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Taman tutkielman tavoitteena on selvittdd, miten e-urheilijat kehystetaan llta-
Sanomien e-sports-osastolla. Pelaajat esitetddn usein mediassa ja
populaarikulttuurissa stereotyyppisina nortteina, jotka ovat epasosiaalisia ja
epadviehattavia. Toisaalta tietyissa piireissa ammattimaisia pelaajia eli e-urheilijoita
arvostetaan paljon, eika pelaajista maalattu stereotyyppinen kuva sovi yhtaloon.

E-urheilijat ovat kiinnostava tutkimuskohde, silla elektronisella urheilulla ei ole vield
vakiintunutta asemaa yhteiskunnassa urheiluna. Toisaalta ammattimaiselle tasolle
edennyt pelaaminen keraa paljon huomiota osakseen, ja e-urheilun asemasta
vaitellaan jatkuvasti.

Tutkielman teoreettinen osuus hyddyntaa seka pelaajien mediarepresentaatioista
tehtya tutkimusta etta urheilujournalismin tutkimusta. E-urheilussa
urheilusankaruuden ja stereotyyppisen pelaajanoértin kasitteet ottavat yhteen.
Harrastelijapelaajia koskeva tutkimus paljastaa, ettd pelaajat nahdaan usein
negatiivisten linssien lapi. Toisaalta taas urheilujournalismille on tyypillista nostaa
yksittadisia urheilutahtia ja heidan suorituksiaan esiin seka suhtautua kritiikittdmasti
oman maan kansallissankareihin.

Analyysin aineisto koostuu Ilta-Sanomien esports-osaston vuonna 2021 julkaistuista
jutuista. Satunnaisotokseen paatyi 45 juttua, jotka analysoitiin laadullisen
kehysanalyysin menetelmalla.

Analyysi nosti esiin nelja padkehysta, joita olivat menestys, kohun kohde, raha ja
pelinappula. Menestyskehyksessa e-urheilijat esitettiin menestyvina sankareina. Kohun
kohteena olevat e-urheilijat taas nahtiin ongelmien yksittdistapauksina. Rahakehys
esitti e-urheilijat rikkaina ja paljon voittorahoja tienaavina. Pelinappulakehys teki e-
urheilijoista tiimipelaajia, jotka toimivat taktisina osina joukkueessa. E-urheilijat nahtiin
enimmakseen urheilijoina, eikd harrastelijapelaajiin kohdistuneita stereotypioita ollut
juurikaan loydettavissa aineistosta.
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1 JOHDANTO

Vuoden 2018 linnan juhlissa toimittaja kysyi kahdelta Suomen menestyneimmalta e-
urheilijalta, kuluuko heilla paljon energiajuomia. Elektronisen urheilun eli e-urheilun
piireissa tapauksesta herasi keskustelua ja muun muassa llta-Sanomat uutisoi asiasta.
Osa mietti Twitterissa, kysyttaisiinkd esimerkiksi jadkiekkoilijalta, paljonko tdlla menee

vuodessa nuuskaa. Lisdksi toimittaja pojitteli kaksikkoa. (1S 2018.)

Vaikka tapauksesta onkin jo muutama vuosi aikaa, uskoisin joidenkin stereotypioiden
yha eldavan e-urheilijoita koskevissa uutisteksteissa. Voiko e-urheilijakin olla
sporttisankari, vai jaavatko tittelit jalkapallokentille ja jadkiekkokaukaloihin? Millaista
journalismia elektronisesta urheilusta eli e-urheilusta ylipaataan tehdaan, ja millaisen

kuvan jutut antavat e-urheilijoista?

Pelaajabarometrin 2020 mukaan 2,6 prosenttia suomalaisista kilpapelaa aktiivisesti ja
9,6 prosenttia katsoo aktiivisesti stream-lahetyksia tai -tallenteita kilpapelaamisesta.
Vaikka luvut eivat ole suuria, kilpapelaamisen eli elektronisen urheilun (e-urheilu) suosio
on kasvussa. (Kinnunen ym. 2020, 60—62.) Kasvavan suosion myota voi edelleen olettaa,

ettd e-urheilua koskevaa journalismiakin on tarvittu lisaa.

E-urheilujournalismin kentta on kohtalaisen nuori ja vahan tutkittu. E-urheilusta tehtya
journalismia ei varsinkaan ole tutkittu Suomessa, vaikka e-urheilu alkaa jo ohittaa
katsojaluvuissa joitakin perinteisempia urheilulajeja. Esimerkiksi Yle Areenassa naytetty
Counter-Strike-ottelu vuonna 2019 kerasi yli 240 000 katsojaa, mika ohitti monien MM-
hiihtoldahetysten katsojalukuja Areenassa (Kemppi 2019). Lisdksi e-urheilussa liikkuu
suuria rahoja, joista miljoonia on pdatynyt myds Suomeen. Maailman eniten e-
urheilusta tienanneiden top 10 -listalta 16ytyy kolme suomalaista, jotka ovat tienanneet

Dota 2 -pelin turnauksista miljoonia.

Lisdksi e-urheilu on tutkimuskohteena siitd mielenkiintoinen, ettei silld ole vield
vakiintunutta asemaa uutisoinnin kohteena laheskdan kaikissa medioissa. Lisaksi e-

urheilusta kdydaan yha kiistelya siitd, onko se “oikeaa urheilua”. Tassa tutkielmassa e-



urheilujournalismi nahdaan kuitenkin urheilujournalismin lajina. Eri lehden uutisoivat eri
tavoin ja erilaisella volyymilla e-urheilusta riippuen siita, millaisena e-urheilun asema
koetaan kyseisessa. Esimerkiksi Helsingin Sanomat julkaisi vuonna 2021 alle kymmenen
e-urheilua koskevaa juttua, mutta llta-Sanomien jutut lasketaan sadoissa lehteen

perustetun oman esports-osaston ansiosta.

