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Tiivistelmä

Äänellä on ensimmäisen persoonan ammuntapeleissä (FPS-
peleissä) keskeinen rooli pelaajien keskinäisen viestinnän
kannalta. Viestintä voi olla strategista yhteistyön edistämis-
tä tai toisten pelaajien tahallista häiriköintiä. Ääniviestimis-
sä eli voice chateissa esiintyvää häirintää on pelitutkimukses-
sa tarkasteltu erityisesti (cis)naispelaajien kokemana. Suku-
puolivähemmistöt ovat kuitenkin tiettävästi jääneet tarkas-
telun ulkopuolelle. Tässä tutkimuksessa tuodaan näkyväksi
sukupuolen moninaisuus FPS-pelien pelaajakunnassa ja tar-
kastellaan, millaisia merkityksiä sukupuolivähemmistöt pu-
huttuun ääneen liittävät. Tulokset osoittavat, ettei kaikilla pe-
laajilla ole yhdenvertaiset lähtökohdat osallistua FPS-pelien
äänikeskusteluihin. Sukupuolivähemmistöön kuuluvalla pe-
laajalla äänen käyttöön liittyy monia erityisyyksiä, joita artik-
kelissa avataan viestinnän ja pelitutkimuksen viitekehysten
kautta.
Avainsanat: sukupuolivähemmistöt, viestintäkäyttäytymi-
nen, FPS-pelit, ääniviestimet, äänivaikutelmat

Abstract

Voice has a fundamental role in communication among
players of online multiplayer games. Communication
between players can be of strategic nature or sometimes
morph into harassment. Previous studies have examined
harassment behaviour by gauging the experiences of (cis-
gender) women in games. According to available data,
gender minority players have not been considered when
studying the impact of voice in first-person shooters (FPS
games). The results of this study show that not all players
have equal opportunities of using voice chat in FPS games.
Gender minority players’ use of voice entails many idiosync-
rasies that are elucidated in this paper through a framework
of communication and game studies.
Keywords: gender minorities, communication behaviour,
first person shooters, voice chat, speech perception
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Johdanto
Sukupuolten eriarvoisuus pelimaailmassa on noussut viime
vuosikymmenellä keskeiseksi puheenaiheeksi niin julkises-
sa keskustelussa (ks. Huttunen 2021; Salmi 2020) kuin tie-
teellisessä tutkimuksessa (esim. Cote 2017; Friman 2015). Eri-
tyisesti FPS-pelien ääniviestimissä (voice chat) on raportoi-
tu runsain mitoin pelaajan sukupuoleen kohdistuvaa häirin-
tää ja syrjintää. Ääniviestimiä, pelikokemusta ja pelattavuut-
ta on tarkasteltu pelitutkimuksessa pitkään (Wadley, Car-
ter ja Gibbs 2015) ja erityisesti Kuznekoff ja Rose (2013) ja
Gray (2012; 2013; 2014) ovat tutkineet pelaajien viestintä-
käyttäytymistä intersektionaalisesta näkökulmasta ja havain-
neet, miten erilaiset äänet saavat peleissä osakseen erilais-
ta kohtelua. Koska aiempi tutkimus on tarkastellut verkko-
moninpelimaailmaan sisältyvää eriarvoisuutta ja häirintää
pääosin (cis)naispelaajien kokemusten kautta, pyritään tässä
tutkimuksessa täydentämään olemassa olevaa tutkimustie-
toa tuomalla sukupuolivähemmistöt osaksi aihetta ympäröi-
vää yhdenvertaisuuskeskustelua. Sukupuolen moninaisuut-
ta huomioidaan tieteellisen tutkimuksen kentällä edelleen
varsin vähän (Oikeusministeriö 2021) huolimatta ihmisryh-
mään kohdistuvista erityispiirteistä, kuten vähemmistöstres-
sistä (Cardona, Madigan ja Sauer-Zavala 2022). Tutkimuk-
sessa ollaan kiinnostuneita siitä, millaisia merkityksiä su-
kupuolivähemmistöt liittävät ääniviestimien käyttöön FPS-
peleissä. Tätä kysymystä tarkastellaan teemahaastattelujen
avulla. Tutkimusongelmaa lähestytään seuraavien kysymys-
ten kautta:
K1. Millaisia hyötyjä ja riskejä sukupuolivähemmistöön kuu-
luva liittää ääniviestimien käyttöön?
K2. Millaisia kokemuksia sukupuolivähemmistöön kuulu-
valla on äänestä tehdyistä tulkinnoista FPS-peleissä?

K3. Miten sukupuolivähemmistöön kuuluva arvioi hyötyjen
ja riskien sekä äänestä tehtyjen tulkintojen vaikuttaneen hä-
nen viestintäkäyttäytymiseensä?
Tutkimus läpileikkaa sekä viestinnän tutkimusta että pelitut-
kimusta ja asemoituu erityisesti äänivaikutelmatutkimuksek-
si (esim. Valo 1994; Strand 2000). Äänen merkitystä laajenne-
taan tutkimuksessa koskemaan sukupuolivähemmistöjä, ei-
kä samanlaista tutkimusta ole tiettävästi pelitutkimuksen tai
viestinnän kentällä aiemmin tehty. Artikkeli etenee niin, et-
tä ensin avataan ilmiölle oleellinen teoreettinen viitekehys ja
käsitteistö, johon sisältyvät FPS-pelit ja ääniviestinten lyhyt
historia sekä esitellään äänivaikutelmatutkimusta ja avataan
sukupuolivähemmistöjen käsite. Artikkelin edetessä avataan
tutkimuksen toteutusta, tuloksia ja lopulta johtopäätöksiä.
Sukupuolivähemmistöön kuuluvan pelaajan viestintäkäyt-
täytymistä tarkastellaan epävarmuuden vähentämisen teo-
rian kautta.

Aiempi tutkimus ja käsitteistö
FPS-pelien ääniviestimissä syntyvät äänivaikutelmat

Puheviestintä on kautta aikain ollut erilaisten pelien ja leik-
kien keskiössä. Säännöistä neuvotteleminen korttipöydässä,
roolipelaaminen tai jalkapallokentällä kaikuvat huudahduk-
set tapahtuvat usein verbaalisesti toisten pelaajien kanssa.
Halloran (2011) katsoo luonnolliseksi, että puheentuotto on
haluttu mahdollistaa myös virtuaalisten pelien viestintätek-
nologioiden kehittyessä. Toisin kuin korttipöydässä tai jal-
kapallokentällä, virtuaalisessa pelimaailmassa pelaajat ovat
maantieteellisesti eri sijainneissa ja usein toisilleen ennestään
tuntemattomia. Pelaajien tiedot on lähtökohtaisesti anonymi-
soitu jonkin nimimerkin ja pelaajakuvan taakse niin, etteivät
he tiedä toisistaan juurimitään (Alin 2018; Halloran 2011). Pe-
laaja ei osallistu peliin fyysisesti omana itsenään, vaan häntä
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edustaa valittu pelihahmo, jonka kautta pelaaja voi tehdä yh-
teistyötä muiden pelaajien kanssa tai taistella heitä vastaan.
Tiettyjen verkkomoninpelien ääniviestimissä pelaajat kuule-
vat vain toistensa äänet. Reaaliaikaiset äänikeskustelumah-
dollisuudet peleissä yleistyivät 2000-luvulle tultaessa ja ny-
kyään niillä on erityisesti FPS-peleissä keskeinen, jopa pa-
kolliseksi mielletty rooli (Wadley, Carter ja Gibbs 2015). FPS-
pelien logiikka perustuuusein nopeatempoiseen, tiimipohjai-
seen pelaamiseen, jossa kanssapelaajille välitetään äänivies-
timien kautta tärkeää tietoa esimerkiksi vihollisen sijainnista
ennen kuin vastapuoli ehtii iskeä ensin. Ääniviestimien käy-
tön katsotaan olevan monilta osin tekstipohjaista keskuste-
lua tehokkaampaa niiden yhteistyötä edistävien ja pelaajien
välistä viestintää nopeuttavien ulottuvuuksien vuoksi (Hal-
loran 2011).
Koska FPS-peleissä pelaajat kuulevat vain toistensa äänen
muun fyysisyyden ollessa näkymättömissä, ruudun takana
pelaavasta henkilöstä rakentuva kuva pohjautuu puhutus-
ta äänestä syntyviin vaikutelmiin. Ihmisillä onkin luonteen-
omainen taipumus muodostaa tulkintoja toisistaan (Nass ja
Gong 2000), ja äänen ominaisuuksien luokittelu ja arvioin-
ti on olennainen osa henkilövaikutelmien muodostumista
(Nass ja Brave 2005). Äänivaikutelmat muodostuvat kogni-
tiivisesti, kun puhuja havainnoi, tulkitsee, päättelee ja ar-
vioimuita. Äänentuotossamääräytyvät esimerkiksi sävelkor-
keus, voimakkuus ja äänen laatu, joiden perusteella puhujas-
ta henkilönä voidaan tehdä havaintojen lisäksi päätelmiä, joi-
den kautta omia havaintoja voidaan pyrkiä selittämään. Pää-
telmät voivat liittyä esimerkiksi puhujan ikään tai sukupuo-
leen, mutta myös persoonallisuuden piirteiden tai esimer-
kiksi tiedollisen ja taidollisen pätevyyden arviointiin. (Valo
1994.) Ääntä tulkitessa ihmiset voivat myös arvioida puhu-
jan pidettävyyttä (Nass ja Lee 2000), luotettavuutta (Nass

ja Brave 2005) ja tehdä oletuksia esimerkiksi seksuaalisesta
suuntautumista (Fasolini ym. 2017). Wadleyn ja kumppanei-
den (2015) tutkimuksessa ääniviestimissä muodostetut ääni-
vaikutelmat ja tulkinnat kohdistuivat pelaajan sukupuoleen,
ikään ja esimerkiksi kansalaisuudesta tehtyihin oletuksiin.
Äänivaikutelmia ohjailevat usein stereotypiat. Valo (1994) on
arvioinut eri sukupuolten puhekäyttäytymiseen liittyvät ole-
tukset yhdeksi vahvimmista äänistereotypioista. Miesten aja-
tellaan kuulostavan maskuliinisilta eli ääni havaitaan mata-
laksi, kun korkeat äänet puolestaan mielletään feminiinisiksi
ja naistyypillisiksi. Strand (2000) kuvaa stereotypioiden tar-
joavan kuulijalle kognitiivisen oikotien puheen tulkitsemi-
seen: mikäli puhujan kasvot ja ääni eivät vastaa jotain tut-
tua stereotyyppiä, prosessoidaan sukupuoleen liittyvää in-
formaatiota hitaammin. Jos ihminen näyttää maskuliiniselta
mutta kuulostaa feminiiniseltä, voi tämä Strandin mukaan
aiheuttaa kuulijassa hämmennystä. Äänen ja ulkonäön yh-
distämiseen liittyviä haasteita havaittiin myös Waddleyn ja
kumppaneiden (2015) MMORPG-pelaajia koskevassa tutki-
muksessa, jossa mieshahmolla pelaavat naispelaajat ilmaisi-
vat epävarmuutta todellisen sukupuolensa paljastamisesta
muille. Naispelaajat pelkäsivät muiden reaktioita, jos puhut-
tu ääni ei vastaisikaan pelaajahahmon ulkonäöstä tehtyjä ole-
tuksia.

