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Kaikki alkoi Azerothista

Aloin aikoinani tutkimaan videopelejd niinkin yksinkertai-
sesta syystd, kuin ettd pidan todella paljon videopelien pelaa-
misesta. Ehkd tdima on jopa vahittelyd — parikymppisend up-
pouduin tdysin videopeleihin. Enkd mihin tahansa peleihin,
vaan moninpelehin ja tarkemmin sanottuna paddasiassa World
of Warcraft (WoW) (Blizzard Entertainment 2004) -peliin.

Kun mina silloin, runsaat 20 vuotta sitten, otin ensimmaiset
askeleeni Azerothissa, World of Warcraftin maailmassa, kieh-
toi minua vélittdmaésti tdiméa erilainen maailma, johon olin
saapunut. Samoilu East Kingdomsissa, yhdelld timan maail-
man mantereista, eksyminen Kalimdoriin, toiselle mantereis-
ta, ensin ihmisend — ei kovin mielikuvituksellisesti minulta,
tiedan - ja sitten mychemmin verihaltiana, antoi minulle, ei
ainoastaan mahdollisuuden kuvitella toisin ja muualla, mut-
ta my0s kokea sen. Pelatessani en ollut endd sidottu olemas-
saoloni aikaan ja paikkaan, sen arkipdivdisiin sdantoihin.

WoWin pelaaminen sai minut tuntemaan kuulumista jonne-
kin muualle kuin vélittdémé&an ymparistooni. Tunsin monella
tapaa, ettd olin tullut kotiin, enka ollut enda vain Suomen kan-
salainen, vaan myds Azerothin kansalainen. Tdmi avasi mi-
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nulle jotain uutta. Tapoja olla monissa asemissa ja positioissa,
seké verkossa ettd fyysisessd todellisuudessa. Suoraan sanot-
tuna, pelaaminen tuotti minulle uuden minuuden.

Taméd uusi minuus rakentui aina suhteessa johonkin. Tapa,
jolla minun subjektiivisuuteni muodostui, ei ollut sddtelema-
tontd eikd se tapahtunut tyhjiossa. Sithen vaikuttivat World of
Warcraftin topografiat ja sen vdestot, sen kansat. Sen tarinat ja
myytit. Sithen vaikuttivat ne, jotka jakoivat World of Warcraf-
tin maailman kanssani

Tassa vaiheessa on asianmukaista tuoda esiin, ettd tima uusi
maailma ei valitettavasti ollut kyberfeministinen unelma-
maa, jossa sukupuoli, etnisyys, sekd kansallisuus olisivat van-
hentuneita késitteitd. Olin kenties uudesti muodostunut sub-
jekti, mutta olin edelleen sukupuolitttunut subjeki. Samal-
la tavoin kansallisuus ja etnisyys olivat jossain méddrin osa
WoWin maailmaa: Azeroth on tiynnd orientalistisia represen-
taatioita, jotka toistavat pulmallisia rakenteita.

Kuitenkin fantasia (ja fantastisuus) WoWissa antoivat minul-
le mahdollisuuden tutkia minuuttani arjen ulkopuolella. Ne
ehdottivat mahdollisuutta kuulua eri tavalla kuin kansallis-
valtioille veistettyyn maailmaan. Naméa ehdotukset eivét kos-
kaan tulleet pelkéstddn pelistd itsestddn, vaan vuorovaiku-
tuksesta pelissd, pelaamisesta muiden kanssa, ja ympéardivés-



td yhteiskunnasta. Namd mahdollistivat minuuteni uudel-
leenmuotoutumisen.

Viitoskirjani fokus

Palataanpa lahemmiéksi ajassa. On vuosi 2019. Pelaajat mars-
sivat kdytavalld joukkueensa pelipaidat ylldan. Yleis6 huutaa
“USA, USA, USA” ja taputtaa. Heiddn voisi kuvitella olevan
urheiluottelussa ja niin he ovatkin, e-urheiluottelussa. Topo-
grafiat ovat muuttuneet. Emme ole endd Azorothissa. Otte-
lua katsoessa on haimmastyttavan selvis, ettd suurin osa pe-
lin, tdssd tapauksessa Overwatchin, fiktiivisistd elementeista
on poistettu, jotta urheilun elementeille tulisi tilaa.