Tutkielman tarkoituksena on selvittaa, miten e-urheilijoista kirjoitetaan uutismediassa.
Jutuista tutkitaan esimerkiksi sitd, millaisia piirteita pelaajiin liitetdaan ja miksi heidat on
ylipdataan nostettu uutisoinnin kohteeksi. Tutkimuksen aineisto on keratty llta-
Sanomien e-sports-osaston jutuista vuodelta 2021. llta-Sanomat valittiin juuri siksi, etta
aineistoa on paljon ja lehdelle on perustettu oma e-urheiluun keskittyva osastonsa,

joten se on kenties yksi eniten e-urheiluun panostavista valtakunnallisista lehdista.

Tutkimustehtdva on rajattu juuri e-urheilijoihin eikad koko e-urheiluun, jotta tehtava ei
olisi lilan laaja. Lisaksi kiinnostus on nimenomaan kilpailullisessa pelaamisessa eika
kaikessa pelaamisessa, silla harrastelijapelaajat ja e-urheilijat eivat ole suoraan samoja
asioita. Nakisin kuitenkin e-urheilijoiden ja harrastelijapelaajien 16ytyvdan saman
kattotermin 'videopelaajat’ alta. Lisdksi uutisten ja muiden journalististen juttujen karki
on usein ihmisissa. Tama johtuu esimerkiksi urheilujournalismin kontekstissa Seppo
Pankaladisen (1998) mukaan siitd, etta kulttuurimme tapana on korostaa yksil6itd. Olen
kiinnostunut nimenomaan henkiloista enkd ilmiosta kokonaisuudessaan, silla usein
kokonaisuus on osiensa summa; se, miten e-urheilijoista puhutaan, vaikuttaa koko e-

urheilukentdn ndkemiseen.

Seuraavaksi tarkastelen pelaajista esilla olevia ennakkoluuloja seka urheilujournalismia
kritiikittomana journalismin kenttdnd, joka nostaa ldhinnd oman maansa tahdet esiin.
Taman jalkeen kerron kehysanalyysista tutkimusmenetelmana ja kuvailen tutkittavaa

aineistoa. Siitd tutkielmani etenee analyysiin ja lopuksi paatelmiin.



2 URHEILUJOURNALISMI JA PELAAMINEN
TUTKIMUSALUEINA

E-urheilujournalismia tutkiessa voidaan hyddyntaa toisaalta pelaamista koskevaa
tutkimusta seka urheilujournalismia koskevaa tutkimusta. Tassa tutkielmassa pelaajia
koskevat mediarepresentaatiot ja kehystamisen tavat liittyvat olennaisesti
tutkimusaiheeseen, silla  e-urheilijat voidaan nahda pelaajien alaryhmana.
Urheilujournalismin tutkimus taas antaa tavan tutkia e-urheilujournalismia, joka

voidaan nahda urheilujournalismin alalajina.

2.1 Elektroninen urheilu ja e-urheilijat

Suomen elektronisen urheilun liitto maarittelee elektronisen urheilun tietotekniikkaa
hyodyntavaksi kilpaurheiluksi (SEUL 2019). Michael Wagner (2006) on lisaksi
tarkentanut, etta e-urheilu kasitetaan usein ammattilaisten pelaamiseksi. Edelleen
tarkennusta tahan tuo Freemanin ja Wohnin tutkimus e-urheilun erilaisista
madritelmistd. Siind toiminta nahdaan tietokonevilitteisena kilpailullisena
aktiviteettina, joka vetoaa katsojiin. Jos kilpailussa ei ole selkeda tavoitetta tai tavoitteen
eteen ei kilpailla, sitd ei tutkimuksen teettdmassa kyselyssa nahty e-urheiluna. Lisdksi
vastaajat kuvailivat e-urheilua kdyttamalla perinteisen urheilun termeja. (Freeman ym.
2017, 1606.) Tama viittaa siihen, ettd e-urheilua voidaan pitda perinteisen urheilun lajina
ainakin jollakin mittapuulla, vaikka se ei tayttaisi usein puhuttaneita urheilun fyysisia

vaatimuksia.

Edelld mainittujen seikkojen pohjalta tassa tutkielmassa elektronisella urheilijalla eli e-
urheilijalla tarkoitetaan henkil6a, joka pelaa ammatikseen kilpatasolla. Vaihtoehtoinen
termi e-urheilijalle voisi olla my6s esimerkiksi kilpapelaaja, mutta kdytdan selkeyden
vuoksi vain e-urheilija-termia. Lisdksi termi liittda e-urheilijan ldheisemmin urheiluun, ja

tulosteni perusteella tama tulkinta on ldhempana uutisten valittamaa totuutta.



2.2 Ennakkoluuloja pelaajista

Omaa aihettani e-urheilijoiden ndkokulmasta ei ole tutkittu, mutta erilaisten
ihmisryhmien representaatiota ja kehyksia mediassa on tutkittu aiemmin paljonkin.
Myds e-urheilijoiden kattotermiksi kasitettavia videopelaajia koskevia, median luomia
stereotypioita on tutkittu jonkin verran. Naista tutkimuksista saan hyvaa pohjaa
ennakkoluulojen tutkimiseen ja puhetapojen luokitteluun. Esimerkiksi Bergstromin,
Fisherin ja Jensonin (2016) tutkimuksessa todetaan seuraavaa massiivisten monen
pelaajan verkkopelien eli MMOG-pelaajien mediarepresentaatioista Hayesiin

nojautuen:

“Videopelaajat  herattavat  stereotyyppisen  kuvan  (valkoisesta)
miespuolisesta teinistd, joka on todennakdisesti ylipainoinen ja sosiaalisesti
kiusallinen tai eristynyt. Tama nakemys ‘tyypillisestd’ videopelaajasta on
pysynyt kohtalaisen muuttumattomana populaarikulttuurissa huolimatta
siitd, ettei silla ole juurikaan tekemista todellisuuden kanssa (Hayes, 2008).”
(Bergstrom, Fisher ja Jenson 2016, 234.)

Tutkimuksessaan he pyrkivat selvittamaan, miten MMOG-pelaajat suhtautuvat naihin
stereotypioihin. Tuloksena oli, ettd pelaajat eivat pitdneet itsedan stereotypioiden
mukaisena, ja kokivat olettamukset jopa loukkaaviksi seka toivat kyselyissa selvasti esiin

omaavansa “tasapainoisen elaman”. (Bergstrom, Fisher ja Jenson 2016.)

