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Johdanto

Jonne Arjoranta, Usva Friman, Raine Koskimaa, Frans Miyrd, Olli Sotamaa, Jaakko Suominen ja Tanja Vilisalo

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022 sisdltdd neljd vertaisarvioi-
tua artikkelia. Vilppu Jarvisen ja Pekka Isotaluksen “Aénivai-
kutelmat ja sukupuolen moninaisuus FPS-pelien ddniviesti-
missd” tutkii 11 teemahaastattelun avulla sukupuolivihem-
mistoon kuuluvien ihmisten kokemuksia danikeskusteluista
FPS-peleissd, kuten esimerkiksi Apex Legends (2019), Valorant
(2020) tai Overwatch (2016). Adnikeskusteluista voi olla ratkai-
sevaa strategista hybtyé ndissd peleissd, mutta niihin tiede-
tadn liittyvan myos hdirintdd ja syrjintdd. Aiemmassa tutki-
muksessa timén on havaittu kohdistuvan erityisesti feminii-
nisind pidettyihin d4niin, mutta tdma tutkimus osoittaa, mi-
ten my6s androgyynisind pidettyihin daniin liittyy samanlai-
sia riskeja.

Riku Neuvosen “Pelit, sananvapaus ja sddntely” késittelee
peleihin liittyvadd sananvapauden sédételyéd, verraten niitd elo-
kuviin ja sarjakuviin. Artikkeli vertaa Suomen tilannetta
EU:n ja Yhdysvaltojen oikeusjérjestelmissa vallitseviin; kay-
tanndssd vain Yhdysvalloissa on késitelty oikeudessa asti, mi-
td sananvapauden rajat peleissd ovat. Suomalaisena erikois-
tapauksena on ollut yritys kieltdad Raid Over Moscow (1984) po-
liittisista syistd, vaikka se ei lopulta lainsdadanndllisista syis-
td onnistunutkaan (ks. my6s Pasanen 2011).

Mikko Merildinen ja Maria Ruotsalainen ovat kerdnneet 180
nuoren nakemyksid sisdltavdan kyselyaineiston artikkeliaan
“Sanailua, suunsoittoa ja syrjintdd: nuorten kokemuksia pe-
likdytoksestd” varten. Kysely kartoittaa nuorten kokemuk-
sia pelikdytoksestd. Tutkimus valottaa pelaavien nuorten ko-
kemaa epdasiallista kdytostd, mutta myds myonteistd peli-

kdytostd. Suuressa osassa on suunsoitto (trash talk), jonka
osa pelaajista kokee keskeiseksi osaksi pelejd. Artikkeli lop-
puu kirjoittajien neljadn suositukseen epdasiallisen pelikay-
toksen vahentamiseksi: tunnetaitojen vahvistaminen, suun-
soittokulttuurin tarkempi késittely, turvallisempien pelitilo-
jen luominen ja myonteisen kdytoksen edistiminen.

Katriina Heljakka kuvaa artikkelissaan “#Nallehaaste yh-
teisen hyvinvoinnin asialla: Tutkimus pandemianaikaises-
ta pehmoleluleikistd Suomessa” miten Satakunnan Kansa
kutsui ihmisid osallistumaan leikkiin, jossa nalleista otettiin
kuvia erilaisissa yhteyksissd. Kyseinen haaste oli tapa leik-
kid korona-pandemian asettamissa rajoitteissa vuosina 2020-
2021. Kyse on monipuolisesta kuvaleikistd, eli leikkisdstd va-
lokuvien ottamisesta.

Vuosikirja sisédltdd myos kaksi arviota. Elisa Wiik kirjoittaa ar-
vion Tuukka Hamal4disen ja Heidi Rautalahden toimittamasta
esseekokoelmasta Grimmin saduista Controliin — Esseiti pelien
ja kirjallisuuden rajalta. Yhdeksan kirjoittajan kirjava kokoel-
ma késittelee laajasti pelien ja kirjallisuuden yhteyksia.

Poikkeuksellisesti vuosikirjassa on vieraileva toimittaja, Pet-
ri Saarikoski, joka osallistui yhden tekstin toimittamiseen. Pe-
lit kulttuurina -kirjan arvion toimittaminen annettiin Saarikos-
ken osaaviin késiin, koska kaikki toimituskunnassa olivat kir-
joittaneet kyseiseen kirjaan. Varsinaisen arvion kirjoitti J. Tuo-
mas Harviainen, joka kuvaa kirjaa “kattavaksi suomenkieli-
seksi yleisesitykseksi”.

Yksi tapa seurata pelitutkimuksen kehittymistd Suomessa on



laskea alalle sijoittuvia vditoksid. Pelitutkimuksen vuosikir-
jassa on julkaistu lektioita vuodesta 2015 alkaen, jona aika-
na niitd on ilmestynyt kolmetoista kappaletta (luku ei sisalla
kaikkia pelitutkimukseen liittyvid vditoksid Suomessa). Ta-
nd vuonna vuosikirja tekee taas uuden enndtyksen kuuden
julkaistun lektion myo6td. Se on vadistaimattd merkki pelitut-
kimuksen kypsymisestd: vahintdédn tohtoritasoisia tutkijoita
16ytyy Suomesta yhd enemmaén — jollei heitd ole jo palkat-
tu ulkomaille. Tand vuonna julkaistavat lektiot myds sijoit-
tuvat laajalti eri yliopistoihin: Turun yliopistoon, Jyvéskylan
yliopistoon, Tampereen yliopistoon, Helsingin yliopistoon ja
Abo Akademiin, ja osaltaan kertovat pelitutkimuksen levia-
misestd ja vakiintumisesta yliopistomaailmaan.

Sekd Usva Frimanin “Sukupuoli ja pelikulttuurinen toimi-
juus suomalaisnaisten digitaalisessa pelaamisessa” ettd Ma-
ria Ruotsalaisen “Overwatch-e-urheilu ja sukupuolen ja kan-
sallisuuden (uudelleen)muotoutumiset” kisittelevat suku-
puolen suhdetta pelaajuuteen. Tero Kerttulan “Pelaamisen
harrastaminen ulottuu itse pelaamista syvemmalle” kuvaa
pelaamiseen eri tavoin liittyvid videoita. Jani Kinnusen “Pe-
laamisen sosiaaliset palkkiot voivat olla rahaa arvokkaam-
pia” rakentaa siltoja perinteisesti erillddn olevan rahape-
litutkimuksen ja pelitutkimuksen véliin. Heidi Rautalah-
den “Videopelit ja pelaajat kuvittelemassa nykyuskonnolli-
suutta” kuvaa nykyuskonnon ja uskonnollisuuden rakentu-
mista videopelien kautta. Matilda Stahlin “Identiteetin (yh-
teis)rakentaminen ja nuoruus verkossa nykypdivand” kuvaa,
miten erityisesti nuoret kdyttavat pelejd rakentaessaan iden-
titeettiaan.

Keskuudestamme on poistunut kuluneen vuoden aikana pe-
litutkimuksessa vaikuttaneita tutkijoita. Vuosikirja sisdltda
kaksi muistokirjoitusta.

J. Tuomas Harviainen muistaa Richard D. Dukea (1930-2022),

joka tunnetaan erityisesti simulaatio- ja hyotypelitutkimuk-
sen parissa. Han oli ratkaisevassa asemassa International Si-
mulation and Gaming Association -yhdistyksen synnyssa.
Tutkijat muistavat héanet erityisesti kirjasta Gaming: The Fu-
ture’s Language (1974).

Raine Koskimaa, Jaakko Suominen ja Jonne Arjoranta ker-
tovat Tero Pasasen (1978-2022) urasta suomalaisen pelitut-
kimuksen parissa. Pasanen vditteli tohtoriksi Jyvaskylan yli-
opistosta ja toimi tutkijana Turun yliopistossa. Ennen kuole-
maansa hén tyoskenteli Pelikulttuurien tutkimuksen huippu-
yksikdssd. My0s tamén kirjan toimituskunta jdd kaipaamaan
kollegaansa.
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Adnivaikutelmat ja sukupuolen moninaisuus FPS-pelien
aaniviestimissa

Artikkeli

Vilppu Jarvinen
Tampereen yliopisto

Pekka Isotalus
Tampereen yliopisto

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 hairik6intid. Adniviestimis-
sd eli voice chateissa esiintyvdd héirintdd on pelitutkimukses-
sa tarkasteltu erityisesti (cis)naispelaajien kokemana. Suku-
puolivdhemmistot ovat kuitenkin tiettdvésti jadneet tarkas-
telun ulkopuolelle. Téssa 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. Sukupuolivihemmist6on kuuluvalla pe-
laajalla 4dnen kayttoon liittyy monia erityisyyksid, joita artik-
kelissa avataan viestinndn ja pelitutkimuksen viitekehysten
kautta.

Avainsanat: sukupuolividhemmistot, viestintakayttdytymi-
nen, FPS-pelit, 4dniviestimet, ddnivaikutelmat

VERTAISARVIOITU
“J KULL,EGIJ:«L#SRANSHAD

' PEER-REVIEWED

www.tsv.fiftunnus

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



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 &dédniviestimissd (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 tdydentdmé&dn 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 liittdd ddniviestimien kdytt6on?

K2. Millaisia kokemuksia sukupuolivihemmistéon kuulu-
valla on ddnestd tehdyistd 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 dédnet. 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 tirke&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 nakyméttdmissd, 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 tehdd havaintojen lisaksi paadtelmid, joi-
den kautta omia havaintoja voidaan pyrkid selittdmdan. Paa-
telmdt 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 didniviestimissd 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 pelkdsivdt muiden reaktioita, jos puhut-
tu ddni ei vastaisikaan pelaajahahmon ulkon&osta tehtyjd ole-
tuksia.

Sukupuolivihemmistot ja ddni

Sukupuolividhemmistoilld tarkoitetaan moninaista kirjoa ih-
misid, joiden sukupuoli ei vastaa heille syntyméssd 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 sukupuolivihemmistoon
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 pitkalti 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-
binddrisen 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 dédnestd 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 sukupuolivihemmistdjen 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 ylldpitavéat syrjivid ra-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

7



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, valttamallad 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 viestintdkdyttadytymisestd 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-
niviestimissd tavataan usein toisia pelaajia ensimmaista ker-
taa, jolloin teoria soveltuu pelaajien viestintdkdyttaytymisen
tarkasteluun hyvin. Tdssé 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 perusviaittamastd, jonka mukaan epé-
varmuuden vihentdminen viestintdtilanteessa ndhddan 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 vahentaimé&an: 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 kentilld, mutta viestinndssa tai pe-
litutkimuksessa vdhemmistoon kuuluvien pelaajien vahem-
mistOstressid on tutkittu toistaiseksi niukalti.

My®6s kaapista tuleminen on toimintana stigmatisoitua ja
erityisesti transtaustaisilla ihmisilld sithen voi liittyd syrjin-
ndn pelkoa ja vdkivallan uhkaa (Gregory ja Matthews 2022).
Queer-tutkimuksen pioneeri Eve Kosofsky Sedgwick (2008)

puhuu kaapin epistemologiasta (epistemology of the closet), jon-
ka mukaan ldnsimaiselle kulttuurille pidetddn ominaisena
seksuaalisuuden ja sukupuolen piilottamista, mikéli ne jol-
lain tapaa poikkeavat heteroseksuaalisuuden ja cissukupuoli-
suuden asettamasta normista. Epdvarmuuden vihentdmisen
teorian valossa voitaisiin ajatella, ettd sukupuolen piilottami-
nen voi joissain tilanteissa olla vdhemman riskejd 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 vihem-
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 hyddynnet-
tdessd. Adnipohjaisen keskustelun ja sen tarjoamien vihjei-
den havaittiin vdhentdvan 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 vihemmist6on 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 yhteyksid
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epavarmuuden vdhentymisen ja ddnenkdyton valilld. 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 myds 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 sukupuolivihemmist6on kuuluvia pelattavia
hahmoja (playable character, PC) esiintyy peleissd edelleen niu-
kasti. My®s 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 peleissi 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 pddasiassa 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 dédniviestimien 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 kasiteltdviad 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 peliyhteisojen 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 henkilod, 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®0s 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 mita 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-
neistoldhtdisyys (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 ndkdkulmia 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 epavarmuuden vihentdmisen strategioita: viestin-
tatilanteen kulun ennakoiminen, tiedon kerdaminen kanssa-
viestijoistd, aktiivinen itsestikertominen sekd sukupuolen tai
transtaustan piilottaminen.

Tulokset

Tédssd 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 bindarisiin 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 tirkeydestd
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 hyviad 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. My0s 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 Jyttas 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 sé 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 k&yttdmi-
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, mitd tekstichattiin on kirjoitettu. Kuten
my6s Wadley kollegoineen (2015) tutkimuksessaan havaitsi,
tekstichatin ndhtiin myos sisdltdvan usein peliin liittymé&tto-
mid asioita ja omien tiimildisten tarkoituksenmukaista hairi-
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kointia tai solvaamista, mutta haastateltavien mukaan sama
ongelma esiintyi my6s ddnikeskusteluista puhuttaessa.

Aédniviestimien kayttoon liittyvistd hyodyistd 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&adrinsukupuolittamisen ja héirinndn
pelkoon tai stereotyypittelyn uhkaan, joita avataan lisda 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 ddniviestimissa 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 1dhto-
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 bindiriselld 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. Tétd 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 timéa joh-
taa tiedusteluihin sosiaalisen median tileistd, siviilisdddystd
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 d&nen perusteella naiseksi,
koska parjési peleissd useimmiten hyvin. Vdarinsukupuolit-
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 (.) ndma 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 kysymattd 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. Mikéli sukupuoliviahemmis-
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 bindariselld 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 yhdistivat 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 bindadrivaihtoehdoista se hyvaksytta-
vampi ja se vihemmaén 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 vdhidn aikaa miet-
tid, ettd “hetkinen”, ettd (.) “onko tda niinku”, (.)
vaikka néitten pelien kannalta sillee, ettd jos se (da-
ni) olis semmonen tavallaan, (.) ettd ei ihan heti ta-
juais onko se feminiininen tai maskuliininen &éni,
ettd joutuis vdhan sillee miettimaan. Mahdollisesti
kysymaéaén 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, mikili sen ei katsottu si-
saltavan vadrinsukupuolittamista tai tayttdvan hédirinnédn kri-
teerejd. Ndma ddniviestimien sosiaalisen ympériston 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 sukupuolivihemmisto6n kuulu-
vien viestintdkdyttdytymiseen, ja koettua epdvarmuutta va-
hennettiin erilaisin tavoin; ennakoimalla viestintitilanteen
kulkua, vélttelemadlld daniviestimien kayttod, tarkkailemalla
muiden pelaajien viestintdkdyttdytymistd, kertomalla omas-
ta sukupuolestaan tai pitdmalld sitd salassa. Tédssad luvussa
avataan haastateltavien kolmea kéytetyintd epavarmuuden
vahentdmisen strategiaa: sukupuolitiedon salaamista, itsesta-
kertomista sekd epdsuoraa, toisten pelaajien tarkkailua.

Epavarmuuden vihentiminen ja sukupuolen salaaminen

Epavarmuuden vdhentdmisen teorian perusajatuksena on,
ettd epdvarmuuden vdhentdminen 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 my0s aineistossa, silld keskeisid tavoit-
teita epavarmuuden vdhentdmiseen olivat hyvan pelikoke-
muksen ja mielialan ylldpitdiminen tai vaarinsukupuolitta-
miseen puuttuminen. Epdvarmuuden vihentdmiselle ei kui-
tenkaan nahty erityistd tarvetta silloin, kun FPS-peleissi ta-
pahtuvat kohtaamiset miellettiin lyhyiksi ja kertaluontoisik-
si, vaikka pelaaja olisi tullut vaarinsukupuolitetuksi.

Hé: -- Toisaalta se on mulle ihan sama, koska mi en
tapaa néitd 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 vihentdmiseksi 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 ymmarrd mitd negatiivista siind
on olla ((nauraa)) sellainen.

Yhdelld haastateltavalla ei ollut toimivaa mikrofonia, mut-
ta hian arvioi todennikoisesti silti valttdviansa daniviestimis,
vaikka mikrofoni toimisi. Tdma 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 d4antian 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 sithen 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 hyvaksi, 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 daniviestimien
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 hyéty (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, na-
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 ndkyvéaksi tulemisella voitaisiin rikkoa
FPS-pelien maskuliinista hegemoniaa ja vastustaa stereotyy-
pittelyd (Fordham ym. 2020). T&ll6in itsestdkertomisella n&h-
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 vililld 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 esimerkkii. ((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. Erds 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 siitd. Niin
mieluummin méa hoidan heti sen suhteen muodos-
tuessa, ettd “okei méd 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-communityd 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 kéyttdytymistd 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 viestinnén ystavallisyydestd
sekad teksti- ja ddniviestimien eroista:

H1: Tekstin kautta on tosi vaikee sanoo ihmisesta
mitddn, mutta sitten kun ihminen puhuu niin sii-
nd 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 kdarsimattomalta. 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 todennikdisem-
pad, jos viestintitilanteeseen liittyy epdsuhtainen valtadyna-
miikka (Knobloch ja Solomon 2002). Tama voi osaltaan selit-
tdd havaintoa itsestdkertomisen vahdisyydestd osallistujien
keskuudessa ja epdsuorien strategioiden, kuten ennakoinnin
ja tarkkailun suosimista epdvarmuuden vihentdmisessa vies-
tintdympaéristossd, jota muun muassa Blackburn ja Charrer
(2019) ovat kuvailleet hypermaskuliiniseksi eli miespelaajien
dominoivaksi. Aiheesta olisi kuitenkin tarpeellista tehda kat-
tavampaa tutkimusta, jotta sukupuolivahemmistdjen viestin-
takdyttdytymisestd ddniviestimissd voitaisiin tehdd pidem-
madlle vietyjd johtopaatoksia.

Haastateltavat kokivat tulosten perusteella vaarinsukupuo-
littamisen ldhes poikkeuksetta negatiivisena asiana, jota ha-
luttiin mahdollisuuksien mukaan véltelld. Tamd nakyi kdy-
tinndssd 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 yhtadaltd 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 tdiméanhetkisessa 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 ddniviestimis-
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 bindaristd 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 hdimmentd4 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. Tamad 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: ddniviestimia tyypil-
lisesti joko vilteltiin 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) ndhtiin 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 syvdluotaavampia 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 ilmi6ihin, 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 tdma
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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Pelit, sananvapaus ja saantely
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Tiivistelma

Pelien sananvapaussuoja ja pelien sddntely on ollut pelitutki-
muksessa ja oikeustieteessd sivupolun katvealue. Pelit ovat
vuosien saatossa aiheuttaneet useita kohuja. Tdssd artikke-
lissa pelejd rinnastetaan sddntelyn osalta teemoiltaan ja es-
tetiikaltaan vastaavien elokuvien ja sarjakuvien kanssa. Tar-
koituksena on osoittaa pelien sananvapauden suojan ja pe-
lien sddntelyn ominaispiirteet osana yleisempdd viestinndn
ja kulttuurin sddntelya.
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Abstract

The freedom of speech protection and the regulation of ga-
mes have been a blind spot in game research and jurispru-
dence. Over the years, games have caused a number of cont-
roversies. In this article, games are compared to films and co-
mics with similar themes and aesthetics. The aim is to demon-
strate the characteristics of the protection of games’ freedom
of expression and the regulation of games as part of a more
general regulation of communication and culture.

Keywords: regulation of games, classification, freedom of
speech, game controversies, digital games



Johdanto

Oikeuden ja oikeustieteen ndkékulmasta pelit ovat olleet si-
vupolun sivupolkuy, siitd huolimatta, ettd peliteollisuuden ta-
loudellinen, kulttuurinen ja yhteiskunnallinen merkitys on
kasvanut erittdin suureksi. Peleilld tarkoitan tdssa artikkelis-
sa nimenomaisesti digitaalisia tietokone- ja konsolipeleja. Oi-
keudellisen keskustelun ndkékulmasta digitaaliset pelit ovat
olleet osa muiden kuvaohjelmien sdintelyd, joko poissuljet-
tuina sdédntelyn piiristd tai poikkeussddntelyn piirissa.

Keskeinen kysymys on, miltd pelit ndyttdvat sananvapauden
ja oikeudellisen sddntelyn kannalta katsottuina. Mika on pe-
lien sananvapaussuoja, miksi pelejd sddnnellddn ja miten pe-
leja sddnnellddn nykydén eli kuinka pelien sddntely asettuu
osaksi muiden kuvaohjelmien ja sananvapauden sddntelya.
Ldhestymistapa on julkaisijan ja maahantuojan. Toisaalta ky-
symys on myds kuluttajan sananvapaudesta eli oikeudesta
saada tietoja.

Pelejd voidaan sdédntelyn ja sdantelyperusteiden osalta verra-
ta elokuviin tai sarjakuviin, joiden estetiikka ja teemat muis-
tuttavat pelejd. Televisio-ohjelmat on rajattu tarkastelun ul-
kopuolelle, koska niiden jakelu ja sddntely poikkeavat eloku-
vien, sarjakuvien ja pelien jakelusta ja sddntelystd. Erona mui-
hin kuvaohjelmiin ja sarjakuviin pelit ovat interaktiivisia eli
pelid pelatessaan pelaaja voi vaikuttaa omaan kokemukseen-
sa laajemmin kuin esimerkiksi elokuvissa tai kirjallisuudes-
sa. Pelin tekijd maarittdd sisdllon ja pelimaailman rajat, mut-
ta pelityypistd riippuen pelaaja voi vaikuttaa omaan koke-
mukseensa. Erityisesti rakentelupeleisséd pelaaja luo suuren
osan pelimaailmasta itse, avoimen maailman pelissé pelaajal-
la on runsaasti erilaisia vaihtoehtoja, kun taas kasikirjoitetus-
sa seikkailupelissa tekijan ndkemykselld on suurempi merki-
tys. Pelin mahdolliset haittavaikutukset tai jopa laittomuudet
riippuvat ndin monin osin pelaajasta, ei pelkdstddn tekijasta.

Pelissd pelaaja on, muissa ilmaisumuodoissa kayttdja tulkit-
see.

Suomessa pelejd ei ole juurikaan tutkittu oikeustieteen ndako-
kulmasta. Kansainvalisesti pelejd ja pelien sdédntelya tutkivaa
kirjallisuutta on julkaistu my®os varsin vadhan. Tutkimukses-
ta olen laatinut aiemmin katsauksen (Neuvonen 2022). Ylei-
sesti pelejd koskevassa oikeustieteellisessd tutkimuksessa te-
kijanoikeus on saanut suuren painoarvon. Esimerkiksi teos
Video Games and the Law (Gard ja Townsend Gard 2017) késit-
telee pddosin tekijanoikeutta, vahaisesti tydsopimuksia ja esi-
merkiksi e-urheilua, mutta ei lainkaan sdéntelya. Vastaavasti
Suomessa elokuvatarkastusta koskeva tutkimus on keskitty-
nyt vain elokuviin, jolloin pelit mainitaan korkeintaan sivu-
lauseella. Tekijanoikeuden ohella uudempiin peleihin liitty-
va kysymys palkintolaatikoista (engl. loot box) arpajaisten ja
kuluttajansuojan ndkokulmasta on heréttanyt oikeustieteel-
listd keskustelua (Karki 2020, 348-372).

Aineisto ja lihestymistapa

Artikkelissa keskeisend ldhdeaineistona on oikeudellinen ai-
neisto eli lait, lakien esity6t, sddntelyn taustamateriaalit, sdan-
telypolitiikan asiakirjat, oikeustapaukset ja pelien sddntelya
koskevat tieteelliset julkaisut. Aineistoja ldhestytddn tutki-
muskysymysten ndkékulmasta, eli mitd aineisto kertoo pe-
leistd ja pelien sddntelystd. Artikkelin aineisto muodostuu
ndin ollen normiaineiston eli lainsddddnnon ja kansainvalis-
ten sopimuksen lisdksi lainsdddannon esitdistd ja pelien sddn-
telyd koskevasta kirjallisuudesta. Hallituksen esityksissa ja
niitd mahdollisesti edeltdvissa aineistossa voidaan kayttdd ar-
gumentaation tukena erilaisia tutkimuksia ja perusteita. Sa-
moin lain ja muun normiston vaikutuksen sekd merkityksen
arvioinnissa oikeustieteessd on tapana kédyttdd muiden tie-
teenalojen tutkimuksia argumentaation tukena. Tdma ei tee
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tutkimuksesta empiiristd tai muutoin varsinaisesti monitie-
teistd, vaan kysymys on normiston késitteiden analysoinnis-
ta, systematisoinnista ja merkityssisdltdjen antamisesta. Lain-
sddtdja on perustellut sddntelyn tarpeen ja valitun sdéntelyn
tavan lakien esitdissa. Tatd perustelua voidaan arvioida kriit-
tisesti erilaisten argumenttien perusteella, joista osa voi pe-
rustua muuhunkin kuin oikeudelliseen arviointiin.

Oikeustiede on normatiivinen tieteenala, jossa tiedonlahteilld
on oma hierarkiansa. Tétd kutsutaan oikeusldhdeopiksi, jos-
sa laki on merkittavin 1dhde (Aarnio 1987). Lain jalkeen tu-
levat korkeimpien tuomioistuinten ratkaisut, lainsdddéantdai-
neisto, alempien tuomioistuinten ratkaisut ja lakia alemmat
normit. Oikeusldhdeopissa on sallittu kdyttdd niin sanottu-
ja reaalisia argumentteja, jotka voivat olla esimerkiksi pelien
arvioinnissa psykologian tutkimustuloksia pelien todellisis-
ta vaikutuksista pelaajiin. Tdmd asetelma on oikeuden sisdi-
nen ja sitd on kutsuttu tuomarin nakdkulmaksi. Sisdisessd na-
kokulmassa tulkinnan kautta annetaan oikeudellisesti kesta-
vid ratkaisusuosituksia. Oikeustieteen tutkijan tdytyy tietda
oikeusldhdeoppi ja heijastaa argumentaationsa sithen, mut-
ta tutkija voi kdyttdd vapaasti muitakin argumentteja. Ulkoi-
sessa ndkokulmassa on kyse tarkkailijan ndkdkulmasta, jossa
tarkastelua ei ole sidottu oikeuden tulkintasddntéihin eli dog-
meihin. Ulkoinen ndkokulma vastaa esimerkiksi kysymyk-
siin perusteluista, oikeutuksesta tai tehokkuudesta, ei voi-
massaolevan oikeuden sisallostd. Téassd artikkelissa yhdistyy
sisdinen ja ulkoinen ndkdkulma toisaalta kysymykseen siitd,
kuinka oikeudellisesti pelejd sddnnelldédn, ja toisaalta kysy-
mykseen siitd, milld perustein pelejd sddnnellddn tai ei sdan-
nelld. Artikkeli on enemman keskustelunavaus ja eri nako-
kulmia esitteleva kuin tyhjentédvid vastauksia antava. Oikeus-
tieteellistd ldhestymistapaa syvennetddn yleisesti pelejd kos-
kevilla havainnoilla ja huomioilla.

Oikeustieteen perusmetodi on oikeusdogmatiikka eli lainop-
pi, jolla tarkoitetaan oikeudellisen kysymyksen tulkintaa ja
systematisointia (Hirvonen 2011, 21-25). Tutkimuskysymys
liitetddn osaksi vallitsevaa oikeusjdrjestystd ja tulkinnan avul-
la tietdmys voimassa olevan oikeuden sisdllostd kasvaa. Nor-
mien systematisointia voidaan kutsua teoreettiseksi lainopik-
si tai oikeusteoriaksi. Siind on tarkoitus mennd pelkkaa tul-
kintaa syvemmille ja luoda historiallisia kaaria tai esimerkik-
si asettaa oikeudellinen késite laajempaan kontekstiin (Alexy
1989, 214-220; Hirvonen 2011, 25-27). Systematisointitehtéi-
védd voidaan tukea historiallisella tai muulla yhteiskunnalli-
sella analyysilla.

Oikeustieteellisessd tutkimuksessa ei ole tapana yhtd perus-
teellinen metodin ja aineiston arviointi kuin monilla muil-
la tieteenaloilla (Aarnio 2011, 12). Oikeustieteessi vallitsee
metodinen pluralismi, jossa metodeja valitaan tutkimuksen
aikana vastaamaan esiin tulleisiin kysymyksiin. Tdssd suh-
teessa oikeustieteellinen ldhestymistapa eroaa tieteistd, jois-
sa tutkimus tehddin valitun metodin nikokulmasta (Hirvo-
nen 2011, 9). Tassa artikkelissa on tarkoitus oikeusdogma-
tilkkan avulla analysoida ja systematisoida pelien sddntelyn
normistoa Suomessa ja kansainviliselld tasolla sekd asettaa
vertailevalla ldhestymistavalla Suomen saéntely osaksi kan-
sainvélistd kontekstia. Oikeusvertailussa tdtd 1dhestymista-
paa kutsutaan systeemivertailuksi, jossa tdssd yhteydessa pe-
lien sdédntely irrotetaan tutkimuksen osa-alueeksi (Husa 2013,
163-165). Erona muuhun oikeusvertailuun tarkoituksena ei
ole syvillisesti arvioida muiden kuin Suomen oikeusjarjestel-
man perusteita ja yhteiskunnallishistoriallista kontekstia.

Oikeustiede on tieteend Kaarlo Tuorin muotoileman ajatuk-
sen mukaisesti kahden maailman kansalainen (Tuori 2000,
160-162). Oikeustiede tutkii oikeuden normatiivisuutta, mut-
ta samalla osallistuu timadn normatiivisuuden tuottamiseen

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

29



tutkimuksen ollessa yksi oikeudelliseen tulkintaan vaikutta-
va oikeusldhde ja oikeustieteilijdiden ollessa asiantuntijoita
esimerkiksi lainvalmistelussa. Lainsddddntd on puolestaan
poliittisen valmistelun tuloksena syntynyttd normistoa, joka
lain muodossa jaddyttdd halutun tilanteen normiston mukai-
seksi. Talld tavoin ihmisoikeudet, kansainvéliset sopimukset
ja perustuslaki perusoikeuksineen ovat vahvemmin jaddytet-
tyd sen hetken poliittista tahtoa. Sopimuksia ja lakeja voidaan
muuttaa, kunhan noudatetaan (perustus)laissa méériteltyja
muotoja. Perustuslakia voidaan myds muuttaa perustuslain
sddtdmassa jarjestyksessa.

Pelien oikeudellisen sdédntelyn osalta kyse on siitd, ettd peleja
halutaan sddnnelld ja sddntelyvaatimuksilla on riittdvaa kan-
natusta lainsdatdjien eli kansanedustajien keskuudessa. Ta-
man jdlkeen médritellddn milld sddntelykeinoin, milld perus-
tein ja millaisia peleja sddnnellddn. Tama sddntelyperustei-
hin ja sddntelytapoihin perustuva analyysi pohjautuu toisaal-
ta sddntelyteoriaan ja toisaalta oikeudellisten tekstien ldhilu-
kuun, jolla on yhteyksid diskurssianalyysiin (Alexy 1989, 230;
Niemi-Kiesildinen, Honkatukia ja Ruuskanen 2006, 22-32).
Téssd analyysissd muodostan tiettyjd sdéntelyperustekeskus-
teluja (Neuvonen 2012, 189-229). Tarkoituksena on osoittaa
ja selvittdad, millaisia keskusteluja pelien siséllgistd on eri ai-
koina kdyty ja millaisia sddntelyvaatimuksia on esitetty. Ana-
lyysi osoittaa my0s sddntelyhankkeiden kaatumisen tai vaih-
toehtoisiin sddntelytapoihin paatymisen.