Viitoskirjassani tarkastelen, kuinka Overwatch e-urheiluna
rakentuu sosiokulttuurisena ilmiéné ja miten Overwatchin te-
kijd ja sen e-urheilun ylldpitdja pyrkii esittim&én sen urheilu-
na. Kysyn, mitéd seurauksia téll4 esittdmistavalla on sukupuo-
len ja kansallisuuden esityksille ja kuvauksille, ja kysyn, kuin-
ka fanit ja katsojat vahvistavat ja vastustavat nditd esityksid
ja kuvauksia. Kysyn, kuinka kansallisuus ja sukupuoli mé&a-
ritellddn ja mahdollisesti (uudelleen)maééritellaan Overwatch
e-urheilussa.

Kun puhutaan kilpapelaamisen tai e-urheilun esittimisesta
urheilua, puhutaan sportifikaatiosta eli urheilullistamisesta
(Heere 2018; Turtiainen ym. 2018). Urheilullisia elementteja
kdytetddn yhd enemman ja useammin e-urheilussa. Onkin
tullut luonnolliseksi ajatella e-urheilua urheiluna. On kuiten-
kin tdrkedtd huomioida, ettd kilpapelaamisen kehystaminen
urheiluna on tietoinen valinta, eikd se ole ilman seurauksia.
Se muokkaa sitd, kuinka kilpapelaaminen brandétédén ja kuin-
ka kilpapelaamisen ekosysteemeihin osallistuvat voivat neu-
votella omista identiteeteistddn. Taméa vuorostaan vaikuttaa
tapaan, jolla sukukupuoli rakentuu ja kuinka sukupuolta per-
formoidaan kilpapelaamisen yhteydessd, sekd korostaa kan-

sallisen kuuluvuuden ja kansallisten identiteettien merkitys-
ta.

Kansallinen kuuluminen

Tarkastelen vaitdskirjassani e-urheilua ja kansallista kuulu-
mista banaalin nationalismin késitteen kautta (Billig 1995).
Michael Billigin mukaan nationalismissa huomionarvoista
on sen ldsndolo arkipdivdisissd ilmidissd ja hanen banaalin
nationalismin késitteensd etualaistaa nationalismin arkipai-
vdiset muodot niin kutsutun kuuman nationalismin rinnal-
le (jota ilmentdvat muun muuassa dérioikeistolaiset liikkeet).
Billigin mukana nationalismi ymmarretdan tutkimuskirjal-
lisuudessa perinteisesti viittaamalla poikkeuksellisiin &éri-
ilmioihin, esimerkiksi ddrioikeistolaisiin liikkeisiin tai uusien
kansallisvaltioiden syntyprosesseihin. Vastakohtana nille 1&-
hestymistavoille Billig esittelee banaalin nationalismin késit-
teen, joka sisdltdd ne monet tavat, joilla nationalismia luo-
daan ja ylldpidetddn toistuvien arjen ilmididen kautta. Tél-
laisilla teoilla nationalismi normalisoituu ja juurtuu jokapai-
vdiseen elamddamme. Billig my06s huomattaa, ettd vaikka ba-
naali nationalismi voi ndyttdd arkipdivdiseltd, siitd voi tulla
nopeasti kuumaa nationalismia.

Analysoidessaan sanomalehtid Billig tuo esiin, kuinka jokai-
sessa sanomalehdessd on yksi osio, jossa nationalistiset tun-
teet ja kansalliset symbolit ovat usein avoimesti ndkyvil-
14: urheilu-uutiset. Toisin kuin muissa sanomalehden osissa,
joissa nationalismia usein véltetddn ja jopa kyseenalaistetaan
avoimesti, urheilu-uutisissa isinmaallisuus ja nationalistinen
tunne ovat avoimesti esilld. Urheilu nédyttdd siis olevan alue,
jossa nationalistiset tunteet hyvéksytddn ja jossa niitd jopa
rohkaistaan. Ja todellakin, on olemassa lukuisia tutkimuksia,
jotka keskittyvit urheilun ja nationalismin suhteeseen. Ne
ovat osoittaneet, kuinka urheilua on kiytetty vélineend kan-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

130



sakuntien rakentamisessa ja nationalististen tunteiden herat-
tamisessd (Crawford 2004; Hong 2013; King 2006).