Yhtd lailla Kowert, Griffiths ja Oldmeadowin (2012) tutkimuksessa todetaan
videopelaajien aiheuttavan assosiaatioita negatiivisiin piirteisiin. Seka pelaajiksi etta ei-
pelaajiksi itseddn kutsuvat totesivat kyselyssa yleisen stereotypian olevan se, ettd
pelaajat ovat epasuosittuja, epaviehattavia, alistuvia ja sosiaalisesti epapatevia. Tama
stereotyyppinen kuva pelaajista muodostuu nimenomaan median kautta. (Kowert,

Griffiths ja Oldmeadow 2012.)

Lisdksi muun muassa Erin Maclean (2016) on tutkinut peliuutisten kehystamistd ja
erityisesti mies- ja naispelaajien representaatioita mediassa. Tuloksena oli, etta
mediarepresentaatiot ovat usein todellisuudesta irrallaan ja ovat hyvin kapeita malleja.
Maclean esittelee kolme kielikuvaa, joilla kuvata uutisista l0ytyvia pelaajatyyppeja. Ei-

todelliset naispelaajat kuvaavat ryhmaa, jossa naisia ei ajatella pelaajina ollenkaan.



Naiset uhreina ja sortajina kuvaa taas uutisteksteja, joissa naiset esitettiin joko miesten
dominoiman pelikentdan uhreina, mutta toisaalta taas tarkeilevind ja uhkaavina
miespelaajia ja pelimaailmaa kohtaan. Kolmas ulottuvuus olivat toksiset miespelaajat,

jotka ovat aggressiivisia, seksistisia ja antisosiaalisia. (Maclean 2016.)

Naiden tutkimusten perusteella nayttaa silta, ettd ainakin pelaajista kayty keskustelu
mediassa sekd uutisten tarjoamat kuvaukset eivat ole aina paikkansa pitavia tai
tarpeeksi laajasti huomioonottavia. Pelaajia kehystetdan ikavaan savyyn, silla heihin
liitetadan paljon negatiivisina pidettyja piirteita. Yltavatkd samat kehykset myds

kilpapelaamisen puolelle?

2.3 Urheilujournalismi on kesy vahtikoira

Urheilujournalismin tutkimus liittyy olennaisesti tutkimusaiheeseen, silla kilpailullisen e-
urheilun voi nahda kilpaurheilun lajina ja e-urheilujournalismin urheilujournalismin
alalajina. Tutkiakseni omaa aihettani kehysanalyysin avulla minun on otettava
huomioon tekstin lajityyppi. Urheilujournalismin on ajateltu olevan esimerkiksi
journalismin  “leluosastoa” (Rowe 2007). Yhtd lailla Rowe (2017) toteaa
urheilujournalismin painottuvan liikaa ulkopuolisiin tietolahteisiin, eikda niinkaan

tutkivaan otteeseen.

Samoin Antti Laineen ja Riikka Turtiaisen (2018) tutkimuksessa todetaan
urheilujournalismin olevan kesy vallan vahtikoira. Se ei ole kriittisesti tutkivaa, vaan
alistuu kaupallisille intresseille (emt.). Urheilujournalismi ei toimi heidan mielestaan
uskottavasti “neljantena valtiomahtina” kontaktien menettamisen pelossa. Tietenkin
esimerkiksi sadantorikkeista kuten dopingista uutisoidaan, mutta suuremman
kokonaisuuden tarkastelun sijaan media syyllistadkin vain yksittdisen antisankarin.

(Laine ja Turtiainen 2018, 283.)

Kari Koljonen (2000) toteaakin gradussaan urheilujournalismin sijoittuvan jonnekin
viihteen ja journalismin vdlimaastoon. Urheilujournalismi toteuttaa uutisellisia tehtavia
seka kayttda uutisellista esitystapaa, mutta tosiasioita ja mielipiteita ei erotella niin

tarkasti ja jutut ovat tunnevaltaisia sekd kaavamaisia. Eniten urheilu-uutisointia hallitsee



tulosurheilu, jossa kiinnitetdadan huomiota suorituksiin. (Koljonen 2000, 4-6.) Lisdksi
Pankalaisen (1998, 48) mukaan urheilujournalismi on kaikkialla kilpa- ja huippu-
urheilupainotteista seké maskuliinista. Lisaksi maan kulttuuri maarittaa sen, mita lajeja
pidetdan tarkeimpina (emt.). Suosittuuteen vaikuttanee myds se, miten maa parjaa
tietyissa lajeissa. Esimerkiksi Suomessa jaakiekko on hyvin suosittu laji, ja suomalaiset

myds menestyvat siina.

2.4 Mediaurheilun muovaamat urheilusankarit

Urheilujournalismia on myds moitittu kaavamaiseksi ja kritiikittdmaksi, jossa
suomalaisten puolelle asetutaan kyseenalaistamatta. Urheilijoista on tullut arkielaman
sankareita, jota korostaa kulttuurillemme tyypillinen tapa korostaa yksil6ita.
(Pankaldinen 1998). Samoin Pankaldinen (emt., 46-47) toteaa, ettd Suomessa
urheilujournalismin tavoitteena on tyypillisesti vahvistaa suomalaista itsetuntoa. Han
nostaa esimerkiksi formulakuljettaja Mika Hakkisen menestyksen, johon ainoa oikea
suhtautumistapa oli olla Hakkisen kannattaja ja toivoa tdman maailmanmestaruutta

(emt.).

Yksiloa korostava kulttuuri seka nationalistinen ja kritiikitbn oman maan kannatus ei
suinkaan ole vain suomalainen piirre, vaan tyypillista urheilujournalismille muutenkin.
Massamedia tekee voittajista ja ennatystenrikkojista kansallissankareita, joiden
ihmeelliset suoritukset paihittavat kaikki tieteen ja taiteen saavutukset (Heinild 1998,
126). Heinilda myds toteaa, ettda urheilusankaruuden ilmi® on massamedian
aikaansaannos (emt.). Raymond Boylen (2012) mukaan urheilujulkkiksen syntyyn
vaikuttaakin nalkdinen mediaymparistd. Urheilukulttuuri on yha keskeisempaa
viihdeteollisuudelle, joka muovaa populaarikulttuuria. Menestyvat urheilijat ovat
julkisuuden henkil6ita, joista saadaan luotua kaikenlaista kotimaista ettd ulkomaista

sisaltda eri julkaisukanaviin. (Boyle 2012, 94.)

