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Tiivistelma

Adnelld on ensimmaéisen persoonan ammuntapeleissd (FPS-
peleissd) keskeinen rooli pelaajien keskindisen viestinndn
kannalta. Viestintd voi olla strategista yhteistyon edistdmis-
td tai toisten pelaajien tahallista hairik6intiad. Adniviestimis-
sd eli voice chateissa esiintyvdd héirintdd on pelitutkimukses-
sa tarkasteltu erityisesti (cis)naispelaajien kokemana. Suku-
puolivdhemmistot ovat kuitenkin tiettdvésti jadneet tarkas-
telun ulkopuolelle. Tédssa tutkimuksessa tuodaan nakyvaksi
sukupuolen moninaisuus FPS-pelien pelaajakunnassa ja tar-
kastellaan, millaisia merkityksid sukupuolivahemmistot pu-
huttuun d4neen liittavit. Tulokset osoittavat, ettei kaikilla pe-
laajilla ole yhdenvertaiset 1dhtokohdat osallistua FPS-pelien
danikeskusteluihin. Sukupuolividhemmist6on kuuluvalla pe-
laajalla 4dnen kayttoon liittyy monia erityisyyksid, joita artik-
kelissa avataan viestinndn ja pelitutkimuksen viitekehysten
kautta.
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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,
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Johdanto

Sukupuolten eriarvoisuus pelimaailmassa on noussut viime
vuosikymmenelld keskeiseksi puheenaiheeksi niin julkises-
sa keskustelussa (ks. Huttunen 2021; Salmi 2020) kuin tie-
teellisessi tutkimuksessa (esim. Cote 2017; Friman 2015). Eri-
tyisesti FPS-pelien &édniviestimissd (voice chat) on raportoi-
tu runsain mitoin pelaajan sukupuoleen kohdistuvaa héirin-
tdd ja syrjintdd. Adniviestimis, pelikokemusta ja pelattavuut-
ta on tarkasteltu pelitutkimuksessa pitkdan (Wadley, Car-
ter ja Gibbs 2015) ja erityisesti Kuznekoff ja Rose (2013) ja
Gray (2012; 2013; 2014) ovat tutkineet pelaajien viestinta-
kayttaytymistd intersektionaalisesta ndkdkulmasta ja havain-
neet, miten erilaiset ddnet saavat peleissd osakseen erilais-
ta kohtelua. Koska aiempi tutkimus on tarkastellut verkko-
moninpelimaailmaan sisédltyvdd eriarvoisuutta ja hairintaa
pddosin (cis)naispelaajien kokemusten kautta, pyritdan tassa
tutkimuksessa tdydentdméadn olemassa olevaa tutkimustie-
toa tuomalla sukupuolivihemmist6t osaksi aihetta ympéaroi-
vdd yhdenvertaisuuskeskustelua. Sukupuolen moninaisuut-
ta huomioidaan tieteellisen tutkimuksen kentdlld edelleen
varsin vdhan (Oikeusministerié 2021) huolimatta ihmisryh-
maan kohdistuvista erityispiirteistd, kuten vahemmistostres-
sistd (Cardona, Madigan ja Sauer-Zavala 2022). Tutkimuk-
sessa ollaan kiinnostuneita siitd, millaisia merkityksid su-
kupuolivihemmistot liittdvat ddniviestimien kayttoon FPS-
peleissd. Tatd kysymystd tarkastellaan teemahaastattelujen
avulla. Tutkimusongelmaa ldhestytdaan seuraavien kysymys-
ten kautta:

K1. Millaisia hyotyjé ja riskejd sukupuolivdhemmisto6n kuu-
luva liittda daniviestimien kayttoon?

K2. Millaisia kokemuksia sukupuolivihemmistéon kuulu-
valla on ddnestd tehdyista tulkinnoista FPS-peleissa?

K3. Miten sukupuolivihemmist66n kuuluva arvioi hyotyjen
ja riskien sekd ddnestd tehtyjen tulkintojen vaikuttaneen ha-
nen viestintdkdyttaytymiseensa?

Tutkimus ldpileikkaa sekd viestinndn tutkimusta etta pelitut-
kimusta ja asemoituu erityisesti ddnivaikutelmatutkimuksek-
si (esim. Valo 1994; Strand 2000). Adnen merkitystd laajenne-
taan tutkimuksessa koskemaan sukupuolivihemmistdjd, ei-
kd samanlaista tutkimusta ole tiettdvasti pelitutkimuksen tai
viestinndn kentdlld aiemmin tehty. Artikkeli etenee niin, et-
td ensin avataan ilmidlle oleellinen teoreettinen viitekehys ja
kasitteistd, johon sisdltyvit FPS-pelit ja ddniviestinten lyhyt
historia sekd esitellddn ddnivaikutelmatutkimusta ja avataan
sukupuolivihemmistdjen kisite. Artikkelin edetessd avataan
tutkimuksen toteutusta, tuloksia ja lopulta johtopaatoksia.
Sukupuolivihemmistéon kuuluvan pelaajan viestintdkayt-
taytymistd tarkastellaan epdvarmuuden vdhentdmisen teo-
rian kautta.

Aiempi tutkimus ja kasitteisto
FPS-pelien ddniviestimissad syntyvat danivaikutelmat

Puheviestintd on kautta aikain ollut erilaisten pelien ja leik-
kien keskitssd. Sdannoistd neuvotteleminen korttipdydassa,
roolipelaaminen tai jalkapallokentdlld kaikuvat huudahduk-
set tapahtuvat usein verbaalisesti toisten pelaajien kanssa.
Halloran (2011) katsoo luonnolliseksi, ettd puheentuotto on
haluttu mahdollistaa my6s virtuaalisten pelien viestintatek-
nologioiden kehittyessd. Toisin kuin korttipoydéssa tai jal-
kapallokentilld, virtuaalisessa pelimaailmassa pelaajat ovat
maantieteellisesti eri sijainneissa ja usein toisilleen ennestdan
tuntemattomia. Pelaajien tiedot on 1dhtokohtaisesti anonymi-
soitu jonkin nimimerkin ja pelaajakuvan taakse niin, etteivat
he tieda toisistaan juuri mitdédn (Alin 2018; Halloran 2011). Pe-
laaja ei osallistu peliin fyysisesti omana itsendédn, vaan hanta
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edustaa valittu pelihahmo, jonka kautta pelaaja voi tehda yh-
teisty6td muiden pelaajien kanssa tai taistella heitd vastaan.

Tiettyjen verkkomoninpelien dédniviestimissd pelaajat kuule-
vat vain toistensa ddnet. Reaaliaikaiset ddnikeskustelumah-
dollisuudet peleissa yleistyivdt 2000-luvulle tultaessa ja ny-
kydédn niilld on erityisesti FPS-peleissd keskeinen, jopa pa-
kolliseksi mielletty rooli (Wadley, Carter ja Gibbs 2015). FPS-
pelien logiikka perustuu usein nopeatempoiseen, tiimipohjai-
seen pelaamiseen, jossa kanssapelaajille vélitetddn dédnivies-
timien kautta tarke&é tietoa esimerkiksi vihollisen sijainnista
ennen kuin vastapuoli ehtii isked ensin. Adniviestimien kay-
ton katsotaan olevan monilta osin tekstipohjaista keskuste-
lua tehokkaampaa niiden yhteisty6td edistdvien ja pelaajien
valistd viestintdd nopeuttavien ulottuvuuksien vuoksi (Hal-
loran 2011).

Koska FPS-peleissd pelaajat kuulevat vain toistensa ddnen
muun fyysisyyden ollessa ndkyméttdmissd, ruudun takana
pelaavasta henkiltstd rakentuva kuva pohjautuu puhutus-
ta ddnestd syntyviin vaikutelmiin. Ihmisilld onkin luonteen-
omainen taipumus muodostaa tulkintoja toisistaan (Nass ja
Gong 2000), ja d@nen ominaisuuksien luokittelu ja arvioin-
ti on olennainen osa henkil6vaikutelmien muodostumista
(Nass ja Brave 2005). Adnivaikutelmat muodostuvat kogni-
tiivisesti, kun puhuja havainnoi, tulkitsee, pdéttelee ja ar-
vioi muita. Adnentuotossa mairaytyvit esimerkiksi sivelkor-
keus, voimakkuus ja ddnen laatu, joiden perusteella puhujas-
ta henkilond voidaan tehda havaintojen lisaksi padtelmid, joi-
den kautta omia havaintoja voidaan pyrkid selittdmdan. Paa-
telmét voivat liittyd esimerkiksi puhujan ikdéan tai sukupuo-
leen, mutta myds persoonallisuuden piirteiden tai esimer-
kiksi tiedollisen ja taidollisen patevyyden arviointiin. (Valo
1994.) Adnti tulkitessa ihmiset voivat myds arvioida puhu-
jan pidettavyyttd (Nass ja Lee 2000), luotettavuutta (Nass

ja Brave 2005) ja tehdd oletuksia esimerkiksi seksuaalisesta
suuntautumista (Fasolini ym. 2017). Wadleyn ja kumppanei-
den (2015) tutkimuksessa didniviestimissda muodostetut d4ni-
vaikutelmat ja tulkinnat kohdistuivat pelaajan sukupuoleen,
ikdan ja esimerkiksi kansalaisuudesta tehtyihin oletuksiin.

Adnivaikutelmia ohjailevat usein stereotypiat. Valo (1994) on
arvioinut eri sukupuolten puhekdyttdytymiseen liittyvét ole-
tukset yhdeksi vahvimmista ddnistereotypioista. Miesten aja-
tellaan kuulostavan maskuliinisilta eli 44ni havaitaan mata-
laksi, kun korkeat ddnet puolestaan mielletdédn feminiinisiksi
ja naistyypillisiksi. Strand (2000) kuvaa stereotypioiden tar-
joavan kuulijalle kognitiivisen oikotien puheen tulkitsemi-
seen: mikédli puhujan kasvot ja déni eivét vastaa jotain tut-
tua stereotyyppid, prosessoidaan sukupuoleen liittyvdd in-
formaatiota hitaammin. Jos ihminen néyttdd maskuliiniselta
mutta kuulostaa feminiiniseltd, voi tdméa Strandin mukaan
aiheuttaa kuulijassa himmennysti. Aédnen ja ulkondén yh-
distamiseen liittyvid haasteita havaittiin my6s Waddleyn ja
kumppaneiden (2015) MMORPG-pelaajia koskevassa tutki-
muksessa, jossa mieshahmolla pelaavat naispelaajat ilmaisi-
vat epdvarmuutta todellisen sukupuolensa paljastamisesta
muille. Naispelaajat pelkdsivit muiden reaktioita, jos puhut-
tu ddni ei vastaisikaan pelaajahahmon ulkon&osta tehtyjd ole-
tuksia.