Vaikka tdmid on hitaasti muuttumassa, urheilu ndhdiin
edelleen pddasiallisesti maskuliinisena aktiviteettina (eten-
kin suosituimpien pelien kohdalla) sekd osallistumisen et-
ta faniuden tasolla. Tama ei tarkoita sitd, etteikd nédin olisi
myos tietokonepelaamissa. Kuten urheilu, my6s pelaaminen
on pitkddn ndhty nuorten, padasiassa valkoisten ja aasialais-
ten miesten harrastuksena ja naispelaajat kokevat jatkuvas-
ti vihamielisyyttd ja hdirintdd (Ruvalcaba ym. 2018; Siutila &
Havaste 2019; Witkowski 2018).

Overwatch-e-urheilu

Vditoskirjani osoittaa, ettd Overwatch-kilpapelaamisen esit-
taminen urheiluna on keskeistd Overwatchin kehitt&jal-
le ja Overwatch-e-urheilun ylldpitdjalle Blizzard Entertain-
mentille. Kahdessa tarkeimmdssd heiddn jarjestamdssddn
e-urheilutapahtumassa, Overwatchin maailmanmestaruuski-
soissa ja Overwatch-liigassa, molemmissa hyddynnetdan laa-
jasti elementtejd perinteisistd urheilutapahtumista, kuten ka-
merakulmia, sankaritarinoita pelaajista ja niin edelleen. Tut-
kimukseni my0s osoittaa, ettd kilpapelaamisen esittaminen
urheiluna on tapa etddnnyttdd e-urheilu pelikulttuurista ja
tehda siitd sosiaalisesti hyvéaksyttavampaa.

Overwatch-e-urheilussa laajasti esilld oleva urheilullisuus kul-
kee kisi kddessi yleison kansallisten tunteiden herattdmisen
kanssa, erityisesti Overwatchin MM-Kkilpailuissa, joissa kan-
sallisen ylpeys on ndkyva osa tuotannon ja juontajien luomaa
narratiivia. Nationalistisia kertomuksia ja kansallisia symbo-
leita kdytetddn fanien sitouttamiseen sekd luomaan kuvaa
e-urheilutapahtumasta niin sanottuna todellisena urheiluna.
Esimerkiksi suosikkipelaajan kansallisuus on faneille tirked,

mikad viittaa siithen, ettd pelaajien kansallisuuden korostami-
nen on toimiva strategia fanien sitoutumisessa.

Samaan aikaan ndiden tapahtumien esittdminen urheiluna
vahvistaa mielikuvaa kilpapelaamisesta maskuliinisena ta-
pahtumana ja myo6s vaikuttaa sithen, miten maskuliinisuus
kilpapelaamisen yhteydessd esitetddn: pelipaidoista promo-
kuviin kuntosalilla Overwatch kilpapelamiseen yhteydessd
(mies)pelaajat esitetddn e-atleetteina ja ndin luodaan mydos pe-
sderoa norttimaskuliinisuuten. Vaikka naisia ei ole kategori-
sesti suljettu Overwatch-e-urheilun ulkopuolelle, heiti ei siel-
14 paljon néy.

On kuitenkin tidrkedtd huomata, ettd se, miten sukupuoli ja
kansallisuus neuvotellaan Overwatchin yhteydesss, ei ole kos-
kaan tdysin pelin kehittdjdn ja e-urheilun ylldpitdjan armoil-
la, mutta ettd nimé& neuvottelut tapahtuvat aina vastaanoton
ja tuotannon akselilla. Vitoskirjani osoittaakin, ettei sportifi-
kaatio ole ainoa kehys, jonka kautta sukupuoli-identiteettid
ja kuulumisen tunnetta rakennetaan suhteessa Overwatch kil-
papelaamisen, vaan fanit ja katsojat kdyttavat myos vaihtoeh-
toisia tapoja tahan.

