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Spekulatiivinen fiktio, erityisesti fantasiafiktio, on noussut jatkuvasti tarkeampaan rooliin
digitaalisen murroksen ja internetin luomassa kulttuurisessa ymparistossa (ks. Wolfe 2011).
Fantasian asema erityisesti uusissa mediumeissa, kuten verkkopeleissa, on hallitseva, ja samalla
suurin osa nykyfantasiakertomuksista lavistaa jollakin tavoin useita erilaisia mediaymparistoja:
esimerkiksi suosittujen romaanien ymparille rakentuu sddannédnmukaisesti oheisteksteja,

televisiosovituksia, internetpalstoja, fanifiktiota ja muuta monimediaista toimintaa.

Kasittelen tassa artikkelissa huippusuositun, HBO:n tuottaman fantasiatelevisiosarja Game of
Thronesin (2011-2019) ymparilla ensisijaisesti internetissa tapahtuvaa fanitoimintaa. Kahdeksan
tuotantokautta kestdanyt Game of Thrones perustuu George R. R. Martinin romaanisarjaan A Song
of Ice and Fire (1996—, suom. Tulen ja jddn laulu 2003-). Lahestyn fanitoimintaa
paratekstuaalisena? tarinankerrontana, mika ei nimestdan huolimatta aina tarkoita varsinaista
tarinan kertomista, vaan yleisesti sellaista puhetta ja kirjoitusta, joka pyrkii kdyttamaan
kohdeteoksensa kommunikatiivista potentiaalia vaikuttamisen valineena esimerkiksi
yhteiskunnallisessa keskustelussa ja kannanotoissa (ks. Castleberry 2015). Game of Thronesin
paratekstuaalisessa tarinankerronnassa sarjasta kerrotaan tarinaa ilmiona, joka tukee tai horjuttaa

kulttuurisia kertomuksia (ks. Phelan 2005) esimerkiksi ilmastonmuutoksesta ja sukupuolirooleista.

! [Imioon voisi olla Gérard Genetten termiston valossa tarkempaa viitata epitekstuaalisena
tarinankerrontana (Genette 1997, 344—-347), mutta internet-kulttuurin tutkimuksessa teoksista
kaytyyn verkkokeskusteluun on useimmiten viitattu juuri paratekstuaalisena toimintana eika
kyseisen terminologisen valinnan haastaminen ole tassa yhteydessa nahdakseni
tarkoituksenmukaista.
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Internetiin on syntynyt erityisesti spekulatiivisiin genreihin (esim. fantasia, tieteisfiktio ja kauhu)
lukeutuvien teosten ymparille faniyhteisoja (fandomeita) (ks. Hills 2002; Jenkins 2013).
Faniyhteisot jarjestaytyvat internetin keskustelupalstoilla, ja niiden kayttajamaarat ovat
huomattavan suuria. Esimerkiksi suositun Reddit-verkkosivuston Game of Thrones -aiheisella
keskustelupalstalla on yli 2,8 miljoonaa rekisteroitynytta kayttajaa, jotka osallistuvat aktiivisesti
keskusteluun. Nama sivustot ovatkin keskeinen osa sita infrastruktuuria, joka muodostaa
fiktiivisten teosten paratekstuaalisen, kohdeteosta tukevan, yhteiséllisen mediasisadllon. Useimmat
Game of Thrones- ja A Song of Ice and Fire -fanisivustoilla julkaistuista viesteista edustavat joko
taiteellista toimintaa, kuten fanitaidetta ja fanifiktiota, tai faniteorioita. Faniteoriat ovat
yhteisollisia luentoja, jotka purkavat kohdeteksteja yksityiskohtaisesti ja rakentavat usein
monimutkaisia teorioita siitd, mita teoksissa todella tapahtuu. Suositut faniteoriat ovat
yksityiskohtaisesti rakennettuja, ja niissa on tarkat lahdeviitteet. Teorioissa ei yritetd ennustaa,
mita kohdeteoksissa tapahtuu myéhemmin sarjan edetessa, vaan niissa on kyse
paratekstuaalisesta tarinankerronnasta: ne pyrkivat muovaamaan teoksen tulkintoja ja
faniyhteison mielipiteita. Nykyfantasian kdayttamat genresidonnaiset interaktiivisen
tarinankerronnan keinot ankkuroivat sen tiukasti internetin mukanaan tuomaan yhteiséllisen
lukemisen ja kertomisen kulttuuriin. Internetkulttuurin vaikutus ei siis ndy pelkastaan siina, miten
teoksista puhutaan, vaan my0s teoksissa itsessdan ja niiden tavoissa reagoida paratekstuaaliseen
keskusteluun. Tama internetin mahdollistama interaktiivinen lukemisen tapa on nahdakseni

keskeinen ero postmodernistisen kulttuurin ja postmodernismin jalkeisen kulttuurin valilla.

Fanit

Game of Thrones -televisiosarjan hahmo Jon Snow kuolee viidennen tuotantokauden viimeisessa
jaksossa “Mother’s Mercy” (Game of Thrones 2015, kausi 5, jakso 10). Nuoren komentajan omat
joukot surmaavat tdman petturina: pyrkimys rauhaan vanhojen vihollisten kanssa ei miellyta

kaikkia. Tapahtuma ei sindnsa ole erityisen huomionarvoinen, sillda Game of Thrones on tunnettu
siitd, ettd sen padhenkilot ovat jatkuvassa vaarassa kuolla yhtakkisesti. Tarkastelen kuitenkin tata

kuolemantapausta lahemmin sen saaman vastaanoton takia. Sarjan katsojakunta, ainakin



internetissa aktiivisesti néakemyksidaan esittdva osa sarjan katsojakunnasta, nimittdin epaili, ettei
Jon Snow kuollutkaan. Katsojat eivat siis uskoneet hahmon tarinan paattyneen, vaikka useat
aiemmatkin paahenkilot olivat kuolleet ja poistuneet sarjasta ja vaikka sekd Game of Thronesin

tekijat etta Jon Snow’n nayttelija antoivat ymmartaa, etta myos Jonille on nyt kdynyt nain.

Sarjan seuraajille oli selvaa, ettei Jon kuitenkaan olisi pysyvasti poissa pelistd. Tuotantokaudella,
jonka lopussa han kuolee, vihjataan, etta han palaa sarjaan myds seuraavana vuonna. Taman
lisdksi kertomuksessa on metafiktiivisia viittauksia keskustelupalstojen spekulaatioihin siitd, miten
sarjan juoni etenee. Jaksossa “Hardhome” nahdaan sananvaihto Jonin ystavan Samwell Tarlyn
seka orpolapsi Ollyn valilla. Samwell vakuuttelee Ollya sanoen: "Try not to worry Olly. I've been
worrying about Jon for years. He always comes back” (Game of Thrones 2015, kausi 5, jakso 8,
28:40-28:55). Game of Thrones on adaptaatio George R. R. Martinin kirjoittamasta, yha
keskeneraisesta kirjasarjasta, jonka viimeisimmassa julkaistussa osassa (A Dance With Dragons,
2011) Jon Snow puukotetaan hengiltd. Samwell osoittaa puheensa ldhes suoraan kameralle, ikddn
kuin sarjan yleisolle, joka oli jakson lahetysajankohtana spekuloinut Jonin kohtaloa jo nelja vuotta.
Tarinaan on piilotettu paljon mahdollisia vihjeita siita, miksi Jon murhattiin, ja siitd, miten tama
voisi herata henkiin. Kerronnallinen koukku toimii: jakso onnistui luomaan valtavan maaran

faniteorioita, jotka pyrkivat tdydentamaan sarjan esittamia tapahtumia.

Internetin faniyhteisot spekuloivat Game of Thronesin viidennen ja kuudennen kauden valiset 10
kuukautta silld, miten Jon Snow palaa takaisin tarinaan. Spekulaatio oli erityisen voimakasta, koska
toisin kuin sarjan aiempien mysteerien kohdalla, nyt televisioadaptaatio oli saanut kirjasarjan
kiinni eikd vastausta kysymykseen siten voinutkaan tarkistaa alkuperdisista romaaneista. Ehka
hahmon saamat vammat eivat olleetkaan tappavia? Ehka Jon on siirtanyt olemuksensa taikuudella
lemmikkisuteensa, josta han sitten voisi myéhemmin palata parannettuun kehoonsa. Ehka
Melisandre, mystinen papitar, joka sattui olemaan paikalla Jonin kuollessa, herattdaa taman
henkiin. Ehka Jon Snow todella on muinaisen profetian lupaama pelastaja Azor Ahai, jonka kohtalo
on palata kuolleista. Tai ehka tarinan antagonisti, Night’s King, herattaa Jonin henkiin
epakuolleena palvelijanaan. Ehka tama epakuollut Jon sitten soluttautuu vihollisen armeijaan ja
lopulta pelastaa maailman? Yleiso kehitti jakson tapahtumien ymparille monimutkaisia uusia
tarinoita. Samanlainen luova ja laajentava fanitoiminta jatkui lapi sarjan viimeisten
tuotantokausien. Monissa tapauksissa nama uudet tarinat olivat fandomin silmissa

kiinnostavampia ja merkityksellisempia kuin sarjan varsinaiset tapahtumat, ainakin sarjan kahden



viimeisen tuotantokauden muuten melko nuivan vastaanoton (ks. Siciliano & Shardlow 2019)

valossa.

