, joka on Hallidayn (esim.
1985) mukaan toiminnallista kielt4: sen luonne on seka vuorovaikutuksellinen ettd henkil6koh-
tainen, ja silla esimerkiksi ilmennetdan suhtautumista ihmisiin ja asioihin. Glasin (2015: 83—
84) mukaan Let’s Play -tyyppisissa pelivideoissa on tyypillistd tuoda esille oma rooli selosta-
jana. Tein saman havainnon omassa kandidaatintutkielmassani, ja katsojien puhuttelu ylipaa-
taan nayttaa olevan tyypillisté pelivideoissa (ks. Garnett 2017: 12—-13). Tama ilmié on mieles-
tani syytd huomioida pelivideoiden analysoinnissa, ja siksi juuri interpersoonainen metafunktio
soveltuu tutkimukseeni hyvin. Kasite toimii hyvana tykaluna sek& systeemis-funktionaalisen
kieliteorian etté visuaalisen Kieliopin ndkdkulmasta, ja ndiden kayttdminen yhdesséa mahdollis-
taa sekd visuaalisten etté kielellisten piirteiden analysoimisen.

Kressin ja van Leeuwenin (2006: 114) mukaan kuvien tai muun visuaalisen aineksen
osallistujia ovat sekd representoidut (represented) ettd vuorovaikuttavat (interactive) osal-
listujat. Representoidut osallistujat ovat kuvissa esiintyvié ihmisid, paikkoja tai asioita, kun taas
vuorovaikuttavat osallistujat ovat kuvien tuottajia ja katselijoita (mp.). Esimerkiksi pelivide-
oissa representoituja osallistujia voivat olla niissa esiintyvat pelit ja pelaajat, vuorovaikuttavia
taas videoiden tekijat — eli yleensa pelaajat itse — seka néité videoita YouTubessa katsovat ih-
miset. Kress ja van Leeuwen (mts. 114) kuvaavat myos visuaalisessa materiaalissa ilmenevén
kolmenlaisia suhteita: representoitujen osallistujien vélisia suhteita, representoitujen ja vuoro-
vaikuttavien osallistujien valisia suhteita sekd vuorovaikuttavien osallistujien valisia suhteita.
Analysoin erityisesti ensimmaiseksi ja toiseksi mainittuja suhteita: tarkemmin sanottuna tar-
kastelen videoissa representoitujen pelaajien ja pelien valisia seké representoitujen pelaajien ja
katsojien valisia suhteita ja niiden rakentumista visuaalisesti. Vuorovaikuttavan pelaajan ja kat-
sojan todellisen suhteen analysointi olisi haastavampaa, koska vuorovaikuttava pelaaja ei to-
denndkdisesti ole paikalla, kun katsoja nékee videon (ks. mts. 114-116). Pelivideossa nakyvéa
pelaaja ei myoskaan kaytanndssa ole pelaaja itse vaan hantd edustava representaatio (ks. mts.
116).

Kress ja van Leeuwen (2006) esittavat, etta representoidun osallistujan katseen suunnalla
on merkitysta kuvan tuottamalle tulkinnalle. Kun representoitu osallistuja kohtaa vastaanottajan
katseen kuvan kautta, heidan vélilleen syntyy erdénlainen kuvitteellinen suhde. Toisaalta samaa

ei tapahdu, jos katsekontaktia ei ole. (Mts. 117.) Suoran katsekontaktin ollessa lasné represen-
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toitu osallistuja ikadn kuin ohjaa katsojaa toimimaan tietyll tavalla ja muodostamaan osallis-
tujaan tietynlaisen suhteen. Kress ja van Leeuwen (mts. 118) puhuvatkin Hallidayta (1985) mu-
kaillen vaativasta kuvasta (demand). Esimerkki vaativasta kuvasta voisi olla vaikkapa Face-
book-profiilikuva, jossa kuvattu henkild (representoitu osallistuja) on katsonut suoraan kame-
raan kuvan ottohetkella.

Myos representoidun osallistujan ilmeilla ja eleillda on merkitysta katsojan kanssa muo-
dostuvan suhteen laatuun: esimerkiksi hymy kutsuu katsojaa suhtautumaan representoituun
osallistujaan hengenheimolaisena, torjuva kasimerkki taas pyytdd tata pitdmaan etéisyytta
(Kress ja van Leeuwen 2006: 118). Koska useimmissa aineistoni videoissa on taltioitu mygds
pelaajaa itseddn, pystyn edelld kuvatusti analysoimaan pelaajien katseen suuntaa, ilmeité ja
eleité.

On luonnollisesti myos kuvia, joissa ihminen tai ihmisen kaltainen olento ei kohtaa kat-
sojan katsetta. Tallaisia kuvia Kress ja van Leeuwen (2006: 119) nimittavét tarjoaviksi. Ne
ohjaavat katsojan yksinkertaisesti katsomaan kuvaa, jolloin katsojan ja representoidun osallis-
tujan suhde on epésuora. Tarjoavan kuvan representoitu osallistuja antaa katsojalle tietoa tai
toimii pohdiskelun virikkeend. (Mp.) Tarjoava kuva voisi olla esimerkiksi maalaus, jossa on
kuvattu sivulle katseleva ihmishahmo seisomassa kalliolla. Katsojan pohdittavaksi ja&, mihin
hahmo katsoo, mité héan ajattelee tai miksi han on juuri tuossa ymparistossa.

Kress ja van Leeuwen (2006: 124) katsovat merkittavaksi myds sen, kuinka lahellda ku-
vassa oleva osallistuja on katsojaa eli kuinka lahelt& kuvan tuottaja on ottanut kuvan tai kuinka
ldhelle han on sen rajannut. Etdisyytta saatelemélld luodaan kuvitteellisia suhteita katsojien ja
representoitujen osallistujien valille: lahelta otettu kasvokuva luo illuusion l&heisesta suhteesta
ja kaukaa otettu kokovartalokuva vieraudesta. Etaisyydelld voidaan myds kuvata arvovaltai-
suutta televisiossa: esimerkiksi ajankohtaisohjelmissa asiantuntijoista ndytetdan usein rinta-
kuva. (Mts. 126.)

Nékokulman avulla voidaan Kressin ja van Leeuwenin (2006: 129) mukaan kuvata suh-
detta tai asennetta kuvassa representoituun osallistujaan. Heidan mukaansa on olemassa sub-
jektiivisia ja objektiivisia kuvia, joista subjektiivisessa on perspektiivi ja objektiivisessa ei.
Toisin sanoen subjektiivisessa kuvassa katsoja joutuu tarkastelemaan kuvan osallistujia josta-
Kin rajatusta ndkokulmasta, kun taas objektiivisessa kuvassa jopa luonnonlakeja on voitu rikkoa
siten, ettd katsoja saa tietda osallistujista kaiken. Esimerkki tallaisesta objektiivisuudesta on
viisijalkainen eld@inpatsas, jonka kaikki olennaiset osat ovat néhtavilla jokaisesta katsomiskul-
masta. Siind missa objektiivinen kuva ei tarvitse katsojaa ollakseen, mité on, subjektiivisen ku-

van nékokulma on nimenomaan katsojaa ohjaava. (Mts. 130-131.) Subjektiivista kuvaa voisi
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verrata esimerkiksi yksikon 1. persoonassa Kirjoitettuun romaaniin: lukija joutuu tarkastele-
maan tapahtumia kertojan ajatusten ja tdmén havaitsemien asioiden kautta.

Kressin ja van Leeuwenin (2006: 135) mukaan kuva voi olla otettu suoraan edesta tai
viistosti sivultapdin: tdma maaritelld&n kuvan pakopisteité tarkastelemalla, ja kyseessa on jat-
kumo pikemminkin kuin kaksi toisensa pois sulkevaa vaihtoehtoa. Kuvakulmalla ilmaistaan
joko irrallisuutta tai osallisuutta. Suoraan edestd otettu kuva viestii katsojalle, ett4 han on mu-
kana kuvan maailmassa ja ettd kuvan tuottajalla on jotakin tekemisté representoitujen osallis-
tujien kanssa. Viistosti otettu kuva taas kertoo kuvan tuottajan ja katsojan irrallisuudesta osal-
listujiin. (Mts. 136.) Irrallisuutta ja osallisuutta voidaan yhdistaa sek& vaativiin etta tarjoaviin
kuviin, jolloin syntyy usein monitulkintaisia viesteja. Kuva voi esimerkiksi viestia irrallisuutta
ollen viistosti sivultapdin kuvattu, mutta sen representoitu osallistuja voi silti vaativasti pitaa
katsekontaktia katsojaan. (Mts. 138.)

Olen tassa alaluvussa kuvannut ne Kressin ja van Leeuwenin (2006) visuaalisen kieliopin
ajatukset, jotka koen taman tutkimuksen kannalta olennaisiksi. He esittelevat lisaksi esimer-
kiksi kuvan asetteluun liittyvia tulkintatapoja. Oletan kuitenkin, ettd Let’s Play -videoissa usein
kaytetty tapa kuvata pelaajan kasvoja ei ole niink&én taiteellinen, vaan sommittelu valitaan kéy-
tanndllisesti, kunkin pelaajan resurssien, kuten kameran laadun ja huoneen koon mukaan. Kat-
sojan kannalta tarkeinté on, ettd pelaajan kasvot ja kenties hartiat ovat nakyvissa, jotta katsoja

voi tarkastella pelaajan ilmeitd ja kasieleitd tdmén selostaessa pelitilannetta.
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3 AINEISTO JA TUTKIMUSMENETELMAT

3.1 Aineiston esittely

Aineistoni koostuu kahdeksasta YouTube-videopalvelussa julkaistusta Let’s Play -videosta,
jotka on koottu neljan eri pelaajan YouTube-kanavilta: kultakin on siis kaksi videota. Olen
pyytanyt kaikilta pelaajilta Kirjallisesti luvan videoiden kayttoon tutkielmassani. Otin kuhunkin
pelaajaan yhteyttd sahkopostilla tai YouTuben yksityisviestilla, kerroin heille tutkimuksesta
sek& annoin heille mahdollisuuden ottaa minuun yhteytta milloin tahansa, mikali he esimerkiksi
haluaisivat tietdd tutkimuksesta lisad. Videoiden kéyttaminen tutkimuksessa sopii myds You-
Tuben kohtuullisen kayton ehtoihin (ks. YouTube 2019). Koska aineistoni on vapaasti saata-
villa internetissd, pelaajia ei ole tdssa tutkimuksessa anonymisoitu.

Pelaajien ja videoiden valinnalle on ollut muutamia kriteereitd, jotka esittelen seuraavaksi.
Olen pyrkinyt valitsemaan tutkimukseeni kohtalaisen suosittuja pelaajia, joilla on vahintaan
5 000 tilaajaa eli seuraajaa YouTubessa. Oletan, ettd suositut LP-videot ovat ik&an kuin proto-
tyyppisia tekstilajinsa edustajia, joiden rakenne on kohtalaisen vakiintunut. Puhun videoiden
esittelyn yhteydessé suosiosta, jolla viittaan siihen, kuinka monta kertaa videota on katsottu.
Olen pyrkinyt valitsemaan tutkimukseeni melko suosittuja videoita, silld YouTube mahdollis-
taa kunkin kanavan videoiden selaamisen suosiojérjestyksessd; sen sijaan tykkaysten tai kom-
menttien maaréan perusteella videoita ei voi lajitella, joten en ole ottanut ndita huomioon.

Oletan pelivideogenren muuttuvan — ja jo muuttuneen — ajan myota (ks. esim. Mantynen
2006: 11; luku 1.1) jonkin verran teknologian ja sosiaalisen median kehittyessa, joten haluan
tutkia tuoreita videoita. Tasta syystd valitsemani videot ovat viimeisen viiden vuoden sisélla
julkaistuja. Aineiston videot ovat myds luonnollisesti paddosin suomenkielisia; niissa saattaa
kuitenkin olla ajoittaista koodinvaihtoa, erityisesti englannin kielen kayttoa. Tama selittyy silla,
etta videoissa pelattavat pelit ovat hyvin usein englanninkielisia.

Pituudeltaan valitsemani videot ovat noin 15-25 minuuttia, jotta litteroitavan aineiston
koko pysyisi sopivana. YouTubeen ladattujen Let’s Play -videoiden pituus voi vaihdella muu-
tamista minuuteista useisiin tunteihin, mutta oletan, ettd videoiden rakenne pysyy melko sa-
manlaisena pituudesta riippumatta, joten en kokenut tarpeelliseksi valita todella pitkia videoita.
Lis&ksi noin viisitoista minuuttia nayttaisi olevan melko yleinen mitta LP-videolle.

Nykyaikana monet videopelit ovat sisélloltéan laajoja, joten niiden l&pipeluu eli loppuun

saakka pelaaminen voi kestda useita kymmeniakin tunteja. On myos peleja, jotka antavat pe-



15

laajalle melko vapaat kadet ja/tai joita ei voi varsinaisesti pelata loppuun vaan halutessaan jat-
kaa loputtomasti; nditd kutsutaan avoimen maailman peleiksi tai hiekkalaatikkopeleiksi (eng.
sandbox games) (ks. Techopedia 2019). Onkin tavallista, ett4 saman pelin pelaamisesta julkais-
taan useamman videon sarja. Jos kyseessa on ollut téllainen videosarja, olen valinnut mukaan
sarjan ensimmaisen videon, mikéli videon pituus ja muut kdyttdmani kriteerit ovat sen sallineet.
Samalta pelaajalta olen pyrkinyt mahdollisuuksien mukaan valitsemaan hiukan erityyppisia pe-
leja k&sittelevat videot, jotta peligenren mahdollinen vaikutus esimerkiksi pelaajan selostustyy-
liin ei vaaristaisi tuloksia. (Peligenren vaikutuksesta pelaajan kéytokseen ks. esim. Fencott,
Clay, Lockyer & Massey 2012: 17.) Lopuksi myos pelaajien (osalla oletettu) sukupuoli on vai-
kuttanut valintaan jonkin verran, silla halusin mukaan eri sukupuolten edustajia.

Kuten Méantynen (2006: 11) huomauttaa, tekstilajitutkimuksessa tutkija joutuu valtta-
mattd tekeméan oletuksia tekstilajista jo aineistoa valitessaan, ja ndin olen myos itse tehnyt.
Perustelen tulkintani kuitenkin silla, ettd yhté videota lukuun ottamatta kaikki aineistoni videot
on jo videon nimessd maéritelty Let’s Play -videoiksi joko englannin- tai suomenkielisté termié
kéayttamalla. Videoiden valintaan on toki vaikuttanut myds oma tutkijanpositioni: olen katsonut
LP-videoita satunnaisesti jo useita vuosia, joten koen tunnistavani tdhan tekstilajiin kuuluvat
videot melko vaivattomasti.

Seuraavaksi esittelen aineistoni pelaajat ja heiltd valitsemani videot sek& videoista myo-
hemmin analyysin yhteydessa kéayttamani lyhenteet. Lyhenteet on merkitty sulkeisiin kunkin
videon nimen jalkeen. Videoiden nédyttdkerrat on tarkistettu 29.3.2019.

Glyffi on vuonna 2012 perustettu noin 94 600 tilaajan pelikanava, jonka sisaltoa
miesoletettu pelaaja itse kuvailee kanavan tiedoissa sanoilla ”ei-niin vakavaa pelaamista ja
makkara” (29.3.2019). Glyffi on pelannut erityisesti kauhupeleja ja hiekkalaatikkotyyppista
Minecraftia, mutta hanen kanavallaan on monia muitakin peleja kasittelevia videoita. Hanelta

tarkastelemani videot ovat:

HAIT YRITTAA TAPPAA - Pelataan Raft (G1)
julkaistu 30.12.2016, kesto 16:04, nayttokertoja noin 150 700

Videossa pelataan vuonna 2016 julkaistua Raft-nimista selviytymispelia.

TAA PELI TROLLAA MUA - Pelataan Trollface Quest (G2)
julkaistu 21.7.2015, kesto 13:04, ndyttokertoja noin 282 400
Kanavan viidenneksi suosituin (29.3.2019) video, jossa pelataan Trollface Quest -nimistd point

& click -verkkopelié.
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Paqgpa on noin 173 300 tilaajan (29.3.2019) pelikanava, joka on perustettu vuonna 2011.
Pagpa on Vaasassa asuva nainen, joka niin ikaan pelaa usein kauhupeleja mutta myods esimer-
kiksi Sims 4:n kaltaisia simulaatiopeleja. Toisinaan hén julkaisee myos videoblogeja ja avataan
fanipostia -tyyppisié videoita. Hanelta tarkastelemani videot ovat:

Pelataan Hello Neighbor | NAAPURI HELVETISTA #1 (P1)
julkaistu 24.10.2016, kesto 13:55, nayttokertoja noin 420 300
Kanavan videosarjoista suosituimpiin (29.3.2019) kuuluvan Hello Neighbor -sarjan ensimmainen

osa. Hello Neighbor on vuonna 2017 julkaistu hiivintd—kauhupeli.