Overwatch on animea

Viitoskirjani neljds artikkeli “‘Overwatch is anime” — Explo-
ring an alternative interpretational framework for competi-
tive gaming” (Ruotsalainen & Vilisalo 2020), keskittyy sii-
hen, miten Overwatch-e-urheilu on kehystetty paitsi urheiluk-
si my0Os animeksi, erityisesti fanien ja katsojien keskuudessa.
Monipaikkaiseen etnografiaan perustuva artikkelin 16ydok-
set osoittavat, ettd vaikka Overwatch-e-urheilu on vahvasti
urheilullistettua — ja valtamedian toistaa ja vahvistaa ajatus-
ta Overwatch-e-urheilusta urheiluna — fanit ja katsojat 16yta-
vit vaihtoehtoisia tapoja kehystédd e-urheilua urheilun ohel-
la. Artikkelin tulokset osoittavat, ettd Overwatch e-urheilun
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kehystdminen animeksi vaikuttaa myds sithen, miten mas-
kuliinisuus rakentuu Overwatchin kontekstissa: timd myo6ta-
vaikuttaa siihen, etti sellaisista ominaisuuksista kuten ‘ihas-
tuttava’ ja ‘s6p6’ tulee haluttuja maskuliinisia ominaisuuksia.
Tamaé on varsin jyrkka vastakohta sille, mitd yhteiskunnassa
yleensi ja varsinkin urheilun yhteydessad ndhdadan haluttavi-
na maskuliinisina ominaisuuksina. Overwatch-e-urheilun yh-
teydessd esiintyvdd ‘animemaskuliinisuutta’ voidaan 14hes-
tya termin kawaii-maskuliinisuus kautta (Jung 2011). Siind su-
loisuudesta ja poikamaisuudesta tulee haluttu piirre miehille.
Kawaii-maskuulinisuudella on Overwatch-e-urheilun vastaa-
notossa tdrked rooli. Se myds haastaa mielikuvaa hypermas-
kuliinisesta e-urheilijasta, joka rakentuu my®6tdillen normatii-
vista maskuliinisuutta. Kawaii-maskuliinisuus osoittaa, etta
katsojat ja fanit muotoilevat uudelleen sitd, miten tuottaja ku-
vaa sukupuolta ja kansallisuutta, hyodyntamélld laajempaa
valikoimaa kulttuurituotteita ja kehyksid.

Kkona ja peliyhtesoon kuuluminen

Jatketaan ja fanien ja yleistjen tarkastelua. Viitoskirjani vii-
des artikkeli ” ‘KKona where’s your sense of patriotism?’
Positioning nationality in the spectatorship of competitive
Overwatch play” (Siitonen & Ruotsalainen 2022) ehdottaa,
ettd kansallinen kuuluminen on faneille ja yleis6lle mah-
dollisesti toissijaista peliyhteis6éihin kuulumiselle. Overwatc-
hin 2019 maailmanmestaruuskisojen Twitch-ldhetyksen mul-
timodaalinen analyysi osoittaa, ettd vaikka kansallisuus ja
kansallismielisyys nakyvét jatkuvasti ldhetyksessa ja juonta-
jat usein rakentavat (sankari)tarinoita kansallisuuksien ym-
parille, Twitch-chatin osallistujat sekd vahvistavat ettd kiis-
tavat kansallisuuksia koskevia tarinoita: kansallisuutta juhli-
taan, mutta kansallisuuteen perustuvia stereotypioita myos
ironisoidaan kayttamadlla pelaajille tuttua kieltd, emojeja ja
meemejd. Analyysin tulos viittaa siihen, ettd vaikka kansal-

lisuus on katsojalle mielekéds kategoria ja kansallismielisyys
on ldsnd, useimmiten pelaajien alaryhméan kuuluminen on
katsojille tirkedmpaa.