Nostankin eritoten internetin olemassaolon ja sen laajan nakyvyyden madrittavaksi tekijaksi siina,
miten nykyfiktio eroaa aiemmasta. Vaikka mahdollisuus osallistua internetkeskusteluun onkin
etuoikeus ja sen luonne kaiken lavistavana monoliittina on ainakin osittain illuusiota (ks. van Dijk
2013, 31), on internet alustana kuitenkin nimenomaan nakyva: se voimistaa kadyttajiensa
lahettamia viesteja. Erityisesti televisiosarjojen nykyaikainen interaktiivisuus etualaistaa sen osan
katsojakuntaa, jonka on mahdollista ottaa osaa verkossa kaytyyn keskusteluun. Edella kuvatun
kaltaista paratekstuaalista, faniyhteisojen kdymaa keskustelua internetajan fiktioista voi pitaa
myo6s merkittavana osana postmodernismin jalkeisyytta. Kasitellessani seuraavassa
internetyhteisdjen harjoittaman paratekstuaalisen tarinankerronnan roolia fiktion
valtarakenteiden muutoksessa suhteutankin samalla tatd muutosta postmodernismin ja

postmodernin jalkeisyyden teoriaan.

Nykytutkimuksessa esiintyy usein nakemys, jonka mukaan niin yksil6lliset kuin yhteisollisetkin
identiteetit rakentuvat kertomuksista (McAdams ja McLean 2013, 23). Taman nakemyksen
mukaan yhta lailla yksilon identiteetti, urheiluseuran fanius ja valtiollinen
yhteenkuuluvuudentunto siis rakentuvat samasta materiaalista, tarinoista. Huolimatta siita, etta
monet tutkijat ovat kyseenalaistaneet tarinoiden vallan maarittaa identiteetteja (ks. Strawson
2004), on nahdakseni selvaa, ettd Game of Thrones -fandomin kaltaiset yhteisot, jotka
muodostuvat tiettyjen fiktiivisten kertomusten ymparille, rakentuvat juuri ndistd kertomuksista.
Niiden syy olla olemassa on jokin tietty kertomus, jonka fandomiin osallistuvat yksil6t kokevat
itselleen tarkeaksi. Tama antaa naille keskeisiksi valituille kertomuksille ja niista kerrotuille
tarinoille merkittavan paljon valtaa maarittaa, millainen yhteiso on kyseessa. Fandomit kayttavat
kohdeteoksiaan keskustelun, ajattelun, itseilmaisun, poliittisen aktiivisuuden ja identiteetin
rakentamisen valineina (Gray, Sandvoss & Harrington 2017, 2). Samalla nuo teokset ja niiden
vaistamattomana asiayhteytena toimiva mediaymparistd puolestaan pyrkivat kdyttamaan
fandomien toimintaa markkinoinnin ja yhteiskunnallisen vaikuttamisen valineena (Hassler-Forest

2016).

Olisi naiivia olettaa, ettd fandomit syntyvat taysin spontaanisti eli ettd merkityksellisiksi koetut
fiktiot itse luovat ne ymparilleen. Monet korkean profiilin fandomit ovat tosiasiassa

tuotantoyhtididen markkinointikoneiston maaratietoisesti rakentamia. Esimerkiksi HBO:n



televisiosarjaa Westworld (2016—) markkinoitiin suoraan Game of Thronesin faniyhteisolle taman
suosikkisarjan korvaavana fiktiona. HBO julkaisi verkkosivuillaan artikkelin “Fan of Game of
Thrones? 5 Reasons Why Westworld Is for You”. Ensimmainen tekstin listaamista syista on, etta
Westworldkin sopii faniteorioiden kehittamiseen. HBO myos kehittda parhaillaan useita uusia
sarjoja, jotka tapahtuvat Game of Thronesin maailmassa. Tuotantoyhti6 pyrkii pitamaan kiinni

suuresta ja uskollisesta asiakasryhmastaan.

Syy tuotantoyhtididen pyrkimykseen luoda uusia fandomeita ja siirtda jo olemassa olevia
fandomeita uusien tuotteiden pariin on yksinkertainen: aktiivinen fandom tuo tuotteelle suuren
maaran nakyvyytta verkossa. Mainosrahoitteiset verkkojulkaisut, kuten Esquire ja Den of Geek,
kierrattavat klikkauksia kalastellessaan aktiivisten fandomien ajatuksia ja tata kautta myos
laajentavat fandomia, uskollista asiakaskuntaa. Kyse on mainoksista, joita yleisot luovat ja
verkkojulkaisut levittavat ilmaiseksi. Fanitoiminta luo vaikutelman siita, etta tekstit, joiden
ymparilla toiminta tapahtuu, ovat suosittuja ja trendikkaita. Fandom on tavanomaista
tehokkaampi mainos, koska se esittdaa ydintekstinsa olevan paitsi katsomisen arvoinen myos
tiedollisesti tarkea: Game of Thrones on nahtava ja tunnettava, jotta voi liittya sen yhteiséon.
Paratekstuaalinen fandomtoiminta legitimoi HBO:n teoksen roolia sarjana, jota poliittisesti
aktiivisten, tiedostavien ihmisten taytyy katsoa pysyakseen mukana ajankohtaisissa keskusteluissa

(Castleberry 2015, 127).

Internet muuttaa teoksen tekijan ja vastaanottajan valisia valtasuhteita. Vastaanottajan tai
kayttdjan rooli on paljon aikaisempaa aktiivisempi nykyaikaisessa fiktiossa, joka on rakennettu
tietoisena internetin toimintatavoista. On jopa olemassa naytt6a siita, ettd sosiaalinen media
vaikuttaa suoraan televisio-ohjelmien sisaltéon (ks. Jacobson 2013). Talla kulttuurintuotannon
kehitykselld on valtavan suuri markkinapotentiaali, joten tuotantoyhtiot ja muut kaupalliset
toimijat ovat tehneet parhaansa hy6dyntadkseen sita. Fandomeita, joiden keskuksessa on
yksittdisen teoksen sijasta yritys tai brandi, kutsutaan myos brandiyhteisoiksi, ja niiden
tarkoitushakuinen kultivointi ndhdaan usein kaiken markkinoinnin uutena pitkan tadhtaimen
tavoitteena (ks. Kaplan ja Haenlein 2010). Brandiyhteisdjen luomisen kannalta tuotantoyhtididen

on tarkeaa onnistua pitamaan julkisuuskuvansa tiukassa kontrollissa.

Fandom pystyy aiheuttamaan ongelmia kulttuurintuotannolle (esim. Hassler-Forest 2016, 2—3).
Aktiivinen fanitoiminta, kuten suosittujen faniteorioiden kehittely, saa paljon nakyvyytta, ja kun

muut mediat kierrattavat fandomien nakemyksia, saavat ne suuren painoarvon keskustelussa.



Yleisot eivat kuitenkaan kayta tata uusien teknologioiden antamaa valtaa pelkastdan
mediayritysten toivomilla tavoilla. Fanitoiminta on pohjimmiltaan kaoottista ja lahes mahdotonta
kontrolloida. Fandomin kahden olemassaolon tavan vililla on jannite: yhtaalta tarinankerronta
fanitoimintana on immateriaalista ty6ta, jota tuotantoyhtiot kayttavat hyodykseen, ja toisaalta se
edustaa my06s spontaania, transformatiivista ja jopa radikaalia nykyfiktion interaktiivisten
elementtien hyodyntamista. Tekija luovuttaa yleisélle vallan maaritella teoksen merkityksia, kun
teksti tuodaan interaktiivisen internetkulttuurin vaikutuspiiriin. Tamankaltainen kamppailu tekstin
merkityksesta ja arvosta onkin tyypillinen osa postmodernismin jalkeisen fiktion kommunikatiivista

dynamiikkaa.