Tarkastelun péddpaino on Suomen, EU:n ja Yhdysvaltojen oi-
keusjérjestelmissd. Suomessa pelien sddntelyd on tutkittu va-
hén ja nyky&ddn suurin osa sdédntelystd on yleiseurooppalais-
ta. Yhdysvallat on peliteollisuuden suurmaa ja sielld pelien
sddntelystd on keskusteltu paljon, jolloin sen ottaminen tar-
kasteluun tuo esiin erilaisia ndkékulmia. Iso-Britannia on his-
toriallisesti ollut merkittdvdssd asemassa pelien ja sadntelyn

kehityksessd, minkd vuoksi sielld kdydyt keskustelut on syy-
td huomioida. Ndiden lisédksi erityistarkastelussa ovat merkit-
tavimmat poikkeukset lansimaiden osalta eli Saksa ja Austra-
lia. Ndissd molemmissa on muista lansimaista poikkeavaa
sddntelyd ja molemmissa maissa pelejd on jopa kielletty koko-
naan. Ndméd maat edustavat ankarinta sddntelya. Artikkelin
keski@ssd ovat Suomi ja Eurooppa suhteessa Yhdysvaltoihin.
Kulttuuriin, oikeuteen ja sddntelyyn liittyvien merkittdvien
erojen vuoksi muu maailma, esimerkiksi Japani, on rajattu
tarkastelun ulkopuolelle.

Pelien sdédntelyn yhteydessd analysointi ja systematisointi oi-
keudellisten tekstien 1dhiluvun avulla tarkoittaa késitteiden
tutkimista. Sddntelyperusteena voidaan kayttdd esimerkiksi
haitallisuutta alaikdisille vakivaltaisen sisdllon vuoksi. Té&l-
16in oikeudellinen systematisointi ja analysointi edellyttavat,
ettd tiedetddn, mitd tarkoitetaan haitallisuudella, alaikdisyy-
delld, vékivallalla ja siséllolla. Merkityssiséltdjen selvittami-
sessd on kdytdva lapi varsinaisen normin lisdksi lainsddtdjan
tahto, jolla tarkoitetaan Suomessa hallituksen esitysté ja edus-
kunnan tdysistunnon sekd valiokuntien aineistoja liittyen la-
kiesitykseen. Eduskunnan hyvéksyttyéd lakiesityksen ja tasa-
vallan presidentin vahvistettua esityksessa esitetyn lain, sii-
td tulee voimaantulopdivanddn oikeudellisesti sitovaa lain-
sdaadantod, jonka esityot ovat tulkintaa ohjaava oikeusldhde.
Hallituksen esitykset ja niiden perusteella laaditut lait eivit
kuitenkaan kata kaikkia tulkintoja ja ne voivat olla my0s tar-
koitushakuisesti perusteltuja. Lainsddtdminen on esimerkki
pragmaattisesta diskurssista, jossa oikeudellisen kielen avul-
la kédytetddn valtaa (Chilton 2004, 30). Pelien sdédntelyssd on
ndin sddntelytavan ja sddntelyperusteiden osalta kysymys
merkitysten antamisesta vallankayttod varten.
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Pelien sananvapaussuoja osana sananvapauden
sdantelya

Sananvapaus on vanha oikeus ja se kattaa kdytannossa kaik-
ki erilaiset ilmaisun muodot. Sananvapauden synonyymi-
nd voidaan pitdd ilmaisunvapautta (Neuvonen 2012). Suo-
messa sananvapaus on turvattu perustuslain (731/1999)
12 §:ssd. Suomea velvoittavat Euroopan ihmisoikeussopi-
mus (SopS 18-19/1990), Euroopan unionin perusoikeuskirja
(2012/C/326/02)ja YK:n eri ihmisoikeussopimukset (SopS 7-
8/1976). Néista kaikissa sananvapaus on turvattu oikeutena,
joka on yhdenmukainen Suomen sananvapaussuojan kans-
sa. Erityisen sitovia ovat EU:n perusoikeuskirja ja Euroopan
ihmisoikeustuomioistuimen (EIT) tulkitsema Euroopan ihmi-
soikeussopimus. Ndiden velvoitteiden rikkomisesta Suomi
voi saada konkreettisia seurauksia, kuten vahingonkorvaus-
velvollisuuden tai velvoitteen muuttaa lainsdadantoa. Sen si-
jaan YK:n ihmisoikeusjdrjestelmédn sopimusten rikkomista ei
ole kdytdnnossd sanktioitu kuin mainehaitalla.

Ihmisoikeussopimusten sananvapauspykilien rakenteeseen
kuuluu, ettd ensin turvataan oikeus ja sen jdlkeen méaritel-
ladn sallitut rajoitusperusteet. YK:n ihmisoikeussopimuksis-
ta sananvapauden vahvin suoja on kansalaisoikeuksia ja po-
liittisia oikeuksia koskevan sopimuksen 19 artikla, jossa tur-
vataan sananvapaus laajasti, mutta maaritellddn myos salli-
tut rajoitukset. Rajoitusten tulee olla laissa sdddettyja ja valt-
tamattomia. Rajoitukset ovat mahdollisia muun muassa tois-
ten oikeuksien ja moraalin suojelemiseksi.

Vastaava rajoitus sisdltyy Euroopan ihmisoikeussopimuksen
10 artiklaan, jossa mainitaan niin ikddn muiden oikeudet
ja moraali hyvéksyttdvind sananvapauden rajoitusperustei-
na.! Pelejd koskevia ratkaisuja ei ole, mutta pelien sananva-

Euroopan ihmisoikeussopimus, 10 artikla: Sananvapaus

paussuojaa voidaan arvioida muiden ratkaisujen ndkokul-
masta. EU:n perusoikeuskirjan 11 artiklassa ei ole rajoituse-
dellytyksid, mutta sopimuksen muissa artikloissa sdddetddn
oikeuksien rajoittamisen perusteista. Luonteeltaan EU:n pe-
rusoikeudet ovat jasenmaita sitovia, mutta ainoastaan silloin,
kun sovelletaan EU-oikeutta. Jasenmaissa sdédntely voi perus-
tua EU-oikeuteen, mutta EU:lla ei ole toimivaltaa kaikissa sa-
moissa tehtdvissd kuin jasenvaltiolla. EU on luonteeltaan ta-
lousliitto, jolloin perusvapaudet eli padomien, palveluiden,
tavaroiden ja ihmisten vapaa liikkuvuus ovat keskeisessa ase-
massa.

Suomessa vuoden 1995 perusoikeusuudistus muutti sanan-
vapaussdadnnostd vastaamaan paremmin kansainvailisid ihmi-
soikeusvelvoitteita. Aiemmin perusoikeuksia oli mahdollis-
ta rajoittaa suhteellisen helposti (Husa ja Jyranki 2021). Suh-
tautuminen perusoikeuksiin oli mahdollistanut varsin anka-
ran elokuvatarkastuksen ja jopa aikuisiin kohdistuneen sen-
suurin vuoden 1987 videolain (697 /1987) perusteella (Neuvo-
nen 2012, 341). Uudistuksen taustalla oli Suomen liittyminen
Euroopan ihmisoikeussopimukseen vuonna 1990 ja Euroo-

1. Jokaisella on sananvapaus. Tdmd oikeus sisdltdd vapauden pitda
mielipiteitd sekd vastaanottaa ja levittda tietoja ja ajatuksia alueel-
lisista rajoista riippumatta ja viranomaisten siithen puuttumatta. T&-
ma artikla ei estd valtioita tekemésta radio-, televisio- ja elokuvayh-
tioitd luvanvaraisiksi.

2. Koska ndiden vapauksien kdyttoon liittyy velvollisuuksia ja vastuu-
ta, se voidaan asettaa sellaisten muodollisuuksien, ehtojen, rajoitus-
ten ja rangaistusten alaiseksi, joista on sdddetty laissa ja jotka ovat
vélttdmattomid demokraattisessa yhteiskunnassa kansallisen tur-
vallisuuden, alueellisen koskemattomuuden tai yleisen turvallisuu-
den vuoksi, epédjdrjestyksen tai rikollisuuden estdmiseksi, tervey-
den tai moraalin suojaamiseksi, muiden henkiléiden maineen tai oi-
keuksien turvaamiseksi, luottamuksellisten tietojen paljastumisen
estdmiseksi, tai tuomioistuinten arvovallan ja puolueettomuuden
varmistamiseksi.
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pan unioniin vuonna 1995. Nédiden sopimusten jilkeen lain-
saadannon tuli vastata perusoikeustasolta ldhtien eurooppa-
laista oikeustilaa. Perusoikeusuudistus siirrettiin kdytannos-
sd sellaisenaan osaksi vuonna 2000 kokonaan uudistettua pe-
rustuslakia, jossa perusoikeuksien asemaa vahvistettiin enti-
sestaan.

Suomen perustuslain 12 § turvaa sananvapauden, mutta py-
kald sisdltdd myos kuvaohjelmia koskevan niin sanotun kva-
lifioidun lakivarauksen (Neuvonen ja Rautiainen 2015, 228—
229). Talla tarkoitetaan, ettd lainsdatdjalle on annettu perus-
oikeusnormissa toimivalta rajoittaa lailla sadatamalla lakiva-
rauksessa mddritellyissd tarkasti rajatuissa puitteissa kyseis-
td perusoikeutta. Sananvapauden osalta lakivaraus kuuluu
“lailla voidaan sddtdada kuvaohjelmia koskevia lasten suojele-
miseksi valttdimattomid rajoituksia”. Tama rajoittaa sddnte-
lykeinoksi vain eduskunnassa sdddetyn lain ja rajoitus voi
koskea vain kuvaohjelmia. Ndiden rajoitusten tulee olla vlt-
tdmattomia ja ne voidaan sddtdd ainoastaan lasten suojele-
miseksi. Rajoitus on siis sanamuodoltaan hyvin tiukka ja
mahdollistaa vain sidnnoksessd mainitut rajoitukset (Neuvo-
nen 2019, 83). Rajoitusten tarkempi toteuttamistapa arvioi-
daan rajoitusta koskevan lakiesityksen valmisteluvaiheessa
ja eduskuntakdsittelyssd. Kvalifioiden lakivarauksen ohella
on mahdollista, ettd sananvapautta rajoitetaan yleisten pe-
rusoikeuden rajoitusedellytysten perusteella (Viljanen 2001).
Naiitd edellytyksid ei ole tdssd yhteydessa tarpeen tarkastel-
la tarkemmin, koska pelien ja kuvaohjelmien sddntelyssa on
omana erityispiirteendédn lakivaraus. Yleisten rajoitusedelly-
tysten perusteella ei ole perusteltua syytd olettaa, ettd peleja
ja muita kuvaohjelmia voitaisiin sdénnelld eri tavoin kuin ny-
kyédan.

Suomessa eduskunta on keskeisin lainsddtdjd, joka pystyy
riittdvdlld enemmist6lld muuttamaan myds perustuslakia.

Lakiesitysten perustuslain ja kansainvilisten ihmisoikeuk-
sien mukaisuuden arvioinnista vastaa eduskunnan perustus-
lakivaliokunta, joka kuuntelee lausuntoja tehdessédédn asian-
tuntijoita. Jos lakiesityksessd on perusoikeusongelmia, pe-
rustuslakivaliokunta esittdd muutoksia, joilla lakiesitys voi-
daan hyvaksya tavallisena lakina (Husa ja Jyranki 2021). Kay-
tannossd ndamd muutokset tehdddn. Kuvaohjelmia ja pelejd
koskevan lakivarauksen osalta Suomessa eduskunnan perus-
tuslakivaliokunta kdytdnnossa padttdd, millainen rajoitus on
vélttdmaton lasten suojelemiseksi. Tuomioistuimet tai viran-
omaiset arvioivat Suomessa hyvin harvoin perusoikeussuo-
jan tasoa, jos sddntely perustuu lakiin. Tuomioistuinten ja vi-
ranomaisten toimivalta on entistéd rajatumpi, jos asiasta on pe-
rustuslakivaliokunnan lausunto.

Perustuslakivaliokunta ei ole lausunut erityisesti peleista. Pe-
lejd on késitelty osana muita kuvaohjelmia (HE 190/2010 vp,
PeVL 52/2010 vp, HE 2/2000 vp, PeVL 14/2000 vp). Esimer-
kiksi vuoden 2000 kuvaohjelmalain késittelyn yhteydessa pe-
rustuslakivaliokunta toteaa, ettd peliohjelmat tulevat sdénte-
lyn piiriin, vaikka niitd ei tarkasteta ennakolta. Taman jal-
keen valiokunta toteaa, ettd perustuslain kannalta olisi tar-
koituksenmukaista saada peliohjelmat kuvaohjelmasaante-
lyn yleisten esittdmis- ja levittdmisrajoitusten alaisiksi (PeVL
14/2000 vp, 2). Perustuslakivaliokunta ei siis pohdi peliohjel-
mien ominaispiirteitd ja mahdollisia eroja sananvapaussuo-
jan osalta muihin kuvaohjelmiin, vaan toivoo, ettd yleisen
kuvaohjelmasééntelyn keinot olisivat kdytossd myds pelien
sddntelyssa.

Kansainvalisessd keskustelussa ihmis- ja perusoikeuksien
suoja riippuu valtion tai kansainvélisen toimijan, kuten EU:n,
oikeusjdrjestyksestd. Artikkelin kannalta keskeiset toimijat
ovat Euroopan maat ja Yhdysvallat, joka my6s peliteolli-
suuden suurmaana on huomioitava vertailussa. Esimerkik-
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si Suomessa ja EU:n perusoikeuskirjassa on erikseen turvat-
tu taiteen vapaus, jota taas Euroopan ihmisoikeussopimus
ei tunnista (Neuvonen 2019, 107-109). Tdm4 voi johtaa risti-
riitoihin. Vertailevassa valtiosddntdoikeudessa perusoikeuk-
sien suojaa voidaan ldhestyd ulkoisten tai sisdisten rajojen
kautta (Gardbaum 2012). Ensiksi mainitussa sananvapaus-
suoja on ldahtokohtaisesti kaikilla ilmaisuilla ja sitd voidaan
rajoittaa lainsddddnnolld tai tuomioistuinratkaisuilla ihmis-
ja perusoikeuksien kannalta hyvéksyttavalld tavalla rajatuis-
sa erityistapauksissa. Jalkimmadisessd sananvapauden suoja
madritellddn tapauskohtaisesti. Kumpaakaan mallia ei nou-
dateta tdydellisesti, vaan suojan médrittely on aina yhdistel-
méd molempia. Ulkoisten rajojen suoja on tyypillistd Euroo-
pan maissa, kun taas Yhdysvalloissa korkeimman oikeuden
oli erikseen todettava, ettd pelit saavat sananvapauden suo-
jan. Euroopan maissa peleilld on 1dhtokohtaisesti sananva-
pauden suoja. Yhdysvalloissa sananvapaus rajoittaa nimeno-
maan valtion ja osavaltioiden sddntelyd ja sananvapauden
suoja on hyvin ehdoton, jopa absoluuttinen (Barendt 2005,
48-55).

Euroopan ihmisoikeussopimusta tulkitsevan Euroopan ih-
misoikeustuomioistuimen (EIT) elokuvia koskeneen vuonna
1994 ratkaistun Otto-Preminger-Institut-tapauksen perusteel-
la ihmisoikeussopimuksen jasenvaltioilla on moraalisissa ky-
symyksissd laaja harkintamarginaali. Kyseessa ollut elokuva
loukkasi Itdvallan viranomaisten mukaan yhden alueen kato-
lisen vdeston tunteita. EIT:n mukaan Itdvalta ei loukannut sa-
nanvapautta turvaavaa 10 artiklaa kieltdessddn elokuvan esit-
tamisen, vaan asia kuului paikallisviranomaisten harkinta-
valtaan. EIT ei siis hyvédksynyt elokuvan kieltdmistd, vaan to-
tesi tdllaisten ratkaisujen olevan kansallisten viranomaisten
asia. Ratkaisun perusteita ja lopputulosta on arvosteltu an-
karasti erityisesti taiteellisen ilmaisun suojan ndkdkulmasta
(Kearns 2013). Olettavasti tapaus ratkaistaisiin nykyaan toi-

sin. Olennaista EIT:n tulkintakdytdnndssd on, ettd EIT on koh-
ta kolme vuosikymmentd pitdnyt moraalia ja vastaavia kysy-
myksid valtion harkintamarginaaliin kuuluvina asioina. T&-
ma on tarkoittanut sitd, etta valtiot voivat méaritella kansalli-
sesti esimerkiksi kuvaohjelmien sdantelysta ja sddntelyperus-
teista. Tamd tulkinta voidaan ulottaa myos peleihin, mutta
pelejd koskevan tapauksen puuttuessa kysymys on spekulaa-
tiosta.

EU:n keskitssd ovat perusvapaudet, joista yksi on tavaroiden
vapaa liikkuvuus. Ratkaisussa Dynamic Medien EU:n tuo-
mioistuin totesi, ettd Saksan kuvaohjelmien siantely oli sal-
littu poikkeus tavaroiden vapaan liikkuvuuden periaattees-
ta. Kyseesséd olleet fyysiset tallenteet sai tarkastaa Saksassa
ennen levittimistd (Hoikka 2009). EU-oikeuden osalta tati
voidaan pitdd linjana my0s pelien tapauksessa. Saksassa tuo-
mion jdlkeen sdédntely on lieventynyt, mutta poikkeaa edel-
leen muusta Euroopasta. Pelien digitaalinen jakelu on poista-
nut maantieteellisid esteitd. EU on pohjimmiltaan talousliitto,
jossa vapaan liikkuvuuden perusvapaudet ovat keskeisessd
asemassa, ja olivat pelit tavaroita tai palveluita, niin tarkas-
tus ja erilaiset ikdrajat voivat johtaa uusiin oikeustapauksiin.
Nykyiselld yleiseurooppalaisella Pan-European Game Infor-
mation (PEGI) -jdrjestelmélld on EU:n komission ja parlamen-
tin tuki (Neuvonen 2022, 130-131), joka vaikuttaa jatkossa
arviointiin mahdollisten uusien oikeustapausten yhteydessa.
Selvidd on, ettd pelit kuuluvat niin Euroopan ihmisoikeussopi-
muksessa kuin EU:n perusoikeuskirjassa turvatun sananva-
pauden piiriin, mutta pelien sddntelylle on olemassa hyvak-
syttdvia perusteita.

Suomessa pelien sddntelyn kannalta keskeisiksi sdddoksiksi
voidaan nostaa esimerkiksi rikoslain 17 luvun 17 §:n vaki-
valtakuvauksen levittiminen tai 17:8 sukupuolisiveellisyyt-
td loukkaavan kuvan levittdminen ja sen 17:18a pykaélédssa
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maédritelty torked tekomuoto. Kdytdnnossa vakivaltakuvaus
tarkoittaa ihmiseen tai eldimeen kohdistuvaa oikeaa vékival-
taa, joka pelisséd voisi olla esimerkiksi videopétka. Sukupuo-
lisiveellisyyttd loukkaavana pidetdén erityisesti lapsipornoa,
eldinpornoa ja vékivaltapornoa, joiden on edellytetty olevan
totuudenmukaisia tai totuuspohjaisia (Neuvonen 2019, 278-
282). Pelien kohdalla tdm4 asettaa kynnyksen rikosprosessil-
le, saati mahdollisille rikosoikeudellisille seurauksille. Tule-
vaisuudessa nédiden kriminalisointien kohdalla VR- peliym-
périst6t voivat muuttaa tulkintaa, koska niissd ymparisto ja
kokemus ovat pditelaitteella tapahtuvaa pelaamista toden-
tuntuisempia. Sen sijaan 17:19 kriminalisoima lapsipornon
hallussapito voi kattaa my0s digitaalisesti luodut kuvat, jol-
loin téllaista aineistoa sisdltdvan pelin tai siitd otetun kuva-
kaappauksen hallussapito voi johtaa rikosoikeudellisiin seu-
rauksiin (Neuvonen 2019, 282-283). EIT:n kdytdnnossad ja EU-
oikeudessa téllaiset sisdllot ja myds esimerkiksi darimmai-
nen vihapuhe voivat kuulua oikeuksien vadrinkdyton alaan.
Té&lla tarkoitetaan, ettd ihmis- ja perusoikeuksia ei saa kayt-
tdd muiden ihmis- ja perusoikeuksien tyhjdksi tekemiseen
(de Morree 2016). Sananvapauden vaarinkadytossa ilmaisulta
poistuu suoja kokonaan (Neuvonen 2019, 61). Suomessa vas-
taavaa oppia ei ole.

Pelit ovat uusi ilmaisumuoto, jonka sananvapaussuoja ja
sadntely ovat kehittyneet vuosien varrella. Sananvapauden
historiallinen kehitys liittyy vahvasti painettuun viestintdan,
jonka vuoksi painetun viestinnan sdéntely eroaa merkittavas-
ti myohemmin kehittyneestd sahkoisesti viestinndstd (Neu-
vonen 2012, 142-143). Radiota ja myShemmin televisiota
sadnnellddn teknisesti hyvin tarkasti. Sdhkdisen viestinndn
lupaehdot rajoittavat my6s sisdltojd. Tallaisia sisédltod kos-
kevia sddnnoksid ovat Suomessa esimerkiksi kotimaisten ja
eurooppalaisten sisédltdjen méddra ja kaupallista viestintéda eli
mainontaa koskevat erityismédardaykset. Aiemmin esimerkik-

si 1960-luvun lopulla ohjelmien tuli olla arvokkaita, asialli-
sia, puolueettomia ja sopivaa ajanvietettd (Neuvonen 2018,
275). Samoin valtiot ovat yleisradiotoiminnan kautta ottaneet
my0s omistajan roolin sdhkoisessd viestinndssd, siind missa
valtion omistamia sanomalehtié ei juurikaan ole. Elokuvat
olivat pitkddn yleisten tapahtumien ja hiljalleen kehittyvan it-
sesddntelyn piirissd. Suomessa perustuslakivaliokunta totesi
elokuville kuuluvan sananvapauden 1920-luvulla, mutta silti
itsesdédntely ja toisen maailmansodan jalkeen sensuurin mah-
dollistava sdédntely onnistuivat (PeVL 14/1921 vp). Yhdysval-
loissa itsesdédntely oli pitkddn erityisen ankaraa. Ylipdatdan
elokuvien tarkastaminen on tunnetuimpia sensuurin muoto-
ja pitkélle 1900-luvun lopulle.

Yhdysvalloissa merkittdvin tapaus pelien sddntelyssd on kor-
keimman oikeuden ratkaisu Brown vastaan Entertainment
Merchants Association vuodelta 2011, jossa oli kyse osa-
valtion oikeudesta rajoittaa vidkivaltaisten pelien myymis-
td (Wuller 2013). Ratkaisun mukaan kirjojen, ndytelmien ja
elokuvien tavoin pelit ovat osa yhteiskunnallisten aiheiden
ja ideoiden viestintdd, joten peleille kuuluu sananvapaus-
suoja. Oikeuden mukaan ndytto pelien vidkivaltaisuutta ai-
heuttavasta vaikutuksesta alaikdisten keskuudessa ei ole niin
selvd, ettd sananvapautta voidaan rajoittaa. Oikeuden mu-
kaan pelialan Entertainment Software Rating Board (ESRB)-
itsesdédntelyjarjestelma tuottaa vanhemmille riittavasti edel-
lytyksid valvoa lasten pelaamista. Kysymyksessd on ensim-
mdinen ja toistaiseksi ainoa Yhdysvaltojen korkeimman oi-
keuden pelejad koskeva ratkaisu, mutta aiempia ratkaisuja on
alemmista oikeusasteista (Cross 2006). Niissd on paddsaantoi-
sesti katsottu kaikki viranomaisliitdnndiset sddntelymallit sa-
nanvapauden vastaisiksi (Lipson ja Brain 2009). Témé&n vuok-
si korkeimman oikeuden ratkaisu on merkittdva todetessaan
peleilld olevan sananvapauden suojan ja toisekseen antaes-
saan hyvédksynnén itsesdantelylle.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

34



Pelien sananvapauden rajoitusperusteet

Sadantelyn kannalta on olennaista kysymys siitd, milld perus-
tein ja milld tavoin pelejd voidaan sddnnelld. Kansainviliset
ihmisoikeussopimukset ja Suomen perustuslaki mahdollista-
vat sddntelyn erityisesti lasten suojelemiseksi. Sdédntelya oi-
keuttavia argumentteja ja perusteluja kutsun sadantelyperus-
teiksi (Neuvonen 2012, 189-229). Niissa ei ole kyse oikeudelli-
sista madritelmistd, vaan poliittisista valinnoista, joille on saa-
tu hyvaksyntd. Kédytettyyn rajoitusperusteeseen vaikuttavat
valitun ilmaisumuodon ominaispiirteet, kuten yleiset teemat
ja estetiikka. Rajoitusperusteissa on kyse samansuuntaisista
perusteluista, jotka on tdssd analyysissd yhdistetty osaksi tiet-
tyd rajoitusperustetta. Esimerkiksi huoli pelien vékivallasta
kuuluu suojeluperusteisiin, joiden tarkoituksena on suojella
vakivaltaisilta sisélloiltd. Suojelun kohde on usein lapsi.

Sananvapauden sdédntelyperusteita ovat moraaliset, siveelli-
set (eli pornografia), uskonnolliset, poliittiset ja suojelupe-
rusteet. Ndistd monet ovat nykypdivand antaneet tilaa tutki-
mustietoon perustuville perusteille. Kuvaohjelmien ikéarajat
perustuvat nyky&ddan mediakasvatuksen ja psykologian tutki-
mustukoksiin (Neuvonen 2012, 229). Pelien estetiikka rinnas-
tuu jossain maddrin sarkakuviin. Molemmissa ilmiasu on graa-
finen ja molemmille on leimallista liioitteleminen esimerkiksi
vékivallan suhteen ja esimerkiksi rikollisuuden kuvailu. Mo-
lempia on my0s useasti pidetty vain lapsille suunnattuna si-
sdltond. Tama myos ndkyy tietynlaisissa stereotypioina, ku-
ten lihaksikkaina sankareina ja vdhdpukeisina naisina. Néitd
elementtejd on ndhty myos elokuvissa, vaikka niin elokuviin,
sarjakuviin ja peleihin kuuluu paljon muunlaisiakin sisalt6ja
ja estetiikkaa.

Sarjakuvien ja elokuvien sdédntelyssd Yhdysvalloissa on ol-
lut kdytossd itsesddntely. Pelien sddntelyssa olisi voitu sovel-
taa samoja periaatteita kuin Yhdysvaltojen elokuva-alan Pro-

duction Coden eli Hays-sddnnoston ja sarjakuva-alan Comics
Coden yhteydessd. Niissd molemmissa rikollisuutta ei saa-
nut ylistdd, poliitikkoja ja poliisia sai esittdd roistoina vain
poikkeustapauksissa ja muutoinkin aiheita sddnneltiin var-
sin tarkasti (Miller 1994; Nygard 2017; Nyberg 1998). Hays-
sddnnostd kumoutui elokuvien saadessa tdyden sananva-
paussuojan Yhdysvaltojen korkeimman oikeuden ratkaisus-
sa Burstyn vastaan Wilson vuodelta 1952 (Barendt 2005, 133;
Nygard 2017). Comics Code puolestaan kédytannossa lakkasi
olemasta 2010-luvun alussa, kun kustantaja yksi toisensa jél-
keen hylkési sen ja lopulta sen tunnuksen oikeudet osti sarja-
kuvien sananvapautta puolustava jarjesto.

Sadntelyperusteilla on usein liittymé&a yhteiskunnallisiin huo-
lenaiheisiin ja keskusteluihin. Suomessa vastaavasti naytel-
mien ja elokuvien osalta on huolestuttu kdytannossa kaikis-
ta eri sddntelyperusteisiin liittyvistd aiheista (Nenonen 1999;
Neuvonen 2018; Sedergren 2006). Elokuvissa vietetyn ajan
peléttiin sata vuotta sitten olevan pois lasten koulutyostd ja
liikunnasta (KM 1920:12). Sarjakuvien suhteen on esitetty mo-
raalisia ndkemyksid rikollisuuden ihannoinnista, vékivallas-
taja yleinen huoli lasten kehityksestd (Kauranen 2008). Samo-
ja huolia on esitetty myos pelien yhteydessd. Suomessa sarja-
kuvat ovat aiheuttaneet yhteiskunnallista keskustelua, mutta
sarjakuvia ei silti ole irrotettu muun painoviestinndn sdan-
telystd tai sananvapaussuojaa pohdittu uudelleen (Nygérd
2017). Sarjakuville kuuluu sama sananvapaus kuin muillekin
ilmaisumuodoille. Estetiikan ja teemojen samankaltaisuudes-
ta huolimatta pelit erottaa sarjakuvista interaktiivisuus.

Saantelyperusteiden kannalta on mielenkiintoista, ettd Raid
Over Moscow -peli aiheutti Suomessa ulkopoliittisen kohun
vuonna 1984. Tero Pasanen (2011) on késitellyt tapausta seik-
kaperdisesti aiemmassa Pelitutkimuksen vuosikirjassa. Sanan-
vapauden kannalta olennaista on, ettdi nimenomaisen sda-
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doksen puuttuessa Suomen viranomaiset kieltdytyivat puut-
tumasta pelin jakeluun. Pdatostd helpotti se, ettd Neuvosto-
liiton heikentyminen oli alkanut ja Suomessa haluttiin valt-
tad merkkejd niin sanotun suomettumisen vahvistumisesta.
Pelin arvostelleelle Mikrobitti-lehdelle ja lehden toimittajal-
le vaadittiin my0s syytettd maanpetoksesta, koska arvostelu
heikensi Suomen suhteita toiseen valtioon. Syyte olisi vaati-
nut presidentin méaérdyksen, joka olisi ollut tuhoisaa Suomi-
kuvalle maailmalla (Neuvonen 2018, 262, 302). Aiemmin elo-
kuvia oli kielletty ulkopoliittisin perustein, vaikka kiellolle
ei aina 16ytynyt oikeudellisia perusteita. Vield vuonna 1986
elokuvatarkastuksessa kiellettiin Neuvostoliiton pyynndosta
Renny Harlinin elokuva Jditivd polte. Elokuvaa kuitenkin lei-
kattiin ja korkein hallinto-oikeus hyvéksyi elokuvan julkai-
sun leikattuna (Neuvonen 2018, 302).

Vikivaltaisten elokuvien aiheuttama yhteiskunnallinen huo-
li johti Suomessa vuoden 1987 videolakiin. Laissa myds kdy-
tettiin ensimmaisid kertoja kasitettd kuvaohjelma. Videolain
merkittdvin vaikutus oli siind omaksuttu aikuissensuuri. Ai-
emmin Suomessa oli vuonna 1983 sdddetty rangaistavaksi
levittdd raaistavaa vikivaltaa sisdltdvid ohjelmia. Sen sijaan
videokasettien kohdalla eduskunnan toisen lakivaliokunnan
kasittelyssd lakiin lisattiin kohta, jonka perusteella oli kiel-
lettyd levittad fyysisend tallenteena K18-merkinndn saanut-
ta elokuvaa (Neuvonen 2012, 341). N&in tallenteiden tarkas-
tus erkaantui elokuvateatterielokuvien tarkastuksesta. Pelit
jaettiin tuohon aikaan fyysisind tallenteina, joten nekin olisi
voitu ottaa valvonnan piiriin. Sen sijaan pelit nimenomaises-
ti vapautettiin videolaissa muita kuvaohjelmia koskeneesta
saantelystd, vaikka kansainvilisesti ja Suomessa oli herdnnyt
laaja keskustelua pelien vaikutuksesta erityisesti lapsiin. Sit-
temmin vuoden 2000 kuvaohjelmalaissa pelit olivat vapau-
tettuja tarkastuksesta, mutta niihin tuli merkitd ikérajat. Na-
md ikdrajat samoin kuin vuoden 2011 kuvaohjelmalain luo-

kittelu kattavat kaikki kuvaohjelmat, joten niiden yhteydes-
sd sadntelyperuste on suojelullinen ja perusteena pitdisi olla
tutkimus (Neuvonen 2012, 226-229). Kaytdanndssd Suomes-
sa on siirrytty pelien osalta hyviksyméaan eurooppalaisen
PEGI+jérjestelmén luokitukset. Poikkeuksena ovat olleet esi-
merkiksi Suomessa suositut NHL-sarjan (EA Sports 1991-)
pelit, joiden ikdrajoja on muutettu, koska Suomessa jadkie-
kon taklauksia ja tappeluita ymmarretddn eri tavoin kuin mo-
nissa muissa Euroopan maissa.

Millaiset pelit ovat aiheuttaneet
yhteiskunnallista keskustelua?

