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Tdssd pro gradututkielmassa keskitytddn fandomien, eli faniyhteisojen,
tietokayttaytymiseen erilaisilla verkkoalustoilla. Sitd on tutkittu vahanlaisesti, mutta
stigma ja stereotypia omalaatuisesta fanista ja fandomien sukupuolittuneisuudesta on
ja pysyy. Pyrinkin tutkimaan viestiketjuja Reddit-sivustolla ja KonsoliFIN-foorumilla,
jotta saisin luotua yleiskasityksen siita, miten ja miksi pelien fanit ja pelaajat kayttavat
tietoa, seka siitd, minkalaista tietoa pelaajat ja fanit jakavat toistensa kanssa.
Erityishuomion saavat naisoletetut pelaajat ja fanit, koska heidan asemansa
peliyhteisdissa on kiistanalainen. Kerasin tutkielmaa varten aineistoa, joka koostui
molempien sivustojen kayttdjien viesteistd ja keskusteluista. Reddit-sivustolla on
kayttdjien luomia omia pienia viestiketjuja, ja KonsoliFIN-foorumilla viestit ovat
foorumin moderaattorien luomien otsikoiden alla. Suurimpia aiheita olivat tulevien
pelien ennakko-odotukset, naisten asema fani — ja pelaajayhteisoissa, erilaiset

pelaamisen tekniseen puoleen liittyvat suositukset seka pelisuositukset eri kayttajilta.
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1 JOHDANTO

“Today’s creative businesses thrive on their audiences, fans and influencers.” (Nicolle

Lamerichs 2020)

Nykypdivan maailma on digitaalinen ja nopeatempoinen. Taman ajan fanikulttuurikin
on taten muuttunut ja siirtynyt pitkalti internetin eri alustoille: sosiaaliseen mediaan
kuten Facebookiin, Twitteriin ja erilaisille foorumeille kuten Redditiin. Fanit ovat aina
luoneet omat yhteisonsa, siita asti, kun faniuden konsepti on keksitty: mutta internetin
faniyhteis6t ovat erityisid. Kiinnostuksenkohteena tdssa gradututkielmassa ovatkin
internetin faniyhteis6t juuri siksi, koska niissa on usein omat sdanténsa, omat
kdytantonsa, ja niiden sisalla on myoOs usein omia alaryhmidan, joilla on vuorostaan
omat saantonsa ja kdytantonsa. Pelien fanit ja pelaajat, seka fanittavat pelaajat, ovat
erityinen tutkielman kohde siksi, ettd videopeleja on pitkdan pidetty maskuliinisena
harrastuksena, ja yha tandkin pdivdanda pelaava nainen saattaa saada osakseen
suoranaista vihaa. Tiedon kulku tallaisissa faniympyroissa on omanlaistaan, minka

vuoksi tietokaytannot tallaisissa yhteisdissa on valikoitunut taman gradun aiheeksi.

Koska ensimmadinen luku on itse johdanto, varsinaiseen aiheeseen menndan vasta
toisessa luvussa. Siind maaritelldan taman tutkielman tarkeimpia kasitteita, ja avataan
niitd mahdollisimman tarkasti. Avattavia kasitteitd ovat fani, fandom, portinvartija,
peli, avainsanat, naisoletettu seka queer.

Kolmannessa luvussa kdydaan lapi tutkielman keskeiset tutkimuskysymykset, jotka
ovat muovautuneet pikkuhiljaa tutkielmaa kirjoittaessa. Naihin kysymyksiin pyritdaan
talla tutkielmalla vastaamaan.

Neljannessd luvussa kaydaan lapi tutkielman taustalla toimivia teorioita: tassa
tapauksessa niita on kaksi, Reijo Savolaisen (2008) ELIS-malli seka T.D. Wilsonin (1995)
tietokayttaytymisen malli. Nama ovat keskeisid malleja siksi, koska ne edesauttavat

digitaalisten sosiaalisen median alustojen kasittelya.



Viidennessa luvussa kasitelldan lyhyesti metodia, jolla tutkielman keskeinen osuus, eli
pelaajien ja fanien toimet yhteisdissaan, on koottu. Samalla kdydaan lapi myos paivat,
jolloin kohdeaineistoa on keratty.

Kuudennessa luvussa kaydaan lapi aiheesta tehtya aiempaa kirjallisuutta. Faniyhteis6ja
ja niiden tietokdytant6ja on tutkittu aiemmin, kuin myds fanien, erityisesti naisfanien,
asemaa ja kayttaytymista. Aiemmasta tutkimuskirjallisuudesta ei ole puutetta.
Seitsemdnnessa luvussa kasitellddan itse naita tietokdytantoja, ensin yleisesti, sitten
erityisesti naispelaajiin ja naisfaneihin keskittyen. Tutkittaviksi verkkoalustoiksi
valikoituivat maailmanlaajuinen Reddit seka suomalainen KonsoliFIN-
keskustelufoorumi. Viestiketjuja ja viesteja, joita kerdatdaan havainnoinnin yhteydessa,
kootaan omissa alaluvuissaan yhteen.

Kahdeksannessa luvussa kootaan yhteen havainnoinnin tuloksia, sekd tehdaan
johtopaatoksia niiden perusteella siita, mita fandomien informaatiokadyttaytyminen
sisaltaa. Eli minkalaista informaatiota fanien ja pelaajien kesken jaetaan.
Yhdeksdannessd, eli viimeisessa luvussa, kootaan ajatukset ja pohdinnat yhteen.
Pohditaan my®ds sitd, mika onnistui ja mika ei onnistunut, mika oli erityisen hankalaa ja

mika erityisen helppoa.

Erityinen kiitos Nicolle Lamerichsille hdanen lukuvinkeistdan ja kommenteistaan.



2 KASITTEET

Taman luvun tarkoituksena on avata tdssd pro gradussa kaytettavid termeja.
FaniyhteisOissa, seka informaatiotutkimuksen alalla, on kdytdssa paljon erilaisia
kasitteitd, jotka eivat avaudu helposti asiaan vihkiytymattémalle. Ensinndkin avaan
sanaa fani, sen historiaa ja omaa tapaani kayttaa sita. Toisessa alaluvussa avaan sanaa
fandom, joka on tuttavallisempi tapa sanoa faniyhteiso, ja lisddan sen yhteyteen myds
uuden alaluvun, jossa kasittelen tarkeda termia portinvartija. Kolmannessa alaluvussa
avaan termia tag, tai hashtag, tai suomalaisittain hdsdri, koska silta ei voi valttya
internetin faniyhteisoissa, etenkdan Twitterissa. Seuraavaksi avaan termia peli, ja sita,
miten kaytan sitd taman tutkielman yhteydessa. Otin mukaan myo6s termit
naisoletettu, seka queer, koska ne nousevat muutamaan otteeseen tutkielman aikana

esille.

2.1 Fani ja pelaaja

Ensinndkin sana fani: silla on yllattavankin pitka historia. Eri sanakirjat maarittelevat
sen henkiloksi, joka on innokas ihailija tai uskollinen, esimerkiksi urheilun, seuraaja tai
jonkin tietyn asian innokas harrastaja. (Merriam-Webster) Sana fani itsessdan juontaa
juurensa latinan sanaan fanaticus, joka tarkoittaa hullun lailla, mutta taivaanomaisesti
inspiroitunutta. Sana fanaatikko, toinen fani-sanan esi-isa, esiintyy englannin kielessa
jo vuonna 1550. Fanaatikko tosin kalskahtaa negatiivisesti, koska se tarkoittaa
ylitsevuotavaa intoa ja epakriittisyytta innon lahdetta kohtaan. Fani sanana ja termina
itsessdan tuli yleisempdan kayttoon vasta 1800-luvulla, kun oli kyse fyysisesta

urheilusta.

Puhuttaessa sanasta fani, on hyva mainita myos, ettd etenkin pelifanien keskuudessa
tulee ilmi termit kasuaali ja omistautunut (englanniksi dedicated). Kasuaali on
lainasana englannista, ja tarkoittaa rentoa, huoletonta, satunnaista. Silld tarkoitetaan

fania tai pelaajaa, joka harjoittaa intonsa kohdetta satunnaisesti, ilman suurta pakkoa



olla lajissaan paras tai kaikkein innokkain. Omistautunut taasen on Merriam-Websterin
mukaan joku, joka uskoo, etta tietty asia on erityisen tarkea ja jolle taytyy omistautua.
Omistautunut fani harjoittaa intonsa kohdetta runsaasti, ja uskoo paljon vapaa-
ajastaan ja elamastaan sille. Omistautunut pelaaja voi tehda rakkaasta
harrastuksestaan jopa ammatin, kuten moni on tehnytkin.

On kuitenkin mahdotonta erotella tdysin omistautunutta fania ja satunnaista fania,
koska kaikki ihmiset osallistuvat jonkinlaiseen fanitoimintaan jossakin vaiheessa
elamaansa. Sekd omistautuneet, ettd satunnaisemmat fanit osallistuvat fanitukseen
liittyvaan informaatiokayttaytymiseen. Toki omistautuneet fanit ovat yleisesti ottaen
heitd, jotka myds luovat tietoa, sen sijaan, etta vain hakisivat sita. Satunnaisesta fanista
voi myos tulla omistautunut fani (Price & Robinson 2016). Videopelien kayttajien
informaationtarpeet voivat vaihdella tilanteiden mukaan: kayttdjat saattavat kokea
itsensa seka satunnaiseksi, ettd omistautuneeksi pelaajaksi, riippuen pelista ja

elamantilanteesta. Nain ollen informaationtarpeet vaihtelevat (Clarke ym 2015a).

Kaytankin tasta eteenpdin sanoja fani ja pelaaja samalla tavoin, koska keskityn pelien
faniyhteisoihin: faniyhteisoon kuuluminen ei vaadi muuta kuin sen, ettd kokee
olevansa jonkin asian fani. Osa faneista osallistuu suuremmassa maarin: kuten
pelaajat, jotka pelaavat eri peleja ja mahdollisesti myds lahettavat pelaamistaan
internetin kautta tai ei-pelaavat, jotka osallistuvat katsomalla pelien suoratoistoja, tai
lapipeluuvideoita. My0s sisallonkuluttajat ovat osa faniyhteisoa (Lamerichs 2018).
Huomioitavaa on kuitenkin, etta kaikki pelaajat eivat halua erikseen identifioitua
faneiksi, kenties sanaan yha yhdistettdavan negatiivisen stigman vuoksi.

Kaikki pelaajat eivat myoskaan pelaa peleja pelkdstaan tarinallisten seikkojen vuoksi,
vaan esimerkiksi erilaisia palkintoja saavuttaakseen. Siind mielessa pelaaja on
pelaamisen ja pelien fani: faniuteen kuitenkin kuuluu intohimo ja mielenkiinto
fanitettavaa asiaa tai henkil6d kohtaan, eikd pelaaja pelaa pelejdan vain aikaa

kuluttaakseen.



Fanius ja fanittaminen yhdistyy usein pakkomielteeseen ja liiallisuuteen, eika niinkdan
intohimoon  (Lamerichs 2018). Faneihin ja fandomeihin kohdistuu myds
ennakkoluuloja, ja heitd voidaan pitda tavallisuudesta poikkeavina ja jopa harmillisina
(Price & Robinson 2016). Fani-sanaan kytkeytyy myos stereotypioita: aikuisen miehen
scifi-fanius nahdaan tavanomaisempana, kun taas aikuisen naisen rakkaus esimerkiksi
YA-kirjallisuutta (young adult) kohtaan ndhdaan seikkana, joka tekee naisesta

lapsenomaisen (Lamerichs 2018).

2.2 Fandom

Siind missa sanalla fani voi olla nykypaivana edelleen negatiivinen stigma, niin on myds
sanalla fandom. Fandom on tuttavallisempi termi faniyhteisolle, kokoelmalle faneja,
jotka  kokoontuvat esimerkiksi eri  foorumeille @ puhumaan  yhteisesta
kiinnostuksenkohteesta. Negatiivinen stereotypia ei kuitenkaan pida paikkaansa, vaan
fandom voi parhaimmillaan olla eldvainen, sosiaalisesti palkitseva tila, johon kuuluvat
henkilot voivat jakaa kiinnostuksenkohteitaan, ideoita ja jopa muuttaa maailmaa.
Fandomin kuuluu olla osallistuva, muita faneja voidaan tuomita sen perusteella, miten
he osallistuvat. Fandom toimii seka internetissa, etta sen ulkopuolella:
fanitapahtumissa, con-tapahtumissa tai vaikka urheilukokoontumisissa (Chauvel ym
2014). Fandomiin, kuten mihin hyvansa yhteisoon, kuuluminen voi antaa voimaa,

rauhaa ja paikan mihin kuulua (Ruberg & Shaw 2017).

Fandomin voidaan katsoa syntyneen 1920-1930-luvuilla kun tieteiskirjallisuus (engl.
science fiction) nousi suosituksi genreksi kirjallisuuden ulkopuolellekin. Tuolloin
julkaistiin -~ myos erilaisia lehtid, jotka antoivat faneille mahdollisuuden
keskustelufoorumiin, jotta voisivat kommentoida ja jakaa mielipiteitadan. Nama fanit
alkoivat jarjestdda kokoontumisia, jotka pikkuhiljaa kasvoivat suuriksi ja hyvin
jarjestetyiksi kansallisiksi kokoontumisiksi (Price & Robinson 2016).

Conin, eli fyysisen tapahtuman maailma poikkeaa siis internetissa tapahtuvassa fanien
keskeisestda kommunikaatiosta. Esimerkiksi tuntemattomia henkil6itd on helpompi

lahestya, kun kaikki ovat nimimerkkiensa takana, tosin conien maailmassa on myods



helppo ldahestya esimerkiksi lempihahmoksi pukeutunutta henkil6d, koska se on selva

merkKki siitd, etta jokin yhteinen savel voisi 16ytya (Lamerichs 2018).

Modernin fandomin juurien voidaan katsoa alkaneen massamedian aikoihin. Etenkin
1960-luvun Star Trekin ja The Man from U.N.C.L.E.- sarjan fandomit muodostuivat
lojaaleiksi ja suuriksi, ja he olivat vuorovaikutuksessa naiden kulttuuristen tekstien
kanssa pitkaan sen jalkeen, kun ne eivat enaa tulleet televisiosta. Fanit my6s toimivat

ennaltanakemattdmin ja luovin tavoin tekstin kanssa (Price & Robinson 2016).

Chessin mukaan (2020) omanlaisensa faniyhteison eli fandomin muodostavat pelipiirit.
Kyseessa ei ole mikdan virallinen taho, kuten peliyhtid, vaan fani, joka jarjestaa
pelipiirin toisille faneille. Ne ovat kuin lukupiireja, mutta peleille. Chess (2020) nostaa
esille oman yrityksensa pelipiirista, jonka tarkoituksena oli nostaa esille erilaisia peleja
henkildille, jotka ovat pidattaytyneet pelaamasta useasta eri syysta. Chessilla (2020) oli
siis uniikki asema piirinsa tiedonhallitsijana, koska paatti, keta kutsui ryhmaansa, ja
ettd miten siella kayttaydyttaisiin ja mita siella tehtaisiin.

Chessin (2020) pelipiiri onkin uniikki esimerkki yhteisosta, joka ei ole syntynyt pelien
faniudesta: vaan yhteison itsensd tarpeesta. Pelien pelaamisen jalkeenkin, yhteison
olemassaolo koettiin tarkeaksi. Koska kyseessa oli feministinen, pelien vasta-alkajien
yhteiso, koettiin turvalliseksi kysya kysymyksia ilman pilailun mahdollisuutta. Chessin
(2020) pelipiiri onkin yksi esimerkki naisten itselleen luomasta yhteisosta, jolla on oma

pdaamaadransa ja omat kaytantonsa.

On myo6s huomioitava, ettd myds fandomin sisdlle voi syntya omia fandomeitaan:
yhteison sisdlle omia miniyhteis6jaan. Esimerkiksi queer-keskeiset yhteisoét ovat
yleensa pakopaikkoja henkildille, jotka eivat voi avoimesti omassa eldamassaan olla mita

haluavat (Zhao 2014).



2.2.2 Portinvartija

Fandomeissa on mahdotonta olla térmaamattd kyseiseen termiin. Englanniksi
gatekeeper, termi kertoo tarkasti, mistd on kyse. Henkilostd, tai henkildista, joiden
tarkoituksena on estda ei-hyvaksytyn materiaalin tai ei-hyvaksyttyjen henkildiden
paasy fandomiin tai osaan fandomista. Fanien keskuudessa on myo6s keskustelua

aiheesta, 'mista kay ilmi, ettei termin alkupera ole tiedossa, eika sen kayttotarkoitus.

Muun muassa Kris Keall (2017) kirjoitti aiheesta blogissaan. Han sanoo, ettei fandom
ole yksityisoikeudella toimiva klubi, jonne olisi pddsy vain harvoilla. Fandom on
enemmankin mielentila, eikd sen vahtiminen ole oikeutettua. Keall (2017) listaa syita,
joiden vuoksi portinvartijointi fandomissa ei ole jarkevaa. Ensiksikin se on klassisista,
koska kaikilla faneilla ei ole esimerkiksi varoja ostaa oheistuotteita tai mahdollisuutta
osallistua esimerkiksi internetissa tapahtuviin tapahtumiksi. Toiseksi se on ableistista,
eli vamman, tai muun fyysisen tai psykologisen seikan perusteella tapahtuvaa
syrjimista. Kaikilla ei ole esimerkiksi mahdollisuutta olla tietokoneella koko pdivaa,
vaikkapa kroonisen paakivun vuoksi, tai osallistua con-tapahtumiin fyysisten estojen

vuoksi. Kolmanneksi portinvartijointi on yksinkertaisesti hyodytonta ja subjektiivista.

Fandomin luovat kuitenkin fanit, joten on mahdotonta antaa kenellekdan fanille sita
paatantdvaltaa, ettd mika on ”“oikea” fani.

Portinvartijoinnin mainitsee myos Kristina Busse (2013), joskin han ei kayta tata
termia. Han kirjoittaa, miten osa fanittamisen kontrollointia on sen maarittely, mika
tekee oikean fanin.

Portinvartijat fandomissa ovat huolestuneita ja arsyyntyneita siitd, minkalaisen kuvan
toiset fanit antavat ulkopuolisille fanittamisesta ja fandomista: huoli ei koskaan
kohdistu heihin itseensd. Myodskaan stereotypiat, erityisesti negatiiviset stereotypiat,
jotka usein kohdistuvat naisiin, eivat koske portinvartijoita itsedan (Lamerichs 2018).

Esimerkki stereotypia suositun kirjasarja Twilightin faneista hysteerisina teinitytt6ina

1

https://www.reddit.com/r/explainlikeimfive/comments/5rvcos/eli5 what is the purpose of fandom
gatekeeping/ Kayttdjan tekema ketju, jossa keskustellaan aiheesta.



https://www.reddit.com/r/explainlikeimfive/comments/5rvcos/eli5_what_is_the_purpose_of_fandom_gatekeeping/
https://www.reddit.com/r/explainlikeimfive/comments/5rvcos/eli5_what_is_the_purpose_of_fandom_gatekeeping/

on juuri tata portinvartijointia: Twilightin fanit olivat vaaranlaisia, koska olivat
teinityttdja, olivat lilan kovadanisia ja lilan nakyvia. Sukupuolittuneisuus tulee esille
esimerkiksi siind, miten ndista fanitytoista kirjoitettiin mediassa: miten he pilasivat
Comic-Conin, jossa olivat osallisina vuonna 2013, miten he antoivat epasuotuisan
kuvan fandomista ulkopuolisille (Busse 2013). Twilight on vain yksimerkki naisten
tekemistd, naisille suunnatuista sarjoista, joita asetetaan naurunalaiseksi siind missa
miehille suunnattuja sarjoja harvemmin asetetaan.