Pelataan Little Nightmares | SOPON CREEPY SEIKKAILU #1 (P2)
julkaistu 28.4.2017, kesto 25:12, nayttokertoja noin 181 200
Videossa pelataan Little Nightmares -pelid, joka on vuonna 2017 julkaistu pulma—tasohyppely—

kauhu—seikkailupeli.

Nedde on naisen yllapitdma pelikanava, joka on perustettu vuonna 2013 ja jolla on noin
68 500 tilaajaa (29.3.2019). Nykyisin useimmat kanavan videot késittelevat Sims 4 -pelid, mutta

joukossa on muitakin peleja kasittelevié videoita. Neddelta tarkastelemani videot ovat:

Slither.io - #1 ALA YRITA (N1)
julkaistu 12.4.2016, kesto 13:46, nayttokertoja noin 225 500
Kanavan kolmanneksi suosituin (29.3.2019) video, jossa pelataan vuonna 2016 julkaistua Slit-

her.io-nimista verkkopelia.

Let's play sims 4 - #1 Tehdaan tubettajia (N2)
julkaistu 5.7.2015, kesto 17:05, nayttdkertoja noin 183 200
Kanavan viidenneksi suosituin (29.3.2019) video, jossa Nedde rakentaa Sims 4 -simulaatiopeliin

hahmoja suomalaisten tubettajien pohjalta.

Silent on vuonna 2011 perustettu noin 6 500 tilaajan (29.3.2019) pelikanava. Raisiossa
asuva miesoletettu Silent pelaa usein vanhahkoja toiminta- ja seikkailupeleja. Liséksi han jul-
kaisee kanavallaan myds esimerkiksi lastenanimaatioiden fanidubbauksia. Hanelta tarkastele-

mani videot ovat:
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Pelaillaan! Tommi Makinen Rally - TAIVAALLISTA DUBBAUSTA (S1)
julkaistu 30.7.2015, kesto 23:12, ndyttokertoja noin 5 700
Videossa pelataan 1998 julkaistua Tommi Mé&kinen Rally -nimisté ajopelia.

Pelataan! Atlantis -01- MENI PERILLE JO, WHITMORE! (S2)
julkaistu 11.8.2016, kesto 25:00, nayttokertoja noin 5 800
Videossa pelataan Atlantis: The Lost Empire -nimistd vuonna 2001 julkaistua toimintapeli.

3.2 Tutkimusmenetelmat

Olen litteroinut tarkastelemani videot puolikarkeasti, koska pidan tutkimukseni kannalta olen-
naisimpina sanatason ilmiditd. Olen merkinnyt esiin merkittavat tauot, 4dnteen venytykset ja
aanensavyn vaihtelut. Myos pelidanet olen ottanut mukaan litteraatteihin, mikéli pelaaja on esi-
merkiksi vastannut pelissa kuuluvaan puheeseen. Analyysin yhteydessa kuvailen liséksi tarpeen
vaatiessa tilannekontekstia, silla pelivideoissa reagoidaan hyvin usein kuvassa nékyvén pelin
tapahtumiin, jotka katsojan on péasaantoisesti tiedettdava voidakseen ymmartaa pelaajan kom-
mentit. Pelaajien ja pelien nimet ynnd muut erisnimet olen selkeyden vuoksi merkinnyt isoilla
alkukirjaimilla, vaikka muuten olenkin ké&yttanyt litteraateissa vain pienia kirjaimia.

Luvussa 2 tarkemmin esitteleméni rakennepotentiaali, systeemis-funktionaalinen kieli-
teoria ja visuaalinen kielioppi toimivat myods tutkimukseni analyysimenetelmind. Kuvailen
tassd alaluvussa tarkemmin, kuinka hyddynnan néiden tutkimusmenetelmien tydkaluja kéytan-
nén analyysissa.

Rakennepotentiaalin maéarittelyéd varten tarkastelen aineistoni videoissa esiintyvia yhtei-
sid Kielellisia piirteitd, niista rakentuvia osia ja niiden sijoitusta videossa yrittden loytaa yhte-
nevaisyyksia videoiden vélilla. Ndiden yhtenevéisyyksien perusteella mééritan Let’s Play -vi-
deoiden rakenneosat. Véalttaméattomat rakenneosat maaritan sen perusteella, ettd ne ilmenevat
kaikissa videoissa ja valinnaiset rakenneosat sen perusteella, ettd ne esiintyvat vain satunnai-
sissa videoissa. Taman jalkeen kuvaan rakenneosien Kielellisida vaatimuksia ja pakollista ja
mahdollista jarjestysta sekéd luon rakennepotentiaalia kuvaavan kaavion (ks. Mantynen 2006:
49; Hasan 1996: 54). Tarkastelen rakenneosia myds niiden funktion nakokulmasta eli maarit-
telen, mit4 kussakin rakenneosassa pyritaan tekemaan; mika on sen kommunikatiivinen tehtava.

Pelaajan ja katsojan valisen yhteyden maarittelyyn kaytén yhdistetysti systeemis-funktio-

naalista kieliteoriaa ja visuaalista kielioppia (ks. luvut 2.3 ja 2.4). Pyrin ensiksi maarittelemaan



18

LP-videoiden rekisterin kuvaamalla sen alaa, osallistujarooleja ja ilmenemismuotoa (ks. Halli-
day 1985: 16-17), minka jalkeen hyddynnan interpersoonaisen metafunktioon kasitetta ja sii-
hen liittyvid analyysitapoja (ks. Halliday & Matthiessen 2013: 30) tarkastellessani, millaisin
kielellisin keinoin LP-videoissa rakennetaan yhteyttd katsojaan. Erittelen analyysin yhteydessé
muun muassa puhefunktioita (ks. Eggins 2004: 146).

Visuaalisten piirteiden analysoinnissa kdytan Kressin ja van Leeuwenin (2006) visuaali-
sen kieliopin kasitteitd vaativa ja tarjoava kuva. Naista kiinnitan erityisesti huomiota vaativaan
kuvaan, silla siind representoitu osallistuja ottaa kontaktia katsojaan (mts. 118). Lisaksi analy-
soin erityisesti pelaajien katsojaan kohdistamia ilmeité ja eleitd, kuten hymyja, vilkutuksia tai
nyokkayksia. Lahden siitd oletuksesta, etta jos pelaajan kasvoja on kuvattu, tdman kuvamateri-
aalin lisd&miselld videoon on oltava jokin merkitys. Oletan siis, ettd eleet ja katseen suunta
tuovat videoon ja siind esiintyvaan kielenkayttoon jotakin lisdd (ks. mts. 118). Niinpé tarkaste-
len visuaalisia piirteitd my0ds suhteessa kielellisiin piirteisiin. Analysoin lisaksi, kuinka lahelta
pelaajaa on kuvattu ja onko h&ntd kuvattu suoraan edestapain vai viistosti (ks. mts. 126, 135—
136). Talla tavoin pyrin madrittelemaan, minka verran ja milloin katsoja otetaan mukaan peli-

tilanteeseen. Havainnollistan visuaalisia piirteita videoista otettujen kuvakaappausten avulla.
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4 LET’S PLAY -VIDEON RAKENNEPOTENTIAALI

Téssd luvussa tarkastelen Let’s Play -videon rakennepotentiaalia aineistoni pohjalta. Luvussa
4.1 esittelen LP-videon valttamattomat rakenneosat ja luvussa 4.2 valinnaiset rakenneosat.
Tassa tutkimuksessa olen madaritellyt valttaméattomiksi jaksoiksi ne, jotka esiintyvat kaikissa tai
melkein kaikissa aineistoni videoissa ja siten ovat kaikista prototyyppisimpia ja yleisimpia. Va-
linnaisia taas ovat ne, jotka eivat esiinny kaikissa videoissa mutta esiintyvat kuitenkin useam-
massa kuin yhdessé videossa. On tietenkin otettava huomioon, ettd Let’s Play -videoissa voi
olla vield muitakin valinnaisia jaksoja, jotka nousisivat esiin isommasta aineistosta.

Aineistoni perusteella Let’s Play -videoissa esiintyy yhteensa yksitoista erilaista raken-
neosaa. Taulukossa 1 on kuvattu, kuinka monessa videossa mikékin osa esiintyy. Koska aineis-
toni perusteella suurin osa osista voi esiintyd samassa videossa hyvin moniakin kertoja, en koe

tarpeelliseksi eritelld, kuinka monta kertaa rakenneosat esiintyvét kaikilla videoilla yhteensa.

Taulukko 1: Let’s Play -videon rakenneosat ja niiden esiintyvyys.

Rakenneosan nimi Esiintyvyys videoilla (/8)
Aloitus 8/8
Pelitilanteen kuvailu 8/8
Reaktio 8/8
Pelihahmon puhuttelu 8/8
Ongelma 8/8
Ratkaisu 8/8
Mielipide pelista 7/8
Lopetus 8/8
Pelin esittely 7/8
Kokemus 4/8
Pelin jatkon arviointi 2/8

Let’s Play -videon vélttdmattomiksi rakenneosiksi olen maarittanyt aloituksen, pelitilan-
teen kuvailun, reaktion, pelihahmon puhuttelun, ongelman, ratkaisun, mielipiteen pelista ja lo-
petuksen. Valinnaisia rakenneosia puolestaan ovat pelin esittely, kokemus ja pelin jatkon arvi-
ointi. Esittelen kunkin jakson kuvauksen yhteydessa sen tyypillisimpia kielellisia piirteita ja

nostan aineistoesimerkkeja. Luvussa 4.3 kuvailen vield jaksoja, jotka eivat kuulu varsinaiseen



20

videomateriaaliin mutta ovat kuitenkin julkaisualustan vuoksi valttamattomia LP-videoissa.
Lopuksi tarkastelen jaksojen sijaintia ja esiintymistiheytté luvussa 4.4, jossa myos esitan LP-
videon rakennepotentiaalin kaaviona. Videoiden alussa ja lopussa mahdollisesti esiintyvien in-
tro- ja outro-osien kuvaamisen olen jattanyt pois tésta tutkimuksesta, koska niissé esiintyy
yleensa vain musiikkia ja YouTuben sisdisia linkkeja eika esimerkiksi pelaajan puhetta tai vi-

deokuvaa hanesta.

4.1 Valttamattomat rakenneosat

4.1.1 Aloitus

Jokaisessa tarkastelemassani videossa on jonkinlainen videoon valmisteleva jakso, aloitus.
Aloituksessa pelaaja tyypillisesti ensimmaiseksi tervehtii katsojia esimerkiksi kayttamalla sa-
noja hei, moikka tai morjensta. Lahes aina oma nimimerkki kerrotaan aloituksessa. Tama voi
tapahtua kayttaméalla predikatiivilausetta (ks. VISK § 943), jossa subjektina on tyypillisesti yk-
sikén 1. persoonan pronomini (esimerkki 1) tai yksikon 3. persoonan pronomini (esimerkki 2)
ja predikatiivina nimimerkki. Nimimerkki voidaan kertoa myds téysin ilman predikaattia, kuten
esimerkissa (3), jossa oma osallisuus videoon ja tdhén hetkeen ilmaistaan paikan adverbill&a
taalla (ks. VISK § 648) ja uudelleen tapahtumiseen viittaavalla adverbilla taas (ks. VISK 8
651).

(1) hei taas kaikki:: mé oon Pagpa (--) (P1)
(2) no morjensta vaan teille kaikille se on Glyffi taalla taas (--) (G1)

(3) no niin () hoipa vaan hei kaikki Sairento taalla taas ja (S2)

Oman nimimerkin lisaksi aloitus-osassa on tavallista nimeté heti videopeli, jota videossa
lahdetdan pelaamaan, kuten esimerkissa (4). Pelin nimen kertomisen yhteydessd mainitaan
yleensa substantiivi peli tai verbi pelataan, joka on useimmiten monikon 1. persoonan tapaan

kaytettavassa passiivimuodossa (ks. VISK § 1272), kuten esimerkissa (5).

(4) tosiaankin (0.6) tanaan (0.8) tanaan on (1.1) kyseessa tammaoinen peli kuin (0.5) TOMMI MAKI-
NEN RALLY (S1)

(5) moikka vaa::n kaikille:: tota joo (.) tindan me pelataan slither.ioo (N1)
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Aloitukseen liittyvét erityisesti nykyhetkeen viittaavat ajan adverbit, kuten esimerkissa
(5) tdnaén, ’tand paivand’ (ks. KS s.v. tdndan). Sanan avulla voidaan paitsi ilmaista kyseisessa
videossa pelattava peli myos viitata siihen, ettd aiemmin on pelattu jotakin toista pelia. Sanalla
my0s yhdistetddn katsoja mukaan pelihetkeen: todellisuudessa paivé, jona katsoja katsoo vi-
deon, on todennakdisesti eri kuin mind pelaaja on sen kuvannut.

Aloitus-osassa myds monesti kuvaillaan omia valintoja siten, ettd annetaan jotain tietoa
meneill&&n olevasta tilanteesta tai perustellaan, miksi tehd&én video juuri silla kerralla pelatta-
vasta pelistd. Esimerkissa (6) pelaaja selittdd katsojille etukateen, ettei voi puhua kyseisessé
videossa kovalla d4nell& kellonajan vuoksi. Han ei kuitenkaan malta olla kuvaamatta videota,

koska kertoo olevansa hypehypehype eli *todella innoissaan’ uudesta pelisté (ks. KS s.v. hype).

(6) ja mé& joudun téndan puhumaan aavistuksen hiljempaa koska (.) ((rykaisee)) kello on semmonen
(0.3) yks neljayheksan eli (0.7) yli keskiyon (.) tuolla ylapuolella on naapureita mun k&mppis nukkuu
tuolla (0.4) pa::ri huonetta tuollapéin joten (0.4) mé en kovin lujaa voi puhua mutta (0.3) meitsin oli

pakko kuvata t&a nyt koska meitsi on hypehypehype (P2)

Esimerkin (6) kaltaisella innostuneisuuden kuvaamisella saatetaan houkutella katsojaa
katsomaan videota pidemmalle, silla voimakkaiden tunneilmausten voidaan olettaa heréttévan
uteliaisuuden. Niin ikdan innostuneisuuden ilmaiseminen toteuttaa Let’s Play -videoiden taipu-
musta innostaa muita pelistd eli niin kutsutun “hypen” luomista (ks. Fjellingsdal 2014: 57).
Hype-sanan toistolla ilmaistaan esimerkissa (6) innostuksen suuruutta (ks. VISK § 1736).

Niin ikd&n esimerkissa (7) perustellaan videoon valittua pelid. Tdma esitetdan katsojien
toiveiden kautta: tosi moni on pyytany [tata]. Toiveet suhteutetaan kuitenkin omiin tuntemuk-
siin, joilla perustellaan pelin aloittamista alusta: ku ma en oikeen tykk&a siit mun vanhast per-

heest.

(7) eli tosi moni on pyytany mult Sims nelosta (0.3) mutta ku ma en oikeen tykkéaa siit mun vanhast per-

heest (0.3) joten m4 aattelin et ma teen ihan kokonaan uuden (N2)

Aloitus-osa voidaan péattaa aloittaa-verbin avulla, jolloin siirrytaan yleensa pelitilanteen
kuvailuun (ks. seuraava alaluku). Yleensé aloittaa-verbi on passiivimuotoisessa imperatiivissa
aloitetaan (ks. VISK 8 1654), kuten esimerkeissa (8) ja (9):

(8) téssé ei nyt hirveesti vield sisaltdd oo mut kdyadn kattoo ettd mité tédssé on ja (.) aloitetaan (G1)
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(9) he he mut hei pidemmitta puheitta (.) aloitetaan peli jaaha t4& on aloittamas pelid jo mun puolesta
(0.4) kiva (S2)

Passiivimuotoisen imperatiivin viittauskohde on monikon 1. persoona (VISK § 1654).
Esimerkeissa (8) ja (9) tilannekontekstista voidaan paatelld, ettd passiivi on iklusiivinen eli pu-
huja kuuluu niihin, joita kehotetaan aloittamaan pelaaminen (ks. mp.).

On myds mahdollista, ettd pelaaja aloittaa pelin pelaamisen jo aloitus-osan aikana. Tal-
16in aloittaa-verbid ei usein kaytetd, vaan aloitus-rakenneosan loppu erottuu seuraavasta raken-
neosasta semanttiselta sisalloltadn. Pelaaja saattaa esimerkiksi alkaa videon pohjustamisen si-
jaan kuvailla pelin senhetkisié tapahtumia.