Postmodernismi

Fiktio postmodernismin jalkeen, nimettiin tama sitten metamodernismiksi (Vermeulen & van den
Akker 2010; Dumitrescu 2014), uusvilpittdmyydeksi (Kelly 2010), post-postmodernismiksi (ks.
Hutcheon 2002, Nealon 2012) tai miksi tahansa muuksi, on vaistamatta yha jollakin tavoin
kytkoksissa postmodernismiin. Itse kdytan nimitysta post-postmodernismi. Termi on suhteellisen
neutraali, mutta se korostaa uuden kulttuurin yhteytta aiempaan. Taman luvun tarkoitus on
kartoittaa yhta tapaa, jolla post-postmodernistinen fiktio eroaa aiemmasta: internetajan
mukanaan tuomaa uudenlaista vuorovaikutteisuutta ja sen vaikutuksia. Muutos nakyy fiktion
tuotannossa, nykyteosten osallistumisessa yhteiskunnalliseen keskusteluun seka fiktioon liittyvan
lukija- ja kuluttajakdyttaytymisen muutoksina. Samalla tavoin kuin modernismi kummittelee
kaikissa postmodernismin teorioissa, kaikki teoriat siitd, mita tulee postmodernismin jalkeen,
pitdvat vaistamatta sisallaan jonkinlaisen kuvan postmodernismista. Uuden kulttuurin nimittajia
kartoitettaessa vertailu vanhoihin nimittajiin on vaistamaténta. Post-postmodernismi on osa
historiallista jatkumoa, joka liikkuu jostakin kohti jotakin toista: mikali post-postmodernismi on
maariteltavissa, on se maariteltava juuri suhteessa sita edeltaneisiin suuntauksiin. On jopa
vaitetty, ettei post-postmodernismi ole uusi asia vaan yha osa modernismin projektia, sen

kehitysta ja mutaatiota, kuten postmodernismikin (Nealon 2012, ix). Tata ajatusta tukee se, kuinka



monet niistd nimistd, joita nykykulttuurille on annettu, mukaan lukien post-postmodernismi, on

rakennettu tata logiikkaa mukaillen.

Post-postmodernismia voi kuitenkin lahestya monin tavoin myds historiallisen jatkumon
nakokulmasta, koska nakemykset postmodernismin luonteesta ovat yha moninaisia huolimatta
siitd, ettd suuntaus on jo julkisesti ja usein julistettu kuolleeksi (ks. Hutcheon 2002; Gibbons 2017).
Koska nykyisen kulttuurisen tilan maarittely kumpuaa aiemmista maarittelyista, on luonnollista,

ettd uudet mallit pohjautuvat vakiintuneisiin postmodernismin teorioihin.

Omassa post-postmodernismin tarkastelussani tarkeaksi nousee Jean-Frangois Lyotardin tunnettu
teoria siitd, miten postmodernismin ydin on epaluulo suuria kertomuksia, todellisuutta maarittavia
ja kulttuurin identiteetin luovia metanarratiiveja kohtaan (Lyotard 1984, xxiv—xxv). Post-
postmodernismi sitd vastoin tietoisesti paattaa ikédn kuin uskoa sellaisiin suuriin kertomuksiin,
joita se tarkoituksenmukaisesti rakentavat tarinoiden luonteen tiedostaen (Salman 2009, 47).
Tassa luvussa kasittelemani ilmio, paratekstuaalinen tarinankerronta, on siten helposti
hahmotettavissa tavaksi, jolla internetin yhteisot rakentavat ja muokkaavat téllaisia fabuloituja tai

spekulatiivisia metanarratiiveja (ks. Salman 2009, Kraatila tassa teoksessa).

Lisaksi lahestyn post-postmodernismia erityisesti Fredric Jamesonin klassisen kartoituksen kautta.
Jameson on epaluuloinen sellaisia vaittamia kohtaan, joiden mukaan postmodernismi olisi
historiallisesti poikkeuksellinen, radikaalin uudenlainen kulttuurinen suuntaus. Han argumentoi,
ettd uuden kulttuurin syntyminen vaatii aina uutta sosiaalista jarjestysta (Jameson 1991), ja koska
myohadinen kapitalismi maarittaa inhimillistad todellisuutta 1990-luvulla siind missd aiemminkin, ei
taydellisen kulttuurisen murroksen edellytyksia ole olemassa. Postmodernismi julistautuu
historian lopuksi mutta todellisuudessa vain unohtaa historian, kritisoi Jameson, ja sita kautta se
pystyy naamioitumaan uudenlaiseksi kulttuurin tilaksi. (Mt., xii.) Jameson myodntaa, ettd hanen
nakemyksensa postmodernismista historiattomana kulttuurina on hyvin samankaltainen kuin
Lyotardin teoria hajoavista metanarratiiveista, mutta han pitdd omaa hahmotelmaansa tata

tarkempana (Mt., xi).

Merkittavaksi todelliseksi muutokseksi maailman sosiaalisessa jarjestyksessa Jameson tulkitsee
globalisaation, tuotannon siirtymisen niin kutsuttuun kolmanteen maailmaan. N&in
postmodernismin rooliksi tulee ajatusrakenteiden uudelleenjarjestely, modernismin kulttuurisen
logiikan uudelleenkirjoittaminen postmodernismin uudelle kielelle. Tama uudelleenkirjoittaminen

mahdollistuu postmodernismin nimedamisen kautta: uusi kulttuuri syntyy, kun sen olemassaolo
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julistetaan, se nimetaan, siita kirjoitetaan kirjoja. Postmodernismi jarjestada todellisuuden tavalla,
joka normalisoi uuden talousjarjestyksen, luo kulttuurin, jossa elavat ihmiset pystyvat
selviytymaan globaalin talouden mukanaan tuomassa uudessa sosioekonomisessa maailmassa.

(Mt., 1991, xiv.)

Jameson kuvailee kirjassaan piirteita, jotka ovat postmodernismille ominaisia tai korostuvat ajan
kulttuurituotteissa, kuten kuvataiteessa, elokuvassa, arkkitehtuurissa ja kirjallisuudessa. Han
nimeada erityisesti kolme keskeista piirretta. Ensimmainen ndistda on hermeneuttisuuden puute.
Toisin sanoen postmoderni taide ei representoi mitdan suurempaa todellisuutta, vaan sen tarkein
osa on pintataso. Jamesonin mukaan postmodernismi on poetiikkana perustavanlaatuisen litteda.
Tama syvyydettomyys on lasna kaikissa postmodernistisen kulttuurin tuotteissa ja nakyy jopa
kirjaimellisena litteytena esimerkiksi postmodernistisessa arkkitehtuurissa. Postmodernismi on
innostunut vain uudenlaisista pinnoista. (Mt., 7-8.) Toinen Jamesonin nimedama postmodernismin
piirre on affektin heikentyminen. Pinnat, joista postmodernismi on viehattynyt, menettavat
mahdollisuutensa syvempaan merkitykseen. Maailmasta jaa jaljelle kokoelma kuvia, jotka eivat
viittaa mihinkaan. Affekti heikentyy, eika postmodernistinen taide enaa herata tai edes pyri
herattdamaan vastaanottajassaan tunteita. (Mt., 8-10.) Kolmas postmodernismin piirre on
historiattomuus ja pastissisuus. Postmodernismi perustuu pastissille, jonka Jameson maarittaa
"amputoiduksi parodiaksi”, toistoksi ilman merkitysta tai syvyytta. Postmodernismin perimmainen
historiattomuus tekee todellisuuden fragmentoitumisesta ja merkitysten katoamisesta
vaistamatonta, silla asioita ei ole mahdollista verrata siihen, mita tuli ennen tai mita tulee

tulevaisuudessa. (Mt., 16—19.)

Postmodernismista on kuitenkin vdistamatta siirrytty eteenpain sikali, etta toisin kuin
postmodernismi oletti, historia on jatkanut kulkuaan. Postmodernismi on jaanyt taakse, ja nyt
eletdan jossakin muussa maailmassa, jota hallitsee jokin muu nimittdja. Kuten tassakin teoksessa
toistuvasti esitetdaan, on uutta kulttuurista nimittdjaa |ahdetty maarittelemaan suorastaan
vimmalla (ks. Franklin 2015, xiii). Historian siirtyminen postmodernismin télle puolen ei ole
seurannut ennustuksia, joissa hahmoteltiin postmodernismin jalkeinen kulttuuri esimerkiksi Alan
Kirbyn kehittaman pseudomodernismin kaltaisena kauhukuvana, jossa kulttuuri muuttuu
interaktiiviseksi ja lopulta niin nautintohakuiseksi, ettd jaljelle jaa vain internetpornoa (ks. Kirby

2006). Jos globalisaatio tyon ja tuotannon ndakokulmasta uudelleenjarjesteli kapitalismin



postmodernismin aikana, talla kertaa muutoksen taustalla ovat olleet informaatioteknologia ja

erityisesti internet (ks. Fuchs 2007, 4).

Internetin taloudelliset vaikutukset ovat mittavia, ja niitd on tutkittu Jamesonin jalanjaljissa
kulkevassa tutkimuksessa paljon. Jamesonin mallilla on kuitenkin toinenkin merkittava puoli,
nimittdin kulttuuri. Maailma ei vaistamatta ole muuttunut kokonaan uudeksi, tunnistamattomaksi,
mutta yleison tapa kdyttaa kulttuurisia artefakteja on silti erilainen kuin ennen. Kulttuurin
uudenlainen, interaktiivinen muoto on tuonut mukanaan perustavanlaatuisen muutoksen, ja talla
kertaa on mahdollista, ettei kulttuurin uudelleenmaarittely palvele pelkastaan kehittyvan
kapitalismin luomaa maailmaa (ks. Hassler-Forest 2016). Internetin mahdollistama, maaraltaan,
kattamaltaan ja nopeudeltaan ennenndakematén kommunikaatio on peruuttamattomasti
muuttanut kaikkia yhteiskunnan osa-alueita ja kaikkia kulttuurisia artefakteja, niiden tuotantoa ja
vastaanottoa. Erittelen seuraavissa luvuissa niita mekanismeja, joilla kulttuurin digitalisaatio ja sen
mukanaan tuoma interaktiivisuus ovat muuttaneet fiktion vastaanoton dynamiikkaa ja avanneet

vaylan paratekstuaalisuudelle.