Sukupuolivihemmistot ja ddni

Sukupuolivihemmistoilld tarkoitetaan moninaista kirjoa ih-
misid, joiden sukupuoli ei vastaa heille syntyméassd maaritel-
tyd sukupuolta. Sukupuolivihemmistoon kuuluvat esimer-
kiksi transtaustaiset naiset ja miehet, intersukupuoliset sekd
ei-binddriset ihmiset. Mikili sukupuolen ndhddén vastaavan
syntymadssd maddriteltyd sukupuolta, puhutaan cissukupuo-
lisuudesta. Cissukupuoliset miehet ja naiset kuuluvat suku-
puolienemmistoon. Jos henkil6 ei samaistu bindariseen suku-
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puolijakoon, voi hdn médritelld sukupuoli-identiteettinsa ei-
binddriseksi, kokea olevansa sekd mies ettd nainen, jotain tal-
td vélilta tai jotakin tdysin muuta. Ei-bindédrinen ihminen voi
olla muunsukupuolinen, sukupuoleton tai esimerkiksi suku-
puolijoustava ja tdlldin kokea sukupuolessaan ja sen ilmai-
sussa liukumaa. (Salakka 2021; Seta 2020a.) Tassa tutkimuk-
sessa kdytetddn pddasiassa termejd sukupuolivihemmistot ja
sukupuolen moninaisuus sekd kunnioitetaan tutkimukseen
osallistuneiden omaa itsemédrittelya.

Puhujan sukupuolta ei voida aina péételld timéan danesta. Su-
kupuolivahemmist6illd ddnelld on paitsi oleellinen merkitys
identiteetin ja elamdnlaadun kannalta (Hancock, Krissinger
ja Owen 2011), my®0s tiettyjd erityispiirteitd, jotka voivat saa-
da kuulijassa aikaan virheellisid tulkintoja puhujan sukupuo-
lesta. Esimerkiksi cis- ja transtaustaisten naisten ddanten sével-
korkeudet voivat poiketa toisistaan, osin riippuen siitd, on-
ko transtaustainen nainen halunnut hyédynta déniterapiaa
tai muita sukupuolta vahvistavia toimenpiteitd (Junger ym.
2014). Ei-bindérisid ihmisid, kuten muunsukupuolisia ja su-
kupuolijoustavia voi puolestaan olla mahdotonta luokitella
danen perusteella, mikéli tulkinnoissa nojataan bindériseen
jaotteluun mies- ja naistyypillisestd ddnestda (Hope ja Lilley
2022).

Virheelliset tulkinnat ddnestd voivat johtaa vadrinsukupuolit-
tamiseen, joka voi sukupuolivihemmist66n kuuluvalle tuot-
taa ahdistusta siité, ettei hin tule sosiaalisissa tilanteissa koh-
datuksi omana itsenddn. Vaarinsukupuolittamisella on ha-
vaittu olevan negatiivinen yhteys sukupuolivihemmisto6n
kuuluvan hyvinvointiin, ja sen on katsottu lisddvan koke-
musta vihemmistdstressista. (McLemore 2015; Pitcher 2017.)
Vahemmistostressi-termid kdytetddn kuvaamaan kroonista
stressitilaa, joka voi sukupuoliviahemmist66n kuuluvan koh-
dalla tarkoittaa pitkdaikaista sosiaalista painetta yhteiskun-

nan sukupuolioletuksista, leimautumisesta ja toiseuden ko-
kemuksista (Seta 2020b). Yhteiskunnan rakenteet ja kdytan-
not perustuvat pitkélti binddriseen sukupuolijarjestelmddn,
mistd voidaan puhua cisnormatiivisuutena. Cisnormatiivi-
suus kuvastaa automaattista tapaa olettaa muut ihmiset cis-
sukupuolisiksi miehiksi ja naisiksi ja on usein yksi vdhemmis-
tostressid lisddva tekijd (Valtonen ja Hakola 2014).

Sukupuolivihemmistojen ndkokulmasta ddnivaikutelmatut-
kimus on pitkalti keskittynyt ddnen bindériseen tarkasteluun
sekd vertaillut cissukupuolisten ja transtaustaisen naisten ja
miehen ddnestd tehtdvid tulkintoja (esim. Junger ym. 2014).
Hope ja Lilley (2022) toivat ddnivaikutelmatutkimukseen ei-
bindédrisen nakokulman tarkastelemalla synteettisisistd puhe-
danista tehtdvid sukupuolitulkintoja, kun tutkimukseen osal-
listujille oli annettu valmiiksi lista sukupuoli-identiteetteja:
mies, nainen, ei-bindédrinen, sukupuoleton ja sukupuolijous-
tava. Tutkimus keskittyi 1dhinnd d&nen neurobiologisiin omi-
naisuuksiin eikd viestinnén sosiaalisia ulottuvuuksia, kuten
viahemmistostressid, huomioitu. Yhdeksi puutteeksi arvioi-
tiin my6s aidon puheddnen puuttuminen ja tulkintatilantei-
den epdaitous. Tédssd tutkimuksessa ddnestd tehtavit tulkin-
nat viedddn pidemmalle niin, ettd tarkastelun keskidssd on
sukupuolivihemmistdjen oma merkityksenanto sekd dénes-
td tehtyjen tulkintojen yhteys heidédn viestintdkdyttdytymi-
seensd FPS-pelien ddniviestimissa.

Vihemmistdjen asema verkkomoninpeleissi

Vaikka sukupuolivihemmistéjen pelaamiskokemuksista on
toistaiseksi niukasti tietoa, niin vahemmistgjen kokemuksis-
ta FPS-pelien viestintdkulttuurista ja pelikdyttdytymisestd on
jo saatavilla jonkin verran tutkimustietoa. Non-toxic — syr-
jiméton pelikulttuuri -hankkeen selvitykset (Alin 2018; Siu-
tila 2020) vahvistavat, ettd verkkomoninpeleihin kitkeytyy
paljon vihapuhetta ja hdirintédd, jotka ylldpitavét syrjivid ra-
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kenteita erityisesti vahemmisto6n kuuluvia pelaajia kohtaan.
Sukupuolista hédirintdd ja aggressiivista viestintdkayttdyty-
mistd naispelaajiin kohdistettuna on raportoitu esiintyvan
verkkomoninpeleissd 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-
td naistyypilliseen ddneen kohdistettiin peleissd kolminker-
taisesti enemmaén negatiivista palautetta miestyypilliseen &a-
neen verrattuna, vaikka viestin sisalto oli sama. Gray (2012;
2014) on puolestaan tutkinut afroamerikkalaisten naisten ko-
kemuksia Xbox Live -ddniviestimen kédytostd verkkomoni-
peleissd, joissa pelaajat kohtasivat sekd rasistista ettd seksis-
tistd puhetta ddnensd perusteella. Vahemmist6on 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 myos henki-
16n kdyttdytymiseen (Steele ja Aronson 1995) ja esimerkik-
si peleissd suoriutumiseen (Fordham, Ratan, Huang ja Silva
2020).

Cote (2017) havaitsi tutkiessaan sukupuoliseen héirintdan
puuttumista, ettd naispelaajat reagoivat hdirintddn eri ta-
voin lopettamalla moninpelin pelaamisen, vailttamallad tunte-
mattomien kanssa pelaamista, tuomalla pelitaitojaan enem-
man esiin ja muuttamalla viestintddnsad 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 pelissd
ja pyrkivat ylittdmaan heihin kohdistuvia ennakko-oletuksia
(Fordham ym. 2020). Toisaalta pelaajien keskittyminen pe-

liin voi my®&s herpaantua, jos stereotyypittelyyn reagoidaan
negatiivisesti (Kaye ja Pennington 2016). Koska aiempi tut-
kimus ei ole tiettdvasti keskittynyt sukupuolivihemmistoi-
hin, on tdmé&n ryhmén kokemuksia daniviestimissé tapahtu-
vasta viestintdkdyttaytymisestd ja ddnen perusteella tapahtu-
vasta stereotyypittelystd aiheellista tarkastella enemman. Tut-
kimuksessa ollaan kiinnostuneita kokemuksista, joita suku-
puolivihemmist6on kuuluvalla on d4nestd tehdyistd tulkin-
noista verkkomoninpeleissa.

Viestintikdyttiytyminen ja epavarmuuden vihentimisen
teoria

Tutkimuksessa hyodynnetddn Charles R. Bergerin ja Ric-
hard J. Calabresen (1975) epavarmuuden vihentdmisen teo-
riaa. Teoria toimii tutkimuksessa linssing, jonka ldpi voidaan
tarkastella ihmisten viestintdkadyttaytymistd etenkin uusissa
viestintatilanteissa, joihin tyypillisesti liittyy epavarmuutta
viestintédtilanteen kulusta ja kanssaviestijoistd. FPS-pelien &a-
niviestimissad tavataan usein toisia pelaajia ensimmaista ker-
taa, jolloin teoria soveltuu pelaajien viestintdkdyttaytymisen
tarkasteluun hyvin. Tdssd tutkimuksessa viestintdkdyttayty-
miselld tarkoitetaan yleisesti ihmisten tilannesidonnaisia ta-
poja viestid verbaalisesti ja nonverbaalisesti muiden kanssa.
Viestintdkdyttdytyminen voi muuttua tilannekohtaisesti, ei-
ké se ndin ollen ole aina yksilon vakiintunut tapa viestid. Teo-
ria rakentuu kolmesta perusviittdmastd, jonka mukaan epé-
varmuuden vihentdminen viestintdtilanteessa ndhddén tar-
peellisena, jos 1) ennalta tuntematon ihminen tavataan tule-
vaisuudessa uudestaan, 2) ihminen kdyttdytyy odotuksista
poiketen tai 3) epdvarmuuden viahentdminen hyodyttdd jon-
kin tavoitteen saavuttamista (Knobloch 2008, 135).