4.1.2 Pelitilanteen kuvailu

Pelitilanteen kuvailu -osan tarkoituksena on selittdd katsojille, mit& pelissa tapahtuu ja mita
pelaaja itse tekee juuri kyseiselld hetkelld. Jaksossa pelaaja voi esimerkiksi kuvailla pelin ym-
paristdd, pelissd olevien hahmojen toimintaa ja omia arveluitaan siitd, mita seuraavaksi tapah-
tuu. Kuvailulla on siis seka selostava ettd omaa toimintaa ohjaava funktio. Tasta syysta raken-
neosassa esiintyy hyvin monenlaisia Kielellisia piirteitd, mika toisinaan tekee pelitilanteen ku-
vailusta hankalan erottaa esimerkiksi reaktio-osasta. Samalla pelitilanteen kuvailu on kuitenkin
hyvin prototyyppinen Let’s Play -videon rakenneosa, silla sen funktio vastaa pitkalti koko vi-
deon funktiota: pelaamisen selostamista.

Pelitilanteen kuvailu -osassa tavallisia ovat deklaratiivi- eli véitelauseet, joilla luonneh-
ditaan tekoja, tapahtumia ja tiloja (ks. VISK 8 887). Deklaratiivilauseet mygs toteuttavat vaite-
puhefunktiota (Eggins 2004: 147). Oman toiminnan kuvailussa apuna ovat yleensa pree-
sensmuotoiset verbit, kuten esimerkissa (10): laitan. Subjektina on useimmiten yksikon 1. per-
soonan pronomini mina tai joku sen puhekielisista varianteista, useimmiten ma. Vaihtoehtoi-
sesti voidaan kayttaa passiivimuotoista imperatiivia (esimerkki 11), jolloin késky tai kehotus
toimintaan koskee monikon 1. persoonaa, toisin sanoen seka pelaajaa ettd kuulijaa (ks. VISK §
1654).

(10) mut ma laitan n&4 silleen niinku esim mun etunimi on Janette ja sit ma laitan tanne neddeplay (N2)

(12) no (0.3) yritet&da viel mun on pakko voittaa Tommi (S1)

Omaa toimintaa voidaan kielentdd myos merkitykseltadan futuuriin viittaavilla verbeilla

(ks. VISK § 1550). Esimerkissa (12) pelaaja selostaa katsojille, mita aikoo tehd& seuraavaksi.



23

Hé&n on I0ytanyt pelissa vasaran, josta on hanelle hy6tya ja jota pelissa oleva vihollinen ei saa
viedd haneltd: han ilmoittaakin vievansa vasaran turvaan. Pelaaja my0s esittdd nesessiivisen
modaaliverbin pitd& avulla varman arvionsa siitd, ettd hanen tulee rakentaa portaat paéstékseen

kiipedmaan sisaan vihollisen taloon (ks. VISK § 1575).

(12) ma vien ton vasaran tanne turvaan se katoaa kylla jos ma kuolen (0.4) mut mun pitéé oikeesti
rakentaa /portaat tohon ikkunaan et mé péésen hyppadmaén siita sisalle (P1)

Pelitilanteen kuvailu -osassa esitetddn niin ik&d&n havaintoja pelista. Esimerkissé (13) pe-
laaja kayttdd nakojaan-adverbia ja nollapersoonaa (pystyy meneméan) ilmaisemaan havainto-

jaan:

(13) (—-) tassa nakdojaan pystyy meneméan ulkopuolelleki tasta lautasta ja tuo hai varmaan (.) ma

veikkaan et tuo hai ihan oikeesti kdy meidn péalle jos me tiputaan tuonne veteen (G1)

Nakojaan-sanalla ilmaistaan evidentiaalisuutta eli sitd, ettd puheen siséltd on paatelty ha-
vaittujen tai kuultujen asioiden perusteella (VISK 8§ 1606). Nollapersoonassa subjektin puuttu-
minen antaa vaikutelman siitd, ettd puhe koskee muitakin kuin puhujaa itseddn — oikeastaan
ketd tahansa (VISK 8 1347). Esimerkissa (13) pelaaja siis on havainnut, ettd pelissa voi liikuttaa
lautalla olevaa pelihahmoa myos lauttaa ympardivassa vedessa.

Pelitilanteen kuvailu voi myos olla pelissa olevien tekstien &aneen lukemista, kuten esi-
merkissa (14). Adneen lukemisen tarkoituksena voi olla hiljaisten, katsojille kenties tylsien het-
kien vélttaminen videolla. Liséksi katsoja ei valttamatté nde lukea tekstejd, koska videopeli voi

nayttaytya YouTube-videolla pienempana kuin itse pelatessa.

(14) item net used to catch items floating by okei eli me saadaan niinku sellasia (0.3) netteja (0.5)
niinkd rakennettua ja sinne saadaan sen tuota (0.6) niin niin ne vissii ottaa kiinni noita tavaroita mita
taalta menee (G1)

Kiinnostavaa esimerkin (13) kaltaisessa pelitilanteen kuvailussa on, ettd videon katsoja
varsin luultavasti nakee samat tapahtumat ilman, etta pelaaja erikseen selostaa niitd. Pelitilan-
teen kuvailu -osalla voidaan néin ollen ajatella olevan hiukan samanlainen funktio kuin esimer-
kiksi urheilupelien selostuksella. Pelaaja voi myds selostajan tapaan erdénlaisena asiantuntijana

kuvailla pelaamista my0s sellaisista ndkOkulmista, jotka saattavat olla katsojille vieraita.



24

Fjeellingsdalin (2014: 27) tutkimuksessa erds osallistuja vertaakin Let’s Play -videoiden katso-

mista urheilun katsomiseen.

4.2.3 Reaktio

Reaktio-osa rakentuu tyypillisesti reaktiosta johonkin pelissa tapahtuvaan asiaan. Pelitilanteen
kuvauksesta reaktio eroaa silla tavalla, ettd mukana on usein jonkin oman tunteen kuvaus. Tun-
netta ilmennetéan esimerkiksi interjektioiden avulla, kuten esimerkissé (15) englanninkielinen
oh my God ja puhennoksen lopussa esiintyva uuh. Interjektioilla voidaan kuvata puhujan tun-
netilaa ja reaktiota toisen ihmisen puheeseen tai johonkin tapahtumaan (VISK § 856). Esimer-
kissd pelaaja myos kuvailee tunnetilaansa innoaktiivisella tunneverbilld saikéhtaa, jolla han
kertoo joutumisestaan sdikahtaneeseen tunnetilaan (ks. VISK § 466). Reaktio-rakenneosan yh-
tend tarkoituksena onkin kuvailla katsojalle, millaisia tunteita pelitapahtumat heréttévat pelaa-

jassa.

(15) OH MY GOD ma kavelin madon padlle ma /@saikahdin@ ((hengittaa hataantyneesti)) @>mulla

tuli kunnon sellanen uuh<@ ((lausuttu kimeélla &anelld)) (P2)

My0s prosodiikalla voidaan ilmentéé ja vahvistaa reaktiota. Esimerkissa 13 ensimmainen
interjektio oh my God on lausuttu kovalla &anelld, ja sdikdhtamisesta puhuessaan pelaajan &éni
muuttuu savyltaan erilaiseksi ja korkeaksi. Namé prosodiset piirteet luovat kuvan luonnollisesta
ja peitteleméattomasta reaktiosta.

Reaktio-osassa voidaan kayttdd myos partisiippimuotoisia adjektiiveja, erityisesti tunne-
kausatiiviverbien VA-partisiippeja (ks. VISK § 630). Esimerkissé (16) pelaaja reagoi ruudussa
nakyvaan pelihahmoon, jonka kasvoja hén ei ensin nde mutta joka sitten saikéayttaa hanet. Ad-
jektiivin pelottava yhteydessé on kaytetty myods vastenmielisyyttd kuvaavia interjektioita hyi ja

yh (ks. KS s.v. hyi), mika osaltaan erottaa reaktion muista rakenneosista, kuten mielipiteesta.

(16) voi /sdéli mé en n&& mun pelastajani naamaa @hyi se on pelottavan ndkdnen yh se néyttaa joltai (.)
demonilta@ (P2)

Mikali pelissé on puhuvia pelihahmoja, on reaktio-osassa tavallista vastata heille tai muu-
toin reagoida heidan puheisiinsa. Esimerkissé (17) on kyseessa rallipeli, jossa pelihahmo, ralli-

kuski Tommi Makinen (TM), antaa rallikisan aikana vinkkeja pelaajalle (S). Huvittuneena tai
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arsyyntyneend pelihahmon puheista pelaaja tyrmaa tdman ohjeet kieltomuotoisella verbilla en,

nauraa ja puhuu sitten sarkastisesti pelihahmoon elaytyen.

(17) TM: muista jarruttaa ennen kuin térmaéat johonkin

S: no en he he (0.5) pidé& se jarrunappi pohjassa ihan koko ajan niin voit (.) ehka (0.5) voittaakin tdman

kisan (S1)

Esimerkissé (17) pelaajan reaktion voi nahdé tarkoituksellisen viihteellisena: kyseessé ei
ole niink&an vaistomainen tunnereaktio kuten esimerkissa (16), vaan reaktio luodaan ainakin
osittain katsojien huviksi. T4t4 padtelmaa tukee se, ettd pelaaja luo en-kieltoverbilld tahallista
kontrastia itsensé ja pelihahmon vélille, ja se, ettd han osoittaa halveksuntansa pelihahmon neu-
voja kohtaan vadristelemalla niit4. Jo pelkk& nauru tai jonkinlainen &annéhdys voi toimia reak-
tiona, josta katsoja pystyy paatteleméén pelaajan tuntemukset kéynnissa olevaa pelitilannetta
kohtaan.

Reaktio-osassa voi olla my6s puhumattomille hahmoille osoitettuja kommentteja: pelaaja
saattaa reagoida pelihahmon toimintaan esimerkiksi artymélld. Hahmoja puhutellaan yleensa
kayttamalla yksikon 2. persoonan pronominia sind tai s&, ja niille tai heille esitetdan kaskyja
imperatiivimuotoisten verbien avulla. Esimerkissé (18) pelaajan ohjaama hahmo on hyvin ja-
noinen ja alkaa yskid. Pelaaja reagoi tdéhén puhuttelemalla hahmoa sattivésti ja komentamalla
tatd olemaan yskimatta kielteisella imperatiivimuodolla. Han vahvistaa ilmausta nyt-séavypar-
tikkelilla, joka tuo direktiiviin karsimattéman savyn (ks. VISK § 823). Taman jalkeen hén pyr-

Kii perustelemaan hahmolle, miksi tdman kéytos on liioiteltua: et sa kuolemassa vielé oo.

(18) ala nyt ala yskimaan es- et sa kuolemassa vield 0o (.) en ma et sa en mé viela tuota (.) niin huonosti

onnistu taalla (.) hommia hoitaa (.) (G1)

Reaktio voi olla suunnattu myds toisille pelaajille, vaikka namé eivat sitd kuulisikaan.
Tallaisia reaktioita esiintyy aineistossani vain silloin, kun kyseessa on jokin nettipeli, jossa on
useita pelaajia samaan aikaan paikalla. Pelaaja saattaa kommentoida aéneen toisten pelaajien
toimintaa ja tavallaan suunnata puheensa heille tai heidédn ohjaamilleen hahmoille. Esimerkissa
(19) pelaaja huomaa, etté toinen pelaaja yrittaa tappaa hanen hahmonsa. Puhennoksen alussa
esiintyva henkaisy kaynnistaa reaktion, ja sita seuraa kielteinen imperatiivi ala yrita monta ker-
taa toistettuna. Lopuksi pelaaja kéayttéa vield vaitelausemuotoista, vastaansanomatonta késkyéa

sind et yritd mua piirittdd, jolla hén ottaa auktoriteettiaseman toiseen pelaajaan tai tdman oh-
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jaamaan pelihahmoon nahden (ks. VISK § 1665). Taman han perustelee sill, ettd hanen ohjaa-
mansa matohahmo on pidempi, mika tarkoittaa hanelld olevan enemman pisteité kuin toisella

pelaajalla.

(19) ((henkaisee)) ala yrita (.) &la yrité (.) ala yrita (.) &la yrita (0.9) kuule mé& oon pitempi ku siné siné et

yritd mua piirittad (N1)

Kuten esimerkeistd huomaa, reaktio-osassa voi esiintya hyvin monenlaisia kielellisi& piir-
teitd riippuen siitd, mihin pelaaja kulloinkin reagoi. Keskeisté jakson méérittdmisessa reaktioksi
onkin, ettd tarkastellaan tilannekontekstia. Fjeellingsdalin (2014: 45) havaintojen perusteella
katsojat toivovat LP-videoissa olevan nimenomaan aitoja tunnereaktioita, ja reaktioiden halu-
taan mukailevan kussakin videossa pelattavan pelin genreé: esimerkiksi kauhupelia ké&sittele-
vén videon oletetaan sisaltdvan huutamista. Peligenrejen vaikutus pelaajien reaktioihin tosiaan
nakyy omassa aineistossani: kauhupeleja pelattaessa reaktiot ovat usein juuri huutoa ja séikéh-
dyksid, humoristisia peleja seké seikkailupelejé pelattaessa naurua ja Kilpailullisia peleja pelat-

taessa esimerkiksi artymysta.

4.2.4 Pelihahmon puhuttelu

Kuten edellisessa alaluvussa kuvasin, myds reaktio-osassa voi esiintyd pelissa oleville hah-
moille suunnattua puhetta. Talloin puhe toimii kuitenkin selvana reaktiona pelihahmon tekemi-
siin tai sanomisiin. Pelihahmon puhuttelu -osassa sen sijaan puhe toimii ensisijaisesti viihteel-
lisend elementtind: pelaaja saattaa huikata hahmolle jotain ilman, ettd tdmé tekee varsinaisesti
mitaan tai edes valttdmatta on paikalla (esimerkki 20). Myos pelissé oleville esineille voidaan

suunnata kommentteja, jolloin huumorifunktio korostuu.

(20) tota:: NAAPURI (0.3) maa (0.3) tulin visiitille sulla on erittain Kirkas ovi mita s& piilottelet siella
(P1)

Esimerkissé (20) pelaaja ohjaa pelihahmon taméan viereisessa talossa asuvan hahmon pi-
halle, missa ei kuitenkaan nay ketéan. Tasta huolimatta pelaaja paattaa alkaa huudella naapuri-
hahmolle, aivan kuin olisi oikeassa elamassd mennyt luvatta jonkun pihalle ja haluaisi nyt il-
moittaa tulostaan. Puhuttelu tapahtuu kutsumalla hahmoa kategoriasanalla (naapuri) ja ké&ytté-
maéll4 yksikon 2. persoonan puhekielistd pronominia: mitéd sa piilottelet siellda. Myo6s esimer-

kissa (21) puhutellaan pelihahmoa nimelté:
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(21) noni (0.6) Tommi (.) naytas (.) parhaasi ni aloitetaa kisa (S1)

Erisnimelld tai henkiloryhmalla puhuttelun tarkoituksena on kiinnittada halutun ihmisen
huomio ja varmistaa, ettd tdimé on kuulolla (VISK § 1077). Esimerkeissé (20) ja (21) pelaajat
siis osoittavat, ettd kohdistavat puheensa juuri pelihahmoille — vaikka ndmahan eivat voi heidan
puhettaan kuulla eivatka siihen reagoida. Kuten esimerkissa (20), pelihahmon puhuttelu -osassa
voidaan ihmetelld pelihahmojen toimintaa, ik&an kuin se vaikuttaisi pelaajaan itseensa suoraan.
Tallainen puhuttelu osoittaa siis peliin ja pelihahmoon elaytymista. Pelihahmolle voidaan myos
antaa imperatiivimuotoisia kaskyja, kuten esimerkissa (21): ndytas parhaasi.

4.1.5 Ongelma

Ongelma-osassa pelaaja havaitsee jonkin ongelman, johon han miettii ratkaisua. Ongelma-osan
pakollisuus johtunee osittain videopelien luonteesta: niissd on haasteita, jotka on ylitettava
paastakseen etenemaén pelissa. Vaikka kyseessa ei olisi varsinainen pulmapeli, esimerkiksi pe-
lissa saatavilla olevat valinnat muodostuvat pelaajalle niin kutsutuiksi ongelmiksi. Téllainen
ongelma voisi olla vaikkapa se, minkalaiset vaatteet pelaaja valitsee pelihahmolle.