2.5 Tutkimuskysymykset

Urheilujournalismin sankarikeskeisyys ja ihannoitujen urheilijoiden mielikuvat ovat

kovasti ristiriidassa videopelaajien stereotypioita koskevan tutkimuksen kanssa.



Toisaalta tutkielmani kohteena olevat e-urheilijat edustavat molempia maailmoja —

kumpi voittaa?

Tutkimuksen tavoitteena on selvittda, millaisia kehyksida e-urheilijoista puhuttaessa
kaytetadan mediassa, tarkemmin Ilta-Sanomien esports-osastolla. Lisaksi alakysymys
pyrkii selvittamaan, nakyyko kehyksissa aiemman tutkimuksen toteamia stereotypioita,
joita harrastelijapelaajista on mediassa runsaasti liikkeelld. Tavoitteena on eritella
erilaisia luokkia, miten e-urheilijoista puhutaan. Analyysin tekeminen vaatii muun

muassa sanavalintojen, nakdkulmien ja taustaoletusten tutkimista.

Tutkimuskysymykset ovat:

1. Millaisia kehyksia e-urheilijoista uutisoitaessa kdytetdan llta-Sanomissa?

2. Nakyyko kehyksissa harrastelijapelaajiin tyypillisesti kohdistetut stereotypiat?

Tutkielman tarkoituksena on ylla olevien tutkimuskohteiden ja niiden havaintojen
perusteella myds pohtia, pitdisikd puhetapoja ja kaytettyja kehyksia e-urheilijoista
muuttaa. Lisdksi tahdon pikaisesti pohtia, ovatko kehykset ongelmallisia. Lopussa viela

esitan, millaisia mahdollisuuksia aiheesta olisi jatkotutkimukselle.



3 AINEISTO JA MENETELMAT

Tutkielman aineisto koostuu llta-Sanomien esports-osaston tuottamista artikkeleista,

joissa kasitellaan edes jollain tasolla e-urheilijoita. Aineisto on satunnaisotos.

Aineistoa kdydaan lapi laadullisesti kehysanalyysin menetelmalla. Luvussa 3.1 avataan
kehysanalyysin menetelmaa. Luvussa 3.2 perustellaan aineiston valintaa ja tapaa, jolla
aineisto koottiin sekd kerrotaan, millaista aineisto on. Sen jalkeen kasitelldan, kuinka
kehysanalyysia tdssa tutkielmassa sovelletaan ja miten lopputuloksiin pyritdan

paatymaan.

3.1 Kehysanalyysi kysyy: "Mita tassa on meneillaan?”

Tutkimus toteutetaan kehysanalyysin menetelmalld, joten kehyksen kasite on keskeinen
tutkimustehtavan kannalta. Kehyksen eli ‘framen’ kasitteen luojana pidetdan Erving
Goffmania (1974), jonka ldhtokohtana oli “tilannemaaritelman” kasite. Sosiaalisessa
tilanteessa on siis vastattava kysymykseen: mita tdassa on meneillaan? (Karvonen 2000,
79). Goffman kertoo teoksessaan (1974, 10-11) kehyksen olevan sana, joka viittaa
tilanteen tunnistettaviin peruselementteihin. Nama elementit rakentavat sita, miten

madarittelemme tietyn tilanteen (emt.).

Karvonen (2000, 78) esittaa tekstissaan yksinkertaistetummin kehyksen kasitteen
ideana olevan se, etta vyksittdinen asia saa merkityksen kokonaisuuden kautta.
Esimerkiksi luentosalissa puhuva henkild mielletddn helposti tyotehtavissa olevaksi
opettajaksi, mutta vaikkapa juoksulenkilld tormattdaessd hdnet ymmarretaan
yksityishenkiloksi. Kyse ei ole kuitenkaan vain siitd, missa henkilé nahdaan, vaan siita,

millaisen tulkintakehyksen lapi hanta katsellaan.

Konstruktionistisesta ndakokulmasta journalisti ja niin ikdan jutun lukijat ovat naiden
kehysten kautta luomassa ja muuttamassa sosiaalista todellisuutta. (Van Gorp 2007, 73).
Journalistit joutuvat myos tekemdan tyodssdan paljon rutiininomaistakin valikointia ja
kehystamista (Karvonen 2000, 81). Seppanen ja Valiverronen (2012) kuvailevatkin

kehystamisen olevan valintojen ja muokkausten prosessi, joilla mediaesitys tuotetaan.



Kehysten voidaan ajatella tuovan myos kontekstia (emt.). Siksi kehysanalyysin avulla on
hyva lahteda selvittamaan, kuinka esimerkiksi journalistiset jutut on kehystetty ja

millaista todellisuutta ne rakentavat.

Kehysanalyysi sopii hyvin taman tutkielman menetelmaksi, silla tarkoituksena on
nimenomaan tutkia e-urheilijoista kaytettyja kehyksida llta-Sanomien tuottamassa
journalismissa. Kehykset ovat uutisissa tapa esittdaa asia tietylla tavalla. Niita luetaan

automaattisesti oman kulttuurin kontekstissa, joten niita ei valttamatta edes huomata.

3.2 Aineistona lita-Sanomien esports-osasto

Tutkimusaineisto koostuu llta-Sanomien e-urheilua kasittelevista jutuista, joissa e-
urheilijoista puhutaan edes hieman. Ilta-Sanomien esports-osasto perustettiin vuonna
2015 (Sanoman lehdistotiedote 2018), joten lehti on kenties pisimmalla e-urheilu-
uutisoinnissa verrattuna muihin suuriin valtakunnallisiin uutismedioihin. Esimerkiksi
Helsingin Sanomat uutisoi e-urheilusta vain kymmenisen kertaa koko vuoden 2021
aikana. Yle seurasi Counter-Strike: Global Offensive -pelin kilpailuja Areenassa ja e-

urheiluaiheisia juttuja l0ytyy vuoden ajalta noin 60 kappaletta.