Bussen (2013) mukaan taman portinvartijoinnin alla lymyilee kaksijakoinen
sukupuolikasitys: tietyt asiat ja kaytannot lasketaan maskuliinisiksi, eli hyvaksyttaviksi,

toiset taas feminiinisiksi eli paheksuttaviksi.

2.3 Avainsanat

Kenelle tahansa internetin kayttdjalle avainsanat, asiasanat tai hashtagit ovat tuttuja
asioita, vaikkakaan eivat valttamatta termeina. Kaikki ne tarkoittavat kuitenkin sanoja
tai termeja, joilla kuvataan esimerkiksi pelin, sosiaalisen median paivityksen tai
sivuston sisaltoa. Peleihin liittyessa tagit liittyvat yleensa esimerkiksi pelin genreen ja
teemoihin.

Peleja tarjoava osto - ja pelaamispalvelu Steam on toimiva esimerkki runsaasta tagien
kaytosta. Esimerkiksi tietyn pelin kuvausta katsoessa, avainsanat on lisdtty kuvaamaan
pelin genren lisdaksi myos esimerkiksi sitd, onko pelissa naispaahenkild, onko sen tyyli
hidastempoinen  kdvelysimulaattori  vaiko  nopeatempoinen  tarinavetoinen
peli. Myoskin faniyhteisoissa syntyneet arkistot, kuten esimerkiksi fanifiktiota, eli
fanien kirjoittamaa fiktiota, varten syntyneet sivustot, omaavat omat avainsanansa ja

kdaytantonsa.

2.4 Peli

Pelillda on sanana, ja kasitteend, pitka historia. Sanaa peli on maaritelty hyvin eri tavoin,
riippuen kontekstista ja tavasta, jolla pelataan. Peli on yhdistetty sanaan leikki, ja leikki
yhdistetty sanaan peli: mutta on pitkdan pohdittu myds sitd, onko peli yhta kuin leikki.

Esimerkiksi Suomen sivistyssanakirja sekd Wikisanakirja maarittelevat pelin



ajanvietteeksi, jolla on tietty mitta, omat sdadannoét seka mahdollisia valineitd, joilla sita
harjoitetaan. Se voi tarkoittaa myos ottelua, leikkia tai kisaa, jossa on joku voittaja.
Koska tdma gradututkielma koskee digitaalisia peleja, niiden maaritelmad onkin
suppeampi. Digitaalinen peli, videopeli, on siis elektronisessa muodossa oleva peli, jota

pelataan joko tietokoneella tai pelikonsolilla.

Johan Huizinga kirjoitti vuonna 1938 teoksessaan Homo Ludens leikista ja pelista ja
niiden roolista ihmisten kulttuurissa, ja sitd pidetdaankin yhtenda peliopintojen
kulmakivista. Viittaan itse sen vuonna 1998 julkaistuun englanninkieliseen
kaannokseen. Huizinga (1998) kirjoitti, etta leikki (engl. play) on vanhempi kasite kuin
kulttuuri, koska kulttuuri edeltaa sivilisaatiota. Han huomautti, etta eldimet leikkivat
omalla tavallaan, ja ovat aina leikkineet, eivatka ole siihen ihmista tarvinneet. Ihmiset

my0s leikkivat samalla tavoin kuin eldimet.

Digitaaliset pelit ja videopelit, joihin pro gradututkielmani keskittyy, omaavat hieman
lyhyemman historian, mutta ne ovat vain uusinta jatketta aihealueelle, joka kuuluu

ihmisyyteen ja ihmisena olemiseen.

2.5 Tietokaytanto

Tietokaytanto, tietokayttdytyminen ja tietotoiminta ovat usein paallekkaisia termejs,
joissa on kuitenkin omat eronsa. Ne kaikki kuitenkin kasittelevat tapoja, joilla ihmiset
tekevat asioita informaation kanssa. (Savolainen 2008) Tietokdytdantd on erityisen
tarkastelun alla tassa tutkielmassa, koska kdytannoét ovat niita normeja, joiden mukaan
yhteisot toimivat. Tietokdaytannot muokkautuvat sosiaalisten ja kulttuuristen arvojen ja
normien mukaan. Ne voidaan ymmartda tavoiksi, joilla identifioimme, etsimme,
kdytamme ja jaamme tietoa, jota saamme eri lahteista. Nama kdytannot ovat usein
tavanomaisia ja niitd voidaan havaita seka tyoelamassa ettd vapaa-ajalla (Savolainen

2008).

On my0s tavanomaista vapaa-ajan tietokaytannoille, etta niita ei juuri erikseen ajatella
omana tehtdavanadan: ne ovat niin syvalle juurtuneita, ja tavanomaisia, ettd ne ovat osa

rutiinia. Ne ovat siis niin itsestddn selvid, ettd niistd on tullut nakymattéomia.



(Savolainen 2008). Tietokdytdannot ovat osa jokaisen ihmisen elamada nain ollen:
ihminen etsii tietoa lahes joka padiva jostakin asiasta ja mahdollisesti I0ytaa tiedon. Oli

Iahteena sitten internet, toinen ihminen, lehtiartikkeli tai sanomalehti.

2.6 Naisoletettu

Yksinkertaisimmillaan naisoletettu tarkoittaa henkil6a, joka oletetaan naiseksi
identifioivaksi ulkondakdnsa perusteella. Oletettu-lisdke nais-sanan perdssa viittaa
siihen, ettd huomioidaan, etta kyseessda on katsojan oma olettamus. Ulkonadn
perusteella voi toki tehda paatelmia, tai Internetin tapauksessa kirjoitustyylin tai
viestien, mutta on aina mahdollisuus, ettad olettamus on vaara. Itse pyrin kdyttamaan
mahdollisimman paljon sanaa naisoletettu, koska pyrin kirjoittamaan inklusiivisesti,
jamahtamatta esimerkiksi liikaa bindarisen, eli kaksijakoisen sukupuolikasityksen

puitteisiin.

2.7 Queer

Kuten muilla HLBT (homo, lesbo, biseksuaali, trans) +-yhteisoon liittyvilla sanoilla, myds
sanalla queer on pitka ja ristiriitainenkin historia. Sen alkupera, eli milloin se ilmaantui
englannin kieleen, on 1500-luvulla. Talldin sana queer tarkoitti kaikkea outoa,
omituista, erikoista; sekd luonteeltaan omituista ja epailyttavda (McKibben 2013).
Vasta myéhemmin seksuaalivihemmisté otti sanan kayttéonsa. Esimerkiksi Oxford
English Dictionaryn mukaan vuonna 1894, sana tarkoitti yksinkertaisesti
homoseksuaalia (Perlman 2019). Kasite laajentui vuosien mittaan, esimerkiksi 1980-
luvun AIDS-epidemian jalkeen sanaa alkoivat kayttdaa itsestdan myos muut kuin
homoseksuaalit miehet. Tama oli vastaisku sille, ettd sanaa queer kaytettiin sen
alkuperdisessda merkityksessa: etta kaikki, jotka olivat jotakin muuta kuin
heteroseksuaaleja, eli jotakin muuta kuin yhteiskunnan oletus, olivat omituisia ja
epailyttavia. Yha tdanaankdan kaikki HLBT+-sateenkaaren alle kuuluvat eivat halua

kayttaa kyseista sanaa itsestdan tai toisistaan, mutta joillekin se on voimaannuttava.

Nykypdivand queer-sanan merkitys on niin laaja, ettd se vyksinkertaisimmillaan

tarkoittaa jotakuta, joka ei ole heteroseksuaali. Englanninkielisessd versiossa
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lyhenteistd, LGBTQ+, kirjain Q merkitsee joko queeria tai questioning-henkilda, eli
henkiloa, joka vielda kyseenalaistaa ja pohtii omaa seksuaalisuusta ja sukupuolista
suuntautumistaan (Perlman 2019). Queer-henkilot fandomeissa joutuvat usein
luomaan omia yhteiséjaan turvallista paikkaa hakiessaan.

Queer-fanit ovat esimerkki siitd, miten fanit, minka hyvansa asian tai henkilon fanit,
joutuvat usein piilottelemaan faniuttaan siitd pelosta, ettd heitd pidettaisiin
epdanormaaleina eikd hyvaksyttaisiin suuremman yhteiskunnan silmissa. Queer-fanit
viela enimmassda maarin, koska heidan omaa identiteettiaan seksuaalisen ja
romanttisen suuntautumisen suhteen pidetdan epanormaalina (Zhao 2014). He voivat
perustaa omia yhteiséjaan esimerkiksi siksi, koska ovat kiinnostuneita tulkitsemaan
alkuperdislahdetta queer-linssien kautta. Tallaiset fanit etsivat informaatiota, jota voisi
tulkita  queer-ndkokulmasta, kuten esimerkiksi ihailemiensa  henkildiden
pukeutumisesta kertovia artikkeleita. He myds pohtivat ihailemiensa henkildiden tai
hahmojen suhteita eri tavoin, kuin ne presentoidaan alkuperdisessa narratiivissa (Zhao

2014).
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3 TUTKIMUSKYSYMYS

Olen paatynyt tutkielmassani kahteen tutkimuskysymykseen. Naihin paadyin, koska
koin, etta faniyhteisoissa jaetun informaation laatu nousee erityisesti esille
havainnoinnissani. Se, miten informaatiota jaetaan, tulee vastatuksi jo silld, etta

pdaasiallinen intressi tassa tutkielmassa on tutkia kahta aktiivista keskustelufoorumia.

1. Minkdlaista tietoa faniyhteiséissd jaetaan yleiselld tasolla?

Koska fani — ja pelaajayhteis6t ovat omalaatuisia, uniikkeja yhteis6ja, myos niiden
sisalla jaettu tieto on omanlaistaan. Videopelit eivat ole vain viihteen vuoksi olemassa,

vaan ne heijastavat kulttuurista ja ekonomista maisemaansa (Clarke ym 2015b).

2. Minkdlaista tietoa faniyhteiséissd jaetaan naisoletettujen pelaajien ja fanien

kesken?

Naisten asema pelikulttuurissa on ollut kiistanalainen aihe jo digitaalisten pelien
syntyajoilta. Siitdkin huolimatta, ettd naiset ovat olleet mukana digitaalisten pelien
tekemisessa alusta alkaen: esimerkiksi Carol Shaw kehitti ja ohjelmoi 3-D Tic-Tac-Toe
pelin Atari 2600-pelikonsolille vuonna 1979. On otettava my6s huomioon, ettd
naiskeskeiset peliyhteisot voivat edesauttaa positiivisemman kuvan luomista
pelaamisesta ja pelaajista niin vyleisesti pelaajille, kuin myos pelaamisesta
kiinnostuneille, jotka ovat kenties vallitsevien stereotypioiden takia pysytelleet poissa
pelaamisesta (Van Bauwel 2020). Myo6s sukupuolen moninaisuus mietityttaa
peliyhteisdissd, joten sukupuolikysymykset myOs nousevat niissd vahan valia esille,
kuten silloin, kun pelissa on mahdollisuutena valita nais — tai mieshahmon valilta.
Naisoletetut pelaajat ja fanit keskustelevatkin omissa yhteisOissdan myods omasta
asemastaan, sukupuolikysymyksistd, mutta myos samoista aiheista kuin yleisestikin

peliyhteisoissa keskustellaan.
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4 TUTKIMUSMETODI

Tarkoituksenani on kayttda empiiristd, kvalitatiivista havainnointia tutkielmaa
tehdessani. Havainnoin kohteena ovat faniyhteisot eri sosiaalisen median alustoissa.
Otan erityiseen tarkasteluun keskustelualusta Redditin, sekd suomalaisen KonsoliFIN-
keskustelufoorumin. Havainnointi on laadullista, kvalitatiivista. Siihen sisaltyy
esimerkiksi kuvakaappauksia Redditin alustalta, keneenkdan kayttajaan keskittymatta,
seka pelien ymparilla pyorivan keskustelun analysointia tietokdytantojen valossa. Pidan
havainnointia tehdessani myds muistiinpanoja sivussa, jotta voin kirjoittaa ylos
havaintojani.

Paadyin empiiriseen havainnointiin siksi, koska koin, ettd se soveltuu tutkielmaan.
Tarkoituksena on saada mahdollisimman syvdaa ymmartamistd ja syvallista tietoutta
fandomien informaatiokadyttaytymisesta: joten fandomien informaatiokayttaytymisen
havainnointi talld tavoin edesauttaa sitd. Tamankaltaisella havainnoinnilla, eli
fandomissa itsessdan sisdlla olemisella, nden informaatiokdyttaytymista myds omin
silmin, ilman valikasia. Kuten esimerkiksi olisi haastattelujen tai kyselyjen tapauksessa.
Talla metodilla voin nahda todisteet itse. Pyrin kuitenkin olemaan objektiivinen, ja
tiedostamaan sen, ettd lilan syva immersio tutkimuksen aineiston kerdaamiseen voi

aiheuttaa puolueellisuutta.?

Kaytin hyodyksi sivustojen aktiivisuutta kuvaavia internetin tyokaluja loytadkseni
sopivat paivat, jolloin tutkia sivustojen viesteja. Paddyin Redditin osalta hieman eri
paiviin:  r/gaming-alafoorumin  viestiketjuja katson maanantaina 18.1.2021,
keskiviikkona 6.1.2021 seka perjantaina 8.1.2021, koska ne ovat vilkkaimmat paivat,
jolloin viesteja tulee.

R/GirlGamers-alafoorumin osalta vilkkaimmat keskustelupaivat ovat viikonloput, joten
otin sopivan viikonlopun kohdalleni, eli 23.1.2021 ja 24.1.2021. Pyrin siis talla
havainnoinnilla l6ytdmaan tietokayttaytymiseen liittyvia viestiketjuja, jotta voisin luoda

yleiskuvan siitd, minkalaista informaatiota naissd peleihin liittyvisséa fandomeissa

2 https://www.questionpro.com/blog/qualitative-observation/ Kvalitatiivisesta havainnoinnista.
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liikkuu, miten tata informaatiota kaytetdan, jaetaan ja haetaan ja potentiaalisesti myos
|6ytaa vastaus kysymykseen miksi.

Samoin havainnoin viesteja KonsoliFIN-keskustelufoorumilla, mutta en erityisena
paivana. Kyseisellda foorumilla viestit on jadrjestetty omiksi suuriksi viestiketjuikseen,
joita paivitetddan satunnaisesti, joten valitsin muutaman spesifin viestiketjun, jonka
viesteja tutkin. Naihin viestiketjuihin paadyin, koska ne olivat erityisen aktiivisia ja

niihin oli tullut tutkielman aineiston kokoamisen aikana runsaasti viesteja.
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5 TEORIA

FaniyhteisOjen tietokdyttaytyminen on pitkalti harrastus, jota tehddan huvin vuoksi
vapaa-aikana. Toki faniyhteisdissda on henkildita, jotka ovat tehneet harrastuksesta
ammatin, mutta kaikkien taustalla on intohimo ja kiinnostus jotakin asiaa tai henkil6a
kohtaan. Siksi harrastuksiin ja vapaa-aikaan, ei niinkdan tyoelamaan, keskittyvat
teoreettiset mallit sopivat tutkielmani taustalle. Ensimmaiseksi valikoitui ELIS-malli, eli
Everyday Life Information Seeking-malli, josta Reijo Savolainen (2002) on kirjoittanut
pitkaan. Tata mallia kasittelen luvussa 5.1. Toiseksi teoriakehykseksi valikoitui T.D.
Wilsonin (1995) tietokadyttaytymisen malli, jotta saan pohjustusta tietokadyttdaytymisen

pohtimiselle laajemmassa mittakaavassa. Tata kasittelen luvussa 5.2.

5.1 Reijo Savolaisen ELIS-malli
Ensimmaiseksi otin gradututkielmani teoriakehykseksi ELIS-mallin, eli Everyday Life

Information Seeking-mallin. Kyseinen malli toki keskittyy tiedonhakuun, mutta
tiedonhaku on tietokdytantdjen parissa iso osa. ELIS-malli keskittyy siihen, miten tietoa
haetaan vapaa-ajan kontekstissa. Siitd on vuosien mittaan syntynyt erilaisia versioita,
joista tdssa nostan esille kaksi, koska koen, ettd ne ottavat huomioon eri osioita
tiedonhaun  teemassa. Ensimmadisessa  versiossa  esitelldadn  jokapdivaista
informaationhakua elamantavan (englanniksi way of life) kontekstissa. Toisessa on
kyseessa ongelmanratkaisukeskeinen malli, joka selkeyttda ja vyksinkertaistaa

jokapadivaista tiedonhakua.

Reijo Savolainen (1995) kirjoitti jokapdivdisestd tiedonhausta eldmantavan
kontekstissa. Elamantapaa (englanniksi way of life) maaritetddn asioiden
jarjestykseksi, esimerkiksi tyon ja vapaa-ajan harrastusten vidlisen suhteen
manifestoitumisena. Eldmantavan hallitsemista tulkitaan asioiden jarjestyksessa

pitamisena.
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Savolainen (1995) argumentoi, ettd vapaa-ajan tiedonhaku ansaitsee yhtd paljon
huomiota kuin tyohon keskittyva tiedonhaku: tyéhon liittyva tiedonhaun tutkimus on
vallannut alaa pitkdlti. Kuitenkin tutkimuksia, jotka keskittyvat vapaa-ajan
informaationhakuun, on alettu tehda Yhdysvalloissa jo 1970-luvulla. Kyselyita
toimitettiin tuolloin, jotta pystyttiin tutkimaan kansalaisen informaationtarpeita ja
tiedonhakua. 1990-lukuun mennessa, vapaa-ajan tiedonhaun tutkiminen oli jaanyt
vahdiseksi. Savolainen (1995) esitteleekin tassa tekstissdan viitekehyksen vapaa-ajan
informaationhaun tutkimukselle.

Savolainen (1995) muistuttaa ELIS-mallista kirjoittaessaan, ettd tyohon liittyva
informaationhaku ja vapaa-ajan informaationhaku saattavat usein palvella toisiaan. Ne
myos jakavat piirteita keskenaan, kuten sen, etta tiedonhakija usein etsii sen kanavan,

josta tiedon saa kaikkein helpommin kasiinsa.

ELIS-malli korostaakin vapaa-ajan konteksteja, eikd kaytda esimerkiksi ”kansalaisen
tiedonhaku”-termia, koska se on liilan kapea kuvaamaan vapaa-ajan laaja-alaista
tiedonhakua. ELIS-mallin tarkein tehtdvd on se, ettd se kuvaa informaation
elementtejd, joita yksilot kayttavat jokapaivadisessa elamadssaan, tai ratkaisemaan

ongelmia, jotka eivat suoraan liity heidan toihinsa (Savolainen 1995).