Toinen nayttd

Nykykulttuuri toimii uudenlaisessa digitaalisessa ymparistdssa, nopeasti muuttuvassa ja
medioituvassa maailmassa. Taman ympariston toimintatapojen ja kulttuuristen vaikutusten
tutkimus seuraa kehityksen perassa, silla sen ilmiot ovat syntyneet ja laajentuneet valtavirtaan
edeltavan kahdenkymmenen vuoden aikana pdatahuimaavan nopeasti. On kuitenkin selvaa, etta
muutos on ollut perustavanlaatuinen: internet ja sen avaamat viestintamahdollisuudet ovat
maaritelleet maailmanjarjestyksen uudelleen monilla eri tahoilla. Vaitan, ettd uudenlainen
interaktiivisuus ja lukijan korostunut rooli teoksen merkityksia maarittavana tahona toimivat
vastavoimana Jamesonin esittamalle, postmodernismia maarittavalle litteydelle ja taten ne ovat

keskeinen osa siirtymaa kohti post-postmodernismia.

Selked esimerkki fiktion uudesta vuorovaikutteisuudesta on niin sanottu toisen nayton (the second
screen; Giuffre 2012) konsepti ja teknologiayritysten valinen kilpailu tdman toisen ndytdn roolin
ottamisesta. Toisen nayton ajattelu perustuu markkinoinnin teorioihin, mutta siitd on hyétya myos

fiktion kerronnallisia ja merkityksellisid rakenteita ja niiden toimintatapoja analysoitaessa.
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Yksinkertaisuudessaan toisen ruudun ajattelu tarkoittaa tapaa, jolla television katsojat tukevat
omaa kayttajakokemustaan toisen ruudun, useimmiten toisen teknisen laitteen avulla. Selkea
esimerkki tastd on Twitterin tai muun sosiaalisen median selaaminen alypuhelimen ruudulta
samalla, kun kayttdja katsoo esimerkiksi urheilua (ks. Mt.). Esimerkiksi Twitterin parhaita paloja
saatetaan nayttda ruudulla jopa ohjelman aikana; yleis6a osallistetaan néin sisallontuotantoon.
Aktiivinen toisen nayton kaytté hyddyttaa tuotantoyhtidita monin tavoin. Se muuttaa tekstin
vastaanottajan aktiiviseksi, luovaksi osallistujaksi ja pitda talla tavoin huolta siitd, ettd han palaa
tekstin pariin toistekin. Sosiaalisen median aktiivisuus jonkin tietyn televisio-ohjelman ymparilla
luo vaikutelman kiinnostavasta ja tarkedsta asiasta. (Casella 2015, 2.) Samalla tama aktiivisuus

ohjaa algoritmeja sy6ttamaan lisaa uusia kayttajia ohjelman pariin.

Twitter-kommenttien sisallyttdminen televisiolahetykseen liittyy useimmiten urheiluun, uutisiin tai
muuhun todellista maailmaa kasittelevdaan ohjelmasisaltoon. Tasta huolimatta toinen nayttoé on
kiistamaton osa myos nykyaikaista fiktiota. Toinen naytto sailyttaa kayttajien valisen
paratekstuaalisen keskustelun silloinkin, kun tuota keskustelua ei voida sisallyttaa osaksi ohjelmaa
itseddn (Brojakowski 2015, 36), ja tama koskettaa kaikkea sellaista nykyfiktiota, aina romaaneista
internetsarjoihin, joka asettuu vuorovaikutteiseen suhteeseen yleisénsa kanssa. Esimerkiksi uusien
Game of Thronesin jaksojen ensiesitysten aikaan internet tayttyi kayttajista, jotka jakoivat omia

reaktioitaan ja nakemyksidan maailmalle jakson tapahtumista samalla, kun ne tapahtuivat.

Kymmenia tuhansia jakoja, tykkayksia ja uudelleentwiittauksia keranneet livetwiitit ndayttaytyvat
internetajan kommunikaation kuriositeettina, mutta ne todistavat, etta toinen naytto voi olla
vahvasti ldsna ainakin Game of Thronesin katsomiskokemuksessa jopa valittomalla tasolla. Samalla
ilmidé myos muuttaa fiktion vastaanoton dynamiikkaa: Lukijan vastaanotto on perinteisesti nahty
hankalasti, jos lainkaan, saavutettavana osana fiktion kommunikaatiota. Uusi julkinen, valiton ja
yhteisollinen vastaanotto kuitenkin muuttaa tilanteen. Internetin mahdollistamat kanavat tekevat
lukemisesta ja fiktion vastaanotosta julkisen prosessin, jota seka fiktion tekijat ettd sen muut

vastaanottajat voivat seurata.

Fiktiivisia televisiosarjoja tuottavat yhtiot, kuten Game of Thronesin taustalla vaikuttava HBO,
keskittyvat yleensa toisen nayton logiikkaa noudattelevaan paratekstuaaliseen sisaltoon, joka on
aktiivisimmillaan juuri ennen sarjan uutta jaksoa ja valittdmasti sen jalkeen. Tallainen sisalto
rakentaa verkon fandomia, uskollisinta mahdollista katsojakuntaa. HBO lahetti Game of Thronesin

kuudennen kauden jokaisen jakson jalkeen noin puolen tunnin mittaisen jakson
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keskusteluohjelmaa After the Thrones, jossa Chris Ryan ja Andy Greenwald intoilivat vasta
nahdystda Game of Thronesin jaksosta. Ryan ja Greenwald ovat molemmat toimittajia ja
televisiotuottajia, Hollywoodin sisapiirid, mutta After the Thronesia markkinoitiin vahvasti
ohjelmana, jossa fanit puhuvat faneille fanien kielelld. Sarjaa mainostettiin mm. tunnuslauseella
"Fan the flames of your fandom!”, ja sen keskeinen teema oli yhteisollisyys ja faniuden

syventaminen. Sarjan ensimmainen jakso alkaa seuraavalla sanailulla:

Ryan: This is After the Thrones. Every week, we’re going to be bringing you analysis, jokes,
the whos, the whats, the whens, the wheres, the WTFs of this entire Game of Thrones

season Six.

Andy: This is the place for hopefully smart conversation, wild speculation, | pray, some

Dornish wine recommendations.
Ryan: [nauraa]

Andy: Think of it this way: If Game of Thrones, the show, is Brienne of Tarth, we are

Podrick.
Ryan: Yeah, following behind but woefully bad at hunting.

(After the Thrones 2016, kausi 1, jakso 1, 00:22—00:51)

Aloitus korostaa sarjan luonnetta fanikulttuurin tuotteena. Se rakentaa selvan yhteyden erityisesti
YouTube-alustalla suosittuihin amatédrien tuottamiin recap-videoihin, joissa kdydaan lapi sarjan
viimeisimman jakson tapahtumat humoristisesti selittden ja vahvasti tulkinnalla hoystettyina. llmio
edustaa siis tulkitsevaa uudelleenkerrontaa, jossa tulkinnan rooli on merkittava: recap-videot
ndyttaytyvat neutraaleina, mutta ne kanonisoivat kohteidensa tiettyja fanitulkintoja ja ovat taten
osa paratekstuaalisen tarinankerronnan vyyhtida. Nama tulkinnat sisaltavat aina kasityksen siita,
milld tavalla faniyhteison kuuluu ldhestya kasilld olevaa teosta. Maininta villeistd spekulaatioista
yhdistaa sarjan Game of Thronesin ja A Song of Ice and Firen ymparille muodostuneeseen vahvaan
faniteorioiden kehittelyn ja jakamisen kulttuuriin. Maininta Tarthin Briennen ja Podrickin
suhteesta taas on viittaus fandomin meemihuumoriin. Vitsistd menee osa ohi, mikali katsoja ei

tunne kyseisten hahmojen, erityisesti aseenkantaja Podrickin, statusta Game of Thronesin

11



internetfandomin lempilapsena. Julistautuessaan oman eldamansa Podrickiksi julistautuu sarja
vahadisemmaksi kuin kohdeteoksensa mutta samalla myos keskeisemmin osaksi internetin
sisapiiria, osaksi verkon fanikulttuuria, jossa on lopulta kyse yhteisoéstd enemman kuin siita

teoksesta, jonka ymparille yhteisé on rakentunut.