Berger on kollegoineen (1989) listannut erilaisia viestinnal-
listd strategioita, joiden avulla omaa epdvarmuutta viestin-
tatilanteesta voidaan pyrkid vahentdiméaan: keradmalld tietoa
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kanssaviestijdstd joko epdsuorasti tai suorasti, ennakoimalla
viestintdtilanteen kulkua, suojautumalla negatiivisilta reak-
tioilta omien resurssien sddstdmiseksi tai kertomalla itses-
taan. Itsestdkertomisella tarkoitetaan toimintaa, jossa henkilo
paattad tietoisesti jakaa itsestddn tietoa muille (Pearce, Sharp,
Wright ja Slama 1974). Se on yksi tapa vdhentdd viestintati-
lanteisiin liittyvdd epdvarmuutta, mutta sen on havaittu si-
sdltdavan enemman riskejd epdsuoriin strategioihin kuten en-
nakointiin ja muiden tarkkailuun verrattuna. Itsestikertomi-
sen sddtelylld voidaan siis hallita mahdollisia riskejd, mikali
viestintdtilanteen osapuolten suhtautumisesta kerrottuun tie-
toon liitetddn epdvarmuutta. (Canary ja Cody 1994.)

Tassd tutkimuksessa itsestdkertominen liitetddn sekd ddni-
viestimien kdyttoon ettd oman sukupuolitiedon mahdolli-
seen jakamiseen toisille pelaajille, mihin sukupuolivihem-
mistoon kuuluvalla voi liittyd erityistd herkkyyttd ja riski jou-
tua epdasiallisen puheen, syrjinndn tai stereotyypittelyn koh-
teeksi. Monet, eivit kaikki, sukupuolividhemmist66n kuulu-
vat kokevat vihemmistOstressid siitd, miten he tulevat bi-
nddrisessd ja heteronormatiivisessa yhteiskunnassa kohda-
tuksi toisten ihmisten toimesta. Vahemmistdstressid tunteva
voi esimerkiksi kokea epdvarmuutta siitd, millaisia reaktioita
jaettu sukupuolitieto muilta saa. Stressitila syntyy, kun reak-
tioksi peldtddn omaa identiteettid mitdtoivid, stereotyypitte-
levid kommentteja, kuten “sukupuolia on vain kaksi” tai “se
on vain vaihe” (Cardona, Madigan ja Sauer-Zavala 2022). Il-
mio on tuttu psykologian kentdlld, mutta viestinndssa tai pe-
litutkimuksessa vdhemmistoon kuuluvien pelaajien vihem-
mistOstressid on tutkittu toistaiseksi niukalti.

My6s kaapista tuleminen on toimintana stigmatisoitua ja
erityisesti transtaustaisilla ihmisilld sithen voi liittyd syrjin-
ndn pelkoa ja vikivallan uhkaa (Gregory ja Matthews 2022).
Queer-tutkimuksen pioneeri Eve Kosofsky Sedgwick (2008)

puhuu kaapin epistemologiasta (epistemology of the closet), jon-
ka mukaan ldnsimaiselle kulttuurille pidetdan ominaisena
seksuaalisuuden ja sukupuolen piilottamista, mikéli ne jol-
lain tapaa poikkeavat heteroseksuaalisuuden ja cissukupuoli-
suuden asettamasta normista. Epdvarmuuden vihentamisen
teorian valossa voitaisiin ajatella, ettd sukupuolen piilottami-
nen voi joissain tilanteissa olla vdhemman riskeja sisaltavaa
viestintdkdyttaytymista.

Knobloch ja Solomon (2002) havaitsivat epédsuoriin epé-
varmuuden vihentdmisen strategioihin turvautumisen ole-
van todenndkoisempad, jos kanssaviestijalld ndhddan olevan
viestintdtilanteessa enemman valtaa. FPS-pelien sosiaalises-
sa ympadrist0ssd erityisesti naisten, nuorten ja etnisten vahem-
mistGjen on tutkittu saaneen osakseen eriarvoistavaa koh-
telua ja vihamielistd viestintakdyttdytymista usein aikuisia
valkoisia miehid edustavalta enemmistdltd (esim. Cote 2017;
Gray 2012; Siutila 2020).

Williams, Caplan ja Xiong (2007) tutkivat pelaajien ldhenty-
mistd ja luottamuksen lisddntymistd massiivisten monen pe-
laajan verkkopelien (MMOG) danikeskusteluja hyodynnet-
tdessd. Adnipohjaisen keskustelun ja sen tarjoamien vihjei-
den havaittiin vihentdvan pelaajien vilisen epdvarmuuden
kokemuksia ja edesauttavan pelaajien ldhentymistd. Tutki-
mukseen osallistuneet edustivat kuitenkin hyvin rajattua ih-
misryhmad, vastaajista 83 % oli miehid ja 85 % valkoisia
eikd tutkimus koskenut FPS-pelejd. Samanaikaisesti esimer-
kiksi Grayn (2012; 2013; 2014) tutkimuksissa todettiin kie-
lellisen profiloinnin ja ddnen perusteella tapahtuvan syrjin-
nian vihentdvin vihemmisto6on kuuluvien pelaajien mah-
dollisuuksia osallistua danikeskusteluihin. Williams kollegoi-
neen (2007) arvioi, ettd pelien danikeskusteluja olisi syyta tar-
kastella tarkemmin juuri epdvarmuuden vihentdmisen teo-
rian ldhtokohdista, silld tutkimuksessa havaittiin yhteyksiad
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epavarmuuden vdhentymisen ja ddnenkdyton valilla. Tut-
kimuksessa ei tarkasteltu sukupuolen ja viestintdakdyttayty-
misen suhdetta, minki takia tidssid tutkimuksessa halutaan
huomioida nimenomaan sukupuolivihemmist6t. Tutkimuk-
sessa ollaan kiinnostuneita siitd, miten sukupuolivdhemmis-
toon kuuluva arvioi ddnestd tehtyjen tulkintojen vaikutta-
neen hdnen viestintdkdyttaytymiseensd epavarmuuden vé-
hentdmisen teorian ndkdkulmia hyédyntéen.

Sukupuolen moninaisuus pelisuunnittelussa

Pelitutkimuksessa sukupuolen moninaisuutta on tarkastel-
tu jonkin verran peleissé esiintyvien hahmojen kautta. Vaik-
ka tdssd tutkimuksessa keskitytdan sukupuolivihemmistoon
kuuluviin pelaajiin ja heiddn kokemuksiinsa FPS-pelien &a-
niviestinndstd, on sukupuolen moninaisuuden esiintyvyytta
tai poissaoloa syytd avata myos pelisuunnittelun tasolla. Pe-
laajien ja pelihahmojen representaatio eli esittimisen tavat ja
esiintyvyys ovat yhteydessa paitsi pelikulttuuriin myos kult-
tuuriin yleensd. Kulttuuri on linssi, jonka ldpi heijastuvat ta-
loudellisista, poliittista ja sosiaalisista vaikuttimista rakentu-
vat valta-asetelmat (Couldry 2000). Valtaa omaavat ihmisryh-
mat tulevatkin todenndkdisemmin edustetuiksi eri kulttuuri-
muodoissa, kuten peleissa.

Seksuaali- ja sukupuolivahemmist6on kuuluvia pelattavia
hahmoja (playable character, PC) esiintyy peleissd edelleen niu-
kasti. My0s sivuhahmojen (non-playable character, NPC) suku-
puolinen ja seksuaalinen identiteetti jatetddn usein pelaajan
oman tulkinnan varaan muutamia poikkeuksia lukuun ot-
tamatta (Shaw ja Friesem 2016). Rodriques ja Sicevi¢ (2021)
havaitsivat Gender in play -hankkeen tutkimuksessa, ettd
117:ssa suomalaisten peliyritysten vuosina 2018-2020 julkai-
semissa peleissd ei ollut yhtdkddn transtaustaista hahmoa.
Muunsukupuolisia hahmoja kerrottiin olevan 2,5 prosent-
tia, yhteensd kolmessa pelissd. Useissa peleissd hahmojen

sukupuoli-identiteetti jatetddn epdselviksi eikd sukupuolen
moninaisuus ole ddneen lausuttua, jolloin on mahdotonta pu-
hua representaation toteutumisesta.

Koska tietyn ihmisryhmén esittdmisen 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
tyollistdd padasiassa valkoisia cissukupuolisia miehid (ks.
Carr 2015), jolloin pelejd suunnitellaan tavalla, joka vastaa
usein hyvin rajattua késitystd todellisuudesta. Verkkomonin-
pelien representaatio ja sukupuolistereotypioiden vahvista-
minen ovat yhteydessd pelaamisesta syntyviin mielikuviin,
joihin liitetddn usein ajatus pelialasta miehisend alana (Black-
burn ja Scharrer 2019). Vahemmistdjen rooli rakentuu vinou-
malliseksi ja stereotypioiden varaan, jolloin representaatios-
sa usein epdonnistutaan juuri vdhemmistdjen kuvaamisessa
(Gray 2014). Representaatio kiinnittyy siis olennaisesti sithen,
keilld pelien kulttuuriympaéristossd on valtaa ja oikeus saada
danensa kuulluksi (Shaw 2009).

Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksen tavoitteena on tarkastella sukupuolivahemmis-
tdjen omaa merkityksenantoa ddniviestimien kaytolle FPS-
peleissd. Tamd tavoite ohjaa kysymddn asiaa sukupuoli-
vahemmist6on kuuluvilta itseltddn. Aiheesta ei mydskdan
ole juurikaan aikaisempaa tutkimustietoa. Tutkimuksen 14h-
tokohtana onkin fenomenologis-hermeunettisesta ndkokul-
masta kumpuava laadullinen ldhestymistapa (ks. Puusa, Juu-
ti ja Aaltio 2020). Tutkimusmenetelmaksi valittiin teemahaas-
tattelu. Tutkimuksen toteutuksen vaiheet, kuten tutkimusme-
netelmédn valinta, aineistonkeruu ja aineiston analyysi kuva-
taan tarkemmin tdssd osiossa.
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Teemahaastattelu valittiin, koska joustavana tutkimusmene-
telménd se sopii erityisesti ennalta kuvailemattomien, subjek-
tiivisten merkitysten 16ytdmiseen (Hirsjarvi ja Hurme 2015).
Tutkimuksessa haluttiin suosia haastattelua aineistonkeruu-
menetelmédnd sen mahdollistaessa vuoropuhelun haastatte-
lijan ja haastateltavan vilillg, silld haastattelutilanteen osa-
puolten vilille syntyy yhteys, jossa tarkentavien kysymysten
esittdminen ja vadrinymmarrysten korjaaminen olisi mahdol-
lista (Gadamer 2004). Tutkimuksessa kasiteltdvia ilmidita on
tutkittu vain vdhén eikd lainkaan kohteena olevan margina-
lisoidun ryhmén ndkokulmasta, jolloin yhteisymmarryksen
tavoittelu ja kokemusten sanoittaminen oikein katsottiin eri-
tyisen tarkedksi. Lisdksi osa keskustelunaiheista saattaa olla
haastateltaville arkaluontoisia, jolloin niistd puhuminen sa-
maan viiteryhmaan kuuluvalle haastattelijalle voi olla hel-
pompaa.

Haastattelun teemat valittiin aikaisemman kirjallisuuden ja
ensimmadisen kirjoittajan omien pelikokemusten perusteella.
Keskeisid teemoja olivat: haastateltavien pelihistoria, d4ni-
keskustelutottumukset, suhde omaan ddneen sekd ddnesti
tehdyt tulkinnat muiden pelaajien toimesta. Ennalta valitut
teemat toimivat haastattelutilannetta kasassa pitdvana voi-
mana, ja niilld pyritddn saavuttamaan mahdollisimman pal-
jon ainesta tutkijalle my6hemmin tyGstettdvéksi ja analysoi-
tavaksi. Teemahaastattelussa on kuitenkin keskeistd, etteivit
valitut teemat ohjaile haastateltavia liikaa mukaillakseen tut-
kijoiden omia ennakko-oletuksia (Puusa, Juuti ja Aaltio 2020),
joten haastatteluissa varmistettiin, ettd kaikista teemoista pu-
huttiin, mutta kysymysten muotoilu ja jarjestys saattoi vaih-
della haastateltavien vastausten mukaan.

Ensimmadinen kirjoittaja kuuluu itse sukupuolivihemmis-
to0n ja on aktiivinen videopelien pelaaja ja peliyhteiséjen ja-
sen, mikd nédkyi osaltaan tutkimusaiheen valinnassa, haastat-

telukysymysten muotoilussa sekd haastatteluista tehdyistad
tulkinnoissa. Ensimmaiselld kirjoittajalla on omia kokemuk-
sia FPS-pelien pelaamisesta vihemmist66n kuuluvana ja néi-
den ennakkositoumusten ddreen pysahdyttiin tietoisesti tut-
kimuksen eri vaiheissa, erityisesti ennen haastatteluiden to-
teuttamista ja niiden aikana. Vdhemmist6tausta tuotiin haas-
tateltavien tietouteen kirjallisen haastattelupyynnon ohessa.
Ensimmadinen kirjoittaja valtti kuitenkin tietoisesti korosta-
masta omaa sukupuoltaan ja pelaajataustaansa haastattelui-
den aikana, jotta tdma4 ei heijastelisi haastateltavien vastauk-
siin. Haastateltavilla voi olla tarve suosia haastattelutilantees-
sa sellaisia vastauksia, joiden uskotaan noudattavan jotain so-
siaalisesti hyvaksyttyd linjaa (Puusa, Juuti ja Aaltio 2020).

Haastateltavat tavoitettiin maaliskuun lopulla 2021 ensim-
madisen kirjoittajan omien sosiaalisen median tilien kautta
jakamalla haastattelukutsua Instagramissa ja Twitterissd se-
k& sukupuolivdhemmistéille ja pelaajayhteisoille suunnatuil-
la Discord-palvelimilla. Haastateltavat eivit tunteneet haas-
tattelijaa entuudestaan. Haastateltavat olivat yhteydessa en-
simmadiseen kirjoittajaan vuorokauden sisédlld. Kokonaisuu-
dessaan tutkimukseen haastateltiin 11 sukupuoleltaan moni-
naista henkil6a: viittd transtaustaista naista, yhta transtaus-
taista miestd, viittd ei-binddristd henkil6d, joista neljd méaa-
ritteli itsensd muunsukupuoliseksi ja yksi sukupuolijousta-
vaksi. Nuorin haastateltava oli idltddn 21-vuotias ja vanhin
30-vuotias. Haastateltavilta odotettiin, ettd he olivat pelan-
neet ainakin joskus FPS-pelejd aktiivisesti, vdhintddn kerran
kuussa. Aktiivista ddniviestinten kdyttod sen sijaan ei odotet-
tu, koska my®os hiljaa pysytteleminen voi olla voimakas viesti
ja kompleksinen tulos itsessddn (Kramarae 2005). Haastatel-
tavien pelidemografisia tietoja on avattu taulukossa 1. Taulu-
kon tiedot koostettiin haastateltavien oman arvion perusteel-
la siitd, kuinka usein he kdyttavat peliin sisddnrakennettuja
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ddniviestimid tuntemattomien kanssa, pelaavat kilpailullises-
ti ja millaisessa seurassa yleisimmin pelaavat ja mité peleja.

Ensimmadinen kirjoittaja toteutti haastattelutja niiden analyy-
sin. Toinen kirjoittaja kommentoi analyysin teemoittelua sen
eri vaiheissa. Haastattelut toteutettiin huhtikuussa 2021 Mic-
rosoft Teams -sovelluksen avulla, minka jalkeen ne litteroitiin.
Haastattelujen kesto vaihteli 30-60 minuutin valilld. Ensin lit-
teroitu aineisto luettiin ja haastatteluihin tutustuttiin yksi ker-
rallaan. Yksittdistapausten vertailua ja yhdistelyé tehtiin ero-
jaja samankaltaisuuksia kategorisoimalla (cross-case searching
tactic, Eisenhardt 1989). Tama auttoi teemojen muodostami-
sessa, jotka syntyivit pddasiassa aineiston avulla. Analyysia
kuvastaa kuitenkin parhaiten teoriasidonnaisuus, jossa tutki-
jan ajatteluprosessia tukevat sekd aiempi teoriatieto ettd ai-
neistoldht6isyys (Gehman ym. 2018; Tuomi ja Sarajarvi 2018).

Tutkimuksessa analyysid ja teemojen syntymistd ohjailivat
siis yhtdaltd haastateltavien kertomuksissa toistuvat tavat sa-
noittaa tutkittavaa ilmiotd, mikd voi auttaa tutkijaa 16yta-
méadn aikaisemmasta kirjallisuudesta uusia ndkékulmia ja
késitteitd olemassa olevan teoreettisen viitekehyksen tuek-
si. Tallaisia aineistosta muodostettuja teemoja olivat muun
muassa: (positiivinen, ristiriitainen ja negatiivinen) suhtau-
tuminen vadrinsukupuolittamiseen, omaan &ddneen ja dani-
viestimiin sekd ddnistereotypioihin ja pelaajiin liitettédviin ste-
reotypioihin laajemmin. Toisaalta analyysissad nojattiin jo tie-
dettyihin teoreettisiin késitteisiin, kuten epdvarmuuden vé-
hentdmisen teoriaan. Teorian ndkokulmasta aineistoa ana-
lysoitiin niin, ettd sieltd voitiin erottaa haastateltavien hyo-
dyntdmid epdvarmuuden vihentdmisen strategioita: viestin-
tatilanteen kulun ennakoiminen, tiedon kerdaminen kanssa-
viestijoistd, aktiivinen itsestikertominen sekd sukupuolen tai
transtaustan piilottaminen.

Tulokset

Tdssd osiossa tutkimuksen tuloksia késitellddn tutkimusky-
symys kerrallaan. Ensin avataan, millaisia hyotyjd ja riske-
ja sukupuolivihemmist6t ddniviestimien kayttoon liittavét.
Tdamaén jdlkeen tarkastellaan puheddnestd tehtyjd tulkinto-
ja, joita haastateltavat olivat itse havainneet heistéd tehtdvan.
Tulkintoja avataan ensin yleiselld tasolla ja ne on jaoteltu
edelleen binddarisiin ja epdselviin sukupuolitulkintoihin. Tul-
kinnat liitetddn myShemmissd luvuissa sukupuolivahemmis-
toon kuuluvien viestintdkadyttdytymiseen, jota on tarkasteltu
epavarmuuden vihentdmisen teorian ldhtokohdista.

Ainiviestimien kiyttoon liittyvit hyddyt ja riskit

Haastateltavat kokivat, ettd daniviestimilld on merkittava
rooli FPS-pelien pelaamisessa. Adniviestimien tirkeydest
puhuttaessa haastateltavat korostivat danelléd viestimisen ole-
van kirjoittamiseen verrattuna tehokkaampi, nopeampi ja au-
tenttisempi tapa viestid, minkd myds aiempien tutkimusten
tulokset vahvistavat (Halloran 2011; Wadley, Carter ja Gibbs
2015; Williams, Caplan ja Xiong 2007). Asiallisella puheel-
la voitiin my06s edesauttaa oman tiimin menestystd pelissad
ja tuottaa hyvad pelikokemusta. Haastateltavat nakivat dani-
viestimien kdyton merkittdvand yhteistyon mahdollistajana
etenkin kilpailullisissa FPS-peleissa.