Kuten alla olevassa mallikuvassa (Kuva 1) esitetdan, elamantapa (eli asioiden jarjestys,)
ja elamanhallinta (eli asioiden pitdminen jarjestyksessa), tukevat toinen toisiaan, mutta
ne eivat riitd kuvaamaan sitd, miten yksilo hakee tietoa yksilollisissa tilanteissa. Mallin
on tarkoitus vain kuvata vyleisid kriteereitd, joilla yksilo valitsee ja kayttda erilaisia
informaationlahteitd ja — kanavia. Mallin mukaan elamantapaa ja jokapdivaisen
informaatiokayttaytymisen tapoja jasentelevat hyvin pitkalti tyon ja vapaa-ajan vialiset

suhteet ja henkilon omat harrastukset. (Savolainen 1995)

Koen, ettd tama ELIS-mallin versio sopii tahan pro gradututkielmaan siksi, koska fanien
ja pelaajien toiminta on monimuotoista. Kuten tyohon liittyvassa informaationhaussa,

my06s vapaa-ajan tiedonhaussa on havaittavissa samankaltaisia piirteita. Ensiksi vapaa-
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ajallaan henkild voi keskittya tutkimaan juuri silla hetkelld tapahtuvia tapahtumia ja
haasteita, ja toiseksi, etsia kaytannollista tietoa, jotta voisi ratkaista jonkin kasilla

olevan ongelman (Savolainen 1995).
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Kuva 1. ELIS-malli elamantavan kontekstissa.

Mastery of life, eli karkeasti suomennettuna eldmanhallinta, ei ole niinkdan paamaars,
vaan jatkuva kaytannollinen aktiviteetti, joka pyrkii ratkaisemaan henkilon yksilollisia

ongelmia. Savolaisen (1995) mukaan se myos pyrkii ratkaisemaan ristiriitaa erityisen
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kahden ajatuksen vdlilla: sen, miten asiat ovat ja sen, miten niiden pitdisi olla. Jos
ristiriitaa ei henkilollda ole syntynyt, eldamanhallinta informaation suhteen on
rutiininomaista, ja informaationhaku itsessddn on passiivista, esimerkiksi
sanomalehden tai tutun sosiaalisen median alustan silmailya.

Kaikki tiedonhaku ei suinkaan ole aktiivista ja toimeliasta. Savolaisen (1995) mukaan
jokapaivaista elamaa voi myds havannoida passiivisesti, ja keskittya erityisesti niihin
asioihin, jotka vaativat erityistd huomiota: kuten vaikkapa jokin erityinen tiedonhakua
vaativa ongelma. lhmiset kuluttavat suurimman osan huomiostaan niiden asioiden
parissa, jotka kokevat tarkeiksi, ja jotka ovat ldhelld heiddn omaa, jokapaivaista
elamaansa, kuten perhe, tyo ja koti (Savolainen 1995). Fanit ovat tdssakin asiassa omaa
luokkaansa: faniuden kohde on erityinen ja tarkea, ja tdlle omistetaan paljon aikaa ja
vaivaa. Kuten myéhemmin aiempaa kirjallisuutta esitellessani tulee ilmi, tdma vapaa-
ajan kulutus voi poikia fanille myods kokopdivaisen tyon, joko hanen oman toimintansa

kautta, tai jonkun muun sita hanelle tarjotessa.

ELIS-mallia on sittemmin yksinkertaistettu ja muuteltu. Reijo Savolainen (2008) esitti
uudenlaisen, yksinkertaisemman version mallista, jossa keskitytaan tietokaytantdihin

yleisemmalla tasolla.

Tietokaytantdjen mallissa (Kuva 2) sen sijaan esitetdan tietokdytantoja yleisemmalla
tasolla. Sen mukaan informaationhaku edeltdd informaationkdyttéa ja -jakamista,
mutta todellisuudessa tilanne voi olla toinen. Esimerkiksi passiivisesti internetia
selatessa voi tulla vastaan artikkeleita, tai keskustellessa ystdavan kanssa nousta esiin
tietoa, josta henkild saa innon etsid jotakin tietoa (Savolainen 2008 s 65).
Tietokayttaytymiseen myos aina liittyy erilaisia ymparistollisia konteksteja, kuten tassa
esitettyna esimerkiksi se, ettd onko vaikkapa tiedonhakutehtavalla kiire ja se, mihin
tehtavalla tdhdataan. Kyseessa voi siis olla sekd tydo — ettd vapaa-aikakeskeinen
tehtdva, tai yksinkertaisesti omasta uteliaisuudesta ja mielenkiinnosta poikinut asia.
Tama malli (Kuva 2) ottaa huomioon myo6s sen, ettd tietokayttdytymiseen voi liittya

yhteiskunnalliset arvot, omat, henkilokohtaiset arvot ja yhteiskunnalliset normit.
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ELIS-mallia kayttaneet tutkimukset ovat havainneet, ettd ihmiset pitavat eniten

tutuista tiedonlahteistd, jotka ovat toimineet aikaisempien tiedonhakujen yhteydessa.

Siksi se on pdaaasiallinen teoriakehikko myos talle gradututkielmalle, koska fanit ovat

usein toistensa luotetuimpia tiedonlahteita.

Conceptualizing Everyday Information Practices

65

Life-world

- totality of individual experiences-(perceived life-world)

- transindividual (social, cultural and economic) factors

shaping context for intersubjective action

Everyday information practices and
their constituent information actions
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Information seeking

- identifying and preferring information
sources by constructing information
source horizons

- accessing sources (information
pathways)

Information use

- judging the value of information
- filtering information -

- wielding information in action

Information sharing
- giving information to others
- receiving informatipn from others

Con-
textual
factors,
for
example,
-urgency
of a
project or
task
-lack of
time

Actor’s stock of
knowledge

____________

Kuva 2. Tietokdytantojen malli.
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5.2 T.D. Wilsonin tietokayttaytymisen malli

Toinen tutkija malleineen, jota kdytan pohjalla, on T.D.Wilson ja hanen tutkimuksensa
tietokdyttaytymisen  eri  malleista. Kuten  Wilson (1999) itse toteaa,
tietokayttaytymisesta on ollut vahemman malleja kuin tiedonhausta tai tiedonhakuun
pohjautuvasta tietokdyttaytymisestda. Hanen aiempi mallinsa (1981) pyrki tuomaan
ihmisen informaatiokayttaytymisen keskiodn. Tama saavutettiin tuomalla esiin
psykologiset, sosiologiset ja  kulttuuriset tekijat, jotka ajavat  yksilon
informaationtarpeita. Hanen mallinsa ehdottaa, ettd tiedonhaku nousee
tiedontarpeesta. Kayttdja ja tiedonhakija tiedostaa taman tarpeen, ja toimii sen
mukaisesti, hakemalla tietoa erilaisista formaaleista tai epaformaaleista tietopankeista.
Tiedontarve siis joko tayttyy tai ei tayty. Jos ei tayty, niin tiedonhakija toistaa
tiedonhakuprosessinsa ja saattaa ottaa silloin mukaan myds muita ihmisia, esimerkiksi

tiedonjakamisen tai -vaihtamisen vuoksi.

Context ofinformation Activating N Intervening «: Activating % Information-
need = mechanism [ wariahles mechanism seeking
I | behaviour
Person-n-context | |Stress/coping Psychological Fiskfreward \‘|
theory theory Passive
Demographic : attention
Folerelated or sodial learning P;:-rsgle
interpersonal theory
Self- Artive search
Enwironmental efficacy
DOngoing
Suurc:f_: charau:- aearch
teristics

Information |-
processing

@TD. Wilson 1995 and use

Kuva 3. Informaatiokayttaytymisen malli.
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Taman mallin mukaan (Kuva 3) tietokdyttaytyminen ei ole suoraviivaista, etenkin kun
otetaan yksilon kayttaytyminen mukaan.

Kaiken voi kuitenkin nahda alkavaksi informaationtarpeesta: taman tutkielman
tapauksessa kyseessa on jokin vapaa-ajan tiedontarve, joko tarve paadsta vaikeasta
kohdasta pelissa lavitse, |6ytaa sopiva peliyhteiso tai vaikka etsia tietoa jonkin tietyn
pelin aanindyttelijoista. Tietoa etsiva henkild aktivoituu etsimaan sita, jolloin valiin voi
tulla erilaisia muuttujia. Intervening variables (suom. Viliintulevat muuttujat) kertovat
seikoista, jotka voivat joko estdd, tai tukea tietokayttaytymista. Kaikki tietolahteet
esimerkiksi eivat ole kaikille kaytettavissa, joko omien resurssinpuutteiden vuoksi tai

esimerkiksi faniyhteisdjen portinvartijoiden.

Ellei tiedonhaku lopu tdhan vaiheeseen, se jatkuu mahdollisen riskin, kuten vaaran
tiedon saamisen, ja palkkion, oikean tiedon saamisen, pohdinnan jilkeen. Wilson
(1995) jakaakin informaatiokayttdaytymisen tdssa vaiheessa neljddn eri vaiheeseen.
Riippuen tiedon saamisen kiireydestd, henkilé voi passiivisesti jatkaa olemassaoloaan,
passiivisesti suorittaa hakua: eli ei suuntaa hakua mihinkdan tiettyyn alueeseen tai
tarkoin termein, vaan ottaa vastaan tiedon sieltd, mista sitd tulee. Aktiivinen haku voi
suunnata tarkasti maariteltyihin alueisiin, esimerkiksi tiettyihin sivustoihin, ja hauissa
on mahdollisesti mukana myds tarkasti maaritellyt termit. Jatkuva haku on taasen sita,
ettda tiedonhaku pidetdan mukana koko ajan: se ei ole paamaara, vaan osa

informaatiokdyttaytymisen jatkumoa (Wilson 1995).

Yhteenvetona naista kaikista kolmesta mallista voi sanoa, ettd samoja piirteita |6ytyy,
vaikka ne keskittyvatkin tietokayttaytymisen eri osioihin. Tietokayttaytyminen ja sen
osa-alueet harvemmin ovat taysin lineaarisia: henkil6 voi jattaa esimerkiksi tiedonhaun
taysin kesken, huomatessaan, etteivdt resurssit, kuten raha tai oma jaksaminen
yksinkertaisesti riitd tehtavan suorittamista loppuun. Kuitenkin on huomattava, etta
jokainen henkil6 suorittaa eldmédssaan jonkinlaista tietokdyttaytymista: etenkin, koska
eldamme nopeatempoisessa digitaalisessa maailmassa, on mahdotonta kuvitella eldamaa
ilman informaatiotulvaa. Toki tieto kantautuu ihmiseltd ihmiselle ilman internetin

kaltaisia apuvalineitd, mutta se on edesauttanut sita, ettd tieto kantautuu sekunneissa
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maailman laidalta toiselle. Faniyhteis6t ovat tdssa tapauksessa erityinen
tutkimuskohde, koska niiden tietokdyttaytyminen on usein omalaatuista, jollaista ei

6ydy muualta.
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6 AIEMPI KIRJALLISUUS

Vuoteen 2021 mennessa faniyhteisdjen tietokaytantoja on tutkittu vahan. Usein fanien
kayttaytymista ylipaataan koskevat tekstit ovat keskittyneet esimerkiksi fanina
olemiseen, faniuteen itseensa tai yksinkertaisesti sellaisten asioiden faniyhteisdihin,
jotka eivat soveltuneet tahan graduun. Pelkdastdadan videopelien faniyhteisdjen
informaatiokdyttaytymista ei juuri ole tutkittu. On kuitenkin aiempaa kirjallisuutta,
joka kasittelee fanien informaatiokayttaytymista, faneja seka faniutta, naisten faniutta,
kuin myos fanin ja pelaajan informaatiokayttaytymista muilla aloilla, joten esittelen
niitd tdssa. Huomioitava on kuitenkin se, etta osa aiheista kulkee niin limittdin, etta
jotkin artikkelit ja kirjat kasittelevat niita usein samaan aikaan. Olen kuitenkin pyrkinyt
jakamaan omiin alakategorioihinsa paateemansa mukaisesti, jotta lukua on selkedmpi

lukea.

6.1 Fandomit eli faniyhteisot

Kristina Busse (2013) nostaa artikkelissaan Geek hierarchies, boundary policing, and
the gendering of the good fan esille tarkedn seikan: fandomin ja fanikdytantojen
sukupuolittuneisuuden. Vaikka artikkeli onkin kirjoitettu seitseman vuotta sitten, nden
yhtaldisyyksia nykypaivandkin eri fandomeissa, etenkin pelien fandomeissa. Busse
(2013) kirjoittaa siitd, miten eri fandomien aktiviteettien ja olemassaolon

sukupuolittaminen eriyttda faneja toisistaan ja pohtii talle syita.

Trebor Scholzin toimittamassa Digital Labor: The internet as Playground and Factory-
kirjassa (2013) pohditaan erilaisia tapoja, milla tyonteko toimii Internetissa ja miten

Internetin kayttajat ovat niita, jotka tekevat suurimman osan sisallésta internetissa.

Nicolle Lamerichsin (2018) teoksessa Productive Fandom, han pohtii fandomin
luonnetta, ja pohjaa ajatuksiaan kadyntiinsa japanilaiseen animekulttuuriin
perustuvassa Animecon-tapahtumassa. Lamerichsin kirja keskittyy tuotteliaisuuteen
fandomissa, eli kaikkiin niihin keinoihin, joilla fanit tunnustavat rakkauttaan ja

intohimoaan ihailemaansa asiaa kohtaan.
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Condis & Stanfill (2014) pohtivat artikkelissaan Fandom and/as Labor faniutta, seka
fandomia tyontekona. On pitkddn jo huomattu niin akateemisissa, kuin muissakin
fandomia tutkivissa piireissa, ettei fanina oleminen ole pelkdstadn passiivista
kuluttamista. Fanit ovat myoés omien tuotteidensa ja luomustensa luojia ja tuottajia,
seka arvostelijoita. Fanit luovat omat wikisivustonsa, fanivideonsa, fanifiktionsa seka
fanitaiteensa ja jakavat ja arvostelevat niitd. Faniutta tyontekona ei ole artikkelin
kirjoittamisen aikana juuri tutkittu, koska fanina oleminen on pitkalti valinta ja osa

vapaa-aikaa ja mielihyvaa. Eli ei mitdan, jota yhdistettaisiin tyohon tai tyontekoon.

6.2 Fanit, pelaajat ja fanius

Hanna Wirman (2007) kasitteli artikkelissaan “I am not a fan, | just play a lot” — If
Power Gamers Aren’t Fans, Who Are?” fandomin ja faniuden olemassaoloa pelaajien
keskuudessa, sekd pohti suhdetta tai sen puutetta pelaajien ja fanien valilla. Wirman
(2007) kay lapi myos pelaajan ja fanin muuttuvia kasitteita ja sitd, miten niita saatetaan
kayttda pelaajien keskuudessa samalla tavoin, samanlaista pelaamistapaa ja
kayttaytymismalleja hyddyntden. Esimerkkind esitetdan kaksi pelaajaa, jotka
molemmat pelaavat samalla tavoin ja saman verran, ja osallistuvat pelaamisen
ulkopuolella esimerkiksi peliin liittyvaan keskusteluun. Erona heidan valillaan on vain

nimitys, jota he haluavat itsestdaan ilmaista: toinen on pelaaja, toinen fani.

Editoijat Adrienne Shaw ja Bonnie Ruberg (2017) kokosivat kirjaan Queer Game Studies
esseita ja artikkeleita eri tutkijoilta, joissa kaikissa korostetaan ja keskitetdan queer-
identiteettia. Niissa my0s nostetaan esille HLBT+-yhteison, HLBT+-pelaajien ja heihin

liittyvien teemojen tarkeytta pelikulttuurissa.
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6.3 Naisfanit ja naispelaajat

Jason Rutter ja Jo Bryce (2005) kirjoittivat artikkelissaan “Killing Like a Girl: Gendered
Gaming and Girl Gamers’ Visibility” naisten asemasta peliyhteisoissa seka yleisesti
pelaamisen vaikutuksista henkiloon. Heidan mukaansa on todisteita jo 1990-luvulta,
ettd naisia pelasi tietokonepeleja 1-2 tuntia viikossa. Ehdotukset, etta pelaaminen
lisdda aggressiivisuutta, korostaa sukupuolistereotypioita ja vahentda sosiaalista
kanssakdymista, ovat vain ehdotuksia ja ne on myds sittemmin kumottu.
FaniyhteisOissa toimiminen ja niihin kuuluminen, vaikka olisi vain sellainen fani ja
pelaaja, joka kommentoi tai seuraa muiden tuotoksia, on sosiaalista. Usein
harmillisena tietokonepelaamisena pidettavat pelit ovat myds moninpeleja, joita
pelataan verkossa kavereiden tai tuntemattomien ihmisten kanssa, mikrofonin

valityksella.

Sofie van Bauwel (2020) tutkii artikkelissaan Women Gamers naispelaajien konseptia ja
kdy lapi sen muuttumista. Alusta alkaen, peleihin ja pelaajiin keskittynyt tutkimus on
korostanut miespelaajia, seka pelien vakivallan vaikutuksia. Ensimmaisen sukupolven
pelitutkimuksissa naispelaaja on unohdettu ldhes tdysin. Vasta myohemmassa
vaiheessa mukaan on otettu sukupuolten valiset erot esimerkiksi pelin valinnassa ja

pelaamisen sdaannollisyydessa.

Shira Chess (2020) nostaa esiin kirjassaan Play like a feminist feminismin tarkeyden
pelikulttuurissa: ja sen tarkeyden, ettda feministit, erityisesti naispuoliset feministit,
pelaisivat enemman peleja. Videopeleilld on merkityksensa feministeille: monet naiset
ja vahemmistda edustavat pelinkehittdjat keskustelevat jatkuvasti siitd, miksi heidan
tyopaikkakokemuksensa merkitsevat, ja miksi ne viittaavat pelikulttuurin suurempiin

ongelmiin.

Stephanie Orme (2016) keskittyy artikkelissaan Feminity and fandom: the dual-
stigmatisation of female comic book fans naispuolisiin sarjakuvien faneihin, mutta

I6ydan paljon yhtaldisyyksia siihen, minkalainen asema naisilla on peliyhteisdissa.
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Orme (2016) pohtii syitd muun muassa sille, miksi negatiiviset stereotypiat naisfaneista
pysyvat yha pinnalla, huolimatta siitd, ettda naisfanien maara niin tekijoina kuin faneina

on kasvanut hyvin paljon.

6.4 Faniyhteisojen tietokaytannot

Lyn Robinson ja Ludovica Price (2016) kirjoittivat artikkelissaan” Being in a Knowledge
Space”: Information behaviour of cult media fan communities” fanien
informaatiokdyttaytymista kirjastotieteen nakdkulmasta. Heidan mukaansa fanit ovat
uniikki tutkimuksenkohde siksi, ettd heidan kayttaytymisensa syntyy leikin, intohimon
ja fantasian kontekstista. Heiddn kayttaytymisensa tutkiminen voi potentiaalisesti

tuoda uutta nakemysta informaatiokayttaytymisen malleihin.

Ludovica Price (2017) on tutkinut vaitoskirjassaan “Serious leisure in the digital world:
exploring the information behaviour of fan communities” faniyhteisdjen informaati-
okayttaytymista digitaalisessa maailmassa. Han kdy lapi esimerkiksi sen, miksi
informaatio on noussut tarkeadksi tietovaylaksi faniyhteisoille: aika, raha tai muut
resurssit ovat aiemmin voineet estdd faneja osallistumasta esimerkiksi

fanitapahtumiin.

Rachel I. Clarke, Jin Ha Lee seka Stephanie Rossi (2015) keskittyivat tutkimuksessaan A
“Qualitative Investigation of Users’ Video Game Information Needs and Behaviors”
informaation loytamiseen, kun halutaan ostaa, pelata, kerailla ja suositella eri
videopeleja. Tutkimus suoritettiin haastatteluina, joihin osallistui niin satunnaisia kuin
omistautuneita pelaajiakin, vanhempia, kerailijoita, peliteollisuuden ammattilaisia,

tutkijoita seka kirjastotyontekijoita.