Peleihin liittyvad yhteiskunnallinen huoli ja sddntelytoiveet
ovat liittyneet paddasiassa vdkivaltaan, jossain méarin seksu-
aaliseen sisdltoon ja entistd enemmaén esimerkiksi rasismiin.
Pelit eivdt suinkaan olleet tdssé erityisen viattomia, vaan mui-
den viihteen ja kulttuurin muotojen tavoin koettelivat rajoja.
Téssd yhteydessd kohua heréttianeitd peleja tarkastellaan osa-
na aikansa viihdekulttuuria ja tarkoituksena on korostaa nii-
td syitd, jotka nostivat ndma pelit erityisen huomion kohteiksi
eri maissa (Karlsen 2015). Esimerkit on valittu sen perusteella,
ettd ne ovat synnyttdneet laajoja keskusteluja ja peli on kiel-
letty jossain maassa. Valitut pelit edustavat myds eri sddnte-
lyperusteisiin palautuvaa keskustelua. Peleja kisitellaédn tee-
moittain aikajdrjestyksessd eri maissa.

Alkuaikojen peleissd pelaajan ja pelid seuranneen saama vai-
kutelma on nykykatsannosta erikoinen johtuen grafiikan ra-
joittuneisuudesta. Tastd huolimatta Death Racen (Exidy 1976)
epamadrdiset hahmot riittivit aiheuttamaan huolta (Kocurek
2012). Nama gremlineiksi kutsutut hahmot olivat muutaman
pikselin kokoisia valkoisia hahmoja mustalla taustalla. Pelis-
sd oli tarkoitus ajaa ndiden gremlinien yli. Pelin pohjana oli
elokuva Death Race 2000, mutta pelin toteutuksesta ja fanta-
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siaelementeistd johtuen huoli vaatii mielikuvitusta. Olennais-
ta kohussa olj, ettd pelissd nimenomaan pelaaja eikd vain seu-
rattava hahmo ajoivat autolla gremlinien ylitse.

Sen sijaan nykymittapuulla Custer’s Revenge (Mystique 1982)
on selkedmpi tapaus. Siind vdistellddn intiaanien nuolia ja
palkkiona pelaajan ohjaama pelihahmo paasee harrastamaan
seksid, monien mielestd raiskaamaan, kaktukseen sidotun in-
tiaaninaisen (Kenyota 2008, 788). Kohun syyta ei ole syyta
kovin pitkdadn pohtia. Peli liittyy olennaisesti myds yhdysval-
talaisten feministien aloittamaan keskusteluun pornografian
vaikutuksista ja haitoista (Neuvonen 2012, 207-208; Pasanen
2014, 11).

Ensimmadinen Barbarian-peli kuvasti (Palace Sofware 1987) ai-
kansa populaarikulttuuri-ilmastoa. Pelin mainoksissa esiin-
tyi vahdpukeinen Maria Whittaker ja barbaarina Michael van
Wijk, joka oli pukeutunut vain lannevaatteeseen. Pelill4 ei ole
mitddn tekemistd esimerkiksi Conan-elokuvan kanssa, mutta
estetiikka oli hyvin samanlaista kuin elokuvissa ja sarjakuvis-
sa. Itse pelissd barbaari saattoi lyoda vastustajansa pédan ir-
ti ja vakivaltakuvasto oli erittdin selkedd. Ndistd syistd pelin
myynti alle 18-vuotiaille kiellettiin Saksassa.

Pelien ulkoasu kehittyi digitalisoidun grafiikan myotd, jol-
loin hahmot nédyttivit entistd realistisemmilta. Peleissd saatet-
tiin kdyttdd myos videoita, joilla esiintyivat nédyttelijat. Erityi-
sesti taistelupelin lopetusliikkeet ovat hyvin verisesti kuvat-
tuja. Hyvin pitkalti ulkoasun kohentumisen vuoksi esimer-
kiksi Mortal Kombat -sarjan (Midway Games 1992-2009, War-
ner Bros 2009-) ensimmaiset osat olivat veristen lopetusliik-
keiden vuoksi yhtend syynd Yhdysvaltojen senaatin kuulemi-
seen peleista.

Seksuaalinen sisdlt6 on ollut usein pelejd koskevan keskuste-
lun aiheena. Leisure Suit Larry-pelisarja (Sierra On-Line 1987-)
on ollut ldhimpé&ni valtavirran eroottista pelid, mutta sen osia

on kielletty vain Australiassa. Muutoin sarja on herdttanyt
keskustelua seksuaalisen sisdllon ja naisten esineellistdmisen
vuoksi. Grand Theft Auto: San Andreas -pelin (Rockstar North
2004) modiin liittyvad kohu on yksi esimerkki keskustelusta.
Hot Coffee -nimisessd modissa pelihahmo saattoi harrastaa pe-
laajan ohjaamana seksid tyttoystdviensd kanssa. Normaalisti
modit ovat pelaajien ja harrastajien tekemia lisdyksid peliin.
Téssa tapauksessa seksipeli oli osa varsinaista pelikoodia eli
pelintekijoiden tarkoituksella peliin lisddmaa sisdltod. Grand
Theft Auto -sarjassa (GTA) on myos esiintynyt prostituutiota,
joka on herattanyt oman keskustelunsa.

Toinen kysymys ovat olleet niin sanotut raiskaussimulaatiot,
kuten Japanin markkinoilla julkaistu RapeLay (Illusion Soft
2006), jossa olennainen osa pelistd koostuu raiskaamisesta.
Vastaavia pelejd on Japanin markkinoilla muitakin, mutta tés-
sd tapauksessa seksuaalinen véakivalta on erittdin huomiota
herdttavad (deWinter 2016). Yleisesti peleisséd seksuaalinen si-
sdlt6 on joko huonosti kuvattua ja perustuu GTA-sarjan pros-
tituoitujen ja stripparien tapaan tietyille stereotypioille. Kysy-
mys on ndissd tapauksissa ollut siitd, ettd peleissd ylipddtaan
esitetddn seksid. Merkittavin poikkeus ovat Custer’s Reven-
gen ja RapeLayn kaltaiset pelit, joissa raiskaus seksuaalisen
vékivallan muotona on keskeisessd asemassa. Seksuaalisuu-
teen perustuvissa sddntelyvaatimuksissa onkin perusteltua
erottaa seksin ja alastomuuden esittdminen peleissd suoranai-
sesta seksuaalisesta vékivallasta.

Kahtena erityistapauksena kohuista ovat Saksa ja Australia.
Saksassa paikallinen lainsdddanto on johtanut kansallissosia-
listisia tunnuksia sisdltdvien pelien kieltimiseen ja ikdrajan
laskun vuoksi esimerkiksi veren esittdimiseen sinisend. Nat-
situnnukset ovat kiellettyja Saksan rikoslaissa, joten tunne-
tuimmista esimerkeistd Wolfenstein 3D -pelin (id Software
1992) kieltaminen oli selkedd. Sittemmin sddntelyd on Sak-
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sassa kevennetty ja poikkeustapauksissa symbolit voisivat ol-
la sallittuja niin sanotun sosiaalisen poikkeuksen perusteella
(Safferling ja Liesching 2003). Julkaisijat kuitenkin usein ko-
huja vilttadkseen julkaisevat pelejd Saksassa siten, ettd ndita
symboleita on muutettu ja veriset kohtaukset on toteutettu
eri tavalla kuin muissa maissa.

Yhtend esimerkkind keskustelujen teemoista on syytd nostaa
esiin peliyhtid Rockstarin ja Australian véliset kiistat. Té&l-
td osin perustan késitykseni Mark Finnin (2016) artikkeliin.
Australiassa on ollut ja on lansimaaksi voimakas sensuuriten-
denssi myos elokuvien suhteen. Peleja Australia on Saksan
ohella kieltdnyt useita. Yksi syy kieltoihin on sddntelyn 14h-
tokohta peleistd lapsille suunnattuina tuotteina, jolloin niille
ei ole voinut antaa K18-merkintdd, vaan kieltiminen on ollut
ainoa vaihtoehto. Ensimmaéinen naytos Australian ja Rocksta-
rin valilld oli Grand Theft Auto III (DMA Design 2001), joka jul-
kaistiin ensin 15-ikédrajalla ja kohujen myotd kiellettiin koko-
naan. Pelin julkaisija Take-2 kieltdytyi uudelleenluokittelus-
ta, joten levitysrajoitus jdi voimaan. Seuraava kielletty peli oli
Manhunt (Rockstar North 2003), jossa keskiossé oli tappami-
nen, ja peli kiellettiin my®&s esimerkiksi Uudessa-Seelannissa.
Australiassa peli oli julkaisijan 15 vuoden ikérajalla myynnis-
sa ldhes vuoden, ennen kuin se kiellettiin. Vuosien saatossa
ainoa julkaisijan ilman muutoksia hyvéksytty peli oli Bully
(Rockstar Vancouver 2006). GTA: San Andreaksen modikohu
johti pelin muuttamiseen Australiassa. GTA IV-pelissd Rocks-
tar muutti Australian julkaisua varten kaiken seksuaalisen si-
sdllon vahemmaén ilmeiseksi. Viimeksi mainitussa on useita
Australia-viittauksia, joista yksikddn ei ole kovin mairittele-
va. GTA V (Rockstar 2013) oli ensimmadinen sarjan peli, jota
on saanut myyda Australiassa aikuisille ilman tarkastusvi-
ranomaisten puuttumista.

Erilaisten huolien suhteen pelien interaktiivisuutta on pidet-
ty muista viihde- ja kulttuurituotteista erottavana tekijand.
Té&ltd osin suoraa syytd ja seurausta pelivdkivallan ja oikean
viakivallan vililld ei ole vahvistettu (Kutner ja Olsen 2008;
Salokoski 2005). Brown-ratkaisussa Yhdysvaltain korkein oi-
keus my06s korostaa, ettd tutkimukset osoittavat korrelaa-
tion, mutta eivdt syyseuraussuhdetta eli kausaliteettia. Syy-
seuraussuhde pelien ja tekojen vélilld on seurausta tutkimus-
ten metodisista ongelmista (Ferguson 2016, 208-210). Naita
ongelmia korosti vikivaltaisten pelien nostaminen esiin esi-
merkiksi Columbinen kouluampumisen yhteydessad vuonna
1999. T4lloin ampujien vditettiin saaneen vaikutteita ja jopa
oppineen tappamaan pelaamalla. Sama teema toistui Sandy
Hookin kouluampumisen yhteydessd vuonna 2012, jolloin
ampuja leimattiin vikivaltaisten pelien suurkuluttajaksi. T4l-
14 kertaa keskustelu jdi vdhdisemmaiksi, koska syyseuraus-
suhdetta etenkin Columbinen jédlkeen korostaneet tutkimuk-
set oli osoitettu virheellisiksi ja ylipdatdaan pelikeskustelu oli
monipuolistunut (Pasanen 2014, 9-10).

Monien pelien kohdalla vékivalta ja seksuaalinen sisél-
t6 ovat olleet markkinointikeinoja. Keskeinen kysymys on
my0Os se, ettd kasitteet vékivalta ja seksuaalinen sisdlto
ovat yhteiskunta- ja kulttuuririippuvaisia. Peleissd vékival-
lan médrittely riippuu madrittelijastd (Schott ja Mayra 2016).
Sen sijaan muihin viihteen muotoihin ja niissd kaytettyihin
sddntelyperusteisiin ndhden pelien yhteydessa ei ole nahty
merkittdvid uskonnollisia tai poliittisia kohuja. Uskonnolliset
tahot ovat toki vaatineet pelien kieltdmistd, mutta suoranais-
ta uskonnollista sisdltéd on hyvin harvassa pelissd. Poliittisen
sisdllon osalta symbolikielto tai Suomen Raid Over Moscow -
kohu ovat poikkeuksia. Kohujen vaimentuminen kertoo pait-
si ajan muutoksesta niin my0s siitd, ettd sadntely ja yhteiskun-
nallinen keskustelu ohjaavat pelien sisdlt6d samalla tavalla
kuin muu kulttuurin sdéntely muita sisdlt6ja. Jos ei erikseen
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haluta aiheuttaa kohua tai vedota vain aikuisiin, niin sisaltod
pitdd muokata halutun sdantelyn hyvaksymé&dn suuntaan.

Kuinka pelejd sidnnellddn

Pelit olivat pitkddn muita viihteen ja kulttuurin muotoja kos-
kevan sddntelyn ulkopuolella. Yhtend syyna oli pelaamisen
marginaalisuus. Vield 1980-luvulla pelaaminen oli loppujen
lopuksi harvojen harrastus, pelejd pidettiin vain lasten har-
rastuksena ja ensimmadistd pelikonsolibuumia seurannut ro-
mahdus piti peliteollisuuden suhteellisen pienend toimijana.
Pelaamisen kasvu ja uudet pelikonsolit muuttivat tilannet-
ta siten, ettd peleja koskevat huolet saivat laajempaa kaiku-
pohjaa. Ajatus tdysi-ikdisistd pelaajista on lyonyt lapi 2000-
luvulla, jolloin peleja on myds sddnnelty samoin kuin eloku-
via.

Sddntelyssd voidaan erottaa kolme erilaista sddntelytyyppid.
Ensimmadinen on perinteinen valtiollinen sédéntely, jossa la-
kien ja muiden normien puitteissa viranomainen tai muu
maddritelty sddntelijd hoitaa tehtdvadnsa. Valtiollisen tai vas-
taavan tahon, kuten EU:n, sddntelyn ldhes tdysi vastakoh-
ta on itsesddntely. Tédstd paras esimerkki on Suomessa Julki-
sen sanan neuvosto, joka on median itsensa itselleen luoma
sddntelyelin, eikd valtiollisella sddntelylld ole Suomessa min-
kddnlaista roolia. Erityisesti EU:n piirissd on kehittynyt 2000-
luvun aikana yhteissddntelyd, jossa julkinen valta ja ala yh-
dessd luovat sddntelyn puitteet. Pelien sdéntelyn yhteydessa
on olennaista erotella nimenomaisesti julkisen vallan sddnte-
ly ja itsesddntely.

Ensimmadiset sddntelytoiveet esitettiin 1980-luvulla, mutta ne
saivat enemmaén kannatusta vasta 1990-luvulla. Ensimmadi-
sid askelia suhtautumisessa olivat Yhdysvaltojen kongressin
jarjestamét peleihin liittyvat kuulemiset vuosina 1993-1994
(Ruggill ja McAllister 2016, 73-74). Taustalla oli edellisten

vuosien julkaisujen aiheuttama huoli pelien vaikutuksista
lapsiin. Erityisesti esille nostettiin sellaiset pelit kuin Night
Trap (Digital Picrtures 1992) ja Mortal Kombat, my6hemmin
myo6s kuulemisten jalkeen julkaisu Doom (id Software 1993).
Kuulemisia johtivat senaattorit Joseph Lieberman ja Herb
Kohl. Kdytanndssd kuulemisten yhteydessd pelialalle annet-
tiin vaihtoehdoksi jarjestdd itse mekanismit, joilla lapsia voi-
daan suojella haitallisilta siséll6iltd tai senaattorit aloittavat
lainsdddantotoimet. Kuulemisten aikaan Yhdysvaltojen kor-
kein oikeus ei ollut vield késitellyt pelien sananvapaussuo-
jaa. Yhtend reaktiona vaatimuksiin konsoli- ja pelivalmista-
ja Sega perusti luokitteluorganisaation Videogames Rating
Council, jonka toiminta jédi lyhytaikaiseksi, eikd se ehtinyt
koskettaa kuin Segan omia pelejd. Vastaavasti konsoliyritys
Nintendo asetti pelistudioille merkittdvia sisdltorajoituksia
ehtona pelien julkaisulle Nintendon laitteille.

Kongressille tarjottiin sddntelyvaihtoehdoiksi International
Digital Software Associationin luokittelumallia ja Compu-
ter Game Ratings Working Groupin mallia, jossa sddnteli-
jalla oli mahdollisuus maarata sakkoja ja vetdd peleja pois
markkinoilta uudelleenluokittelua varten (Ruggill ja McAl-
lister 2016). Senaattorit pddtyivit puoltamaan ensin mainit-
tua mallia, josta kehittyi sittemmin Entertainment Software
Rating Board (ESRB). Jarjestelmd on kdytossd myos Kana-
dassa ja Meksikossa. ESRB on itsesddntelyjarjestelmd, jolloin
valtion toimia rajoittava yhdysvaltalainen sananvapausop-
pi ei muodosta estettd sddntelylle nykytulkinnan perusteel-
la (Caron ja Cohen 2013). Luokittelujédrjestelméan esikuvana
oli MPA A / MPA:n (Motion Picture Association) osan CARAn
(Classification and Rating Administration) ylldpitdmé eloku-
vien luokittelujdrjestelmad. Tama jarjestelmd oli korvannut an-
karamman Hays-jdrjestelmén, jonka oli kdytdnnossd todet-
tu rikkovan sananvapautta Burstyn-ratkaisussa. Vastaavia it-
sesddntelyelimid ovat RIAA:n (Recording Industry Associa-
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tion of America) musiikkia koskeva jdrjestelmd ja televisio-
ohjelmien TV Parental Guidelines.

ESRB toimii julkaisijoiden tdyttdmien lomakkeiden ja mah-
dollisten pelivideoiden pohjalta, mutta fyysisesti jaettavat pe-
lit voidaan ottaa testipelattaviksi. Nykyéddan ESRB voi vada-
rien tietojen antamisen tapauksessa méarata uudelleenluokit-
telun, takaisinkutsun ja antaa sakkoja. ESRB on my®ds perus-
tanut ilmaisen digitaalisen luokittelun palvelun auttamaan
pienjulkaisijoiden pelien luokittelua. GTA-pelin Hot coffee -
modin aiheuttaman kohun seurauksena sdéntelyd muutettiin
niin, ettd luokiteltavan pelin kaikki sisdlt6 tulee olla arvioin-
nin piirissd, jolloin my&s pelaajille ndkymattomat sisallot voi-
vat vaikuttaa arviointiin (Ruggil ja McAllister 2016). Osin t&-
man kohun johdosta vaatimukset pelien sdédntelyn virallista-
misesta ja koventamisesta saivat suosiota Yhdysvaltojen se-
naatissa, mutta Hillary Clintonin edistima Family Protection
Actei edennyt senaatissa laiksi saakka. Sen sijaan Kalifornias-
sa sdddettiin vastaava laki, joka kielsi sakon uhalla vain ai-
kuisille luokiteltujen pelien myymisen alaikdisille ja edellytti
selkeitd merkint6jd (Cross 2006). Tamén lain Yhdysvaltojen
korkein oikeus totesi loukkaavan sananvapautta tapaukses-
sa Brown vastaan Entertainment Merchants Association.

Britanniassa elokuvien laintasainen sddntely oli alkanut hy-
vin varhain. Vuoden 1909 Cinematograph Act antoi paikal-
lisviranomaisille turvallisuuden eli varhaisten filmien palo-
vaaran vuoksi laajan toimivallan pddttda elokuvaesityksista.
Varsinainen elokuvatarkastamo British Board of Film Cen-
sors perustettiin vuonna 1912. Elokuvien jdrjestelma oli an-
karimmillaan 1970-luvulla ja 1980-luvulla, kun peliteollisuus
alkoi kehittya. Britannialla oli Yhdysvaltojen ohella merkitta-
va rooli varhaisten tietokoneiden ja pelien kehityksessd. Mer-
kittdvin debatti peleistd Britannian parlamentissa oli vuonna
1981, kun parlamentaarikko George Foulkes esitti aloitteen

Space Invadersin (Taito 1978) ja muiden elektronisten pelien
sddntelystd (Reynolds 2016, 117). Aloite ei edennyt.

Vuonna 1984 pelit sdddettiin osaksi videosddntelyd ja ndin
peleja luokitteli British Board of Film Classification (BBFC).
Saantely ei koskenut kaikkia pelejd, vaan ainoastaan nii-
td, jotka vakivallan, rikollisuuden esittdmisen tai seksuaali-
sen sisdllon vuoksi olivat luokittelun mahdollistavan poik-
keuksen piirissd. Kdytdannossd vain muutama peli luokitel-
tiin ja suurin osa kuului poikkeuksen piiriin. Poikkeusten
alaa supistettiin vuonna 2010 ja samalla Britannia liittyi PEGI-
jarjestelmddn (Mac Sithigh 2018, 53). Britanniassa merkitta-
vin kielletty peli on ollut Carmageddon (Stainless Games 1997),
jossa pelaaja sai pisteitd ajamalla autolla jalankulkijoiden yli
mitd mielikuvituksellisimmilla tavoilla. Peli luokiteltiin ja
myynti sallittiin, kun ihmishahmot oli korvattu zombieilla ja
vihreélld verelld. Saksassa ihmishahmot korvattiin litkkumat-
tomilla roboteilla.

Euroopassa elokuvatarkastus ei monissa maissa kattanut pe-
leja vuosikymmeniin, jolloin kiellot perustuivat rikoslakiin.
PEGI otettiin kdyttoon vuonna 2003. Sen taustalla on pelia-
lan jérjesto Interactive Software Federation of Europe. PEGII-
14 on myos vuodesta 2007 saakka ollut verkkopeleihin kes-
kittynyt PEGIonline-jdrjestelm&. Perustamisen taustalla oli-
vat pitkdt neuvottelut erilaisten sidosryhmien kanssa tarvit-
tavasta sddntelystd ja luokittelussa kdytettdvien ikdrajojen si-
sallosta (Marsden 2011, 157-162). Luokittelussa pelille maa-
ritellddn ikdraja ja sisdltdsymboleita kuvaamaan arveluttavia
sisdltéjd. EU:n komissio on toistuvasti katsonut PEGI:n toi-
minnan edistdvan ihmisoikeuksien ja erityisesti lasten turval-
lisen ympaériston tavoitteita (EU Komissio 2008). Luokittelu-
jarjestelma onkin ollut vahvasti mukana turvallisemman in-
ternetin ja medialukutaitoa edistdvien hankkeiden suosituk-
sissa. Euroopan parlamentti on pditoslauselmassaan toden-
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nut, ettd peleistd on haittojen lisdksi myos selkeitd hyotyjd ja
ne ovat osa nykyistd digitaalista toimintaympaéristod. Parla-
mentti kehottaa jasenvaltioita jatkamaan ja tiivistimaan yh-
teistyotd PEGI-jarjestelméan kehittamiseksi (EU Parlamentti
2009). Parlamentin ndkemyksen mukaan pelialalla tulee pyr-
kid itsesddntelyyn ja ndin valttdmé&an tarvetta EU-tason lain-
sdadannolle.

Talla hetkelld PEGI-jarjestelmdssd on mukana noin 30 maa-
ta, joissa sen luokittelut ovat korvanneet kansallisen jarjes-
telmén ja monissa muissa valtioissa PEGI-luokitukset ohjaa-
vat kdytdnnossd kansallista luokitusta. Huomionarvoista on,
ettd kaikissa Euroopan maissa ei ole erityistd luokittelulain-
sdddantod. Naissdkin Euroopan maissa pelien tekijét ja pe-
lilaitteiden tekijat kayttavat PEGI-luokitusta, jolloin siitd on
tullut osa ndidenkin maiden sdéntelyjarjestelmaa (McLough-
lin 2007). Euroopan ihmisoikeusjdrjestelmén taustalla oleva
Euroopan neuvosto on yhteisty6ssd Interactive Software Fe-
deration of Europen luonut periaatteet ihmisoikeuksien huo-
mioimisesta verkkopeleissd, joten voidaan sanoa, ettd itse-
saantely on EU:n lisdksi saanut myds EN:n hyvaksynnan (EN
2008).

Merkittavin poikkeus PEGI-jdrjestelméssd voidaan pitdd Sak-
saa, jossa on kdytossd oma Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle -jdrjestelménsd (USK). Jarjestelmdn taustalla on
vuonna 1951 sdddetty ja useasti muutettu laki alaikdisten
suojelemisesta, Jugendschutzgesetz (Safferling ja Liesching
2003). Ikédrajajérjestelmd saantelee ikdluokittelujen kautta si-
tovasti pelien myyntid ja myds mainontaa. Jarjestelman luo-
kitteluissa omia erityiskysymyksiddn verrattuna muuhun
Eurooppaan ovat olleet vikivaltakuvaukset ja Saksan rikos-
laissa kielletyt natsisymbolit. N&dihin sddadéksiin on tehty niin
sanottu sosiaalisen hyviaksyttavyyden lauseke, joka mahdol-
listaa jonkinlaiset poikkeukset kieltoihin. Namd muutokset

tehtiin vuonna 2018 ja niiden vaikutukset vaativat vield ar-
viointia.

Suomessa pelit oli erikseen vapautettu sddntelystd ensin siksi,
ettd pelit eivat kuuluneet elokuvien mééritykseen ja vuoden
1987 videolaissa pelit nimenomaisesti vapautettiin sddntelys-
td (Neuvonen 2012, 352-353). Pelit eli vuorovaikutteiset ku-
vaohjelmat tulivat sddntelyn piiriin kuvaohjelmalaissa vuon-
na 2000. Méaéritelma oli sama kuin vuoden 1987 videolaissa,
jossa sitd oli kédytetty sddntelyn piiristd pois sulkemiseen. Ku-
vaohjelmalain mukaisesti kuvaohjelmatja myos pelit tuli luo-
kitella, ettd niitd sai valittdd alle 18-vuotiaille, mutta pelit oli
vapautettu tarkastuksesta. Pelien tarkastusta pidettiin liian
raskaana, jolloin ikdrajan antoi maahantuoja. Ikéraja tuli il-
moittaa Valtion elokuvatarkastamolle, joka saattoi ottaa pe-
lin tarkastettavaksi epdillessddn maahantuojan ikérajaluoki-
tusta. Hankalissa tapauksissa maahantuojat kysyivit neuvoa
elokuvatarkastamolta.

Suomen tilanne selkiytyi, kun PEGI otettiin Suomessa kéayt-
toon vuonna 2003. Valtion elokuvatarkastamo rekister6i PE-
GlIn ikdrajat ja ndin ne olivat voimassa Suomessa. Ikdrajoissa
oli muutamia eroavaisuuksia ja Suomessa ikdrajaa muutet-
tiin esimerkiksi jadkiekkopelien osalta, ne kun sisélsivét tap-
peluita eli vikivaltaa. Suomessa kuvaohjelmien luokittelu on
perinteisesti perustunut kokonaisharkintaan, ei yksittdiseen
kohtaukseen tai teemaan (Paloheimo 2003, 20-24). Kuvaohjel-
malakia uudistettiin vuonna 2011 ja valtiollinen elokuvatar-
kastus lopetettiin. Ikdrajaluokitukset vastasivat entistd enem-
méan PEGIn luokituksia ja vuodesta 2012 ikdrajaluokitukset
ovat olleet sitovia. Vastuu kuvaohjelmien luokittelemisesta
annettiin kuvaohjelmien jakelijoille ja kdytdnnossa luokitte-
lun tekevét kuvaohjelmaluokittelijat, jotka voivat olla yksi-
tyisid toimijoita. Pelien osalta laissa nimenomaisesti sddde-
tddn 16 §:n 3 momentissa, ettd PEGIn kaltaisen organisaation
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EU:n sisdlld antamat luokitukset voidaan automaattisesti hy—
vaksyd kuvaohjelmalain mukaisiksi.

Sadntely tarkoittaa kuvaohjelmien mahdollisten katsojien eli
asiakaskunnan rajoittamista. Rajoittaminen tarkoittaa hyvin
todenndkoisesti kuvaohjelman tekijélle ja levittéjille vahem-
man tuloja, jolloin sdédntely voi ohjata tuotantoa. Tama kehi-
tys on ndhty elokuvateollisuudessa ja sarjakuvissa. Selkein
esimerkki sddntelyn ja jopa julkisen kohun uhan ohjaavasta
vaikutuksesta ovat konsoliyhtio Nintendon linjaukset séilyt-
tad julkisuuskuva koko perheen viihteen tarjoajana. Useita
Nintendon laitteille muilta alustoilta kddnnettyja peleja on
muutettu alhaisemman ikdrajan suuntaan.

Saantelyn muotojen kannalta pelit ovat kulkeneet samaa la-
tua kuin elokuvat. Ensin uusi viihteen ja kulttuurin muoto ei
sovi olemassa olevaan sdédntelyyn, jolloin se saa kehittyd het-
ken aikaa varsin vapaasti (Nenonen 2017). Pian heréda huoli
sisdlloistd ja erityisesti lasten suojelemisesta haitallisilta sisél-
16iltd. Elokuvissa alkuvaikeuksien jdlkeen ratkaisu oli ankara
elokuvasensuuri, joka huipentui Suomessa aikuisille tarkoi-
tettujen videoelokuvien tdyskieltoon (Neuvonen 2018, 300-
302; Sedergren 2006, 428-432). Suomessa elokuvasdantely al-
koi itsesddntelynd ja on nykyaédn taas kdytannossa itsesddnte-
lyd. Nyky&dan esimerkiksi EU:n audiovisuaalisen median di-
rektiivi sdédntele tarkasti elokuvien, televisiosarjojen ja vastaa-
vien kuvaohjelmien sdantelyn puitteista. Sarjakuvissa yhdes-
sd merkittavistd tuottajavaltioista Yhdysvalloissa itsesdénte-
lyyn perustuva Comics Code muokkasi vuosikymmenia ko-
ko ilmaisumuodon perusteita. Pelit sen sijaan olivat aluksi
sadntelykehikon ulkopuolella. Peliteollisuuden ja -kulttuurin
merkityksen kasvaessa pelien sdédntelyssé otettiin kdytannos-
sd kdyttoon heti itsesddntely. Tatd on myos laajasti pidetty
hyvana kehityksend (McLoughlin 2007).

Pelit oikeudessa, oikeus peleissa

Pelien sananvapaussuojan ja sddntelyn kehitys on ollut
omanlaistaan. Elokuvat, televisiosarjat ja sarjakuvat ovat ai-
heuttaneet suuria yhteiskunnallisia kohuja, jotka ovat johta-
neet ankaraan sddntelyyn ja jopa sensuuriin. N&itd kohuja on
aiheuttanut pddosin seksuaalinen sisdlto ja vakivalta. Samal-
la on huolestuttu toistuvasti lasten ja my6s aikuisten ajan-
viettotavoista. Tdlloin ndma huolet johtivat my6s sdantelyyn.
Oma lukunsa erityisesti Suomessa on ollut sdédntely sisdpo-
liittisin ja ulkopoliittisin perustein. Niilld perusteilla on kiel-
letty kirjoja, ndytelmid ja elokuvia, mutta ei Raid Over Moscow
-pelid huolimatta Neuvostoliiton vastalauseesta.

Yhteiskunnallisen ilmapiirin muutos selittdd osin pelien sdan-
telyn erilaisuutta. Vékivalta ja seksuaalinen sisdltd ovat ai-
heuttaneet kohuja, mutta ankaran valtiollisen sddntelyn, sen-
suurin ja rajoittavan itsesddntelyn asemesta sddntelyksi on
toistuvasti useissa maissa valikoitunut ohjaava itsesdédnte-
ly. Merkittdavat poikkeukset ldnsimaista ovat olleet Saksa ja
Australia, joissa pelejd on laajamittaisesti kielletty tai niiden
sisdltoihin on vaadittu muutoksia. Ndissdkin maissa on ta-
pahtunut muutos sallivampaan suuntaan viime vuosien ai-
kana. Artikkelissa olen rinnastanut estetiikaltaan ja teemoil-
taan peleihin monelta osin rinnastuvat elokuvat ja sarjaku-
vat. Edelld mainittuja poikkeuksia lukuun ottamatta peleja
on sddnnelty lievemmin kuin néitd kahta muuta kulttuurin
muotoa. Elokuvia ja sarjakuvia koskevat sddnnostot otettiin
kdyttoon vuosikymmenid ennen kuin digitaaliset pelit ny-
kymuodossaan kehittyivat. Pelien aiheuttaessa ensimmaisia
merkittdvid kohuja oli elokuvien, sarjakuvien ja muiden sisdl-
tojen sddntely muuttunut. Sananvapauden merkitys oikeute-
na oli vahvistunutja sddntelyperusteet perustuivat enemman
tieteelliseen tutkimukseen kuin uskonnollisiin, poliittisiin tai
moraalisiin arvoihin.
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Pelit ovat sddntelyssd kulkeneet nopeutettua oikopolkua
sddntelyn varjosta itsesddntelyyn. Uusissa sddntelyvaatimuk-
sissa kysymys on ollut mediassa esiintyneistd kohuista, joissa
huomio on keskittynyt yksittdisiin peleihin, mutta laajemmin
kohu ei ole johtanut sddntelytoimiin. Tima on huomattavaa,
silld esimerkiksi 1980-luvun videokohu johti Suomessakin ai-
kuisia koskeneeseen sensuuriin. Sen sijaan EU, Suomen lain-
sdatdjd ja Yhdysvaltojen korkein oikeus sekd poliitikot ovat
laajasti tukeneet pelien itsesdantelya.