Naisia ei ole ja he kaikki pelaavat Mercya

Pelaajat, fanit ja katsojat eivét vain vastusta Overwatchin te-
kijan ja e-urheilun yllapitdjan luomia konfiguraatioita, vaan
erityisesti naispelaajat ndyttavit tekevan kaksinkertaista vas-
tarintaa, jossa he vastustavat sitd, kuinka Overwatchin tekijan
ja e-urheilun yllapitdja pyrkii heiddt méaarittelem&én ja samal-
la sitd, kuinka Overwatch-yhteiso yrittdd heidat maarittaa.

Viitoskirjani toinen artikkeli “There Are No Women and
They All Play Mercy: Understanding and Explaining (The
Lack of) Women’s Presence in Esports and Competitive
Gaming” (Ruotsalainen & Friman 2018) tarkastelee naispe-
laajien kokemuksia Overwatchissa ja e-urheilussa laajemmin.
Analysoimalla Overwatch-pelin keskustelufoorumin keskus-
telulankoja, paljastuu mielenkiintoinen kuvitelma siita, ettd
kaikki pelaavat naiset, jos heitd edes on, pelaavat vain yh-
td Overwatchin hahmoista, Mercyd. Tama pohjimmiltaan val-
heellinen ajatus, ettd kaikki naiset pelaisivat Overwatchissa
vain parantajia tai tukihahmoja, erityisesti Mercy#4, kytkeytyy
vahvasti suuren osan pelaajakunnasta nikemykseen Mercys-
td helppona ja “naisellisena” hahmona. Analyysimme tuo
esiin, kuinka monet keskustelijoista vdittdvat, ettd naiset pe-
laavat (vain) Mercyéd, koska Mercya on helppo pelata, Mercy
on sopd ja vikivallaton, ja hdnen tehtdvansd on huolehtia
muista pelin pelaajista. Nama kuvitelmat esiintyivat aineis-
tossa vahvoina, vaikka naispelaajat itse jatkuvasti pyrkivat
niitd kumoamaan ja toivat esiin huomattavasti moninaisem-
pia tapoja osallistua pelaamiseen. Tdmad osoittaa, ettd naisten
osallistumismahdollisuuksia sddtelee edelleen heiddn suku-
puolensa, se kuinka heidét tehdddn ndkyméattomiksi (“naisia
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ei ole”) ja toisaalta nakyviksi hyvin rajoitetuin tavoin (“ja he
kaikki pelaavat Mercyd”).

Vditoskirjani my0s osoittaa, ettd yksi asia, joka auttaa naisia
tulemaan ndkyviksi pelaamisen ja e-urheilun yhteydessé, on
edustuksellisuus. Viitoskirjani kolmannen artikkelin “‘I ne-
ver gave up’: engagement with playable characters and es-
ports players of Overwatch” (Vélisalo & Ruotsalainen 2019)
tulokset osoittavat, ettd naisten ja seksuaalivihemmistdjen
lasndolo ammattipelaajina ja pelattavina hahmoina pelissa
oli naisten ja seksuaalivihemmist6jen edustajien voimaantu-
misen kannalta tarke&a.

Loppumiete

Viitoskirjani pyrkii osoittamaan, ettd vaikka Overwatch-e-
urheilun ylldpitdjd luo tietynlaista kuvaa kilpapelaamises-
ta urheiluna, fanit ja katsojat eivét ole passiivisia merkityk-
sien vastaanottajia, vaan neuvottelevat jatkuvasti Overwatch-
e-urheilun merkityksistd keskenddn. Tadssd he hyodyntavat
virallista, Overwatch-e-urheilun ylldpitdjan laatimaa kuvas-
toa kilpapelaamisesta urheiluna mutta myos muita kulttuu-
risia kehyksid. Erityisen nakyvid kehyksid ovat anime ja pe-
likulttuurin konventiot, jotka rikastuttavat sitd, miten mas-
kuliinisuutta voidaan toteuttaa Overwatch-e-urheilussa ja eh-
dottavat muita tapoja kuulua kuin kansallinen kuuluminen.
Naisten tila ja mahdollisuudet performoida naiseutta ovat
kuitenkin edelleen erittdin kapeat, kuten kilpapelaamisessa
yleensdkin. Overwatchissakin, valitettasti, me naiset olemme
edelleen sukupuolitettuja subjekteja.
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