Jin Ha Lee, Rachel lvy Clarke ja Yea-Seul Kim (2015) keskustelevat artikkelissaan Video
game information needs and game organization: differences by sex and age keskittyvat
artikkelissaan kayttajien, eli pelaajien, tiedontarpeisiin ja pelijarjestelykayttaytymiseen.
Artikkelissa tutkitaan myo6s sitd, miten pelien pelaajat seka peleistd kiinnostuneet
etsivat tietoa peleistd itsestaan, ja loytavat esimerkiksi uusia peleja. Naiden seikkojen

ymmartaminen edesauttaa sitd, ettd on helpompaa luoda kayttadjakeskeisia pelitiedon
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kerdys - ja suositussysteemeitd. Erityisena tarkoituksena on pyrkia ymmartamaan,

tuovatko ika ja sukupuoli erityisia eroja.
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7 TIETOKAYTANNOT FANIYHTEISOISSA

Fanit luovat yhteisonsd, mutta kuten aiemmassa Kdsitteet-luvussa jo kerroin,
portinvartijat voivat olla myo6s tiedonvartijoita. Toiset fanit voivat olla tiedonhaun ja
tiedontarpeiden l6ytamisen tukijoukkoja. He voivat olla myo6s tiedonldhteitd, ja fanit
luottavat toisiltaan saamaansa tietoon enemman kuin yhteisén ulkopuolisiin (Price
2017).

Fanit toimivat my0ds portinvartijoina ja omanlaisinaan tietoasiantuntijoina toisilleen.
Fandomin voikin ndin ollen sanoa olevan juurtunut informaatiokaytantdihin ((Price &
Robinson 2016).

Faneilla on uniikki suhde informaatioon: he luovat ja hallinnoivat
printattuja ja elektronisia tietoldhteitd, toimien ikddnkuin ammattimaisten kanavien
ulkopuolella bibliograafisina ohjaajina (Price & Robinson 2016). Fanien
informaatiokayttaytyminen painottaa epamuodollisuutta, ja he saattavat jopa ohittaa
viralliset lahteet tdysin ja luottaa eniten muiden fanien sanaan (Price 2017).

Onkin syyta kiinnittdaa huomiota myos siihen, etta pelaajat hyotykayttavat omia
yhteisojdan, eli fandomeitaan, omanlaiseensa arkistointiin (Clarke ym 2015b).
Esimerkiksi tarkeaa pelitietoutta ei pidetd vain omana tietona, vaan sitd jaetaan
eteenpdin esimerkiksi ldpipeluuoppaiden muodossa. Lapipeluuoppaat ovat joko
kirjoitettuja, tai videoituja oppaita siihen, miten pelata jokin peli alusta
loppuun. Faneja kiinnostaa omien tuotostensa arkistointi ja sailyttaminen, ja he
perustavat  esimerkiksi hienostuneita sivustoja, kuten fanifiktiosivusto

Archiveofourown, tata tehdakseen (Price 2017).

7.1 Naispelaajan ja naisfanin tietokaytannoista peliyhteisodissa

Puhuttaessa pelien faneista, pelaajista seka pelikulttuurista yleisesti, on mahdotonta
olla nostamatta esille naisen asemaa. Peleja on pidetty jo vuosikymmenia
maskuliinisena leikking, ja se ajatus istuu tiukassa. Maskuliinisuus ei itsessdan ole paha

piirre (Chess 2020), mutta maskuliinisina pidettyjen luonteenpiirteiden, pelien ja
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pelaamistyylin valta peliyhteisOissd sysaa liikaa pelaajia ja faneja yhteen ja samaan
muottiin, ottamatta huomioon lainkaan sitd, ettd pelaajia, faneja ja pelifaneja on
monenlaisia. Maskuliinisuuden vylivalta myds yllapitdd vanhaa kaksijakoista
sukupuolikasitetta, eli sita, etta on pelkdastaan nais — ja miessukupuoli, seka
sukupuolirooleja. Esimerkiksi Shira Chess (2020) huomauttaa, ettd vakivaltaisten,
kilpailullisten tai muuten vain maskuliinisille yleiséille tarkoitettujen pelien keskeinen

rooli pelikulttuurissa vaatisi uudelleentarkastelua.

Pelaamisen on tulkittu olevan tila, jossa miehet, erityisesti valkoiset aikuiset miehet,
ovat yliedustettuina ja kaikki muut ovat jarjestelmallisen aliedustettuina. Tasta
esimerkkina on vuoden 2014 #Gamergate, joka alkoi systemaattisena vihakampanjana
peliteollisuuden naispuolisia pelinkehittdjia vastaan (Gray ym 2018). Suurin osa
hairinnasta ja ahdistelusta kohdistui Zoé Quinniin ja Brianna Wuhun, seka
feministiseen mediakriitikko Anita Sarkeesianiin. Gamergate sai medianakyvyyytta
tehtydan misogynistisia ja rasistisia hyokkayksia naispelaajia, naiskriitiikkoja ja
naispelinkehittdjia kohtaan. Gamergaten tukijat yrittivat oikeuttaa kampanjaansa silla,
ettd heiddan tarkoituksensa olisi ollut palauttaa etiikkaa videopelijournalismiin,
huolimatta siita, ettd kampanja loi entistd vihamielisemman ja vakivaltaisemman
ympariston niin naisille, kuin myds queer-henkildille seka eri etnisille ryhmille (Gray ym

2018).

Gamergaten tukijat eivat ottaneet huomioon esimerkiksi sita, etta peliyhteisot seka
pelikulttuurin piirit ovat huomattavan pienet, seka toisilleen laheiset. Gamergaten
tukijat pyrkivat tekemaan itsestdan sosiaalisen oikeuden sotureita ja todistamaan, etta
peliyhteisot olivat kdantyneet pelikulttuuria vastaan (Ruberg & Shaw 2017).
Gamergaten huolestuttavin piirre olikin, ettd heidan hyokkayksensa keskittyivat

erityisesti naisiin, koska he nakivat, ettd naiset olivat tuhoamassa pelikulttuuria.

Yha vieldkin naispelaaja saa kokea hairintda ja portinvartijointia, minka vuoksi pitkin
internetia 16ytyy yha vain naisia jasenikseen ottavia pelipiirejd, peliyhteis6ja seka
foorumeita, jotka erikseen sdanndissaan kieltdavat kaikenlaisen hairitsevan kaytoksen.

En itse pelaa peleja, joissa tallaiseen kaytokseen tormaisi, mutta esimerkiksi omaan
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ystavapiiriini kuuluu lukuisia naiseksi identifioituvia henkiloitd, jotka ovat torkeaa
kaytosta kohdanneet.

Naispuolisia faneja vahatelldan helpommin, joten niin vahattelyn alle joutuvat myds
heidan intressinsa, heidan tapansa olla fani kuin myos tilat, jotka he ottavat esimerkiksi
fyysisissa con-tapahtumissa kuin internetissa (Busse 2013). Yha tanaankin voi l6ytaa
pelkastdaan naisille tai naisoletetuille suojaisan tilan tarjoavia sivustoja tai palvelimia.
Esimerkkina tasta yhteis6 r/GirlGamers, jota kasittelen omassa luvussaan

my&hemmin.

Jo aiemmin esiin tuomani Shira Chess (2020) on tuonut pelikulttuuriin tarkean aiheen,
nimittdain feminismin. Hanen mukaansa feministit voisivat pelata enemman
videopelejd, ja videopelit voisivat kasitella feminismia ja feministisia aiheita paremmin.
Onhan nykypadivana ldhes kaikkialla, missa pelataan peleja, puolet pelaajista naisia.
Koska vuosi 2020 on ollut omalaatuinen, Pelaajabarometri 2020 kertookin, etta
naisten digipelaamisen maara on hieman laskenut. Suomessa mies — ja naispelaajien
luvut ovat aina olleet melko tasaisia: mutta pelaaminen on kuitenkin globaali
harrastus. Joten on kasittamatontd, ettd vanha ajatus siitd, etteivatko naiset soveltuisi

pelaamisen ympyrdihin, istuu niin tiukassa.

Huomioitava on toki se, ettd kaikki naiset, jotka pelaavat, eivat valttamatta halua
identifioitua pelaajiksi. Esimerkiksi Sofie Van Bauwel (2020) nostaa esille artikkelissaan
tdman seikan. Vaikka naispelaajien maara onkin nykypdivdna maailmanlaajuisesti
suuri, niin pelaajaksi identifioiminen voi tarkoittaa itsensa asettamista maalitauluksi.
Syita voi olla monia: esimerkiksi se, ettd nakyvaksi tullessaan peliyhteisdissa, nousee
esille haittavaikutuksia, kuten seksualisointi. Pelaajan tunnustaessa itsensd naiseksi
identifioituvaksi, voi saada osakseen nimittelyd, asiattomia ehdotuksia ja muuta
asiatonta kaytosta.

Moni naisoletettu pelaaja ja pelifani kokeekin, etta pelikulttuuri pitdisi tuhota
kokonaan, jotta sen voisi alkaa rakentamaan uudeksi ja paremmaksi alusta alkaen

(Chess 2020). Naisia syytetaan pelikulttuurin tuhoamisesta pelkalla olemassaolollaan,
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joten ei liene ihme, ettd me perustamme omia yhteiséja sen sisdlle, joissa on omat

saantonsa.

Naisten omaksi tiedonhallinnaksi lasken sen, ettd omissa yhteisoissa onkin helpompaa
kontrolloida sitd, kuka sanoo ja miten sanoo. Kuten tulen myohemmassa r/GirlGamers-
luvussa kaymaan lapi, nailla yhteisoilla on usein myods omat sdadantdnsa, joissa voi olla
erillinen saanto sille, ettei naisten olemassaoloa peliyhteistssa saa aliarvioida tai

vahatella.

7.2 Fandomien tietokaytannot Redditissa

Virginian yliopiston opiskelijat Steve Huffman, Alexis Ohanian ja Aaron Swartz
perustivat Redditin vuonna 2005. Se on nykyisin suosittu sosiaalisen median alusta,
jossa on runsaasti erilaisia yhteisoja tai alafoorumeita, joiden aiheet voivat olla
minkalaisia hyvansa. Naita yhteisdja kutsutaan subredditeiksi ja niilla on omat
saantonsa, moderaattorinsa ja kayttajansa.

Redditin sisallon paattavat sen kayttajat, jotka voivat ddanestaa siitd, mika on hyvaa
sisalt6a ja mika huonoa. Reddit on nopealiikkeisen Twitterin ja tavanomaisen
tekstipohjaisen foorumin valimaastoa, joten sen toiminta ja sen yhteisot ovat
omalaatuisia. Subreddittien sisalla voi perustaa omia aiheitaan, joista voi keskustella ja
ndin luoda viestiketjuja. Viestiketjuja voi myo6s halutessaan seurata. Huomioitavaa on,
ettd Redditin viestiketjuista voi l0ytya kuvakaappauksia muilta internetin
keskustelualustoilta, kuten mikrobloggaussivusto Twitterista, foorumeilta tai
kuvapalvelu Tumblrista.

Tahan tutkielmaan otan mukaan vain englanninkielisia subredditteja, mahdollisimman

suuren otoksen saamiseksi.

7.21 R/gaming
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Gaming-nimisen subredditin kuvauksessa kerrotaan sen olevan tarkoitettu
kaikenlaiseen pelaamiseen ja peleihin liittyvaan keskusteluun: peleiksi lasketaan tassa
subredditissa niin videopelit, lautapelit kuin korttipelitkin. Fyysiset urheilulajit jatetaan
pois laskuista.

Tama subreddit on perustettu 17 syyskuuta vuonna 2007, ja on siita asti kerannyt 28,7

miljoonaa kayttajaa.

r/fgaming Rules

1. Mot directly gaming related or generic v
meme template

2. Bandwagon or direct reply post. b
3. Piracy. b
4. Unmarked spoiler { Unmarked NSFW., v

5. Giveaway / Trade / Contest / [tem for b

sale.
6. Mot original source f Website b
screenshot
7.5pam { Excessive self-promotion b
8. Crowd funding "reminder" post. hd
9. Bigotry. A
10 AMA related rule. hd

Kuva 4. R/gaming-subredditin saantolista.

Kuten jokaisella tutkimallani subredditilla, myos talla on omat sdantonsa. (Kuva 4)
Erilaisen informaation jakamista ei suoranaisesti ole kielletty, kuten ei pidakaan:
sosiaalisen median koko tarkoitus on jakaa tietoa, vitseja, neuvoja ja kommentteja.
Kuitenkin sitd on rajoitettu, mita informaatiota voi jakaa: sen pitaa olla suoraan
peleihin ja pelaamiseen liittyvaa, eika se voi olla “not safe for work” eli ”ei tyopaikalle

kelpaavaa”, mika tassa tapauksessa tarkoittaa esimerkiksi alastomuutta, seksuaalista
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sisaltda tai vakivaltaista sisaltoa. Kaikella jaetulla sisallélla pitda olla myds alkuperdinen

lahde nakyvissa. Saannot eivat myodskaan hyvaksy suvaitsemattomuutta.

Koska jasenia seuraamassa tata subreddittia on 28,6 miljoonaa, on mahdotonta tietda
esimerkiksi sukupuolijakaumaa, tai sita, onko tarkemmille saanngille edes tarvetta.
Etusivua selatessa pitkalle, vastaan tulee Idhinnd memeja, eli huvittavia internetissa
pyorivia kuvia ja lausahduksia, seka videopelien liittyvien oheistuotteiden ja
konsoleiden esittelya. Tietoa hakevat otsikot ovat vasta syvemmalla, tai kadonneet

esimerkiksi kommenttien tulvaan.

7.2.1.1 R/gaming-subredditin viestiketjut

Paatin kuitenkin tutkia vain tiettyind pdivind ldhetettyja viesteja, ja valitsin
maanantain, keskiviikon ja perjantain, koska ne ovat erilaisten sivustojen aktiviteetteja
tutkineiden valineiden mukaan vilkkaimpia pdivid. Keskustelujen seuraaminen edes
ndenndisesti reaaliaikaisesti antaa kuvan siitd, minkalaiset aiheet ovat pinnalla eri
pelaaja ja pelifaniyhteisdissd ja mitkd aiheet pelaajia ja pelifaneja erityisesti

askarruttavat.

Aloitin r/gaming-subredditin keskustelujen tutkimisen keskiviikkona 6.1.2021 aamusta
alkaen, jotta saisin pdivan mittaan nahtya, minkalaisia viesteja tulee, ja kuinka moni
niista liittyy jollain tapaa graduni aiheeseen, eli tietokaytantoihin. Pinnallinen tutkailu
on kertonut minulle, ettd viestiketjujen aihepiiri vaihtelee runsaasti asiallisista
kysymyksista esimerkiksi oikean konsolivalinnan suhteen, siihen,

ettd subredditin jasenet laittavat huvittavia meme-kuvia.

Heti ensimmaiseksi silmaan osuu tiedonhakukysymys: yhteisén jasen kysyy, mihin voi
sijoittaa poytatietokoneensa. Huomioitavaa on, ettd vastaukset vaihtelevat asiallisesta
asiattomaan. Vaikka keskustelu muissakin viestiketjuissa on paaasiallisesti asiallista,
kummastuttavia viestiketjun aloituksia myos |oytyy, jotka eivat liity pelaamiseen
mitenkaan. Esimerkiksi tdnd samana paivana aloitettu ketju alkaa kysymyksellad siita,

voiko henkilo kayttdad tummaihoisten kavereidensa kanssa erastad loukkaavaa sanaa.
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Omat ennakko-odotukseni olivat, ettd vastaukset olisivat vitsailevia, mutta sen sijaan
ne olivat paaasiallisesti hyvin asiallisia ja jopa informatiivisia. Tokihan vastaajat eivat
voi koskaan tietaa, kuka nimimerkin takana on, mutta kohteliaat ja informatiiviset

vastaukset yllattivat ja kenties edesauttavat tietdamatonta viestiketjun aloittajaa.

Paadyin valitsemaan otsikoiden perusteella eri viestiketjuja. Etsin esimerkiksi sellaisia,
joissa avattiin jotakin pelikulttuuria koskevaa keskustelua, kuten vaikka kysyttiin
jostakin pelista tai pelikulttuurin liittyvasta asiasta mielipidetta, tai sellaisia, joissa
esitettiin jokin kysymys jo otsikossa. Naita kysymyksen sisdltavia otsikoita on runsaasti,
ja paaasiallisesti niissa kysytdaan taman subredditin jasenten mielipiteita. Jadnee
pohdittavaksi, onko tarkoituksena avata rehellista keskustelua, vai kysya polttavia
mielipiteitd. Mydskaan tietoa, esimerkiksi erilaisista teknisista ongelmista ja laitteista,
etsivien viestienkirjoittajien tunteista on vaikea parin lauseen perusteella saada selkoa,
joten syvemmat pohdinnat tiedonhaun tarkoituksista jaavat ymmartamatta. Taman
havainnoinnin ja pohdinnan tarkoituksena on kuitenkin saada jonkinlaista yleiskuvaa
sithen, miten, miksi ja minkalaista tietoa peleihin liittyvissa pelaaja — ja faniyhteisdissa

on.

“Tyttdystdvdni ja minun pelitatuoinnit, mité ajattelette?” Viestiketjussa halutaan tietda
muiden kayttadjien mielipiteita miesoletetun kayttajan, ja hanen tyttoystavansa,
peleihin liittyvista tatuoinneista. Tatuointeihin suhtaudutaan nadiden viestien

perusteella paaasiallisesti positiivisesti.

“Auttakaa minua I6ytémddn peli” Taman viestiketjun kaltaisia ketjuja |oytyy
muutamia: joko kayttdja haluaa |6ytaa suosikkipelinsa kaltaisen pelin, tai sitten han
haluaa loytaa pelin, jota joskus pelasi, mutta ei muista sen nimea. Koska R/Gaming-

yhteis6 on hyvin suuri ja aktiivinen, vastaus voi myos tulla hyvin nopeasti.

“"Miksei voi olla olemassa pelin fanikuntaa, joka ei olisi myrkyllinen?” Tama otsikko

heratti huomioni, erityisesti siksi, koska tassa tutkielmassa tulen vakisinkin sivuamaan
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fandomien muutakin kayttaytymista. Viestiketjun aloittava kdyttdja toteaa, etta pelaa
paljon peleja, erityisesti online-peleja — jolloin siis pelataan esimerkiksi mikrofonin
valityksellda muiden pelaajien kanssa — ja on tullut huomanneeksi, miten myrkyllista
kaytosta esiintyy fanien keskuudessa. Viestiketjuun on tullut kymmenen vastausta, ja
ne kaikki ovat informatiivisia, kdyttajaa ei syyteta esimerkiksi siita, etta han olisi omalla
toiminnallaan aiheuttanut niin kutsuttua myrkyllista kaytdsta. Esimerkkeja tallaisesta ei
anneta, mutta oletan, etta silla tarkoitetaan esimerkiksi toisten pelaajien nimittelya,
syyttelya ja seksismia, joka esiintyykin naissa viestiketjuissa useasti. Eras viestiketjuun
vastannut toteaakin, ettad kun kyseessa on fanikunta, jonka jasenet suhtautuvat hyvin
intohimoisesti fanittamaansa aiheeseen, niin tdma intohimo voi muotoutua myds
vihamieliseksi ja reviiritietoiseksi, jos joku kritisoi tai vahattelee kyseista fanituksen
aihetta. Muut kayttajat myos huomauttavat, ettd mita isompi fanikunta, sitd enemman
danekkaita ikavia ihmisia 1oytyy: negatiiviset henkil6t ovat usein niita aanekkaimpia,

johtuen moninaisista syistd, joita tassakin ketjussa pohditaan.