Haastateltavat kuvailivat FPS-peleja nopeatempoisiksi tiimi-
pohjaisiksi peleiksi, joissa pelissd parjaamiseen liitettiin oleel-
lisesti oman tiimin kanssa toimeen tuleminen ja aktiivinen
ddniviestimissd annettuihin vihjeisiin tai ohjeisiin reagoimi-
nen. My6s voittomahdollisuuksien néhtiin kasvavan, mikali
sattumanvaraisesti muodostettu tiimi kykenisi yhteistychon.
Erds haastateltava korosti ddnen keskeistd roolia FPS-pelien
ddniviestimissd, jossa suuri osa nonverbaalisesta viestinnésta
suodattuu pois:
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Haastateltava Jyttaa FPS-pelit,
i padasiassa |joita pelaa eniten

H1 (transtaustainen nainen) harvoin joskus Tutut ja tuntemattomat Valorant, Warzone

H2 (transtaustainen nainen) harvoin ei Tutut ja tuntemattomat Team Fortress 2, Apex Legends
H3 (transtaustainen nainen) harvoin ei Tutut ja tuntemattomat Overwatch, Apex Legends
H8 (transtaustainen nainen) usein ei Tutut ja tuntemattomat Valorant, Apex Legends
H10 (transtaustainen nainen) joskus kylla Tutut ja tuntemattomat Valorant, CS:GO

H4 (ei-bindarinen) joskus joskus tutut ja tuntemattomat Overwatch

H5 (ei-bindarinen) ei mikkia joskus yksin Overwatch

H6 (ei-bindarinen) joskus kylla yksin CS:GO

H9 (ei-bindarinen) joskus ei Tutut ja tuntemattomat Overwatch

H11 (sukupuolijoustava) harvoin joskus Tutut ja tuntemattomat Overwatch, Valorant

H7 (transtaustainen mies)  usein joskus Tutut ja tuntemattomat Team Fortress 2, CS:GO

Taulukko 1. Haastateltavien pelitottumukset.

Hé6: Joo, on se musta aika oleellinen, ei sitd voi oi- ettd tulee vihu (vihollinen). Et s& voi kirjottaa ja am-
keen pelata (.) Md mietin jotain, tdd on nyt eri asia, pua samaan aikaan.

mut jotain jalkapalloa niin (.) Jos sielldkdan kukaan

ei sano mitddn niin ei kai sitd oo mitaén jarked pe- Haastateltavat kokivat tekstichat-ominaisuuden kéyttdmi-
lata. ((naurahtaa)) Tietenkin se on niinku oikeessa sen usein liian hitaana tapana viestid muille pelaajille esimer-
elaméssd. Sitku on vield ruudun vilitykselld ja sulla kiksi vastustajan liikkeistd. FPS-peleissd tilanteiden katsot-

ei oo mitddn kehonkieltd, ettd sd voisit sanoa ja osoit-
taaja tdllee, niinku siitd puuttuu sit kaikki muu tam-
monen kommunikointi, siind on vaan sun dani, niin
(.) se on kans hyvin vaikeeta kirjottaa siithen chattiin,

tiin muuttuvan nopeasti ja olevan ohi ennen kuin muut pelaa-
jat ehtisivit reagoida, mitéd tekstichattiin on kirjoitettu. Kuten
my6s Wadley kollegoineen (2015) tutkimuksessaan havaitsi,
tekstichatin nadhtiin myos sisdltdvan usein peliin liittym&tto-
mid asioita ja omien tiimildisten tarkoituksenmukaista hairi-
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kointia tai solvaamista, mutta haastateltavien mukaan sama
ongelma esiintyi my6s ddnikeskusteluista puhuttaessa.

Aéniviestimien kayttoon liittyvistd hyddyistd huolimatta
suurin osa haastateltavista kertoi kédyttavansa daniviestimia
usein vain hyvind péivind tai pakon edessa. Télld tarkoitet-
tiin usein sellaisen oleellisen tiedon hallussapitoa, jonka ja-
kaminen ddniviestimisessd voisi merkittdvasti vaikuttaa pe-
lin kulkuun, kuten tieto vihollisen sijainnista. Haastateltavat
kokivat ddniviestimien kayttoon liittyvien riskien sietdmisen
kuormittavaksi, ja negatiiviset kommentit saattoivat pilata
pelikokemuksen.

K1: Koetko s, ettd sinne tdytyy vdhdn niinku sinne
voicechattiin (.) ettd sinne taytyy vdhidn menni sil-
lee, ettd sd oot asennoitunu sithen?

H3: Taysin. Sinne ei saa mennd haavoittuvaisena.
Sinne tdytyy mennd sillee, ettd sd oot valmis taiste-
luun tai mihin vaan. Se on just sillee (.) se tuo muka-
naan sellasen emotionaalisen taakan, (se) on niinku
kylld iso syy sille miks ei vaan tuu hirveesti kéytet-
tyy (.) ku se on vaan niin raskasta. Pelaamisen pitdis
olla kivaa.

Haastateltavat yhdistivdt daniviestimien hyoddyntdmiseen
liittyvan arkuuden v&drinsukupuolittamisen ja héirinndn
pelkoon tai stereotyypittelyn uhkaan, joita avataan lisdd seu-
raavissa luvussa.

Sukupuolivihemmist66n kuuluvan ddnesti tehdyt
tulkinnat

Haastatteluaineistosta kavi ilmi, ettd ddnen piirteisiin kiinni-
tettiin FPS-peleissd ndkyvdd huomiota erityisesti, jos puhu-
jan ddnen koettiin poikkeavan jostain normista, eli sen poh-
jalta ei voitu tehda binddristd tulkintaa puhujan sukupuoles-

ta. Tatd tukevat my6s Strandin (2000) havainnot siitd, kuin-
ka vaikeus yhdistdd déntd johonkin tiettyyn stereotyyppiin
saattaa hamment&dd kuulijaa. Huomion kiinnittdminen saat-
toi ndkyd ddniviestimissd esimerkiksi oletusten tekemisend ja
kysymysten esittdimisend haastateltavan sukupuolesta, idstd
ja seksuaalisesta suuntautumisesta, jotka on aiemmassa tut-
kimuskirjallisuudessa nimetty keskeisiksi ddnistereotypioik-
si (Valo 1994; Wadley, Carter ja Gibbs 2015; Fasolini ym. 2017).
Jos pelaaja oletettiin &dnen perusteella naiseksi, saattoi tdma
johtaa sukupuoliseen hédirintdan.

Useat haastateltavat olivat kokeneet samanlaista daneen koh-
distettua sukupuolista hdirintdd kuin naispelaajat yleensa (ks.
Fox ja Tang 2017; Kuznekoff ja Rose 2013; Siutila 2020), mikali
heidét kohdattiin peleisséd niin sanotun naislinssin lépi. Inter-
sektionaalisuuden valossa esimerkiksi trans- ja cistaustaisten
naisten kohtaama héirint4 tai sen uhka on kuitenkin 1ahto-
kohtaisesti erilaista. Yksi keskeinen erottava tekijd on haas-
tateltavien nimedma vaarinsukupuolittaminen ja sen pelko,
jolla on aiemmissa tutkimuksissa havaittu olevan yhteys su-
kupuoleltaan moninaisten ihmisten kokemaan vihemmisto-
stressiin ja edelleen hyvinvointiin (McLemore 2015; Hancock,
Krissinger ja Owen 2011).

Binadriset sukupuolitulkinnat

Haastateltavien vastauksista kévi ilmi, ettd sukupuolen tie-
dustelu bindariselld asetelmalla oli dadniviestimissa tavan-
omaista. Haastateltavat kuvailivat pelaajan sukupuolesta
tehtavien tulkintojen kohdistuvan ensisijaisesti korkeam-
paan, naistyypilliseksi miellettyyn déneen. Miestyypillisiin
ddniin, joiden ndhtiin edustavan selkedd enemmistod FPS-
pelien ddniviestimissd, harvoin kiinnitettiin téllaista erityis-
huomiota. Té4td tukee Kuznekoffin ja Rosen (2013) havainto
feminiiniseen d&neen kohdistuvasta kolminkertaisesta nega-
tiivisesta huomiosta maskuliiniseen ddneen verrattuna. Huo-
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mion kiinnittdiminen puhujan dédneen ja stereotyypittely na-
kyi aineistossa kolmella tapaa: pelitaitojen epdilynd, seksu-
aalisena vihjailuna tai henkilokohtaisten kysymysten esitta-
misend. Useampi haastateltava mainitsi my®0s itse tekevénsa
oletuksia pelaajien sukupuolesta ddnen perusteella ja tulkit-
sevansa matalammasta, miestyypillisestd ddnestd poikkeavat
danet usein turvallisemmiksi ja luottamusta herattaviksi.

Mikali pelaaja tulkittiin naiseksi, kertoivat haastateltavat ta-
man johtaneen muun muassa heidan pelitaitojensa epdilyyn
ja vahéttelyyn: daniviestimissa toistettiin usein haitallista ste-
reotypiaa, jonka mukaan naiset olisivat videopeleissd perus-
tavanlaatuisesti miehid huonompia (Siutila ja Havaste 2019),
hakisivat muilta pelaajilta huomiota (Carr 2015) tai pelaisi-
vat poikaystavansa avustuksella (Fordham ym. 2020). Mikali
pelaaja luettiin d&nen perusteella naiseksi, saattoi timé joh-
taa tiedusteluihin sosiaalisen median tileistd, siviilisiddystd
tai poikaystdvastd. Pelaajiin kohdistettiin siis usein vahvoja,
cisheteronormatiivisia oletuksia (Cote 2017) ja haitallista ste-
reotyypittelyd (Fordham ym. 2020).

Erds muunsukupuolinen haastateltava kertoi sietdvénsa sitd,
ettd hanet vaarinsukupuolitettiin &&nen perusteella naiseksi,
koska parjési peleissd useimmiten hyvin. Vaarinsukupuolit-
tamiseen suhtauduttiin tilloin ristiriitaisesti, koska haastatel-
tava naki silld jotain hyotyd. Haastateltava koki mahdollisek-
si vastustaa naispelaajiin kohdistuvia stereotypioita ja pelitai-
tojen vahéttelyd (Fordham ym. 2020):

H6: Mi oon vihin sillee kahen vaiheilla siitd. Ma
aattelen, etti onhan se kiva, etti ne (.) ndméi her-
rat, yleensd he on miehié, he on yleensd aina miehig,
niin tota (.) Ne saa niinku ndhdé sen, ettd naisetkin
osaa pelata. “Naisetkin” osaa pelata.