Pelien sananvapaussuojaa on késitelty kdytannosséd vain Yh-
dysvalloissa. Euroopassa se on selvid, mutta sddntelyn suh-
detta sananvapaussuojan rajoihin ei ole oikeudessa kasitelty.
Lainsdatdjalla niin Suomessa kuin EU:ssa on ollut tahto lisél-
td Euroopan laajuista itsesdédntelya. Pelien itsesddntelyn suh-
de sananvapauden kanssa on edelleen auki. Saksassa rajana
on ollut kuvaohjelmien ja tiettyjen symbolien osalta ankara
rikoslaki, jolloin kysymys on ollut yleisestd normista eiké ni-
menomaisesti pelien sdédntelystd. Tamdkin sdédntely on muut-
tunut sallivammaksi. Pelien ja muiden kuvaohjelmien sién-
telyn perusta on nykydédn lasten suojeleminen.

Ndin ollen pelien arvostuksen ja pelaajakunnan muutoksen
seurauksena kysymys on, ettd onko rikollisen sisdllon lisdksi
olemassa sisdltdjd, jotka voidaan kieltdd aikuisilta. Suomes-
sa ja monissa muissa maissa raja voisi olla erityisen raaka ja
graafinen viakivaltakuvaus, lapsiporno tai esimerkiksi hyvin
torked rasismi. Toistaiseksi pelit eivit ole kuitenkaan aiheut-
taneet rikosprosesseja. Yhtend syynd on, ettd pelien tekijat
eivit tahdo ottaa riskejd. Peliteollisuus on osittain mukautu-
nut sddntelyn ja osaa mukauttaa pelit haluamaansa ikédrajaan.
Tama puolestaan sopii sddntelijdille ja sddntelyn vaatijoille
hyvin. Isojen toimijoiden lisdksi on pienia julkaisijoita ja mo-
dien tekijoita. Talloin portinvartijoina voivat toimia digitaali-
set kauppapaikat, jotka voivat kieltdytya ottamassa pelid tai

modia valikoimaansa.

Pelien suhde muuhun sdhkéiseen viestintddn tulevaisuudes-
sa on erds mielenkiintoinen kysymys. Teknologioiden ja si-
sdltéjen konvergoituminen eli yhdentyminen haastaa perin-
teisid 1ahtokohtia. Olemme nédhneet jo pelattavia televisiosar-
joja ja suomalaisittain oli merkittdva uutinen, kun elokuvien
ja sarjojen jakelija Netflix laajensi pelijakeluun ostamalla suo-
malaisen Next Gamesin. Pelien sddntelyn rinnastus televisio-
sarjoihin on my®s aihio jatkotutkimuksille. Televisiosarjoissa
kun on ollut elokuviin verrattuna erilainen tuotantotapa, ja-
kelu ja ndin myds sddntely. Yleisesti erilaiset metaversumi-
visiot ja web 3.0 tuovat peleistd tuttuja elementtejd laajem-
paan kadyttoymparistoon. Samalla myos pelit ja niiden herét-
tamat huolet muuttuvat. Tulevaisuudenvisioiden lisdksi pe-
lien sddntelyn tutkimus vaatisi syvempé&d historian kerros-
ten avaamista monitieteiselld otteella. Kielletyistd ja sensu-
roiduista kirjoista, elokuvista ja musiikista on lukuisia kirjo-
ja. Sarjakuvien yhteiskunnallisista kohuista on viitelty ja jul-
kaistu tietokirjoja.

Nakokulma artikkelissa on ollut pelit oikeuden ja sddntelyn
kautta tarkasteltuina. Toinen mielenkiintoinen kulma olisi o0i-
keus peleissd. Esimerkiksi toteutuuko massiivimoninpelien
omissa tiedotuskanavissa sananvapaus? Missd maééarin pelit
julkaisijan ja tekijan luomuksina ovat ymparistdjd, joissa kaik-
ki valta on ylldpitgjalla? Voiko kymmenien tuhansien ihmis-
ten pelaama peli saavuttaa pisteen, jossa tekijd ja pelaajien va-
lille syntyy suhde, jossa esimerkiksi sananvapaudella ja paa-
sylld peliin on normatiivista merkitysta? Téallaiset kysymyk-
set ovat liittyneet toistaiseksi vain yksityisoikeudellisiin seik-
koihin, kuten virtuaaliseen omaisuuteen tai arpajaislaatikoi-

hin.

Toinen kiinnostava kysymys on, ettd mitd pelit kertovat oi-
keudesta. Peleissd puhutaan taikapiiristd (Huizinga 1984),
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jonka peli ja sen sddnnét luovat. Samalla peleihin tuodaan
mukana késityksid ulkopuolisesta maailmasta, jotka vaikut-
tavat tekijoiden ja pelaajien valintojen taustalla. Monissa pe-
leissd tappaminen ja muu vakivaltainen kdytds ovat olen-
nainen osa pelid. Téllaisen toiminnan sallittavuuden ero pe-
limaailmassa ja ulkopuolisessa maailmassa on kaikille sel-
vi0. Sen sijaan muu toiminta tuo esiin vuorovaikutuksen ul-
kopuolisen maailman ja pelimaailman sdantojen valilld. Esi-
merkiksi monikaan peli ei suoranaisesti kerro varastamisen
tai punaisia pdin kdvelyn olevan laitonta pelissd, mutta mo-
lemmista voi olla samanlaisia seurauksia kuin ulkopuolises-
sa maailmassa. Erityisesti nykyistd yhteiskuntaa muistutta-
vissa peleissd monet pelimaailman normit ovat ulkopuolisen
maailman normeja, jolloin niiden olemassaolo pelimaailmas-
sa kommentoi pelin késitystd oikeudesta. Tdma suhde vaatisi
monitieteistd tutkimusotetta. Pelien sananvapauteen ja sdan-
telyn kehitykseen voikin vaikuttaa se, mitd pelit kertovat pe-
lintekijoiden ja pelaajien suhteesta sddntoihin, oikeuteen ja
yhteiskuntaan. Olennainen kysymys on, ettd missd maéarin
virtuaalimaailma voidaan erottaa sen ulkopuolisesta maail-
massa. Missd mdarin virtuaalimaailman sddnnét ja toiminta-
tavat vaikuttavat toimintaan ja késitykseen sddnnoista pelien
ulkopuolisessa maailmassa?
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Artikkelissa  tarkastellaan laadullisen kyselyaineiston This article explores the experiences of online gaming

(N=180) avulla suomenkielisten, 15-25-vuotiaiden nuorten
kokemuksia pelikdytoksestd digitaalisten pelien parissa.
Teema-analyysin avulla rakennetut teemat valottavat epa-
asiallisen pelikdytoksen syitd ja seurauksia, kilpailullisten
pelien suunsoittokulttuuria, pelikulttuureissa esiintyvaa
rakenteellista syrjintdd, sekd myonteistd pelikdytostd. Peli-
kdytos nayttaytyy artikkelissa monipuolisena ja monimut-
kaisena kokonaisuutena, johon vaikuttavat niin yksiléiden
ominaisuudet ja mieltymykset kuin pelikulttuurien ja yhteis-
kunnan rakenteet. Artikkelin lopussa esitetddan ehdotuksia
keinoista vdahentdd asiatonta pelikdytosta.
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conduct of Finnish-speaking, 15-25-year-old digital game
players through qualitative questionnaire data (N=180). The-
mes constructed through thematic analysis shed light on
the reasons and outcomes of hostile online behaviour, trash
talk culture prevalent in competitive online games, structu-
ral discrimination in gaming cultures, and prosocial online
gaming behaviour. Online gaming conduct is shown to be a
complex whole impacted by both individual features and pre-
ferences and structures in society and game cultures. At the
end of the article, suggestions are made for ways of reducing
hostile and discriminating online conduct in gaming,.

Keywords: gaming conduct, online gaming, discrimination,
trash talk



Johdanto

Epdasiallinen kdytds on tunnistettu ongelma pelikulttuureis-
sa, ja suuri osa pelaajista on kohdannut sitd jossain muodos-
sa (esim. Alin 2018; Fox ja Tang 2017). Téllaista kdytostd on
monenlaista ja se vaihtelee sekd muodoltaan ettd intensitee-
tiltddn: lievimmilldan kyse on pienestd pelin sisdlld tehdysta
kiusasta ja hdrndamisestd, vakavimmillaan pelien ulkopuo-
lelle ulottuvasta jarjestelmallisestd hdirinndsta (esim. Morten-
sen 2018). Etenkin lievemmissd muodoissaan epdasiallinen
kdytos on osittain normatiivista, ja osa pelaajista kokee sen
olevan kiinted ja tdrkedkin osa etenkin kilpailullisten pelien
kulttuuria (Alin 2018; Hilvert-Bruce ja Neill 2020; Lenhart
2015).

Pelikulttuurien vihamielisyyttd on pyritty suitsimaan erilai-
sin keinoin. Téllaisia keinoja ovat olleet esimerkiksi koulutus-
ja tiedotusty6 (Nuorten Helsinki 2021), erilaiset tiedotuskam-
panjat (esim. Deutsche Telekom 2022; SEUL 2021), pelinsiséi-
sen kommunikaation rajoittaminen (Ttirkay ja Adinolf 2019),
eettiset ohjeistukset (SEUL 2016), turvallisempien pelitilojen
jarjestiminen (Koski 2019; Taylor ja Hammond 2018) ja pe-
liyhtididen tai peliyhteistjen ylldpitdjien langettamat sank-
tiot (Kou 2021). Néiden toimien tehokkuus vaihtelee, ja si-
td on hankalaa arvioida: esimerkiksi tiedotuskampanjoihin
ei tyypillisesti sisélly seurantaa tai vaikutusten arviointia, ja
tiedottamisen vaikutuksia on vaikea erottaa muista mahdolli-
sesti vaikuttavista tekijoistd. Mikrotasolla, esimerkiksi sitout-
tamalla pieni pelaajaryhmd tiettyihin kdytossaantoihin, voi-
daan turvata télle pelaajajoukolle turvallisempi ja miellytta-
vampi kokemus (Taylor ja Hammond 2018), mutta kadytanto
on mahdotonta laajentaa suuriin pelaajapopulaatioihin. Pe-
lien erilaisten moderointikdytdnteiden vaikutuksista ei vuo-
rostaan ole vahvaa ndytt6d, mutta ne eivit vaikuta kitkevan
tehokkaasti vihamielista kaytostd (Kou 2021; Kowert ja Cook

2022).

Vaikka epdasiallista kdytostd kohtaa valtaosa pelaajista,
se kohdistuu voimakkaimmin pelaajiin, jotka poikkea-
vat stereotyyppisestd, noin 20-vuotiaasta, valkoisesta, cis-
heteromiespelaajasta, ja esimerkiksi seksismi (Fox ja Tang
2017), rasismi (Gray 2012; Ortiz 2019), homofobia (Gray 2018)
ja transfobia (Ruberg ym. 2019) rajoittavat erilaisten ryh-
mien pelaamista ja osallistumista peliyhteisoihin. Erilaisten
viahemmistéryhmien lisdksi epdasiallista kdytostd kohtaavat
— tai siitd enemman kérsivét — erityisesti nuoremmat, alle 18-
vuotiaat pelaajat (Alin 2018), joskin vastakkaisiakin tuloksia
on esitetty (ks. Mattinen ja Macey 2018).

Epéasialliselle kaytokselle ei ole yksittdistd syytd. Osasyi-
td ovat todenndkéisesti pelien kilpailullisuus (Lemercier-
Dugarin ym. 2021), syrjivien yhteiskunnallisten rakenteiden
toisintuminen pelien parissa (esim. Gray 2012, 2018), pelikult-
tuurien vakiintuneet kdytosnormit (Hilvert-Bruce ja Neill
2020), sekd pelaajien yksil6lliset motiivit (Lemercier-Dugarin
ym. 2021). Pelikulttuurit sijoittuvat niin sanottujen kulttuu-
risotien, identiteettipoliittisten kamppailujen, etulinjaan, mi-
k& johtaa toisinaan tiukkoihin kuulumisen rajanvetoihin, kun
osa pelikulttuurien toimijoista pyrkii maaritteleméaén jotkut
fanit ulkopuolisiksi ja kuulumattomiksi esimerkiksi suku-
puolen tai etnisyyden perusteella (Arjoranta ym. 2020; Mor-
tensen 2018). Ndiden moninaisten ja yhteenkietoutuneiden
syiden ymmartdminen on tdrked osa paitsi epdasiallisen kay-
toksen vidhentdmistd ja torjumista, myos pelikulttuurien kédy-
toskulttuurien ja sosiaalisen dynamiikan hahmottamista.

On kuitenkin huomionarvoista, ettd pelikulttuurit eivat ole
ainoastaan vihamielisid paikkoja, vaan monet pelaajat, mu-
kaan lukien vihemmistéryhmid edustavat pelaajat, kokevat
my0s voimaantumisen kokemuksia sekd positiivisia kohtaa-
misia pelatessaan (O’Brien ym. 2022; Vilisalo ja Ruotsalai-
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nen 2022). Pelikdytoksen monimuotoisuuden valottaminen
on tdrkedd myos tutkimuseettisesti. Vaikka osa pelikulttuu-
reista ovat kiistiméttd vihamielisid ymparist6jd, joihin koke-
mattomilla pelaajilla, naisilla tai sukupuolivihemmist6illa ei
ole asiaa, ainoastaan timin nidkokulman huomiointi viaris-
tdd kuvaa pelikulttuureista. Riskind on, ettd tutkimus péatyy
paitsi korostamaan pelikulttuurin monoliittisuutta ja viha-
mielisyyttd, myos vahvistamaan mielikuvaa tilanteen muut-
tumattomuudesta. Adrienne Shaw (2010) on huomauttanut,
ettd on tdrkedd ettd myOs akateemisina toimijoina haastam-
me késityksidamme pelikulttuureista ja peleistad kulttuureissa,
jotta emme tutkijoina tuota kapea-alaisia pelikulttuureja ja
késityksid pelaajuudesta. Kuten tdimékin tutkimus osoittaa,
osa pelaajista vilttdd tiettyjd peleja koska olettavat ja pelkaa-
vit, ettd he eivit ole niihin tervetulleita. On mahdollista, ettd
ainoastaan vihamielisyyteen ja ongelmallisuuteen keskittyva
tutkimus ja sen tukema narratiivi voivat tahattomasti vahvis-
taa tdllaisia kdsityksid. Samaan aikaan on huolehdittava siitd,
ettd pelien kdytoskulttuurien moninaisuuden korostaminen
ei kddnny epdasiallisen kadytoksen ja sen haitallisuuden vé-
hittelyksi tai pelikulttuurien kaunisteluksi ja ongelmien pii-
lotteluksi.

Tassd artikkelissa tarkastelemme laadullisen tutkimuksen
menetelmin suomalaisten nuorten kokemuksia ja ndkemyk-
sid pelikdytoksestd. Tutkimus jatkaa Ella Alinin (2018) ja Miia
Siutilan (2021) selvitysten viitoittamalla tielld, jolla pelikdy-
tostd tarkastellaan tdrkednd osana nuorten pelaamisen koko-
naisuutta, ja nuoret tunnistetaan sekd asiattoman kaytoksen
kohteiksi ettd sen tuottajiksi. Tutkimuksemme valottaa peli-
kdytostd monipuolisena ja -mutkaisena ilmiond, jossa yhdis-
tyvét pelaajien henkil6kohtaiset ominaisuudet ja mieltymyk-
set, yksittdisten pelien ja yhteisGjen kaytoskulttuurit, seka
ympdaroivan yhteiskunnan rakenteet. Keskitymme artikkelis-
sa varsinaisissa pelitilanteissa tapahtuvaan kdytokseen, em-

mekd esimerkiksi sosiaalisen median peliyhteistissd tapah-
tuvaan hdirintdan. Artikkelin lopussa ehdotamme tulostem-
me pohjalta toimenpiteitd epdasiallisen pelikdytoksen vahen-
tdmiseksi.

Aiempi tutkimus

Hadirintdd, syrjintdd ja muuta epdasiallista kdytostd pelikult-
tuureissa on tarkasteltu monesta eri ndkokulmasta. Koko-
naiskuvan saaminen ilmidstd sekd sitd koskevasta tutki-
muksesta on haastavaa, silld epdasialliseen kdytokseen vii-
tataan useilla eri termeilld. Aiemmassa tutkimuksessa puhu-
taan esimerkiksi pimedsta tai synkéstd osallistumisesta (engl.
dark participation, ks. Kowert 2020), trollaamisesta (Cook ym.
2018), griefaamisesta eli kiusapelaamisesta (Stenros 2015) se-
k& toksisesta tai myrkyllisestd pelaajakulttuurista (esim. Con-
salvo 2012).

Kéaytdamme tdssd artikkelissa ilmaisua epdasiallinen kaytos
viittaamaan erilaisiin ep&asiallisen kdyttadytymisen tapoihin,
kuten loukkaavaan, vihamieliseen, tai syrjivddan kielenkayt-
toon, sekd seksuaaliseen ja muuhun héirintdén. Késitteen
madritellyssd ja analyysissimme otamme huomioon sen,
kuinka pelaajat itse puhujat epdasiallisesta kadytoksestd ai-
neistossamme ja maarittavit sitd huomioiden néin sen kon-
tekstisidonnaisuuden ja pelaajia eriarvoittavan luonteen: mi-
kd yhdelle on asiallista, voi toiselle olla epdasiallista (Bailey
2021). Ndin tunnistamme ja otamme huomioon epéasiallisen
kdytoksen normatiivisen ja normittavan luonteen.

Vaikka pelaamisen yhteydessd on yleistd puhua toksisuudes-
ta tai myrkyllisyydestad (engl. toxicity) (esim. Consalvo 2012;
Hilvert-Bruce ja Neill 2020), valtimme téssd artikkelissa tok-
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sisuudesta puhumista sen merkityksen epéselvyyden vuok-

si.2

Christine Cook, Juliette Schaafsma ja Marjolijn Antheunis
(2018) puhuvat epiasiallisesta pelikédytoksestd digitaalisis-
sa peleissd trollaamisena. Vaikka eri tutkimukset méaéarittele-
vit trollaamisen eri tavoin, trollaamiseen katsotaan yleisesti
kuuluvan muun muassa omien tiimikavereiden tappaminen,
muiden pelaajien solvaaminen, ja kaikenlainen kaaoksen le-
vittdminen (Cook ym. 2018). Trollaavat pelaavat antavat kéy-
tokselleen useita syitd, mutta yleisin syy, jonka he nime&vit
on se, ettd heitd heitd trollataan ensin. Lisdksi trollaamisen
syiksi mainitaan muun muassa oma tunnetila (tilttaaminen
eli suuttuminen, tai tylsistyminen) sekd nautinnon tai kos-
ton hakeminen. Pelaajayhteisot eivit aina née trollaamista ai-
noastaan negatiivisena asiana, vaan osa pelaajista ylistda sita
ja tietyissd pelaajayhteistissd se ndhddan normatiivisena kay-
toksend. Osa pelaajista pitddkin trollaamista erddnlaisena me-
tapeling, joka tuo pelaamiseen lisdd syvyyttd (Cook ym. 2018;
ks. my0s Stenros 2015).

Naispuoliset pelaajat, sukupuoli- ja seksuaalivihemmistét,
sekd rodullistetut henkil6t kokevat muita enemmaén héirintadd
ja syrjintdd pelikulttuureissa (Consalvo 2012; Fletcher 2020;
Gray 2012; Taylor 2012). Osana tdtd on myds seksuaalinen
héirintd, joka voi ilmetd my0s esimerkiksi striimavien nais-
pelaajien ulkondkdon kiinnittyvissd kommenteissa (Nakan-
dala ym. 2017; Ruberg ym. 2019; Ruvalcaba ym. 2018). Bo
Rubergin ja muiden (2019) tutkimus etualaistaakin sen, mi-
ten tiukasti naispelaajia ja heiddn kehojaan pyritddn hallin-
noimaan pelaajakulttuureissa. Naispelaajilla on hyvin vihan

2Toksisuudella on epéasiallisen pelikdytoksen lisdksi viitattu monen-
laisiin pelikulttuurien negatiivisiin ilmi6ihin, esimerkiksi rakenteelliseen
seksismiin (Consalvo 2012), eikéd pelaajilla ole selvad jaettua késitystd sii-
td, mitd toksinen kdytos on (Tiirkay ym. 2020).

hyviksyttyjd tapoja kuulua pelikulttuureihin (ks. Ruotsalai-
nen ja Friman 2018) ja he joutuvat turvautumaan usein erilai-
siin strategioihin, kuten sukupuolensa piilottamiseen, pérja-
takseen héirinnédn kanssa (Fox ja Tang 2017). My6s pelaajien
ikd saattaa vaikuttaa siihen, kuinka paljon he kokevat hairin-
tad peleissa (Alin 2018; vrt. Mattila ja Macey 2018). Peleissa
ja niiden ympadrilld esiintyva syrjintd, poissulkeminen ja héi-
rintd eivét rajoitu ainoastaan pelaajien viliseen kayttaytymi-
seen, vaan ovat laajempi, koko pelialaa ldpdisevad kayttadyty-
mismalli (Consalvo 2012).

Pelikulttuurien erilaisella epdasiallisella kdytokselld on lukui-
sia haittavaikutuksia. Se ajaa pelaajia, etenkin muita kuin val-
koisia heteroseksuaalisia cismiehid, pois pelien parista (Fox ja
Tang 2017), ylldpitdd negatiivisia mielikuvia pelikulttuureis-
ta ja pelaamisesta (ks. Shaw 2010), sekd vahvistaa ja toisin-
taa niin pelikulttuurien kuin yhteiskunnan syrjivid rakentei-
ta (Ortiz 2019; Gray 2012; Gray 2018).

Menetelmai ja aineisto

Tutkimuksen aineisto oli kevaalld 2021 kerétty laadullinen,
suomenkielinen kyselyaineisto (N=180), jonka vastaajat oli-
vat 15-25-vuotiaita (keski-ikd 20,6 vuotta) suomenkielisid pe-
laajia. Miessukupuoli korostui aineistossa huomattavasti, sil-
14 vastaajista 66,7 % (N=120) oli miehid, 25,6 % naisia (N=46)
ja 6,1 % (N=11) muunsukupuolisia. Kolme vastaajaa ei kerto-
nut sukupuoltaan. Lihes kaikki vastaajat (N=177) olivat syn-
tyneet Suomessa, mutta 11,1 % (N=20) vastaajista kertoi, ettd
vahintdan yksi heiddn vanhemmistaan oli syntynyt muualla
kuin Suomessa. Kulttuuri- ja kielivihemmist6ihin kuuluvia
vastaajia oli aineistossa hyvin vdhén: viisi vastaajaa (2,8 %)
kertoivat olevansa suomenruotsalaisia ja kaksi vastaajaa (1,1
%) saamelaisia.
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Anonyymi verkkokysely koostui taustakysymyksistd ja seit-
semdstd avokysymyksestd, joilla selvitettiin vastaajaryhméan
kokemuksia ja ndkemyksid pelaamisesta ja pelikulttuureis-
ta. Yksi avokysymyksistd kasitteli suoraan pelikdyttaytymis-
td (“Miten kdyttaydyt peleissd ja peliyhteisdissd?”). Padkysy-
mysten yhteydessa oli vastaamista helpottavia lisdkysymyk-
sid esimerkkeinid kasiteltdvistd aiheista (esimerkiksi “Kan-
nustatko tai autatko muita pelaajia?”), ja vaikka vastaajia oh-
jeistettiin vastaamaan omin sanoin, oli ilmeistd, ettd joissain
vastauksissa oli vastattu ainoastaan ndihin apukysymyksiin.
Vastaukset avoimiin kysymyksiin vaihtelivat pituudeltaan
yksittdisistd sanoista monien kappaleiden mittaisiin seikka-
perdisiin vastauksiin.

Linkkid kyselyyn jaettiin sosiaalisessa mediassa (Facebook,
Twitter, Ylilauta), milld pyrittiin saavuttamaan monipuoli-
nen kirjo vastaajia. Facebookin kautta tavoiteltiin vanhem-
pia vastaajia sekd nuorten kanssa tydskentelevid ammattilai-
sia. Twitterissd kohdeyleisona olivat sekd nuoret pelaajat itse
ettd erilaiset ammattilaiset ja pelitoimijat, jotka jakoivatkin
kyselyd aktiivisesti eteenpdin. Jakamalla kysely myos viha-
mielisestd keskustelukulttuuristaan tunnetun, nuorten mies-
ten suosiman Ylilaudan Pelit-alueelle pyrittiin monipuoli-
sempaan vastaajien kirjoon. Keskustelualueen aktiivisuuden
lisdksi aiempi tutkimus ja tutkijoiden omat kokemukset an-
toivat olettaa, ettd Ylilaudan kautta voitaisiin tavoittaa myos
pelaajia, jotka suhtautuvat vihamieliseen kédytokseen myon-
teisesti. Taman lisdksi erilaiset nuorten kanssa tyodskentele-
vét toimijat (esim. kunnallisen nuorisotyén osaamiskeskus
Kanuuna, Helsingin kaupungin Non-toxic-hanke, vammais-
jarjestéjen nuorisoyhteistyd Seitti) huomioivat kyselyn tiedo-
tuksessaan ja jakoivat kyselylinkkid eteenpdin.

Toteutimme aineistolle teema-analyysin (Braun ja Clar-
ke 2006) kdyttden laadulliseen tutkimukseen tarkoitettua

Atlas.ti-ohjelmistoa. Nuorten kokemuksia pelikdytoksesta
on tutkittu Suomessa varsin viahan, joten toteutimme analyy-
simme aineistoldhtdisesti saadaksemme vélitettyd vastaus-
ten kirjon mahdollisimman laajasti. Aineistoon huolellisen
tutustumisen rinnalla koodasimme aineistosta erilaisia teki-
jOitd, jotka vaikuttivat ilmion ymmartdmisen kannalta merki-
tyksellisiltd. Erilaisia pelikdytokseen ja sen syihin ja seurauk-
siin liittyvid yksilollisid koodeja kertyi yhteensa 92, kuten esi-
merkiksi Ei puutu asiattomaan kiytokseen, Oman kiytoksen huo-
miointi ja Tiettyjen pelien vilttely.

Koodaamisen jdlkeen koostimme koodeista teemoja, laajem-
pia kokonaisuuksia, jotka kuvaavat ilmion eri ulottuvuuksia.
Niitd teemoja yhdisteltiin vuorostaan laajemmiksi kokonai-
suuksiksi, eli pddteemoiksi. Lopullisiksi pddteemoiksi muo-
toutuivat Epdasiallisuus pelikulttuureissa, Epdasiallisen kaytok-
sen syyt, Rakenteellinen syrjintd pelikulttuureissa, Reaktioita epd-
asialliseen kiytokseen ja Myonteinen pelikiytos.

Laadullinen kysely (ks. Braun ym. 2020) mahdollisti varsin
laajan laadullisen aineiston kerdd@misen verrattuna esimer-
kiksi haastatteluihin. Tutkimuksessa kéytetty aineisto raken-
tuu nuorten omille kokemuksille ja tulkinnoille, ja erityisen
merkittdvad on, ettd nimettomissa vastauksissa nuoret kerto-
vat varsin avoimesti kokemuksistaan myds asiattoman tai vi-
hamielisen kdytoksen tuottajina, eivit ainoastaan sen kohtei-
na. Aineiston voi olettaa kuvaavan realistisesti pelikdytosta
osana nuorten pelaamisen kokonaisuutta.

Tutkimuksen rajoituksena voidaan pitdd aineiston vinoa su-
kupuolijakaumaa, etenkin kun pelikdytoksen tiedetdan ole-
van sukupuolittunut ilmio. Vastaajista huomattavasti suu-
rempi osa on miehid kuin naisia, jolloin miesten kokemuk-
sista saatiin monipuolisempaa tietoa kuin naisten kokemuk-
sista — vaikka tieddmme, ettd naiset pelaavat miltei yhta pal-
jon kuin miehetkin (Kinnunen 2020; Friman 2022). Aineisto

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

53



kuvaa my0s pddasiassa valtavdestoon kuuluvien nuorten ko-
kemuksia: vaikka vdhemmistéryhméat huomioitiin tutkimuk-
sesta tiedotettaessa ja kyselyé jaettaessa, mukana on kieliva-
hemmistoihin kuuluvia ja saamelaisia nuoria vain muutamia,
eikd esimerkiksi romaninuoria lainkaan.

Tulokset

Tarkastelemme tédssd osiossa teema-analyysimme tuloksia.
Osio on jaoteltu viiden pddteemamme mukaan, ja olemme
liittaneet teemoihin havainnollistavia esimerkkilainauksia ai-
neistosta. Nama pédateemat ovat Epdasiallisuus pelikulttuureis-
sa, Epdasiallisen kiytoksen syyt, Rakenteellinen syrjintd pelikult-
tuureissa, Epdasiallisen kiytoksen kisittely ja Myonteiset kokemuk-
set. Lainaukset on esitetty alkuperdisessd asussaan, mutta
niistd on korjattu ilmeiset lyontivirheet ja pelien nimet on
muotoiltu yhdenmukaisesti. Koska seka ikd ettd sukupuoli
ovat tarkeitd tekijoitd pelikdytoksen yhteydessad (Alin 2018),
olemme maininneet lainausten yhteydessd vastaajista ndama
tiedot.

Epdasiallisuus pelikulttuureissa

Erilaisissa pelikulttuureissa esiintyvd vihamielisyys tuli sel-
vasti esiin vastauksissa. Suuri osa vastaajista oli kohdannut
mielestddn asiatonta kdytostd, ja lukuisat vastaajat mainitsi-
vat peleissd ja peliyhteisdissd esiintyvén epdasiallisuuden &r-
syttdavan tai huolestuttavan. Osa pelaajista viltti pelaamasta
tiettyjd pelejd tai esimerkiksi kilpailullisia pelimuotoja huo-
nojen kokemusten tai epéasiallisen kdytoksen pelon vuoksi.
Yleisemmin pelikulttuurissa drsyttdd vihapuheen ja
hédirinndn madrd. En esimerkiksi yhtddn ihmettele,

miksi naiset saattavat kokea peliyhteist')t vastenmie-
lisiksi. Mies, 25

aloittelin joskus moninpelaamista, mutta tdrmésin

heti haukkumiseen ja lannistavaan kommentointiin,
jonka takia en ole enda pelannut moninpeleja ollen-
kaan. Nainen, 24

Epaéasiallisen kédytoksen katsottiin kuuluvan pelikulttuuriin,
joko deskriptiivisesti tai normatiivisesti, mutta vastaajilla oli
eroavia ndkemyksid siitd, oliko ilmid lisddntynyt vai vahen-
tynyt. E-urheilun, eli kilpapelaamisen, lisdédntymisen katsot-
tiin lisdnneen ylipddnsa pelaamisen kilpailullisuutta ja kiris-
taneen asenteita. Tilannetta ei kuitenkaan pidetty toivottoma-
na, vaan esimerkiksi lisddntyneen keskustelun hairinnasta
katsottiin saavan aikaan hidasta muutosta myos kdytoskult-
tuurissa.