“Kumman puolella olet” - otsikossa ei kerrota tarkemmin, ettd mista puolista kyse,
joten jo se heratti huomion. Viestiketjun avattuani, kyseessa oli vain mielipidekysely
kahden eri pelin, molemmat suosittuja, valilla. Tallaisia mielipidekyselyita esimerkiksi
kahden samankaltaisen, tai vain samalla tavalla suositun, pelin valilld esiintyy tassa
subredditissa vahan valid. Kuten aiemmissa osioissa on tullut jo todettua aikaisemman
kirjallisuuden pohjalta, fanit ja pelaajat - ja pelaavat fanit! - tukeutuvat toisiinsa, ja

hakevat tietoa suuressa maarin toisiltaan.

Mielipiteeseen tukeutuvia keskusteluja on muitakin kuin vain sellaisia, joissa verrataan
kahta eri pelid. Esimerkiksi pelikonsolien ja tietokonepelaamisen paremmuudesta
nakyy siella taalla viestiketjuja, kuin myods suosittelupyynt6ja niin pelien, kuin
esimerkiksi pelindyttojen tai ohjaimien suhteen.

Tana keskiviikkona on erds kayttaja avannut keskustelun pohtimalla sitd, onko
pelaaminen enemman harrastus vaiko addiktio. Kayttdja avaa itse syytaan talle

keskustelunavaukselle, ja kommentit viittaavatkin siihen, ettd addiktio vaatii
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omanlaistaan syrjaytymista muusta ja addiktion kohteen priorisointia muiden edelle.

Kayttdjan viestista ei tule ilmi, onko nain hanen elamassaan.

Paadyin kadymaan lapi r/gaming-subredditin viesteja myo6s perjantaina 8.1. Jalleen
kerran kayttajat kysyvat paljon pelisuosituksia, jotkut hieman yksityiskohtaisemmin,
antaen jopa esimerkkeja peleista, joista ovat pitaneet. Jotkut viestiketjut ovat vain
suosituksia kayttajalta muille, jostakin pelistd, joka on erityisesti sykahdyttanyt. En koe
itse lainkaan yllattavana, etta erilaiset pelisuositukset ovat ndin suuressa suosiossa
talla sivustolla. Eivathan erilaiset internetin hakukoneet osaa kertoa muuta kuin
objektiivisesti eri pelien teknisista ja narratiivisista puolista. Toinen pelaaja osaa kertoa
paremmin mika hanta itsedaan sykahdytti tietyssa pelissa: oli se joko itse pelattavuus,
pelin tarina tai mahdollisuus ansaita pelissa erilaisia palkintoja.

Naiden suositusten yhteydessa esitetdan usein myos peleihin liittyvaa kritiikkia. Myos
pelkastaan kritiikkia sisaltavia viestiketjuja on muutama, joko kohdistuen yhteen

tiettyyn peliin tai esimerkiksi nykypaivana ilmestyviin peleihin ylipaataan.

Kritiikista esimerkkina viestiketju, jonka aiheena on pelien sisdltamat kliseet, joita
kayttajat toivoisivat pelinkehittdjien jatkossa poistavan peleistdan. Klisee on termi, joka
esiintyy erityisesti viihdekirjallisuudessa, mutta myds elokuvien ja pelien parissa. Silla
yleensa tarkoitetaan esimerkiksi metaforaa tai muuta kielikuvaa, jota on kaytetty niin
usein, etta se on jo ennalta-arvattava ja tavanomainen.

Tassa viestiketjussa sen aloittaja nostaa esille esimerkiksi viemaritasot, tarkoittaen
peleissa olevia hetkid, jolloin pelihahmo joutuu kulkemaan viemariston lapi. Muut
kayttajat nostavat esille esimerkiksi tutoriaalitasoja, tarkoittaen pelin alkuun yleensa
suunnattuja kohtauksia, jolloin pelaaja joutuu pakotetusti viemaan pelihahmon lapi
opastetun kentan, jotta oppii samalla, miten pelata kyseista pelia. Turhauttavaksi
kyseiset kentat kayvat, kun niitd ei voi esimerkiksi seuraavilla pelaamiskerroilla
ollenkaan hypata yli. Muita erityisia kliseita, tai yksinkertaisesti tavanomaisiksi kdyneita

pelitapoja, kayttajat esittavat useita. Osa liittyy itse pelinsisdltoon, osa taas
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julkaisuihin. Eras kayttdja kertoo turhautumisestaan siihen, miten joitakin peleja

julkaistaan jo ennen kuin ne ovat oikeasti valmiita.

Kayttajat kysyvat talla alustalla usein myos pelaamisen teknisiin puoliin liittyvia
kysymyksia, kuten erilaisten pelikonsolien hyvista ja huonoista puolista, omaan
kayttoon parhaiten soveltuvista kuulokemikrofoneista ja pelaamiseen soveltuvista

hiirista.

Omat intressini, erityisesti gradututkielmani suhteen, ovat pitkalti fandomissa, joten
erityishuomion saavat sellaiset otsikot, jotka jossain maarin viittaavat fanittamiseen,

faniuteen tai fandomeihin. Muutamia sellaisia nousi myds perjantaina 8.1. esiin.

“Hei tyyppi, pelaa vain toista pelié”, ei ole sopiva vastaus kritiikkiin.” Viestiketjun
aloittava kayttaja kertoo pelaavansa paljon peleja ja huomanneensa sen, etta peleja
kritisoidessa, fanikunnat kayvat kiinni kuin han olisi tehnyt jonkinlaisen rikkeen.
Huomattavaa on, etta vaikka aloittajan moitteella olisikin peraa, hanen ketjuunsa
tulleet vastaajat eivat ole sita mielta. Vastauksista kay ilmi, etta pelaajat ovat sita
mieltd, ettd jos pelaaja itse pettyy esimerkiksi pelin narratiiviin tai omiin odotuksiinsa,
niin se on pelaajan oma vika. Toki, jos pelattavuudessa ilmenee ongelmia, esimerkiksi
pelinsisdisia virheita, niin silloin lienee syyta lahestya pelin kehittajia. Kaksi vastauksista
ovat mydntyvdisia olemaan samaa mielta ketjun aloittajan kanssa siita, etta
peliyhteisot: siis pelien kuluttajat, etta pelien kehittajat, voisivat olla

vastaanottavaisempia kritiikin suhteen.

“Uudessa tutkimuksessa todetaan, ettd myrkyllinen kéyttdytyminen selkedisti pahentaa
sekd tiimi-, ettd yksilésuoritusta League of Legendsissd.” Tassa viestiketjussa aloittaja
jakaa kyseisen tutkimuksen eikd lisda omaa kommenttiaan. League of Legends on
suosittu taisteluareenamoninpeli, jossa pelataan eri tiimeissa toisia tiimeja vastaan.
Sita pelataan tavallisten pelaajien kesken, kuin myds esports-turnauksissa: esports

tarkoittaa yksinkertaisimmillaan verkkopelaamista ammatillisessa ja kilpailullisessa
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mielessa. Kuten viestiketjun muista viesteista kdy ilmi, tutkimuksen tulos ei tule
yllatyksena. Useille pelaajille League of Legendsin pelaajakunta on myrkyllinen: sen
sisalla esiintyy esimerkiksi toisten pelaajien hairintda, huijaamista ja nettikiusaamista,
joka esiintyy esimerkiksi perusteettomien henkilokohtaisuuksiin menevien loukkausten
muodossa. Tallaista kayttaytymista nousee esille myds muiden pelien muodossa,
etenkin jos peliin kuuluu kuulokemikrofonilla muiden pelaajien kanssa toimiminen.
Esimerkiksi Jonathan Chew (2020) nostaa esille artikkelissaan juuri tallaisen

kayttaytymisen.

Huomioitavaa on se, ettd sanaa fandom ei juuri kdytetd, vaan peliyhteiso, pelikulttuuri
ja niin edelleen. Jos mainitaankin faniyhteiso tai fanikunta, silloin se on yhdistetty
johonkin negatiiviseen, kuten kykenemattomyyteen ottaa vastaan kritiikkia. Voinee
pohtia, johtuuko tdma siita, ettd sanalla fandom on negatiivinen konnotaatio, tai se

yhdistyy hysteerisiin fanityttoihin, kuten aikaisemmissa tutkimuksissa on tullut esille.

Kolmanneksi paivaksi otin maanantain 18.1.2021, jolloin jatkoin viestiketjujen
tutkimista.

“Tytdr on kiinnostunut pelaamisesta, mutta turhautuu helposti. Apua!” Sympaattinen
otsikko kiinnitti huomioni, joten otin sen tahan tutkielmaan mukaan.
Pelisuositteluketjuja esiintyy useita, mutta harvemmin suosittelujen kysyja antaa
itsestddn runsaasti taustatietoa, jotta suosittelujen antaminen olisi sujuvampaa.
Taman viestiketjun aloittaja esittelee itsensa isaksi, jolla on kaksi tytarta. Hanen
vanhempi tyttarensa, joka on ketjun kirjoittamisen aikaan ollut 6-vuotias, on ilmeisen
kiinnostunut isdnsa pelaamisesta, mutta turhautuu helposti esimerkiksi pelien
ohjattavuuteen tai siihen, ettd ohjaimet ovat yksinkertaisesti hankalia oppia. Isdn
mielestd pelaaminen voisi kuitenkin tehda tyttarelle hyvaa, ja ndkee siina positiivisia
puolia kuten sen, ettd tytar voisi oppia koordinaatiokykya.

Koska viestiketjuun on tullut todella paljon vastauksia, pyrin katsomaan vain
informatiivisimmat vastaukset. Erds kayttdja toteaa, ettd on hienoa nahda mahdollista

harrastusta tukeva pelaajaisd, ja huomauttaakin, ettd motivaation ylldpitaminen
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maailmassa, jossa mielihyvan saanti on helppoa ja nopeaa, on vaikeaa. Usea
viestiketjuun vastannut kayttaja huomauttaa, etta on tarkeaa opettaa nuorelle
tyttarelle ja isdlle itselleen myds karsivallisyytta. Tyttarelle sopiva peli ei valttamatta

I6ydy heti, vaikka ketjuun on tullutkin suuri maara erilaisia pelisuosituksia.

“Mitd ajattelette henkilGstd, joka pelaa pelejé 12—14 tuntia pdivdssd, 7 pdivéd viikossa
(ei tyétd)” Otsikko on huolestuttava, eikd viestiketjun aloittaja ole laittanut selventavaa
kuvausta esimerkiksi siita, kysyykd han omasta puolestaan, vai yleisesti. Ketjuun on
tullut paljon vastauksia, mutta suuri osa niista on joko vitseja, tai kayttajat vain
toteavat, ettd on pelaajan oma asia, jos haluaa kuluttaa eldmansa noin. Vain muutama
kayttaja huomauttaa, miten epaterveellista on kuluttaa kaikki paivansa yhden asian
tekemiseen, mahdollisesti myos yhtajaksoisesti. Otsikon kirjoittanut kayttaja ei
kuitenkaan kerro, onko kyseessa addiktion aiheuttama pelaamisjakso, pitadko pelaaja
muuten huolta itsestaan: eli pitdako tarpeeksi taukoja, venytteleeko, nukkuuko
tarpeeksi, syoko hyvin ja niin edelleen. 12-14 tuntia paivassa minkdan tekeminen on
kuitenkin epaterveellista, joten otsikon aiheuttama huoli kayttdjien keskuudessa on

aiheellinen.

“Mitkd pelit ovat: “Tule tarinan vuoksi, pysy pelaamisen vuoksi”. Omalaatuisesti
muotoiltu otsikko ei sisdlla muuta kuvausta, mutta paljon pelaavat ymmartavat, mita
otsikolla tarkoitetaan. Osa ketjuun tulleista vastauksista on pelkkia eri pelien nimig,

mutta muutama laajentaa vastaustaan myos kertomaan syita.

7.2.2 RI/GirlGamers

” A place for gamers who happen to be women probably” eli “Paikka pelaajille, jotka
sattuvat olemaan ehka naisia” on taman subredditin otsikkolause. Itseironinen otsikko
on selked viittaus siihen, ettd naisten paikka peliyhteisoissa on edelleen viittelyn aihe.
Kuten kavin luvussa 7.1 ldpi, pelaamista on hyvin pitkddn pidetty miehisena

harrastuksena, ja naisten pelaamista ja naisten fanittamista on vahatelty ja
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stereotypisoitu. Esimerkiksi Lamerichs (2018) ja Busse (2013) ovat kirjoittaneet omilla
tahoillaan siitd, miten naisia faneina stereotypisoidaan ja miten heiddan faniuttaan
vahatelldan, seka siitda, miten sanalla fani on usein edelleen negatiivinen stigma, koska

fanien ajatellaan olevan ylitunteellisia fanityttoja.

Koin siis tarkedksi ottaa r/gaming-subreddittin rinnalle my0Os erityisesti naisia
jasenekseen hyvaksyvan alafoorumin. R/GirlGamers valikoitui siksi, koska se on
globaali, joten potentiaalisesti 16yddan mahdollisimman laajan skaalan erilaisia
fandomin naisten tietokdyttaytymista koskevia viestiketjuja. Etenen silla
olettamuksella, ettd vaikka yhteis6 hyvaksyy keskusteluihin myds muiden sukupuolten
edustajia, on helppoa havaita erityisesti naisoletettujen viestit, etenkin jos ne
kasittelevat esimerkiksi heiddn omia kokemuksiaan hdirinndsta tai muusta ala-
arvoisesta kayttaytymisesta.

Huomioitavaa on myds, etta subredditin omassa kuvauksessa lukee, etta ‘girl gamer’
eli karkeasti suomennettuna tyttopelaaja, on polarisoiva termi itsessaan, koska
tytottely on vaheksyvaa nimittelya, jota lahes jokainen nainen kokee elamansa eri
osapuolilla. “Pelaat kuin tyttd” tarkoittaa huonosti pelaamista, tyttona pelaaminen on
alempiarvoisempaa. Tytottely onkin jotakin, mita kulttuuri hyvaksyy ja yhteiskunta

tekee naiseksi identifioiville jatkuvasti (Chess 2020).

Yksi subredditin saannoista onkin myos se, ettd se ei hyvaksy viestiketjualoituksia,

joissa mies hyokkaa naista kohtaan.
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rfGirlGamers Rules

1. Be civil, keep it on-topic, and follow i
Reddiquette

2. Mo posts from men targeting women., v

3. Mo posts that belong in weekly A
megathreads.

4. Game Developers - Please contact b
mods first!

5.Researcher - Currently not accepting b1

requests
6. Giveaway Guidelines A
7. Use Spoiler Warnings! b1

Kuva 5. R/GirlGamers-yhteison saannot.

7.2.2.1 R/GirlGamers-subredditin viestiketjut

Redditin aktiviteetteja on mahdollista seurata usean erilaisen internet-toiminnan
kautta. Sitd kautta sain paateltyd, ettd R/GirlGamers-foorumin vilkkaimmat
viestityspadivat ovat yleensa viikonloput. Joten paatin, ettd otan yhden viikonlopun
asiaksi selata kyseisen foorumin viesteja, analysoida niitda ja tehda esimerkiksi
paatelmia siitd, poikkeaako naisiksi itsensa identifioivien pelaajien ja pelifanien
internet- ja informaatiokayttaytyminen jollain tapaa yleisesta. Pyrin myds pohtimaan,
onko naisoletettujen pelaajien ja fanien tietokaytannoissa erityispiirteita: esimerkiksi
sita, ettd hakevatko naisoletetut pelaajat ja pelifanit tietoa toisiltaan samaan tapaan
kuin muita keskustelufoorumeita seuratessa, vai onko heillda omia hakukokemuksiaan

ja tarpeitaan.
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Heti viesteja tutkaillessa voi huomata, ettd ensimmadinen ero r/gaming-yhteis66n
verrattua on se, ettd otsikot on jaoteltu omiin kategorioihinsa. R/gaming-yhteisdssa
otsikoista joutuu itse paattelemadan, mihin aihepiiriin ketju liittyy, kun taas
R/GirlGamers-yhteisossa kategoriat on selkeasti ilmaistu ennen otsikkoa. Kuten
esimerkiksi yhteiso, fluff, jonka voinee suomentaa helpoiten sopoilyksi, teknologia ja

niin edelleen. Tallainen kategorisoiminen helpottaa omaa tehtavaani huomattavasti.

21-23.1.2021. Viikonloppuna ei tullutkaan kovin montaa viestia, joten laajensin

havainnointiaikaa parilla paivalla.

“Tdmd on s6pd sarjis, mutta usein olen vésynyt siihen, ettd oletus “oikea” pelaaja on
aina esitetty miehend. Hyperkeskittyminen ja pelaajien runsas peluu eiviit katso
sukupuolta!” Viestiketjun aloittaja on laittanut neljan ruudun sarjakuvan nimeltaan
“Kahdenlaisia pelaajia”. Ensimmadisena on naisena esitetty pelaaja, joka toteaa, etta
tdma peli on kiva, mutta olen vasynyt pelaamaan.” Toisena on miehena esitetty
pelaaja, joka toteaa, ettd ei ole nukkunut kahteen pédivaan: oletettavasti siksi, ettd on
pelannut niin innokkaasti. Sarjakuvan idea on toki varmasti ollut huvittava, mutta se,
miksi satunnaisempi, ei niin intohimoinen pelaaja on esitetty naisena, tuntuu
naisoletetuille pelaajille ikdvalta. Viestiketjun muut viestit eivat myoskaan pida
sarjakuvaa kovin asiallisena tai huvittavana, mutta myos kritisoijia vastaan esitetaan
eriavia mielipiteita. Sarjakuva on todennakdisesti piirretty harmittomana huvituksena,

mutta kuten tasta ketjusta huomaan, se herattaa keskustelua.

Erds kayttdja huomauttaa, etta voi olla itse kummanlainen pelaaja tahansa: riippuen
mielialasta, pelista tai energiatasoista. Toinen kayttdja huomauttaa, etta ei pitaisi
tallaisia sarjakuvia kovin harmillisena, ellei niin sanotusti hardcore, kova, pelaaja
esitettdisi aina miehena.

Erds kayttaja taasen huomauttaa, etta sarjakuvan on piirtanyt nainen, ja se kuvaa
hanta ja hanen poikaystavansa pelaamista. Kuitenkaan muut kayttajat eivat pida tata

tekosyyna, koska tallaiset sarjakuvat kaikesta huolimatta voivat edelleen levittda
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stereotypiaa siitd, ettd “todellinen” pelaaja on mies, joka uhraa kaiken muun

pelaamisen eteen.

Kuva 6. Tales of Berserian Velvet.

“Tarvitsee hehkuttaa Tales of Berserian
naispddhenkiléd just nyt” Tassa
viestiketjussa naisoletettu kayttaja
korostaa intoaan pelaamansa pelin, Tales
of Berserian, naispaahenkilo Velvetia (kuva
6) kohtaan. Ensimmaiseksi han muistaa
kritisoida pelin heteronormatiivisuutta,
seka paahenkilon fanipalvelua korostavaa
pukeutumista: tassa fanipalvelulla, fan
service, tarkoitetaan usein
seksualisoitunutta tapaa, jolla naishahmot
esitetaan, erityisesti animen ja mangan
puolella. Kayttdja huomauttaakin, etta
animetyyliset pelit, kuten Tales of Berseria,
usein esittavat naishahmonsa hyvin tiukasti

tietynlaisina: naiset peleissa ovat usein

tukijoukkoja, parantajia, ja ovat voimakkaita tavalla, joka ei hairitse mahdollisia

miespuolisia pelaajia.