Sukupuolivähemmistöt ja ääni

Sukupuolivähemmistöillä tarkoitetaan moninaista kirjoa ih-
misiä, joiden sukupuoli ei vastaa heille syntymässä määritel-
tyä sukupuolta. Sukupuolivähemmistöön kuuluvat esimer-
kiksi transtaustaiset naiset ja miehet, intersukupuoliset sekä
ei-binääriset ihmiset. Mikäli sukupuolen nähdään vastaavan
syntymässä määriteltyä sukupuolta, puhutaan cissukupuo-
lisuudesta. Cissukupuoliset miehet ja naiset kuuluvat suku-
puolienemmistöön. Jos henkilö ei samaistu binääriseen suku-
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puolijakoon, voi hän määritellä sukupuoli-identiteettinsä ei-
binääriseksi, kokea olevansa sekä mies että nainen, jotain täl-
tä väliltä tai jotakin täysin muuta. Ei-binäärinen ihminen voi
olla muunsukupuolinen, sukupuoleton tai esimerkiksi suku-
puolijoustava ja tällöin kokea sukupuolessaan ja sen ilmai-
sussa liukumaa. (Salakka 2021; Seta 2020a.) Tässä tutkimuk-
sessa käytetään pääasiassa termejä sukupuolivähemmistöt ja
sukupuolen moninaisuus sekä kunnioitetaan tutkimukseen
osallistuneiden omaa itsemäärittelyä.
Puhujan sukupuolta ei voida aina päätellä tämän äänestä. Su-
kupuolivähemmistöillä äänellä on paitsi oleellinen merkitys
identiteetin ja elämänlaadun kannalta (Hancock, Krissinger
ja Owen 2011), myös tiettyjä erityispiirteitä, jotka voivat saa-
da kuulijassa aikaan virheellisiä tulkintoja puhujan sukupuo-
lesta. Esimerkiksi cis- ja transtaustaisten naisten äänten sävel-
korkeudet voivat poiketa toisistaan, osin riippuen siitä, on-
ko transtaustainen nainen halunnut hyödyntää ääniterapiaa
tai muita sukupuolta vahvistavia toimenpiteitä (Junger ym.
2014). Ei-binäärisiä ihmisiä, kuten muunsukupuolisia ja su-
kupuolijoustavia voi puolestaan olla mahdotonta luokitella
äänen perusteella, mikäli tulkinnoissa nojataan binääriseen
jaotteluun mies- ja naistyypillisestä äänestä (Hope ja Lilley
2022).
Virheelliset tulkinnat äänestä voivat johtaa väärinsukupuolit-
tamiseen, joka voi sukupuolivähemmistöön kuuluvalle tuot-
taa ahdistusta siitä, ettei hän tule sosiaalisissa tilanteissa koh-
datuksi omana itsenään. Väärinsukupuolittamisella on ha-
vaittu olevan negatiivinen yhteys sukupuolivähemmistöön
kuuluvan hyvinvointiin, ja sen on katsottu lisäävän koke-
musta vähemmistöstressistä. (McLemore 2015; Pitcher 2017.)
Vähemmistöstressi-termiä käytetään kuvaamaan kroonista
stressitilaa, joka voi sukupuolivähemmistöön kuuluvan koh-
dalla tarkoittaa pitkäaikaista sosiaalista painetta yhteiskun-

nan sukupuolioletuksista, leimautumisesta ja toiseuden ko-
kemuksista (Seta 2020b). Yhteiskunnan rakenteet ja käytän-
nöt perustuvat pitkälti binääriseen sukupuolijärjestelmään,
mistä voidaan puhua cisnormatiivisuutena. Cisnormatiivi-
suus kuvastaa automaattista tapaa olettaa muut ihmiset cis-
sukupuolisiksimiehiksi ja naisiksi ja on usein yksi vähemmis-
töstressiä lisäävä tekijä (Valtonen ja Hakola 2014).
Sukupuolivähemmistöjen näkökulmasta äänivaikutelmatut-
kimus on pitkälti keskittynyt äänen binääriseen tarkasteluun
sekä vertaillut cissukupuolisten ja transtaustaisen naisten ja
miehen äänestä tehtäviä tulkintoja (esim. Junger ym. 2014).
Hope ja Lilley (2022) toivat äänivaikutelmatutkimukseen ei-
binäärisen näkökulman tarkastelemalla synteettisisistä puhe-
äänistä tehtäviä sukupuolitulkintoja, kun tutkimukseen osal-
listujille oli annettu valmiiksi lista sukupuoli-identiteettejä:
mies, nainen, ei-binäärinen, sukupuoleton ja sukupuolijous-
tava. Tutkimus keskittyi lähinnä äänen neurobiologisiin omi-
naisuuksiin eikä viestinnän sosiaalisia ulottuvuuksia, kuten
vähemmistöstressiä, huomioitu. Yhdeksi puutteeksi arvioi-
tiin myös aidon puheäänen puuttuminen ja tulkintatilantei-
den epäaitous. Tässä tutkimuksessa äänestä tehtävät tulkin-
nat viedään pidemmälle niin, että tarkastelun keskiössä on
sukupuolivähemmistöjen oma merkityksenanto sekä äänes-
tä tehtyjen tulkintojen yhteys heidän viestintäkäyttäytymi-
seensä FPS-pelien ääniviestimissä.

Vähemmistöjen asema verkkomoninpeleissä

Vaikka sukupuolivähemmistöjen pelaamiskokemuksista on
toistaiseksi niukasti tietoa, niin vähemmistöjen kokemuksis-
ta FPS-pelien viestintäkulttuurista ja pelikäyttäytymisestä on
jo saatavilla jonkin verran tutkimustietoa. Non-toxic – syr-
jimätön pelikulttuuri -hankkeen selvitykset (Alin 2018; Siu-
tila 2020) vahvistavat, että verkkomoninpeleihin kätkeytyy
paljon vihapuhetta ja häirintää, jotka ylläpitävät syrjiviä ra-
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kenteita erityisesti vähemmistöön kuuluvia pelaajia kohtaan.
Sukupuolista häirintää ja aggressiivista viestintäkäyttäyty-
mistä naispelaajiin kohdistettuna on raportoitu esiintyvän
verkkomoninpeleissä runsaasti (esim. Cote 2017; Gray 2012;
2014; Kuznekoff ja Rose 2013; Tang ja Fox 2016; Fox ja Tang
2017). Kuznekoffin ja Rosen (2013) tutkimuksesta selvisi, et-
tä naistyypilliseen ääneen kohdistettiin peleissä kolminker-
taisesti enemmän negatiivista palautetta miestyypilliseen ää-
neen verrattuna, vaikka viestin sisältö oli sama. Gray (2012;
2014) on puolestaan tutkinut afroamerikkalaisten naisten ko-
kemuksia Xbox Live -ääniviestimen käytöstä verkkomoni-
peleissä, joissa pelaajat kohtasivat sekä rasistista että seksis-
tistä puhetta äänensä perusteella. Vähemmistöön kuuluvat
pelaajat kokevat usein stereotyypittelyn uhkaa (stereotype th-
reat) eli tilannekohtaista pelkoa negatiivisten ennakkoluulo-
jen ja stereotyypittelyn kohteeksi joutumisesta (Fordham ym.
2020). Negatiivisen stereotypian kohteeksi joutuminen ja ste-
reotypian toisintamisen pelko voivat vaikuttaa myös henki-
lön käyttäytymiseen (Steele ja Aronson 1995) ja esimerkik-
si peleissä suoriutumiseen (Fordham, Ratan, Huang ja Silva
2020).
Cote (2017) havaitsi tutkiessaan sukupuoliseen häirintään
puuttumista, että naispelaajat reagoivat häirintään eri ta-
voin lopettamalla moninpelin pelaamisen, välttämällä tunte-
mattomien kanssa pelaamista, tuomalla pelitaitojaan enem-
män esiin ja muuttamalla viestintäänsä aggressiivisemmaksi.
Kray, Reb, Galinsky ja Thompson (2004) puhuvat stereotyy-
pittelyn vastustamisesta (stereotype reactance), jossa sanallis-
tetun, ei-toivotun stereotyypittelyn kohteeksi joutunut pyr-
kii toimimaan stereotyypin vastaisesti. Stereotyypittelyn uh-
kaa kokevien pelaajien motivaatio peliin voi siis kasvaa, kos-
ka he ovat usein tietoisia omasta suoriutumisestaan pelissä
ja pyrkivät ylittämään heihin kohdistuvia ennakko-oletuksia
(Fordham ym. 2020). Toisaalta pelaajien keskittyminen pe-

liin voi myös herpaantua, jos stereotyypittelyyn reagoidaan
negatiivisesti (Kaye ja Pennington 2016). Koska aiempi tut-
kimus ei ole tiettävästi keskittynyt sukupuolivähemmistöi-
hin, on tämän ryhmän kokemuksia ääniviestimissä tapahtu-
vasta viestintäkäyttäytymisestä ja äänen perusteella tapahtu-
vasta stereotyypittelystä aiheellista tarkastella enemmän. Tut-
kimuksessa ollaan kiinnostuneita kokemuksista, joita suku-
puolivähemmistöön kuuluvalla on äänestä tehdyistä tulkin-
noista verkkomoninpeleissä.