Rajasin tutkimusaineiston kerdaamisen vain verkkouutisiin, silla fyysisten lehtien
saatavuus olisi huonompi ja niiden tarjoama aineisto voisi olla hyvin niukkaa. llta-
Sanomien verkkosivujen hakutyokalun avulla etsittiin kaikki vuonna 2021 julkaistut
jutut, jotka oli merkitty hakusanalla “esports”. Kaikkien esports-osaston juttujen
joukosta otettiin mukaan vain ne jutut, joissa kasitellddn e-urheilua nimenomaan
ammattitasolla, ja joissa puhutaan pelaajista, eikd esimerkiksi e-urheiluseuroista,

harrastelijapelaamisesta tai peleista ylipaataan.

Tutkimusaineistoa kerattiin tarkasteluun koko vuoden ajalta, silla yhden kuukauden
tarkastelujaksolla jutut voisivat olla liilan yksipuolisia, silla erilaisia peliturnauksia
jarjestetaan pitkin vuotta. Vuoden ajalta saadaan parempi edustus eri peleja ja eri e-
urheilijoita. Valitsin juuri vuoden 2021, jotta kehysanalyysin tulokset olisivat

mahdollisimman tuoreita ja paikkansapitavia myos nykyaan.



Juttuja kertyi ylla mainituin kriteerein 450 kappaletta. Koska tdman aineiston
lapikdyminen laadullisen kehysanalyysin  menetelmalla olisi liian  tyo6lasta,
analysoitavaksi otettiin joka kymmenes juttu. Siten kasaan saatiin 45 lehtijuttua. Jutuista
lahes kaikki ovat uutisia, mutta mukana on myods yksi kommentti ja yksi pidempi

henkilokuva.

Aineistossa on kokonaisuudessaan edustettuna kymmenen eri pelia. Selva enemmisto
jutuista kasittelee ensimmadisen persoonan ammuntapeli Counter-Strikea (CS), ja
nimenomaan pelin Global Offensive -nimistda versiota (CS:GO). Taman jalkeen
suosituimmat uutisaiheet olivat Valorant ja Dota 2, joista kummastakin on noin

seitseman juttua. Lopuista peleista on aineistossa vain yksittaisia juttuja.

Vaikka jutut edustavat eri peleja, eri pelien e-urheilijoita ei luokitella tutkielmassa
erillisiksi ryhmiksi analyysia varten. Ensinndkin aineisto olisi sellaiseen liian niukka, silla
yksittaisista jutuista ei ole perusteltua vetdaa johtopaatdksia. Lisaksi e-urheilijat voidaan
kuitenkin nahda samankaltaisena joukkona huolimatta siitd, missa pelissa he kilpailevat.

Uutisointi myds vaikuttaa olevan samankaltaista riippumatta lajista.

3.3 Kehysanalyysin soveltaminen tutkielmassa

E-urheilijoista kdytettyja puhetapoja pyritddn erittelemaan kehysanalyysin avulla.
Tekstilta on siis kysyttava Goffmanin (1974, 8) mukaan: mita tassa tapahtuu? Kehykset
ilmentyvat Robert Entmanin (1993) mukaan keskeisten sanojen, fraasien,
stereotyyppisten kuvien ja tietoldhteiden kautta. Sovellan Entmanin esittelemaa
maaritelmaa tutkiessani kehyksia. Jutuista pyritaan erottamaan e-urheilijoista kaytetyt

kehykset esimerkiksi sen mukaan, millaisia sanavalintoja ja fraaseja teksteissa esiintyy.

Analyysin avulla olisi tarkoitus 16ytdaa joukko kehyksia, joita e-urheilijoita kuvattaessa
kaytetdan. Juttuja ei lajitella tiettyihin kategorioihin, silld yhdessa jutussa e-urheilijoita
voidaan kehystdd useammalla eri tavalla. Tarkoituksena on myds lopuksi peilata
loydettyja kehyksid aikaisemman tutkimuksen |6ytamiin stereotypioihin pelaajista ja

tutkia, 16ytyyko naita stereotypioita myos e-urheilujournalismin puolelta.
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Aineistosta analysoidaan vain tekstimateriaali, eli otsikot, kuvatekstit ja leipatekstit.
Lisaksi juttuihin on usein upotettu esimerkiksi tviitteja, joita tarkastelen lahinna niiden
tarkoituksellisuuden mukaan, eli mita lisdarvoa ne esimerkiksi tuovat jutuissa esitetyista
pelaajista. Analyysissa ei oteta kantaa kuviin, jotta voidaan keskittya tarkastelemaan

vain kaytettya kielta.
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4 ANALYYSI JA TULOKSET

Tassa luvussa esitellddan aineiston analyysin tulokset, eli 16ytyneet kehykset. Jokainen
kehys esitellaan omassa alaluvussaan ja ne perustellaan aineistosta vedetyin

johtopaatoksin ja sitaatein.

Alaluvussa 4.2 vastataan tutkimuskysymyksiin analyysin tulosten valossa ja vedetaan

tuloksia yhteen. Tavoitteena on myds peilata tuloksia aiempaan tutkimukseen.

4.1 Tulokset: nelja paakehysta

Jutut tuottavat kayttamilldan sanavalinnoilla ja fraaseilla kehyksen, jonka sisdlla e-
urheilijat esitetdan. E-urheilijoista muodostuvaan kasitykseen vaikuttavat siis kaikki
jutun piirteet, eivat vain kohdat, joissa suoraan kuvaillaan vain heitd, silld he toimivat
laajemmassa jutun kontekstissa ja ovat rinnastettavissa muuhun sisaltoon. Jutuista

I6ytyi nelja e-urheilijoista kdytettya paakehysta:

1. Menestys
2. Kohun kohde
3. Raha

4. Pelinappula

Kehykset ovat aineistosta itse tulkittuja ja nimettyja. Jutut luettiin tarkasti lapi ja niiden
esittamat kehykset taulukoitiin. Paakehyksissa on esitettyna ne kehykset, joille [6ytyi
useammasta jutusta tukea. Seuraavissa alaluvuissa kerrotaan kehyksistd tarkemmin ja
perustellaan niiden muodostumista. Yksi juttu saattoi pitaa sisalladan useampia kehyksia,
silla eri asemassa olevat e-urheilijat saatettiin mainita erilaisin kontekstein samassa

jutussa.