Siksi kayttaja kirjoittaakin ilahtuneensa Tales of Berseriasta, koska sen naispaahenkild

on aiemmista poikkeava: kyseinen hahmo on aggressiivinen ja edustaa voimakasta

hahmoluokkaa, miekkailijaa, joka on ldhes aina jaanyt mieshahmoille. Huomattavaa

mielestdni onkin, ettd kayttaja korostaa erityisesti sita, etta kyseisen naishahmon

annetaan tuoda esille negatiivisia puolia. Kdyttdjan mielestd on hienoa, ettd Velvetin,

kyseisen naishahmon, annetaan olla julma, brutaali, hankala ja suorastaan ruma.
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Hahmon annetaan tayttaa kaikki tunteensa, myods ne, jotka eivat ole esteettisesti

kauniita.

“Apua! Miten teen jdrjestelystdni ndtimmdn? Tarvitsen jotain sé6pdjd valoja, tietddké
kukaan hyvid, jotka sopisivat ténne?” Tama viestiketju on yksi esimerkki siitd, miten
teknisten, tietokoneiden rakentamiseen ja niin edelleen, liittyvien kysymysten
joukossa, on myos estetiikkaan liittyvia kysymyksia. Tallaisia en havainnut r/gaming-
yhteisoissa laisinkaan. Viestiketjuun on tullut monta vastausta, joista Iahes kaikki ovat
informatiivisia ja ystavallisia. Aloittajalle ehdotetaan tapoja tehda tietokonepdydastaan
kauniimpaa, ja han saa myods ehdotuksia lisattavien valojen suhteen. Tassa tapauksessa
tarkoitetaan esimerkiksi pienia led-lamppuja, jotka voivat luoda tunnelmaa kayttajan

tietokonepoydalle ja sen ymparistoon.

“Pelaamiseen kuulokemikrofoni naisille, joilla on korkea ¢éni”. Erikoinen kysymys
liittyen naispelaajan omaan daanenkayttdoon: viestiketjun aloittajalla on ongelma sen
suhteen, ettei hdanen kuulokemikrofoninsa saa hanen danestaan kiinni. Aloittaja
olettaa, ettd se johtuu siita, ettd hanelld on korkea dani. Koska naisoletettu aloittaja
sanoo pitavansa nykyisesta kokoonpanostaan, hanelle huomautetaankin, etta han voisi
esimerkiksi katsoa kayttamansa Discord-palvelimen asetuksia. Erds vastaaja myoskin
huomauttaa, etta mikrofoni yleensa ottaa kiinni ddnenvoimakkuudesta, eika niinkaan
savelkorkeudesta. Viestiketjun aloittaja ei ole vastannut ehdotuksiin, joten

oletettavissa on, ettd asetukset auttoivat hdanen ongelmaansa.

“Mitéi leidipelaajat ajattelevat seksualisoiduista naispédhenkilGistéd?” Tarkea
keskustelu seksualisoiduista naispadhenkildista peleissa. Seksualisointi, tarkoittaen
yleensa siis yksinkertaisimmillaan yleensa naispuolisen hahmon vahapukeisuutta ja
seksikasta poseeraamista ja kuvakulmia, on ollut paljon keskustelunaiheena jo useiden
vuosien ajan. Aina valilla se nousee esille peliyhteisdissa, niin hyvassa kuin pahassa.
Aloittajan teksti on pitka ja asiallinen: han kertoo itse olevansa vanhempaa vakea seka

uusi pelaamisen saralla, sekd ymmartavansa miksi naishahmoja usein esitetdaan
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seksualisoituneessa valossa. Hin my6s huomauttaa, etta voi arvostaa myos
seksualisoitua naishahmoa, jos se sopii hahmon luonteeseen ja pelin ymparistéon: han
myo0s esittda esimerkin naishahmossa, jossa seksualisointi on niin sanotusti onnistunut.
Aloittajan mielesta voisikin olla parempi, jos seksualisoitu ulkomuoto olisi esimerkiksi
vaihtoehto, eika oletus: etenkin jos ei kdy narratiivisesti eika pelillisesti jarkeen, etta

naishahmo on seksualisoitu.

Tassa viestiketjussa on kayty hyvin ahkeraa keskustelua, mika osoittaa, etta aihe
puhututtaa. Kommentit vaihtelevat valinpitamattomyydesta suoranaiseen vihaan ja
arsytykseen. Huomattavaa onkin, etta osa vastaajista kertoo myos ikansa: esimerkiksi
yksi vastaaja kertoo olevansa yli neljakymmentavuotias, joka on pelannut suurimman
osan eldamadstdan. Han nostaa esille sen seikan, ettd pelin mainokset ja trailerit kertovat
jo paljon siita, miten peli kohtelee naishahmoja: yliseksualisoitunut hahmodesign on
vain yksi osa peleissa ja pelikulttuurissa piilevaa misogyniaa. Etenkin jos mahdollisuutta

pelata muulla kuin “karskilla miespuolisella sotilashahmolla” ei ole.

Erds vastaaja jopa kertoo olevansa taysin vasynyt kaikessa mediassa, ei vain video
peleissa, esiintyvadn naisten seksualisointiin. Hin myds nostaa esille sen seikan, etta
hyvin moni naista seksualisoiduista naishahmoista on luotu miehia varten, ei naisia
varten, joten siksi niiden ulkomuoto on usein miesten mieltymyksia palvelevaa. Kuten
muut kayttajat huomauttavatkin, naispelaajat haluavat naishahmoja, jotka ovat
tasaveroisia mieshahmojen kanssa, ja joiden ulkomuoto palvelee kaikkia: ei vain

oletettua kohdeyleisd4, eli heteroja miehia.

Myds naishahmojen romanssit nousevat tassa keskustelussa esille: usein he ovat itse
miespuolisen padhenkilon romanssinkohteita, eika heilld ole omaa tarinaa taman
romanssin ulkopuolella. Jos onkin, niin romanssi on ldhes poikkeuksetta
heteroseksuaalinen. Muutama kayttaja tassa ketjussa ilmaiseekin olevansa queer, ja
haluavansa lisdd queer-romansseja peleihin, tai ei romanssia laisinkaan. Lahivuosina

onkin ilmestynyt joitakin pelejs, joissa naishahmo on eksplisiittisesti queer, kuten The
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Last of Us 2 ja Bayonetta. Molemmat pelit my6s nostetaan tdssa ketjussa esille

esimerkkeina juuri tallaisesta romanssista.

“Sori Kassandra, mulla on uusi videopeli-ihastus! Kuka on sun videopeli-ihastuksesi?”
Otsikon mukaan on liitetty kuva Eivorista, Ubisoft-yhtion Assassin’s Creed: Valhalla-
pelin padhenkildsta. Eivoria voi pelata naisena tai miehend, tassa tapauksessa kuva on
naispuolisesta Eivorista. Otsikossa viitattu Kassandra on Assassin’s Creed: Odyssey-
pelin naispuolinen paahenkild. Viestiketjuun tulleet vastaukset eivat vahattele koko
videopelihahmoon ihastumisen konseptia, vaan vastaukset kertovat omista videopeli-
ihastuksistaan.

Kayttdjien vastauksissa esiintyvat hahmot vaihtelevat karskeista miehista
avaruusolentoihin, mutta kukaan ei juurikaan syvenna vastaustaan, ettd miksi kyseinen
hahmo viehattaa erityisesti. Useimmiten mukana on muutakin kuin vain hahmon
ulkomuoto: esimerkiksi danindyttelijat ovat luonnollisesti suuressa roolissa tuomassa

hahmoa eloon, joten he ovat myos tarkeassa roolissa luomassa “ihastusta” hahmoon.

Syvempaa keskustelua ketjussa ei kayda, joten jaa pohdittavaksi, onko kyseessa vain
omanlaisensa tapa kutsua jotakin hahmoa lempihahmokseen: toki, pelista ja
pelinkehittajasta riippuen, hahmot tehdaan tarkoituksella viehattaviksi
ulkomuodoltaan, jotta houkuteltaisiin lisda pelaajia pelin pariin. lhastumista
pelihahmoon voikin pitdad esimerkkind vuotamisesta (englanniksi bleed), jossa pelaaja,
joka pelissa aktiivisesti osallistuu romanssiin, saattaa paatya jakamaan tunteita
pelihahmonsa kanssa (Waern 2010). Kuten muukin viihdyttamiseen tarkoitettu media,
my0s videopelit herattavat monenlaisia tunteita: turhautumista, vihaa, ihastusta, iloa.
Ihastumisen kaltaiset tunteet ovat siis vain osa tunneskaalaa, jota pelit voivat
parhaimmillaan aiheuttaa. Annika Waern (2010) tutki vuotoa pelistd pelaajaan
itseensd, ja hanen esimerkkindan oli Dragon Age Origins-peli ja sen
romanssimahdollisuudet. Kuten tassa mainitussa Redditin ketjussa, myds Waernin

(2010) tutkimuksessa nousi samoja asioita esille: hahmoa pidettiin erityisen
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viehattavanag, jos se viehatti ulkomuodoltaan, ddnindyttelyltdan ja myds seksuaaliselta

suuntautumiseltaan pelaajaa, ei niinkaan pelihahmoa.

“Muita tyttépelaajia jotka pitdvdit tieteestd??” Viestiketjun aloittaja pohtii, [6ytyyko
GirlGamersin kayttajista naispuolisia tieteellisia opiskelijoita tai tutkijoita, seka kysyy
siitd, puhuvatko kyseiset kayttajat koskaan tieteesta pelatessaan suorassa lahetyksessa
peleja. Viesteja onkin tullut 36 kappaletta, joten tieteenalojen ihmisia naispelaajien
joukosta loytyy. Naispelaajien joukosta loytyy esimerkiksi ymparistotieteilija, insinéori,
ladketieteen opiskelijoita, meribiologian tutkija, joka my6s mainitsee puhuvansa
alastaan mielelldaan omalla kanavallaan. Eras kayttdja mainitsee, etta ei suoratoista
pelaamistaan, mutta tyoskentelee kemian alalla analyyttisena insin66rina. Kaksi

kayttajaa mainitsee jopa pyrkivansa suorittamaan tohtorintutkinnon omilla aloillaan.

”Onko kukaan muu kateellinen Aloyn kulmakarvoille?” Tamankaltaisia vitsikkaita
otsikoita nousee esille muutama: seka otsikosta, ettd kommenteista voi myos paatella,
ettd osa r/girlGamersin kayttajistd edustaa muuta seksuaalista suuntautumista kuin
vain heteroseksualisuutta. Erityisena huomiona mainitaan Aloyn viehattavana pidetty
lihaksikas keho. Otsikossa mainittu Aloy on Horizon Zero Dawn-pelin naispuolinen

paahenkilo.

”"Miksi miehet...” Viestiketjun aloittaja purkaa tunteitaan oman Discord-palvelimensa
suojapaikkaa, taikapiiria (Chess 2020), hairitsevista nuorista miehista. Kayttaja kertoo,
miten bannasi, eli esti, kyseiset kayttdjat palvelimeltaan, mutta nyt he jatkavat

hairitsevaa kayttaytymistaan ja anelevat takaisinpaasya.

"Tanaan opin, ettd miehet ovat parempia vitsailussa kuin naiset”. Viestiketjun
aloittajan tekstista kdy nopeasti ilmi, ettd otsikon on tarkoitus olla ivallinen. Viestiketju
on myos luokiteltu tunteen purkausten kategoriaan, joten on odotettavissa, ettda hanen
tekstissdan tulee ilmi katkeruutta. Kayttaja kertoo, miten han on ollut videopuhelussa

pelatessaan, oletettavasti Discord-palvelussa, ja on tullut vitsin kertoessaan tulleensa
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ivatuksi ja pilkatuksi. Naispuolinen kdyttdja — hdn sanoo suoraan viestissaan olevansa
nainen — purkaa tunteitaan siitd, etta haluaa vain pelata ystavallisten ihmisten kanssa
ja vitsailla, eika tulla pilkatuksi. Kayttaja on saanut tunteenpurkaukselleen kaksi
vastausta, toinen haluaa tietaa hanen vitsinsa, toinen kertoo ymmartavaisesti, etta
viestiketjun aloittajan vain taytyy loytaa peliryhma, joka on hdanen kanssaan samalla
aaltopituudella. Seka vastaaja, ettd viestiketjun aloittaja pohtivat, onko ivailun
taustalla epavarmuus siita, ettd pelaava nainen ei olekaan taipuvainen miehen

tahtoon.

Otsikon tilalla on termi trigger warning, joka lyhykaisyydessaan tarkoittaa sita, etta
kayttaja haluaa varoittaa mahdollisista triggereista, eli termeista tai sanoista, jotka
voivat laukaista esimerkiksi ahdistuksen tai paniikkikohtauksen. Viestiketjun aloittanut
naisoletettu kayttdja kertoo kohtaamisestaan kahden miesoletetun pelaajan kanssa,
jotka kavivat verbaalisesti hdanen kimppuunsa, sen jalkeen, kun han puolusti pelissa
ahdisteltua pelaajaa. Miesoletetut pelaajat huusivat taman jalkeen viestiketjun
aloittajalle torkeyksia ja tappoivat hanen pelihahmonsa. My6skaan pelissa mukana
olleet ystavat eivat puolustaneet hanta lainkaan. Kayttaja kysyykin, etta mita han voi
tehda paastadkseen ahdistuksesta irti, ja haluavansa tuntea olonsa jilleen
voimakkaaksi. Kaikki ketjuun tulleet vastaukset ovat ymmartavaisia ja lohduttavat
selkedsti ahdistunutta aloittajaa. Muutama heista myos jakaa samankaltaisia
kokemuksia miesoletettujen pelaajien kanssa, sekd huomauttavat, etta aloittajan
ystavat tekivat ehdottomasti vaarin, kun eivat puolustaneet hanta. Ketjuun vastanneet
myos jakavat muutamia pelisuosituksia, joissa on joko yksinomaa voimakas

naispdahenkil®, tai mahdollisuus sellaiseen.

“En taida edes palata kyseiselle palvelimelle. Joka kerta kun hdn ndkee, ettd olen
aktiivinen, hdn viestittdd minulle fanifiktiostaan.” Pitkdan otsikon takana on naisoletettu
kayttaja, joka purkaa tunteitaan miespuolisesta hairitsijasta meme-kuvan avulla.

Kayttdja avautuu olleensa ystavallinen suosikkipelinsa Discord-palvelimella - Discord on
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fandom-keskeinen erilaisten yhteisdjen sovellus- miespuoliselle kayttajalle, ja nyt
kyseinen kayttaja ei jata hanta rauhaan.

Kommentteja ketjuun on tullut vain vahan, mutta niistda nousee esille se, etta
miesoletettujen kanssa pelataan pelata, juuri siksi, etta he kavisivat hairitseviksi.
Ketjun aloittaneen kayttdjan hairitsijan fanifiktio ei ole myoskaan syypaa hairitsevaan
kaytokseen, vaan kaikki muu. Toinen kadyttdja on kommentoinut, etta jos suora kielto
yhteydenpidosta ei kdy painsd, niin olisi suotavaa ilmiantaa kyseinen hairitsija
palvelimen mahdollisille moderaattoreille. My0s itse kaytan Discordia, joten tiedan,
ettd suurimmalla osalla sen palvelimista on omat moderaattorinsa, joiden tehtaviin

nimenomaan kuuluu kitkea pois hairintaa.

24.1.2021 Tana paivana oli vain muutama otsikko, mutta halusin ottaa ne joka

tapauksessa mukaan.

“RIOTin tédytyy olla parempi puhuessaan seksismistd ja meiddn téytyy puhua siité”:
viestiketjussa on kyseessa naisoletetun henkilon tunteenpurkaus siitd, miten vasynyt
han on kuulemaan samoja seksistisia vitseja 16-vuotiailta pojilta. Han on myo6s vasynyt
sithen, miten hairitsevat puhujat esimerkkipelin Valorantin peliyhteisoissa eivat saa
kaytoksestaan mitdaan seurauksia. Kayttaja myos mainitsee, ettd taman takia naiset
tarvitsevat turvallisia paikkoja. Otsikossa mainittu RIOT Games on peliyhtio, joka on
mainitun Valorantin tehnyt.

Viestiketjun aloittaja saa myontyvaisia, seka yhta lailla turhautuneita vastauksia
aloitukseensa: RIOT Games on heidan mukaansa aiemminkin epdonnistunut ottamaan
huomioon hairitsevaa kaytosta, jota naispelaajat kokevat heidan peleissaan. Muut
kayttajat kritisoivat Riot Gamesia kovin sanoin kyvyttomyydesta ottaa huomioon

seksismia, joka heiddan mukaansa jyllaa jopa yhtion itsensa sisalla.

“Hyvid pelejé 9-vuotiaalle joka pitdd yksisarvisista ja vékivallasta?” Tassa viestiketjussa
vanhempi naisoletettu - nimimerkki on LadyGrey12 - etsii 9-vuotiaalle tyttarelleen

sopivaa pelid. Han kertoo kokeilleensa Dragon Age Originsia hdanen kanssaan, mutta
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koska Origins on kielletty alle 18-vuotiailta, ja vaatii kypsyyttda monimutkaisen
pelattavuudensa ja tarinansan vuoksi, he kokivat sen olevan liikaa tyttarelle. Vanhempi
myos kertoo ketjussa, ettd tytarta innostavat yksisarviset.

Vastaukset ovat erittdin informatiivisia ja ystavallisid. Lahes jokaisessa on vahintdan
yksi ehdotus sopivaksi peliksi, ja vanhemman vastauksista paatellen, ne kuulostavat

hanen tyttarelleen sopivilta.

“PC ohjaimia pienille késille - suositus:” kyseisessa ketjussa mieshenkil® - han esittelee
suoraan itsensd miehena - etsii tyttoystavalleen sopivaa ohjainta, koska he ovat
kokeneet, ettda tavanomaisemmat ohjaimet ovat tyttoystavan pienille kasille liian

suuria. Vastaukset ovat asiallisia ja informatiivisia.

7.3 Tietokaytannot KonsoliFIN-foorumilla

Koska Reddit on monikielinen ja globaali, paatin vastapainoksi ottaa vain
suomenkielisen ja suomalaisen keskustelufoorumin. KonsoliFIN.net on perustettu
vuonna 2000 KonsoliFIN ry:n toimesta. Se on videopeleihin keskittyva ajankohtainen
uutissivusto, ja sen yhteydessa toimii keskustelufoorumi. KonsoliFINin toiminta on
vapaaehtoista. Omalla informaatiosivullaan KonsoliFIN-foorumin kehutaan olevan

Suomen aktiivisin ja energisin videopeleihin keskittyva keskustelupalsta.

Verrattuna Redditiin, KonsoliFIN on perinteisempi tekstimuotoinen keskustelufoorumi,
jossa keskustelut 10ytyvat omina ketjuinaan erillisten otsikoiden alta. Viestiketjut on
aloitettu eri aikoina, osa jo 2000-luvun alkupuolella. Sivustolle eika foorumille tarvitse
erikseen kirjautua, jotta pdasee lukemaan viesteja. Keskustelufoorumilla on jasenia
talla hetkelld 33692, ja viestiketjuja on kirjoittamisen hetkelld 40350. Paatellen
uusimmista viesteistd, foorumi on aktiivisessa kaytossd, joten se tarjoaa
mahdollisuuden tutkia suomalaisten pelifanien ja pelaajien kayttaytymista lahes

reaaliajassa.
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Koska foorumilla ei ole erityistd osiota, josta esimerkiksi keskustelijoiden oletetut
sukupuolet kavisivat ilmi, keskityn tdssa osiossa yleisesti pelaajien ja pelifanien
tietokdytantoihin, pohtimatta sukupuoleen liittyvia asioita — elleivat ne tule ilmi

keskusteluissa itsessaan.