Viestintäkäyttäytyminen ja epävarmuuden vähentämisen
teoria

Tutkimuksessa hyödynnetään Charles R. Bergerin ja Ric-
hard J. Calabresen (1975) epävarmuuden vähentämisen teo-
riaa. Teoria toimii tutkimuksessa linssinä, jonka läpi voidaan
tarkastella ihmisten viestintäkäyttäytymistä etenkin uusissa
viestintätilanteissa, joihin tyypillisesti liittyy epävarmuutta
viestintätilanteen kulusta ja kanssaviestijöistä. FPS-pelien ää-
niviestimissä tavataan usein toisia pelaajia ensimmäistä ker-
taa, jolloin teoria soveltuu pelaajien viestintäkäyttäytymisen
tarkasteluun hyvin. Tässä tutkimuksessa viestintäkäyttäyty-
misellä tarkoitetaan yleisesti ihmisten tilannesidonnaisia ta-
poja viestiä verbaalisesti ja nonverbaalisesti muiden kanssa.
Viestintäkäyttäytyminen voi muuttua tilannekohtaisesti, ei-
kä se näin ollen ole aina yksilön vakiintunut tapa viestiä. Teo-
ria rakentuu kolmesta perusväittämästä, jonka mukaan epä-
varmuuden vähentäminen viestintätilanteessa nähdään tar-
peellisena, jos 1) ennalta tuntematon ihminen tavataan tule-
vaisuudessa uudestaan, 2) ihminen käyttäytyy odotuksista
poiketen tai 3) epävarmuuden vähentäminen hyödyttää jon-
kin tavoitteen saavuttamista (Knobloch 2008, 135).
Berger on kollegoineen (1989) listannut erilaisia viestinnäl-
listä strategioita, joiden avulla omaa epävarmuutta viestin-
tätilanteesta voidaan pyrkiä vähentämään: keräämällä tietoa
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kanssaviestijästä joko epäsuorasti tai suorasti, ennakoimalla
viestintätilanteen kulkua, suojautumalla negatiivisilta reak-
tioilta omien resurssien säästämiseksi tai kertomalla itses-
tään. Itsestäkertomisella tarkoitetaan toimintaa, jossa henkilö
päättää tietoisesti jakaa itsestään tietoa muille (Pearce, Sharp,
Wright ja Slama 1974). Se on yksi tapa vähentää viestintäti-
lanteisiin liittyvää epävarmuutta, mutta sen on havaittu si-
sältävän enemmän riskejä epäsuoriin strategioihin kuten en-
nakointiin ja muiden tarkkailuun verrattuna. Itsestäkertomi-
sen säätelyllä voidaan siis hallita mahdollisia riskejä, mikäli
viestintätilanteen osapuolten suhtautumisesta kerrottuun tie-
toon liitetään epävarmuutta. (Canary ja Cody 1994.)
Tässä tutkimuksessa itsestäkertominen liitetään sekä ääni-
viestimien käyttöön että oman sukupuolitiedon mahdolli-
seen jakamiseen toisille pelaajille, mihin sukupuolivähem-
mistöön kuuluvalla voi liittyä erityistä herkkyyttä ja riski jou-
tua epäasiallisen puheen, syrjinnän tai stereotyypittelyn koh-
teeksi. Monet, eivät kaikki, sukupuolivähemmistöön kuulu-
vat kokevat vähemmistöstressiä siitä, miten he tulevat bi-
näärisessä ja heteronormatiivisessa yhteiskunnassa kohda-
tuksi toisten ihmisten toimesta. Vähemmistöstressiä tunteva
voi esimerkiksi kokea epävarmuutta siitä, millaisia reaktioita
jaettu sukupuolitieto muilta saa. Stressitila syntyy, kun reak-
tioksi pelätään omaa identiteettiä mitätöiviä, stereotyypitte-
leviä kommentteja, kuten “sukupuolia on vain kaksi” tai “se
on vain vaihe” (Cardona, Madigan ja Sauer-Zavala 2022). Il-
miö on tuttu psykologian kentällä, mutta viestinnässä tai pe-
litutkimuksessa vähemmistöön kuuluvien pelaajien vähem-
mistöstressiä on tutkittu toistaiseksi niukalti.
Myös kaapista tuleminen on toimintana stigmatisoitua ja
erityisesti transtaustaisilla ihmisillä siihen voi liittyä syrjin-
nän pelkoa ja väkivallan uhkaa (Gregory ja Matthews 2022).
Queer-tutkimuksen pioneeri Eve Kosofsky Sedgwick (2008)

puhuu kaapin epistemologiasta (epistemology of the closet), jon-
ka mukaan länsimaiselle kulttuurille pidetään ominaisena
seksuaalisuuden ja sukupuolen piilottamista, mikäli ne jol-
lain tapaa poikkeavat heteroseksuaalisuuden ja cissukupuoli-
suuden asettamasta normista. Epävarmuuden vähentämisen
teorian valossa voitaisiin ajatella, että sukupuolen piilottami-
nen voi joissain tilanteissa olla vähemmän riskejä sisältävää
viestintäkäyttäytymistä.
Knobloch ja Solomon (2002) havaitsivat epäsuoriin epä-
varmuuden vähentämisen strategioihin turvautumisen ole-
van todennäköisempää, jos kanssaviestijällä nähdään olevan
viestintätilanteessa enemmän valtaa. FPS-pelien sosiaalises-
sa ympäristössä erityisesti naisten, nuorten ja etnisten vähem-
mistöjen on tutkittu saaneen osakseen eriarvoistavaa koh-
telua ja vihamielistä viestintäkäyttäytymistä usein aikuisia
valkoisia miehiä edustavalta enemmistöltä (esim. Cote 2017;
Gray 2012; Siutila 2020).
Williams, Caplan ja Xiong (2007) tutkivat pelaajien lähenty-
mistä ja luottamuksen lisääntymistä massiivisten monen pe-
laajan verkkopelien (MMOG) äänikeskusteluja hyödynnet-
täessä. Äänipohjaisen keskustelun ja sen tarjoamien vihjei-
den havaittiin vähentävän pelaajien välisen epävarmuuden
kokemuksia ja edesauttavan pelaajien lähentymistä. Tutki-
mukseen osallistuneet edustivat kuitenkin hyvin rajattua ih-
misryhmää, vastaajista 83 % oli miehiä ja 85 % valkoisia
eikä tutkimus koskenut FPS-pelejä. Samanaikaisesti esimer-
kiksi Grayn (2012; 2013; 2014) tutkimuksissa todettiin kie-
lellisen profiloinnin ja äänen perusteella tapahtuvan syrjin-
nän vähentävän vähemmistöön kuuluvien pelaajien mah-
dollisuuksia osallistua äänikeskusteluihin.Williams kollegoi-
neen (2007) arvioi, että pelien äänikeskusteluja olisi syytä tar-
kastella tarkemmin juuri epävarmuuden vähentämisen teo-
rian lähtökohdista, sillä tutkimuksessa havaittiin yhteyksiä
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epävarmuuden vähentymisen ja äänenkäytön välillä. Tut-
kimuksessa ei tarkasteltu sukupuolen ja viestintäkäyttäyty-
misen suhdetta, minkä takia tässä tutkimuksessa halutaan
huomioida nimenomaan sukupuolivähemmistöt. Tutkimuk-
sessa ollaan kiinnostuneita siitä, miten sukupuolivähemmis-
töön kuuluva arvioi äänestä tehtyjen tulkintojen vaikutta-
neen hänen viestintäkäyttäytymiseensä epävarmuuden vä-
hentämisen teorian näkökulmia hyödyntäen.

Sukupuolen moninaisuus pelisuunnittelussa

Pelitutkimuksessa sukupuolen moninaisuutta on tarkastel-
tu jonkin verran peleissä esiintyvien hahmojen kautta. Vaik-
ka tässä tutkimuksessa keskitytään sukupuolivähemmistöön
kuuluviin pelaajiin ja heidän kokemuksiinsa FPS-pelien ää-
niviestinnästä, on sukupuolen moninaisuuden esiintyvyyttä
tai poissaoloa syytä avata myös pelisuunnittelun tasolla. Pe-
laajien ja pelihahmojen representaatio eli esittämisen tavat ja
esiintyvyys ovat yhteydessä paitsi pelikulttuuriin myös kult-
tuuriin yleensä. Kulttuuri on linssi, jonka läpi heijastuvat ta-
loudellisista, poliittista ja sosiaalisista vaikuttimista rakentu-
vat valta-asetelmat (Couldry 2000). Valtaa omaavat ihmisryh-
mät tulevatkin todennäköisemmin edustetuiksi eri kulttuuri-
muodoissa, kuten peleissä.
Seksuaali- ja sukupuolivähemmistöön kuuluvia pelattavia
hahmoja (playable character, PC) esiintyy peleissä edelleen niu-
kasti. Myös sivuhahmojen (non-playable character, NPC) suku-
puolinen ja seksuaalinen identiteetti jätetään usein pelaajan
oman tulkinnan varaan muutamia poikkeuksia lukuun ot-
tamatta (Shaw ja Friesem 2016). Rodriques ja Sićević (2021)
havaitsivat Gender in play -hankkeen tutkimuksessa, että
117:ssa suomalaisten peliyritysten vuosina 2018–2020 julkai-
semissa peleissä ei ollut yhtäkään transtaustaista hahmoa.
Muunsukupuolisia hahmoja kerrottiin olevan 2,5 prosent-
tia, yhteensä kolmessa pelissä. Useissa peleissä hahmojen

sukupuoli-identiteetti jätetään epäselväksi eikä sukupuolen
moninaisuus ole ääneen lausuttua, jolloin onmahdotonta pu-
hua representaation toteutumisesta.
Koska tietyn ihmisryhmän esittämisen tavat vaikuttavat hei-
hin kohdistuviin asenteisiin ja erilaisiin ihmisryhmiin koh-
distuvat asenteet vaikuttavat edelleen representaatioon (Paa-
sonen 2010), voidaan yksipuolisella representaatiolla vah-
vistaa olemassa olevia valtarakenteita. Peliteollisuus alana
työllistää pääasiassa valkoisia cissukupuolisia miehiä (ks.
Carr 2015), jolloin pelejä suunnitellaan tavalla, joka vastaa
usein hyvin rajattua käsitystä todellisuudesta. Verkkomonin-
pelien representaatio ja sukupuolistereotypioiden vahvista-
minen ovat yhteydessä pelaamisesta syntyviin mielikuviin,
joihin liitetään usein ajatus pelialasta miehisenä alana (Black-
burn ja Scharrer 2019). Vähemmistöjen rooli rakentuu vinou-
malliseksi ja stereotypioiden varaan, jolloin representaatios-
sa usein epäonnistutaan juuri vähemmistöjen kuvaamisessa
(Gray 2014). Representaatio kiinnittyy siis olennaisesti siihen,
keillä pelien kulttuuriympäristössä on valtaa ja oikeus saada
äänensä kuulluksi (Shaw 2009).