After the Thrones pyrkii alleviivaamaan, etta se on fanien eikd ammattimaisten tuottajien tekele.
On kuitenkin olennaista muistaa, ettei tama pida paikkaansa. Kyse on HBO:n rahoittamasta media-
ammattilaisten tuottamasta faniuden performanssista, joka lahetettiin kanavalla harkitusti heti
uusien Game of Thronesin jaksojen jalkeen. After the Thrones yllapitaa illuusiota siita, etta
ohjelman juontajat olisivat ndhneet jakson samaan aikaan tavallisen yleison kanssa ja reagoisivat
sen tapahtumiin aidosti ja spontaanisti. Ohjelma on kuitenkin ilmiselvasti etukateen kasikirjoitettu,
kuvattu ja ammattimaisesti tuotettu, minka lisdksi siind ndytetaan toistuvasti katkelmia juuri
esitetystd padsarjan jaksosta. Esittamalla toimittajien juontaman ohjelman talla tavalla HBO
laajentaa yleisdnsa tietoisuutta fandomista seka antaa sille mahdollisuuden ottaa tavallista
katsojaa aktiivisemmin osaa Game of Thronesin tarinaan, julistaa oma faniutensa ja liittya osaksi
myo6tamielisten katsojien sisapiiria. Tosiasiassa After the Thrones kuitenkin edistaa hyvin
kritiikitonta ja positiivista tulkintaa Game of Thronesista ja pyrkii taten vaikuttamaan fandomin
keskustelun savyyn. Garret Castleberry viittaakin Greenwaldin ja Ryanin kaltaisiin, kaupallisista

syista faniutta esittdviin toimittajiin palkattuina ndennaisfaneina? (Castleberry 2015, 135).

Fandomin levittdmisen tarkoituksena on niin kutsutun Event TV:n luominen (ks. Giuffre 2012).
Event TV tarkoittaa ilmiotd, jossa sarjan merkitys laajenee tarinan ulkopuolelle niin, ettad sen
tapahtumat muuttuvat pelkista fiktiivisen tarinan kaanteista todellisen maailman tapahtumiksi,
joilla on uutisarvoa (Casella 2015, 4.) Game of Thrones on onnistunut luomaan itsestdan
tapahtuman: kun tarkea henkilohahmo kuolee, uutisoidaan siitd kansainvalisessa mediassa ja se
muuttuu osaksi laajempaa yhteiskunnallista keskustelua, kulttuurin tekstuuria. Kasitteena Event
TV kumpuaa televisiosarjojen ja sosiaalisen median tutkimuksesta, mutta ilmiéna se ulottuu
kaikkeen kulttuurituotantoon, myds kaunokirjallisuuteen. Event TV edustaa pohjimmiltaan
markkinointia, mutta Game of Thronesin mainokset eivat ole vain mainoksia, ne ovat median

sisaltoa. Niinpa tarinan tapahtumien lisdksi jopa sarjan mainokset saavat uutisarvon. Esimerkiksi

2 En ota kantaa palkattujen ndenniisfanien yksityiselamassa kokemaan faniuteen tai sen puutteeseen. Monet
palkatuista ndenndisfaneista osallistuvat fanitoimintaan myds ammattinsa ulkopuolella, milloin he ovat tavallisia
faniyhteison jasenia. Palkattu ndennaisfanius on markkinoinnin valine ja kommunikatiivinen rooli, johon kaupallinen
asiayhteys pakottaa fanitoiminnan.
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Helsingin Sanomat julkaisi 6.3.2019 kirjoituksen otsikolla ”Game of Thronesin viimeisen kauden
traileri julkaistiin viimein, joten analysoimme kaikki nelja repliikkia ja jokaisen kuvan” (Ahlroth

2019). Mainoksia voi valtelld, sisadltda ei niinkaan.

Totuuden ja tarinankerronnan suhde toisiinsa on muuttunut (ks. Kraatila 2019). Taman muutoksen
vaikutukset nakyvat lahes kaikilla elaman osa-alueilla, aina viihteestad nykyajan levottomaan
poliittiseen ymparistoon. Fiktion lukijan tilalle on syntynyt uusi, aktiivisesti osallistuva ja vaikeasti
ennakoitava internetin polarisoima yhteisollisyys. Kirjallisuudessa tdma uudenlainen yleis6 nakyy
erityisesti spekulatiivisen fiktion lukijakunnassa, mutta ilmio ulottuu paljon laajemmalle. Tama
yhteisollisyys saa aikaan paljon hyvaa: se mahdollistaa ylitsepaasemattomilta vaikuttavien
taloudellisten, maantieteellisten ja sosiaalisten kuilujen navigoinnin ja uusien empaattisten
yhteyksien luomisen. Toisaalta polarisoiva verkkoyhteisollisyys luo kulttuurisia tiloja, joissa my06s
myrkylliset ajatusmallit voivat kukoistaa. Hyvia esimerkkeja tasta ovat paljon huomiota
herattaneet antifeministiset internetryhmat #GamerGate ja Rabid Puppies, jotka toimivat

interaktiivisina yhteis6ina fantasiafiktionkin ymparilla.

Internetin muuttuminen osaksi ekosysteemia on demokratisoinut kulttuurintuotantoa.
Faniyhteisdjen mielipiteilld ja niiden herdattamalla mediahuomiolla on merkittavia taloudellisia
vaikutuksia kulttuuriteollisuuteen. Internet ja sosiaalinen media uudelleenmaarittelee fiktion
tuottajan ja vastaanottajan valista valtasuhdetta (Cassella 2015, 2). On jopa esitetty, etta
henkil6kohtaisen yhteyden muodostaminen yleisdon on tuotantoyhtiodille valttamatonta, jotta ne

selvidvat internetajan mediaymparistossa (Vaynerchuk 2011).

Koska internet ei ole materiaalinen tila, on joillakin Jamesonia seuraavilla marxilaisilla tutkijoilla
ollut taipumusta maarittaa sen sisaltdo merkityksettémaksi ja sen tutkiminen sumuksi (vapor
theory, ks. Franklin 2015, xxi). Kritiikki kohdistuu teknologian tutkimiseen ikaan kuin se ei
aineettomana ilmiona konkreettisesti vaikuttaisi materiaaliseen todellisuuteen ja
tuotantotalouteen (ks. Lunenfeld 2002, 174). Nahdakseni internetissa levitetyn sisallon merkitys
on kuitenkin nykykulttuurin ja -fiktion analyysin kannalta valttamaténta huomioida. Sen
taloudelliset vaikutukset ovat laajamittaisia, kauaskantoisia ja monin tavoin uudenlaisia.
Tietotekniikan ei-materiaalinen puoli on maarittanyt todellisuuden sosioekonomista kehitysta

merkittavasti viimeisten vuosikymmenten aikana (ks. Franklin 2015, xxi).

Pyrkimykset laajentaa jamesonilaista analyysia postmodernismin tuolle puolen ovat useimmiten

kohdanneet tasta syysta suuria vaikeuksia. Vaikka talouden muutoksia onkin analysoitu
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tutkimuksessa melko teravasti, ovat katsaukset kulttuuriin olleet usein perin vanhanaikaisia.
Esimerkiksi Jeffrey Nealon nostaa post-postmodernistisen kulttuurin keskeisiksi
esimerkkitapauksiksi Las Vegasin kadut, niiden varivalot ja mauttomat pastissit, seka klassisen
rockmusiikin uuden suosion, joka hanen mukaansa valittaa vain tyhjaa nostalgiaa (Nealon 2012.)
Kyse on perinteisestd postmodernistisesta kuvastosta: haluttomuus kohdata digitaalisia tiloja ja
niiden sisalla tapahtuvia muutoksia vaaristaa tamankaltaiset analyysit absurdeiksi. Nealon tutkii
tahattomasti pelkkaa postmodernismin ylijagdmaa. Kuten Brian McHale (1992) esittaa, ei uusi
kulttuurinen dominantti kumoa aiempia. Modernistisia romaaneja kirjoitettiin viela McHalen
postmodernismin aikana, ja samalla tavalla Las Vegasin postmodernistinen pinta kimaltaa yha

tanakin paivana.

Miekka ja feminismi: Paratekstuaaliset fanikertomukset vallan valineina

Tarkastelen seuraavaksi Game of Thrones -faniyhteisdn paratekstuaalista tarinankerrontaa
esimerkkinad post-postmodernistisesta interaktiivisuudesta fiktiossa. Kasittelyni keskittyy niihin
tapoihin, joilla fandom pyrkii kayttamaan taloudellista ja poliittista valtaa hyodyntamalla
kommunikointia sarjan kautta ja sen kanssa. En ota kantaa sarjan poliittisiin ulottuvuuksiin vaan
kasittelen sita, millaisia tarinoita faniyhteisot niista kertovat. Kiinnitdn huomiota erityisesti

fandomin piirissa kaytyyn keskusteluun feminismista.