Erilaisten otsikoiden, kuten Pelit ja Pelaaminen, alla on runsaasti selkedsti nimettyja
viestiketjuja, joissa voi viesteja olla tuhansia. Siksi tein paatoksen ottaa
havainnoitavaksi vain muutaman, mahdollisimman erilaisen viestiketjun, joista
tutkailen uusimpia viesteja. Otsikoiden perusteella voikin jo paatelld, etta myds talla
foorumilla kasitelldadan esimerkiksi erilaisten pelilaitteiden hyotyja ja harmeja, seka

vaihdetaan mielipiteita uusimmista tai vanhemmista suosikki tai inhokkipeleista.

7.3.1 Pelaaminen

Pelaaminen-otsikon alta viestiketjuja loytyy yli 3000, viesteja 30700. Paatin ottaa
erityisen havainnoinnin kohteiksi ketjun pelaamisesta otsikoissa, seka viestiketjun,
jossa aiheena on pelien ennakko-ostaminen. Naissa viestiketjuissa mahdollisesti
nousee esille myods tietokaytantdjen eri puolia, kuten tiedontorjuntaa, jos jonkun

mielipide ei miellyta itsed seka tiedonjakamista, esimerkiksi neuvojen suhteen.

Myds taman kategorian alaisia viestiketjuja paatin havainnoida samalla tavoin kuin
aikaisemmin lapikaytyja subredditeja. Muuten viestien suuri maara hammentaisi liikaa.
Suureksi paisuneita viestiketjuja ei ole myoskaan jarkevaa seurata alusta alkaen, koska
niiden aloitusviestit on voitu kirjoittaa jo useita vuosia sitten. Joten pyrin kdymaan lapi
ketjun viestejd uusimmasta padastd, saadakseni kasityksen suomalaisten pelaajien ja
pelifanien nykyisista keskusteluista. Kuitenkin verrattaessa Redditiin, KonsoliFIN-
foorumin keskustelutkin ovat hyvin erilaisia koska kyseessa on tarkemmin moderoitu

keskustelufoorumi. Joten vertailu jaa vahaiseksi Redditin ja KonsoliFIN-foorumin valilla.

Ensimmaiseksi otin havainnoitavaksi Pelaaminen otsikoissa-ketjun, joka on aloitettu jo
vuonna 2006. Joten selasin uusimpien viestien joukkoon, nahddkseni mikd on
ajankohtainen keskustelunaihe suomalaisten pelaajien ja fanien keskuudessa. Paatin

keskittya vuosien 2020 ja 2021 viesteihin. Esimerkiksi vuoden 2020 syksylla on jaettu
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erilaisia pelaajatilastoja: ei vain Suomen pelaajien maarasta ja kattauksesta, vaan myos

kiinalaisista pelaajista.

Erds aktiivinen jasen, joka esiintyy nimimerkilld Nisupulla, esiintyy erityisesti edukseen,
koska jakaa esimerkiksi erilaisia pelaamiseen liittyvia uutisia ja myds kommentoi niita.
Koska kyseessa on kuitenkin uutisiin keskittyva keskusteluketju, pysyvat kommentit
asiallisina ja pitkalti persoonattomina. Pelaamiseen ja peleihin liittyvat uutiset
vaihtelevat  aikaisemmin  mainituista tilastoluvuista  esimerkiksi  jatkuviin
kommentteihin siita, mita vaikutuksia pelaamisella on lapseen, seka uutisiin siita, etta
Playstation on kunnostautunut saavutettavuudellaan. Tarkoittaen sitd, etta
nakdvammaiset esimerkiksi voivat pelata helpommin, koska pelin asetuksista voi

saataa tekstin ja hahmon vareja helpommin erotettaviksi.

Kaikki uutiset eivat ole kuitenkaan positiivisia: aiemmin mainittu kayttdja Nisupulla
nostaa esille uutisen, joka valaisee pelialan huonoa tyoéilmapiiria ja epamaaraisia
irtisanomisia. Kyseisessd uutisessa kerrotaan siitd, ettd ongelmista vaietaan, koska
kukaan ei halua saada hankalan tyontekijan mainetta. Pelialaa myo6s vaivaa
tukiverkoston puute, kuten esimerkiksi tyoehtosopimusten ja kunnon ammattiliiton

puute (Muilu 2020).
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Kuva 7. Alexandria Ocasio-Cortez Among Us-pelissa.

Vuoden 2020 lokakuussa jaettu uutinen siitd, ettda yhdysvaltalainen poliitikko
Alexandria Ocasio-Cortez pelaisi erityisesti nuorten keskuudessa suosittua Among Us-
pelid suorassa ldhetyksessd, aiheutti tuolloin keskustelua KonsoliFIN-kdyttdjien
keskuudessa. Erdaan kayttajan mielesta politilkkaa ei pitdisi sotkea videopeleihin ja
pelaamiseen: erityisesti huolta osoitettiin siitd, ettd talla olisi pyritty vaikuttamaan
alaikaisiin, tuleviin aanestdjiin. Toinen kayttdja taasen koki Ocasio-Cortezin
kiinnostuksen pelia kohtaan hienona, koska néki, ettd se toisi poliitikan ja poliitikot
hieman ldhemmaksi tavallista kansaa. Tahan valiin myds huomautetaan, ettd
kohdeyleis6 Ocasio-Cortezin pelitempaukselle olivat tdysi-ikdiset danestdjat, joita
pyrittiin motivoimaan kiinnostumaan danestamisesta. Suoratoistopalvelu Twitchissa
kyseista pelitempausta kuitenkin seurasi parhaimmillaan 439,000 katsojaa (Andrews

2020).

Muissa uutisissa, joita jaettiin erityisesti vuoden 2020 lopulla, puhuttiin naisten
asemasta pelikulttuurissa. Marraskuun neljanneltatoista paivalta jaettiin Twitter-ketju,
jossa sisdaministeri ja itsekin aktiivinen pelaaja Maria Ohisalo pohti naispelaajien
kohtaamaa vahattelyd ja syrjintda. Ketjun jakaminen synnytti KonsoliFIN-kaytt&jilta

muutamia kommentteja, joista osa oli vahattelevid, osa myotatuntoisia. Valitettavasti
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on mahdotonta tietda kayttdjien sukupuolta ndista kommenteista, joten ei ole
mahdollista pohtia, johtuuko myoétatunto omista vahattelyn kokemuksista vaiko

empatiasta.

Ketjuun my0ds jaettiin uutisia Playstation 5-konsolista, uusimmasta versiosta
Playstation-pelikonsoleista. Sen myynti on ollut heti julkaisustaan asti niin kovaa, etta
se on edelleen loppu monesta paikasta. Kiinni tahan tilanteeseen ovat muutamien
otsikoiden mukaan kdayneet myds trokarit, eli henkildt, jotka myyvat kyseista konsolia

ylihintaan vastatakseen tarjonnan ylittavaan kysyntaan.

Uutinen siitd, ettd pelaajien keski-ikd on noussut kahdestakymmenestd
neljaankymmeneen, ja ettda tyoelamaan tulisi entistda enemman pelillisia vaikutteita
(Heimolehto 2021), heratti pientd keskustelua kayttajien kesken. Erds huomauttaa,
ettd pelaamisen kasite on hailyvdinen, eikd itse pida esimerkiksi mobiilipeleja
konsolipelien tasoisena pelaamisena. Portinvartijointi siitd, mika on niin sanotusti
oikeaa pelaamista, ei kuitenkaan edesauta asiallisen keskustelun kdymista. Toinen
kayttaja huomauttaakin, etta kyseisessa uutisessa keskitytddan videopeleihin, eli
digitaaliseen pelaamiseen, jattden nain ollen esimerkiksi kortti — ja lautapelit uutisen

ulkopuolelle.

Kayttdja Nisupulla jakaa my6s uutisen siitd, ettd Aalto-yliopistossa on vuoden 2021
alussa kehitetty videopelid, joka toimisi masennuksen hoitona. Koska masentuneen
ihmisen aivoverkostojen toiminta on hairiintynyt, pelaaminen voi mahdollisesti
aktivoida henkilon aivoja, ettd hanen aktiivisuutensa ja aloitekykynsa paranisi. Peli
toimii esimerkiksi masennusoireiden helpottajana ja kognitiivisen toimintakyvyn

parantajana (Valtavaara 2021).

Toinen Pelaaminen-otsikon alla oleva viestiketju, jonka viesteja otin mukaan, on
otsikoitu nimell3 ”Al3 osta peleji ennakkoon.” Redditin viesteissa on noussut nimittiin
muutamaan otteeseen se, ettd peleja julkaistaan ikdaankuin puolivalmiina. Tama
kyseinen ketju on perustettu jo vuonna 2015, mutta koska ndistd keskustellaan

peliyhteisdissa yha edelleen, en nae syyta jattaa ihan ensimmaisia viesteja kaymatta
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[api. Viestiketjun aloittanut kayttdja kavi lapi tarkasti sen, miksi peleja julkaistaan jo
valmiiksi rikkindisina. Kayttaja ottaa huomioon sen, ettd firmat luonnollisesti pyrkivat
tekemdan rahaa. Pelien budjetit voivat olla miljoonia dollareita, ja padoma on
peliprojektissa usein kiinni hyvinkin pitkaan. Nain ollen ennakkoon myytavat pelit

ovatkin yksi mahdollisuus saada tata pelin budjettiin mennytta rahaa takaisin.

Kayttdja jatkaa viela sanomalla, etta kuluttajat, eli tassa tapauksessa pelaajat ja
pelaavat fanit, aiheuttavat ennakkomyyntiongelman itse. Koska jo ennen pelin
julkaisua sitd kohtaan nostetaan suunnattomia odotuksia, pelaajat tarttuvat tahan
innokkaasti ja ndin ollen jatkavat rikkindisten pelien julkaisun kehda. Myos
aloitusviestiin vastaajat nostavat esille sen, ettd peleja markkinoidaan hyvinkin
aggressiivisesti, ja tyrkytetdaan ostajille. Ennakko-ostamista pyritdadn motivoimaan
esimerkiksi silla, ettd peliin saa ainutlaatuista lisdsisaltdd, kuten uusia asuja

pelihahmolle, fyysisia oheistuotteita tai esimerkiksi ainutlaatuisia aseita.

Muutama nostaa esille myos sen, ettd markkinointi voi olla myos valheellista.
Esimerkiksi sittemmin julkaistussa pelissa ei olekaan esineita tai tehtdvia, joita
etukateismateriaalissa, kuten mainostrailereissa, on lupailtu. Tahan kayttajat nostavat
esimerkeiksi Ubisoft-peliyhteison Assassin’s Creed: Unity-pelin, joka julkaistiin vuonna
2015 ladhes pelaamiskelvottomana. Esimerkiksi Blake Hawthorn (2017) muistuttaa

kuitenkin, etta peli on sittemmin korjailtu ja sen suurimmat virheet poistettu.

Vuoden 2015 ja vuoden 2020 valilla ei ole ketjuun tullut uusia viesteja, ja vuoden 2020
ensimmdainen kommentoija huomauttaakin, ettd aihe on siitd huolimatta edelleen
ajankohtainen. Kommentin takana on vuonna julkaistu Cyberpunk 2077, jota on moni
odottanut perati kahdeksan vuotta sen ensimmaisesta trailerista alkaen, ja josta olivat
odotukset tdhtitieteellisen korkealla. Peli ei lunastanut kuitenkaan odotuksiaan,

osoittautuen korjausta vaativaksi, ohjelmointivirheita tadynna olevaksi sekamelskaksi.

Pelin budjetti on 300 miljoonaa dollaria, ja se on ndin ollen yksi kaikkien aikojen
kalleimmista peleistd. Ndin ollen pelin tilasi maailmanlaajuisesti yli 8 miljoonaa ihmista:

ja nyt iso osa naistd ennakkotilaajista vaativat rahojaan takaisin. Olli Laitinen (2020)
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huomauttaakin, etta pelin keskenerdisyys tuli silti ihmisille yllatyksend, huolimatta

siita, etta pelin julkaisua oli viivytetty perati kolme kertaa yhden vuoden aikana.

Cyberpunk 2077-pelin esiintuovan kommentin jidlkeenkin on tullut muutama
kommentti, joissa huomautetaan, ettd luottaminen peliyhtididen lupauksiin ei
kannata. Kuitenkin kayttdjat kommentoivat sitd, ettd etukateisostaminen ja tunteiden
ja odotusten nostattaminen ennen pelin julkaisua tuskin tulee koskaan loppumaan.
Eraskin kdyttdja huomauttaa, ettd sosiaalinen media tekee tdassa oman osansa, koska

ihmiset kokevat, etta reaktioita pitaa antaa heti ja kaikesta.

7.3.2 Pelit

Pelit-otsikon alta |6ytyy viestiketjuja 4200, viesteja 462,000. Paaasiallisesti
keskusteluketjut on nimetty eri pelien tai pelialustojen mukaan, mutta myds muista
peleihin liittyvista asioista 16ytyy keskustelua. Paatin ottaa havainnoitavaksi kahden
erilaisen pelin keskusteluketjut, sekda kaksi muuta peleihin liittyvaa ketjua. Otin
esimerkkikeskusteluiksi Cyberpunk 2077-pelin ketjun sekd Assassin’s Creed: Valhalla-
pelin ketjun, koska molemmat pelit ovat vasta ilmestyneita, sekda ovat aiheuttaneet
runsaasti keskustelua jo ennen ilmestymistdan eri syistd. Nama viestiketjut ovat

kiinnitettyja heti otsikon alle, joten niita ei tarvitse erikseen ldhted etsimaan.

Ensimmaiseksi keskityin tutkimaan keskustelua Assassin’s Creed: Valhalla-pelista. Se on
22. osa suositusta Assassin’s Creed-pelisarjasta, jonka ensimmainen osa julkaistiin jo
vuonna 2007. Pelisarja alkoi keskittymalla assassiinien, eli salamurhaajien joukon ja
heidan ikiaikaisen vihollisensa, temppeliritarien, vuosisatojen mittaiseen sotaan.
Sittemmin niista on tullut toiminnallisia roolipeleja, joilla ei ole enaa yhteista
tarinallista punaista lankaa. Taman seikan muutama kayttdja nostaakin esille ja

ihmettelee, miksi Valhalla jatkaa Assassin’s Creed-nimen alla.

Valhalla-osa sijoittuu vuoteen 873 Viikinkien Englannin hyokkdysten aikakaudelle.
Assassin’s Creed-peleja on julkaistu tiiviissa tahdissa, ja ne aiheuttavatkin runsaasti
keskustelua ja ennakko-odotuksia. Ennen pelin julkaisua, ketjussa kdyddin omia

odotuksia lapi. Suurin osa kayttdjistda on varovaisen kiinnostunut, osa taas kaipaa
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pelisarjan aikaisempia osia, joissa assassiinien toimet olivat heiddan mielestdan
kiinnostavampia. Osa nostaa esille sen, etta viikinkeihin ja pohjoiseen mytologiaan

keskittyvia peleja ei ole tarpeeksi, joten kiinnostusta on onnistuttu loytamaan.

Erityisena huomiona kayttdja nostaa tahan valiin sen, etta pelista olisi
ennakkotilattavissa nelja eri versiota. Yhdessa ei ole lisabonuksia, yksi sisdltaa niin
sanotun kausikortin, eli digitaalisesti kaytettavan lahjakortin, jolla saisi hankittua peliin
mahdollisesti tulevat lisdosat. Muissa tulee myos kerdilijdiden suosimat paketit, patsas

pelin paahenkildsta Eivorista, seka erityinen metallinen kotelo pelille.

Ketjussa nostetaan esille myds peliyhtio Ubisoftin tapoja rahastaa esimerkiksi peliin
tulevalla lisasisallolla: osa kayttdjista ei ilmeisesti nde tdssa ongelmaa, koska
maksullista lisdsisaltéa ei kuitenkaan ole pakko ostaa. Kuitenkin kayttajat
huomauttavat, ettd Ubisoft on miljoonien arvoinen, suosittu peliyhtid, jonka
aikaisemmatkin pelitkin on saatu tdysin ilman lisamaksuja. Kayttajat muistuttavat
toisiaan myos siitd, ettd uutena Valhallan kaltaiset massiiviset pelit voivat maksaa

kuudestakymmenesta eurosta kahdeksaankymmeneen.

Valhallan viestiketjussa tuodaan esille myds viikinkiaiheisia televisiosarjoja, kuten
joulukuussa 2020 paattynyt amerikkalainen Vikings, seka englantilainen The Last
Kingdom, joka alkoi vuonna 2015. Ne tuovatkin esille kayttdjien kiinnostusta myos
Valhallaa kohtaan: viikinkimytologiaa pidetdan kiinnostavana aiheena pelille. Muutama
kayttdaja muistaa my6s huomauttaa, ettd myods Suomessa on aikoinaan kaynyt

viikinkeja.

Kayttdjat keskustelevat tiiviisti myods pelin teknisista puolista, koska osa kayttdjista
odottaa mahdollisuutta pelata kyseista pelid tietokoneellaan. Valhalla on edellisten
Assassin’s Creed-pelien tapaan massiivinen, joten toimiakseen, se vaatii joko erittdin
tehokkaan kannettavan tietokoneen, tai erityisesti pelaamiseen tarkoitetun
poytdkoneen. He jakavat myds trailereita pelistd, seka videoita, joissa nahdaan,
millainen Valhallan pelattavuus on: liikkuuko hahmo sulavasti ja millainen on pelin

taistelujarjestelma.
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Kuva 8. Naispuolinen Eivor vai miespuolinen Eivor?

Huomio siitd, etta paahenkildksi voi valita miehen tai naisen (kuva 8), edellisen
Assassin’s Creed-osan, Odysseyn, tavoin, ei kirvoita niin paljon keskustelua kuin
odottaisi. Muutama kayttdja jopa toteaa, ettd Odysseyn naispaahenkilé Kassandra oli
paljon persoonallisempi ja luontevampi pelattava kuin miesversio Alexios. Vasta
my6hemmissa viesteissa, pelin julkaisun jalkeen, huomautetaan, ettd miespuolinen
Eivor sopii kayttajan mielesta teemaan paremmin kuin naispuolinen Eivor. Myés se,
ettd Eivorin sukupuolen voi vaihtaa my06s kesken pelin, koetaan erikoiseksi. Esimerkiksi

edellisessa osassa, Odysseyksessa, hahmon valinta Alexioksen ja Kassandran valilla oli

pysyva.

KonsoliFIN-viestiketjussa ei kukaan kuitenkaan huomioi muistuttaa siitd, ettd Ubisoftin
historia sukupuolen, erityisesti naisten representaation kanssa on ongelmallinen.
Esimerkiksi vuonna 2014 julkaistun Assassin’s Creed Unityn yhteydessd paljastui
pelinkehittdjien kommentteja, joiden mielestd naisoletetun pelattavan hahmon luonti
pelin moninpeluuta varten oli liian iso urakka ja olisi ollut tuplasti enemman tyota kuin
miesoletetun pelattavan hahmon teko. Kyseiset kommentit saivat osakseen kritiikkia ja

palautetta Ubisoft-yhtiolle (Gray ym 2018).
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Paul Tassi (2020) pohtii artikkelissaan Valhallan sukupuolikysymystd ja muistuttaa
myos siitd, ettd Ubisoftin aikaisemmat yritykset pelattavan hahmon sukupuolen
vaihtamisesta olivat kirvoittaneet kritiikkid. Huomio siitd, ettd onko Valhallan tapa
antaa pelaajan vaihtaa pelihahmon sukupuolta kesken pelin jotakin, joka tulee
pysymaan, vai pelkkd koe, on mieleenpainuva. Assassin’s Creed-peleihin ei
todennakoisesti koskaan tule tulemaan osaa, jossa olisi sataprosenttisesti

naispdahenkild (Tassi 2020).