Koen ettd pelikulttuuri on menossa huonompaan
suuntaan. E-Sportin takia monen pelin chatit on
muuntunut hyvinkin toksiseen suuntaan. Esim.
kun pelaan jotain vanhempaa pelid ekaa kertaa, tun-
tuu ettd minun pitdisi tietdd jo kaikki pelistd ennen
kun koskaan edes avaan pelid. Muistan nuorempa-
na kun aloitin LoL:in [League of Legends] pelaami-
sen, saatoin saada tuntemattomilta vinkkeja siithen
miten voin parantaa pelaamistani. Nyky&an pienim-
mastéki virheestd tunnutaan huutavan vaikka ky-
seinen virhe ei edes vaikuttaisi oman tiimin peliti-
lanteeseen negatiivisesti. Nainen, 22

Naisena saa aika paljon lokaa niskaan ihan vain su-
kupuolen vuoksi ja siitd syystd monesti jattdd osal-
listumatta voice chattiin, vaikka siitd olisi pelissa
strategista etua. Pelikulttuuri on ehké pikkuhiljaa
menossa parempaan, kun asioista puhutaan, mutta
asenteet on tiukassa. Nainen, 24

Vastauksista erottui selvésti yksi epdasiallisen kdytoksen laji,

suunsoitto (engl. trash talk, kirjaimellisesti roskapuhe). Suun-
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soiton katsottiin kuuluvan kilpailulliseen pelaamiseen ja ole-
van hyvaksyttdva taktiikka, josta kilpailullisen pelin osallis-
tujilla on jaettu kasitys. Téllaisessa tilanteessa ndiden vastaa-
jilen mukaan hyvinkin vihamielinen puhe on sallittua, kos-
ka oletuksena on, ettd kaikki osapuolet ymmartavat tilan-
teen kontekstin: varsinaisen vihamielisyyden sijaan kysees-
sd on erddnlainen oma pelinsd, jossa tavoitteena on saada
vastustaja tilttaamaan, menettimédn hermonsa ja pelaamaan
huonommin. Yhté poikkeusta lukuun ottamatta kaikki suun-
soittoon myonteisesti suhtautuvat vastaajat (tulkinnasta riip-
puen 17-22 vastaajaa, 9,4-11,1 % kaikista vastaajista) olivat
miehid. Myonteinen suhtautuminen merkitsi tdssd yhteydes-
sd sitd, ettd suunsoitto nadhtiin hyvaksyttdvana tai toivottava-
na osana pelikulttuuria.

Myd6s hévitessda LOL:ssa [League of Legends] vas-
tustajat saattavat tahalleen trash talkata sinun jouk-
kuettasi tai sinua itsedsi, teen valilld niin itsekin jos
olen voitolla mutta en loukatakseni muita enka ki-
rosanoin, vaan ainoastaan “mind gamesin” takia eli
vastustajan suorituksen haittaamisen takia. Mies, 19

Alinin (2018) selvityksessd erds vastaaja piti tallaista suun-
soittoa pelaamiseen kuuluvana leikkimielisend kiusoitteluna,
jajotkut vastaajista mainitsivatkin harrastavansa suunsoittoa
lahinnd pelatessaan kaveriensa kanssa tai nauttivansa siitd
ylipddnsd osana pelaamista. Cookin ja muiden (2018) trollaus-
ta késittelevdssa tutkimuksessa tuli esiin, kuinka osa pelaa-
jista ndkee trollaamisen kiintednd osana pelaamista ja kuin-
ka trollaamista toisinaan my6s ihaillaan peliyhteisoissa. Il-
mid6 on tuttu myos perinteisestd kilpaurheilusta (esim. Dixon
2008; Rainey ja Granito 2010; Summers 2007). Jotkut vastaa-
jat tekivét selvdn eron tdllaisen mielestddn kilpailuun kuulu-
van (ks. Hilvert-Bruce ja Neill 2020; Rainey ja Granito 2010)
suunsoiton ja omien sanojensa mukaan aidosti vihamielisen

kaytoksen vilille. Kuten yksi vastaaja asian ilmaisi:

Trash talkata saa ja mielestani pitddkin. Kuuluu kil-
pailuun. Siind on kuitenkin se hieno raja mika pitdi-
si 16ytdd, ettei mene ylitse. Omaan peliporukkaan-
kin kun naisia kuuluu, niin aika usein tulee ran-
domeilta [tuntemattomilta kanssapelaajilta] heille
kaikkia limasuuksia. Sellaista se on toki aina ollut-
kin, ikdva kylla. Mies, 24

Vaikka vastaaja ei tarkemmin maéérittele vastauksessaan mita
ylitse meneminen tdssd yhteydessa tarkoittaa, han kritisoi esi-
merkiksi naispelaajiin kohdistuvia “limasuuksia”, eli oletet-
tavasti seksuaalista hédirintdd. Vastauksista piirtyykin kuva
suunsoitosta omanlaisenaan normatiivisena osana pelikult-
tuuria. Suunsoitto on muodoltaan toisinaan hyvinkin louk-
kaavaa, mutta vastaajien mukaan sen tarkoitusperét ovat en-
sisijaisesti taktisia tai jopa leikkisid. On huomionarvoista, et-
td useampi vastaaja, joka kuvaili itseddn positiiviseksi ja kan-
nustavaksi kanssapelaajaksi, kertoi myd6s nauttivansa suun-
soitosta osana pelikokemusta. Vaikuttaakin ilmeiseltd, ettd
suunsoiton viihdyttdvyys nojaa jaettuun késitykseen kilpai-
lutilanteesta ja sen sosiaalisista sddnndistd (ks. Karhulahti
2022; Nakamura 2012). Mikali tdllaista jaettua kisitystd ei ole,
suunsoittoa ei voi erottaa muusta vihamielisestd puheesta,
vaikka puhujan tarkoitusperit eivit olisikaan aidon vihamie-
liset. Erds vastaajista tekee saman havainnon:

Harvoin tulee itse trollattua, eikd sekdin ole vaka-
vaa jos sitd teen. Trashtalkia teen aika usein toisille
pelaajille, jos huomaan heidan drsyyntyvan siitd hel-
posti, mutta he aloittavat ldhes aina tdimén keskus-
telun. [...] Todenndkdsesti jotkut toimeni on otettu
kiusauksena vaikken sitd ole toimillani tarkoittanut.
Mies, 17
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Epiasiallisen kdytoksen syyt

Aiemman tutkimuksen perusteella epdasiallisen kdytoksen
taustalla ei ole olemassa yhtd kaiken kattavaa motiivia, vaan
motiivit vaihtelevat tilanteiden ja henkildiden mukaan (Cook
ym. 2018; Tang ja Fox 2016). Tama moninaisuus toistuu myos
aineistossa. Vastaajat olivat selvasti herkempid reflektoimaan
syitd omalle vihamieliselle kdytokselleen kuin muiden vi-
hamieliselle kdytokselle. Omalle vihamieliselle kadytokselle
vastaajat antoivat useimmiten syyksi reaktiivisen vihamieli-
syyden. Reaktiivinen vihamielisyys viittaa tilanteeseen, jossa
vastaajat kokivat, ettd heitd tai jotain toista pelaajaa kohtaan
oli kdyttaydytty epdreilusti tai vihamielisesti, ja heiddn oma
vihamielinen kdytoksensd oli reaktio tdhdn. Taima mydétdilee
aikaisempaa tutkimusta: muun muassa Cookin ja muiden
(2018) tutkimuksessa yleisimmaéksi syyksi trollaukseen nousi
se, ettd oli itse joutunut trollaamisen kohteeksi (ks. myos Bal-
lard ja Welch 2017).

En yleensd hermostu helposti, mutta erityisesti mui-
den asiaton kdytds saa minut puuttumaan siithen eh-

kd turhankin kovasanaisesti. Muunsukupuolinen,
21

Yritdn itse olla positiivinen ja auttaa muita, mutta
jos vastustajat aloittavat trashtalkkaamisen niin mu-
kavaa sithen on menni mukaan. Mies, 21

My6s oma kilpailullisuus sekd turhautuminen joko omaan
tai muiden pelisuoritukseen nousi esiin yleisend syyné. Vas-
taajat kuvailivat muun muassa sitd, kuinka muiden trollaa-
minen tai pelleily kilpailullisissa peleissé sai heidit drsyyn-
tymaéén, ja toisaalta sitd, kuinka oma suoritus saattoi saada
“tunteet ylikuumenemaan”.

Mikdan muu peli kuin dnéri [NHL-pelisarja], ei oi-
keastaan saa tunteitani ylikuumenemaan. Oma kil-

pailullinen asenne &nériini saa minut satunnaises-
ti huonolle tuulelle, mutta olen kuitenki kasvanut
ymmartdmaan ja kontrolloimaan omaa reaktiotani.
Mies, 25

Pelaan netissd ldhtokohtaisesti aina ranked / com-
petitive [kilpailullisia] pelimuotoja eli ns. tosissaan.
Sielld ei oikein viitsi trollailla, tai muutakaan mika
ei edistd voittamista. Huijaamista en siltikddn sie-
da, vaikka voittoa aina tavoitellaankin. Joskus voi
mennd hermo jos oma joukkue pelleillee yms. heit-
tad [haviad] tahallaan Mies, 24

Oma turhautuminen ja hermostuminen nousi esiin syyksi
vihamielisyydelle muutenkin kuin kilpailullisen pelaamisen
yhteydessa. Vastauksissa nousi esiin, kuinka pelin ulkopuo-
liset tapahtumat saattoivat toimia kimmokkeena epiasialli-
seen kayttdytymiseen pelissd tai tunnetila vaikuttaa siihen,
miten pelissd kdyttdydytaan.

Kannustan muita, mutta jos on erittdin huono paiva
tai muuten vain kiukkuinen pédivéa niin saatan antaa
olla viahan vihainen muille. Muuten koitan aina olla
muille mukava niin kaikkien on kiva pelata. Mies,
17

Kaikkea epdasiallista kdytostd ei aina ndhty ldhtokohtaisesti
epdtoivottavana. Keskeisend esimerkkind tdstd on edelld ka-
sitelty strateginen suunsoitto. Toisena nousi esiin se, ettd iso
osa vastaajista nédki asiattoman kaytoksen vahvasti konteks-
tisidonnaisena; esimerkiksi kavereiden kanssa saattoi hyvin
kéayttaytyd tavalla, joka voisi tuntematonta ihmistd kohtaan
vaikuttaa vihamieliselta.

kavereita voi trollata enemman. Mies, 23
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kavereille kehtaa vdhan vittuilla ja trollata mutta
randomeille en kylld uskalla ees puhua, joskus saa-
tan chatin kautta kehua jotain pelisuoritusta mut ei
muuten tuu kylld osallistuttua. Nainen, 19

Vastaajat olivat yleisesti ottaen reflektiivisid koskien omaa
epdasiallista kadytostaan. He kuitenkin pohtivat huomatta-
vasti harvemmin syitd muiden pelaajien epiasiallisuuteen.
Usein muiden asiatonta kdytosté vain kuvailtiin, tai sen ngh-
tiin olevan vdistimiton osa pelikulttuuria.

Rakenteellinen syrjintd pelikulttuureissa

Pelikulttuureihin keskittyva tutkimus on jo pitkédén kiinnitta-
nyt huomiota pelikulttuureissa esiintyvdan syrjintdan (esim.
Consalvo 2012; Fox ja Tang 2017; Gray 2012; Ortiz 2019). Syr-
jintd mielletddn tutkimuksissa usein rakenteelliseksi, eli ky-
seessd eivit ole vain yksittdisten pelaajien kokemukset syr-
jinndstad tai yksittdisten pelaajien syrjiva tai muulla tavoin ne-
gatiivinen kayttaytyminen. Aikaisempi tutkimus osoittaa, et-
td pelaamiseen ja pelikulttuureihin osallistuminen ei tapah-
du kaikille samoista ldhtokohdista, vaan osa pelaajista on
etuoikeutetussa asemassa toisiin ndhden. Syrjintdd kokevat
usein naiset, seksuaali- ja sukupuolivdhemmistoihin kuulu-
vat pelaajat, sekd rodullistetut pelaajat, kun taas nuoret, val-
koihoiset cisheteromiehet ovat usein etuoikeutetussa asemas-
sa (Braithwaite 2016; Fletcher 2020; Friman ja Ruotsalainen
2022; Gray 2012; Mortensen 2018; Witkovski 2018).

Tama tiettyihin ihmisryhmiin kohdistuva syrjintd nakyi vah-
vasti vastaajien kokemuksissa. Suurin osa naispuolisista seka
muunsukupuolisista vastaajista kertoi kokeneensa syrjintda
pelatessaan.

joo ei pelimaailma oo kylld naiselle mikdan muka-
va paikka vieldkaan tosi toksisia miehid 16ytyy ihan

nuoresta idstd asti ja se harmittaa. ja kaikki muu nih-
ked kielenkdyttd miké siihen kultturiin on iskostu-
nu kuten slurrit [syrjivat haukkumasanat] tms. Nai-
nen, 19

Aikaisemmat negatiiviset kokemukset sekd niiden myd&td
syntynyt oletus siitd, ettd syrjityksi joutuu myos tulevaisuu-
dessa, rajoittivat naispelaajien ja muunsukupuolisten pelaa-
jien osallistumista. Odotuksiin negatiivisen kadytoksen koh-
taamisesta tietyissd peleissd tai pelimuodoissa vaikuttivat
myds mielikuvat pelikulttuureista. Moni naispuolinen ja
muunsukupuolinen vastaaja kertoi, ettei pelannut ollenkaan
moninpelattavia pelejd, koska joko oletti joutuvansa syrjin-
nan kohteeksi niissd tai ndin oli jo tapahtunut.

Minulla ei ole tai on hyvin minimaalisesti huonoja
kokemuksia pelaamisesta. Tahan vaikuttaa eniten
se, ettd pelaan hyvin vihdn PvP:té [Player vs. Player,
pelimuoto, jossa pelataan toisia ihmispelaajia vas-
taan] enkd varsinkaan yksin uskalla mennéd pelaa-
maan sita. Itsedni harmittaa tim4, silld tahtoisin us-
kaltaa pelata PvP:tdkin ilman sitd pelkoa, ettd saan
paskaa niskaani. Nainen, 22

En itse puhu yleensd pelin omassa voice chatissa
koskaan, koska naisena sielld saa melko varmasti
ison paskakuorman niskaan. Kerran puhuin sielld
ja heti kun tein pelisséd virheen, sain kuulla, kuinka
naiset eivit osaa mitdan. Nainen, 20

Negatiiviset kokemukset tai oletus pelikulttuurien vihamie-
lisyydestd johtivat usein siihen, ettd naiset ja muunsukupuo-
liset vastaajat valttelivat kommunikaatiota peleissi ja erityi-
sesti mikrofonin kayttdd. Ilmié on tunnistettu ja aikaisem-
pi tutkimus on kiinnittdnyt huomiota siihen, kuinka suku-
puolen piilottaminen mikrofonin kéyttoa valttdimalld on ylei-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

57



nen selviytymiskeino naispelaajille (Fox ja Tang 2017; Friman
ja Ruotsalainen 2022). Tama vaikuttaa heikentdvisti naispe-
laajien asemaan heiddn pelatessaan tavoitteellisesti ja aset-
taa heidat ldhtokohtaisesti miespelaajia heikompaan aseman
muun muassa kilpapelaajan uraa tavoiteltaessa (Friman ja
Ruotsalainen 2022). Vastaustemme perusteella kaikki pelaa-
jat eivdt suinkaan lahde samoista ldhtokohdista, mika on tér-
ked havainto pohdittaessa varsinkin kilpailullisessa pelaa-
misessa yleisid ndkemyksid pelaamisesta taitoihin ja kovaan
tyohon perustuvana meritokratiana (Friman ja Ruotsalainen
2022; Siutila ja Havaste 2019).

Olen térménnyt erittdin paljon hdirintdédn ja asiatto-
maan kdytokseen. Jatkuvasti peleissd joudun koh-
taamaan itseeni ja muihin kohdistuvaa vihaa ja syr-
jintdd sekd esimerkiksi slurreja. Minut on joissakin
peleissd myds potkittu peleistd heti, kun olen men-
nyt voice chattiin ja on paljastunut, ettd olen trans-
sukupuolinen. Muunsukupuolinen, 21

Tuntemattomien kanssa en kommunikoi voicessa
enké chatissi lihes ollenkaan. Uskallan aloittaa kes-
kustelun ennemmin naisoletetun kanssa kuin mie-
soletetun. Nainen, 22

Osa vastaajista toi esiin sen, ettd esimerkiksi naispelaajiin
kohdistuva vihamielisyys on erilaista kuin miespelaajien ko-
kema, silld se kiinnittyy vahvasti naispelaajien sukupuoleen.
Aiempi tutkimus on osoittanut, ettd esimerkiksi striimates-
saan pelaamistaan naispelaajat saavat enemman kommentte-
ja, jotka keskittyivit heiddn kehoonsa ja ulkondk66nsd, kun
taas miespelaajat saavat enemmain pelaamiseensa liittyvid
kommentteja (Nakandala ym. 2017; Ruvalcaba ym. 2018).

Naiset saavat edelleen kuulla, kuinka kuuluvat keit-
tioon tai eivat osaa mitdan vain koska ovat naisia.

Ja osa miehistd ei vain pysty egonsa takia hyvaksy-
maan sitd, jos nainen pelaa paremmin ja ei parjaa
naiselle. Tietenkin myG6s miehet saavat paskaa nis-
kaan, mutta heilld sukupuoleen kohdistuva héirin-
td on uskoakseni vidhdisempéd ja itse en muista pe-
leissd koskaan ndhneeni tuollaista, ettd miespelaa-
jaa haukuttaisiin sukupuolensa takia. Nainen, 20

Osa vastaajista toi esiin myos hyvid kokemuksia pelaamista
ja peliyhteisoistd, siitd huolimatta, ettd ndma4 vastaajat olivat
my0&s kokeneet sukupuoleensa kohdistuvaa hdirintda ja syr-
jintdd peleissa (ks. O’Brien ym. 2022). Tamd alleviivaa sitd, et-
td pelikulttuuri ei ole yhtendinen monoliitti, vaan sithen mah-
tuu monia sdvyjd, vivahteita ja tapoja neuvotella sithen kuu-
lumista. Vaikka héirintd koettiin negatiivisena, se oli yleensa
ainoastaan yksi osa yksilon pelaamisen kokonaisuutta.

Pelaaminen ja peliyhteisot ovat olleet ldhes ainoa
keino, josta olen ystdvid ja kavereita saanut. Pelaa-
minen on my0s merkittdva osa sosiaalista eldméaéni.
Pelit ovat tarjonneet tirkeitd eldmyksid ja olen tu-
tustunut monen seurustelukumppanini kanssa juu-
ri peliyhteisoissd. Muunsukupuolinen, 21

Teema osoittaa, kuinka pelaaminen ei tapahdu irrallaan yh-
teiskunnan laajemmista rakenteista. Pelaaminen on mieliku-
vituksellisista pelisisdlloistd huolimatta osa arkista elamad
(esim. Apperley 2010; Merildinen 2022), jolloin muilla eldamén
osa-alueilla esiintyva syrjintd, esimerkiksi seksistinen tai ra-
sistinen kielenkéaytto, tulee vdistimétta myds osaksi pelimaa-
ilmaa (esim. Gray 2012, 2018; Ortiz 2019).

Epaasiallisen kdytoksen kisittely

Vastaajilla oli erilaisia keinoja késitelld pelimaailmassa koh-
taamaansa epdasiallista kdytostd. Keinot vaihtelivat suoras-
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ta aktiivisesta puuttumisesta vélttelyyn, riippuen vastaajan
omista mieltymyksistd ja arvoista: siind missd jotkut vastaajat
katsoivat tarpeelliseksi puuttua esimerkiksi syrjivaan puhee-
seen voimakkaasti, toiset eivit halunneet paatyd mahdolli-
siin konflikteihin tai kuormittaa itseddn, vaan hiljensivit mie-
luummin mielestdédn asiattomasti kadyttaytyvat.

Asiattomaan kdytokseen puuttuminen ei ollut yhdenmukais-
ta, silld jotkut puuttuivat hyvin herkésti, toiset taas vain tie-
tyn rajan ylittyessd tai mikali kdytos kohdistui omiin pelika-
vereihin. Kdytokseen saatettiin puuttua myos funktionaalisis-
ta syistd, jos oman joukkueen pelaajan epdasiallisen kdytok-
sen ndhtiin heikentdvan joukkueen pelisuoritusta. Erds vas-
taaja toi esiin myods omien kavereiden kdytokseen puuttumi-
sen vaikeuden.

Pyrin puuttumaan asiattomaan kdytokseen, mutta
aina se ei ole helppoa mikali ldheinen kaveri kdyttaa
esimerkiksi rasistista kieltd, niin astuminen esiin ja
sanomaan ettd sellainen kdytds on véérin ei ole aina
helppoa. Mies, 20

Pyrin mykistdmaddn negatiiviset pelaajat, mikali
se ei hdiritse liikaa pelin sujumista. Saatan myGs
kaskyttdd negatiivisia pelaajia olemaan hiljaa, jot-
ta peli sujuisi paremmin. Pyrin nykyisin puuttu-
maan omaan ja muiden negatiiviseen kdytokseen
nopeasti ja herkemmin kuin aikaisemmin koska
olen ymmartanyt toksisen kdytoksen peleissa johta-
van enemman tai vidhemman heikompaan suorituk-
seen peleissd. Mies, 23

Aktiivisen puuttumisen rinnalla tai sen sijaan kaytettiin
my0s passiivisempia keinoja, esimerkiksi mutettamista eli my-
kistamistd tai blokkaamista eli estamistd, sekd asiattomasti
kdyttdytyvien pelaajien raportoimista pelin tyokaluilla. Nais-

td etenkin mykistiminen oli selvésti sukupuolittunutta toi-
mintaa, mitd kasitellddn tarkemmin artikkelin osiossa “Peli-
kaytoksen keskeiset haasteet”.

Vihaviesteihin en vastaa ja jos joku haukkuu tai on
seksistinen voice chatissa, laitan muten péélle. Ra-
portoin myds eteenpdin kiusaamisen ja héirinnan.
Nainen, 25

Kuten teemassa Rakenteellinen syrjinti pelikulttuureissa kavi il-
mi, joidenkin vastaajien kohdalla epdasiallinen kdytos tai sen
uhka vaikutti huomattavasti pelaamiseen. Naméa vastaajat
ratkaisivat ongelman valitsemalla moninpelien sijaan yksin-
pelattavia pelejd, tai valttivét tiettyjen pelien tai pelimuoto-
jen pelaamista. Havainto on tirked, kun pohditaan vihamie-
lisen kdytoksen seurauksia — vastauksista kdy selvésti ilmi,
ettd laajamittainen hdiritsevd kdytos rajaa pelaajia pois tiet-
tyjen pelien ja pelikokemusten parista. On maininnan arvois-
ta, ettd tdhdn ei vaadita omakohtaista kokemusta esimerkiksi
hédirinnéstd; vastauksissa jo mielikuvat ja omaan tietoon tul-
leet muiden kokemukset rajoittivat vastaajien osallistumista.

Tiettyjen pelien, kuten MOBA-tyylisten DotA2 ja
LoL [League of Legends] pelaamisesta olen luopu-
nut toksisten pelaajayhteisdjen vuoksi. Mies, 23

En pelaa onlinepelejd juuri ollenkaan (ja jos pelaan,
en pidd chattia auki) koska tieddn, ettd pelikult-
tuuriin kuuluu joidenkin mielestd se, ettd hairitaan
kaikkia naiseksi oletettuja ja vihemmist66n kuulu-
via kanssapelaajia. En koe, ettd voisin saada téllaisis-
ta peleistd hyvaa mieltd tai rentoutua niiden parissa.
Muunsukupuolinen, 24

Aineistossamme esiintyi myos ilmid, jossa epdasialliseen kay-

tokseen vastattiin omalla aggressiivisella kadytokselld, eten-
kin mikali kyseessé katsottiin olevan kilpailulliseen peliin liit-
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tyvad suunsoitto. Yksi vastaaja turvautui tdhdn, mikali ysta-
vallisemmat keinot eivéat toimineet:

Olen ennen kéyttdytynyt epédkohteliaasti, mutta
olen yrittdnyt parantua siind ja onnistunutkin. Ny-
ky&an yritdn pysya positiivisella mielelld ja pitaa tii-
mikaverinikin hyvalld mielelld, mutta jos joku muu
alkaa valittamaan tai uhoamaan eiké hiljene kohte-
liaisuudella, pistdn kylld samalla mitalla takaisin ja
jos ei se siitd rauhotu, niin pistdn kyseisen pelaajan
vain mutelle ja jatkan pelaamista. Mies, 18

IImi6 on mielenkiintoinen pelikdytoksen kokonaisuuden vii-
tekehyksessd. Vaikka suunsoittoon aggressiivisesti vastaa-
mista pidettdisiinkin oikeutettuna ja vaikka se voidaan nh-
da tarpeellisena ja tehokkaanakin puolustuskeinona asiaton-
ta kdytostd vastaan (esim. Gray 2018), epdasialliseen kaytok-
seen vastaaminen omalla hyokkadvalld kaytokselld voi nor-
malisoida epdasiallisuutta, etenkin yhdistyessdan jo olemas-
sa oleviin ajatusmalleihin vihamielisyydestd ja suunsoitosta
kiintednd osana kilpailullista pelikulttuuria. Téhan viittaa esi-
merkiksi Lenhartin ty6ryhmén (2015) havainto siité, ettd van-
hemmat sisarukset opettivat nuoremmilleen, ettd paras rat-
kaisu pelikulttuurin vihamielisyyteen on antaa takaisin sa-
malla mitalla.

Myonteinen pelikadytos

Vastaajat kertoivat varsin monipuolisesti myonteisestd kayt-
tdytymisestddn peleissd. Myonteinen kéytos oli tyypillises-
ti muiden pelaajien auttamista, tukemista ja kannustamista,
toisinaan myos konfliktitilanteiden rauhoittamista. Myontei-
sestd pelikdytoksestd kertoneet vastaajat eivat muodostaneet
selvérajaista ryhmaéa tai kertoneet kdyttaytyvansa peleissé ai-
na hyvin. Vaikka osa vastaajista kertoi vélttdvansd viimei-

seen asti negatiivista kdytdstd, monen kdytos vaihteli tilan-
teen mukaan.

Keskityn aina kannustamaan muita pelaajia jos sii-
hen on mahdollisuus esimerkiksi chat toiminnon
avulla. Kehun onnistumisista ja pahoittelen, jos esi-
merkiksi ryhmaépelissd vaikutan ryhmén suoriutu-
miseen negatiivisesti. Yritdn ignoorata ikdvat kom-
mentit mutta jos ne kohdistuvat toiseen pelaajaan,
kannustan olla valittamatta. Nainen, 23

Pyrin toimimaan peliyhteistissdé mahdollisimman
ystavallisesti ja muut huomioon ottaen; tarjoan
apua jos joku sitd tarvitsee tai juttelen niitd ndita.
Mies, 23

Vastauksista erottui myonteisen pelikdytoksen ajoittainen
vaikeus. Useat vastaajat kertoivat pyrkivansd olemaan hyva-
kdytoksisid, mutta sortuvansa silti toisinaan eri syistad kayt-
tdytymddn asiattomasti. Esimerkiksi hermojen menettdmi-
nen kilpailutilanteessa saattoi johtaa vihamieliseen kaytok-
seen, joskin pelaajat myds tunnistivat tdmén ja pyrkivéat hil-
litsemdédn itsedan.

Koen olevani ystédvéllinen ja ymmaértdvdinen muita
kohtaan, ei kaikki voi olla joka paivé ”tikissd”. Vaik-
ka vadlillisid lipsahduksia huonoon kéytokseen tu-
lee, erittdin harvoin se on itse aloitettua. [...] Vaikka
koen olevani kovahermoinen, vililli hermot tulee
menetettyd, jolloin pyrin ennemmin olemaan hiljaa
ja tilttaamatta tiimikavereita omalla hermostumisel-
la. Mies, 20

Olen melkeinpd aina kannustava ja auttavainen pe-
leissd jos pelaan moninpelejd, ja koitan pysyd ai-
na asiallisena vaikka esim. hdvio harmittaakin. Her-
mot menevit kylld Overwatchin kaltaisissa peleissa
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helposti, jos esim. oma tiimi on huono tai toinen on
ihan ylivoimainen, tai jos toisessa tiimissad on huija-
reita. Muunsukupuolinen, 15

Tilannekohtaisen kdyttdytymisen vaihtelun lisdksi pelaajien
suhtautuminen pelikdytokseen muuttui myos ajan mittaan,
poikkeuksetta myo6nteisempédn suuntaan. Havainto vahvis-
taa kasitystd siitd, ettd vihamielisyys ei ole pelaajan staatti-
nen ominaisuus. Nuorten suhde omaan pelaamiseen muut-
tuu idn myo6td (esim. Merildinen 2020) esimerkiksi kypsymi-
sen, itsereflektion ja omien mieltymysten muutosten seurauk-
sena, ja tdmd vaikuttaa patevan myds pelikdytoksen kohdal-
la.

saatan olla vililld toxic mutta olen vahentdyt huo-
mattavasti ja pyrin olemaan kohtelias ja kannusta-
va. En kohdista vihaa mihinkda ihmisen piirteeseen
esim sukupuoleen. Mies, 15

Kiinnitdn nyky&ddn enemméan huomiota kiytoksee-
ni. Nuorempana grieffasin paljon, mutta nykyaan
koitan olla kannustava ja tiimin henked yllapitdva
voima. Mielestdni on parempi ettd on hauskaa vaik-
ka héviaa kuin ettd suru puserossa voittaa. Mies, 25

Pelikdytoksen keskeiset haasteet

Tutkimuksen tulokset kuvaavat, miten monimutkainen il-
mio pelikdyttdytyminen on. Pelaajien ristedvét kasitykset ja
odotukset, erilaiset kokemukset, pelikulttuurien normit ja
oman kdytoksen tilannesidonnaisuus lisddvat kaikki yhta-
166n muuttujia. Tulokset my6s vahvistavat olemassa olevaa
kasitystd vihamielisestd kdytoksestd digitaalisen pelaamisen
kulttuurin ongelmana. Osa vastaajista, etenkin naisista ja
muunsukupuolisista, véltti joko koetun vihamielisyyden tai
asiattoman kohtelun pelon vuoksi tiettyja pelejd, pelimuotoja

tai peliyhteiséj 4 tai valtti kokonaan kommunikoimasta tunte-
mattomien kanssa.

Yksikddn vastaajista ei, ainakaan omien sanojensa mukaan,
vaikuttanut olevan jonkinlaisen myrkyllisen pelaajan arkki-
tyyppi. Vastaajat saattoivat kuvailla itseddn varsin hyvakay-
toksisiksi ja positiivisiksi pelaajiksi ja kertoa puuttuvansa
asiattomaan kadytokseen, mutta toisaalta mainita reagoivan-
sa aggressiivisesti itseddn drsyttdvaan kdytokseen, ldhtevan-
sd mielellddan mukaan toisen aloittamaan suunsoittoon, tai
muuttuvansa turhautuneina “toksisiksi”. Tulokset ovat tér-
ked muistutus siitd, ettd ihmisten kdytos ei ole aina yksioi-
koista ja johdonmukaista, ja ne kyseenalaistavat yksinker-
taistavan jaon “myrkyllisiin” ja muihin pelaajiin: moni kyse-
lyn vastaaja oli ollut sekd vihamielisen kdytoksen kohde ettd
sen tuottaja (ks. Ballard ja Welch 2017). Tulokset heijastelevat
Jaakko Stenrosin (2015) havaintoja kiusapelaamisesta ja trol-
laamisesta, ja havainnollistavat, kuinka pelikdytoksestd pu-
huttaessa on huomattava riski ndhdé vihamielinen kdytos vai
jonkin tietyn, toiseutettavan pelaajaryhmén ominaisuutena,
vaikka kyseesséd on kédytds, johon monenlaiset pelaajat syyl-
listyvit joko toisinaan tai sdannollisemmin.

Kyselymme vastaukset muistuttavat toisaalta myds, ettd pe-
lien kdytoskulttuuri on muutakin kuin jatkuvaa vihamieli-
syyttd, antaen aihetta varovaiseen optimismiin. Suuri osa vas-
taajista kertoi auttavansa ja kannustavansa muita pelaajia ja
kiinnittdvansd huomiota omaan kaytokseensd, jotkut myos
puuttuvansa aktiivisesti etenkin syrjivddan kdytokseen. Tama-
kin ndkokulma pelikdytokseen on aiheellista pitdd mukana
keskustelussa.