Tutkimuksen toteutus
Tutkimuksen tavoitteena on tarkastella sukupuolivähemmis-
töjen omaa merkityksenantoa ääniviestimien käytölle FPS-
peleissä. Tämä tavoite ohjaa kysymään asiaa sukupuoli-
vähemmistöön kuuluvilta itseltään. Aiheesta ei myöskään
ole juurikaan aikaisempaa tutkimustietoa. Tutkimuksen läh-
tökohtana onkin fenomenologis-hermeunettisesta näkökul-
masta kumpuava laadullinen lähestymistapa (ks. Puusa, Juu-
ti ja Aaltio 2020). Tutkimusmenetelmäksi valittiin teemahaas-
tattelu. Tutkimuksen toteutuksen vaiheet, kuten tutkimusme-
netelmän valinta, aineistonkeruu ja aineiston analyysi kuva-
taan tarkemmin tässä osiossa.
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Teemahaastattelu valittiin, koska joustavana tutkimusmene-
telmänä se sopii erityisesti ennalta kuvailemattomien, subjek-
tiivisten merkitysten löytämiseen (Hirsjärvi ja Hurme 2015).
Tutkimuksessa haluttiin suosia haastattelua aineistonkeruu-
menetelmänä sen mahdollistaessa vuoropuhelun haastatte-
lijan ja haastateltavan välillä, sillä haastattelutilanteen osa-
puolten välille syntyy yhteys, jossa tarkentavien kysymysten
esittäminen ja väärinymmärrysten korjaaminen olisi mahdol-
lista (Gadamer 2004). Tutkimuksessa käsiteltäviä ilmiöitä on
tutkittu vain vähän eikä lainkaan kohteena olevan margina-
lisoidun ryhmän näkökulmasta, jolloin yhteisymmärryksen
tavoittelu ja kokemusten sanoittaminen oikein katsottiin eri-
tyisen tärkeäksi. Lisäksi osa keskustelunaiheista saattaa olla
haastateltaville arkaluontoisia, jolloin niistä puhuminen sa-
maan viiteryhmään kuuluvalle haastattelijalle voi olla hel-
pompaa.
Haastattelun teemat valittiin aikaisemman kirjallisuuden ja
ensimmäisen kirjoittajan omien pelikokemusten perusteella.
Keskeisiä teemoja olivat: haastateltavien pelihistoria, ääni-
keskustelutottumukset, suhde omaan ääneen sekä äänestä
tehdyt tulkinnat muiden pelaajien toimesta. Ennalta valitut
teemat toimivat haastattelutilannetta kasassa pitävänä voi-
mana, ja niillä pyritään saavuttamaan mahdollisimman pal-
jon ainesta tutkijalle myöhemmin työstettäväksi ja analysoi-
tavaksi. Teemahaastattelussa on kuitenkin keskeistä, etteivät
valitut teemat ohjaile haastateltavia liikaa mukaillakseen tut-
kijoiden omia ennakko-oletuksia (Puusa, Juuti ja Aaltio 2020),
joten haastatteluissa varmistettiin, että kaikista teemoista pu-
huttiin, mutta kysymysten muotoilu ja järjestys saattoi vaih-
della haastateltavien vastausten mukaan.
Ensimmäinen kirjoittaja kuuluu itse sukupuolivähemmis-
töön ja on aktiivinen videopelien pelaaja ja peliyhteisöjen jä-
sen, mikä näkyi osaltaan tutkimusaiheen valinnassa, haastat-

telukysymysten muotoilussa sekä haastatteluista tehdyistä
tulkinnoissa. Ensimmäisellä kirjoittajalla on omia kokemuk-
sia FPS-pelien pelaamisesta vähemmistöön kuuluvana ja näi-
den ennakkositoumusten ääreen pysähdyttiin tietoisesti tut-
kimuksen eri vaiheissa, erityisesti ennen haastatteluiden to-
teuttamista ja niiden aikana. Vähemmistötausta tuotiin haas-
tateltavien tietouteen kirjallisen haastattelupyynnön ohessa.
Ensimmäinen kirjoittaja vältti kuitenkin tietoisesti korosta-
masta omaa sukupuoltaan ja pelaajataustaansa haastattelui-
den aikana, jotta tämä ei heijastelisi haastateltavien vastauk-
siin.Haastateltavilla voi olla tarve suosia haastattelutilantees-
sa sellaisia vastauksia, joiden uskotaan noudattavan jotain so-
siaalisesti hyväksyttyä linjaa (Puusa, Juuti ja Aaltio 2020).
Haastateltavat tavoitettiin maaliskuun lopulla 2021 ensim-
mäisen kirjoittajan omien sosiaalisen median tilien kautta
jakamalla haastattelukutsua Instagramissa ja Twitterissä se-
kä sukupuolivähemmistöille ja pelaajayhteisöille suunnatuil-
la Discord-palvelimilla. Haastateltavat eivät tunteneet haas-
tattelijaa entuudestaan. Haastateltavat olivat yhteydessä en-
simmäiseen kirjoittajaan vuorokauden sisällä. Kokonaisuu-
dessaan tutkimukseen haastateltiin 11 sukupuoleltaan moni-
naista henkilöä: viittä transtaustaista naista, yhtä transtaus-
taista miestä, viittä ei-binääristä henkilöä, joista neljä mää-
ritteli itsensä muunsukupuoliseksi ja yksi sukupuolijousta-
vaksi. Nuorin haastateltava oli iältään 21-vuotias ja vanhin
30-vuotias. Haastateltavilta odotettiin, että he olivat pelan-
neet ainakin joskus FPS-pelejä aktiivisesti, vähintään kerran
kuussa. Aktiivista ääniviestinten käyttöä sen sijaan ei odotet-
tu, koskamyös hiljaa pysytteleminen voi olla voimakas viesti
ja kompleksinen tulos itsessään (Kramarae 2005). Haastatel-
tavien pelidemografisia tietoja on avattu taulukossa 1. Taulu-
kon tiedot koostettiin haastateltavien oman arvion perusteel-
la siitä, kuinka usein he käyttävät peliin sisäänrakennettuja
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ääniviestimiä tuntemattomien kanssa, pelaavat kilpailullises-
ti ja millaisessa seurassa yleisimmin pelaavat ja mitä pelejä.
Ensimmäinen kirjoittaja toteutti haastattelut ja niiden analyy-
sin. Toinen kirjoittaja kommentoi analyysin teemoittelua sen
eri vaiheissa. Haastattelut toteutettiin huhtikuussa 2021 Mic-
rosoft Teams -sovelluksen avulla,minkä jälkeen ne litteroitiin.
Haastattelujen kesto vaihteli 30–60minuutin välillä. Ensin lit-
teroitu aineisto luettiin ja haastatteluihin tutustuttiin yksi ker-
rallaan. Yksittäistapausten vertailua ja yhdistelyä tehtiin ero-
ja ja samankaltaisuuksia kategorisoimalla (cross-case searching
tactic, Eisenhardt 1989). Tämä auttoi teemojen muodostami-
sessa, jotka syntyivät pääasiassa aineiston avulla. Analyysiä
kuvastaa kuitenkin parhaiten teoriasidonnaisuus, jossa tutki-
jan ajatteluprosessia tukevat sekä aiempi teoriatieto että ai-
neistolähtöisyys (Gehman ym. 2018; Tuomi ja Sarajärvi 2018).
Tutkimuksessa analyysiä ja teemojen syntymistä ohjailivat
siis yhtäältä haastateltavien kertomuksissa toistuvat tavat sa-
noittaa tutkittavaa ilmiötä, mikä voi auttaa tutkijaa löytä-
mään aikaisemmasta kirjallisuudesta uusia näkökulmia ja
käsitteitä olemassa olevan teoreettisen viitekehyksen tuek-
si. Tällaisia aineistosta muodostettuja teemoja olivat muun
muassa: (positiivinen, ristiriitainen ja negatiivinen) suhtau-
tuminen väärinsukupuolittamiseen, omaan ääneen ja ääni-
viestimiin sekä äänistereotypioihin ja pelaajiin liitettäviin ste-
reotypioihin laajemmin. Toisaalta analyysissä nojattiin jo tie-
dettyihin teoreettisiin käsitteisiin, kuten epävarmuuden vä-
hentämisen teoriaan. Teorian näkökulmasta aineistoa ana-
lysoitiin niin, että sieltä voitiin erottaa haastateltavien hyö-
dyntämiä epävarmuuden vähentämisen strategioita: viestin-
tätilanteen kulun ennakoiminen, tiedon kerääminen kanssa-
viestijöistä, aktiivinen itsestäkertominen sekä sukupuolen tai
transtaustan piilottaminen.