4.1.1 Menestyskehys

Tassa kehyksessa e-urheilijat esitettiin  menestyjind, jotka voittavat turnauksia
joukkueidensa kanssa, tekevat hurjia pelisuorituksia ja ovat ihailtavia. Erityisesti

kehyksessa korostuivat suomalaiset pelaajat, silla jutuissa nousivat esiin [dhinnd oman
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kansan suoritukset ja heidan turnausmenestyksensd. Suomalaisten e-urheilijoiden
joukkuetovereista, jotka usein olivat ulkomaalaisia, ei valttamatta ollut lainkaan

mainintaa. Joukkueisiin viitattiin myos tyypillisesti suomalaispelaajan joukkueena.

”Suomalaistahden Topias “Topson” Taavitsaisen ja OG-joukkueen unelma
kolmannesta perakkaisesta Dota 2 -pelin maailmanmestaruudesta sai lisaa
tuulta alleen myoéhaan keskiviikkona.” (1S 13.10.2021)

Esimerkiksi tassa sitaatissa suomalainen Dota 2 -pelaaja Topias Taavitsainen on ainoa
voitokkaan joukkueensa jasen, joka jutussa mainitaan, vaikka han ei ole edes
tanskalaissyntyisen OG-joukkueen kapteeni. Ainoana suomalaisena han kuitenkin saa

sankarinviitan kannettavakseen.

Pankalaisen (1998, 46—47) mukaan urheilujournalismin tavoitteena onkin vahvistaa
kansallista itsetuntoa, eli suomalaisessa urheilujournalismissa toivotaan tietysti
suomalaisten menestystda. Tama toive tulee hyvin suorasti esiin myds erdan jutun

tekstissa: ”Counter-Strikessa ei nadhty toivottua suomalaismenestysta --" (IS

18.10.2021).

Kuitenkin muutamissa tapauksissa myos ulkomaiset tahdet nostettiin jalustalle, jos he
olivat tehneet jotain poikkeuksellista, kuten erikoisen hienon suorituksen pelissa. Lisaksi
suomalaisten kohtaamia tappioita selitettiin usein vastapuolen poikkeuksellisen hyvilla

pelaajilla.

"Venaldinen Counter-Strike-pelaaja Dzhami “Jame” Ali teki maanantaina
harvinaisen tempun ottelussa MOUZ-joukkuetta vastaan, kun han voitti
lvs5-tilanteen.” (IS 2.11.2021)

Pelaajiin viitataan my0Os teksteissd usein “tdhtinad”, “ammattilaisina” ja valilla jopa
”legendoina”. Jo e-urheilijoista kaytetyt sanat kertovat siis menestyskehyksesta, joka
vahvasti dominoi useissa e-urheilua koskevissa jutuissa. Jutut myos koskevat usein
nimenomaan tuloksia ja erityisesti voittoja, joten aiheet itsessdadan kehystavat e-
urheilijoiden olevan menestyneitd. Koljonen (2000) on myds huomannut gradussaan,

ettd perinteisemmallekin urheilu-uutisoinnille tuloskeskeisyys on tyypillista.
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Lisaksi e-urheilua koskevissa jutuissa havinneista joukkueista ja yksittdisista pelaajista ei
juurikaan puhuta, elleivat he ole suomalaisia, joiden kilpamenestysta on tarkeaa

seurata. Tama vahvistaa kuvaa menestyvista ja voitokkaista pelaajista.

4.1.2 Kohun kohde -kehys

Kohujutuissa e-urheilijat ovat joko itse kohun aiheuttajia tai sellaisen uhreja. Jutuissa
esimerkiksi puhutaan dopingista, pelaajan kohtaamasta vaaryydesta tai e-urheilijan
tekemista rikoksista. Naissa tapauksissa e-urheilijan joukkueeseen viitataan aina jollain
tavalla, vaikka joukkue tai organisaatio ei varsinaisesti olisi mitenkdaan tekemisissa

tapauksen kanssa.

"Yhdysvaltalainen Johnson kuoli takaa-ajoa seuranneessa
pidatystilanteessa, kun han surmasi itsensa. Johnsonia jahdattiin epailtyna
parikymppisen naisen murhan yrityksesta. -- Han edusti eUnited-joukkuetta,
joka on yksi Pohjois-Amerikan nimekkdimmista organisaatioista. EUnited ei
ole kommentoinut entiseen pelaajaansa liittyvaa tapausta.” (IS 31.8.2021)

Toisaalta kaikissa kohutapauksissa joukkueen mainintaa lukuun ottamatta erilaisista
ongelmatilanteista karsivien pelaajien ahdinko ei tunnu olevan osa jotain suurempaa
ongelmaa, vaan nimenomaan yksittdisen e-urheilijan tilanne. Laine ja Turtiainen (2018,
283) toteavatkin: ”-- suuremman kokonaisuuden tarkastelun sijaan media syyllistadkin

vain yksittdisen antisankarin.”

Esimerkiksi  uutisessa Call of Duty -pelaajan Seth ”“Scump”  Abnerin
mielenterveysongelmista (IS 23.6.2021) ei paneuduta kauhean syvalle miettimaan,
kuinka e-urheilumaailmaa voisi esimerkiksi muuttaa, jotta sen tuomat paineet eivat
aiheuttaisi ongelmia. Sen sijaan jutussa keskitytddan vain taman yhden pelitdhden

avautumiseen Twitterissa ongelmistaan.

"Abnerin mukaan julkisuuden valokeilan mukanaan tuoma fanien jatkuva
pilkka vie hdneltd voimat ja vaikuttaa jo hanen mielenterveyteensa.” (IS
23.6.2021)

Uutinen kehystdaa Abnerin kilpapelimaailman uhriksi. Ongelma on kuitenkin yksilon

psykologinen ongelma eikd esimerkiksi e-urheilumaailman rakenteellinen epdkohta.
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Juttu on luultavasti tehty vain siksi, ettad kyseessa on kuuluisa pelaaja, jonka tviiteista saa
helposti nakyvan uutisen aikaan. Kriittisyys alaa kohtaan tuodaan esille vain muiden
sitaattien kautta, mutta jutussa ei juuri paadyta pohtimaan asiaa pidemmalle.
Uutisoinnin  tapa vahvistaa Laineen ja Turtiaisen esittelemaa nakemysta
urheilujournalismin olevan kesy vahtikoira (2018, 299). Toisaalta uutistyyppi on
muutenkin iltapadivalehdille tyypillinen, joten tapauksen ei voida ajatella olevan vain

urheilujournalismin piirre.