Toisilta pelaajilta saatu huomio oli erddn haastateltavan mu-
kaan keino tulla ndhdyksi ja kohdatuksi samalta viivalta mui-
den naisten kanssa, vaikka kohtelu itsessdin olisi ollut seksis-
tistd. Haastateltava kertoi tilanteesta, jossa miespelaajat oli-
vat niin sanotusti palvoneet hdnté ja lahjoittaneet hidnelle asei-
ta pelissd. Tama oli herdttdnyt haastateltavassa huvittunei-
suutta, vaikka hdn samanaikaisesti kertoi tiedostansa téllai-
sen toiminnan seksistiset ja stereotypioivat piirteet. Osa haas-
tateltavista mainitsi, ettd naiseksi oletettuna toiset pelaajat
saattavat kysymaittd alkaa auttamaan ja neuvomaan, miten
pelid tulisi pelata. [Imi6std voidaan puhua valkoritariutena
(white knighting) tai hyvantahtoisena seksismind (benevolent
sexism) (esim. Tang ja Fox 2016). Haastateltavat siis kokivat,
ettd heidén pelitaitojaan arvioidaan ja tulkitaan danen perus-
teella monin, cisheteronormatiivisin tavoin.

Epavarmat tulkinnat

Useat haastateltavat vahvistivat, ettd FPS-pelien dédniviesti-
missd ilmenee paljon tietoa etsivdad kayttdytymistd erityises-
ti pelaajan sukupuoleen liittyen. Mikili sukupuolivihemmis-
toon kuuluvan &dénestd ei voitu muodostaa automaattisesti
tulkintaa bindérisestd sukupuolesta, kertoivat useat haasta-
teltavat timé&n johtavan “oletko mies vai nainen” -tyyppisten
kysymysten kohdistamiseen pelaajaan, jonka sukupuolesta
ei oltu varmoja. Epdvarmat tulkinnat puhujan &dédnestd joh-
tivat aineiston perusteella joko sukupuolioletusten tekemi-
seen, sukupuolen kysymiseen suoraan tai sukupuolta koske-
van tulkinnan vaihtelemiseen pelaamisen aikana. Sukupuo-
len tiedusteleminen ldhtokohtaisesti bindériselld asetelmalla
aiheutti haastateltavissa pddasiassa turhautuneisuutta, silld
se miellettiin vaarinsukupuolittavaksi, tungettelevaksi eika
oleelliseksi tiedoksi pelin pelaamisen kannalta.

H6: Ja sitten sieltd (.) kun on yhtdkkiad paatetty, ettd
md oon nainen, ettd “oh my god, tdd onkin mies” et
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“kuunnelkaa se onkin mies”. Niin voi jeesus lopetta-
kaa jo, ei sen oo vilid mika olet tai kuka olet.

Sukupuolesta tehtyjen tulkintojen lisdksi haastateltavat oli-
vat havainneet &dniviestimissd tehtdvan oletuksia muun
muassa puhujan seksuaalisesta suuntautumisesta ja idsta.
Erds muunsukupuolinen haastateltava kertoi, ettd hénet
tulkitaan peleissd useimmiten joko nuoreksi pojaksi, teini-
ikdiseksi tytoksi tai homomieheksi. Joskus hénet oli tulkit-
tu ddnen perusteella transtaustaiseksi naiseksi. My6s muil-
la haastateltavilla oli samansuuntaisia kokemuksia sukupuo-
lesta, idstd ja seksuaalisuudesta tehdyistd tulkinnoista. Osa
arveli, ettd téllaiset tulkinnat johtavatjollain tapaa korkeataa-
juisesta ddnestd ja feminiiniseksi mielletystd puhetyylistd ja
ilmenevit peleissd esimerkiksi homofobisena kommentointi-
na. Feminiinisyyteen, ikdén ja seksuaalisuuteen liittyvid tul-
kintoja yhdistivit usein tulkitsijan arvio puhujan pelitaidois-
ta:

H1: Monesti jengi olettaa, ettd sd oot automaattisesti
joko “nainen” tai “12-vuotias”. Ja niinku siitd vede-
tadn heti se johtopditss, ettd okei, sd et voi pérjata.
S& oot huono. S& oot vaan taakka tiimille.

Haastateltavien vastauksissa korostuivat subjektiiviset tavat
tulkita toisten viestintdd ja my®0s erilaiset vastakkaiset kerto-
mukset, jotka liittyividt useimmiten siithen, miten muiden te-
kemiin tulkintoihin tulisi suhtautua. Haastateltavat kokivat
turhauttavaksi, jos oma ddni huomioitiin enemmistdstd poik-
keavana etenkin, jos tilanteeseen liittyi vddrinsukupuolitta-
mista. Kaikki véddrinsukupuolittaminen ei kuitenkaan ollut
lahtokohtaisesti satuttavaa: erds muunsukupuolinen haasta-
teltava kertoi, ettd tulisi mieluummin vaadrinsukupuolitetuk-
si miehend kuin naisena.

H4: -- Ajatus siitd, ettd vadrinsukupuolitettais mie-
heks ihan tdysin ei oiskaan niin paha asia. Mie voi-
sin eld4d sen kanssa ilman, ettd se tuntuis pahalta. Et-
td se on ndistd bindédrivaihtoehdoista se hyvaksytta-
vampi ja se vihemman pahempi.

Osa haastateltavista koki turhautumista jatkuvasta sukupuo-
len tiedustelusta ja kysymysten esittdmisestd sukupuolitul-
kinnan ollessa epdvarma. Erds haastateltava kuitenkin kertoi,
ettd haluaisi ddnensd mieluummin herédttdvan hammennysta
automaattisen vadarinsukupuolittamisen sijaan:

HO: Sekin ois ok, jos ihmisten pitds vahadn aikaa miet-
tid, ettd “hetkinen”, ettd (.) “onko tda niinku”, (.)
vaikka néitten pelien kannalta sillee, ettd jos se (4a-
ni) olis semmonen tavallaan, (.) ettd ei ihan heti ta-
juais onko se feminiininen tai maskuliininen &éni,
ettd joutuis vdhan sillee miettimaan. Mahdollisesti
kysymaéén sitd. Olettaisin, ettd se saattais tehda siita
tilanteesta semmosen neutraalimman, etti ei tarvis
(.) kdyda sitd ajatusprosessia pddssd, ettd onko nyt
turvallista avata suutansa.

Erityishuomio ja puhujan d&neen kohdistettu uteliaisuus voi-
tiin myds mieltdd harmittomaksi ja omaa sukupuolta posi-
tiivisessa mielessd vahvistavaksi, mikéli sen ei katsottu si-
saltavan vadrinsukupuolittamista tai tayttdvan héirinnédn kri-
teerejd. Ndma ddniviestimien sosiaalisen ympaériston erityis-
piirteet ja ddnestd tehdyt tulkinnat saivat haastateltavat poh-
timaan omaa viestintdakdyttaytymistadn kyseisilld alustoilla,
mitd avataan seuraavassa luvussa.
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Sukupuolivihemmistoon kuuluvien
viestintikdyttiytyminen

Suurin osa sukupuolivahemmistoon kuuluvista koki, ettd da-
niviestimien kdytossd on paljon epdvarmuutta aiheuttavia
riskejd. Téllaisia riskeja olivat esimerkiksi vddrinsukupuolite-
tuksi tuleminen, stereotyypittelyn uhka sekd hdirinnan pelko.
Riskit heijastelivat osaltaan sukupuolivihemmist66n kuulu-
vien viestintdkdyttdytymiseen, ja koettua epavarmuutta va-
hennettiin erilaisin tavoin; ennakoimalla viestintitilanteen
kulkua, vélttelemadlld daniviestimien kayttod, tarkkailemalla
muiden pelaajien viestintdkdyttdytymistd, kertomalla omas-
ta sukupuolestaan tai pitdmalld sitd salassa. Tdssad luvussa
avataan haastateltavien kolmea kéytetyintd epavarmuuden
viahentdmisen strategiaa: sukupuolitiedon salaamista, itsesta-
kertomista sekd epdsuoraa, toisten pelaajien tarkkailua.

Epdvarmuuden vihentiminen ja sukupuolen salaaminen

Epavarmuuden vdhentdmisen teorian perusajatuksena on,
ettd epdvarmuuden vihentdminen viestintétilanteessa koe-
taan tarpeelliseksi, jos ennalta tuntematon ihminen tullaan
tapaamaan uudelleen tulevaisuudessa, ihminen kayttaytyy
odotuksista poiketen tai epdvarmuuden vihentdmiseen yh-
distetdédn jokin hyo6ty tai tavoite (Knobloch 2008). Namé pe-
rustekijit korostuivat myds aineistossa, silld keskeisid tavoit-
teita epavarmuuden vdhentdmiseen olivat hyvan pelikoke-
muksen ja mielialan ylldpitdiminen tai vaarinsukupuolitta-
miseen puuttuminen. Epdvarmuuden vahentdmiselle ei kui-
tenkaan nahty erityistd tarvetta silloin, kun FPS-peleissi ta-
pahtuvat kohtaamiset miellettiin lyhyiksi ja kertaluontoisik-
si, vaikka pelaaja olisi tullut vaarinsukupuolitetuksi.

Heé6: -- Toisaalta se on mulle ihan sama, koska mi en
tapaa nditd ihmisid ikind enda. Niin, mutta ei se tie-

tenkdan kivalta tunnu, koska se ei ole mind. Mutta
niinku, m& mietin sitd, ettd en mé tapaa nditd ihmi-
sid ikind, se on ihan sama miti ne aattelee. Kun ei ne
tuu ymmartamadn, jos niilld on tollasia asenteita jo
valmiiksi niin se on tavallaan (.) ettd en mi oo siel-
1a kouluttamassa ketddn jostakin sukupuolien mo-
ninaisuudesta. Md oon pelaamassa ndita peleja.