Game of Thrones -fandomin suhde feminismiin on monimutkainen. Aihe on herattanyt
internetissa polarisoitunutta keskustelua, johtuen osittain kysymysten ajankohtaisuudesta mutta
myds niin kutsutun norttikulttuurin® sisilld tapahtuvista muutoksista. Taman alakulttuurin eri osa-
alueilla on 2010-luvulla kayty merkittava maara kiivasta keskustelua inklusiivisuudesta,
representaatiosta ja sukupuolesta. Keskustelu on kiihtynyt norttikulttuurin suosion noustessa ja
sen siirtyessa laajemman kulttuurin reunamilta jatkuvasti keskeisempaan rooliin valtavirrassa.
Tama laajempi huomio on herattanyt paljon kysymyksia ongelmakohdista. Nakyvyyden

lisdantyessa valo on kohdistunut alakulttuurin syrjaisimpiinkin sopukoihin, ja ne, jotka viihtyvat

3 Nérttikulttuurin on ndhty muodostuvan spekulatiivisista genreista (esim. fantasia, tieteisfiktio, kauhu), videopeleist3,
sarjakuvista ja muista vastaavista populaarikulttuurin ilmidista seka erityisesti niiden faneista.
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siell3, eivat ole ottaneet huomiota vastaan riemulla. Norttikulttuuri on erityisesti Yhdysvalloissa
hahmotettu ainakin 1980-luvulta |ahtien ensisijaisesti maskuliiniseksi kulttuuriseksi tilaksi, ja
monet sen vanhat poikakerholaiset vaikuttavat nyt pelkdavan, ettd heidan omakseen kokemansa

kulttuuri hylkaa heidat, kun asenteet muuttuvat.

Norttikulttuurin salonkikelpoistumisesta johtuva kitka on nahtavissa jonkinlaisena alakulttuurin
kasvukipuna, mutta Game of Thronesin kohdalla on olemassa toinenkin syy sille, miksi feminismiin
liittyvat kysymykset ovat herattdaneet niin paljon erimielisyyksia fanien keskuudessa. Televisiosarja
ei nimittdin teoksena kasittele naita aiheita alkuunkaan johdonmukaisesti. Sen taustalla oleva A
Song of Ice and Fire -kirjasarja hahmotetaan fandomissa feministiseksi teokseksi, ainakin paljon
feministisemmaksi kuin Game of Thrones. Televisiosarjaa onkin kritisoitu paljon eritoten sellaisista
seksuaalisuuden, sukupuolen ja vakivallan esityksistd, jotka eivat kirjasarjassa ole samalla tavalla
ongelmia. Game of Thronesiin on esimerkiksi toistuvasti lisatty sellaisia raiskauskohtauksia, jotka
eivat esiinny kirjoissa. Erityisen kuvaavaa on se, ettda monissa ndista tapauksista sarjan tekijat ovat
jalkeenpadin sanoneet, ettei esitetyn kohtauksen ollut tarkoitus olla raiskaus. Tama on johtanut
jotkin feministisia norttikulttuureja ja fandomeita kasittelevat alustat (esim. themarysue.com)
tuomitsemaan sarjan ja lopettamaan sen kasittelemisen. Naistd ongelmista huolimatta Game of
Thronesissa on erotettavissa myds alkuperaisen kirjasarjan feministinen asenne. Mita
moninaisimpia, keskenaan ristiriitaisiakin nakdkulmia siihen, miten Game of Thrones suhtautuu

feminismiin, on siten helppoa perustella.

Lyotardin mukaan postmodernismi kadantaa selkdansa suurille maailmaa selittaville kertomuksille ja
korvaa ne paikallisilla mikronarratiiveilla (Lyotard 1984, xxiv—xxv). Post-postmodernismi on sen
sijaan hahmotettu suurten kertomusten nakdkulmasta suuntauksena, jonka keskuksessa ovat niin
kutsutut fabuloidut metanarratiivit. Post-postmodernismi tietoisesti paattaa uskoa sellaisiin
suuriin kertomuksiin, joita se tarkoituksenmukaisesti konstruoi nimenomaan tata tarkoitusta
varten (Salman 2009, 47). Kyse on postmodernismin illuusioita hajottavan luonteen seurauksesta:
maailma on outo ja kauhea paikka, jonka suuruudessa ja kaoottisuudessa pieni ihminen kelluu
ulkopuolisten, ymmartamattomien voimien heittelemana. Kdantaessaan selkdnsa suurille
kertomuksille postmodernismi tuhoaa modernismin illuusiot siitd, millainen maailma on ja mika
ihmisen rooli siind on, mutta ilman naita illuusioita ihmisen asema maailmankaikkeudessa on
sietdmaton, joten vanhojen harhojen tilalle luodaan uusia, joskin talla kertaa niiden luonne

keinotekoisina konstruktioina tiedostetaan (mt.). Tassa luvussa kasittelemani ilmio,
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paratekstuaalinen tarinankerronta, on helposti hahmotettavissa yhtena tapana, jolla internetin

yhteisot rakentavat ja muokkaavat naita fabuloituja metanarratiiveja.

Postmodernismin jalkeinen kulttuuri suhtautuu suuriin kertomuksiin totuuksina kuten
postmodernismia edeltanytkin kulttuuri, mutta se pitaa niita suhteellisina totuuksina. Maailman
pystyy samanaikaisesti ja yhta totuudellisesti selittdmaan useiden, joskus keskendan
ristiriitaistenkin metanarratiivien avulla. Vaihtoehtoiset suuret kertomukset ovat metodeja,
nakokulmia, joiden avulla maailmaa pyritddn ymmartamaan. Paratekstuaalinen tarinankerronta
Game of Thrones -fandomissa viittaa taten siihen, miten eri kirjoittajat suhteuttavat
kasittelemansa teoksen johonkin naista vaihtoehtoisista metanarratiiveista. Paratekstuaalinen
tarinankerronta on kerrontaa, jossa kohdeteos kirjoitetaan osaksi laajempaa kulttuurista
keskustelua ja sen merkitys (seka fiktion sisallon tulkinnallinen merkitys etta teoksen kulttuurinen
merkitys) pyritdadan kanonisoimaan kirjoittajan omia metanarratiiveja tukevaksi. Suositun
televisiosarjan selittdminen tietyn metanarratiivin kautta on usein sidoksissa jonkin poliittisen tai
taloudellisen agendan edistamiseen. Yhteiskunnallisille ndakemyksille lainataan painoarvo fiktion

kommunikatiivisesta potentiaalista.

On selvaa, ettda Game of Thronesin kaltainen interaktiivisesti kdytetty Event TV sisaltaa
kommunikatiivista potentiaalia valtavan maaran. Game of Thrones tarkoittaa selvasti jotakin,
mutta yleison tehtavaksi jaad maaritelld, mita se tarkalleen ottaen tarkoittaa. Tapa, jolla tata
maarittelya konkreettisesti tehddaan, on Game of Thrones -tarinoiden kertominen jostakin
tarkoitushakuisesta ndakokulmasta kasin, osana jotakin tiettyd metanarratiivia. Olen kategorisoinut
ne tavat, joilla fandom kertoo tarinoita, kolmeen alustavaan luokkaan. Kiinnitdn tdssa yhteydessa

huomiota erityisesti Game of Thrones -fandomin kertomuksiin feminismista.

Ensimmainen nadistd paratekstuaalisista tarinankerronnan kategorioista ovat ydintekstié tukevat
kertomukset. Tarkoitan nailla niitd kertomuksia, jotka esittavat sarjan feministisena
ongelmattomalla ja yksinkertaisella tavalla. Nama kertomukset etualaistavat sarjan progressiivisia
nakemyksid ja naisia voimaannuttavia tarinoita seka keskittyvat positiivisiin roolimalleihin.
Tallainen hyvantuulinen girlpower -feminismi oli selkedasti yleisin kerrottu tarina sarjasta sen
ensimmaisten tuotantokausien aikana, eika ndiden positiivisten nakemysten suosio ole juurikaan

vahentynyt huolimatta sdrédanten yleistymisesta.

Ydintekstia tukevat kertomukset ovat erityisen suosittuja palkattujen ndaennaisfanien keskuudessa

(Castleberry 2015, 135). Edella kasittelemani After the Thrones on jopa poikkeuksellisen selva
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esimerkki tastd ilmiosta, mutta palkattujen ndennaisfanien vaikutus ulottuu myos pitkalle
tuotantoyhtion tuottaman materiaalin ulkopuolelle. Palkatut ndenndisfanit ovat toimittajia, jotka
tekevat toita mainosrahoitteisille verkkojulkaisuille mutta myds erindisille mediatalojen
omistamille fandomsivustoille (kuten winteriscoming.net) seka vakavammille julkaisuille kuten The
New York Times tai Helsingin sanomat®. Nidenniisfaneja yhdistdd vahva kontakti
kulttuuriteollisuuteen, ja sivustojen jutut toimivatkin usein ainakin osittain Game of Thronesin
mainoksina. Castleberry esittda, ettda tama osa paratekstuaalista fandomkeskustelua pehmentéaa
fandomin teravat kulmat (corporate softening) ja samalla poistaa paljon sen mahdollisesta
radikaalista potentiaalista (mt.). Tamankaltaisten lahteiden hyvantuulinen feminismi pelkistyy
useimmiten asiayhteydesta irrotettuihin listoihin miekkailevista naisista tai kohtauksiin, joissa

poliittista valtaa kayttava nainen paihittda mieshahmon.