Aktiivinen kayttaja ippanis pohtii omassa kommentissaan pelisarjojen dubbauksia ja
erityisesti sitd, ettd Assassin’s Creed-pelit puhutaan poikkeuksetta englannin kielella.
Ubisoft on juuriltaan ranskalainen peliyhtid, jonka tyontekijdissa on useita eri
kansallisuuksia, joten kommentoijan mielestd on erikoista, etta englannin kielen
ylivoimaa pidetdaan heidankin suunnaltaan ylla. Kayttadjalle vastataan, ettd englanti on
kuitenkin maailmankieli, ja sita puhutaan Idhes kaikkialla, joten lienee jo
kayttajakunnan vuoksi peliyhtion oma etu, ettd peleissa puhutaan englantia. Lisaksi
Yhdysvallat on suuri kohdeyleiso, eivatka amerikkalaiset pida tekstitysten lukemisesta,
kuten kdy ilmi esimerkiksi viime vuoden keskustelusta korealaisen Parasite-trillerin
ympdrilla (Adams 2020, Chang 2020). Pelit seka elokuvat ovat kuitenkin
visuaalisuuteen pitkdlti nojaava medianmuoto, joten tekstityksiin keskittymista

pidetaan hairitsevana.

Valhallaan liittyvdaan keskusteluun palatakseni, my6hemmin ketjuun tulee esiin
arvosteluita, kun peli on julkaistu. Positiivisia kommentteja nouseekin esille, kun peliin
on paassyt kunnolla tutustumaan. Muutama pelia jo aloitellut kdyttdaja huomauttaa,
ettd pelialustan mukaan pelissa saattaa ilmestya ohjelmointivirheita, kuten sita, etta
pelihahmo jaa esimerkiksi jumiin. Pelin pituudesta myds huomautetaan: loppu ei ole
Iahelldkdan 70—80 tunninkaan pelaamisen jalkeen, etenkin jos pelaaja on sitd luokkaa,

joka haluaa tehda pelin sivutehtavia ja tutkia pelimaailmaa.

Toiseksi tutkittavaksi viestiketjuksi otin Cyberpunk 2077-aiheisen ketjun. Se on jo
vuonna 2012 julkistettu Cyberpunk 2020-p6ytaroolipeliin perustuva videopeli, jossa

kehonmuokkaus on nykypdivaa. Pelin kehittdja CD Projekt kuitenkin julkaisi vasta
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vuonna 2018 trailerin, jonka kirvoittamana tama viestiketju on perustettu. Koska peli
julkaistiin virallisesti vasta joulukuussa 2020, taman viestiketjun alkupdan viestit ovat

vain ennakko-odotusten jakamista.

Nimessa oleva cyberpunk, eli kyberpunk, viittaa 1980-luvulla syntyneeseen
tieteiskirjallisuuden genreen, jonka keskidossd on ladhitulevaisuus, yhteiskunnan
rikkindisyys ja jossa raja ihmisen ja koneen valilla on hamara. Tassakin viestiketjussa
kayttavat loytavat pelin trailereista viittauksia ja yhtymakohtia esimerkiksi vuoden
1982 Bladerunner-elokuvaan, joka toi kyberpunk-genren suuren yleisén tietoisuuteen.
Pelin trailereita verrataan myos toiseen kyberpunk-aiheiseen pelisarjaan, Deus Exiin,

jonka ensimmainen osa julkaistiin lon Stormin toimesta jo vuonna 2000.

Viestiketjussa kayttajat muistuttavat toisiaan esimerkiksi siitd, miksi he luottavat CD
Projektin luomaan peliin ja siihen, ettd odotukset lunastetaan: kyseisen kehittajafirman
edellinen peli, Witcher 3, on myynyt maailmanlaajuisesti 28,3 kopiota. Muut kayttdjat
my6s muistuttavat, ettd Witcherin ja Cyberpunkin maailmat ovat kuitenkin tdysin
erilaiset, joten varovaisuus odotusten nostamisessa on hyvaksi. Varoituksista
huolimatta, uusien trailereiden myo6ta ja julkaisupaivan lahestyessa, kayttajat nayttavat
yksinomaa kehuvan pelin ulkoasua ja tunnelmaa. Osa kayttajista kuitenkin suosii sita
lahestymistapaa, ettd odottaa vasta julkaisun jalkeen, seuraa muutamia arvosteluita ja

tekee vasta sitten ostopaatoksen.

lImoitus siitd, etta Hollywood-nayttelija Keanu Reeves tulee nadyttelemadan pelissa
hahmoa, nostaa kayttdjien odotuksia entisestdan. Innostusta kohotetaan myos silla,
ettd pelattava hahmo on itsessddan tdysin pelaajan kustomoitavissa, ei pelkastaan

sukupuolta myo6ten, vaan myos ulkomuotoa ja henkilopronomineja myoéten.

Tastd kehittdjien paatoksestd syntyykin keskustelua tdssa viestiketjussa: osa pitaa
hyvana ideana, ettd ldhitulevaisuuteen sijoittuvassa pelissa voi olla mika vain, osa pitaa

turhana. Esimerkiksi kdyttaja karpaasi kommentoi nain:
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”Jos vdlttdmdtta piti ldhted tdhdn identiteettipolitiikkkaan mukaan, niin sitten olisi
vaihtoehtojen oltava mies, nainen ja muu, jolle pelaaja voi sitten itse valita
sukupuolipronomininsa niistd yli 80 eri sukupuolesta. Nythdn tdssd syrjitéddn
selkedisti valtaosaa kuluttgjista. Ymmdrrdn hyvin, etteivit kaikki halua tdatd

ddrivasemmiston ajamaa agendaa tukea.”

Koska tekstin kautta on mahdotonta tulkita tuntemattoman henkilén danensavya, jaa
olettamiseksi, etta kayttaja tarkoittaa sanojaan sarkastisesti. Kuitenkin on
huomautettavissa, etta identiteettipolitiikka on termi, jota yleensd kadytetdan
vahattelevassa mielessa (Krasnigi & Pasanen 2021), etenkin kun puheenaiheena on
sukupuolen moninaisuus ja ihmisoikeudet. Silla pyritadn luomaan kahtiajakoisuutta,
jossa toisella puolen on rationaalinen, jarkeen ja logiikkaan perustuva politiikka ja

toisella puolen tunteisiin ja identiteettiin perustuva politiikka.

Pitkalle ei tassa viestiketjussa ainakaan alkuvaiheessa menna sukupuolikeskustelussa,
vaan siirrytadn takaisin odotusten kohottamiseen. Pelin alkuperdisen julkaisupdivan
siirtyminen pidemmalle tulevaisuuteen otettiin vastaan turhautumisen, mutta toisaalta
myo6s odotusten kohoamisen kera. Mielellddn pelaajat ottaisivat vastaan loppuun

hiotun pelin, eika keskeneraista, kiireessa viimeisteltya teosta.

Ketjussa keskustellaan paljon myo6s eri pelikonsoleiden hyodyistd ja haitoista, seka
odotetaan tulevia Playstation 5 ja Xbox Series X-konsoleita. Kayttdjien toive siita, etta
Cyberpunk 2077 julkaistaisiin myos ndille seuraavan sukupolven konsoleille, toteutuu,

sillda ndin on odotettavissa.

Julkaisupaivan lykkdaaminen kirvoittaa turhautuneiden kommenttienkin lisaksi myds
keskustelua tyontekijoiden oloista: esimerkiksi peliyhtio Naughty Dog on saanut
erityistd negatiivista julkisuutta vuonna 2020, The Last of Us ll-pelin julkaisun myo6ta,
kun tuli ilmi, ettd tyontekijoiden hyvaksikdyttd on arkipaivdaa (Yin-Poole 2020). Osa
kayttajista ilmaisee huolensa, onko julkaisupdivan lykkdamisessa Cyberpunk 2077-

pelinkin suhteen kyseessa samanlaista tyontekijoiden ylityollistamista. CD Projektilla ja
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CD Projekt REDiIlla kuitenkin on oma historiansa crunchin, eli ylity6llistamisen, kanssa

(Jackson 2019).

Osa kayttajista pohtii, lieneekd huoli tyontekijoiden hyvinvoinnista turhaa, mutta on
kuitenkin totuus, etta pelialalla tyontekijoilla ei ole samanlaista turvaverkkoa kuin
melkein missa tahansa muualla, eikd esimerkiksi markkinoinnissa annettu kuva
useinkaan vastaa todellisuutta. Esimerkiksi peliyrityksia markkinoidaan hauskoina
tyopaikkoina, joissa leikki on tyotd ja tyd leikki. Kuitenkin pelitestaus voi olla

monotonista ja yksitoikkoista sekad huonosti palkattua (Condis & Stanfill 2014).
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8 HAVAINNOINNIN TULOKSET

Koska KonsoliFIN-foorumi ja Reddit ovat hyvin erilaisia keskustelualustoja, niiden
viestiketjujen vertailu jaa lyhyesti. Kayn kuitenkin tdssa lapi paaasialliset
johtopaatokseni ja ajatukseni, joita kokosin viestiketjuja lapikdydessani. Ensin keskityn
R/Gamers ja R/GirlGamers-palstojen viestiketjuihin, koska kdvin ne myos kirjoittaessa
lapi ensimmaisenda. Sen jalkeen jaan ajatuksiani ja pohdintojani KonsoliFIN-foorumin

viestiketjuista.

R/Gamers-subreddittissd puhuttiin monenlaisista peliaiheista. Kayttdjat esimerkiksi
kysyvat paljon pelisuosituksia toisiltaan, koska toinen pelaaja osaa kertoa tarkan
mielipiteensa pelista joutumatta sitda suodattamaan, toisin kuin pelilehtien arvostelijat.
Aiheita ei myoskaan ole kategorisoitu, vaan otsikoiden perusteella pitda paatelld, mista
on kyse. Usein otsikot olivat epamaaraisia, joten viestiketju taytyi erikseen napauttaa

auki, jotta selviaa se, mista on kyse.

Muutamissa otsikoissa nostettiin esille myos pelikulttuurin  ja peliyhteis6jen
myrkyllisyyttd. Niissa puhuttiin  esimerkiksi esports-turnauksissa tapahtuvasta
hdirinndsta, seka lahes yksinomaa tuomittiin se. Kuitenkin se asenne, ettd hairintaa ja
nimittelya taytyy vain kestda, nousee joissakin keskusteluissa esille. Tama osoittaa,
ettd tasa-arvosta peliyhteisOissa taytyy yha puhua ja muistuttaa, ettd kenenkdan ei

kuuluisi harrastuksensa, jopa elinkeinonsa parissa, tuntea oloaan turvattomaksi.

R/GirlGamersin otsikoissa nousi esille myos mielipidekyselyitd, seka kysyttiin
suositteluita esimerkiksi hyvista peleista, joiden avulla saisi uusia ystavida. Ensimmainen
naisiin ja naishahmoihin liittyva otsikko tuli esille nopeasti, eika se jaanyt ainoaksi, mika
osoittaa, ettd naisoletettuja pelaajia ja pelien faneja kiinnostavat kyseiset aiheet.
Naisten asema peliyhteisoissa puhututtaa edelleen: yhtena osana siind on se, miten
naishahmot on esitetty, eli representoitu, eri peleissd. Huomioitavaa mielestani on,
miten lempedampi ilmapiiri on tdssa yhteisdssa: vastauksia on eri viestiketjujen
aloituksiin runsaasti ja ne ovat p&aaasiallisesti ystaviallisia, kohteliaita sekd ennen

kaikkea informatiivisia.

63



Erindisissa viestiketjuissa, jotka on erikseen merkitty sanalla Venting, eli
Purkautuminen, tassa tapauksessa siis tunteiden purkaminen, nostettiin esille
naisoletettujen pelaajien ja fanien kokema hairintd, usein miesoletettujen pelaajien
suunnalta. Yleensa ndiden otsikoiden alta I6ytyi turhautunut naishenkild, joka oli
kokenut verbaalista hairintda ja ivaamista joko kesken pelin tai internetin selailun.
Discord-palvelun aanipuhelu-toiminto nousi esille hairinnan valineena, vaikka sen
alkuperdinen tarkoitus onkin vain yhdistda pelaajia, jotta kommunikointi muiden

kanssa olisi helpompaa.

Siind missa r/gaming-yhteison keskustelunaiheet liikkuivat tarkasti rajattuina vain
peliaiheissa, on huomattavaa, ettd r/girlgamers-yhteison keskustelunaiheet olivat
paljon laaja-alaisempia eivatkd keskittyneet pelkastaan peliaiheisiin. Toisilta
naisoletetuilta pelaajilta ja pelifaneilta haettiin peleihin ja peleihin liittyvan
teknologisen informaation lisdksi myOds samoja - ja eridvida - mielipiteitd, lohtua,

ystavyytta ja oman mielipiteen jakavia ajattelijoita.

R/GirlGamers-yhteisossa keskusteltiin ja jaettiin tietoa myos pelaamisen teknologisista
osapuolista: kayttajat esimerkiksi jakoivat kuvia omista tietokoneistaan ja
tietokonenurkkauksistaan, seka kyselivat suosituksia erityisiin tarpeisiin sopivista
hiirista ja muista pelaamiseen liittyvista laitteista. Osassa kysymyksista nousi esille
myos se, ettd ovatko erilaiset tekniset laitteet sopivassa maarin optimoitu esimerkiksi
pienille kasille tai korkealle danelle. Tallaisista aiheista on helpompaa kysya muilta
faneilta ja pelaajilta, koska esimerkiksi virallisemmat tahot, kuten laitteiden
valmistajat, eivat ole valttamatta ottaneet tallaisia seikkoja lainkaan huomioon.
Virallisten tahojen ldhestyminen voi olla my6s uhkaavaa tai pelottavaa, ja muut fanit
voivat tuntua turvallisilta ja luotettavilta.

Osassa teknologiaan liittyvista viestiketjuista nousi esille myo6s estetiikan kysymys: oma
tietokone tai sen ymparistd haluttiin tehda silmaa ja mielta miellyttavaksi. Estetiikan

kysymyksissa onkin ymmarrettavaad, ettd mielipiteitd ja ajatuksia haluttiin vaihtaa
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muiden fanien ja pelaajien kanssa, koska esteettisyys on subjektiivinen kasite ja muut

henkilot ilman valikdsia pystyivat kertomaan mielipiteensa suoraan.

KonsoliFIN-foorumista otin nelja suurta viestiketjua, joista kaikki ovat aloitettu eri
aikoina ja keskittyvat eri aiheisiin. KonsoliFIN-foorumin viestiketjut eivat erotelleet
kayttajia sukupuolten perusteella, joten sukupuolikysymys, feminismi ja naisten asema
pelikulttuurissa jdivat vaille keskustelua, muutamaa hajanaista kommenttia lukuun

ottamatta.

Kaikissa neljassa viestiketjussa oli tiettyja aktiivisia kayttdjia, jotka joko olivat
aloittaneet ketjut, tai pelkdstidan jakoivat aktiivisesti erilaisia uutisia. ”Ald osta peleja
ennakkoon” ja "Pelaaminen otsikoissa”-ketjut olivat molemmat yleismaailmallisempia,
joten niissa jaetut uutiset vaihtelivat aihepiiriltadn runsaastikin, toki pysytellen pelien

yhteydessa.

Havainnoiduissa Assassin’s Creed Valhalla ja Cyberpunk 2077-viestiketjuissa, jotka
molemmat olivat perustettu ennen kuin pelit oli julkaistu, keskityttiin aluksi pitkalti
ennakko-odotuksiin, trailereiden jakamiseen ja niistd puhumiseen, sekd teknisen
puolen pohtimiseen. Sukupuolikysymykset ja naiskysymys nousi esille vain harvoin: se
ei osoita sitd, etteikd se kiinnostaisi, vaan sitd, etta se koetaan toissijaisena itse pelista
puhumiseen. Vain silloin, kun puheeksi nostetaan molempien pelien mahdollisuudet
pelata naishahmoilla, siitd kommentoidaan Iyhyesti. Molemmissa viestiketjuissa,
erityisesti Cyberpunk 2077-ketjun kohdalla, nostettiin esille myds jo aiemmin mainittua
pelikulttuurin myrkyllisyytta. Ei pelkastdan pelaajien itsensa keskuudessa, vaan pelialan

tyopaikkojen kohdalla.

Kaiken kaikkiaan, niin globaalien kuin suomalaistenkin peliyhteisdjen keskuudessa,
keskustelunaiheet vaihtelevat runsain mitoin. Toisiin faneihin ja pelaajiin luotetaan

informaationlahteina paljon, etenkin kun informaatio, mitd haetaan, on subjektiivista.
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9 YHTEENVETO

Kuten aikaisemmissa luvuissa olen jo todennut, fanien ja pelaajien
informaatiokdyttaytyminen on uniikkia. Sitd on tutkittu ja siitd on kirjoitettu erityisesti
Yhdysvalloissa runsaastikin, mutta eurooppalainen tutkimus on vield vahaista.
Nykypdivan hektisessa digitalisoituneessa maailmassa kuitenkin erilaiset internetissa
toimivat yhteisot ovat nousseet tarkeiksi: yhteisoon kuuluminen tuo turvaa, ystavia,
tukea seka esimerkiksi neuvoja. Informaatiokdyttaytyminen on laaja aihe ja siihen
sisdltyy monia osa-alueita: aivan kaikkea ei sisaltynyt tahan pro gradututkielmaan,
mutta pyrin kuitenkin kdymaan lapi mahdollisimman monta. Tiedonhaku erityisesti
nousi isona kysymyksena esiin, koska muilta fandomissa olevilta henkil6ita kysyttiin
monenlaisia kysymyksia pelisuosituksista siihen, mita tehda hairitsevan miespelaajan

kanssa.

Informaatio, mitd fanit ja pelaajat jakavat yhteisoissdan, on ainutlaatuista ja koskee
esimerkiksi erityisida pelijulkaisuja tai pelialustoja. Yhteisoissa keskustellaan myds
yleismaailmallisista asioista, sekd puretaan tunteita. Muilta faneilta ja pelaajilta
haetaan vastauksia laajaan skaalaan kysymyksida. Naisoletetut pelaajat ja fanit
erityisesti hakevat turvaa ja tukea toisistaan, sekd luovat omat turvalliset paikkansa
internetissa. Heitad kiinnostaa erityisesti pelikulttuurin sukupuolittuneisuus seka oma
asemansa peliyhteisoissa.

Kuten olen aikaisemmissa luvuissa jo kdaynyt lapi, on tutkittua, etta fanit luovat pitkalti
omat sisadltonsa, omat kategoriansa ja oman informaationsa. Fanit luovat myds omat
arkistonsa sisallolleen ja keskusteluilleen: Reddit ja KonsoliFIN ovat molemmat

omanlaisiaan arkistoja, ja niitad yllapidetdaan vapaaehtoisvoimin.

Loppujen lopuksi, fandomit ovat erityinen yhteisonmuoto, joka on tullut jaadakseen.
Ne elavat ja olevat niin internetissa kuin internetin ulkopuolellakin, ja niihin kuuluvat
fanit ja pelaajat jakavat eldamadansa toistensa kanssa. Kaikkia fandomeihin kuuluvia

vhdistdad kuitenkin sama intohimo ja mielenkiinto samaa aihetta kohtaan: oli aihe
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sitten yksittdainen henkild, peli tai identiteetti. Tutkielmani osoittaa, etta peliyhteisdissa

riittda puhuttavaa ja tutkittavaa.
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