Ongelma esitetdan usein kysymyssanoja kayttamélla (ks. myds Mantynen 2006: 69): ylei-
simpié nayttavat aineistoni perusteella olevan mita, miten ja miksi. Vaikka kysymyssanoja kéay-
tettdessé odotetaan yleensd vastaanottajan taydentavan kysyjan tietoaukkoa (VISK § 888), Let’s
Play -videoissa kuulija ei ole kuvaushetkellda paikalla, joten vastausta ei luonnollisestikaan
saada. Niinpa kysymys esitetdan ikaan kuin ilmaan, ja pelaajan on itse selvitettdva vastaus. On
myos tietenkin mahdollista, ettd jokin pelihahmo sattuu vastaamaan pelaajan kysymykseen,
mutta talléin kyseessa on vain sattuma.

Mitéa-kysymyssanalla ilmaistaan ongelma-osassa useimmiten pelaajan epavarmuutta
siitd, mita hanen tarkalleen kuuluisi tehda jossakin tietyssa kohdassa pelid (esimerkki 22). Mi-
ten-sanalla taas haetaan ratkaisua sille, kuinka jokin asia kuuluisi tehda. Talloin pelaajalla on
usein idea siitd, miten tilanne ratkeaisi, mutta han ei osaa toteuttaa ideaa. Esimerkissa (23) pe-
laaja tietad, ettd hanen kuuluisi jarruttaa pelissa ajamallaan autolla, mutta hanelle ei oo koskaa

opetettu eli pelissa ei ole kerrottu, mita nappdinta tulisi painaa jarruttaakseen.

(22) trolloliololsolslsl mitd mun taytyy teha (0.9) 66:: pystynkd ma painaa nuita en (1.1) mité jos ma
annan niitte vaan hyokata mun paélle mita sitte (1.8) (G2)

(23) (—-) miten t&s jarrutetaan mulle ei 0o koskaa opetettu (S1)
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Ongelma voidaan kielentdd myos verbikysymykselld, jossa on -kO-kysymysliite tai sen
puhekielinen variantti -ks ja jokin finiittiverbi (ks. VISK § 1689). Tallaista muotoa kdyttdessaan
pelaaja miettii, pystyyko han tekeméaan tai pitddko hanen tehda pelissa jotakin. Verbi voi olla
yksikon 1. persoonassa (esimerkki 24), monikon 1. persoonassa (esimerkki 25) tai nollapersoo-
nassa. Esimerkissa (24) pelaaja tutkiskelee ymparistoa ja kokeilee erilaisia toimintoja néhdak-
seen, mité kaikkea pelissa voi tehda, ja l6ytadkseen ennen pitkaé vastauksen siihen, mita hanen
pitéisi tehdd seuraavaksi. Esimerkissa (25) pelaaja pohtii, onko han kerannyt tarpeeksi materi-

aalia rakentaakseen keih&an (spear) hain karkottamiseen.

(24) aletaanko me pian nadhda jotain heeboja jotka on t&alla voiks /ma avata ton vessan tai menna (.)
tonne (0.5) ponttdon piiloon (P2)

(25) pystytdaankd me muuten vieldkaédn tekemaan sitd meidan spearia (.) pystytdén tehdaén vaan tosta

niinko (.) n&::in (\) ja tastd (.) nd::in (G1)

Ongelman esittamisen jalkeen ongelma-osa jatkuu usein siten, ettd pelaaja kokeilee eri-
laisia keinoja ratkaista ongelma. Kuten esimerkissa (22), pelaaja voi mita jos -rakenteella ha-
vainnollistaa naita yrityksia: mita tapahtuu, jos teen nain? Nama yritykset johtavat yleensa en-

nen pitkaa ratkaisuun, jota késittelen seuraavassa alaluvussa.

4.2.6 Ratkaisu

Ratkaisu-osassa pelaaja oivaltaa, mitd hénen olisi kuulunut tehdd ongelmatilanteessa. Jakson
tarkoituksena onkin selventad oikea toimintatapa seké itselle ettd katsojille. Ongelma-osan ta-
paan ratkaisu-osa esiintyy tyypillisesti useita kertoja videossa, joskaan kaikkia ongelmia ei seu-
raa ratkaisu. Ratkaisu voi myos olla ikaan kuin ndkymaéton: pelaaja 16ytaa pelissa vastauksen
kysymykseensd mutta ei kielenna tata mitenkéén, joten katsojan on havaittava ratkaisu visuaa-
lisesti.

Oivallusta ilmaistaan ratkaisu-osassa usein pitaa-nesessiiviverbilld, kuten esimerkissa
(26). Nesessiiviverbilla viestitadn velvollisuutta tai fyysistd tai psyykkistd pakkoa (VISK 8§
1573). Nesessiiviverbin kaytto eroaa pelin esittely -osan (ks. luku 4.2.1) vastaavasta kaytosta
siten, ettd ratkaisu-osassa verbi on usein imperfektissa. Tilannekontekstista kdy yleensa muil-
lakin tavoin ilmi, etté tieto ei ollut pelaajalla aiemmin, toisin kuin pelin esittely -osassa. Neses-
siiviverbin lisaksi oivallusta ilmennetéén sellaisilla interjektioilla kuin jaa, aa tai ahaa (ks. KS

S.v. jaa, ahaa).
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(26) j- @JAA mun piti painaa sita trollfacea@ mika tullee ku tulee level failed (G2)

Imperfektissé pitad-nesessiiviverbilla voidaan myos ilmaista, ettei kuvattu tapahtuma tul-
lut todeksi (VISK § 1576). Esimerkissé (26) pelaaja on tosin juuri onnistunut klikkaamaan oi-
keasta kohdasta paéstakseen pelissé eteenpdin, mutta imperfektimuodolla voidaan kuitenkin il-
maista, ettei h&n onnistunut siind aiemmilla yrityksillaan.

Ongelma ja ratkaisu voivat kdytdnndssa esiintyd samassa puhunnoksessa. Esimerkissé
(27) pelaaja ei ensin ymmarrd, miten han pystyy valitsemaan pelissé haluamansa esineen ra-
kennettavaksi (ongelma) mutta keksii kesken sanan, mit& nappdintd painamalla vaihtaminen

tapahtuu (ratkaisu).

(27) hetkinen miten me saadaan vaihdettua tommosta (0.9) eril- () miten me saadaan vaih- aa okei
right clickii ku painaa ni pystyy valittemaan ettd mitd me halutaan rakentaa (G1)

Ongelma- ja ratkaisu-rakenneosissa voidaan nahda yhteyksia Hoeyn (1983) diskurssiana-
lyysissa kayttdmaan késitteeseen ongelmanratkaisumallista (problem—solution pattern), jonka
voi havaita useista teksteistd. Mantysen (2006: 65) mukaan ongelma ja ratkaisu voivat seurata
toisiaan valittomasti tai levittya tekstissé laajemmalle alueelle. LP-videoiden ongelma ja rat-
kaisu toimivat jokseenkin samalla tavalla: suinkaan kaikki ongelmat eivat ratkea heti, ja toisi-
naan videopeli sallii pelaajan unohtaa koko ongelman olemassaolon, ennen kuin hén sitten
my6hemmin sattumalta 10yt&é ratkaisun. Joskus pelaaja voikin kielentda useita ongelmia siina

vaiheessa, kun ei vield tunne pelin toimintamekaniikkoja kunnolla.

4.1.7 Mielipide pelista

Mielipide pelistd -osa voi esiintya irrallisena tai olla yhdistettyna lopetus-osaan. Mielipide voi
olla koko videopeliin tai vaihtoehtoisesti johonkin sen ominaisuuteen, kuten grafiikoiden laa-
tuun, pelimekaniikkoihin tai vaikkapa pelin musiikkiin liittyva kommentti. Mielipide ilmais-
taan erityisesti arvottavilla asenneadjektiiveilla (esim. hieno), jolloin subjektiivisuus korostuu
(ks. VISK 8§ 605). Adjektiivit voivat esiintyd minun mielestani -tyyppisen ilmauksen yhteydessa
(esimerkki 28) tai ilman sita (esimerkki 29). Jalkimmaisessakin tapauksessa pelaajan rooli se-

lostajana ohjaa katsojaa ymmartdmaan, ettd kyseesséd on nimenomaan pelaajan oma mielipide.

(28) on se kuunnelkaa taté (1.2) Milon &anté (0.6) tdd on mun mielest niinku nii hieno (S2)
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(29) tda on muuten tosi hamaavaa ku taal on nad (0.3) niin kun (0.3) toi maapallo (1.0) ku se niinku pil-
kista4 tuolt pimeydesta (0.8) niinku niin suoral kontrastilla tai tollasella niin luulis et sil ois jotain teke-
mistd (S2)

Mielipide voi olla my06s ei-vakava. Esimerkissé (30) pelaaja ensin nauraa pelille, minka
Vvoi olettaa viittaavan siihen, ettd peli viihdyttdd hantd. Tamén jélkeen han kuitenkin kuvailee
pelid *h6Imo&’ tai "typerdd’ tarkoittavalla negatiivisella adjektiivilla tyhmé (ks. KS s.v. tyhmd)

kenties viitaten pelin kyseenalaiseen huumoriin tai tarinankerrontaan.

(30) he he (0.8) taé on kyll4 té& on tyhma peli tdé on tosi tyhma peli (G2)

Myds esimerkissa (31) on kyseessa ei-vakava mielipide. Pelaaja turhautuu, kun peli lak-
kaa hetkeksi toimimasta kunnolla. Tdmén seurauksena hén ilmoittaa, etta ei pida pelista, ja vah-
vistaa kieltoa vield yhta&(n)-sanalla (ks. VISK 8 1634). Pelaaja on kuitenkin tehnyt kyseessa
olevasta Sims 4 -pelistd useita videoita kanavalleen, joten voidaan olettaa, ettei han tarkoita

sanomaansa todella vaan kyseessé on hetken tunnekuohu.

(31) ma en tykkaa tast pelist yhtaa (N2)

Mielipidettd voidaan ilmaista myods epasuorasti, esimerkiksi mainitsemalla, etta peli sai
pelaajan nauramaan. Mielipide-osan funktiona voidaan kaiken kaikkiaan pitdd omien peliin
kohdistuvien tunteiden ja ajatusten vélittamista katsojalle. Fjellingsdalin (2014: 44) mukaan
pelaajien LP-videoissa ilmaisemat mielipiteet voivat vaikuttaa siihen, ostavatko katsojat vide-
oissa pelattuja peleja, joten mielipiteen ilmaisemista tulisi harkita tarkoin. Omassa aineistossani
pelaajat vaikuttavat arvottavan peleja melko vapaasti, mutta padosin kommentit ovat positiivi-
sia tai vahintdankin vakuuttavat pelaajan viihtyneen pelin parissa, oli sitten kyseessé pelaajan

mielesta oikeasti laadukas peli tai ei.

4.1.8 Lopetus

Let’s Play -videon jarjestyksessa viimeinen rakenneosa on aineistoni perusteella lopetus. Lo-
petus-osan tarkoituksena on koota tilanne, pyytéé katsojien mielipidetta videosta ja reaktioita
videoon seka hyvastella heidat. Lopetus-osa aloitetaan tavallisesti jollakin aiheenvaihtoa enna-
koivalla interjektiolla, partikkelilla tai konjunktiolla, kuten mut(ta), okei tai tosiaan. Lopetuk-
sessa usein ilmaistaan aikomus pééattad video kayttamalla lopettaa-verbid, erityisesti puhekie-

lessd monikon 1. persoonan tehtdvassa kaytettavaa passiivimuotoa lopetetaan (ks. VISK § 107),
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kuten esimerkissé (32). Tdméan muodon kaytté onkin yhteisté aloitus- ja lopetus-osille, ja anto-

nyymisten aloittaa- ja lopettaa-verbien kayt6lla videosta saadaan ikdén kuin symmetrinen.

(32) okei (.) me lopetetaan t&& video tdhan (—-) (N2)

Lopettaminen voidaan ilmaista myds hiukan pehmedmmin. Esimerkissa (33) pelaaja
kayttéa voidaan-apuverbié ja alkaa lopettelemaan -rakennetta, joka ikdén kuin valmistelee kat-

sojaa siihen, ettd video on vahitellen loppumassa.
(33) tai lautta (.) ndin (.) mut joo t&han voiaan pikkuhiljaa alkaa tdma video lopettelemaan (G1)

Eikohan tama ollut tassa -fraasilla saatetaan epasuorasti kertoa aikeesta lopettaa video,
kuten esimerkissa (34). Liitepartikkelilla -hAn voidaan ilmaista asian tuttuutta (VISK 8§ 830),
ja kielteiseen kysymyslauseeseen yhdistettyné siitd muodostuu esimerkissé (34) arvio videon
loppumisesta (ks. VISK § 1696). Esimerkissa subjektina on (t&a eka) jakso, eli videon esitetddn

ikdan kuin loppuvan itsestadn sen sijaan, ettd pelaaja paattaisi sen.

(34) tosiaan (0.5) eikdhén taa eka jakso tata ol- (0.3) tatd sarjaa ollu /tassa (P2)

Lopetus-osassa usein kootaan tilanne kommentoimalla lyhyesti pelaamisen jéalkitunnel-
mia. Tama tehdaén imperfektimuotoisilla verbeilla ja kuvailevia tai arvottavia adjektiiveja kayt-
tamalla, kuten esimerkissé (35) mukavaa ja nostalgine(n). Ainakin-partikkelilla korostetaan esi-
merkissd kokemuksen subjektiivisuutta: vahintdénkin pelaajalla itselladn oli hauskaa, vaikka
katsojien ndkemysta hén ei voi vield puhumishetkelld tietda (ks. VISK § 840). Katsoja voi muo-

dostaa videosta oman mielipiteensd, koska sille on jatetty tilaa.

(35) mul ainaki oli tosi mukavaa ja (.) tuli (.) aikamoinen nostalgine olo ku (0.6) tota:: ma:: (0.4) tosi-

aan ta- oon lapsena taté pelannu (S2)

Jéalkitunnelmia voidaan ilmaista myds omaa suoritusta arvioimalla. Esimerkissé (36) pe-
laaja on saanut pelissé seitsemantoistatuhatta pistettd, ennen kuin on kuollut ja joutunut lopet-
tamaan pelaamisen siltd kerralta. Ihan-intensiteettipartikkelilla suhteutetaan positiivista hyva-
adjektiivia tilanteeseen (ks. VISK § 854): vaikka pelaaja kuolikin pelissa eika paassyt ensim-
maéiseksi, hén sai kuitenkin hyvat pisteet. Esimerkissé lopetus-osa aloitetaan no mutta -sanoilla,

joilla se erotetaan edeltévasta pelitilanteen kuvauksesta.
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(36) no mutta seittemantoista tuhatta (0.3) se on ihan hyva he he me lopetetaan td4 vid(h)eo tdhén
mutta (.) jos te haluatte n&hé lisd4 pistakaa inmeessa peukut ylos ja tota joo (N1)

Lopetus-osassa haetaan usein katsojien mielipidettd ja esitetddn toiveita siit4, ettd he naut-
tivat videosta. Nain tehdaan esimerkiksi asenneadverbilla toivottavasti, jolla pelaaja kuvaa
asennoitumistaan puheenaiheeseen (ks. VISK § 667), kuten esimerkissa (37). Tama nayttaa
olevan yhteistd LP-videolle ja videoblogille (ks. Karjalainen 2017: 35). Toivottavasti-sanan
kéayton videon lopussa voikin olettaa olevan yleisesti tyypillisté videoille, joissa videon tekija

esiintyy videossa omana itsendén ja tuottaa jotakin viihteellistd materiaalia katsojille.

(37) toivottavasti tykkasitte tastd episodista antakaa myos peukkua ja (0.4) tilatkaa kanava (—-) (P1)

Lopetus-osassa useimmiten kehotetaan katsojaa seuraamaan kanavaa ja jattdmain kom-
mentteja. Téh&n kaytetdan verbin imperatiivimuotoa, jota voi edeltdd tai seurata jos-rakenne,

kuten esimerkissa 38:

(38) tosiaan jos tykkasitte tasta Trollface Questista ja halutte ndhda liséa niin jattakaa sita (0.3) tyk-
kaysta talle videolle (0.3) kommentoikaa myos ihan kaiken varalta (.) jos te haluatte jotakin sanoa (.)
ettd (.) mita piditte videosta haluutteko nahda lisaa naita eri Trollface Questeja (0.9) @kertokaa mielipi-
teenne@ (0.8) (G2)

Imperatiivin avulla voidaan muun muassa kaskeé tai kehottaa (VISK 8 152), ja silld usein
toteutetaankin kasky-puhefunktiota (ks. Eggins 2004: 147). Jos-sanalla kuitenkin lausutaan ehto,
jonka téyttyessd kehotus muuttuu olennaiseksi (ks. VISK § 1136). Katsojan siis halutaan toi-
mivan jollakin tavalla, mutta kdskya pehmennetéan ehdolla; katsojan ei esimerkiksi oleteta jat-
tavan tykkaystd, jos tdmé ei ole pitanyt videosta eika halua ndhda lisad samanlaisia videoita.