Edustava esimerkki tallaisesta pinnallisesta Game of Thronesin feminismin ylistdmisesta on
HuffiPostin 27.8.2017 julkaisema artikkeli ”23 Incredible Feminist Moments In Game Of Thrones”
(Lumpkin 2017). Artikkelissa kdydaan ilman sen syvempaa analyysia lapi sellaisia kohtauksia kuin
”Arya tells her dad she doesn’t want to be a great lady in a big castle” ja ”Brienne’s entire
existence”. Naissoturihahmo Tarthin Briennen pelkkad olemassaolo siis riittaa sarjan

feministisyyden perusteluksi.’

Ensimmaisen paratekstuaalisen tarinankerronnan kategorian, ydintekstia tukevien kertomusten,
tuottaminen on kuitenkin selvasti juuri sita fanitoimintaa, johon fandomeita kultivoivat
tuotantoyhtiot faneja ensisijaisesti kannustavat. Tallainen fanitoiminta saadaan helposti
kdaantymaanpositiivisiksi klikkiotsikoiksi, jotka esittavat sarjan erittdin myonteisessa valossa. Ne
tekevat Game of Thronesista osan laajempaa kulttuurista keskustelua ja voimistavat sarjan Event
TV -asemaa tekemalla siita vakavasti otettavan uutisaiheen. Kuten edelld esitin, sarja on
lahestulkoon pakko tuntea, jotta voi osallistua taysipainoisesti tarkedan yhteiskunnalliseen
keskusteluun feminismista mediassa, mikd on luonnollisesti positiivinen asia HBO:lle. Tasta
nakokulmasta onkin helppoa nahda, miksi ensimmaisen kategorian fanikertomukset ovat kaikessa

yksinkertaisuudessaan se tapa, jolla palkatut ndennaisfanit fanitoimintaa harjoittavat.

4 Molemmat lehdet ovat julkaisseet sarjasta lukuisia juttuja ldpi vuosien. Monet jutuista ovat yksityiskohtaisia
analyyseja sarjan jaksoista, trailereista ja markkinointimateriaaleista. Myos faniteorioiden ja huhujen listaaminen on
ollut tyypillinen Game of Thrones -jutun formaatti. Helsingin Sanomat on lisaksi julkaissut kokoelmia parhaista sarjaan
liittyvistd meemeista.

5 Tallainen pinnallinen kehuminen ei toki ole pelkistdidn palkattujen ndenniisfanien puhetapa, vaan myds perinteisen
fandomtoiminnan ytimessa on usein kritiikiton fanitetun teoksen juhlistaminen.
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Toinen paratekstuaalisen yhteiskunnallisen tarinankerronnan kategoria on fantagonistinen
kriittinen kertomus (ks. Johnson 2007). Tallaiset kertomukset kritisoivat Game of Thronesin tapoja
performoida feminismia. Kriittisia kertomuksia esiintyy kahta paalajia. Ensimmaisessa kritisoidaan
sitd, ettei Game of Thrones ole riittdvan feministinen vaan etta se pyrkii vain kyynisesti vetoamaan
yleis66nsa; se kasittelee feminismiaihetta ainoastaan pinnallisesti ja valttaa ottamasta jyrkkaa
kantaa mihinkaan tarkeisiin kysymyksiin. Esimerkkina tallaisesta nakékulmasta on IndieWiren
7.9.2017 julkaisema artikkeli “Game of Thrones Rarely Passes the Bechdel Test, and It Still Has a
Rape Problem”, joka pyrkii todistamaan, etta sarja on seksistinen, kokoamalla erindisia tilastoja
siitd, kuinka paljon alastomia naisia sarjassa esitetdan verrattuna alastomiin miehiin ja kuinka
paljon seksuaalista vakivaltaa kullakin sarjan tuotantokaudella on (Nordine 2017). Nama
kertomukset esittavat HBO:n sarjan syvasti ongelmallisena teoksena ja, toisin kuin ensimmaisen
kategorian kertomukset, ovat usein tietoisia siitd, etta kyse on tuotteesta. Game of Thrones on
hedelmallinen maapera tallaisille kertomuksille, silla siind on aiemmin mainitsemiani sisdisia
ristiriitoja. Toinen kriittisten tarinoiden alalaji esittaa, etta Game of Thrones on liian
progressiivinen, siis liilan feministinen, ja etta sen sukupuolen kuvaukset pyrkivat edistamaan
jotakin salakavalaa liberaalia agendaa. Esimerkiksi nimimerkin Return of Kings -sivuston 8.7.2014
julkaisema, nimimerkin ”“Knight Rider” kirjoittama artikkeli “How Feminism Is Ruining Game of
Thrones” pyrkii esittdmaan, etta tietyt televisioadaptaatioon tehdyt muutokset edistavat
Hollywoodin salakavalaa feministista agendaa (Rider 2014). Tallaiset kertomukset kumpuavat siita
taantumuksellisesta osasta fantasiafandomia, johon aiemmin viittasin. Taantumukselliset danet

ovat seuranneet mukana, kun fantasiagenre on siirtynyt valtavirtaan.

Toisen paratekstuaalisen tarinankerronnan kategorian tarinat eivat kerro Game of Thronesista
teoksena samassa maarin kuin ensimmaisen kategorian tarinat. Kyse on ennemminkin yrityksesta
esittda teos kulttuurisesti merkittavana. Nama kertomukset esittavat, etta HBO:n sarja heijastelee
laajempaa yhteiskunnallista todellisuudetta ja ettd sen ongelmat ovat oireita yhteiskunnan
ongelmakohdista. Derek Johnsonin (2007) kasite fantagonismi soveltuu ilmién kuvaamiseen hyvin:
erindiset poliittisesti motivoituneet tahot pyrkivat kodifioimaan kasittelemansa tekstin ja sita
ymparoivan diskurssin omien intressiensa mukaisesti (mt., 287). Fantagonistiset kriittiset
kertomukset pyrkivat kanonisoimaan tiettya poliittisesti motivoitua tulkintaa Game of Thronesin
merkityksesta kulttuurituotteena. Fandomin tarinankerronta legitimoi ne diskurssit, jotka nostavat

sarjasta esiin eettisia ja sosiokulttuurisia kysymyksia. (Castleberry 2015, 133.)
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Kertomalla kriittisia tarinoita Game of Thronesista fantagonistiset tahot pyrkivat kiantamaan
suositusta sarjasta kaytya keskustelua omien poliittisten nakokulmiensa mukaisiin aiheisiin. Mikali
sarjan medianakyvyytta voi kayttda minkaanlaisena mittarina, voidaan turvallisesti sanoa, etta
Game of Thrones kiinnostaa valtavan suurta maaraa ihmisia, ja taten siita kaydyn keskustelun
sisallon ohjaaminen tarkoituksenmukaiseen suuntaan antaa poliittisille ndakemyksille merkittavasti
painoarvoa ja yleisda. Kuten edella esitin, osallistumalla aktiivisesti fanikulttuurien ekosysteemiin
tuotantoyhtid luovuttaa fandomille suuren maaran valtaa maaritella teoksen merkitys ja sisalto.
Fantagonistiset tahot pyrkivat muuttamaan teosten merkityksia ja jopa sisaltéja kayttamalla tata
valtaa tarkoitushakuisesti. Tallaiset tahot esittavat itsensa sarjan uskollisimpina faneina, jotka ovat
pettyneita joihinkin siina havaitsemiinsa piirteisiin. Painostus vaikuttaa toisinaan toimivan:
esimerkiksi sekspositio (vrt. ekspositio; ks. Hann 2012), josta Game of Thronesia on kritisoitu

paljon, katosi sarjasta Idhestulkoon kokonaan sen viimeisilla tuotantokausilla.

Tuotantoyhtiot kultivoivat fandomeita ja antavat naille merkittavan maaran valtaa maaritella
teostensa merkityksid. Samalla ne pyrkivat myds laajentamaan sarjojensa suosion
tuotantoyhtididen brandiin sitomalla nama asiat toisiinsa peruuttamattomasti, kun
olemassaolevat faniyhteis6t muokataan brandiyhteisoiksi. Tdima johtaa siihen, etta
fantagonistinen fanitoiminta muokkaa koko tuotantoyhtion brandaysta tavoilla, joita yhtididen on
mahdotonta kontrolloida (ks. Castleberry 2015, 133). Fantagonistiset kriittiset kertomukset ovat
itsessdaan neutraali ilmio; niiden teho on luonnollinen seuraus kuvaamastani internetkulttuurin
mukanaan tuomasta fiktion valtasuhteiden muutoksesta. Ensimmainen kuvailemani
paratekstuaalisen tarinankerronnan kategoria, ydintekstia tukeva tarinankerronta, on selvasti
tuotantoyhtididen siunaama ilmi6, sen sisallot tuotantoyhtididen vaikutuksen pehmentamia.
Kriittiset kertomukset puolestaan ovat esimerkki pehmentamattéomasta fanitoiminnasta, jolla on
potentiaalia demokratisoida kulttuurin valtarakenteita. Tama on yksi keskeinen syy, miksi post-
postmodernistisen internetajan kulttuurin voi ajatella olevan dramaattisesti erilaista kuin

Jamesonin kuvaama postmodernismi.