Niin sanottu trash talk, suunsoitto, muodostaa oman koko-
naisuutensa epdasiallisen pelikdytoksen laajemmassa ilmios-
sd. Monet vastaajat tekivit selvdn eron suunsoiton ja mieles-
tadn aidosti vihamielisen kdytoksen vilille. Vastaajien mu-
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kaan ero suunsoiton ja muun vihamielisen kdytoksen vilille
perustuu intentioon: suunsoittoon ei valttamatta sisally eri-
tyistd vihamielisyyttd sen kohdetta kohtaan, vaan tavoittee-
na on drsyttda toista pelaajaa joko taktisista syistd tai omaksi
huviksi, jolloin kyseessd on omanlaisensa transgressiivinen
pelitapa (ks. Stenros 2015). Jotkut vastaajat kertoivat soitta-
vansa suutaan my9s omille kavereilleen.

Suunsoittoon tiivistyy oleellisia normatiivisia kysymyksia
pelikdytoksestd: kuuluuko mink&dédnlainen asiaton tai louk-
kaava kdytos verkkopelaamiseen ja mikéli kuuluu, milld reu-
naehdoilla? Useissa aineistomme vastauksissa toistui oletus
suunsoitosta ja sen sallittavuudesta jonkinlaisena kirjoitta-
mattomana sosiaalisena sopimuksena, johon peliin osallistu-
jat sitoutuvat. Ajatus suunsoitosta taitona ei ole uusi, vaan
sitd on kasitelty esimerkiksi urheilufilosofiassa. Chuck Sum-
mers (2007) on argumentoinut, ettd samantasoisten kilpaili-
joiden vilinen suunsoitto voidaan ndhdd osana kilpailutai-
toja, kanssapelaajien henkisen kestdvyyden testaamisena ja
jopa ndiden haastamisena parempiin suorituksiin tilanteis-
sa. Summersin tekstissd toistuu aineistossammekin esiinty-
nyt ajatus siitd, ettd kilpailutilanteen kontekstissa patevat eri-
laiset sddannot kuin muussa arjessa. Nicholas Dixon (2008) on
haastanut Summersin argumentteja voimakkaasti. Dixonin
mukaan kilpailutilanteessakin kilpailija sitoutuu joustamaan
muun arjen eettisistd sddnndistd vain niiltd osin, joilta kilpai-
lun sddnnot sitd vaativat — esimerkiksi toisen ihmisen lyomi-
sen hyvaksyminen nyrkkeilyottelussa. Dixon katsoo, ettd kil-
pailutilanne ei tee toisen ihmisen sanallisesta loukkaamisesta
sen hyvaksyttaivampad kuin muussakaan arjessa.

Suunsoittoa on monenlaista, ja sekd aineistossa, populaareis-
sa kirjoituksissa (esim. D’ Anastasio 2017; Stenhouse 2021) et-
ta tutkimuksessa (esim. Nakamura 2012) ovat nousseet esiin
suunsoiton sdvyerot. Etenkin sosiaalinen tilanne vaikuttaa

paljon: pelataanko omien ystdvien tai muun tutun pelipo-
rukan vai tuntemattomien kanssa, ja pelataanko peleja ver-
kon yli vai samassa fyysisessd tilassa. Huomiota on kiinni-
tetty sithenkin, kohdistuuko suunsoitto pelisuoritukseen vai
henkil66n, ja siséltyyko suunsoittoon syrjivdd, kuten esimer-
kiksi seksististd, rasistista tai homofobista, puhetta. Cecilia
D’Anastasion ja Henry Stenhousen teksteissd, kuten myds
yhden vastaajan kommentissa, henkilokohtainen ja syrjiva
puhe leimataan sopimattomaksi suunsoitoksi. Veli-Matti Kar-
hulahti (2022) on tehnyt eron suunsoiton ja kilpailullisen tok-
sisuuden (eng. competitive toxicity) vilille. Karhulahden mu-
kaan siind missd suunsoitto on taktinen tydkalu henkisen
yliotteen saamiseksi vastustajasta, kilpailullinen toksisuus
on kilpailutilanteeseen liittyvaa affektiivista turhautumisen
ilmaisemista.

Suunsoittoa voidaan ymmartda osana pelikulttuuria ja pitda
tietyin reunaehdoin, esimerkiksi kaikkien pelaajien tuntiessa
hyvin toisensa ja noudattaessa samoja sosiaalisia sdantgjd, hy-
vaksyttdvana ja vithdyttdvanakin osana kilpailullista pelaa-
mista. Samalla on kuitenkin huomioitava suunsoiton ilmei-
nen haitallisuus. Toisiaan tuntemattomilla pelaajilla ei suin-
kaan ole aina jaettua késitystéd sopivasta tai asiaankuuluvas-
ta pelikdytoksestd, eivédtkd uudet pelaajat aina tunnista tiet-
tyjen pelien tyypillisid puhetapoja (Karhulahti 2022). Jatku-
va suunsoiton kohtaaminen saattaa etenkin nuorempien pe-
laajien kohdalla vahvistaa kisitysta tdllaisen puheen hyvak-
syttavyydestd (Hilvert-Bruce ja Neill 2020), ja sekéd aineistom-
me ettd aiemmat tutkimukset (esim. Lenhart ym. 2015; Fox
ja Tang 2017) osoittavat, ettd vihamielinen ilmapiiri ja koke-
mukset tai pelko hy6kkdavan puheen kohteeksi joutumisesta
tyontavat pelaajia pois verkkomoninpelien parista.

Riippumatta puhujan intentiosta, suunsoiton kohteen nako-
kulmasta puhe ei vilttdmattd eroa muusta epdasiallisesta pu-
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heesta. Seksistinen, rasistinen, homo- tai transfobinen kom-
mentointi ei valttimattd ole vdhemman syrjivéa tai satutta-
vaa, vaikka puhujan ndakokulmasta kyse olisi taktisesta drsyt-
tamisestd aidosti vihamielisen kdytoksen sijaan. Muutamista
vastaesimerkeistd huolimatta on naiivia olettaa, ettd suunsoi-
ton taustalla ei olisi usein my®s syrjivid asenteita. Huomio-
narvoista on sekin, ettd vaikka suunsoittoa tapahtuisi kahden
toisensa tuntevan pelaajan vililld, moninpelissd puheelle al-
tistuvat usein my06s muut pelaajat, joille tilanteen sosiaalinen
viitekehys on erilainen.

Suunsoittoon myonteisesti suhtautuvia vastaajia oli 180 vas-
taajan aineistossa parisenkymmentd. Vaikka otos ei ole edus-
tava, vaikuttaa siltd, ettd suunsoitto ei yleisyydestdan huoli-
matta ole suurimmalle osalle pelaajista, idstd tai sukupuoles-
ta riippumatta, erityisen mieluisaa tai tirkeda. Ilmiéna suun-
soiton ymmartdminen on kuitenkin erittdin tarkeda niin peli-
kéaytoksen tutkimuksen kuin epdasialliseen kadytokseen koh-
distuvien interventioiden ndkokulmasta. Etenkin jalkimmai-
sissd loukkaavaa puhetta tuottavien pelaajien intentiot on
tarkedd huomioida. Sekd aineistostamme ettd aiemmasta tut-
kimuksesta (esim. Stahl ja Rusk 2020) kdy ilmi, ettd pelaa-
jat reflektoivat omaa ja toisten pelikdytostd ja tunnistavat
kdytoksessd erilaisia vivahteita ja sdvyeroja. Ndiden sdvyero-
jen tunnistaminen auttanee, kun pyritddn vaikuttamaan pe-
laajien kdytokseen ja asenteisiin. Zorah Hilvert-Bruce ja Ja-
mes T. Neill (2020) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd pelaa-
jat suhtautuivat hyviksyvammin verkossa kuin kasvokkai-
sissa sosiaalisissa pelitilanteissa tapahtuvaan aggressiiviseen
kdytokseen, mikd viitannee siihen, ettd kdytoksen taustalla
on osittain mielikuva peleistd ympaéristoind, joissa aggressii-
vinen kdytds on muuta arkea sallitumpaa.

Suunsoitto on monimutkainen sosiaalinen ilmid, joka ei pa-
laudu ainoastaan sen ulkoiseen loukkaavaan muotoon, vaan

kytkeytyy pelaajien mieltymyksiin ja kokemuksiin, odotuk-
siin peleistd, pelikulttuureista ja niiden kdytosnormeista, se-
kd pelaamista ympardiviin arkisiin rakenteisiin. Kun epéatoi-
vottua kaytosta pyritddn kitkemdan, on todennékdisesti hel-
pompaa vaikuttaa sellaiseen kdytokseen, jonka motiivina on
taktisen edun tavoittelu tai ajattelemattomuus, kuin kaytok-
seen, joka kumpuaa esimerkiksi voimakkaista syrjivista tai
vihamielisistd asenteista.

Tavat reagoida suunsoittoon olivat aineistossamme jossain
madrin sukupuolittuneet: miesvastaajat reagoivat herkem-
min suunsoittoon vastaamalla sithen samalla mitalla tai my-
kistdmalld suunsoittajat. Naiset ja muunsukupuoliset vastaa-
jat puolestaan vastasivat suunsoittoon usein joko mykista-
maélld suunsoittajan, mykistdmalld itsensd, tai etenkin tietoi-
sesti ja systemaattisesti valttamalld tilanteita ja pelejd, jois-
sa suunsoittoa ja muuta epdasiallista kdytostd voisi kohdata.
Miesvastaajat, jotka ehdottivat ratkaisuksi suunsoittajan my-
kistdstimistd, saattoivat nihdi timan riittdvana ratkaisuna
suunsoittoon ja jopa muunlaiseen vihamieliseen kayttayty-
miseen peleissd. Tdma “just mute”-1dhestymistapa ei ole uusi
ja aikaisemmassa tutkimuksessa on dokumentoitu, kuinka
pelaajat usein ehdottavat sitd ratkaisuksi suunsoittoon ja epa-
asialliseen kdyttdytymiseen (Blamey 2022). Tdma on kuiten-
kin ongelmallista: mykistdminen estdad vain mykistdjaa kuu-
lemasta epéasiallista puhetta, kun taas muut lasndolevat pe-
laajat edelleen kuulevat sen, elleivdt my0s itse mykistd hdirit-
sevdd pelaajaa (ks. Dibbell 1998). Suurempi ongelma on, ettd
mykistdminen ei poista tai ehkdise suunsoittoa ja syrjivdd pu-
hetta.

Aiemmassa tutkimuksessa on tuotu esiin ajatus, ettd suun-
soittoa voidaan pitdd tapana osoittaa kuulumisensa pelaaja-
kulttuuriin ja ettd sen hallitseminen on osoitus pelaamisp&é-
omasta (Ortiz 2019). Pelaamispddoma (engl. gaming capital)
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on Mia Consalvon (2007) luoma kdsite, joka viittaa niin sanot-
tuun hiljaiseen tietoon, jota aktiivisilla pelaajilla ja pelaajayh-
teison jasenilld on. Suunsoitossa usein hyddynnetdén tatd hil-
jaista tietoa ja pelaamisen pddomaa, ja sen kautta tuotetaan ja-
koa meihin (pelaajat) ja muihin (ei-pelaajat). Erityisen ongel-
mallista tdstd tekee se, ettd suunsoitossa on usein rasistisia,
homofobisia ja seksistisid sdvyjd, joiden toistaminen suunsoi-
tossa saattaa edesauttaa kuulumista mutta samalla uudellen-
tuottaa syrjivid rakenteita (Ortiz 2019).

Vdhemmistdjd ja naisia halveksiva suunsoitto voi my6s pyr-
kid vahvistamaan miesten ja norttimaskuliinisuuden ase-
maa pelikulttuureissa. Pelaajuuden normina ndhdaddnkin
edelleen nuori valkoinen tai aasialainen heteroseksuaalinen
cismies (Taylor 2012; Witkowski 2018). Tdm& on johtanut
kasitteellistamdan pelikulttuuria hegemonisen norttimasku-
liinisuuden (engl. geek masculinity) kasitteen kautta, jossa
ison osan pelajaakulttuurin ongelmista ndhddidn kumpuavan
norttimaskuliinisuuden tarpeesta vakiinnuttaa itsensd hege-
monisen maskuliinisuuden (ks. Connell ja Messerschmidt
2005) muodoksi ja tdtd kautta vahvistaa hegemonisen mas-
kuliinisuuden laajemmin tuottamia yhteiskunnallisia voima-
suhteita pelaajakulttuureissa (Taylor 2012). N6rttimaskuliini-
suus on perinteisesti ollut alisteisessa asemassa suhteessa he-
gemoniseen maskuliinisuuteen, mutta erityisesti ldhivuosina
tapahtuneen kilpapelaamisen yleistymisen myotd norttimas-
kuliinisuus on sekoittunut yhteen urheilullisen maskuliini-
suuden kanssa, mikd on vahvistanut sen asemaa hegemoni-
sena maskuliinisuutena (Taylor 2012).

Vaikka mykistdminen voikin toimia akuutissa tilanteessa, se
ei ratkaise taustalla olevia ongelmia. Jos yksittdisten pelaa-
jilen tekemdd mykistdmistd kdytetddn ensisijaisena ratkaisu-
na epdasialliseen ja syrjivddn kadytokseen, ei ongelman juuri-
syihin, eli pelikulttuurien syrjiviin rakenteisiin, pddsta kiin-

ni. Erilaisiin ihmisryhmiin kohdistuva suunsoitto toistaa pe-
likulttuurien syrjivid rakenteita ja vaikeuttaa pelikulttuurei-
hin kuulumisen neuvottelemista niille pelaajille, joita syrjiva
puhe koskee.

IImion tunnistamisesta ratkaisuihin

Tulostemme perusteella ehdotamme joitain toimia epédasial-
lisen kdytoksen vahentamiseksi. Ehdotukset perustuvat ym-
marrykselle vihamielisen kdytoksen erilaisista syistd ja ai-
neistossamme esiintyviin kokemuksiin. Siind missd esimer-
kiksi syrjintd on globaali rakenteellinen ongelma, johon ei
ole yksinkertaisia kdytdnnon ratkaisuja, alla esitellyt ehdo-
tukset ovat ndhddksemme esimerkiksi oppilaitosten, nuori-
sotoimen ja erilaisten peli- ja pelikasvatustoimijoiden realisti-
sesti toteutettavissa olevia toimia. Lihtokohtanamme on, etta
héirintd ja hyokkaava kaytos eivit yleisyydestddn huolimatta
suinkaan ole kaikkien pelaajien mielesta hyvaksyttdva normi.
Kuten Lisa Nakamura huomautti jo vuonna 2012 (11-12), pe-
laajayhteististd kumpuavat sekd peliymparistdjen vihamieli-
sin kdytos ettd voimakkaimmat kampanjat sen torjumiseksi.

Tunnetaitojen vahvistaminen

Osalle pelaajista epdasiallinen kdytos kumpuaa turhautumi-
sesta. Vaikka pelaaja pyrkisikin tietoisesti kdyttaytymadn hy-
vin, kilpailullisen tilanteen, vdsymyksen ja oman tai mui-
den huonon pelisuorituksen yhdistelmé voi johtaa hermostu-
miseen ja vihamieliseen kdytokseen muita pelaajia kohtaan.
Karhulahti (2022, 24) on argumentoinut, ettd jokaisen kilpai-
lullisesti pelaavan pelaajan sisdlld kytee epdasiallisen kadytok-
sen siemen ja ettd jokainen tdllainen pelaaja haluaa toisinaan
purkaa turhautumistaan muihin pelaajiin — riippumatta siita
tekeeko hédn ndin. Tama oli aineistomme perusteella tuttua
osalle vastaajista, ja ilmio on aiemmassa tutkimuksessa tun-
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nistettu my®6s nuorempien, 6.- ja 9.-luokkalaisten suomalais-
lasten kokemuksissa (Kahila ym. 2022).

Yksilotasolla tunnetaitojen vahvistaminen voisi ratkaista
osan tédstd ongelmasta. Empatiakyvyn tiedetdaan vahentdvan
epdasiallista pelikdytostd (Lemercier-Dugarin ym. 2021) ja
nuorten taidot tunnistaa ja sdddelld omia tunnetilojaan autta-
vat vahentdmddn aggressiivista kdytostd ja lisddmaan empa-
tiaa (Castillo ym. 2013). Téllaiset taidot todennékdisesti aut-
taisivat pelaajia kédsittelemé&an etenkin kilpailullisten pelien
aiheuttamia turhautumisen ja drtymyksen tunteita ja vahen-
tdisivat niiden purkamista kanssapelaajiin. Tunnetaitojen tar-
vetta korostaa myos aiempi tutkimus, jossa heikompi empa-
tiakyky ja itsetunto on yhdistetty yleisempaan verkkokiusaa-
miseen (Brewer ja Kerslake 2015).

Suunsoittokulttuurin tarkempi kisittely

Osa pelaajien vihamielisestd kadytoksestd selittyy kilpailul-
listen pelien normatiivisella suunsoitolla, eikd aina pidéa si-
sdlldan vihamielistd tarkoitusta. Syrjivan kielen kitkeminen
suunsoitosta on askel turvallisempien pelikulttuurien suun-
taan. Interventioissa on tunnistettava suunsoitto kilpailulli-
sen peli- ja urheilukulttuurin ilmi6né ja késitelld sitd sellaise-
na. Kaikenlaisen sdvyltddn loukkaavan tai vihamielisen pu-
heen niputtaminen yhteen voi hankaloittaa vihamieliseen
kdytokseen puuttumista ja aiheuttaa vastareaktion pelaajissa,
joille suunsoitto on tarked osa pelikokemusta.

Pelikulttuurien ilmididen monipuolinen kisittely pelaajien
kanssa on malliesimerkki pelisivistyksen laajentamiseen tdh-
tadvastd pelikasvatuksesta (ks. Merildinen 2020). Téllaisessa
lahestymistavassa pelaajille tarjotaan uusia ndkdkulmia heil-
le tuttuun ilmidon ja kannustetaan heitd sitd kautta tarkas-
telemaan omaa kéytostddn, tunnistaen samalla pelikulttuu-
rien erityispiirteet. Toimintaa ohjaa pelisivistyksellinen ihan-

ne pelikulttuurien muokkaamisesta mydnteiseen, tdssa ta-
pauksessa vahemman vihamieliseen, suuntaan lisddntyneen
ymmarryksen avulla.

Turvallisempien pelitilojen luominen

Vastauksena pelikulttuurien epéaasialliseen ja syrjivddan kay-
tokseen pelaamiselle on luotu turvallisempia tiloja, joissa
kiinnitetdén erityistd huomiota inklusiivisuuteen ja saavutet-
tavuuteen (esim. Koski 2019; Taylor ja Hammond 2018). Na-
ma tilat, niin fyysiset kuin verkkotilat, ovat tulostemme pe-
rusteella tarpeellisia. Yhteiskunnan ja pelikulttuurien syrji-
vien rakenteiden vuoksi turvallisemmat pelitilat ovat toden-
nékdoisesti erityisen tdrkeitd naisille, sukupuoli- ja seksuaali-
vihemmistoille, rodullistetuille ihmisille ja aloitteleville pe-
laajille. Ndama pelitilat voivat haastaa epdasiallisen kdytoksen
normeja ja tuottaa myos muille pelaajille malleja sithen, min-
kélaista pelikulttuuri ja pelikdyttdytyminen voivat olla.

Kuten mykistdmisenkin kohdalla, vaikka turvallisemmat ti-
lat voivat olla merkittdvad apu akuutteihin ongelmiin, ne ei-
vat ratkaise pelikulttuurien rakenteellisia ongelmia. Riskina
on, ettd rakenteellisten muutosten sijaan tyydytdan luomaan
turvallisempia mutta muusta pelaamisesta erillisia tiloja. Ta-
mad voi vahvistaa rajanvetoa sen osalta, kuka on tervetullut
pelien pariin: turvallisempi tila voidaan sen ulkopuolelta tul-
kita niin, ettd sielld pelaavilla ihmisilld on jo oma tilansa, eikd
heille tarvitse antaa sitd muualla. Turvallisempien tilojen luo-
minen ja rakenteellisten muutosten edistdiminen eivit kuiten-
kaan ole toisiaan poissulkevia tavoitteita, vaan turvallisem-
mat tilat voidaan ndhdéa askeleena kohti laajempaa muutos-
ta.
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Myonteisen kiytoksen edistiminen

Etenkin pyrittdessd laajempaan pelien kaytoskulttuurien
muuttamiseen on tirkedd muistaa, etti ratkaisuna ei ole
ainoastaan epdtoivottuun kdytokseen puuttuminen, vaan
my0s myonteisen kdytoksen vahvistaminen ja sithen kannus-
taminen. Aineistomme antaa olettaa, ettd valtaosa pelaajista
kaipaa myonteisempaéa ja ystavéllisempad pelikulttuuria. Sa-
maan aikaan kuitenkin epéasialliseen kadytokseen puuttumi-
nen voidaan kokea vaikeaksi tai turhaksikin, etenkin mikali
pelikulttuurit ndhddén parantumattoman vihamielisin&. Sa-
moin mikali pelaaja itse ei koe kayttdytyviansa epdasiallisesti,
nimenomaan epdasialliseen kadytokseen keskittyvaa valistus-
ta ei vélttamattd koeta itselle merkitykselliseksi tai omaa kéy-
tostd koskettavaksi. Kannustaminen myonteiseen ja prososi-
aaliseen kaytokseen voi osaltaan ratkaista ndita haasteita.

Johtopaitokset

Tassa artikkelissa olemme kartoittaneet laadullisen tutki-
muksen keinoin suomenkielisten nuorten kokemuksia peli-
kayttdytymisestd sekd pohtineet, miten ndiden kokemusten
kautta tulleita haasteita ja ongelmakohtia voitaisiin ratkaista.

Analyysimme osoittaa, ettd asiaton pelikdytos, ja etenkin
suunsoitto sen osana, on monisyinen ja toisinaan ambivalent-
ti ilmio. Vaikka suunsoitto on pddosin negatiivinen ilmid, sil-
14 on muitakin funktioita kuin mielipahan tuottaminen muil-
le: se on osalle pelaajista keskeinen osa kavereiden kanssa
kommunikointia ja kilpailullista pelaamista. Samanaikaises-
ti on muistettava, ettd lihtokohdat osallistua suunsoittoon ei-
vat ole kaikille samat. Suunsoitto voi olla syrjivéa ja vihamie-
listd vahemmist6jd kohtaan ja uudelleentuottaa pelikulttuu-
rien ja yhteiskunnan syrjivid rakenteita. TAima selittdnee si-
td, miksi strategiseen suunsoittoon myonteisesti suhtautuvat
vastaajat olivat padsdantoisesti miehid — joskin osa heistakin

veti rajan suunsoiton ja syrjivan puheen valille.

Vastaajien oman epdasiallisen kdytoksen keskeisiksi motii-
veiksi nousivat reaktiivinen vihamielisyys, eli epdasialliseen
kdytokseen vastaaminen samalla mitalla, sekd oma tunneti-
la. Epéasiallista kdytosta selittivat my0s tavoite saada vastus-
taja menettdm&dn hermonsa ja pelaamaan huonommin seka
vastaajan oma kilpailullisuus. Vihamieliseen kédytokseen vas-
taajat reagoivat usein mykistamalld tai blokkaamalla h&iri-
koivan pelaajan, osa vastaajista my06s puuttui aktiivisesti vi-
hamieliseen kéytokseen. Toisaalta varsinkin naiset ja muun-
sukupuoliset pelaajat saattoivat jo 1ahtokohtaisesti valtella ti-
lanteita, joissa he olettivat kohtaavansa epidasiallista kaytos-
td. Tamé alleviivaa yhtdaltd asiattoman kdytoksen voimaa
ylldpitad pelikulttuurien syrjivid rakenteita, mutta toisaalta
korostaa sitd, kuinka keskustelu peli- ja pelaajakulttuureista
voi vaikuttaa varsinkin naisten ja vidhemmistoryhmien ole-
tuksiin ja odotuksiin pelikdytoksesta.

Analyysimme pohjalta ehdotimme neljad kdytannonlaheista
ratkaisumallia vihamieliseen pelikdytokseen: (1) tunnetaito-
jen vahvistaminen, (2) suunsoittokulttuurin tarkempi késitte-
ly, (3) turvallisempien pelitilojen luominen ja (4) myonteisen
kdytoksen edistdiminen. Naitd ratkaisumalleja tukevat kasilla
oleva tutkimus seké aikaisempi tutkimuskirjallisuus.

Lopuksi suosittelemme tdmédn tutkimuksen pohjalta tule-
vaa tutkimusta tarkastelemaan etenkin suunsoiton kulttuu-
ria, motiiveja ja vaikutuksia tarkemmin. Lisdksi suosittelem-
me tutkimusta, joka tarkastelee erilaisten ratkaisumallien ja
interventioiden toimivuutta. Tulevissa tutkimuksissa tulisi
myds kasitelld tarkemmin kieli-, kulttuuri-, seksuaali- ja su-
kupuolivihemmistdjen kokemuksia epdasiallisesta kaytok-
sestd. Piddmme tarpeellisena myos tutkimusta, joka kartoit-
taa etenkin nuorten myonteistd pelikdytosta.
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Nallehaaste sosiaalisen hyvinvoinnin ja leikillisen resilienssin
rakentajana: Tutkimus pandemianaikaisesta
pehmoleluleikistd Suomessa

Artikkeli

Katriina Heljakka
Turun yliopisto

Tiivistelma

Artikkeli késittelee pandemianaikaista leluleikkid kevéal-
14 2020 syntyneen #nallehaasteen ndkokulmasta keskittyen
haasteen uudelleenleikkimiseen kevaalld 2021. Artikkelissa
esitellyn tutkimuksen empiirisend aineistona toimii Satakun-
nan Kansan verkkolehdessd julkaistut yli 260 kuvaleikki, jot-
ka analysoitiin tarkastelemalla leikin toiminnallisuutta, tari-
nallisuutta ja haasteen osoittamaa luovaa esineleikkid. Artik-
kelissa pohditaan #nallehaasteen ulottuvuuksia hybridisena
leikkimuotona. Tulokset osoittavat #nallehaasteen monimuo-
toisena ja kekseliddnd leluleikin muotona, jossa néyttaytyvét
nykyleikistd tunnistetut ilmi6t — leludraamat, leluturismi ja
leluaktivismi. Artikkelissa todetaan pandemianaikaisen peh-
moleluleikin tuottaneen sosiaalista hyvinvointia haasteeseen
osallistuneiden leikkiessd yhteisen hyvén(olon) ja ilon puo-
lesta ja sen toimineen ndin leikillisen resilienssin rakentajana.

Avainsanat: hybridileikki, hyvinvointi, kuvaleikki, leluleikki,
nallehaaste, pehmolelut
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Abstract

This article describes a study on pandemic toy play focusing
on the #teddychallenge that begun in the spring of 2020 and
was continued in the spring of 2021 through a replaying of
the challenge. The empirical data consists of the over 260 pho-
toplays (toy photography) published in the online version
of the daily newspaper Satakunnan Kansa, which were ana-
lyzed through the functionality, storytelling, and creative ob-
ject play highlighted by the challenge. The findings of the stu-
dy illustrate the #teddychallenge as a multidimensional and
resourceful form of hybrid play, which features play patterns
of current toy play-toy dramas, toy tourism (or, toyrism), and
toy activism. The article demonstrates how the #teddychal-
lenge facilitated social well-being as result of playing for the
common good and joy, which contributed to the growth of
playful resilience.

Keywords: hybrid play, well-being, photoplay, toy play, ted-
dy challenge, soft toys



Johdanto: # Nallehaaste esimerkkind pandemian
aikaisesta hybridileikista

Maailman terveysjarjestd WHO julisti kansainvilisen tervey-
dellisen hatatilan 30. tammikuuta 2020. Helmikuun 11. paivéa-
nd organisaatio julkaisi nimen uudelle koronavirukselle, jo-
ka on sittemmin tunnettu maailmanlaajuisen pandemian eli
yli maanosien ulottuvan epidemian aiheuttaneena Covid-19-
viruksena.

Tilanteessa, jossa tutkijat ympéri maailmaa ovat kiinnostu-
neita pandemia-ajan seurauksista keskittyen erityisesti sen
pitkdaikaisiin ja mielenterveydellisiin vaikutuksiin, on tar-
kedd pohtia aihetta my0s leikkikdyttdytymisen nakékulmas-
ta. Tdma eksploratiivinen eli ilmi6td kartoittava ja selittdva
tutkimus kytkeytyy néihin leikin ja hyvinvoinnin teemoihin
kysyen: Miten leikki on aktivoinut ja osallistanut eri-ikdisia

poikkeusaikana — mistd muistamme erityisesti leikin vuodet
2020-2021?

Maaliskuun 2020 alkupuolella suomalaiset ryhtyivit asetta-
maan nalleja kotiensa ikkunoihin ohikulkijoita ilahduttaak-
seen (Kuva 1). Artikkeli kisittelee pandemianaikaista lelu-
leikkid keskittyen tdhdn #nallehaaste-tunnisteella mediail-
mioksi kasvaneeseen leikkiin, joka sai alkunsa pandemian
puhkeamisen alkuvaiheessa ja jota jdljiteltiin vuoden 2021 ke-
vaalla Satakunnan Kansa -maakuntalehden julkaisemassa va-
lokuvahaasteessa. Tutkimukseni ensimmadisen vaiheen (Hel-
jakka 2020) tulosten mukaan nallejahti on esimerkki pan-
demian aikaisesta, ylisukupolvisesta leikkitoiminnasta, jossa
leikkijdt reagoivat kekselidésti ja ripedsti henkistd hyvinvoin-
tia uhkaavaan kriisiin kehittdmalld uusia materiaalisen ja di-
gitaalisen rajat ylittdvid leikin muotoja. Tutkimuksen toisen
vaiheen (Heljakka 2021) tulokset tukevat aiempia havaintoja
#nallehaasteen hybridisesté ja ylisukupolvisesta luonteesta.

Hybridileikissd lelu on seka leikin viline kuin myds leikkiin
taustatarinallaan ja olemuksellaan osallistuva toimija. Leikin
hybridisyyttd ja etenkin sen digitaalisia ulottuvuuksia ovat
Suomessa aiemmin késitelleet Heljakka (2012b), Tyni kump-
paneineen (2016) ja kansainvalisesti etenkin Marsh kumppa-
neineen (2016).

Leikkituotteisiin liittyvan hybridisyyden typologian ulottu-
vuudet ovat késitteellinen, teknologinen, artefaktinen, te-
maattinen, ja toiminallinen hybridisyys (Heljakka 2012b).
Nallehaasteleikin hybridisyys edustaa tdméan jaon mukaan
toiminnallista hybridisyyttd, mikd viittaa niin leikkikent-
tien viliseen liikkeeseen—nallehaasteleikin kohdalla etenkin
materiaalisen ja digitaalisen leikkimaailman kohtaamiseen
kuin my®s paidisen (avoimen) ja ludistisen (sddnnénmukai-
sen) leikin vuoropuheluun. Nallehaasteen hybridisyys kuvaa
my0s sen ylisukupolvista eli sukupolvirajat ylittdvaa luon-
netta.

Kasilla oleva artikkeli kasittelee tutkimukseni kolmatta vai-
hetta, jossa tarkastellaan ilmion kehittymistd kevdan 2021
aikana, keskittyen nallehaasteleikin paikalliseen ilmenemis-
muotoon — Satakunnan Kansassa julkaistuun kuvaleikkihaas-
teeseen osallistuneiden leikkijoiden leluaiheisiin valokuviin.
Artikkelissa pohditaan #nallehaasteen ulottuvuuksia hybri-
disend leikkimuotona, jossa yhdistyvit fyysinen leikkimateri-
aali ja digitaalinen leikkimedia, teollinen lelutuotanto ja leik-
kijalahtoiset, luovat leikkitavat, sisa- ja ulkotilat, seké eri su-
kupolvia edustavat leikkijit. Artikkelissa kédsitellyssa #nalle-
haasteen uudelleenleikkimisversiossa hybridisyys® on 1hto-

3Leikintutkimus tunnustaa timén lisdksi modaalisuus-termin, jol-
la viitataan leikin laadulliseen moninaisuuteen. Modaliteeteiksi ymmaér-
retddn keskenddn vuorovaikutussuhteessa olevat ulottuvuudet. Huuki
(2016) tarkoittaa leikissd ilmenevilli modaliteeteilla esimerkiksi &ints,
ilmeitd, kosketusta, materiaalisia objekteja, paikkoja, liikettd ja puhetta.
Tassd tutkimuksessa hyddynnetddn pelitutkimuksessa vakiintunutta hy-
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Kuva 1. #nallehaaste — esimerkki pandemianaikaisesta leluleikista kevéaéallda 2020. Kuva kirjoittajan.
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kohta leikkihaasteen toteutumiselle — ilman fyysisisté leluesi-
nettd, kuten nallekarhua tai muuta pehmolelutyyppid ja digi-
taalista dokumentointia — eli useimmiten mobiililaitteilla ta-
pahtunutta leluvalokuvausta tai kuvaleikkié ei haasteeseen
olisi voinut osallistua.