My0ds jatkosuunnitelmia voidaan esittda lopetus-osassa, jos pelaaja on suunnitellut teke-
vansa useita videoita kyseisesta pelistd. Esimerkissa (39) jatkosuunnitelmien ajoittumista ku-
vataan taipumattomalla adjektiivilla ensi (ks. VISK § 586), jolla madritella&n jakso-sanaa. Ver-
bit ovat yksinkertaisessa futuurimuodossa (rakennetaan, lisailen, teen), jolloin niilla viitataan
tilannetta myohempaén aikaan (ks. VISK § 1550). Jatkosuunnitelmien avulla ikdan kuin poh-
justetaan videosarjan seuraavaa osaa ja annetaan katsojille jokin konkreettinen syy odottaa uutta

videota.
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(39) okei (.) (--) ens jaksossa me rakennetaan meille koti (0.4) ja:: m& varmaan lisdilen tdnne niinku
aina véha vélii jotain tubettajia tai sit m& teen niinku ihan niinku (0.3) tdnne vieree jonku talon mihin

tulee muit tubettajia et niinku (.) me ollaan niinku k&mppiksii nyt néiden kanssa ja silla lailla (N2)

Lopetus-osan lopuksi katsojat hyvastelladn keskustelun paattavilla interjektioilla kuten
moikka, moro tai moi moi. Lisaksi esitetddn toive siitd, ettd katsoja katsoisi pelaajan seuraa-
viakin videoita. Tamé tehdaén kayttamalla nah(d)aan-verbia (esimerkki 40), miké toisaalta an-
taa vaikutelman siitd, ettd pelaaja odottaa katsojan todellakin katsovan seuraavankin videon
pikemminkin kuin pyyt&a tata tekemaan niin.

(40) ja me néh&an taas (0.3) seuraavassa @e::piso::dissa ja si::ta rataa@ /moikka:: ((vilkuttaa)) (P2)

Kaiken kaikkiaan lopetus-rakenneosalla on useita mahdollisia funktioita ja pienempia
osia, jotka eivét esiinny kaikissa videoissa; yksinkertaisimmillaan lopetus-osa voi koostua lo-
pettamisaikeiden ilmaisemisesta ja lopputervehdyksesta. Asioiden esittdmisjarjestys on kuiten-

kin yleensa verrattain samanlainen, ja lopputervehdys ndyttad aina olevan viimeisena.
4.2 Valinnaiset rakenneosat

4.2.1 Pelin esittely

Pelin esittely -osa esiintyy yhté lukuun ottamatta kaikissa aineistoni videoissa. Y hdesté videosta
puuttumisen voi selittda silla, ettd pelaaja on jo aikaisemmin kanavallaan pelannut kyseisté vi-
deopelid. Kaikissa muissa aineistoni videoissa pelataan sellaisia peleja, joita kanavalla ei ole
aiemmin nahty, joten niissé pelin esittely katsojalle on luontevaa. Saattaa kuitenkin olla, ettei
esimerkiksi videosarjan toisessa tai kolmannessa osassa ole valttdméatonta kertoa esimerkiksi
pelin perusideasta, koska katsoja tietda sen jo. Tasté syysta olen maarittanyt pelin esittelyn va-
linnaiseksi rakenneosaksi.

Pelin esittely voi esiintyd osana aloitus-osaa. Talloin pelin nimen maininnan yhdessé pe-
listd annetaan jotakin tietoa, esimerkiksi kerrotaan, mité videopeligenred se edustaa tai minkéa-
laiselle alustalle se on tehty. Esimerkissa (41) pelaaja kertoo, etta peli on tehty Adoben Flash-
teknologialla (ks. Adobe 2018):

(41) (--) tervetuloa ensimmadistd kertaa (.) tallaisen hienon Flash-pelin pariin kuin ((vetaa teatraalisesti
henked)) (0.4) @The Trollface Quest@ (.) (G2)



34

Pelin esittelyssé voidaan my0s kertoa, mita pelissé on tarkoitus tehda. Tallaisissa tapauk-
sissa on tyypillista kayttaa pelin idea -ilmausta ja deonttista pitd&-nesessiiviverbia (ks. VISK §
1497; 1575), jota seuraa jokin A-infinitiivin perusmuodossa oleva verbi (ks. VISK § 493), kuten
esimerkissa (42) paasta ja tutkii (*tutkia’).

(42) niin tan pelin idea on tosiaan ettd toi (0.5) talo tuossa (0.4) sinne on muuttanu joku epdilyttava uk-
keli (0.6) ja meidén pitaa paasta sen (.) KELLARIIN koska se on niin epé::ilyttdva >et meidan pitaa<

tutkii MITA siell4 on (.) koska siell4 on varmana jotain salaista (0.9) (P1)

Niin ik&an pelin esittelyssa saatetaan mainita, mit& videopeligenred videossa pelattava
peli edustaa. Esimerkissa (43) myos arvioidaan samalla pelin sopivuutta erilaisille ihmisille.
Arvioinnin tarkoituksena voi myos olla katsojien varoittaminen tai toisaalta rauhoittelu, kuten
esimerkissa: koska peli sopii pelaajan mielestd kaikille, kyseisella LP-videollakaan ei pitdisi
olla liian pelottavaa materiaalia sellaisille ihmisille, jotka eivét nauti hurjista kauhupeleista.

(43) ja taa tosiaan on mietoa kauhua (0.3) joten (0.7) joten joten (.) tdma sopii aika lailla kaikille

koska t&a on s6p6a mietoa kauhua (P2)

Toisaalta pelid voidaan esitella myos aloitus-osasta erillisend. Talloin pelaaja saattaa kes-
ken pelitilanteen kuvaamisen ruveta kertomaan pelin ominaisuuksista. Erillinen esittely-osa
esiintyykin useimmiten silloin, kun pelaaja on pelannut kyseistd pelid aiemmin. Esimerkissa
(44) pelaaja kuvailee Atlantis-pelin mekaniikkoja. Ensin hén esittelee mahdollisuutta toimia
pelissé tietylla tavalla kayttdméalla nollapersoonaa: tas pystyy keradmaan. Pelaaja myos esittaa
asioiden seuraussuhteita kayttamalla kun, niin -rakennetta. Pelissa taytyy siis keraté kaikki kir-
jaimet, joista yhdessd muodostuu sana Atlantis, jotta saa aukaistua informaatiota tai iloa tuovan

elokuvan pelin sisélla.

(44) ja tosiaan aa tas pystyy keraamaan tallasii kKirjaimia (0.7) ja:: (1.1) néist tota (1.0) ku saa ton sa-
nan (0.4) pystyyn (.) niin sitten (.) siitd (2.0) aa (.) ku (.) tos siis lukee atlantislaisilla kirjaimilla Atlantis
() yllatys yllatys (0.5) niin (1.0) tota siit saa (0.9) unlockattua tollasen (.) elokuvan (S2)

Kuten esimerkeisté (44) ja (45) voidaan havaita, pelin esittely -osan tehtavana voi varsi-
naisen esittelyn liséksi olla antaa katsojille vinkkeja siitd, mita pelissd kuuluu tehda ja miten
siind voi edetd sujuvasti. Esimerkissa (45) neuvominen on myos Kielennetty nesessiivisen kan-
nattaa-verbin avulla (ks. VISK § 505).
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(45) mutta me pééstaan (.) tallentamaa hane avullansa (0.6) elikka t&& on niinku tallennuspiste (2.0) ja (.)
tosiaan t&a toimii myds checkpointtina (0.7) et aina ku nékee néi- (.) néit tuolla nii (0.3) maastossa niin
(.) kannattaa (0.5) kdyda iha vaan ettd (0.7) et jos sattuu tulee kuolema tai jotai tallasté nii (.) ei tartte

alottaa kentén alusta (S2)

4.2.2 Kokemus

Kokemus-osassa pelaaja muistelee jotakin aiempaa tapahtumaa. Muiston voi laukaista jokin
pelissé oleva elementti, tai pelaaja saattaa kertoa, miten on parjannyt pelissa aiemmin. Téllai-
sissa tapauksissa kéytetaan usein verbin perfektimuotoja, kuten esimerkeissé (46) ja (47). Esi-
merkissa (46) pelaaja ohjaa pelihahmona olevaa matoa ja kertoo pelk&&vénsa toisen pelaajan
syovan hanen hahmonsa, jolloin se kuolisi ja han joutuisi aloittamaan alusta. Tata pelkoa han
perustelee silld, ettd pelatessaan samaa pelid aiemmin hanelle on tosiaan tapahtunut nii mont
kertaa sillee. Esimerkissa (47) pelaaja taas on juuri kertonut parhaillaan pelaamansa pelin erdén

pelikentdn olevan hauska, ja tata han perustelee silla, ettd on aiemmin pelannu kyseisté pelia.

(46) ma aina pelkaan ku ma teen oh my god ma oon kymppi (0.5) ku ma teen tollee (0.8) nii méa pelkaéan
ettd sielt niinku ilmestyy joku mu etee (0.4) mul on kdyny nii mont kertaa sillee (--) (N1)

(47) ja kylla ma oon aiemmin pelannu tata (0.3) pelia (S2)

Kokemus saattaa olla myds peliin suoranaisesti liittyméatén. Esimerkissé (48) pelin ym-
paristd muistuttaa pelaajaa armeijasta: tulee mielee muistoja tarpomisesta suunnistusleireilla.
Tassa esimerkissa verbien aikamuotona on imperfekti ja ne ovat passiivissa (tarvottiin, oltiin).
Kokemus tuodaan ikaan kuin yhteiseksi verrattuna esimerkkeihin (46) ja (47), joissa subjektina
tai tapahtuman kohteena on pelaaja itse.

(48) tast tulee vaa mielee tast kentésta se (0.3) ku armeijassa (0.8) tarvottiin aina (0.9) oltiin suunnis-

tusleireilld ja tulee vaha (.) semmonen maasto mielee (S1)

Kerttulan (2017: 2-3) mukaan kokemusten muistelua esiintyy Let’s Play -videoissa eri-
tyisesti silloin, kun niissa pelataan vanhoja peleja, joita voidaan myds nimittaa retropeleiksi.
Tallaisiin peleihin liittyy usein nostalgisia muistoja, ja muun muassa teknologian kehitys pelien
alkuperéisesta julkaisuajasta saa pelaajan luonnollisesti muistelemaan aikaisempia pelihetkia ja
tarkastelemaan pelid nykyajan ndkokulmasta (mts. 3). Omassa aineistossanikin esimerkkien

(46) ja (47) kaltainen kokemus-rakenneosa esiintyy lahinnd silloin, kun pelattavana oleva peli



36

on pelaajalle jo ennestadn tuttu. Videossa S2 pelaaja korostaa useita kertoja, etta on lapsena

pelannut Atlantis-pelid ja siksi kokemus on hanelle aikuisenakin viihdyttéva ja nostalginen.

4.2.3 Pelin jatkon arviointi

Jos videolla pelattava peli on vield kehitysvaiheessa eikd tdysin valmis, saattaa videossa olla
pelin jatkoa arvioiva rakenneosa. Siind pelaaja pohtii, mink&lainen peli on tulevaisuudessa ja
minkalaisia ominaisuuksia peliin on tulossa. Osassa voidaan viitata tulevaisuuteen erilaisin kei-
noin. Esimerkissé (49) on kaytetty ajankohdan adverbia aikanaan (ks. VISK § 649), joka voi-
daan tulkita tulevaan viittaavaksi katotaan- ja ma& voin vaan kuvitella -rakenteiden perusteella.
Aikanaan-adverbia edeltavalla sitten-partikkelilla viitataan esimerkissa siihen, ett4 pelaaja on
aiemmin pelin esittely -osassa kertonut pelin olevan keskenerainen (ks. VISK § 825).

(49) méaa voin maa voin vaan kuvitella ettd mité kaikkea sitte tédn (0.5) pelin tekija saa sitten aikanaan

rakennettua tdhénkin systeemiin ta- tai siis t4hankin peliin anteeksi (.) katotaan (G1)

Pelin jatkon arviointi -osassa tyypillista on kayttda pelaamiseen liittyvaa sanastoa, kuten
esimerkissa (49) pelin tekija ja esimerkissé (50) paivitys. Lisaksi jaksossa voidaan arvioida,
millaista pelaaminen tulee omasta nékokulmasta jatkossa olemaan, kuten esimerkissa (50): mil-

laista tuskaa siita tulee.

(50) mut joo (1.7) tosiaan tahan on tulos paivitys tahan peliin (0.3) ja méa veikkaisin etta siihen (0.3)
paivitykseen kuuluu juuri tdimé huone (.) mis ma nyt oon >et sinne tulee varmaan< kellari (0.9) etta sita
odotellessa (.) ettd ettd millaista tuskaa siita tulee jos sinne pitaa uud(h)elleen yrittad paasta (0.3) tai

ettd mita sielld kellarissa pitaa tehda (P1)

Tuloslauseella ilmaistaan muutosta, esimerkiksi uuden ominaisuuden kehittymista (VISK
8§ 904). Pelin jatkon arviointi -osassa tuloslauseella voidaan siis kuvata pelin muutosta. Esimer-
kissé (50) pelaaja arvelee, etté pelista tulee tuskaa, kun peli paivitetddn. Toisaalta taman arvelun
pohjana voivat olla vaikeudet, joita pelaaja on kokenut videon aikana: toisin sanoen han olettaa
pelin muuttuvan entistékin vaikeammaksi hanelle itselleen.

Pelin jatkon arviointi toimii myds ohjenuorana katsojille: rakenneosa kertoo, mita pelilta

kannattaa odottaa tulevaisuudessa ja onko sitd syytd alkaa pelata itsekin. Lisaksi osan tarkoi-
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tuksena on informoida katsojia siitd, onko kyseisesta pelisté odotettavissa liséa videoita ja min-
kalainen niiden sisélto voisi mahdollisesti olla. Tasta nakokulmasta pelin jatkon arviointi toimii

myos erdénlaisena pelin — ja oman pelikanavankin — mainoksena.

4.3 Tekstin ulkopuoliset rakenneosat

Luvuissa 4.1 ja 4.2 olen esitellyt Let’s Play -videon mahdolliset rakenneosat. T&ssé alaluvussa
kuvailen, minkalaisia LP-videoiden varsinaisen videon ulkopuolelle ja&vét osat eli videon nimi
ja videon kuvaus ovat. Vaikka ndma osat eivat sisally videomateriaaliin, ne vaikuttavat kuiten-
kin tekstilajin tunnistamiseen: jos videon nimi olisi vaikkapa pelkk& Kotkot!, se olisi vaikea
tunnistaa heti pelivideoksi verrattuna siihen, ettd videon nimi olisi Kotkot! — Pelataan Chicken
Little (ks. myds Shore & Méantynen 2006: 11). Kuvasta 1 nahd&an, kuinka videon nimi ja ku-

vaus sijoittuvat videon alapuolelle YouTube-palvelussa.

> »l o) 002/1346

Slither.io - #1 ALA YRITA

225 085 nédyttokertaa

e Plledd_e_ o LuTY TILATTU 68 T.
Julkaistu 12.4.2016

Pelin ideana on kerata pisteita ja kasvaa mahdollisimman isoksi. Painamalla hiiresta mita tahansa
nappaintd paaset tuplanopeuteen.

Slither.io
Pelit
2016 )
[, SELAA KAIKKEA PELISISALTOA >
SELAA PELIIN LITTYVAA SISALTOA >

Kuva 1. YouTubessa julkaistun videon nimen ja kuvauksen visuaalinen sijoittuminen (N1).

4.3.1 Videon nimi

YouTube-videolla on vélttdamatontd olla nimi, jotta se voidaan esimerkiksi l6ytdaa palvelun

oman hakukentén tai muun hakupalvelun avulla. Aineistoni videot on kaikki nimetty johdon-
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mukaisesti niin, ettd niissd on mainittu vahintaan niissé pelattavan videopelin nimi. Kaytén seu-
raavaksi nimedmisestd esimerkkind aineistoni videota (P2), joka on nimetty tdhan tapaan: Pe-
lataan Little Nightmares | SOPON CREEPY SEIKKAILU #1.