4.1.3 Rahakehys

E-urheilijoiden tienaamista voittorahoista kirjoitetaan jutuissa paljon. Muutamien
juttujen karkikin on turnausten voittopotit tai voittajan ansaitsemat rahat, ja esimerkiksi
yksi jutuista on otsikoitu seuraavasti: “Kilpapelaaja voitti yhdella ottelulla 85 000 euroa”
(IS 16.9.2021). Lisaksi rahasta on mainintoja muutamia kertoja esimerkiksi
pelaajasiirroista puhuttaessa. Jutuissa lajia ja siten myos e-urheilijoita kehystetaan siis
rahan kautta. Esimerkiksi jutussa, jossa kerrotaan Counter Striken tulevan liigan

lohkoista, mainitaan vield lopussa:

"Palkintorahaa turnauksessa jaetaan yhteensa noin 637 000 euroa. Lisaksi
joukkueet tienaavat jokaisesta lohkovaiheen voitosta 4250 euron
bonuksen.” (IS 9.8.2021)

Turnausten kokoa ja merkittdavyytta perustellaan siis osin palkintorahojen kautta. Tama
ei tunnu olevan niin tyypillistd perinteisemman urheilun uutisoinnille. Ainakaan llta-
Sanomien urheilujuttuja selatessa otsikot eivat tunnu liittyvan suhteellisesti yhta usein
voittorahoihin kuin e-urheilujuttujen kohdalla. Kehys voikin antaa syyta ajatella e-
urheilijan olevan ahne, ja tavoittelevan voittoa vain rahan, eika kilpailun nimekkyyden,

siitd saatavan kunnian tai oman intohimon vuoksi.

4.1.4 Pelinappulakehys

Vaikka jutuissa toisaalta painottuu vahvasti yksiloihin keskittyvd menestyksen kehys, e-
urheilijat esitetdan useissa jutuissa vahvasti myos osana joukkueita taktisesta
nakokulmasta. Osassa aineiston jutuista kirjoitetaan joukkueiden rakentamisesta ja

pohditaan eri pelaajien lopettamista tai vaihtamista toiseen joukkueeseen. Esimerkiksi
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jutussa Tyson ”"TenZ” Ngon siirtymisesta Sentinels-joukkueeseen mietitaan, siirtyikd

pelaaja uuteen joukkueeseensa liian halvalla.

"Mathews perusteli kommenttiaan todeten Ngon olevan maailman paras
Valorant-pelaaja, aktiivinen sisdllontuottaja ja erittdin suosittu muutenkin.”
(1S 3.6.2021)

Vaikka jutun aiheena ei olisi joukkueiden rakentaminen tai pelaajasiirrot, e-urheilijat
ovat jokaisessa jutussa liitetty myos osaksi tiettya joukkuetta. Pelinappulana oleminen
liittyy my0s tiiviisti menestyksen kehykseen, silld joukkueet nousevat usein esiin
tarkeiden yksildidensa kautta, jotka ovat vaikkapa taanneet menestyksen hyvilla

pelauksella tai olleet parhaita pelaajia turnauksessa.

4.2 Tutkimuskysymyksiin vastaaminen

Tutkimustehtavana oli eritelld, millaisin kehyksin e-urheilijoista kirjoitetaan. Aineistosta
I6ydettiin nelja voimakkaimmin kantavaa kehysta, joita olivat menestys, kohun kohde,
raha ja pelinappula. Kehykset toistuivat useissa jutuissa eivatka suinkaan ole toisistaan
irrallisia, vaan linkittyvat osin vahvasti yhteen. Lisdksi yhdessa jutussa saattoi ilmeta

useampia tapoja kehystaa tiettyja e-urheilijoita.

Naista kehyksista yleisimmat olivat menestys ja pelinappula. Pelaajia ei varsinaisesti
kuvailla muuten kuin sankareina ja tahtina, jotka voittavat tai ovat lahelld voittaa
tarkeita turnauksia. Myds suomalaisuus tuli esiin menestyskehyksessa erityisen paljon.
Tulosten perusteella voisi sanoa, etta kehykset ovat kohtalaisen yksipuolisia ja toistuvia.
E-urheilijoista kerrottiin myds hyvin suorituskeskeisesti, silla jutut olivat vahvasti
tulosuutisointiin painottuneita. Myos Koljonen (2000, 4-6) on maininnut tulosurheilun
hallitsevan urheilu-uutisointia. Valtaosassa aineiston jutuista mainittiin pelaajista
Iahinna tulosten kannalta oleellisimmat asiat, joten esimerkiksi heidan persoonansa ei
juuri tekstista paljastunut. Taman aineiston pohjalta tehdyn kehysanalyysin perusteella
[lta-Sanomien e-urheilujuttujen antama kokonaiskuva e-urheilijasta on rikas, taitava ja

menestynyt mies.
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Alakysymyksen tavoitteena oli tutkia, [6ytyyké aineistosta samantyyppista
stereotyyppisyytta, jota harrastelijapelaajista on Idydetty aiemmissa tutkimuksissa.
Ainoa selva stereotypia oli maskuliinisuus, silla aineiston kaikissa jutuissa esiintyy vain
miespuolisia e-urheilijoita ja kaikki jutut on kirjoittanut miestoimittaja. E-urheilun ala on
hyvin miesvaltainen, mutta korostettu maskuliinisuus on myds tyypillistd urheilu-
uutisoinnille: seka tekijat etta urheilijat ovat tyypillisesti miehia (Pankalainen 1998, 48).
Mieheyden stereotypia liittyy myds pelaajiin, silla tavallisesti pelaajien ajatellaan olevan

nimenomaan (valkoisia) miehia (ks. esim. Bergstrom, Fisher ja Jenson 2016).