Tulokset
Tässä osiossa tutkimuksen tuloksia käsitellään tutkimusky-
symys kerrallaan. Ensin avataan, millaisia hyötyjä ja riske-
jä sukupuolivähemmistöt ääniviestimien käyttöön liittävät.
Tämän jälkeen tarkastellaan puheäänestä tehtyjä tulkinto-
ja, joita haastateltavat olivat itse havainneet heistä tehtävän.
Tulkintoja avataan ensin yleisellä tasolla ja ne on jaoteltu
edelleen binäärisiin ja epäselviin sukupuolitulkintoihin. Tul-
kinnat liitetäänmyöhemmissä luvuissa sukupuolivähemmis-
töön kuuluvien viestintäkäyttäytymiseen, jota on tarkasteltu
epävarmuuden vähentämisen teorian lähtökohdista.

Ääniviestimien käyttöön liittyvät hyödyt ja riskit

Haastateltavat kokivat, että ääniviestimillä on merkittävä
rooli FPS-pelien pelaamisessa. Ääniviestimien tärkeydestä
puhuttaessa haastateltavat korostivat äänellä viestimisen ole-
van kirjoittamiseen verrattuna tehokkaampi, nopeampi ja au-
tenttisempi tapa viestiä, minkä myös aiempien tutkimusten
tulokset vahvistavat (Halloran 2011; Wadley, Carter ja Gibbs
2015; Williams, Caplan ja Xiong 2007). Asiallisella puheel-
la voitiin myös edesauttaa oman tiimin menestystä pelissä
ja tuottaa hyvää pelikokemusta. Haastateltavat näkivät ääni-
viestimien käytön merkittävänä yhteistyön mahdollistajana
etenkin kilpailullisissa FPS-peleissä.
Haastateltavat kuvailivat FPS-pelejä nopeatempoisiksi tiimi-
pohjaisiksi peleiksi, joissa pelissä pärjäämiseen liitettiin oleel-
lisesti oman tiimin kanssa toimeen tuleminen ja aktiivinen
ääniviestimissä annettuihin vihjeisiin tai ohjeisiin reagoimi-
nen. Myös voittomahdollisuuksien nähtiin kasvavan, mikäli
sattumanvaraisesti muodostettu tiimi kykenisi yhteistyöhön.
Eräs haastateltava korosti äänen keskeistä roolia FPS-pelien
ääniviestimissä, jossa suuri osa nonverbaalisesta viestinnästä
suodattuu pois:
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Taulukko 1. Haastateltavien pelitottumukset.

H6: Joo, on se musta aika oleellinen, ei sitä voi oi-
keen pelata (.) Mä mietin jotain, tää on nyt eri asia,
mut jotain jalkapalloa niin (.) Jos sielläkään kukaan
ei sano mitään niin ei kai sitä oo mitään järkeä pe-
lata. ((naurahtaa)) Tietenkin se on niinku oikeessa
elämässä. Sitku on vielä ruudun välityksellä ja sulla
ei oomitään kehonkieltä, että sä voisit sanoa ja osoit-
taa ja tällee, niinku siitä puuttuu sit kaikki muu täm-
mönen kommunikointi, siinä on vaan sun ääni, niin
(.) se on kans hyvin vaikeeta kirjottaa siihen chattiin,

että tulee vihu (vihollinen). Et sä voi kirjottaa ja am-
pua samaan aikaan.

Haastateltavat kokivat tekstichat-ominaisuuden käyttämi-
sen usein liian hitaana tapana viestiä muille pelaajille esimer-
kiksi vastustajan liikkeistä. FPS-peleissä tilanteiden katsot-
tiinmuuttuvan nopeasti ja olevan ohi ennen kuinmuut pelaa-
jat ehtisivät reagoida, mitä tekstichattiin on kirjoitettu. Kuten
myös Wadley kollegoineen (2015) tutkimuksessaan havaitsi,
tekstichatin nähtiin myös sisältävän usein peliin liittymättö-
miä asioita ja omien tiimiläisten tarkoituksenmukaista häiri-
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köintiä tai solvaamista, mutta haastateltavien mukaan sama
ongelma esiintyi myös äänikeskusteluista puhuttaessa.
Ääniviestimien käyttöön liittyvistä hyödyistä huolimatta
suurin osa haastateltavista kertoi käyttävänsä ääniviestimiä
usein vain hyvinä päivinä tai pakon edessä. Tällä tarkoitet-
tiin usein sellaisen oleellisen tiedon hallussapitoa, jonka ja-
kaminen ääniviestimisessä voisi merkittävästi vaikuttaa pe-
lin kulkuun, kuten tieto vihollisen sijainnista. Haastateltavat
kokivat ääniviestimien käyttöön liittyvien riskien sietämisen
kuormittavaksi, ja negatiiviset kommentit saattoivat pilata
pelikokemuksen.

K1: Koetko sä, että sinne täytyy vähän niinku sinne
voicechattiin (.) että sinne täytyy vähän mennä sil-
lee, että sä oot asennoitunu siihen?

H3: Täysin. Sinne ei saa mennä haavoittuvaisena.
Sinne täytyy mennä sillee, että sä oot valmis taiste-
luun tai mihin vaan. Se on just sillee (.) se tuo muka-
naan sellasen emotionaalisen taakan, (se) on niinku
kyllä iso syy sille miks ei vaan tuu hirveesti käytet-
tyy (.) ku se on vaan niin raskasta. Pelaamisen pitäis
olla kivaa.

Haastateltavat yhdistivät ääniviestimien hyödyntämiseen
liittyvän arkuuden väärinsukupuolittamisen ja häirinnän
pelkoon tai stereotyypittelyn uhkaan, joita avataan lisää seu-
raavissa luvussa.

Sukupuolivähemmistöön kuuluvan äänestä tehdyt
tulkinnat

Haastatteluaineistosta kävi ilmi, että äänen piirteisiin kiinni-
tettiin FPS-peleissä näkyvää huomiota erityisesti, jos puhu-
jan äänen koettiin poikkeavan jostain normista, eli sen poh-
jalta ei voitu tehdä binääristä tulkintaa puhujan sukupuoles-

ta. Tätä tukevat myös Strandin (2000) havainnot siitä, kuin-
ka vaikeus yhdistää ääntä johonkin tiettyyn stereotyyppiin
saattaa hämmentää kuulijaa. Huomion kiinnittäminen saat-
toi näkyä ääniviestimissä esimerkiksi oletusten tekemisenä ja
kysymysten esittämisenä haastateltavan sukupuolesta, iästä
ja seksuaalisesta suuntautumisesta, jotka on aiemmassa tut-
kimuskirjallisuudessa nimetty keskeisiksi äänistereotypioik-
si (Valo 1994;Wadley, Carter ja Gibbs 2015; Fasolini ym. 2017).
Jos pelaaja oletettiin äänen perusteella naiseksi, saattoi tämä
johtaa sukupuoliseen häirintään.
Useat haastateltavat olivat kokeneet samanlaista ääneen koh-
distettua sukupuolista häirintää kuin naispelaajat yleensä (ks.
Fox ja Tang 2017; Kuznekoff ja Rose 2013; Siutila 2020), mikäli
heidät kohdattiin peleissä niin sanotun naislinssin läpi. Inter-
sektionaalisuuden valossa esimerkiksi trans- ja cistaustaisten
naisten kohtaama häirintä tai sen uhka on kuitenkin lähtö-
kohtaisesti erilaista. Yksi keskeinen erottava tekijä on haas-
tateltavien nimeämä väärinsukupuolittaminen ja sen pelko,
jolla on aiemmissa tutkimuksissa havaittu olevan yhteys su-
kupuoleltaan moninaisten ihmisten kokemaan vähemmistö-
stressiin ja edelleen hyvinvointiin (McLemore 2015; Hancock,
Krissinger ja Owen 2011).

Binääriset sukupuolitulkinnat

Haastateltavien vastauksista kävi ilmi, että sukupuolen tie-
dustelu binäärisellä asetelmalla oli ääniviestimissä tavan-
omaista. Haastateltavat kuvailivat pelaajan sukupuolesta
tehtävien tulkintojen kohdistuvan ensisijaisesti korkeam-
paan, naistyypilliseksi miellettyyn ääneen. Miestyypillisiin
ääniin, joiden nähtiin edustavan selkeää enemmistöä FPS-
pelien ääniviestimissä, harvoin kiinnitettiin tällaista erityis-
huomiota. Tätä tukee Kuznekoffin ja Rosen (2013) havainto
feminiiniseen ääneen kohdistuvasta kolminkertaisesta nega-
tiivisesta huomiosta maskuliiniseen ääneen verrattuna. Huo-
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mion kiinnittäminen puhujan ääneen ja stereotyypittely nä-
kyi aineistossa kolmella tapaa: pelitaitojen epäilynä, seksu-
aalisena vihjailuna tai henkilökohtaisten kysymysten esittä-
misenä. Useampi haastateltava mainitsi myös itse tekevänsä
oletuksia pelaajien sukupuolesta äänen perusteella ja tulkit-
sevansamatalammasta,miestyypillisestä äänestä poikkeavat
äänet usein turvallisemmiksi ja luottamusta herättäviksi.
Mikäli pelaaja tulkittiin naiseksi, kertoivat haastateltavat tä-
män johtaneen muun muassa heidän pelitaitojensa epäilyyn
ja vähättelyyn: ääniviestimissä toistettiin usein haitallista ste-
reotypiaa, jonka mukaan naiset olisivat videopeleissä perus-
tavanlaatuisesti miehiä huonompia (Siutila ja Havaste 2019),
hakisivat muilta pelaajilta huomiota (Carr 2015) tai pelaisi-
vat poikaystävänsä avustuksella (Fordham ym. 2020). Mikäli
pelaaja luettiin äänen perusteella naiseksi, saattoi tämä joh-
taa tiedusteluihin sosiaalisen median tileistä, siviilisäädystä
tai poikaystävästä. Pelaajiin kohdistettiin siis usein vahvoja,
cisheteronormatiivisia oletuksia (Cote 2017) ja haitallista ste-
reotyypittelyä (Fordham ym. 2020).
Eräs muunsukupuolinen haastateltava kertoi sietävänsä sitä,
että hänet väärinsukupuolitettiin äänen perusteella naiseksi,
koska pärjäsi peleissä useimmiten hyvin. Väärinsukupuolit-
tamiseen suhtauduttiin tällöin ristiriitaisesti, koska haastatel-
tava näki sillä jotain hyötyä. Haastateltava koki mahdollisek-
si vastustaa naispelaajiin kohdistuvia stereotypioita ja pelitai-
tojen vähättelyä (Fordham ym. 2020):

H6: Mä oon vähän sillee kahen vaiheilla siitä. Mä
aattelen, että onhan se kiva, että ne (.) nämä her-
rat, yleensä he onmiehiä, he on yleensä ainamiehiä,
niin tota (.) Ne saa niinku nähdä sen, että naisetkin
osaa pelata. “Naisetkin” osaa pelata.