Esimerkki& tarkastelemalla voidaan havaita, ettd ensiksi on mainittu videogenreen viit-
taava sana pelataan, jota seuraa videopelin nimi, Little Nightmares. Seuraavaksi videon nimesta
on tehty persoonallinen lisadamalld siihen henkilokohtainen mielikuva tai kuvaus pelista: SO-
PON CREEPY SEIKKAILU. Téll4 osiolla lienee katsojia houkutteleva funktio: heidan mielen-
kiintonsa on herétettava, jotta he klikkaisivat videota ja katsoisivat sen. Esimerkissé katsojien
uteliaisuus heratetdan adjektiiveilla sopo, jonka merkitys on ’sievé, soma, suloinen, viehéttava,
sootti’ (ks. KS s.v. s6p0d), ja creepy, joka tarkoittaa karmivaa’. Liséksi puhutaan seikkailusta,
jonka merkitys on ’epétavallinen, jannittdva t. vaarallinen tapahtuma(sarja)’ (ks. KS s.v. seik-
kailu). Katsoja voi siis odottaa sek& viehattdvan nékdiseen ettd hiukan pelottavaan peliin kes-
kittyvaa videota, jossa tapahtuu jotakin jannittavéé. Persoonallinen osio on esimerkissa erotettu
pelin nimesté pystyviivalla, mutta my6s yhdysmerkkié tai ajatusviivaa voidaan kéyttaa.

Lopuksi videon nimessa on mukana myos tieto siitd, kuinka mones osa videosarjaa video
on. Tama ilmaistaan usein ristikkomerkill& (#), jonka perdssa on jokin numero, esimerkiksi #1.
Mikali numeroa ei ole mainittu, voidaan olettaa, ettd kyseessa on pelista tehty yksittdinen video
eikd jatkoa ole odotettavissa — tai vaihtoehtoisesti pelaaja ei vield itse tiedd, aikooko jatkaa
sarjaa. Asioiden esittdmisjarjestys videon nimessa voi vaihdella hiukan, mutta aineistoni perus-

teella edelld kuvattu nimedmistyyli vaikuttaa prototyyppiselta.

4.3.2 Videon kuvaus

Videon kuvauksen tehtdvana on antaa katsojalle tietoa videosta tai siind pelattavasta videope-
listd. Mikali itse videossa ei ole pelin esittely -osaa, saattaa vastaava esittely olla videon ku-
vauksessa, kuten esimerkissé (51). Esimerkissd myds annetaan katsojille linkki, jonka kautta he

paasevat itse pelaamaan pelia. Kuvauksella voidaan siis néhda olevan myos mainostava funktio.

(51) Pelin ideana on kerata pisteitd ja kasvaa mahdollisimman isoksi. Painamalla hiiresta mité ta-

hansa nappéinta paaset tuplanopeuteen.

Pelin l16ydat osoitteesta: http://slither.io/ (—-) (N1)
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Videon kuvauksen tyylin ei kuitenkaan tarvitse olla puhtaan asiallinen, vaan se voi sisal-
ta4 katsomiseen houkuttelevaa narratiivisuutta ja huumoria. Esimerkki (52) on Kkirjoitettu ik&én
kuin se olisi televisiosarjan yksittaisen jakson juonikuvaus: pelaaja puhuu itsestdadn yksikon
kolmannessa persoonassa (Silent vaihtaa uraa), aivan kuin hén olisi fiktiivinen henkild. Esi-
merkissa esitetdan niin ikdan juonikuvauksille tyypillinen kysymys, johon katsojan halutaan
etsivan vastaus katsomalla video: Tavoittaako Silent ralli-senpainsa tunteet ennen maaliviivaa
(—-)? Lisaksi kuvauksessa viitataan siihen, etté pelaaja puhuu myéhemmin videossa tarkoituk-
sella kompel6a englantia.

(52) Tassa jaksossa Silent vaihtaa uraa rallikuskiksi. Hanen esikuvanaan tdhéan toimii taivaallisesta dub-
baustyostakin tunnettu Tommi Makinen. Tavoittaako Silent ralli-senpainsa tunteet ennen maaliviivaa vai
romuttuuko koko juttu l&htéruutuun?

Tis episod olsou kontains mii, Silentoff of Silentia! (—-) (S1)

Videon sisallén ja pelin esittelyn lisdksi videon kuvauksessa on yleensa linkkeja pelaajan
muihin sosiaalisen median tileihin, kuten Facebookiin tai Instagramiin. Jos katsojat voivat la-
hett&a pelaajalle fanipostia, hanen fanipostiosoitteensakin saatetaan mainita. Kuvauksessa voi-
daan siis mainostaa myos itsed ja tavoitella lisandkyvyytta sosiaalisessa mediassa. Mikali vide-
ossa on kaytetty jonkun muun tekemaé musiikkia, tekijanoikeustiedot on tavallista merkita ku-

vaukseen.

4.4 Rakenneosien jarjestys ja esiintymistiheys

Luvuissa 4.1 ja 4.2 olen esitellyt Let’s Play -videon valttamattomat ja valinnaiset rakenneosat,
niiden funktiot ja tyypilliset Kielelliset piirteet seka videoihin muutoin Kiinteésti liittyvat osat.
Tassa luvussa kuvaan, missé jarjestyksessa rakenneosat yleensa esiintyvét ja voivatko ne esiin-
tya tekstissa yhden vai useampia kertoja. Esittelen myos LP-videon rakennepotentiaalikaavion.

Aineistoni videoissa on paljon siséista vaihtelua, silla kullakin pelaajalla on henkilokoh-
tainen tyyli tehdé videoita: jotkut keskittyvét pelitilanteen kuvaukseen, jotkut puhuttelevat pe-
lihahmoja runsaasti ja reagoivat ndiden tekemisiin ja puheisiin. Luonnollisesti myds videossa
pelattavan videopelin genre ja siséltd vaikuttavat videoon: jos peli on rauhallinen ja tyyliltdan
melko vapaata rakentelua, se ei aiheuta pelaajassa niin paljon reaktioita, kun taas pohdiskelua
vaativa pulmapeli saa pelaajan etenemaan ongelmasta ratkaisuun ja siitd taas uuteen ongelmaan.

Let’s Play -videoiden rakenne nayttaytyy melko vapaana ja rakenneosat ovat usein ly-

hyitd. Tdma saa aikaan sen, etté yksittainen video koostuu hyvin monesta rakenneosasta, joita
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on hankala laskea mielekk&asti. Tiheimmin esiintyvié rakenneosia nayttaisivat kuitenkin olevan
pelitilanteen kuvailu, reaktio ja ongelma. Harvinaisimpia rakenneosia ovat kokemus ja pelin
jatkon arviointi, joskin myds ndma osat voivat toisinaan esiintya useita kertoja samassa vide-
ossa. Ainoastaan aloitus ja lopetus ovat sellaisia rakenneosia, jotka eivat voi esiintyd kuin ker-
ran saman videon aikana.

LP-videon vapaasta rakenteesta huolimatta hyvin monet rakenneosat toistuvat aineistoni
kaikissa videoissa, minké perusteella olen voinut maéritelld ne valttamattomiksi. Selostustyylin
tuomien erojen vuoksi voidaan kuitenkin ajatella, ettd tekstilaji on avoin muutoksille, jos esi-
merkiksi yksittainen henkild péaattaékin tehda videon toisella tavalla ja jattaa joitakin osia pois
(ks. Bex 1996: 106). Niinpa esitén, ettd LP-videolle maé&ritteleméni valttamattomat rakenneosat
ovat ennemminkin hyvin tyypillisia tai prototyyppisia (ks. myds Shore & Méntynen 2006: 32).

Let’s Play -videon rakennepotentiaalia voidaan kuvata Hasanin (1985) rakennepotentiaa-

likaavion avulla;

[aloitus ~(<pelin esittely+>)] * pelitilanteen kuvailu+ * reaktio+ * pelihahmon puhuttelu+
* ongelma+ * ratkaisu+ * mielipide pelista+ * (kokemus+) * (pelin jatkon arviointi+)

lopetus

Kaavion mukaan Let’s Play -videon rakenne ja osien jarjestys voi vaihdella hyvin paljon.
Valinnaiset rakenneosat on ympardity sulkein, kun taas muut osat ovat pakollisia — tai vahin-
taankin hyvin prototyyppisid. Plusmerkki (+) rakenneosan perdssé tarkoittaa, ettd rakenneosa
Voi esiintya tekstissa useita kertoja. Tahti (*) viittaa siihen, ettd sen ympérilla olevat osat voivat
olla péinvastaisessakin jarjestyksessa. Karaattimerkilla rajataan esiintymisjarjestysta siten, ettéa
sen oikealla puolella oleva osan ei ole mahdollista esiintya ennen vasemmalla olevaa: esimer-
kiksi pelin esittely ei voi edeltdd aloitusta. Kaytanndssa kaikki rakenneosat aloitusta ja lopetusta
lukuun ottamatta voivat siis esiintyd missa jarjestyksessa tahansa. Ongelmaa tosin seuraa usein
ratkaisu, mutta naidenkin osien valissa voi olla jokin muu osa. Eri rakenneosat saattavat myos
limittya toisiinsa melko vapaasti, mitd ei taman kaavion avulla pystyta kuvaamaan juuri osien

suuren liikkuvuuden vuoksi.
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5 PELAAJAN JA KATSOJAN VALISEN SUHTEEN RAKENTU-
MINEN

Luvussa 4 olen tarkastellut Let’s Play -videota rakenteen, funktioiden ja kielellisten piirteiden
nakokulmasta. Tassé luvussa tutkin, kuinka pelaajat rakentavat Let’s Play -videoissa suhdetta
katsojaan ja millaiseksi tdimé suhde muodostuu. Ensin méérittelen LP-videon rekisterin luvussa
5.1, minka jalkeen luvussa 5.2 tutkin pelaajan ja katsojan vélisen suhteen kielellista rakentu-

mista ja luvussa 5.3 visuaalista rakentumista.

5.1 Let’s Play -videon rekisteri

Tarkastelen tdssd alaluvussa Let’s Play -videoiden rekisterid eli tilannekontekstia. Kaytan ana-
lyysin apuna systeemis-funktionaalisen kieliteorian kasitteit4 ala, ilmenemismuoto ja osallistu-
jaroolit (ks. Halliday 1985).

Alaa voidaan ajatella meneilladn olevana toimintana, johon kieli osallistuu (Halliday
1985: 12; Eggins 2004: 103). LP-videoiden sisallon alaksi voidaan nimeté videopelit ja toimin-
nan alaksi pelaamisen selostaminen (ks. Shore & Mantynen 2006: 19). Alaa tarkasteltaessa voi-
daan myds pohtia, kuinka tekninen tilanne on; onko teksti esimerkiksi suunnattu asiantuntijoille
vai kenelle tahansa (Eggins 2004: 107). Aineistoni perusteella LP-videoissa harvemmin selite-
taén niissa kaytettyd pelaamissanastoa: katsojan on tiedettdva termien merkitys ennestéén tai
oivallettava se kontekstivihjeiden avulla. LP-videoita siis tehddan ihmisille, jotka ovat Kiinnos-
tuneita peleistd, ymmartévat niiden toimintamekaniikkoja ja siten tuntevat niihin liittyvaa sa-
nastoa. Aineistoni videoita teknisempia LP-videoita lienee kuitenkin olemassa.

IImenemismuoto-kasitteen avulla kerrotaan, mitd kielen toivotaan tekevdn meneilldan
olevassa tilanteessa (Halliday 1985: 12). Egginsin (2004: 91) mukaan ilmenemismuotoa kuva-
tessa voidaan tarkastella etéisyytta: seka fyysista ja inmistenvalista etdisyytta (spatial/interper-
sonal distance) etté koettua etaisyytta (experiential distance). Fyysista ja ihmistenvalista etéi-
syytté tutkiessa kysytdan, onko osallistujien mahdollista kuulla ja ndhda toisensa ja kuinka pian
he voivat antaa toisilleen palautetta. Koettu etdisyys taas viittaa siihen, toimiiko Kieli tilanteessa
toiminnan vai reflektoinnin vélineena. (Mp.) LP-videoissa videon tekija ja katsoja ovat eri pai-
koissa ja heidén valilldaan on vahintaankin kuuloyhteys, usein myds nakoyhteys: katsoja nikee
ja kuulee pelaajan. Katsojatkin voivat tosin ottaa pelaajaan kontaktia viiveella Kirjoittamalla
kommentteja videon kommenttikenttd&n. LP-videoissa kielelld rakennetaan toimintaa esimer-

kiksi omia aikomuksia kielentdmalla, kuten olen analyysisséani havainnut (ks. luku 4).
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Aineistoni LP-videot ovat julkisia YouTube-videoita, joita kuka tahansa voi katsoa riip-
pumatta siitd, onko hanelld YouTube-kéyttajatunnus vai ei, mikali YouTube-palvelua voi kéyt-
taa katsojan kotimaassa. Let’s Play -videota voidaan periaatteessa pitda puhuttuna tekstilajina,
sill& se rakentuu vahvasti pelaajan selostuksen varaan. Toisaalta LP-videossa on myos liikkuvaa
kuvaa — usein ainakin kaksi eri ruutua samanaikaisesti — ja mahdollisesti videoon muokattuja
tekstejd, jotka voivat olla esimerkiksi pelaajan myéhemmin omiin puheisiinsa lisédmiaan kom-
mentteja tai korjauksia. Videoihin voidaan myos lisata linkkejé toisiin YouTube-videoihin ja
internetsivustoihin, ja talla tavoin luodaankin sosiaalista verkostoa. Ndmé& mahdollisuudet muo-
dostavat internetissa julkaistusta videosta aivan omanlaisensa tekstilajin (ks. Giltrow & Stein
2009: 9). Voidaan esimerkiksi katsoa, ettd LP-videot sisdltavat sekd puhutun ettéd kirjoitetun
kielen tyypillisia piirteitd. Puhuttu kieli on yleensa spontaania ja rentoa ja siind on useampi kuin
yksi osallistuja, kun taas kirjoitetussa kielessa osallistujia on yleensé vain yksi, mika tekee kom-
munikoinnista yksipuolista (Eggins 2004: 92-93). Yhden ihmisen tekemissa LP-videoissa pe-
laaja kuitenkin tavallisesti puhuu yksin, joskin oletetulle yleisélle.

LP-videon osallistujarooleja ovat videon tekija (pelaaja) ja sen katsoja. Oletettu katsoja
on kuka tahansa videota katsova henkild: hén voi olla itsekin LP-videoiden tekijé tai vaikkapa
kielitieteilija. Osallistujarooleja tarkastellessa voidaan maaritella tilanne epéviralliseksi tai vi-
ralliseksi sen perusteella, minkalaiset tilanteen valtasuhteet ovat, kuinka usein osallistujat vuo-
rovaikuttavat keskendan ja kuinka tunnepitoinen tilanne on (Eggins 2004: 100-101). LP-vide-
oita voidaan pitdd melko epavirallisina, koska pelaajat kayttavat niissa yleensa itsestaan lempi-
nimia (nimimerkkejd), joilla olettavat katsojien kutsuvan itsedédn. Lisaksi videoissa kédytetdan
epéaviralliselle tilanteelle tyypillisesti asenteellisia sanoja kuvaamaan omia mielipiteitd. Puhe-
Kielisten slangisanojen ja -ilmausten (trolli) ja kirosanojen (vittu) kaytto on niin ik&én tavallista.
(Ks. mts. 101.)

5.2 Suhteen kielellinen rakentuminen

Esittelen tdssd alaluvussa keinoja, joilla aineistoni videoissa otetaan yleisoon kontaktia kaikkein
nakyvimmin. Téllaisia ovat tilanteet, joissa pelaaja mainitsee katsojat suoraan tai epasuorasti
tai puhuttelee heitd. Lisdksi kuvailen, miten videoissa Kielennetdédn omaa roolia pelaajana tai

katsojien roolia yleisona.

5.2.1 Monikkomuotojen kaytto
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Monikon 1. persoonan pronominilla me voidaan tehdd pelitilanteesta yhteinen, vaikka vain pe-
laaja itse osallistuu varsinaiseen pelaamiseen (Garnett 2017: 15). Me-pronomini ja muut use-
ampaan kuin yhteen henkil66n viittaavat muodot esiintyvat aineistoni videoissa toistuvasti, jo-
ten niiden k&yton voi olettaa olevan prototyyppistd Let’s Play -videon tekstilajille. Esimerkissa
(53) pelaaja tarkastelee ohjaamaansa pelihahmoa ja kayttdd me-pronominia predikatiivilauseen

subjektina:

(53) voi juku me ollaan s6po (.) kattokaa nyt miten pieni ja sopé m' oikeen toll'n'n pieni keltanen (P2)

Esimerkissé (53) me-pronominin kaytolla otetaan katsoja peliin mukaan, ik&an kuin tdma
olisi samassa huoneessa pelaamassa kyseista videopelid ja ohjaamassa sop6a hahmoa. Monik-
komuotoisella kattokaa-imperatiivilla myos viitataan siihen, ettd katsojia oletetaan olevan use-
ampi kuin yksi. Né&in pelitilanteesta luodaan yhteisollinen tapahtuma, jossa pelaaja ja katsojat
ovat yhtd: tdhan viittaa myos yksikkdmuodon kayttd sopo-adjektiivissa (vrt. me ollaan sopoja).