Tutkimuksen empiirisend aineistona toimii Satakunnan Kan-
san verkkolehdessd julkaistut yli 260 kuvaleikkid, jotka analy-
soitiin tarkastelemalla leikin toiminnallisuutta, tarinallisuut-
ta ja leikin osoittamaa luovaa esineleikkid. Peilaan kuva-
leikkeja teoriassa esitettyihin késityksiin leluelamyksen osa-
alueista, joita ovat fyysinen, funktionaalinen, fiktiivinen ja af-
fektiivinen (Heljakka 2018), kysyen, mistd osatekijoistd #nal-
lehaasteen jatkoleikkiin perustuvat kuvaleikit koostuvat teks-
teind, eli mitd leluaiheiset valokuvat esittivit; kuka leluleik-
kiin osallistuu, millainen leluhahmo on kyseessd, missa le-
luhahmo kuvaleikeissd seikkailee ja mitd leikin tyyppid ku-
valeikit ilmentdvit ja edustavat. Toiseksi kysyn, miten toi-
minnallisuus, tarinallisuus ja luovuus manifestoituvat haas-
teeseen osallistuneiden kuvaleikeissa. Lelu-ja leikintutkijana
minua kiinnostaa myds, miten kuvaleikit ilmentdvit toisen
koronakevian (2021) tilannetta.

Tutkimuksessa hyodyntdméni laadullisen sisédllonanalyysin
tulokset osoittavat #nallehaasteleikin hybridisen olemuksen
monimuotoisena ja kekseliddna leikin muotona, jonka uudel-
leenleikkimisversiossa ndyttdytyvat nykyleikistd aiemmin
tunnistetut ilmiot — leludraamat, leluturismi ja leluaktivis-
mi. Artikkelissa todetaan pandemianaikaisen pehmolelulei-
kin tuottaneen sosiaalista hyvinvointia haasteeseen osallistu-
neiden leikkiessd yhteisen hyvén(olon) ja ilon puolesta ja sen
toimineen ndin leikillisen resilienssin rakentajana.

bridisyyden késitettd viitatessa materiaalisdigitaaliseen leikkiin eri ilmen-
tymineen.

Nallehaasteen lahtokohdat

Nallehaasteeseen on nimensd mukaisesti osallistuttu peh-
moleluleikin myo6td, jossa keskeistd roolia ndyttelevat nallet.
Nallekarhu on ensimmdinen massamarkkinoille tuotu lelu
(Leclerc 2008) ja yksi maailman tunnetuimmista ja suosituim-
mista hahmoleluista. Nallekarhun alkuperd voidaan jaljittad
Theodore Rooseveltin metsdstysmatkalle, jolla Yhdysvaltain
presidentti pelasti eldavan karhun (The Strong, n.d.). Kansain-
valisessd lehdistossd kasitelty tarina inspiroi leluyrityksid Yh-
dysvalloissa ja Saksassa, joissa nallekarhujen teollinen tuo-
tanto kdynnistettiin samoihin aikoihin. Nalle on my6s varhai-
nen esimerkki lelujen transmediakytkoksistd. Nalle on inspi-
roinut tarinankertojia ldpi nykyajan esiintyen kirjallisuudes-
sa (esimerkiksi Nalle Puh-ja Paddington-hahmoista kertovis-
sa tarinoissa) ja siitd on kirjoitettu musiikkikappaleita ja tuo-
tettu elokuvia. Vuonna 1998 nalle valittiin New Yorkin osa-
valtiossa sijaitsevan leikkimuseon, Strong National Museum
of Playn National Toy Hall of Fameen (The Strong, n.d.) ja
sen ikoninen asema leluhistoriassa sai ndin institutionaalisen
tunnustuksen.

Leluja voidaan ldhestyd niiden fyysistd, funktionaalista, fik-
tiivistd ja affektiivista ulottuvuutta tarkastellen (Heljakka
2018). Nallekarhun fyysinen ulottuvuus viittaa lelun valmis-
tusmateriaaliin ja dimensioihin, kuten painoon ja kokoon.
Nallen fiktiivinen ulottuvuus viittaa sen suhteeseen tarinal-
lisuuden kanssa, jonka muut transmediatuotteet, kuten kir-
jallisuus, sarjakuvat, televisio, elokuvat tai esimerkiksi You-
Tubessa esitettdva leikkiin liittyva sisélto, tekevat ndkyvéaksi
ja tunnetuksi. Nallen toiminnallinen ulottuvuus viittaa sen
mekaniikkaan, kuten sen poseerattavuuteen, tai leluun upo-
tettuihin teknologisiin ominaisuuksiin, kuten dlylelujen osal-
ta. Hahmoleluilla, kuten nallekarhuilla tapahtuvaan leikkiin
liittyy vélittdmistd ja hoivaamista. Niitd pidetddn usein ysta-
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vallising, helposti ldhestyttdvind ja “halattavina” hahmoina,
jotka herdttavat ihmisissd empatiaa. Pehmolelujen affektiivi-
nen ulottuvuus liittyy yleisemmin niiden asemaan turvale-
luina tai lapsuusajan siirtyméaobjekteina (Winnicott 1953), se-
ké niiden kykyyn herattdad miellyttavid kokemuksia, mahdol-
listaa leikkijan emotionaalinen yhteys leluun ja niiden taipu-
mukseen edistdd empatian kehittymistd. Nallekarhuihin, ku-
ten muihinkin pehmoleluihin projisoidaan usein ihmisen kal-
taisia piirteitd — niitd elollistetaan ja antropomorfisoidaan eli
inhimillistetddn. Nallehaasteen ymmaértdminen leikin muoto-
na, joka sisadltdd kaikki edelld mainitun leluelamyksen ulot-
tuvuudet — fyysiset, fiktiiviset, funktionaaliset ja affektiiviset
— on tarjonnut arjen leluleikkijoille (Heljakka 2013) runsaasti
mahdollisuuksia osallistua pandemian alkuvaiheessa leikit-
tyyn nallehaasteeseen.

Nallehaasteen ideaa kuvataan aktiviteetiksi, jossa ihmiset kil-
pailevat ndhddkseen, kuinka monta nallekarhua tai muuta
pehmolelua he 16ytdvat, ja 16ydot lasketaan. Leikkijét otta-
vat kuvia epédtavallisimmista nalleasetelmista ja niistd, joista
he pitavit eniten (Zeitlin 2020). Leikkimeemina tai mimeet-
tisend leikkind (ks. esim. Heljakka 2015a) ymmarrettava lei-
kin muoto sai erddn sanomalehtiartikkelin mukaan alkunsa
brittildisen lastenkirjailija Michael Rosenin satukirjan “We're
going on a bearhunt” (1989) mukaan (Zeitlin 2020).

Téhéan leluasetelmiin perustuvaan ja sosiaalisen median alus-
toilla jaettuun paidiseen eli avoimeen ja vapaamuotoiseen
leikkiin liitettiin my0s varhaisessa vaiheessa pelillistetty eli
saannonmukainen tai ludistinen tavoite (vrt. Caillois 1961)
— leluhahmojen bongaamiseen perustuva #nallehaaste. Niin
lapsia kuin aikuisiakin leluasetelmien tekemiseen, niiden
bongaamiseen ja ihailuun perustuvan leikin pariin houkutte-
levasta, maailmanlaajuisesta leikkitoiminnasta tuli nopeasti
suosittu ja kansallisen median laajasti huomioima ilmis, kun

nalleja tuotiin yhtd aikaa ikkunoihin Uudessa-Seelannissa,
Australiassa, Euroopassa ja Pohjois-Amerikassa. Haastee-
seen osallistuivat my6s virkalaitokset (ks. Kuva 2) ja valtion-
paamiehet, kuten Uudessa-Seelannissa paaministeri Jacinda
Ardern, ja Suomessa presidentin puoliso rouva Jenni Haukio.

Nallehaaste (tai #nallejahti), kuten ilmi6 uutisartikkeleissa ja
sosiaalisen median alustoilla nédyttdytyi, sisdlsi monia esine-
leikin ndkokulmia, kuten sosiaalisen, kommunikatiivisen ja
mielikuvituksellisen ulottuvuuden. Sanomalehtiartikkeleis-
sa #nallehaaste tunnistettiin ‘“ulkopeliksi’, joka miellettiin
hauskaksi ja turvalliseksi leikin muodoksi erityisesti lapsil-
le. Tamd hybridinen ja mimeettinen leikkimuoto kutsui kéyt-
taimddn kamerateknologiaa ja sosiaalisen median alustoja:
haasteen toistuvuus ja ndkyvyys sosiaalisen media alustoil-
la osoitti leikin yhdistdvan paitsi paidian ja luduksen, my6s
sisd- ja ulkotilan, eri ikdiset leikkijdt ja edustavan ndin tekno-
logisoituvaa leikkia.

Suomalaisia ja kansainvélisid uutisartikkeleita sekd sosiaali-
sessa mediassa jaettuja nallejahtikuvia ja nallejahtiin liittyvid
twiitteja tutkimusaineistona hyodyntdméassani, toukokuussa
2020 ilmestyneessd katsausartikkelissa (Heljakka 2020) tul-
kitsin pandemian aikaisen leluleikin toteutuvan nallehah-
moilla tapahtuvan esineleikin, sosiaalisesti ja teknologia-
avusteisesti jaetun ruutuleikin ja hyvinvointia tukevan, yh-
teisollisen leikin yhteisvaikutuksesta. Katsausartikkelissa to-
detaan, miten sosiaalinen mielikuvitus, osallistavuus ja yh-
teisollisyys nousevat tarkeimmiksi nallejahtiin liittyviksi piir-
teiksi.

Leluleikki on #nallehaasteen muodossa osallistanut niin lap-
set kuin aikuiset, mikd todentaa lelujen merkityksellisyyden
eri-ikéisille. Nallehaaste esittelee tapauksen sukupolvien véa-
lisestd ja yhteisollisestd leluleikistd, joka vaatii monia pohdin-
toja, kuten sosiaalisesti ilmenevin ja leikkijoitd monipuoli-
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sesti aktivoivan leluleikin analyyseja. Tdssd artikkelissa #nal-
lehaastetta ldhestytddn erityisesti leikin monimuotoisuuden
ulottuvuuksia tarkastelemalla, todeten samalla sen hyvin-
vointia tukevista funktioista kasin sen kytkos leikillisen resi-
lienssin vahvistamiseen.

Leikin tutkitut hyvinvointivaikutukset

Brian Sutton-Smith toteaa, ettei leikin vastakohta ole tyo,
vaan masennus. Leikin puute johtaa ihmisilld vakaviin so-
sialisaatiovajeisiin (Brown 2014). Leikilld on merkittdviad hy-
vinvointivaikutuksia, kuten terapeuttisia voimia, ja leikki voi
olla ihmiselle niin selviytymisstrategia kuin myds vayld vai-
keiden asioiden kaisittelyyn. Leikin parantava kyky onkin
kiinnostanut esimerkiksi terapeutteja jo pitkdan. Schaefer ja
Drewes (2014) tunnistavat leikin kaksikymmentd merkitta-
vad terapeuttista voimaa neljalld alueella: 1. Leikki helpottaa
kommunikaatiota ja parantaa itseilmaisua, 2. Leikki edistda
emotionaalista hyvinvointia ja mahdollistaa stressin hallin-
nan, 3. Leikki vahvistaa sosiaalisia suhteita, vahvistaa kiin-
tymystd ja edistdd empatiaa, sekd 4. Leikki lisdd henkil6koh-
taisia vahvuuksia, kuten luovaa ongelmanratkaisukykya ja
sietokykyaé.

Stuart Brownin (2014) mukaan leikin etuihin kuuluvat it-
sesddntely, uteliaisuus, lisddntynyt sinnikkyys ja optimismi.
Sen sijaan mielen jaykkyys ja kiintedt ideologiat ovat Brow-
nin tulkitsemana oireita leikin puutteesta. Pitkittyneelld ja
jatkuvalla leikin puutteella on vakavia seurauksia ihmisen
patevyydelle, hyvinvoinnille, luottamukselle, empatialle, yh-
teisty6lle, henkilokohtaiselle joustavuudelle, itsesdédntelylle
ja optimismille.

Glenn Gordon (2014) on ehdottanut, ettd leikin mukautuvik-
si eduiksi kuuluvat sen elintarked rooli metakommunikaa-
tion kehittimisessd, merkityksen 19ytaminen kokemuksessa,

tunnevakaus, identiteetin joustavuus, luova ilmaisu, symbo-
linen esitys, kyky muodostaa ja kommunikoida tarinoita, se-
kd sosiaalinen sitoutuminen ja yhteisty6. Nama4 taidot vaikut-
tavat ratkaisevasti yksilon hyvinvointiin ja alkavat kehittya
varhaisessa vaiheessa ihmisen eldmaéa.

Tutkimukseni ldhtee liikkeelle ajatuksella leikistd yhteisolli-
send ja hyvinvointia tuottavana ilmiond. Olen taiteellisessa
toiminnassani késitellyt sodanaikaista leikkid ja todennut lei-
kin elvyttavan voiman hddén keskelld (Heljakka 2015b). Lei-
killd on paikkansa terapian vélineend, mutta se on merkityk-
sellistd my0s leikkijaldhtdisend, luovana ja itseilmaisullisena
toimintana. Esimerkiksi sodanaikainen leikki osoittaa, miten
ihmiset késittelevit leikissd fantasian lisdksi tosieldmén ajan-
kohtaisia ja haasteellisiakin aiheita. Leikki ei olekaan irral-
laan maailman tapahtumista, vaan sitd ruokkivat niin yhteis-
kuntaa ravisuttavat ilmi6t kuin inhimilliset tragediat, kuten
sota ja terveyskriisit. Emme néin olen leiki ainoastaan k&dan-
tddksemme ajatuksemme pois todellisuudesta, vaan osallis-
tuaksemme siithen (Bogost 2016).

Leikki aktivoi huomioimaan ympériston ja toiset leikkijit ja
asettaa meidat vuoropuheluun maailman kanssa. Sosiaalises-
ta vuorovaikutuksesta syntyva yhteisleikki rakentuu myota-
tuntotekojen ympirille — leikkiessimme osoitamme empati-
aa, myotdeldmisen kykyéd ja kehitimme siten sosioemotio-
naalisia kompetenssejamme, esimerkiksi tunnedlyd. Ilon ja
hoivaamishalun vérittdmasta leikistd tulee prososiaalista toi-
mintaa. Prososiaalisuus tarkoittaa kdyttaytymistd, jossa toi-
mitaan toisen ihmisen parhaaksi. Prososiaalisuuteen liittyy
positiivinen vuorovaikutus — auttamishalu, empaattisuus ja
ystavillisyys (Kanov 2004). Leikkiminen on siis kollektiivis-
ta, yhteisollistd toimintaa ja sosiaalista vuorovaikutusta, ei ai-
noastaan yksilon asenne tai mielentila.
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Kuva 2. Siniseen ja keltaiseen puettu pehmokoira “Rocky” katsoo ulos Ruotsin Helsingin suurldhetyston ikkunasta. Kuvan lahde:
Ruotsin suurldhetysto.
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Esitettyjen nakokulmien valossa leikki voidaan ndhdé tarkeé-
nd voimavarana, jolla on merkittdvéa rooli ihmissuhteiden ja
hyvinvoinnin kestdvyydessd, sdilyttdmisessa ja edistaimises-
sd, varsinkin haastavina aikoina. Pandemian aikana kiinnos-
tus leikin hyvinvointia tukevaan vaikutukseen on kasvanut.
Yhteisleikki, kuten tédssd artikkelissa kdsitelty #nallehaaste,
vaikuttaa myonteisesti paitsi itseilmaisullisten valmiuksien
vahvistumiseen, my0s sosiaaliseen hyvinvointiin ja seuraa-
vaksi késittelemddni leikilliseen resilienssiin.

Leikillinen resilienssi

Termi resilienssi viittaa psykologisessa kirjallisuudessa ky-
kyyn sopeutua ja kestdd stressitilanteissa. Tatd termid maa-
riteltdessd on kuitenkin tirkedd pohtia, ndhddanko resiliens-
si ominaisuutena, prosessina vai tuloksena, koska reaktiom-
me stressiin ja traumaan tapahtuu vuorovaikutuksessa mui-
den ihmisten, kéytettdvissa olevien resurssien, tiettyjen kult-
tuurien ja uskontojen, organisaatioiden, yhteistjen ja yhteis-
kuntien kanssa (vrt. esim. Rolland ja Walsh 2006). Southwick
ym. (2014) kuvaavat resilienssid prosessina, jossa resurssit
valjastetaan hyvinvoinnin ylldpitdmiseksi, ja ajatus edisty-
misestd — eteenpdin menemisestd — on tutkijoiden mukaan
tarked osa resilienssid. Suomalaisessa tutkimuskirjallisuudes-
sa resilienssi on teoreettisena kisitteend maééritelty paikan-
tuvan kahteen erilaiseen tieteelliseen traditioon: psykologi-
aan ja ekologiseen systeemiajatteluun (Juntunen 2014). Nis-
td ensimmadinen viittaa ihmisten sopeutumis- ja selviytymis-
kykyyn, toinen jdrjestelmien ja organisaatioiden selviytymi-
seen kriisitilanteissa.

Leikki on toimeen tarttumista ja siksi omiaan vahvistamaan
resilienssid. Yksi leikin hyvdd tekevén vaikutuksen osoitta-
vista ilmidistd on tdssd kasitteleméni leikin muoto, globaa-
liksi leikin muodoksi laajentunut #nallehaaste, johon liitdn
kehittdmani leikillisen resilienssin késitteen.

Mikali henkilokohtainen leikillinen resilienssi ymmarretddn yk-
sildiden ominaisuutena, jotka tietoisesti ja méaaratietoisesti
kayttavat leikkisyyttddn leikin avulla reagoimiseen ja toimiin
henkisen stressin voittamiseksi, voi kollektiivinen leikillinen re-
silienssi —joka ilmenee sosiaalisesti motivoivana ja mukaansa-
tempaavana kdyttdytymisend, kuten mychemmin kasittele-
maéndni leluaktivismina — auttaa suurempia ryhmia selviyty-
madn kuormittavista kriisiajoista leikillisyyden avulla. Yksi
leikillistd resilienssid vahvistavista ilmi6istd on seuraavaksi
esitteleméni #nallehaaste.

Tutkimuksen taustat: Nallehaastetutkimuksen
aiemmat kaksi vaihetta

Ludodiversiteetti viittaa leikin alueellisiin erityismuotoihin.
Seuraavassa eritteleméani aiempi tutkimus #nallehaasteesta
(Heljakka 2020) tarkasteli ilmiétd pdinvastaisesta suunnasta,
eli leikillisen yhtendisyyden (engl. ludounity) nakékulmasta —
monikulttuurisesta ja globaalisti yhdistdvésta leikin muodos-
ta, jota harjoitetaan samanaikaisesti useilla maantieteellisilld
alueilla.

Tutkimuksen ensimmdisessd vaiheessa tarkasteltiin #nalle-
haastetta Suomen ndkokulmasta. Tarkastelemalla nallehaas-
teilmi6td Suomessa, pyrin purkamaan leluleikin muotoa ana-
lysoimalla sen motiiveja, sanomaa ja ilmenemismuotoja. Di-
gitaalisen kulttuurin oppiaineessa tehty tutkimus hy6dyn-
si aineistonaan suomalaisia ja kansainvalisid uutisartikkelei-
ta, sosiaalisessa mediassa jaettuja nallejahtikuvia sekd aihee-
seen liittyvid twiittejd. Tutkimalla kansallisia ja kansainvali-
sid sanomalehtiartikkeleita ja kuvia, jotka julkaistiin sosiaali-
sen median alustoilla tunnisteella #nallehaaste, positioin il-
mion mimeettisen esineleikin, sosiaalisen ja ylisukupolvisen
leikin piirteita sisaltavaksi hybridileikin muodoksi.

Tutkimuksen ensimmadisen vaiheen tuloksissa todettiin, etti
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pandemianaikainen #nallehaaste haastoi ensimmdisend ko-
ronakevéaand leikkijoiden mielikuvituksen yli ikdpolvirajojen
eri-ikdisten osallistuessa nallejahtiin niin leluasetelmien ra-
kentajina kuin nallepehmoja ja muita leluja ikkunoissa bon-
gaavina ulkoilijoina. Ylisukupolvisena digileikin muotona
#nallehaaste mahdollisti limminhenkisen viestinnén isovan-
hempien ja lastenlasten vililld; leluhahmojen avulla voitiin ja-
kaa myoétdtuntoa ja positiivista henked tsemppiviestein, kun
leluja valokuvattiin ja kuvaleikkié jaettiin ahkerasti mobiili-
laitteilla ja sosiaalisen median alustoilla. Nallehaaste pande-
mianaikaisena leluleikkind ulottui nédin yksilon ulkopuolelle
ja on mahdollista ndhdd vapaaehtoisena, altruistisena ja si-
sdisesti motivoituneena toimintana, joka on mahdollistanut
sosiaalisen leikin fyysisen ldsndolon ollessa rajoitettua.

Tutkimuksen ensimmainen vaihe osoitti, miten #nallehaaste
edisti leikkijoiden henkistd hyvinvointia kollektiivisen mieli-
kuvituksen, osallistumisen ja yhteisollisen leikin kautta — mi-
kd ymmarretddn tdssd leikkind yhteisen hyvan puolesta (vrt.
engl. playing for the common good) sekd suuren osallistujajou-
kon leluaktivismina. Tulkitsen lelun kaksitahoisen roolin yh-
taalta leikkijan vélineend ja toisaalta leluaktivismin toimija-
na.

Kesilld 2020 tehdyssd tutkimuksen toisessa vaiheessa (Hel-
jakka 2021) haastateltiin aikuisia leluleikkij6itd Suomessa,
Singaporessa ja Englannissa selvittden heiddn osallistumis-
taan #nallehaasteeseen, pandemianaikaisen leluleikin muo-
toja samalla yleisesti tutkien. Tutkimuksen toinen vaihe osoit-
ti, miten terveyskriisin ravistelemassa maailmassa my®&s luo-
va ja tarinallinen leluleikki palvelee eri-ikdisten tarpeita. Lei-
kin kautta voi matkata hetkeksi arjen haasteiden ulottumat-
tomiin, mutta leikkien jaamme liséksi lohtua ja tulevaisuu-
denuskoa toisillemme. Leikkien voimme péastd myos ldhem-

mds ihmisyyttd ja edistimme ymmarrystd siitd, miten vallit-
sevan maailmantilanteen haasteita voitaisiin ratkoa yhdessa.

Tassd artikkelissa esitteleméani tutkimuksen kolmas vaihe
kdantdd huomion jilleen alueellisesti rajattuun leikkiin, tar-
kemmin ottaen #nallehaasteen uudelleenleikkimiseen ldnsi-
suomalaisessa kontekstissa. Artikkeli yhdistdd kehittiméani
leikillisen resilienssin késitteen #nallehaasteleikin myshem-
piin vaiheisiin, joissa leikin muotoja edustavat leluaktivismin
ohella leludraamat ja leluturismi.

Nallehaasteleikin monitahoinen hybridisyys

Nallehaasteleikin hybridisyys on kahden ensimmaisen tut-
kimusvaiheen mukaan monitahoista: sithen on kytkeytynyt
piirteitd niin ihmisten todellisuudesta kuin mielikuvituksel-
lisista tarinoista. #Nallehaaste kuvaa, miten leluasetelmien
tarinallisuus liittyy sekd tosiasioihin ettd fiktioon (lelulei-
kin kerronnalliseen ulottuvuuteen), jotka yhdessé vaikutta-
vat fyysisen leluasetelman vilittdmé&éan tarinaan. Tutkimuk-
sen kahden ensimmadisen vaiheen yhteydessd analysoidus-
sa kuvaleikissd nallet ndyttaytyividt maskeissa tai kehottivat
ihmisid muistamaan pestéd kdtensd — ja ilmensivat ndin pan-
demianaikaisia suosituksia. Toisaalta nallet saattoivat istua
rauhassa poydédn ymparilld teehetked viettdméassd, ndenndi-
sen irrallaan todellisuuden haasteista. Jotkut leikkijoistd ovat
tulkinneet ajatuksen nallen esillepanosta omalla tavallaan te-
kemalld esityksid parvekkeille tai ripustamalla pehmolelu-
ja puihin. Lisdksi osa leluleikkiin osallistuneista pelaajista
on yksinkertaisesti kuvannut nalleja tai vastaavia hahmolelu-
jaan sisdtiloissa ja julkaissut kuvaleikkinsa tulokset sosiaali-
sessa mediassa. Namad kuvaleikit ilmentédvit niin sisd- ja ulko-
tilojen kuin reaalitodellisuutta kuin fyysisen maailman ja so-
siaalisen median toisiaan tdydentdmdd rinnakkaiseloa. Nal-
lehaasteleikissé tulkitsen hybridisyyden muodot toiminnalli-
seksi hybridisyydeksi (lelu vilineend) ja faktuaalisen ja fik-
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tiivisen rajapinnalla ilmenevaksi hybridisyydeksi (lelu toimi-
jana). Tutkimukseni kahden ensimmadisen vaiheen tuloksien
esittdmét hybridisyyden ulottuvuudet on koottu Kuvaan 3.

Tutkimusasetelma: konteksti, aineisto,
menetelma ja kysymykset

Seuraavaksi kuvaan tarkemmin tdménhetkisen tutkimukse-
ni asetelmaa kaisitellen sen aineistoa, menetelméa ja kysy-
myksid. Ensiksi esittelen lyhyesti tutkimusaineistoni, jonka
jilkeen kuvailen tutkimuksessani kdyttdiméaa eksploratiivis-
ta metodia. Lopuksi avaan kysymyksid, joihin tutkimus etsii
vastauksia.

Tutkimusaineisto

Tama kirjoitus tarkastelee #nallehaasteilmittd keskittyen
Suomeen ja rajaten tutkimuksen Satakunnan alueeseen. Sa-
takunnan Kansa julkaisi oman ‘leikkiin kutsuna’ tulkitsema-
ni #nallehaasteen 19.3.2021 kehottaen lukijoita osallistumaan
seuraavin ohjein: “Ota kuva pehmoeldimestési retkikohtees-
sa ja ldhetd se osoitteeseen sk.verkko@satakunnankansa.fi.
Kerrothan sihkopostissa kuvan ottajan nimen ja parilla
lauseella, mistd kuvassa on kyse”. Haasteeseen oli sisddnra-
kennettuna oletus lelujen mobilisoinnista eli siit4, ettd ne vie-
dé&dn johonkin retkeilemaan. Retkikohteen etdisyyttd ei haas-
teessa kuitenkaan mééritelty, mika johti leikkijéiden toimes-
ta laajoihin tulkinnallisiin vapauksiin paikoista, joissa leluja
haastetta varten valokuvattiin.

Kuten tdssd tutkimuksessa esitelty #nallehaasteen uudelleen-
versiointi tuo esille, on valokuvan rooli ajankohtaisessa esine-
leikissd keskeinen —juuri kuvaleikit mahdollistivat leikin siir-
tamisen digitaaliselle alustalle — tdsséd tapauksessa pdivileh-
den verkkoversioon ja sieltd toimituksen valikoimana otanta-
na painettuun lehteen (Heerva 2022a; Heerva 2022b).

Tutkimuksen aineisto koostuu tédstd #nallehaasteen jatkover-
sion kuvasadosta ja siihen liittyvéstd uutisoinnista: Aineis-
to késittdd 266 Satakunnan Kansan verkkosivuillaan ja osit-
tain painetussa lehdessa julkaisemaa kuvaleikkikuvaa ja kak-
si sanomalehdessa ilmestynyttd kirjoitusta, joista ensimmai-
sessd julkaistiin kuvaleikkihaaste ja toisessa kommentoitiin
haasteen synnyttdamad kuvasatoa. Kirjoittaja ei ollut mukana
haasteen suunnittelussa tai lanseerauksessa, mutta hin toimi
asiantuntijan roolissa haastateltavana 23.3.2021 julkaistussa
lehtijutussa (ks. Kuvat 4-6).

Menetelma ja tutkimuskysymykset

Eksploratiivinen tutkimus selvittdd vahemman tunnettuja il-
miditd tai se voi 10ytdd kokonaan uusia ilmioitd (Tuomi 2007,
126). Téma tutkimus pyrkii ensinnd vastaamaan siithen, mista
osatekijoistd #nallehaasteen jatkoleikkiin perustuvat kuvalei-
kit koostuvat teksteing, eli mita leluaiheiset valokuvat esitta-
vat: kuka leluleikkiin osallistuu, millainen leluhahmo on ky-
seessd, missd leluhahmo kuvaleikeissa seikkailee ja mit4 lei-
kin tyyppid kuvaleikit ilmentdvit ja edustavat. Lisdksi kysyn,
miten toiminnallisuus, tarinallisuus ja luovuus manifestoitu-
vat kuvaleikeissa.

Tutkimuksessa hyodynnetddn laadullista sisdllonanalyysid,
joka toteutettiin teemoittelemalla sisdllot lelun leikkijdén, le-
lun lajityyppiin, leikin lokaatioon, ja leikkityyppiin. Sisallo-
nanalyysi on laadullisessa tutkimuksessa kaytettdva aineis-
ton analyysitapa, jossa tutkija keskittyy tekstien analyysiin
ja tulkintaan tavoitteenaan luoda sanallinen ja selked kuvaus
ilmiostd, jota tutkitaan (Tuomi ja Sarajarvi 2018). Laadulli-
nen sisdllonanalyysi perustuu tutkijan tekemélle koodauksel-
le, jossa tutkija tunnistaa ja nimeé&a aineistostaan 16ytdmia si-
sdllollisid elementtejd (Vuori, n.d.).
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materiaalisuus
kosketeltavuus

paino

mekaaniset ja teknologiset
ominaisuudet leikkivalineessa

toiminnallinen
hybridisyys

leikittavyys
materiaaliset/digitaaliset
tarjounat leikissa

yksinleikki / sosiaalinen leikki

luovuus & oppiminen
leikkiarvo

Fyysinen

Funktio-
naalinen

Fiktiivinen

Affek-
tiivinen

taustatarina
mielikuvitukselliset tarjoumat

maailmojen rakentaminen
transmediaalisuus
IEREDRESS

faktuaalinen ja
fiktiivinen hybridisyys

tunnekylldiset kokemukset
emotionaalinen yhteys
inhimillistaminen
pro-sosiaalisuus; empatia,
mydtatunto

Kuva 3. Nallehaasteleikin hybridisyys ja leluelamyksen osa-alueet. Kuva kirjoittajan.
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] SHTAKUNNBN KANSR

Tiistaina
23, maaliskuuta 2021

Nyt julistetaan Nalle Satakunnassa -kuvahaaste
- ota pehmoeldimet mukaan uuden koronakevéan retkille

Perjuntaing
19. maaliskuuta 2021

Vie nallekin
kevatretkelle

Kuva 4., 5.ja 6. “Vie nalletkin kevitretkelle”, Satakunnan Kansan B-osion kansikuva 19.3.2021 (vas.). “Nyt julistetaan Nalle Satakun-
nassa kuvahaaste—ota pehmolelu mukaan uuden koronakevéan retkille”, Satakunnan Kansa 19.3.2021 sisdsivu (kesk.) ja “Pehmot

retkilla”, Satakunnan Kansan B-osion kansikuva 23.3.2021 (oik.).