Toisilta pelaajilta saatu huomio oli erään haastateltavan mu-
kaan keino tulla nähdyksi ja kohdatuksi samalta viivaltamui-
den naisten kanssa, vaikka kohtelu itsessään olisi ollut seksis-
tistä. Haastateltava kertoi tilanteesta, jossa miespelaajat oli-
vat niin sanotusti palvoneet häntä ja lahjoittaneet hänelle asei-
ta pelissä. Tämä oli herättänyt haastateltavassa huvittunei-
suutta, vaikka hän samanaikaisesti kertoi tiedostansa tällai-
sen toiminnan seksistiset ja stereotypioivat piirteet. Osa haas-
tateltavista mainitsi, että naiseksi oletettuna toiset pelaajat
saattavat kysymättä alkaa auttamaan ja neuvomaan, miten
peliä tulisi pelata. Ilmiöstä voidaan puhua valkoritariutena
(white knighting) tai hyväntahtoisena seksisminä (benevolent
sexism) (esim. Tang ja Fox 2016). Haastateltavat siis kokivat,
että heidän pelitaitojaan arvioidaan ja tulkitaan äänen perus-
teella monin, cisheteronormatiivisin tavoin.

Epävarmat tulkinnat

Useat haastateltavat vahvistivat, että FPS-pelien ääniviesti-
missä ilmenee paljon tietoa etsivää käyttäytymistä erityises-
ti pelaajan sukupuoleen liittyen.Mikäli sukupuolivähemmis-
töön kuuluvan äänestä ei voitu muodostaa automaattisesti
tulkintaa binäärisestä sukupuolesta, kertoivat useat haasta-
teltavat tämän johtavan “oletkomies vai nainen” -tyyppisten
kysymysten kohdistamiseen pelaajaan, jonka sukupuolesta
ei oltu varmoja. Epävarmat tulkinnat puhujan äänestä joh-
tivat aineiston perusteella joko sukupuolioletusten tekemi-
seen, sukupuolen kysymiseen suoraan tai sukupuolta koske-
van tulkinnan vaihtelemiseen pelaamisen aikana. Sukupuo-
len tiedusteleminen lähtökohtaisesti binäärisellä asetelmalla
aiheutti haastateltavissa pääasiassa turhautuneisuutta, sillä
se miellettiin väärinsukupuolittavaksi, tungettelevaksi eikä
oleelliseksi tiedoksi pelin pelaamisen kannalta.

H6: Ja sitten sieltä (.) kun on yhtäkkiä päätetty, että
mä oon nainen, että “oh my god, tää onkin mies” et
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“kuunnelkaa se onkin mies”. Niin voi jeesus lopetta-
kaa jo, ei sen oo väliä mikä olet tai kuka olet.

Sukupuolesta tehtyjen tulkintojen lisäksi haastateltavat oli-
vat havainneet ääniviestimissä tehtävän oletuksia muun
muassa puhujan seksuaalisesta suuntautumisesta ja iästä.
Eräs muunsukupuolinen haastateltava kertoi, että hänet
tulkitaan peleissä useimmiten joko nuoreksi pojaksi, teini-
ikäiseksi tytöksi tai homomieheksi. Joskus hänet oli tulkit-
tu äänen perusteella transtaustaiseksi naiseksi. Myös muil-
la haastateltavilla oli samansuuntaisia kokemuksia sukupuo-
lesta, iästä ja seksuaalisuudesta tehdyistä tulkinnoista. Osa
arveli, että tällaiset tulkinnat johtavat jollain tapaa korkeataa-
juisesta äänestä ja feminiiniseksi mielletystä puhetyylistä ja
ilmenevät peleissä esimerkiksi homofobisena kommentointi-
na. Feminiinisyyteen, ikään ja seksuaalisuuteen liittyviä tul-
kintoja yhdistivät usein tulkitsijan arvio puhujan pelitaidois-
ta:

H1:Monesti jengi olettaa, että sä oot automaattisesti
joko “nainen” tai “12-vuotias”. Ja niinku siitä vede-
tään heti se johtopäätös, että okei, sä et voi pärjätä.
Sä oot huono. Sä oot vaan taakka tiimille.

Haastateltavien vastauksissa korostuivat subjektiiviset tavat
tulkita toisten viestintää ja myös erilaiset vastakkaiset kerto-
mukset, jotka liittyivät useimmiten siihen, miten muiden te-
kemiin tulkintoihin tulisi suhtautua. Haastateltavat kokivat
turhauttavaksi, jos oma ääni huomioitiin enemmistöstä poik-
keavana etenkin, jos tilanteeseen liittyi väärinsukupuolitta-
mista. Kaikki väärinsukupuolittaminen ei kuitenkaan ollut
lähtökohtaisesti satuttavaa: eräs muunsukupuolinen haasta-
teltava kertoi, että tulisi mieluummin väärinsukupuolitetuk-
si miehenä kuin naisena.

H4: -- Ajatus siitä, että väärinsukupuolitettais mie-
heks ihan täysin ei oiskaan niin paha asia. Mie voi-
sin elää sen kanssa ilman, että se tuntuis pahalta. Et-
tä se on näistä binäärivaihtoehdoista se hyväksyttä-
vämpi ja se vähemmän pahempi.

Osa haastateltavista koki turhautumista jatkuvasta sukupuo-
len tiedustelusta ja kysymysten esittämisestä sukupuolitul-
kinnan ollessa epävarma. Eräs haastateltava kuitenkin kertoi,
että haluaisi äänensä mieluummin herättävän hämmennystä
automaattisen väärinsukupuolittamisen sijaan:

H9: Sekin ois ok, jos ihmisten pitäs vähän aikaamiet-
tiä, että “hetkinen”, että (.) “onko tää niinku”, (.)
vaikka näitten pelien kannalta sillee, että jos se (ää-
ni) olis semmonen tavallaan, (.) että ei ihan heti ta-
juais onko se feminiininen tai maskuliininen ääni,
että joutuis vähän sillee miettimään. Mahdollisesti
kysymään sitä. Olettaisin, että se saattais tehdä siitä
tilanteesta semmosen neutraalimman, että ei tarvis
(.) käydä sitä ajatusprosessia päässä, että onko nyt
turvallista avata suutansa.

Erityishuomio ja puhujan ääneen kohdistettu uteliaisuus voi-
tiin myös mieltää harmittomaksi ja omaa sukupuolta posi-
tiivisessa mielessä vahvistavaksi, mikäli sen ei katsottu si-
sältävän väärinsukupuolittamista tai täyttävän häirinnän kri-
teerejä. Nämä ääniviestimien sosiaalisen ympäristön erityis-
piirteet ja äänestä tehdyt tulkinnat saivat haastateltavat poh-
timaan omaa viestintäkäyttäytymistään kyseisillä alustoilla,
mitä avataan seuraavassa luvussa.
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Sukupuolivähemmistöön kuuluvien
viestintäkäyttäytyminen

Suurin osa sukupuolivähemmistöön kuuluvista koki, että ää-
niviestimien käytössä on paljon epävarmuutta aiheuttavia
riskejä. Tällaisia riskejä olivat esimerkiksi väärinsukupuolite-
tuksi tuleminen, stereotyypittelyn uhka sekä häirinnän pelko.
Riskit heijastelivat osaltaan sukupuolivähemmistöön kuulu-
vien viestintäkäyttäytymiseen, ja koettua epävarmuutta vä-
hennettiin erilaisin tavoin; ennakoimalla viestintätilanteen
kulkua, välttelemällä ääniviestimien käyttöä, tarkkailemalla
muiden pelaajien viestintäkäyttäytymistä, kertomalla omas-
ta sukupuolestaan tai pitämällä sitä salassa. Tässä luvussa
avataan haastateltavien kolmea käytetyintä epävarmuuden
vähentämisen strategiaa: sukupuolitiedon salaamista, itsestä-
kertomista sekä epäsuoraa, toisten pelaajien tarkkailua.

Epävarmuuden vähentäminen ja sukupuolen salaaminen

Epävarmuuden vähentämisen teorian perusajatuksena on,
että epävarmuuden vähentäminen viestintätilanteessa koe-
taan tarpeelliseksi, jos ennalta tuntematon ihminen tullaan
tapaamaan uudelleen tulevaisuudessa, ihminen käyttäytyy
odotuksista poiketen tai epävarmuuden vähentämiseen yh-
distetään jokin hyöty tai tavoite (Knobloch 2008). Nämä pe-
rustekijät korostuivat myös aineistossa, sillä keskeisiä tavoit-
teita epävarmuuden vähentämiseen olivat hyvän pelikoke-
muksen ja mielialan ylläpitäminen tai väärinsukupuolitta-
miseen puuttuminen. Epävarmuuden vähentämiselle ei kui-
tenkaan nähty erityistä tarvetta silloin, kun FPS-peleissä ta-
pahtuvat kohtaamiset miellettiin lyhyiksi ja kertaluontoisik-
si, vaikka pelaaja olisi tullut väärinsukupuolitetuksi.