Useissa LP-videon rakenneosissa esiintyy monikon 1. persoonan passiivimuotoisia direk-
tilveja (ks. VISK § 1654), ja esimerkiksi pelitilanteen kuvailu -osassa niilld ohjataan pelitilan-
netta. Esimerkissa (54) pelaaja tekee paatoksen laittaa luomalleen pelihahmolle 1&pyskakengat,
mutta han kielentdd tdman kayttamalla itseensd ja katsojiin viittaavaa laitetaan-verbid. Nain

ollen paatoksesté tulee yhteinen, vaikka vain pelaaja itse kontrolloi pelia kyseisella hetkella.

(54) 66::m (1.0) laitetaan sille tallaset lapyskakengéat koska lapyskékengat on parhaat (N2)

Jo pelkka Let’s Play tai pelataan tekstilajin nimend tuo oikeastaan esille edelld kuvatun
ajatuksen pelihetken jakamisesta. Kyseessa on imperatiivisessa passiivimuodossa oleva keho-
tus: pelataan (me) yhdessa (ks. VISK § 1654). Fjeellingsdalin (2014: 30) mukaan LP-kokemus
muistuttaakin tilannetta, jossa lapset kokoontuvat television aareen pelaamaan videopelié: vuo-
rollaan kukin heista katsoo muiden pelaamista. Pelaajan ja katsojan vélinen suhde on siis kuin

kavereiden, joista toinen omii peliohjaimen itselleen (ks. mp.).

5.2.2 Puhuttelu

Katsojia puhutellaan Let’s Play -videoissa myds suoraan, tyypillisesti monikon 2. persoonan
pronominilla te. Te-pronominilla voidaan tarkoittaa puhuteltavia joukkona tai vaihtoehtoisesti
joukkoa, johon puhuteltavana oleva yksittainen henkilé kuuluu, vaikka joukon kaikki jasenet

eivat olisi paikalla (VISK 8 716). LP-videoissa oletuksena lienee, etté videota katsoo kerrallaan
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yksi ihminen. Kuitenkin katsojia puhutellaan ryhmand; yksikoéllistd sind-pronominia ei aineis-
tossani tallaisessa puhuttelussa kayteté.

Puhuttelu voi koostua katsojille kohdistetuista kysymyksisté tai kaskyistd. Esimerkissé
(55) reflektoidaan pelikokemusta yhdessé katsojien kanssa kayttamalla verbikysymysta: nait-
teks te (ks. VISK § 1689). Egginsin (2004: 141, 147) mukaan modaalisilla lausetyypeilla voi-
daan havainnollistaa interpersoonaista metafunktiota. Interrogatiivilause on tyypillinen kysy-
mys-puhefunktion ilmentymd, jolla tiedustellaan puhekumppanilta jotakin (mts. 147). Pelaaja
kayttaa lisdksi imperatiivimuotoista kelakkaa-verbid, joka tarkoittaa arkikielessda miettimista’
(ks. KS s.v. kelata). N&in hén pyytaa katsojia muistelemaan juuri pelattua pelié ja sen pelottavaa,

valtavaa ja ruumiiltaan vaaristynyttd hahmoa sek& pohtimaan sen taustatarinaa.

(55) mut ma veikkaan etta jatkossa tulee jotain (0.5) karmaisevia kohtia kenties tuon kanssa néitteks te
sen KADET (0.4) sen jaban kadet (.) oli varmaan niin pitkét ((nayttaa kadelld)) sen jalat oli ndin lyhyet
(0.3) kelakkaa (0.3) /mité sille on tehty (P2)

Erityisesti lopetus-rakenneosassa korostuu katsojien mielipiteen hakeminen videosta, ku-

ten esimerkissa (56):

(56) jos teilla herds mitdan kommentoitavaa sanottavaa ihan mita tahansa niin jattakaa ihmeessa kom-
menttia sinne videon alapuolelle @kommenttilootaan@ (.) teian kommentteja on ihan mukava lueskella
ja valilla teilla tulee esimerkiks hyvia peliehotuksia minka (.) perusteella meikaki on monet videot
tehny joten (.) hei (.) kiitokset teille kaikille kommentoijille (G1)

Esimerkissé (56) pyydetdédn monikon 2. persoonassa olevalla jattékaa-imperatiivilla kat-
sojia kommentoimaan videota. Imperatiivia vahvistetaan intensifioivalla substantiivilla ih-
meessé (ks. VISK § 1725). Katsojan puhuttelussa kéytetyt imperatiivit toteuttavat késky-puhe-
funktiota, jossa vastapuolta kasketéén tekemaan jotakin (Eggins 2004: 147). Imperatiivin kéay-
tosta voidaan paatelld, ettd katsojien kommentit ovat pelaajalle hyvin tarkeita. Katsojilta siis
toivotaan muutakin kuin videon hiljaista katsomista. Katsojien mielipiteen kKysyminen niin
ikaan kertoo, ettd heidan ndkemyksiaan ja tyytyvaisyyttadn pidetaan tarkeina. Kuten esimerkki
(56) osoittaa, omalle kanavalle tuotettua sisaltda myos sdadelldan sen perusteella, mita katsojat
toivovat. Pelivideoita ei siis tehda pelkastaan itsea varten, vaikka kyseesséa olisikin harrastus ja

vaikka videon siséltd muuten heijastelisi Iahinné pelaajan omia mielipiteita.
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5.2.3 Huumori

Let’s Play -videon keskeisend tehtéva pidetadn katsojan viihdyttamistd esimerkiksi nauratta-
malla tata (Fjeellingsdal 2014: 43). Pelaajan rooli voidaankin nahda koomikkona (ks. mp.), jol-
loin katsojan rooliksi muodostuu koomikon esitysta seuraava yleiso, joka luonnollisesti olettaa
esityksen hauskuuttavan itseaan.

Viihdyttdmiseen voidaan aineistoni perusteella k&yttaa hyvin monenlaisia keinoja. Vide-
ossa pelattavasta pelistd ja pelaajan selostustyylisté riippuu, milld tavalla viihdyttdminen kie-
lentyy. Jotkut pelaajat voivat reagoida voimakkaasti nauraen tai vihastuen pelin tapahtumiin,
kun taas toiset luovat pelihahmoja apunaan kéyttden kuvitteellisia narratiiveja katsojia huvit-
taakseen.

Myds koodinvaihdon avulla voidaan tuoda videoon huumoria. Esimerkissé (57) pelaaja
on jo pidemman aikaa puhunut videossa tarkoituksella heikosti &annettyé englantia, silla hanen
parhaillaan pelaamassaan pelissé &&ninayttelee englanniksi erés suomalainen rallikuski eika pe-
laaja pida tdman lausumista kovin hyvana. Esimerkissa pelaaja ensin kritisoi omaa kehnoa eng-
lantiaan mutta perustelee sité sitten viihdyttdmisen kautta: that is just a comedic effect for this
video. Vaikka pelaaja kéayttaakin video-sanaa, kéytdnndssa hén kuitenkin tarkoittaa katsojia,

joita tdman koomisuuden on tarkoitus naurattaa.

(57) i know my english sucks as well but that is just (0.4) a a comedic effect (0.7) for this video (S1)

Esimerkissé (57) kiinnostavaa on, ettd pelaaja viittaa viihdyttamisfunktioon suoraan. Han
siis tiedostaa oman roolinsa katsojien viihdyttdjana ja jopa kielentda sen: han puhuu huonoa
englantia, koska pyrkii siten tekeméén videosta hauskan. Koska pelaaja suuntaa puheensa peli-
hahmolle, voidaan péatelld, ettei hédnen tarkoituksenaan ole selitellda englannintaitojaan katso-
jille vaan asettaa pelihahmo naurunalaiseksi. Tahan viittaa myos esimerkin (58) selitysta pian

seuraava puhennos, joka on niin ikéén osoitettu pelihahmolle:

(58) yes i'm i'm (.) filming this (0.5) everyone is going to see you (0.3) speak enklis (S2)

Esimerkissé (58) pelaaja viittaa jalleen suoraan siihen, ettd on kuvaamassa videota. Kat-
sojista han k&yttéda sanaa everyone, ’kaikki’. Puhennoksen uhkaileva savy tuo siihen huvitta-
vuutta. Pelaajan ja katsojien suhde rakentuu pronomini- ja verbivalintojen avulla. Videon ku-

vaamisesta huolehtii yksikon 1. persoonan miné, kun taas kaikki néakevat [videon]. Kaikki on
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universaali kvanttoripronomini, jolla viitataan koko joukkoon, téssé tapauksessa siis jokaiseen
katsojaan (ks. VISK § 740). Pelaajan teht&va on saattaa pelihahmon nolostuttava puhetyyli ylei-
sOn nahtavaksi ja pilkan kohteeksi. Esimerkissa (58) pelaaja ei puhuttele katsojia suoraan vaan
puhuu heista keskustelun ulkopuolisena joukkona, mink& voidaan ajatella kasvattavan heidén
ja pelaajan vélista etdisyyttd. Toisaalta puhuttelun puute selittyy juuri silld, ettd pelaaja kohdis-
taa puheensa pelihahmolle. N&in ollen pelaaja oikeastaan asettuu katsojien kanssa samaan jouk-
koon.

5.3 Suhteen visuaalinen rakentuminen

Hortonin ja Wohlin (2006 [1956]) mukaan televisiossa, radiossa ja elokuvissa on tyypillista
luoda vaikutelma kasvokkaisesta, laheisesté suhteesta esittdjan ja katsojan valille. Tata voidaan
nimittaa parasosiaaliseksi suhteeksi (mts. 215). Parasosiaalisen suhteen késitetta voidaan sovel-
taa my0s Let’s Play -videoihin, joissa pelaaja ja katsoja ovat yhta lailla fyysisesti kaukana toi-
sistaan (ks. luku 5.1). LP-videoissa rakennetaan suhdetta katsojaan visuaalisesti kayttamalla
niin kutsuttua naamakameraa (facecam). Pelaaja siis kuvaa itsedan erillisella kameralla ja liitt4a
kuvatun materiaalin videoon. Tavallisesti kasvot nakyvét ruudun laidassa, jolloin suurin osa
ruudusta on varattu videopelille, mutta toisinaan saatetaan hetkellisesti kdyttaa koko ruutua pe-
laajan nayttdmiseen (ks. kuva 2). Kuudessa kahdeksasta aineistoni videosta kaytetddn naama-
kameraa. Kahdessa muussa videossa pelaajan kasvoja ei siis nay lainkaan, vaan suhde katsojaan
rakentuu vain aanen kautta. Jo pelkélla naamakameran kaytolla voidaan ndhdé olevan pelaajan
ja katsojan suhdetta ldhentdva vaikutus: sen sijaan, ettd katsoisi pelkkéa pelid, katsoja voi tar-
kastella toisen ihmisen kasvoja. Kuvatessaan itsedén pelaaja myos tiedostaa, ettd hanta katso-
taan myohemmin videolta. N&in muodostuu erdanlainen vuorovaikutustilanne, vaikkakin ku-
vitteellinen (ks. Kress & van Leeuwen 2006: 116).

Pelaajan ja katsojan suhteen laadun tarkasteluun voidaan kayttaa Kressin ja van Leeuwe-
nin (2006) visuaalista kielioppia. On kuitenkin huomattava, etta télla tavoin voidaan tutkia vain
representoitua suhdetta: vaikka LP-videon tekija (pelaaja) esiintyy yleensa itse videoissaan, ky-
seessd on kuitenkin vain hénesta videoon tuotettu representaatio. Pelaaja voi esiintya videolla
sellaisena kuin haluaa, ei valttaméattd omana itsenddn. Myodskéaan katsojan ei tarvitse vastata
kommunikaatioon sill& tavoin kuin representoitu pelaaja toivoo. Silti on mahdollista tutkia,
milla tavoin katsojaa puhutellaan kuvien kautta. (Ks. mts. 116.) Tassa voidaan kayttaa apuna

Kressin ja van Leeuwenin (2006) vaativan ja tarjoavan kuvan kasitteit. Vaativassa kuvassa
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representoitu osallistuja katsoo suoraan katsojaan ja vaatii tatd joko tekemadn jotain tai muo-

dostamaan jonkinlaisen suhteen hanen kanssaan (mts. 117-118), kuten kuvassa 2.

4« P »l o) 0:10/1705

Kuva 2. Vaativa kuva ja vilkutus (N2).

Vaativaan kuvaan yhdistyy LP-videoissa usein elekieltd, kuten kuvissa 2 ja 3. Kuva 2 on
videon alusta, aloitus-rakennejaksosta, jossa pelaaja tervehtii katsojia suullisesti: moikka vaan
kaikille. Samalla hén heiluttaa kattaan ja hymyilee. Hymylla kutsutaan Kressin ja van Leeuwe-
nin (2006: 118) mukaan katsojaa tuntemaan hengenheimolaisuutta representoidun osallistujan
kanssa. Ystavallinen vilkutus ja hymyily luovat siis vaikutelman pelaajan ja katsojan valisesta
kaveruudesta, vaikka nama eivét tosiasiassa todenndkdisesti tunne toisiaan. Vilkuttamalla pe-
laaja tavoittelee katsojan huomiota ja kutsuu tdmén aloittamaan vuorovaikutustilanteen.

Kuvassa 3 pelaaja tuijottaa katsojaa ja kohottaa molemmat kadet ylos sanoessaan: se on
Glyffi, moro. Tama vaativa kuva sisaltyy videon lopetus-osaan, jonka tarkoituksena on muun
muassa hyvéstelld katsojat (ks. luku 4.2.8). Késien kohottaminen hyvéstiksi luo ystéavyyssuh-
detta pelaajan ja katsojan vélille, mutta eleeseen yhdistynyt vakava katse vaatii samalla katsojaa
kuuntelemaan tarkasti, mita pelaajalla on sanottavanaan. Kenties hén toivoo katsojan noudatta-
van hénen hetki sitten esittamaansa suositusta: jos ette oo viela meikaldisen kanavaa menneet
tilaamaan niin kannattaa pistaa tilaukseen. Kéasien kohottamisella saatetaan myos osoittaa Kii-

tollisuutta, silla ennen eletté pelaaja on kiittanyt katsojia videon katsomisesta.
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Kuva 3. Vaativa kuva ja késien kohotus (G1).

Vaativaan kuvaan yhdistyvilla eleilld voidaan ohjata katsojan katseen suuntaa. Kuvassa
4 pelaaja on kohottanut katensa ja osoittaa etusormellaan alaspéin. Samalla hédn sanoo: ma lai-
tan tosiaan linkin miten tén pelin saa tonne alas et menkaa tsiigaamaan jos teita kiinnostaa.
Sormella osoittaminen auttaa katsojaa paikallistamaan, mitd pelaaja tarkoittaa tonne alas -il-
mauksella — videon kuvausta, jossa on linkki videopelin verkkosivuille. Imperatiiviin (menkaa
tsiigaamaan) yhdistyva ele myos pyytéa katsojaa tosiaan selaamaan sivua alaspéin ja kenties
klikkaamaan linkkid. Pelaajalla on siis paitsi kaverillinen myds katsojaa neuvova ja ohjaava
rooli. Pelaaja voi toimia pelia katsojalle mainostavana valikatend, asiantuntevana auktoriteet-

tina, joka suosittelee katsojaa kokeilemaan peli itse.
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Kuva 4. Vaativa kuva ja osoitus sormella (P1).

Varsinaisen pelaamisen aikana pelaaja ottaa harvemmin katsekontaktia katsojaan, jolloin
kyseessa on tarjoava kuva (kuva 5). Kressin ja van Leeuwenin (2006: 119) mukaan tarjoavassa
kuvassa representoitu osallistuja asettuu katseen kohteeksi, jolloin katsoja voi tarkkailla h&nta
neutraalisti. Yhteyttd pelaajan ja katsojan valill ei siis ole. (Ks. mp.) Tarjoavassa kuvassa kat-
sojan silmien voi olettaa ikdén kuin seuraavan pelaajan katsetta ja ohjautuvan tdmén kasvojen
sijaan isompaan ruutuun, jossa itse peli ndkyy. Tallaisen kuvan avulla toisin sanoen annetaan
katsojalle mahdollisuus uppoutua pelimaailmaan ja tehdd nakeméstdadn omat péaatelménsa.
Vaikka pelaajan ja katsojan valinen suhde néyttaytyy etdisempané kuin vaativassa kuvassa, tar-
joavalla kuvalla voidaan nimenomaan antaa katsojalle tilaa nauttia videosta ilman, ettd hanelta
vaaditaan mitdan. Toisaalta yhtédaikaisella selostuksella voidaan ottaa kontaktia katsojaan,

vaikka kuva olisikin tarjoava.
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Kuva 5. Tarjoava kuva (P2).