Macleanin (2016) representaatiotutkimuksen mukaan miespelaajat ovat mediassa
esitetty aggressiivisina, seksistisina ja antisosiaalisina. Naista piirteista mitdaan ei ollut
|6ydettavissa aineiston e-urheilu-uutisista. Pikemminkin tilanne oli pdinvastainen, silla
vahva joukkueiden painottaminen vahvisti ajatusta sosiaalisista tiimipelaajista. Vaikka e-

urheilijoiden pelaamat pelit olisivat vakivaltaisia, heista ei vality aggressiivista kuvaa.

Lukuun ottamatta maskuliinisuutta e-urheilijat erotetaan kuitenkin harrastelijatasosta
selkedsti ja heista uutisoidaan hyvin urheilu-uutisoinnille tyypilliseen kritiikittdmaan ja
tuloskeskeiseen tapaan. Vaikka e-urheilijat voidaan mieltdd pelaajaryhman toiseksi
puoleksi amatooripelaajien ohella, heista kaytetyt kehykset eroavat huomattavasti
pelaajia koskevista stereotyyppisista 10ydoksista, joita ovat esimerkiksi epasosiaalisuus
tai toksisuus (Maclean 2016; Bergstrom, Fisher ja Jenson 2016). Vastauksena
alakysymykseen voidaan siis todeta lyhyesti, ettei pelaajia koskeva negatiivissavytteinen
kuvailutapa ulotu ainakaan Ilta-Sanomien esports-osaston e-urheilijoita koskeviin

juttuihin. E-urheilijat ovat jutuissa urheilusankareita, eivat stereotyyppisia nortteja.
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5 POHDINTA JA PAATELMAT

Tassa tutkielmassa tarkasteltiin e-urheilijoista kaytettyja kehyksia llta-Sanomien
esports-osaston jutuissa vuonna 2021. Aineistosta I6ydettiin nelja erilaista paakehysta,

joita ovat menestys, kohun kohde, raha ja pelinappula.

Kehykset limittyvat osin yhteen ja esiintyvat jutuissa ristiin. Erityisen kiinnostavaa on
yksilokeskeisen menestyskehyksen ja joukkuekeskeisen pelinappulakehyksen suhde.
Jutuissa e-urheilijat esitetddn toisaalta menestyvind vyksil6ind, jotka ovat itse
saavuttaneet asemansa ja tekevat upeita pelisuorituksia. Toisaalta yksil6t liitetdan aina
osaksi tiimia. Jutuissa mainitut e-urheilijat liitetdan aina osaksi joukkueita, kasittelipa

juttu joukkueen tai pelaajan menestysta, rikoksia tai yksittdista hienoa suoritusta.

Kehykset olivat paadasiassa myonteisesti e-urheilijoihin suhtautuvia. Valilla liian
kritiikiton kehystystapa tuntui myds ongelmalliselta, silla esimerkiksi kohun kohde -
kehyksen kohdalla ongelmatilanteet liitettiin aina yksildihin, eika kritiikkia juuri
kohdistettu organisaatioihin, joukkueisiin tai itse alaan. My6s rahakehyksen voidaan
ajatella olevan ongelmallinen tapa perustella lajin tarkeytta. E-urheilu pyritdan tuomaan
suuremmalle yleisélle kiinnostavaksi mainitsemalla otsikoissa suuria rahasummia, joka
toisaalta vahentda itse suoritusten arvokkuutta. E-urheilijoiden saatetaan ajatella

olevan rahakehyksen vuoksi ahneita pelaajia, joilla ei ole varsinaista intohimoa lajiin.

Aineiston e-urheilujournalismissa on paljon piirteita perinteisesta urheilujournalismista.
Esimerkiksi nationalistinen ja kritiikiton suhtautuminen urheiluun on tyypillista
urheilujournalismille (ks. esim. Pankaldinen 1998; Rowe 2017; Laine ja Turtiainen 2018).
MyoOs tdaman tutkielman aineisto suhtautui kohtalaisen kritiikittodmasti e-urheiluun,
vaikka joissakin jutuissa kasiteltiin pelaajatdahtien ongelmia. Lisaksi suomalaiset olivat
selvasti keskiossa, eika ulkomaalaisten joukkuetovereiden nimia valttamatta mainittu

jutussa lainkaan, vaikka jutussa olisi kasitelty koko joukkueen menestysta.

Kaytdnnossa jutut voidaan nahda suoraan urheilu-uutisina, eivatka ne kyseenalaista e-

urheilun asemaa urheiluna. Implisiittisesti juttujen kirjoitustavan kautta valittyy siis
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kuva, etta e-urheilu on wurheilua siind missa jalkapallo tai jaakiekkokin. E-
urheilujournalismi erottuu kuitenkin jonkin verran urheilu-uutisista rahakehyksen

vuoksi, joka tuntuu olevan yleisempi piirre e-urheilujutuissa.

Aineistoon satunnaisotoksella paatyneet 45 juttua ovat vain murto-osa llta-Sanomien
julkaisemista esports-uutisista vuoden 2021 ajalta, joten otoksesta ei todenndkdisesti
voida vetda tdysin todellisuutta vastaavaa kuvaa. Lisaksi jutuista valtaosan, 89
prosenttia, on kirjoittanut sama kirjoittaja, joka luultavasti vaikuttaa esimerkiksi juttujen

puhetapaan aiheesta.

Aiheessa on paljon tilaa jatkotutkimukselle, silla e-urheilujournalismia ei ole tutkittu
kdaytannossa lainkaan Suomessa ja vain vahan maailmallakaan. Pelaajia ylipaansa on
tutkittu jonkin verran, mutta tassakin tutkielmassa on todettu, etteivat e-urheilijat sovi
taysin samaan pelaajamuottiin. Pelaajia koskevat stereotyyppiset representaatiot eivat
tunnu juurikaan ulottuvan ainakaan llta-Sanomien uutisointiin. Sen sijaan e-urheilijoita
tulisi tarkastella ennemmin urheilun ndkdkulmasta. Tutkimusta tarvittaisiin lisda

esimerkiksi eri lehtien suhtautumisesta e-urheiluun.
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