H6: -- Toisaalta se on mulle ihan sama, koska mä en
tapaa näitä ihmisiä ikinä enää. Niin, mutta ei se tie-

tenkään kivalta tunnu, koska se ei ole minä. Mutta
niinku, mä mietin sitä, että en mä tapaa näitä ihmi-
siä ikinä, se on ihan samamitä ne aattelee. Kun ei ne
tuu ymmärtämään, jos niillä on tollasia asenteita jo
valmiiksi niin se on tavallaan (.) että en mä oo siel-
lä kouluttamassa ketään jostakin sukupuolien mo-
ninaisuudesta. Mä oon pelaamassa näitä pelejä.

Epävarmuuden vähentämiseksi haastateltavat säätelivät suo-
raa itsestäkertomista varsin tiukasti, sillä oman sukupuoli-
tiedon jakamiseen liitettiin riski tulla syrjityksi, väärinsuku-
puolitetuksi eikä omaa vähemmistöstressiä haluttu kasvat-
taa. Osa haastateltavista oli kohdannut transfobista puhetta
peleissä, mikä korosti haluttomuutta osallistua äänikeskuste-
luihin ja korjata väärinsukupuolitetuksi tulemista:

H6: -- Että siellä on just se helikopterivitsi, tää ikui-
nen helikopterivitsi. Niin ei niinku kiinnosta. Mut
jos maailma olis mukavampi paikka, niin kyllä mä
sanoisin, mutta kun se ei ole, varsinkaan CS:ssä.
Niin en sano.

H9: Paljon just tulee tämmöstä lumihiutale-läppää,
mikä se on englanniks toi (.) social justice warrior -
läppää, mikä (.) en ymmärrä mitä negatiivista siinä
on olla ((nauraa)) sellainen.

Yhdellä haastateltavalla ei ollut toimivaa mikrofonia, mut-
ta hän arvioi todennäköisesti silti välttävänsä ääniviestimiä,
vaikka mikrofoni toimisi. Tämä liitettiin erityisesti pelkoon
väärinsukupuolitetuksi tulemisesta.

H5: Sit tietysti on kans tää mun ääni, että mä en oo
vielä mihinkään ääniterapiaan menny ja se on kans
aika iso askel (..) Ja mä kyl tiedän sen, että omalla
äänellä siellä varmaan mut kohdataan miehenä, ja
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kohdellaan sen mukasesti niin sekään ei sillee hir-
veesti (.) tota noin niin inspiroi tai herätä luottamus-
ta siihen, sen voice-chatin käyttöönottoon. Vaikka
oliski toimiva mikrofoni, että vähän se pelottais sit-
ten kumminkin.

Toinen haastateltava kertoi lähtökohtaisesti välttelevänsä ää-
niviestimien käyttöön liittyviä riskejä joko valehtelemalla, et-
tei omista mikrofonia tai madaltamalla ääntäänmahdollisim-
man paljon voidakseen kohdata muut pelaajat:

H11: Öö no just siinä et mä en niinku (..) siis on-
han mulla mikki, tottakai, mut sit just et mä valehte-
len et mul ei oo just sen takii en mun ei tarttis pu-
huu. Ja et ne muut pelaajat ei odota multa sitä et
mä en vaan puhu, koska vaan (.) ne luulee et mä
en voi puhua, koska siihen on joku syy. Tai sit just
et kun mä puhun niin mä tarkotuksellisesti madal-
lan mun ääntäni, siihen pisteeseen et se saattaa ihan
jopa tuntuu kurkussa ja sattuu. Mikä ei tietenkään
ole hyväksi, kenenkään ei pitäisi tehdä sitä mutta
(.) tehdään höpsöjä asioita joskus, epämukavuudes-
samme. Yrityksessämme taipua cis-ihmisten roolei-
hin. ((naurahtaa))

Kaksi naista toi haastatteluissa esiin, että heitä ääniviestimien
käytössä huoletti muun muassa halutun äänen ylläpitämi-
nen ja muiden reaktiot, minkä kerrottiin vaativan tietoista
keskittymistä oman äänen käyttöön ja puheen tuottamiseen.
Toinen haastateltavista kertoi joskus harjoittelevansa etukä-
teen sen, mitä haluaa muille pelaajille sanoa ennen mikro-
fonin avaamista. Tällaisissa tapauksissa voidaan olettaa, et-
tä ääniviestimien tarjoaman nopean viestinnän hyöty (Hallo-
ran 2011; Wadley, Carter ja Gibbs 2015) ei aina pääse toteutu-
maan:

H10: -- Sitmun täytyy välillä laittaa kaikkimikitmu-
telle ja sit ((naurahtaa)) harjotella sitä, mitä mä yri-
tän sanoo sinne peliin ennenku mä yritän sanoo, tai
ennenku mä sanon sen sinne. Niin niin (..) Et se nä-
kyy ehkä semmosena niinku varovaisuutena täl het-
kel.

Epävarmuuden vähentäminen itsestäkertomisen avulla

Jossain tapauksissa itsestäkertominen ja kaapista tuleminen
olivat keinoja, joilla väärinsukupuolitetuksi tuleminen voi-
tiin ennaltaehkäisevästi välttää. Sitä kautta voitiin saada
myös voimaantumisen kokemuksia, sillä haastateltavat koki-
vat itsestäkertomisen hyödylliseksi myös silloin, jos se mah-
dollisti sukupuolivähemmistöjen yhteisön edustamisen, nä-
kyväksi tulemisen kokemuksen ja ihmissuhteiden syventy-
misen toisten pelaajien kanssa.
Sukupuolen ollessa usein henkilökohtainen, FPS-pelien pe-
laamiseen liittymätön tekijä, kaikki haastateltavat eivät ko-
keneet sukupuoli-identiteetistä kertomista olennaisena asia-
na etenkin, jos kanssaviestijöiden sukupuolen moninaisuut-
ta koskevaan tietotasoon ja asenteellisuuteen liitettiin epävar-
muutta. Osa haastateltavista kuitenkin koki, että kertomalla
sukupuolestaan he pystyivät toimimaan esimerkkinä muil-
le ja edustamaan transyhteisöä tuoden lisää näkyvyyttä su-
kupuolivähemmistöön kuuluville pelaajille. Samalla haasta-
teltavat kokivat, että näkyväksi tulemisella voitaisiin rikkoa
FPS-pelien maskuliinista hegemoniaa ja vastustaa stereotyy-
pittelyä (Fordham ym. 2020). Tällöin itsestäkertomisella näh-
tiin siis olevan jotain konkreettista hyötyä (Knobloch 2008),
joka on yksi syy epävarmuuden aktiiviseen vähentämiseen:

H3: Sit kans se on tosi raskasta kans, kun tuntuu,
että ainoat ihmiset, joilla on mukavaa on just cis-
heteromiehet. Sit on ihan (.) jotenki (.) ei jaksa sitä,
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että se on niiden paikka. Ei se saa olla niiden paikka.
Se pitäis jotenki saada vallattua. Ja se on välillä osa-
syy sille, miks välillä haluaa mennä sinne, kun halu-
aa vähän mennä sillee saturoittaan sitä. Kun ei sitä
ikinä tiedä, ketkä siellä on niitä muita pelaajia, jotka
ei puhu. Että siellä saattaa olla jotain sellasia ihmi-
siä, jotka on ihan samoilla linjoilla mun kaa, mutta
ne on vaan siellä sellanen silent majority.
K1: Mm.
H3: Jotenkin se tuo usein sellasta rohkeutta mennä
sinne, että jos tästä on jotain hyötyä jollekin. Jos mä
näytän vähän esimerkkiä. ((nauraa))

Stereotypioita kyseenalaistamalla ja representaatiota kasvat-
tamalla on mahdollista luoda painetta valtaa pitäviin raken-
teisiin (Kramarae 2005). Tunne näkymättömyydestä leimaa
usein sukupuolivähemmistöjen kokemusmaailmaa (Huuska
2021; Lepola 2018), mistä johtaen näkyväksi ja kuulluksi tu-
leminen oman yhteisön edustajana peleissä voidaan kokea
erityisen tärkeäksi.
Representaation lisäämisen lisäksi itsestäkertominen nähtiin
myös konkreettisena työkaluna, jolla voitaisiin puuttua vää-
rinsukupuolittamiseen ja syventää ihmissuhteita. Eräs haas-
tateltava kertoi nauttivansa ennalta tuntemattomiin pelaajiin
tutustumisesta ja saaneensa peleistä paljon kavereita erimais-
ta. Tällöin FPS-pelien viestintätilanteita ei mielletty lähtökoh-
taisesti kertaluontoisiksi (Knobloch 2008), vaan ne nähtiin hy-
vänä pohjana ystävyyksien muodostamiselle:

K1: -- Mut että sä ilmeisesti aika avoimesti kerrot sii-
tä omasta sukupuolesta?
H8: [Joo yleensä] se on niinku aika nopeesti, koska
ite koen, että en halua saada sellasta suhdetta ihmi-
seen, niinku pitkält ajalta, että ollaan fine ja sillain

näin, mut sitku mä paljastaisin, että mä oon trans
niin sit se niinku menee karikoille heti siitä. Niin
mieluummin mä hoidan heti sen suhteen muodos-
tuessa, että “okei mä oon trans niin et ooks sä ok
tän asian kanssa?” Et sitten niinku se aihe on ohi-
tettu, niin siihen ei tartte välttämättä edes palata. Et
mieluummin sit edustaa trans-communityä ja sillai.

Samojen pelaajien kanssa voitiin haluta pelata myös jatkossa,
joten kyseinen haastateltava pyrki selvittämään, miten muut
pelaajat hänen sukupuoleensa suhtautuisivat. Tällöin itses-
täkertomisella pyrittiin saamaan omaa identiteettiä tukevia
reaktioita muilta pelaajilta, jotta suhteen syventäminen näh-
täisiin ylipäätään mahdollisena.