Kéaytdnnossé vaativat ja tarjoavat kuvat voivat vaihdella hyvin nopeasti Let’s Play -vide-
oissa, ovathan ne liikkuvaa kuvaa: pelaajan katse saattaa siirtya vikkeldsti ruudusta kameraan
ja taas takaisin, jolloin hén vuoroin vaatii katsojan huomiota, vuoroin antaa sen kohdistua peliin.
Kuvassa 6 pelaaja on kaantanyt dkkié katseensa kameraan kommentoidakseen epaonnistumis-
taan pelissd. Hanen kasvoillaan on epduskoinen, hammentynyt ilme, joka yhdistyy huudahduk-
seen: WHA::T. Tarjoavan kuvan muuttuminen vaativaksi kuvaksi viittaa siihen, etta pelaaja
haluaa jakaa turhautumisensa peliin yleison kanssa. Himmennys ei ole siis kohdistunut vain

peliin, vaan sille haetaan vahvistusta katsojalta.
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Kuva 6. Vaativa kuva ja epduskoinen ilme (G2).

Usein vaativiin kuviin yhdistyy katsojien huomiointia muun muassa puhuttelulla ja im-
peratiivimuotoisilla kaskyilla (ks. luku 5.2). Téllainen visuaalisten ja Kielellisten piirteiden
esiintyminen yhdessa on kuitenkin liukuvaa ja kytkdksissé kunkin pelaajan henkilékohtaiseen
selostustyyliin.

LP-videoissa kuva on yleensé rajattu niin, etté pelaajan kasvot ja hartiat ndkyvét (ks. esim.
kuva 3, kuva 5). Kressin ja van Leeuwenin (2006: 124) mukaan téllaisista rajausta kutsutaan
lahikuvaksi (close-up). Ihmisten valinen fyysinen etdisyys viestii heidan keskindisesta suhtees-
taan, ja esimerkiksi vain laheisimmaét ihmiset paéstetaan hyvin lahelle. Mediassa representoidun
osallistujan ja katsojan todellinen suhde ei vaikuta siihen, kuinka lahelta osallistujaa kuvataan,
mutta rajauksella joka tapauksessa luodaan mielikuvia tésta suhteesta. Lahietdisyydelta otettu
kuva antaakin vaikutelman ystavyydestad. (Mts. 124-126.) Néin ollen lahikuvassa nékyvéa pe-
laaja sallii katsojien tarkkailla itsedan intiimilta etdisyydeltd, ikdan kuin ystava toista. Niin
ikaan kuvassa 3 pelaajan lahelle kameraa nostamat kadet rakentavat intiimia vaikutelmaa. Yh-
distettyna vaativaan kuvaan ja tiukkaan rajaukseen ele ikdan kuin sanoo: juuri sina kaveri siina.

Kuvakulmalla voidaan Kressin ja van Leeuwenin (2006: 136) mukaan viestia joko osal-
lisuudesta tai irrallisuudesta suhteessa kuvan representoituihin osallistujiin. Edestapéin kuvat-
taessa kuvan tuottaja osoittaa kuuluvaansa samaan maailmaan kuin representoitu osallistuja.
Viistosti sivusta kuvattaessa taas korostuu etdisyys ja toiseus. Kuvakulman valinnalla ohjataan
myo6s katsojaa ajattelemaan osallistujista samalla tavoin kuin tuottaja. (Mp.) Naamakameran
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asettelu vaihtelee aineistoni videoissa hiukan. Useimmiten pelaajaa on kuvattu edestépéin, mika
viittaa osallisuuteen (mp.), onhan kameran asentanut tekijé yleensa sama kuin kuvassa esiintyvé
representoitu osallistuja. Suoran kuvakulman kaytolla voidaan olettaa myds tavoiteltavan sita,
ettd katsoja tuntisi yhteytté pelaajaan ja tdimén kautta LP- ja YouTube-yhteisoon.

Joissakin aineistoni videoissa on viistompi kuvakulma (kuva 7), mika viittaisi tekijan
irrallisuuteen representoidusta osallistujasta (ks. Kress & van Leeuwen 2006: 136). Tdmé& on
kiinnostavaa, koska pelaaja on itse representoitu osallistuja. Suunnatessaan puheensa katsojille
pelaaja k&antyy kuitenkin usein katsomaan kameraa, eli kuvasta tulee vaativa. Pelaaja voi myos
k&antéa vartaloaan enemman katsojiin pain heille puhuessaan, jolloin han nayttaytyy taas osana
heidan maailmaansa. On myds toki otettava huomioon, ettd kuvakulman valintaan ovat voineet
vaikuttaa fyysiset rajoitteet: kenties kamera on ollut pakko asettaa pelaajaan nahden viistosti.
Kyseessé voi mygs olla pelaajan henkilokohtainen esteettinen mieltymys tai tyyli tehd4 videoita.
Kenties kuvakulmaa tarkedmpané on pidetty sitd, ettd naamakameraa on kaytetty ylipaataan.

® » Leaderboard
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Kuva 7. Jokseenkin viistosta kulmasta otettu kuva (N1).

Jos naamakameran kéyton oletetaan tuovan videoon jotakin lisad, voidaan luonnollisesti
mya0s pohtia, miksi kameraa ei aina kdytetd. Syitd naamakameran poisjatolle lienee monenlaisia.
Pelaaja ei ehkad halua nayttdd kasvojaan: vaikka sosiaalisessa mediassa usein halutaan tuoda
sisaltoon henkilokohtaisuutta, myds yksityisyydesta huolehditaan ja esimerkiksi oman valoku-

van nayttamistd julkisesti voidaan harkita tarkoin (ks. Lomborg 2013: 148). Pelaaja voi kenties
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vain kokea, ettei naamakamera tuo mitddn olennaista hanen videoihinsa: ehka hanen pelaa-
mansa pelit ovat genreltaan sellaisia, etteivat ne esimerkiksi saa pelaajaa ilmehtimaan katsojaa
viihdyttavalla tavalla. Videot voivat myos olla niin pitki&, ettei pelaaja niiden aikana koe tar-
peelliseksi ottaa visuaalista kontaktia katsojaan vaan uppoutuu mieluummin itse peliin ja selos-

tamiseen.
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6 PAATANTO

Tassa tutkimuksessa olen kuvannut Let’s Play -videota (LP-video, pelataan-video) eli You-
Tube-palvelussa julkaistua pelivideota tekstilajina. Tarkoituksenani on ollut valottaa suosittua
internet-ilmiota kielitieteen nakdkulmasta. Ensimmainen tutkimuskysymykseni koski LP-vi-
deon valttamattomia ja valinnaisia rakenneosia, jotka olen méaarittdnyt Hasanin (1985) raken-
nepotentiaali-kasitteen avulla luvussa 4. Lisaksi olen pyrkinyt kuvaamaan rakenneosien yleisia
kielellisia piirteitd. Tutkimuksen aikana havaitsin, ettd usein samanlaiset piirteet toistuvat eri
rakenneosissa, minkd vuoksi myos rakenneosien funktioiden kuvaaminen nousi analyysissa
olennaiseksi. Toisen tutkimuskysymykseni avulla pyrin selvittdmaan, milla tavoin pelaajat ra-
kentavat suhdetta katsojiin LP-videoissa. Tdhdn olen vastannut luvussa 5, jossa olen analysoi-
nut vuorovaikutussuhdetta luovia Kielellisia ja visuaalisia piirteitd. Apuna olen kayttanyt sys-
teemis-funktionaalisen Kieliteorian ja visuaalisen Kieliopin ajatuksia. Jotta olen voinut kuvata
tekstilajia kattavammin, olen myos esitellyt LP-videoiden nimedmiskonventioita, videon ku-
vauksen kielellisia piirteitd sekd kuvannut LP-videon rekisterié eli tilannekontekstia.

Aineistoni perusteella LP-videon vélttdmattomié rakenneosia ovat aloitus, pelitilanteen
kuvailu, reaktio, pelihahmon puhuttelu, ongelma, ratkaisu, mielipide pelisté ja lopetus. Valin-
naisia rakenneosia puolestaan ovat pelin esittely, kokemus ja pelin jatkon arviointi. Johdanto-
luvussa esittdméni hypoteesi LP-videoiden vaihtelevasta rakenteesta piti paikkansa: aineistoni
perusteella LP-videon rakenneosat voivat olla lahes missa jarjestyksessd tahansa aloitusta ja
lopetusta lukuun ottamatta. Nama kaksi osaa tuovat muuten loyhérakenteiseen videoon sym-
metriaa: tyypillinen video alkaa alkutervehdyksella ja paattyy lopputervehdykseen. Vélttamat-
tomia rakenneosia loytyi aineistostani odotettua enemman, miké kertoo tekstilajin yllattavan
vakiintuneista konventioista. Voidaan kuitenkin olettaa, ettd LP-video on sosiaalisen median
genrena altis muutoksille (ks. Lomborg 2013), ja siten tdssa tutkimuksessani esittelemani ra-
kennepotentiaalimalli ei suinkaan ole ehdoton tai muuttumaton. On myds mahdollista, etta kah-
deksaa videota laajemmassa aineistossa rakenneosien valttamattomyys ja valinnaisuus voisivat
nayttaytya erilaisina.

Esitin tutkimuksen alussa myds hypoteesin siitd, ettd Let’s Play -videoilla olisi joitakin
samankaltaisuuksia videoblogin kanssa. Toisaalta totesin Karjalaisen (2017: 3) olettavan, etta
nama tekstilajit eroaisivat sisélloltaan ja rakenteeltaan. Aineistoni perusteella monet LP-videon

rakenneosat ja niiden Kielelliset piirteet ovat itse asiassa samankaltaisia kuin videoblogissa: esi-
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merkiksi aloitus muistuttaa videoblogin orientaatiota ja lopetus videoblogin p&&tosta (ks. Kar-
jalainen 2017). Samankaltaisten rakenneosien ja niiden funktioiden olemassaolo voi selittyé
silla, etta tekstilajeilla on sama julkaisukanava, YouTube, jossa lienee omia jokseenkin vakiin-
tuneita konventioitaan. Palvelun ominaisuudet esimerkiksi ohjaavat videoiden tekijoita pyyta-
maan katsojilta kommentteja YouTuben omaan kommenttikenttadén, koska se lienee palvelun
kaytetyin tapa pitéa yhteytta toisiin kayttajiin. Samankaltaisuuksista huolimatta LP-videossa on
joitakin uniikkeja rakenneosia, jotka kytkeytyvét vahvasti pelaamiskontekstiin. Naita ovat eri-
tyisesti pelitilanteen kuvailu, pelin esittely ja pelin jatkon arviointi. On toki todennédkdista, etta
samantapaisen funktion omaavia rakenneosia l6ytyy muistakin tekstilajeista mutta tekstin si-
séllon ala (ks. Halliday 1985; Shore & Mantynen 2006: 19) vain on erilainen. LP-videon ja
videoblogin siséllot siis tosiaan eroavat toisistaan.

Videoblogit ovat Karjalaisen (2017: 65) mukaan usein enemman tai véhemmén késikir-
joitettuja. Myos tdmé piirre erottaa videoblogin selkedsti LP-videoista, joissa videon sisélto
madarédytyy oikeastaan vasta videopelié pelattaessa. Etukéteen pelaaja tietdd ehka vain, mité pe-
lissa kuuluisi tehdd, tai hén voi olla miettinyt esimerkiksi, kuinka pitkaan aikoo pelata. Aineis-
toni perusteella LP-videot sisdltdvat paljon keskeytyksia ja epardinteja (66), joita ei ole niin
sanotusti siivottu pois valmiista videosta. Suunnittelemattomuus nayttaa vaikuttavan rakenne-
osien yleisyyden ja jarjestyksen vaihteluun, mutta taysin satunnaiseksi se ei LP-videon raken-
netta kuitenkaan tee.

LP-videoissa pelaajat ottavat katsojiin kontaktia suoraan tai epasuorasti monikkomuotoja
kayttamalla, puhuttelemalla ja huumorin keinoja kéayttamalla. Monikkomuodoilla pelitilan-
teesta luodaan sosiaalinen, aivan kuin pelaaja ja katsoja olisivat samassa paikassa samaan ai-
kaan pelaamassa videopelid. Videoista vélittyy katsojien mielipiteiden arvostus ja toisaalta hei-
dan reaktioidensa toivominen: esimerkiksi tykkéayksia ja kommentteja voidaan pyytaa impera-
tilvimuotoisilla verbeilld. Katsojat néhdaan yleisond, jota on tarkoitus hauskuuttaa. Visuaali-
sesti katsojilta toivotaan huomiota ja positiivista vuorovaikutussuhdetta muun muassa kohdis-
tamalla katse suoraan kameraan (vaativa kuva), hymyilemalla ja vilkuttamalla. Lahelta ja suo-
raan edestépdin kuvatulla videolla paastetaan katsojat lahietéisyydelle ja heita kohdellaan ikaan
kuin ystavind. Katsekontaktin puuttuessa (tarjoava kuva) katsojan annetaan rauhassa elaytya
pelaamiseen, jolloin hénta ohjaa vain selostus. Tutkimukseni tuloksia voidaan verrata Glasin
(2015) ndkemyksiin LP-videon pelaajan roolista katsojan kokemusta hallitsevana persoonana
sekd Hortonin ja Wohlin (2006 [1956]) parasosiaalisuuden ké&sitteeseen.

Kielellisia piirteitakin tarkastellessa on mahdoton olla havaitsematta LP-videoiden sosi-

aalisia ominaisuuksia: LP-videoiden selostus ei suinkaan ole monologia, vaikka ensikatsomalta
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siltd voisi vaikuttaa. Aiemmassa tutkimuksessani (Garnett 2017) esitin, ettd monikon 1. persoo-
nan pronominilla me viitataan padasiallisesti itseen videopelid pelattaessa mutta ettg silla voi-
daan myos ottaa katsojat huomioon. Tassé tutkimuksessa monikon 1. persoonaan viittaavien
muotojen kayttd nayttaytyy nimenomaan keinona rakentaa yhteisollisyytta, silla aineistoni pe-
rusteella esimerkiksi passiivimuotoisen monikon 1. persoonan imperatiivimuoto (pelataan) on
prototyyppinen tapa ohjata toimintaa pelaamisen aikana. Fjeellingsdal (2014) korostaa LP-vi-
deoiden ympérille syntyneiden virtuaaliyhteiséjen merkitystd. Kenties monikolliset muodot
ovat yksi tavoista, joilla ndmé yhteisot rakentuvat kielellisesti (ks. myds Karjalainen 2017: 65).

Uskon tutkimukseni tuovan kaivattua kielitieteellista ndakokulmaa pelivideotutkimukseen,
jota on tdhadn mennessé tehty suurimmaksi osaksi mediatutkimuksen ja psykologian aloilla.
Tutkimus myos kartuttaa multimodaalista tekstilajitutkimusta ja tuo tekstilajitutkimukseen mo-
nitieteistd nékokulmaa osin mediatutkimuksellisen otteensa kautta.

Tutkimuskohteena LP-videot tarjoavat hyvin useita ndakokulmia multimodaalisuutensa
vuoksi. Esimerkiksi tasta tutkimuksesta olen jattanyt kokonaan pois itse peliruudun ja mahdol-
listen videonmuokkausohjelmilla lisattyjen erikoisefektien tarkastelun. Niin ikdin kuvakaap-
pausten kayttdminen kokonaisen videon analysoinnin sijaan lienee rajoittaneen analyysiani jon-
kin verran, mutta tutkimuksen Kielipainotteisen nakdkulman vuoksi koen tdmén kuitenkin ol-
leen perusteltu valinta. Olen myds voinut analysoida pelaajan ja katsojan suhdetta vain yhdesta
nakokulmasta: siitd, miten representoitu pelaaja ottaa kontaktia oletettuihin katsojiin. Katsojien
suhtautumisen maarittelyyn tarvittaisiin YouTube-kommenttien analyysié (ks. Borman 2016)
tai katsojien haastattelua (ks. Fjeellingsdal 2014).

Tulevaisuudessa olisi syyta tutkia, toistuvatko tassa tutkimuksessa maaritteleméni raken-
nepiirteet laajemmassa aineistossa. Koska pelivideoista on ylipaataan tehty toistaiseksi vain va-
han tutkimusta, en paassyt tassa tutkimuksessa juurikaan vertailemaan LP-videoita muihin pe-
livideon alagenreihin, kuten lapipeluuohjevideoihin. Niinpa toivon, ettd alagenreistékin syn-
tyisi tutkimusta. Kiinnostavaa olisi myos selvittdd, eroavatko Suomessa tehdyt pelivideot ra-

kenteeltaan muissa maissa tehdyista vai toistuvatko samat rakenneosat tekstilajissa ylipaataan.
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