Epdvarmuuden vihentamiseksi haastateltavat sddtelivat suo-
raa itsestdkertomista varsin tiukasti, silld oman sukupuoli-
tiedon jakamiseen liitettiin riski tulla syrjityksi, vaarinsuku-
puolitetuksi eikd omaa vdhemmistostressid haluttu kasvat-
taa. Osa haastateltavista oli kohdannut transfobista puhetta
peleissd, mikd korosti haluttomuutta osallistua danikeskuste-
luihin ja korjata vaarinsukupuolitetuksi tulemista:

Heé: -- Ettd sielld on just se helikopterivitsi, tda ikui-
nen helikopterivitsi. Niin ei niinku kiinnosta. Mut
jos maailma olis mukavampi paikka, niin kylld ma
sanoisin, mutta kun se ei ole, varsinkaan CS:ssa.
Niin en sano.

HO: Paljon just tulee timmostd lumihiutale-lappdd,
mikéd se on englanniks toi (.) social justice warrior -
lappdd, mika () en ymmaérrd mitd negatiivista siind
on olla ((nauraa)) sellainen.

Yhdelld haastateltavalla ei ollut toimivaa mikrofonia, mut-
ta hian arvioi todennikoisesti silti valttdviansa daniviestimis,
vaikka mikrofoni toimisi. Tdma4 liitettiin erityisesti pelkoon
vadrinsukupuolitetuksi tulemisesta.

Hb5: Sit tietysti on kans tdd mun ddni, ettd mé en oo
vield mihink&4n ddniterapiaan menny ja se on kans
aika iso askel (..) Ja mé kyl tiedédn sen, ettd omalla
ddnelld sielld varmaan mut kohdataan miehend, ja
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kohdellaan sen mukasesti niin sekain ei sillee hir-
veesti (.) tota noin niin inspiroi tai herdta luottamus-
ta sithen, sen voice-chatin kdytt6onottoon. Vaikka
oliski toimiva mikrofoni, ettd vdhén se pelottais sit-
ten kumminkin.

Toinen haastateltava kertoi lihtokohtaisesti vilttelevinsa di-
niviestimien kédyttoon liittyvid riskejd joko valehtelemalla, et-
tei omista mikrofonia tai madaltamalla 4antddan mahdollisim-
man paljon voidakseen kohdata muut pelaajat:

H11: O6 no just siind et md en niinku (..) siis on-
han mulla mikki, tottakai, mut sit just et ma valehte-
len et mul ei oo just sen takii en mun ei tarttis pu-
huu. Ja et ne muut pelaajat ei odota multa sitd et
md en vaan puhu, koska vaan (.) ne luulee et md
en voi puhua, koska siihen on joku syy. Tai sit just
et kun mé puhun niin mé tarkotuksellisesti madal-
lan mun &4nténi, sithen pisteeseen et se saattaa ihan
jopa tuntuu kurkussa ja sattuu. Mika ei tietenkddn
ole hyviksi, kenenkddn ei pitdisi tehdd sitd mutta
(.) tehdddn hopsoja asioita joskus, epdmukavuudes-
samme. Yrityksessimme taipua cis-ihmisten roolei-
hin. ((naurahtaa))

Kaksi naista toi haastatteluissa esiin, ettd heitd ddniviestimien
kédytossd huoletti muun muassa halutun danen yllapitami-
nen ja muiden reaktiot, minkd kerrottiin vaativan tietoista
keskittymistd oman ddnen kdyttoon ja puheen tuottamiseen.
Toinen haastateltavista kertoi joskus harjoittelevansa etuké-
teen sen, mitd haluaa muille pelaajille sanoa ennen mikro-
fonin avaamista. Téllaisissa tapauksissa voidaan olettaa, et-
td ddniviestimien tarjoaman nopean viestinnan hyé6ty (Hallo-
ran 2011; Wadley, Carter ja Gibbs 2015) ei aina paése toteutu-
maan:

H10: -- Sit mun taytyy valilld laittaa kaikki mikit mu-
telle ja sit ((naurahtaa)) harjotella sitd, mitd ma yri-
tdn sanoo sinne peliin ennenku ma yritdn sanoo, tai
ennenku ma sanon sen sinne. Niin niin (..) Et se na-
kyy ehkd semmosena niinku varovaisuutena tél het-

kel.

Epdvarmuuden vihentiminen itsestikertomisen avulla

Jossain tapauksissa itsestdkertominen ja kaapista tuleminen
olivat keinoja, joilla vaddrinsukupuolitetuksi tuleminen voi-
tiin ennaltaehkdisevasti valttdd. Sitd kautta voitiin saada
my0s voimaantumisen kokemuksia, silld haastateltavat koki-
vat itsestdkertomisen hyodylliseksi my®s silloin, jos se mah-
dollisti sukupuoliviahemmistdjen yhteison edustamisen, né-
kyviksi tulemisen kokemuksen ja ihmissuhteiden syventy-
misen toisten pelaajien kanssa.

Sukupuolen ollessa usein henkilokohtainen, FPS-pelien pe-
laamiseen liittyméton tekijd, kaikki haastateltavat eivét ko-
keneet sukupuoli-identiteetistd kertomista olennaisena asia-
na etenkin, jos kanssaviestijoiden sukupuolen moninaisuut-
ta koskevaan tietotasoon ja asenteellisuuteen liitettiin epédvar-
muutta. Osa haastateltavista kuitenkin koki, ettd kertomalla
sukupuolestaan he pystyivit toimimaan esimerkkind muil-
le ja edustamaan transyhteis6d tuoden lisdd nakyvyyttd su-
kupuolivihemmistoon kuuluville pelaajille. Samalla haasta-
teltavat kokivat, ettd ndkyvéksi tulemisella voitaisiin rikkoa
FPS-pelien maskuliinista hegemoniaa ja vastustaa stereotyy-
pittelyd (Fordham ym. 2020). T&ll6in itsestdkertomisella nah-
tiin siis olevan jotain konkreettista hyotya (Knobloch 2008),
joka on yksi syy epdvarmuuden aktiiviseen vihentdmiseen:

H3: Sit kans se on tosi raskasta kans, kun tuntuu,
ettd ainoat ihmiset, joilla on mukavaa on just cis-
heteromiehet. Sit on ihan (.) jotenki (.) ei jaksa sit4,
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ettd se on niiden paikka. Ei se saa olla niiden paikka.
Se pitdis jotenki saada vallattua. Ja se on vélilld osa-
syy sille, miks valilld haluaa menné sinne, kun halu-
aa vdhdn mennd sillee saturoittaan sitd. Kun ei sitd
ikind tiedd, ketka sielld on niitd muita pelaajia, jotka
ei puhu. Ettd sielld saattaa olla jotain sellasia ihmi-
sid, jotka on ihan samoilla linjoilla mun kaa, mutta
ne on vaan sielld sellanen silent majority.

K1: Mm.

H3: Jotenkin se tuo usein sellasta rohkeutta menna
sinne, ettd jos tdstd on jotain hyotya jollekin. Jos méa
ndytian vihidn esimerkkia. ((nauraa))

Stereotypioita kyseenalaistamalla ja representaatiota kasvat-
tamalla on mahdollista luoda painetta valtaa pitdviin raken-
teisiin (Kramarae 2005). Tunne ndkymattomyydestd leimaa
usein sukupuolivihemmist6jen kokemusmaailmaa (Huuska
2021; Lepola 2018), mistd johtaen nidkyvéksi ja kuulluksi tu-
leminen oman yhteison edustajana peleissd voidaan kokea
erityisen tarkedksi.

Representaation lisddmisen lisdksi itsestdkertominen néhtiin
my0s konkreettisena tydkaluna, jolla voitaisiin puuttua vaa-
rinsukupuolittamiseen ja syventdd ihmissuhteita. Eréds haas-
tateltava kertoi nauttivansa ennalta tuntemattomiin pelaajiin
tutustumisesta ja saaneensa peleisté paljon kavereita eri mais-
ta. Talloin FPS-pelien viestintétilanteita ei mielletty ldhtokoh-
taisesti kertaluontoisiksi (Knobloch 2008), vaan ne n&htiin hy-
vand pohjana ystdvyyksien muodostamiselle:

K1: -- Mut ettd si ilmeisesti aika avoimesti kerrot sii-
td omasta sukupuolesta?

HS8: [Joo yleensd] se on niinku aika nopeesti, koska
ite koen, etti en halua saada sellasta suhdetta ihmi-
seen, niinku pitkaélt ajalta, ettd ollaan fine ja sillain

ndin, mut sitku mé paljastaisin, ettd mé oon trans
niin sit se niinku menee karikoille heti siiti. Niin
mieluummin méa hoidan heti sen suhteen muodos-
tuessa, ettd “okei mé oon trans niin et ooks sd ok
tdn asian kanssa?” Et sitten niinku se aihe on ohi-
tettu, niin siihen ei tartte valttdmattd edes palata. Et
mieluummin sit edustaa trans-community4 ja sillai.

Samojen pelaajien kanssa voitiin haluta pelata myds jatkossa,
joten kyseinen haastateltava pyrki selvittimééan, miten muut
pelaajat hdnen sukupuoleensa suhtautuisivat. T&lloin itses-
takertomisella pyrittiin saamaan omaa identiteettid tukevia
reaktioita muilta pelaajilta, jotta suhteen syventdminen néh-
tdisiin ylipdataan mahdollisena.