Epäsuorat epävarmuuden vähentämisen strategiat

Muiden pelaajien käyttäytymistä tarkkailemalla voitiin vä-
hentää viestintätilanteisiin liittyvää epävarmuutta. Passii-
vinen tiedon kerääminen vaikutti olevan käytetyin strate-
gia epävarmuuden vähentämiseen. Haastateltavat kertoivat
kuuntelevansa,miltämuut pelaajat vaikuttivat ennen päätös-
tä oman mikrofonin avaamisesta. Eräs haastateltava nimesi
nonverbaalisia tekijöitä, jotka antoivat tietoa esimerkiksi pu-
hujan arvioidusta mielialasta ja viestinnän ystävällisyydestä
sekä teksti- ja ääniviestimien eroista:

H1: Tekstin kautta on tosi vaikee sanoo ihmisestä
mitään, mutta sitten kun ihminen puhuu niin sii-
nä kaikki äänenpainot ja muut tälläset, niin ne ker-
too susta niin paljon, että mikä fiilis sulla on. Kuin-
ka kärsivällinen sä olet, että ootko sä pelin alussa
ja kuulostat tosi kärsimättömältä. Että siitä pystyy
päätteleen tosi paljon. Ja se että käytöstavatkin itses-
sään. Jos joku oikeesti on kohtelias voicessa, niin sit-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022 19



ten justiinsa pystyy vähän turvallisemmin ite osal-
listuun siihen voice-chattiin. Koska jos joku on koh-
telias, niin sitten se on todennäköisempää, että se on
ihminen, jolla on käytöstavat.

Mikälimuidenpelaajien viestintä luettiin ystävälliseksi ja hel-
posti lähestyttäväksi, laski tämä osalla haastateltavista kyn-
nystä osallistua äänikeskusteluun ja kertoa esimerkiksi omat
pronomininsa, joita toivoisi muiden pelaajien käyttävän. Kär-
simättömänä viestintänä pidettiin esimerkiksi sukupuolitie-
don utelua. Nonverbaalisen viestinnän ja tervehtimisen kaut-
ta voitiin luoda rentoa ilmapiiriä, joka kannusti muita pelaa-
jia osallistumaan keskusteluun. Kynnystä äänikeskusteluun
osallistumiseen vuorostaan nosti, mikäli muut pelaajat kuu-
lostivat kärsimättömiltä.
Epävarmuuden vähentämisen teoriassa epäsuoriin, passiivi-
siin strategioihin turvautuminen on myös todennäköisem-
pää, jos viestintätilanteeseen liittyy epäsuhtainen valtadyna-
miikka (Knobloch ja Solomon 2002). Tämä voi osaltaan selit-
tää havaintoa itsestäkertomisen vähäisyydestä osallistujien
keskuudessa ja epäsuorien strategioiden, kuten ennakoinnin
ja tarkkailun suosimista epävarmuuden vähentämisessä vies-
tintäympäristössä, jota muun muassa Blackburn ja Charrer
(2019) ovat kuvailleet hypermaskuliiniseksi eli miespelaajien
dominoivaksi. Aiheesta olisi kuitenkin tarpeellista tehdä kat-
tavampaa tutkimusta, jotta sukupuolivähemmistöjen viestin-
täkäyttäytymisestä ääniviestimissä voitaisiin tehdä pidem-
mälle vietyjä johtopäätöksiä.
Haastateltavat kokivat tulosten perusteella väärinsukupuo-
littamisen lähes poikkeuksetta negatiivisena asiana, jota ha-
luttiin mahdollisuuksien mukaan vältellä. Tämä näkyi käy-
tännössä väärinsukupuolittamiselle altistavien tilanteiden
välttelynä tai niihin varautumisena epävarmuuden vähentä-
misen teorianmukaisin tavoin.Haastateltavat kokivat oletus-

ten tekemisen pääosin negatiivisena lukuun ottamatta oikein
sukupuolittamista, jolla puolestaan voitiin saada positiivis-
ta vahvistusta omalle identiteetille. Yhden haastateltavan ta-
pauksessa oikein sukupuolittaminen saattoi myös pehmittää
muutoin seksistisen kommentin tuomaa ikävää oloa.

Johtopäätökset
Tutkimuksessa selvitettiin, millaisia merkityksiä sukupuo-
livähemmistöön kuuluvat liittävät ääniviestimien käyttöön
FPS-peleissä. Ääniviestimien käytön hyötyjä (esim. Wadley,
Carter ja Gibbs 2015) ja riskejä (esim. Alin 2018; Siutila 2020)
on tarkasteltu aiemmassa tutkimuskirjallisuudessa jonkin
verran, mutta tässä tutkimuksessa aihetta tarkasteltiin tiet-
tävästi ensimmäistä kertaa sukupuolivähemmistöön kuulu-
vien pelaajien omien kokemusten kautta. Tulokset vahvista-
vat, että ääni on yhtäältä yhteistyön, yhteisöllisyyden ja te-
hokkaan, pelin tavoitteita edistävän viestinnänmahdollistaja
(esim. Halloran 2011, Williams, Caplan ja Xiong 2007), mutta
toisinaan se voi toimia sytykkeenä haitalliselle stereotyypitte-
lylle, väärinsukupuolittamiselle ja sukupuoliselle häirinnälle
(esim. Cote 2017, Kuznekoff ja Rose 2013).
Tutkimuksen tulokset ilmentävät tämänhetkisessä tutkimuk-
sessa tehtyjä havaintoja siitä, kuinka tavanomaista FPS-
pelien ääniviestimissä on todistaa syrjivää kielenkäyttöä
(Alin 2018; Siutila 2020) ja stereotyypittelyä (Fordham ym.
2020) äänen perusteella. Tuloksissa on nostettu ennen kaik-
kea esiin sukupuoleltaan moninaisten pelaajien kokemuksel-
lisia erityispiirteitä, kuten väärinsukupuolittamisen, vähem-
mistöstressin ja transfobian pelkoa FPS-pelien ääniviestimis-
sä, mitä aiempi tutkimus ei ole tässä muodossa tehnyt.
Kuten Kuznekoffin ja Rosen (2013) tutkimuksessa, aineistos-
sa korostuivat feminiiniseksi luettavaan ääneen kohdistuva
stereotyypittely ja erityinen huomio. Tässä tutkimuksessa
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ääntä on tarkasteltu laajemmin kuin vain binäärisistä lähtö-
kohdista ja erityisesti androgyyneiksi tulkittavat äänet sai-
vat muut pelaajat kohdistamaan huomiotaan haastateltaviin
usein epämiellyttäväksi koetulla tavalla.Muiden pelaajien te-
kemät tulkinnat edustivat lähestulkoon aina binääristä suku-
puolikäsitystä, mikä oletetusti saattoi lisätä haastateltavien
kokemaa vähemmistöstressiä. Strandin (2000) jaHopen ja Lil-
leyn (2022) puheäänen monimuotoisuutta huomioivissa tut-
kimuksissa havaittiin, kuinka vaikeus liittää ääni johonkin
selkeään stereotyyppiin voi hidastaa sukupuolesta tehtävää
tulkintaa ja hämmentää tulkitsijaa. Erityisesti sukupuolesta
tehtävät tulkinnat ovat ääneen liitetyistä stereotypioista vah-
vimpia (esim. Valo 1994). Sukupuolitulkintoja tehdään tyypil-
lisesti myös visuaalisen informaation perusteella (Junger ym.
2014), joita FPS-peleissä ei pelaajista ole tarjolla. Tämä voi siis
olla yksi selittävä tekijä sille, miksi sukupuolen tiedustelemi-
nen on FPS-peleissä yleistä, mutta aiheesta kaivataan enem-
män tutkimusta.
Tuloksetmyös osoittavat, että sukupuolivähemmistöillä ääni-
viestimien käyttöön liittyvässä vuorovaikutuksessa muiden
pelaajien kanssa keskeinen tavoite on epävarmuuden vähen-
täminen.Haastateltavat hyödynsivät FPS-peleissä useita epä-
varmuuden vähentämisen strategioita: ääniviestimiä tyypil-
lisesti joko välteltiin tai niihin liittymistä harkittiin muiden
pelaajien viestintäkäyttäytymisen viitoittamana. Oma suku-
puolitieto voitiin jakaa pelaajille, jos sen koettiin edesautta-
van lähentymistä toisiin pelaajiin tai sillä nähtiin muita hyö-
tyjä. FPS-pelien sosiaalisten ulottuvuuksien (esim. Williams,
Caplan ja Xiong 2007) nähtiin useamman haastateltavan toi-
mesta mahdollistavan syvempien kaverisuhteiden muodos-
tamisen, jos äänikeskusteluihin uskallettiin mennä. Suurin
osa haastateltavista ei kuitenkaan kokenut tätä turvallisek-
si ääneen kiinnitettävän ei-halutun huomion, väärinsuku-
puolittamisen riskin, stereotyypittelyn uhan ja häirinnän to-

dennäköisyyden vuoksi, jolloin FPS-pelien yhteisöllisyydes-
tä voitiin jäädä paitsi.
Tutkimus toteutettiin melko laajoja teemoja ja kysymystena-
settelua hyödyntäen ja syväluotaavampia tuloksia saataisiin
pysähtymällä erityisesti vähemmistöstressin, sukupuolidys-
forian ja väärinsukupuolittamisen kokemusten äärelle tule-
vaisuudessa. Syvemmän intersektionaalisuuden löytäminen
ja moniperustaisen syrjinnän riskissä olevien ihmisten ase-
man kartoittaminen jää tutkimuksessa vähäiseksi, ja tämän
huomioiminen tulevaisuudessa syrjintäperusteita tutkittaes-
sa on hyvin olennaista. Tutkimus myös keskittyy paikoin ne-
gatiivisiin ilmiöihin, kun sukupuolivähemmistöjä koskevis-
sa tutkimuksissa voitaisiin syventyä myös resilienssiin, yl-
peyteen omasta identiteetistä, sosiaaliseen tukeen ja muihin
omaa identiteettiä positiivisesti vahvistaviin tekijöihinmelko
ongelmakeskeisen tulkintakehikon sijaan. Kuitenkin jo tämä
tutkimus osoittaa viiteryhmän moniäänisyyttä ja vahvistaa
näkemystä, että sukupuolivähemmistöihin kuuluvat ovat eri-
tyinen pelaajaryhmä, jolle ääniviestimien käyttö ei ole ongel-
matonta. Ääniviestimien käytön riskejä ja hyötyjä joudutaan
punnitsemaanmonesta näkökulmasta, jotta pelaaminen olisi
itselle turvallista ja mieluisaa.
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