Kolmas paratekstuaalisen yhteiskunnallisen tarinankerronnan kategoria on appropriatiivinen
tarinankerronta. Appropriatiiviset tarinat eroavat fantagonistisista kriittisista kertomuksista siing,
miten niilld on taipumus vaaristaa ydintekstinsa tunnistamattomaan muotoon. Tata kolmatta
tarinankerronnan kategoriaa on kyseenalaista nimeta fanitoiminnaksi. Fandomin rooli pelkistyy

naamioksi, joka peittda esitetyn poliittisen agendan ja jonka avulla kyseinen agenda pystytaan
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salakuljettamaan valtavirtaan suositusta sarjasta keskustelemalla. Esimerkkina tallaisesta
lahestymistavasta Game of Thronesiin toimivat antifeministinen, uusmaskuliininen sivusto Return
of Kings ja muut vastaavat sivustot. Antifeministiset tulkinnat Game of Thronesista vaihtelevat:
joidenkin nakemysten valilla mukaan sarja on joko taytta liberaalia propagandaa tai sitten
kuvausta vakivaltaisemmasta, arvoiltaan kovemmasta ja hierarkkisemmasta maailmasta, jonka
suosio on todistus siitd, etta vihatut feministit alitajuisesti tahtovat tulla dominoiduiksi sanan

kaikissa merkityksissa.

Mark Derian esittda Return of Kings -alustalla julkaistussa tekstissa:

The incessant stand-offs, boobs, and swords (which never not represent masculinity),
would make us think the viewers are predominantly men. However, the most represented
viewer demographic is single women located on the coasts (i.e., feminists). Except
feminists, with their attachment disorder parading as independence, rebel against family
values. Yet they need family values like they need Vitamin D. Game of Thrones bridges this
gap of cognitive dissonance as a way for women to nourish themselves with something

that’s supposed to disgust them. It’s a spoonful of sugar for the Huffington Post crowd.

(Derian 2016.)

Teksti on tdynna aggressiivista seksuaalista vihjailua ja hyokkadyksia epamaaraista, tekaistua
ihmisryhmaa kohtaan. Game of Thrones on kirjoituksen ndaenndinen aihe, mutta sarjalla ei ole
minkadnlaista roolia sen sisdllossa. Tavat, joilla appropriatiivinen tarinankerronta vaaristelee ja
ohittaa kohdetekstejaan, muodostavat selkedn yhteyden internetkulttuurin ja niin kutsun
totuudenjalkeisyyden vilille: totuudella ei ole merkitysta, vain siita kerrotut tarinat ovat tarkeita

(ks. Hyvénen 2018, 3). ©

Fandomiin rakentuvat yhteisot ja niiden syvin olemus, niiden identiteetti, maarittyvat sen kautta,
mita niiden kohdetekstien ndhdaan tarkoittavan. Erindiset fantagonistiset ja muut tahot pyrkivat

muokkaamaan fandomien identiteettia maarittelemalla tekstien merkityksia suhteessa

6 Totuudenijilkeisyys on kuitenkin taas yksi lukuisista uuden kulttuurin nimittajists, joskin talld kertaa termin lihteeni
on journalismi ja politiikantutkimus eika kulttuurintutkimus. Tassa yhteydessa tarkempi syventyminen tahan uuteen ja
akateemiselta uskottavuudeltaan jokseenkin epdvakaaseen termiin ei ndhdakseni ole tarpeen (ks. Hyvonen 2018, 1—
2).
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laajempaan kulttuuriin. Tama maarittely on mahdollista, koska teosten tekijat (tuotantoyhtiot)
pyrkivat hyddyntamaan internetin interaktiivista ja yhteisollista luonnetta uudenlaisessa
kommunikaatiossa ja markkinoinnissa. Taten ne vadistamatta luovuttavat suuren maaran
tekijdauktoriteettiaan moninaisille yleisoilleen. Teosten merkityksia muutetaan legitimoimalla
niiden tarkoitushakuisia fandomluentoja niista: luennat leviavat, niitd kommentoidaan ja
kierratetaan valtamediassa, ja taten niista tulee osa sitd, mita esimerkiksi Game of Thrones
kulttuurissa tarkoittaa. Tama puolestaan vaikuttaa siihen, millainen fandom teoksen ymparilla on

ja millaista fanitoimintaa se harjoittaa. Fandomin identiteetti muuttuu.

Kuva post-postmodernismista

Lopuksi palaan uuden kulttuurin nimittajiin. Post-postmodernismi fiktiossa, jos paatamme, etta
tallainen asia on olemassa, on internetajan kertomuskulttuurin maarittamaa. Internetin
vaikutukset nykykulttuurissa ovat mittavat aina politiikasta taiteeseen ja uusien teknologioiden
mahdollistamiin uudenlaisiin tarinankerronnan mediumeihin. Populaarifiktion ja enenevissa
maarin myos vakavasti otettavan fiktion sisaltama yleison ja tekijan valinen suhde on internetin

myota perustavanlaatuisest muuttunut.

Tama perustavanlaatuinen muutos on luonteeltaan rakenteellinen. Jamesonin (1991) kuvaama
postmodernismi jarjestelee uudelleen fiktion rakenteita, sen suhdetta todellisuuteenja sen
representaation tapoja. Post-postmodernismi on aiheuttanut vastaavan kaltaisen uudelleen
jarjestelyn, ja painotukset ovat muuttuneet. Kyse ei kuitenkaan ole taydesta murroksesta,
siirtymdsta mihinkdan taysin uuteen todellisuuteen, vaan nimenomaan uuden teknologian
mahdollistamista uudenlaisista iimenemismuodoista, jotka ovat olleet olemassa jo paljon
aiemmin. Fiktion tuotannon, levityksen ja vastaanoton dynamiikat ovat kuitenkin muuttuneet
internetajan myota niin merkittavasti, ettd taman muutoksen jaljet nakyvat lahestulkoon kaikkialla

postmodernismin jalkeisessa tarinankerronnassa.

Jamesonin kuvaaman postmodernismin litteys, pintakeskeinen merkityksellisyyden puute, on

nykyfiktiossakin diagnosoitavissa, joskin mahdollisesti vahemmissa maarin kuin ennen. Aktiivinen,
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kulttuurin tuotantoon osallistuva yleiso kuitenkin muuttaa tdman dynamiikan: kun yleisélla on
enemman valtaa teoksen sisaltéon, ei sen merkityksen tarvitse kummuta tekstista itsestaan.
Faniyhteis6jen toiminta on, jos jotakin, autenttista ja affektiivista, korosteisesti
merkityksellisyyteen pyrkivaa. Kulttuurin valtavirran suosimat teokset saattavat olla pintakeskeisia
— harva syyttaisi esimerkiksi Marvelin viihteellista elokuvatuotantoa syvallisyydesta —, mutta

aktiivinen lukijakunta antaa niille merkityksia.

Kiiltavaa pintaa syvemmalle kurkottavat elementit tuotetaan siis nykyfiktioon yleisén toimesta.
Aktiivinen fanitoiminta ja paratekstuaalinen keskustelu ovat taman merkityksenannon prosessin
ytimessa. Fanifiktio, faniteoriat ja muut samankaltaiset luovat faniaktiviteetit etsivat ja koettelevet
kohdetektiensa kommunikatiivisen potentiaalin rajoja. Olen tassa luvussa keskittynyt tallaisen
spekulatiivisen merkitysten luomisen sijasta paratekstuaaliseen tarinankerrontaan. Kutsun tata
ilmiota tarinankerronnaksi huolimatta siitd, etta varsinainen tarinankerronta perinteisessa
mielessa on paratekstuaalisessa keskustelussa harvinaista.’” Kasittelemani ilmién kerronnallisuus
liittyy lyotardilaiseen kasitykseen metanarratiiveista ja niiden post-postmodernistiseen fabulointiin
(Salman 2009; ks. my0s Kraatila tassa teoksessa). Post-postmodernismissa suuret kertomukset
ovat valineitd, joiden avulla teksteille annetaan sellaista syvyytta, sellaisia merkityksid, mita niilla ei

itsessaan valmiina ole.

Post-postmodernismi on siis merkityksellistd, omalla tavallaan. Ainakin nykyfiktiosta kirjoitetaan
ikadn kuin se olisi merkityksellistd, mika jo itsessaan antaa sille jonkinlaista painoarvoa ja syvyytta.
Internetkeskustelulla on kuitenkin taipumusta voimakkaaseen polarisaatioon, nyanssittomaan
kirjaimellisuuteen seka lyhyeen muistiin. Jamesonin postmodernismiin kaipaamat hermeneuttiset
elementit seka historiallisuus eivat siis vaikuta l6ytavan uutta elamaa fanikulttuurissa samalla
tavoin kuin affekti ja merkityksellisyys, jotka molemmat korostuvat internetkeskustelussa

voimakkaasti.

Lihteet

Kohdeteokset:

7 Esimerkiksi omakohtaiset kertomukset siitd, miten kirjoittaja on |8ytinyt teoksen, tai siitd, miten televisiosarja tai
videopeli on vaikuttanut kertojan eldamaan, ovat selkeda perinteista tarinankerrontaa.
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