Epasuorat epivarmuuden vihentimisen strategiat

Muiden pelaajien kédyttdytymistd tarkkailemalla voitiin va-
hentdd viestintitilanteisiin liittyvdd epdvarmuutta. Passii-
vinen tiedon kerddminen vaikutti olevan kaytetyin strate-
gia epavarmuuden vihentdmiseen. Haastateltavat kertoivat
kuuntelevansa, miltd muut pelaajat vaikuttivat ennen paatos-
td oman mikrofonin avaamisesta. Erds haastateltava nimesi
nonverbaalisia tekijoitd, jotka antoivat tietoa esimerkiksi pu-
hujan arvioidusta mielialasta ja viestinnédn ystavallisyydestd
sekd teksti- ja ddniviestimien eroista:

H1: Tekstin kautta on tosi vaikee sanoo ihmisesta
mitddn, mutta sitten kun ihminen puhuu niin sii-
néa kaikki danenpainot ja muut tilldset, niin ne ker-
too susta niin paljon, ettd mika fiilis sulla on. Kuin-
ka karsivéllinen sd olet, ettd ootko sd pelin alussa
ja kuulostat tosi kdrsimattomalta. Ettd siitd pystyy
pddtteleen tosi paljon. Ja se ettd kdytostavatkin itses-
sddn. Jos joku oikeesti on kohtelias voicessa, niin sit-
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ten justiinsa pystyy vdhéan turvallisemmin ite osal-
listuun siihen voice-chattiin. Koska jos joku on koh-
telias, niin sitten se on todennédkdisempdd, ettd se on
ihminen, jolla on kiytostavat.

Mikali muiden pelaajien viestinté luettiin ystavalliseksi ja hel-
posti lahestyttaviksi, laski timéd osalla haastateltavista kyn-
nystd osallistua ddnikeskusteluun ja kertoa esimerkiksi omat
pronomininsa, joita toivoisi muiden pelaajien kadyttavan. Kar-
siméttdméand viestintdnd pidettiin esimerkiksi sukupuolitie-
don utelua. Nonverbaalisen viestinnén ja tervehtimisen kaut-
ta voitiin luoda rentoa ilmapiirid, joka kannusti muita pelaa-
jia osallistumaan keskusteluun. Kynnysta danikeskusteluun
osallistumiseen vuorostaan nosti, mikali muut pelaajat kuu-
lostivat kdrsimattomilta.

Epdvarmuuden vihentdmisen teoriassa epdsuoriin, passiivi-
siin strategioihin turvautuminen on myo6s todenndkdisem-
pad, jos viestintitilanteeseen liittyy epdsuhtainen valtadyna-
miikka (Knobloch ja Solomon 2002). Tdma voi osaltaan selit-
tdd havaintoa itsestdkertomisen vahdisyydestd osallistujien
keskuudessa ja epdsuorien strategioiden, kuten ennakoinnin
ja tarkkailun suosimista epdvarmuuden viahentdmisessa vies-
tintdympaéristossd, jota muun muassa Blackburn ja Charrer
(2019) ovat kuvailleet hypermaskuliiniseksi eli miespelaajien
dominoivaksi. Aiheesta olisi kuitenkin tarpeellista tehda kat-
tavampaa tutkimusta, jotta sukupuolivahemmisttjen viestin-
takdyttdytymisestd ddniviestimissd voitaisiin tehdd pidem-
madlle vietyjd johtopdatoksia.

Haastateltavat kokivat tulosten perusteella vaarinsukupuo-
littamisen ldhes poikkeuksetta negatiivisena asiana, jota ha-
luttiin mahdollisuuksien mukaan véltelld. Tamd nakyi kdy-
tanndssd vadrinsukupuolittamiselle altistavien tilanteiden
vélttelyna tai niihin varautumisena epavarmuuden vihenta-
misen teorian mukaisin tavoin. Haastateltavat kokivat oletus-

ten tekemisen pddosin negatiivisena lukuun ottamatta oikein
sukupuolittamista, jolla puolestaan voitiin saada positiivis-
ta vahvistusta omalle identiteetille. Yhden haastateltavan ta-
pauksessa oikein sukupuolittaminen saattoi myos pehmittaa
muutoin seksistisen kommentin tuomaa ikdvaa oloa.

Johtopditokset

Tutkimuksessa selvitettiin, millaisia merkityksid sukupuo-
livdhemmistoon kuuluvat liittdvat ddniviestimien kdytt6on
FPS-peleissd. Adniviestimien kdyton hyotyjad (esim. Wadley,
Carter ja Gibbs 2015) ja riskejd (esim. Alin 2018; Siutila 2020)
on tarkasteltu aiemmassa tutkimuskirjallisuudessa jonkin
verran, mutta tdssa tutkimuksessa aihetta tarkasteltiin tiet-
tavasti ensimmadistd kertaa sukupuolivahemmistoon kuulu-
vien pelaajien omien kokemusten kautta. Tulokset vahvista-
vat, ettd ddni on yhtdaltd yhteistyon, yhteisollisyyden ja te-
hokkaan, pelin tavoitteita edistdvén viestinndn mahdollistaja
(esim. Halloran 2011, Williams, Caplan ja Xiong 2007), mutta
toisinaan se voi toimia sytykkeend haitalliselle stereotyypitte-
lylle, vadrinsukupuolittamiselle ja sukupuoliselle hdirinnélle
(esim. Cote 2017, Kuznekoff ja Rose 2013).

Tutkimuksen tulokset ilmentdvit timanhetkisessa tutkimuk-
sessa tehtyjd havaintoja siitd, kuinka tavanomaista FPS-
pelien &ddniviestimissd on todistaa syrjivdd kielenkdyttoa
(Alin 2018; Siutila 2020) ja stereotyypittelyd (Fordham ym.
2020) dédnen perusteella. Tuloksissa on nostettu ennen kaik-
kea esiin sukupuoleltaan moninaisten pelaajien kokemuksel-
lisia erityispiirteitd, kuten vddrinsukupuolittamisen, viahem-
mistOstressin ja transfobian pelkoa FPS-pelien déniviestimis-
sd, mitd aiempi tutkimus ei ole tdssd muodossa tehnyt.

Kuten Kuznekoffin ja Rosen (2013) tutkimuksessa, aineistos-
sa korostuivat feminiiniseksi luettavaan ddneen kohdistuva
stereotyypittely ja erityinen huomio. Tédssd tutkimuksessa
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dantd on tarkasteltu laajemmin kuin vain bindéarisistd 1ahto-
kohdista ja erityisesti androgyyneiksi tulkittavat ddnet sai-
vat muut pelaajat kohdistamaan huomiotaan haastateltaviin
usein epamiellyttdavaksi koetulla tavalla. Muiden pelaajien te-
kemit tulkinnat edustivat 1dhestulkoon aina bindéristd suku-
puolikasitystd, mikd oletetusti saattoi lisdtd haastateltavien
kokemaa vihemmistdstressid. Strandin (2000) ja Hopenja Lil-
leyn (2022) puheddnen monimuotoisuutta huomioivissa tut-
kimuksissa havaittiin, kuinka vaikeus liittdd &4ni johonkin
selkeddn stereotyyppiin voi hidastaa sukupuolesta tehtavaa
tulkintaa ja haimmentda tulkitsijaa. Erityisesti sukupuolesta
tehtavat tulkinnat ovat dédneen liitetyistd stereotypioista vah-
vimpia (esim. Valo 1994). Sukupuolitulkintoja tehd&dan tyypil-
lisesti my0s visuaalisen informaation perusteella (Junger ym.
2014), joita FPS-peleissa ei pelaajista ole tarjolla. Tama voi siis
olla yksi selittdva tekijé sille, miksi sukupuolen tiedustelemi-
nen on FPS-peleissd yleistd, mutta aiheesta kaivataan enem-
maén tutkimusta.

Tulokset my0s osoittavat, ettd sukupuolivihemmist6illd dani-
viestimien kdyttoon liittyvédssd vuorovaikutuksessa muiden
pelaajien kanssa keskeinen tavoite on epavarmuuden vihen-
taminen. Haastateltavat hyodynsivit FPS-peleissd useita epa-
varmuuden vidhentdmisen strategioita: ddniviestimid tyypil-
lisesti joko vélteltiin tai niihin liittymistd harkittiin muiden
pelaajien viestintdkdyttdytymisen viitoittamana. Oma suku-
puolitieto voitiin jakaa pelaajille, jos sen koettiin edesautta-
van ldhentymistd toisiin pelaajiin tai silld ndhtiin muita hyo-
tyjd. FPS-pelien sosiaalisten ulottuvuuksien (esim. Williams,
Caplan ja Xiong 2007) nghtiin useamman haastateltavan toi-
mesta mahdollistavan syvempien kaverisuhteiden muodos-
tamisen, jos ddnikeskusteluihin uskallettiin menna. Suurin
osa haastateltavista ei kuitenkaan kokenut titd turvallisek-
si ddneen kiinnitettivian ei-halutun huomion, vairinsuku-
puolittamisen riskin, stereotyypittelyn uhan ja hédirinnan to-

denndkoisyyden vuoksi, jolloin FPS-pelien yhteisollisyydes-
td voitiin jaada paitsi.

Tutkimus toteutettiin melko laajoja teemoja ja kysymystena-
settelua hyddyntéden ja syvaluotaavampia tuloksia saataisiin
pysdhtymalla erityisesti vahemmistostressin, sukupuolidys-
forian ja vdarinsukupuolittamisen kokemusten &érelle tule-
vaisuudessa. Syvemman intersektionaalisuuden 16ytdminen
ja moniperustaisen syrjinnan riskissd olevien ihmisten ase-
man kartoittaminen jda tutkimuksessa vdhdiseksi, ja timén
huomioiminen tulevaisuudessa syrjintdperusteita tutkittaes-
sa on hyvin olennaista. Tutkimus my6s keskittyy paikoin ne-
gatiivisiin ilmitihin, kun sukupuolivihemmistdjd koskevis-
sa tutkimuksissa voitaisiin syventyd myds resilienssiin, yl-
peyteen omasta identiteetistd, sosiaaliseen tukeen ja muihin
omaa identiteettid positiivisesti vahvistaviin tekijéihin melko
ongelmakeskeisen tulkintakehikon sijaan. Kuitenkin jo tama
tutkimus osoittaa viiteryhmédn monidanisyyttd ja vahvistaa
nakemystd, ettd sukupuolivihemmist6ihin kuuluvat ovat eri-
tyinen pelaajaryhmd, jolle daniviestimien kéytto ei ole ongel-
matonta. Adniviestimien kadyton riskeja ja hyotyja joudutaan
punnitsemaan monesta ndkékulmasta, jotta pelaaminen olisi
itselle turvallista ja mieluisaa.
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