Tutkimukseni eteni seuraavasti: Aloitin teemoitteluun perus-
tuvan sisdllonanalyysin tekemalld luennan kuvaleikeistd ym-
maértddkseni paremmin kokonaisuutta. Tein ensimmaisen ku-
valuennan selaamalla verkkosivun kuvasadon kokonaisuu-
dessaan ldpi, jonka jdlkeen vein aineiston kuvakaappauk-
sina omalle tietokoneelleni. Aineiston 266:sta kuvasta val-
taosa ndyttdisi analyysin mukaan edustavan dlypuhelimella
kuvattuja, kasittelemdttomid valokuvia: késittelemattomien
(tdssd tapauksessa rajaamattomien) valokuvien suorakulmai-
nen muoto yhdistdd ne mobiililaitteilla otettaviin, enimmak-
seen spontaaneihin ndppiilykuviin, joita saatetaan rajata ja
késitelld eri tavoin ennen niiden julkaisemista esimerkik-
si Instagram-valokuvanjakopalvelussa. Aineisto sisdltdd kui-
tenkin my0s otoksia, joissa leluasetelman ja kuvaleikkitilan-

teen taustalla vaikuttaisi olevan enemmin harkintaa. Tut-
kimuskohteena ollut sanomalehden julkaisema kuvaleikki-
haaste kehotti lahettdméaan kuvat sahkopostilla lehteen, jossa
ne tarkastettiin vield lehden toimesta. Kaikki haasteeseen si-
sdllytetyt kuvaleikit julkaistiin lehden verkkosivuilla ja muu-
tamia my0s painolehdessé julkaistuissa, haasteesta kertoneis-
sa sanomalehtijutuissa (Heerva 2021a; 2021b). Ensimmaéisen
lahiluennan jdlkeen toteutin aineiston kuville sisédllonanalyy-
sin. Analyysin ensimmadinen lghiluenta tuotti seuraavat tee-
mat, tarkentavat kysymykset ja analyysilinssit, jotka ohjasi-
vat analyysin seuraavia vaiheita:

* Lelun leikkiji, eli kuka lelulla leikkii
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e Leluhahmon lajityyppi/tyypit, ikd, mahdollinen transme-
diakytkds (sijoittuminen populaarikulttuuriseen merki-
tyskenttddn) ja leluhahmojen madiri — Esiintyyko kuvas-
sa yksi vai useampi ‘leluystava’?

e Leikin lokaatio; sisd- vai ulkotila, kotipiha, 1dhiympériston
retkikohde vai kaukainen matkakohde?

 Leikkityyppi (kehollisesti ja tilallisesti) toiminnallinen,
(kertomuksellisesti) tarinallinen, (kddentaitoja ilmenta-
vd ja inhimillistdva) esineleikki — leluhahmon personoin-
ti esimerkiksi asustaen ja vaatettaen.

Avainasemassa teemoittelua tehdesséni olivat kuvaleikkien
yhteyteen leikkijoiden itsensd laatimat kuvatekstit, joista ka-
vi esimerkiksi ilmi leluhahmon nime&dminen - eli oliko leik-
kijd antanut leluhahmolle nimen. Tilannetta ja kontekstia se-
lostava kuvateksti, eli ‘mistd kuvassa on kyse’, helpotti kuva-
leikkien analysointia paljastaen useita seikkoja leikkijoiden
idstd, motivaatioista, toiveista ja joissain tapauksissa lelujen
toiminnasta suhteessa leikkiaikana vallitsevaan koronapan-
demiaan. Lelu- ja leikintutkijana olen kiinnostunut tavoitta-
maan analyysin avulla tietoa siitd, miten kuvaleikit kiinnitty-
vit maailmantilanteeseen, eli miten niissd huomioidaan toi-
sen koronakeviin (2021) tilanne sekd nostamaan esille mah-
dollisia muita leikin ilmentdmid aihelmia, joita kuvaleikeissd
esitetdan.

Tutkimusaineisto, metodi, tutkimuskysymykset seka
analyysi-/linssit tulkintoineen on kuvattu lyhyesti Taulu-
kossa 1.

Tulokset

Sisdllonanalyysin ensimmadisen vaiheen jdlkeen siirryin kasit-
telemdin kutakin osiota tarkemmin. Tdman vaiheen tuloksia
kuvataan seuraavien alaotsikoiden alla.

Lelun leikkija: Kuka leikkii lelulla

Leikkijat antavat kuvaleikkiensd tekstiosioissa vihjeitd siitd,
kenen kanssa lelut ovat liikkuneet ja toimineet, tai kertovat
lelun idstd. Nédiden tietojen perusteella on mahdollista hah-
mottaa haasteeseen osallistuneiden leikkijéiden sukupuoli-
ja ikdjakauma, joka ulottuu 4-vuotiaista aina ylakouluikai-
siin, aikuisiin ja jopa senioreihin.

Aiemmassa tutkimuksessa pehmolelujen - ja etenkin eldin-
hahmojen - on todettu edustavan sukupuolineutraaleja leik-
kivilineitd, jotka ylittdvét leluteollisuudenkin jo osittain hyl-
kddman vanhakantaisen kahtiajaon tyttdjen ja poikien lelui-
hin (ks. esim. Heljakka 2013). Tutkimani kuvaleikkihaasteen
osallistujien sukupuolijakauma tukee ajatusta siitd, ettd juuri
pehmolelut kutsuvat leikkiin sukupuolta katsomatta — haas-
teeseen on osallistunut kuvatekstien mainintojen mukaan
niin miehid ja naisia kuin tyttojd ja poikia.

Vaikka leluleikin oletetaan perinteisesti edustavan lasten esi-
neleikkii, korostuu nallehaasteleikissi lisdksi leikin ikdrajat-
tomuus. Leikkijéiden ikd ei kdy suoraan ilmi heiddn jakamis-
taan kuvateksteistd muutamaa poikkeusta lukuun ottamat-
ta, mutta tekstien tarkastelu antaa muutamia vihjeitd leik-
kijoiden idstd. Teksteissd kuvataan, miten haasteeseen ovat
padsseet osallistumaan my0s pienet lapset. Esimerkiksi Mai-
jaja Otto Penttildn kuvaleikissd, jossa Yyterin Karhuluodossa
seikkailee kuvatekstin mukaan “4-vuotiaan Oton rakas pu-
pu”. Panda, joka ottaa pikku bikineissad aurinkoa Kirjurinluo-
don rannalla on kuvatekstin mukaan 5-vuotiaan Helmi Nii-
niviidan ldhettdma ja kuvaleikissd, jossa “Kalevi-nalle start-
tasi frisbeegolfkauden Nakkilan liikuntakeskuksella. Kuvan
otti 7-vuotias Linnea Leppanen”, sekd Thaa-aasia esittamaés-
sd kuvaleikissd, jossa pehmolelu seikkailee niittymaalaisella
“lumivuorella”. Kuvan suunnittelija ja ottaja on kuvatekstin
mukaan 7,5-vuotias Venla Linnaméiki. Seuraavassa osiossa
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Tutkimusaineisto

Metodi ja tutkimuskysymykset

Analyysi/-linssit ja tulkinta

266 Satakunnan
Kansan julkaisemaan
#nallehaasteen
uudelleenversiointiin
kevaalla 2021
toimitettua ja julkaistua
kuvaleikkia
(leluvalokuvaa)

Eksploratiivinen tutkimus:

Millainen leluhahmo on kyseessa,
missa leluhahmo kuvaleikeissa
seikkailee ja mita leikin tyyppia
leikkityyppi edustaa?

Toiminnallinen, tarinallinen, ja luova
esineleikki

Teemoitteluun perustuva
sisdltdanalyysi

Kuvaleikkien
lahiluennan tuloksena
hahmotetut paateemat

Paateemat: Kuka leikkii ja milla,
missé, ja miten leikitdan?

Lelun leikkija (kuka leikkii?)

Lelun lajityyppi (milla
leikitaan?)

Leikin lokaatio (missa
leikitaan?)

Leikkityyppi (miten leikitaan?)

Kuvaleikkien analyysin
perusteella ilimentadmat

Alateemat: mita leikki iilmentaa?

Leludraamat

leikin tavat Leluturismi
Leluaktivismi
Kuvaleikkien tulosten | Tulkinta: miksi leikitddn? Leikki toiveikkuutta

perusteella tehty
tulkinta leikin
motivaatiosta

kanavoivana, aktiivisena
toimintana ja luovana
esineleikin muotona, joka
tuottaa iloa, vahvistaa
yksilétasolla leikillisen
resilienssin syntymista ja
synnyttéé yhteisollisté ja
sosiaalista hyvinvointia.

Taulukko 1. Tutkimusaineisto, analyysi ja tulkinta sekd tutkimuskysymykset ja tulokset.
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kasitellyt leluhahmot tuovat ndkemyksen idkkdimmista leik-
kijé')istéi.

Milld leikitddn: Leluhahmon lajityyppi/tyypit

Satakunnan Kansan kuvaleikkihaasteessa seikkailevat perin-
teisten nallehahmojen lisdksi monet tutut transmedialelut,
kuten Nalle Puh, Ryhma Hau -hahmot, suurisilmdiset, kerail-
tavat pehmot kuin my®6s tutkijan itsetehdyiksi tulkitsemat,
vailla nallekarhu- tai transmediakytkosté olevat lelut. Muuta-
missa tapauksissa pehmoleluhaasteeseen mukaan ovat paés-
seet my0s nuket ja figuurit, mika kertoo hahmolelun alati laa-
jenevasta késitteestd ja samalla leikkijoiden lelulukutaidosta
(toy literacy ks. esim. Sutton-Smith 1986), joka sallii vapaan
tulkinnan lelun olemukseen liittyen. Useimmiten kyseessa
ovat kuitenkin lelut, joilla on kasvot ja edes jonkinlaisen po-
seerattavuuden salliva vartalo.

Haasteeseen osallistuneet lelut ovat seka lahjoja ettd matka-
muistoja ldheltd ja kaukaa: Anne Vuolakka kertoo kuvateks-
tissd 78-vuotiaasta didistddn, joka virkkasi “koronanallen”
vuonna 2020 “lohtua tuomaan”. “Erdkoala” esiintyy Mikko
Jatin kuvaleikissd puolestaan “aivan uudessa ympaéristossa”
ja onkin paateltdvissd Australiasta kotoisin olevaksi matka-
muistopehmoksi.

Kuvaleikissd ndyttdytyy niin leluhahmojen historiallisuus
kuin lelusuhteiden pitkaikdisyys. Vanhin pehmoleluista, jota
on viety kuvaleikkimé&éan ulos, on Mika Parkkalin kuvaleikin
“pupu”, joka on kuvatekstin mukaan 54 vuotta vanha. Sen
on kuvatekstin mukaan “aina joskus péastava ulos tuulettu-
maan”. Kuvaleikissd pupu on viety merellisen Porin maise-
miin, Kalloon.

Pirkko Leppédniemi kuvaa Porin kaupunkimiljodssd Sami-
nallea ja Rumpalipatsasta, joita luonnehditaan kuvatekstis-
sd “60-luvun pojiksi”. Vastaavasti Jouni Mékeldn kuvaleikis-

sd Arjan lelut Hoppéna ja Pikku-Ari luokitellaan “pojiksi” ja
kerrotaan, ettd heiltd on kysytty lupa kuvaamiseen ja tode-
taan molempien leluhahmojen olevan yli 18-vuotiaita.

1980-luvun leluhahmo Wilpuri esiintyy Katja Méakitalon ku-
valeikissé: “Lapsena hartaasti toivottu ja lopulta lahjaksi saa-
tu Wilpuri paasi retkelle mukaan lahimetsdan”, kertoen lap-
suudesta sdilyneestd leluystdvéastd. Samalta vuosikymmenel-
td on haasteeseen pddtynyt myos Disneyn Goofy, suomeksi
Hessu Hopo, Juha Jokisen kommentoimana: “Hessu, muka-
vaa matkaseuraa 80-luvulta asti.” (Kuva: Juha Jokinen.) Liisa
Kontturin késintehty kana toteaa kuvatekstissa: “Kiitos retki-
haasteesta, sen avulla pdasin elaméni ensimmadiselle retkelle.
Ja minulla on sentés ik&4 jo n. 35v.”

Lelut ovat leikkijoille paitsi leluystdvid my6s omistajiensa
jatkeita ja inhimillisen kommunikaation vilineita. Leluleikis-
sd innoittaa hahmoleluja inhimillistdva 1dhestyminen, ja jopa
avatariaalinen kertomuksellisuus, mika viittaa leikkijdn ja le-
luystdvan véliseen tiiviiseen suhteiseen. Toisinaan lelut ovat
leikkijoilleen oman identiteetin jatkeita, jotka voivat toimia
my0s avatariaalisella tasolla (Heljakka 2012a) leikkijdnsé jat-
keena tai erddnlaisena sijaisleikkijdna.

Marjatta Niinivuo kertoo Mikki ja Minni -pehmoistaan seu-
raavaa: “Vasta ‘vanhana’ sain ikioman Mikin, joka on rak-
kain perholeluni. Mikki kaipasi Minnig, joten ostin Minnin
mieheni pehmoleluksi.” Kommentti kuvaa tilannetta, jossa
varttuneempi leikkijd on vasta aikuisidn saavuttaessaan saat-
tanut toteuttaa lapsuuden lelutoiveensa. Kuvateksti osoittaa,
miten leluja hankitaan lahjoiksi parisuhteen sisélld, ja miten
leluhahmot ilmentédvit suhteita paitsi toisiinsa, myos omista-
jlensa vilisid suhteita.

Satakunnan Kansan kuvaleikkihaasteessa todentuvassa leikis-
sd “Musiikki-Muumi Keimo péési isukin téihin Palmusun-
nuntaina mukaan nuottivahdiksi.” (Kuva: Sami Nieminen.)
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Termi “isukki” viittaa kuvatekstissa lelun ja leikkijén véliseen
laheiseen suhteeseen, jossa pehmolelulla ajatellaan olevan l&-
heinen rooli “isdhahmon” kaltaiseen omistajaansa. Yksi #nal-
lehaasteen uudelleenversioidussa leikkihaasteessa toistunut
piirre onkin lelujen inhimillistiminen personoimalla ja puke-
malla niitd ihmisen omiin vaatteisiin tai miniatyyriversioihin
ndista.

Pehmoja pukevat kuvaleikeissd ihmisen asusteet, kuten
useassa tapauksessa aurinkolasit, padhineet, t-paidat, bikinit,
kaulaliinat ja korut. Usealle ulos retkeilemé&an viedylle lelul-
le oli puettu aurinkolasit, mik4 lienee seurausta lehdessa jul-
kaistun haasteen lanseerauksen yhteydessa julkaistusta ku-
vasta (ks. kuva 5), jossa leopardipehmolla on paddssdéan aurin-
kolasit. Inhimillistiminen ulottuu niin ikdan urheiluvélinei-
den kayttoon, kuten kuvaleikissa “Alice Panda ensimmadista
kertaa suksilla,” jossa pandalle on laitettu jalkaan ihmisenko-
koiset laskettelusukset (Kuva: Anna Lilja).

Inhimillistdiminen toteutuu kuvaleikeissd myos tuomalla ku-
vateksteihin vihjeitd ihmismaailman kaytanteistd, kuten ni-
mipdivan vietosta: “Raumalalaisldahtdiset Juhis ja Armas pal-
musunnuntaina retkelld Nésijarven rannalla. Samalla viete-
tddn leopardi Armaksen nimipadivad!” (Kuva: Taina Mylly-

harju.)

Missa leikitaan: Leikin lokaatio

Vain muutama yhteensa 266:sta kuvaleikistd on leikitty kau-
punkimiljoossd. Retkipolut, suomalaisille tyypillinen 14hi-
luonto — metsdmilj6o, kallio, rantamaisema tms. toistuvat sen
sijaan runsasmuotoisina Satakunnan Kansan #nallehaasteessa.
Joissain tapauksissa kuvaleikit sijoittuvat leikkijan lahipiiriin,
kuten kotipihaan, joskus my6s leikkijan oman kodin siséti-
laan.

Neuvokas, jopa kekselids kuvauslokaatioiden ja esineleikin

oheismateriaalien kdytt6 kuvaa leikkijoiden luovaa suhdet-
ta ladhiympaéristoihin ja kaukaisempiin kohteisiin, joissa liiku-
taan, kuin my®0s vilineisiin, joilla lilkutaan — miniatyyriau-
toilla, lelukuormurilla tai ihmisen kyydissa kelkassa ja pol-
kupyorén tarakalla — ja polkupyo6rdd ajamassa, kuten kuva-
leikissd “Vauhti-nalle avaa pyordilykauden!” (Kuva: Mark-
ku Haapamiki.) Esimerkiksi padsidispuput ovat Sirpa Erkki-
lan kuvaleikissd viimeisilld rattikelkkaretkilld Lampaluodos-
sa, kyydissddn kartturina toimiva ‘Porin piru’, paikallisvarid
sisaltavd pehmoleluhahmo.

Monessa tapauksessa niin 1dheltd kuin kaukaa kotoisin ole-
vat lelut on laitettu poseeraamaan puun oksalta, koska ok-
sat tukevat lelun asettamista valokuvaukselliseen muotoon
mahdollistaen erilaiset muuten haasteelliset asennot. Oksal-
la istuu myos “Lontoosta kotoisin oleva Pillipolvi”, joka
Anja Kuoppalan kuvatekstin mukaan muistelee haikeana
Buckinghamin palatsia ja Hyde Parkia. “Karvaiset ystdvyk-
set [kaksi pehmokoiraa ja kissa] sulassa sovussa lepdilevit
puun oksalla Harjunpédédssd.” (Kuva: Kaisa Pihlajaméki.) Lelu
tarkastelee alla virtaavaa jokea kuvaleikissd “Pehmokoiran
kanssa tarkistamassa jdidenldht6d Merikarvianjoella, Alaky-
lan ndkoalapaikalla.” (Kuva: Aila Lounasvaara.)

Leikkijat ovat ottaneet kuvauspaikkoja valitessaan myds va-
pauksia, mikd muistuttaa leikkiin sisdltyvdn sddntjen nou-
dattamisen ohella aina anarkian mahdollisuudesta. Se on vé-
kevaésti lasné Taina Tukiaisen kuvaleikissg, jossa “Tuhmatont-
tu” vierailee Yyterissd ja asettuu poseeraamaan varoituskyl-
tin kielletylle puolelle. Leikki voidaan toisinaan ndhda epéso-
vinnaisena toimintana, joka koettelee tavanomaisuuden rajo-
ja monin tavoin ja haastaa nakemykset siitd, missé tai kenen
on sopivaa leikkid. Haasteessa leikkijdt ovat siis haastaneet
paitsi oman luovuutensa, my06s sovinnaisuuden ja ‘kielletty-
jen” alueiden rajat.
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Miten leikitdadn: Leikkityyppi

Satakunnan Kansan #nallehaaste on toteutunut toiminnallise-
na leikkind: My®étdtuulta ja kevittd odottelee Riitta Numme-
linin kuvaleikissd pupuhahmo késintehtyd puupurjevenetta
ohjaten. Vaikka monissa kuvaleikeistd pehmojen kerrotaan
“nauttivan kevéaastda” ulkoillen tai kuten “pikkukoira’ Niina Ii-
sakkilan kuvaleikissi, “haaveilemassa soutukauden alkami-
sesta” jdd niiden selailusta padallimmdisend pdivdunelmoin-
nin sijaan mieleen kuvaleikkien toiminnallisuus. Toiminnal-
lisuudella ymmarran kuvaleikeissé ilmenevan kohtauksen si-
saltdvan pehmolelun asetellun kehollista ja tilallista liikeh-
dintdd kuvaavaksi toiminnallisuudeksi, kuten Essi Sjobergin
kuvaleikissd, jossa “Nalle kahlailee kevithangessa” ja Riit-
ta Soderlingin kuvassa, jossa nalle ja lumikellot ovat heran-
neet talviunesta. Kevddn oikukas sdd nayttaytyy myos kuva-
leikkien tekstiosuuksissa, esimerkiksi Eero Hurnasen ldhetta-
massd kuvassa, jossa “Aamuinen lumisade yllatti kesdmek-
koisen nallen kansallispuistoretkelld.”

Kuvaleikit edustavat joissain tapauksissa sosiaalista, jaettua
leikkia: kuvaleikissd, jossa “MiuMau nauttii auringosta pi-
hakeinussa”, pehmon on suostutellut kuvaan “Ville 8 v.” ja
kuvan ottanut isoveli “Anttu 13 v.” (Kuva: Anttu Toivonen).
Kuvaleikit ilmentédviat ndin myos ylisukupolvisuutta: Puiston
penkilld istuvaa “Kaveria ulkoiluttamassa” ovat olleet kuvan
ottaneet Vilja Jarvi ja “Mumma”, mistd voi pdatelld sukupol-
vien vélilla tapahtuneen leikin. Isovanhemman ja lastenlas-
ten yhteisestd kuvaleikistd lienee kyse myos Eeva Luodon
kuvaleikissd, jossa: “Hoitajanalle on valmistanut antamaan
koronarokotuksia. Toteutus Aatu, Elsa ja Mummi.”

Lintubongaus on useissa kuvaleikeissd toistuva teema, esi-
merkiksi Luca-karhua kuvaavassa leikiss3, “Luca-karhu tii-
railemassa lintuja Endjarven lintutornissa.” (Kuva: Suvi
Sinkko-Latvala), ja kuvaleikissa “Mikki ja TaoTao kiipesivat

lintutornin retkelldnsd Yyterin lietteilld.” (Kuva: Pia Kuusis-
to.) Muutama nalle on uskaltautunut myds kevitjdille onki-
maan.

Puutarha- ja puuty6t toistuvat useissa kuvaleikeissd, esimer-
kiksi tapauksessa “Mullenalle ja Pupu S6p6 kylvohommis-
sa” (Kuva: Irmeli Rokka) ja kiireistd nallepariskuntaa kuvaa-
vassa tarinallisessa ja Sinikka Forssellin sanallistetussa kuva-
leikissd, jossa “Nallepariskunta ei aina ehdi ldhted retkeile-
maan. Kevdisid puutarhat6itakin pitdd tehda.” sekd kuvalei-
kissa “Pikkupanda kévi katsastamassa joko puutarhasta saisi
tuoretta bambua.” (Kuva: Marika Keskinen.)

Pandemianaikainen kotiinpdin kddntynyt touhukkuus ihmis-
ten eldmdssd nakyy myos kuvaleikissd “Nalle leipoo” (Kuva:
Kari Kleemola). Ennen kaikkea leluilla on “pitanyt kiirettd”
aktiviteeteissaan: “Pandakaksoset tekivit lumiukon.” (Kuva:
Lukijan kuva); “Merikarvian alakoulun 1b-luokan nalleret-
kelld nallet kiipeilivat, kylpivit, olivat puupiilossa, nukkui-
vat pdikkdreitd ja nauttivat yhdessdolosta.” (Kuva: Ahlstro-
min alakoulu); “Nalle kdvi jumppaamassa.” (Miro Neva);
“Koira ja pupu pelaavat jalkapallomatsin ja Nalle Puh toimii
maalivahtina.” (Kuva: Casper Elonen.)

Kuvaleikeissd lelut ovat lisdksi skeitanneet ja voimistelleet
ndille toimille sopivissa paikoissa kaupungissa. Ulkoleikkiin
ja -pelaamiseen liittyvéat toiminnallisuudet ndkyvét nekin le-
lujen seikkailuissa: lelut ovat kdyneet jopa geokétkeileméssa
(Kuva: Netta Uusitalo) ja pelaamassa Molkkya (Kuva: Maarit
Siukola). Lelut ovat pddsseet myds perinteiseen ilonpitoon ja
lilkunnalliseen leikkiin leikkipuistokontekstissa kuvaleikissa
“Nalle padasi vanhaan karuselliin” (Kuva: Pdivi Kovamaki), ja
kodin pihapiiristd 16ytyvien leikkivélineiden pariin kuvalei-
kissa “Ransu testaa Pomarkussa keinua, vielako narut kes-
tad?” (Kuva: Marjatta Paiviala.)
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Nallehaasteleikki edustaa [uovaa esineleikkii: monissa tutki-
mukseni ensimmadisessd vaiheessa kasittelemissd tapausesi-
merkeissd leluasetelmat ja nallejen kanssa toteutetut pienois-
kertomukset edustivat pitkdkestoista ja kekselidstd leikkia
esineilld, jonka tarinallisuuteen lisimausteensa toi esimerkik-
si ditienpdiva.

Kuvaleikeissd hyddynnetddn ihmismaailman juhlapdivien
mukana kulkevan vilineiston lisdksi luonnonmateriaaleja
improvisoiden kuvattaville leluille esimerkiksi sukset puun
kaarnasta ja sauvat oksista. Leikki edellyttda tdlloin uteliasta
lahestymistd luonnon tarjoamiin, orgaanisiksi leikkivalineik-
si kelpuutettuihin objekteihin vastapainoksi kdsintehdyille
tai teollisesti valmistetuille artefakteille, kuten nallejen paal-
le puetuille neuleille tai valmiille nukenvaatteille, jotka usein
sopivat myos pehmolelujen péélle puettaviksi. Kevitretken
toimiessa haasteen mukaisesti useimpien kuvaleikkien tee-
mana, on lelut yhdistetty valokuvissa my6s ihmisenkokoi-
siin evdisiin, kuten grillituotteisiin tai sampyloihin, tastd esi-
merkkind “Pikkunélkd”, pehmon grillauspuuhia esittava ku-
valeikki (Kuva: Sanna Lehtonen). Miniatyyrikokoisten hah-
mojen ollessa kyseessa leikkijit ovat kdyttéaneet pienoiskokoi-
sia ruokatavaroita rikastuttamaan evasretkikuvauksia. Lelu-
hahmot ovat nauttineet esimerkiksi “raikkaista juomista” ja
pikkusuolaisista: “Reissusta palattuaan nallet lukevat kirjoja
ja katsovat netistd luontodokumenttia. Perunalastutkin mais-
tuvat.” (Kuva: Sari Kauppi.)

Valitun kuvaleikkiympadriston ja asusterepertoaarin lisdk-
si — materiaalisen ja visuaalisen tarpeiston ohella leikki-
jat sanoittavat leluhahmojensa kertomuksia myos tekstein:
“'Hunajapurkkini on taikapurkki, jossa on tietenkin evadksi
minulle hunajaa. Siind on myds valo ja niinpé sen kanssa on-
kin hauska ldhted kevittalven 6iseen metsddn kuuntelemaan

polldjen ja muiden eldinystdvien keskusteluja” — terkuin Nal-
le Puh Kankaanpaéstd.” (Kuva: Liisa Kiviniemi.)

Sanoittaminen sitoo kuvallisuuden ohella kuvaleikin tiet-
tyyn ajankohtaan — nykyhetkeen tai tulevaan. Kuvissa lelut
tekevat, mitd ihmisetkin usein kevdisin tekevét: “Sulo ja Su-
lotar vaihtavat autoon kesédrenkaita.” (Kuva: Juho Oksa) ja
“Vainu ja MiukuMauku olivat mukana tutkimassa péasidis-
rasteja Keski-Porin kirkon pihassa.” (Kuva: Jenni Liuhala.)

My6s vallitseva kevidtsdd ndakyy kuvaleikeissd: Vesien olles-
sa vield osittain jadkannen peittdmid “Nuffe aloitti purjeh-
duskauden avannossa.” Outi Sippolan ottamassa lelukuvas-
sa pieni pehmolelu seilaa miniatyyrikokoisella uimarenkaal-
la hyiseltd ndyttavassd vedessd.

Kuvateksteissa hahmojen kerrottiin lisdksi suuntaavan kat-
seensa tulevaan ja tulevaisuudessa siintdviin kulttuuriela-
myksiin: Porin teatterin edustalla kuvatut “Pikkunallet ‘On-
nea’ ja ‘Maailman paras’ ovat teatterin suuria ystdvia ja odot-
tavat jo kovin ensi ndytoskautta” (Kuva: Anneli Heimbur-

ger).

Kuvaleikkien kytkokset koronaan

Alkuperdisen nallehaasteleikin kuvaleikeissa vallitseva maa-
ilmantilanne néyttdytyi lelujen kuvaamana kaipuuna sosiaa-
lisiin tilanteisiin ja inhimilliseen kontaktiin: maailman tunne-
tuimmat hahmolelut ja useimmista kodeista jo valmiiksi 16y-
tyvit nallet istuivat ikkunoissa myds usein sylikkéin tai voi-
mahalauksia jakaen, kuvaten ndin inhimillisine eleineen leik-
kijoiden ldheisyydenkaipuuta.

Satakunnan Kansan nallehaasteessa nakyy edelleen koronara-
joitusten kunnioittaminen ja kuuliaisuus pandemianaikaisil-
le kdyttdytymismalleille. Esimerkiksi Pirjo Aaltovédreen ku-
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valeikissd “Korona-Karhut” talvilomailevat kuvatekstin mu-
kaan aurinkoisen ladun varrella eviitd nauttien.

Korona-aikaan kuvaleikkeja linkittivdt paitsi kuvatekstit
my0s joillekin pehmoleluille puetut maskit. Yhdessd kuva-
leikkiesimerkissd karateenikdytantod (ja alkuperdisen nalle-
haasteleikin ajatusta) esitettiin ikkunan takaa: Kaisa Strand-
man oli kirjoittanut kuvatekstin valokuvaan, joka esittda ik-
kunasta katsovaa poikaa ja nallepukuun pukeutunutta ihmis-
ta, kertoen: “Tama nalle oli karanteenissa. Kotikaranteeni su-
jui hyvin, eikd oireita ilmaantunut, mitd nyt lievaa ikavysty-
mistd.” Kuvaleikki ilmentédéd nédkyvésti vuoden 2021 korona-
kevddn todellisuutta monien altistuneiden arjessa.

Toinen esimerkki vuoden 2020 alkuperdistd #nallehaastetta
kommentoivasta kuvaleikistd on Tiina Lavosen, jonka yhtey-
dessd han kirjoittaa: “Vuosi sitten [pata-symboli]nalle istui ik-
kunalaudalla katselemassa ohikulkevia koululaisia. Nyt nal-
le kavi Kallossa katsastamassa, miten kevit sielld etenee.”

Kuvaleikeissé esitellddn myd6s korona-ajan tyénteon toteutu-
mista ihmismaailmassa, esimerkkini kuva tietokoneen edes-
sd kuulokkeet pddssd istuvasta nallesta, joka vaikuttaa kuun-
televan kuulokkeista vélittyvdd avunpyyntod: “Kerttu tassa
hyvaad pdivad, miten voin auttaa? Kerttu etdtydssd korona-
pandemian aikana.” (Kuvaaja tuntematon.) Lelujen (ja ihmis-
ten) aherrusta kuvataan my6s Armi Luotolan kuvaleikissd,
jossa “nalle ahertaa vield etdtoissd ennen kuin ehtii ldhted ret-
kille.”

Lelujen (ja ihmisten) kaipuuta ulos maailmaan kuvattiin esi-
merkiksi seuraavan kuvaleikin kohdalla, jossa lelut oli ku-
vattu kiipedmadssd ikkunan kautta kohti ulkoilemismahdol-
lisuuksia: “— Nyt riittdd karanteeni, karataan metséaretkelle! -
Menkaii te edelld, meilld on vield kahvit kesken.” (Kuva: Pau-
la Mékinen.) Leluille puetut maskit mahdollistivat ulkoilun,
kuten pehmopupu “Juskan” tapauksessa: “Pupujuska nimel-

td Juska ldhti pddsidgissunnuntaina Kalloon. Ulkoilijoita oli
niin runsaasti, ettd oli turvallisinta kdyttdd maskia” (Kuva:
Jaana Savel.)

Huomioita ja tulkintaa: Nallehaaste ja leikin
kolmitahoinen typologia

Tassa tutkimuksessa selvitettiin Covid-19 pandemian aikais-
ta pehmoleluleikkid #nallehaasteen ndkokulmasta. Tutki-
muksessa kysyin, mistéd osatekijoistd Satakunnan Kansan jul-
kaisemaan #nallehaasteen jatkoleikkiin perustuvat kuvalei-
kit koostuvat teksteind, eli mita leluaiheiset valokuvat esitta-
vat; ketkd #nallehaasteeseen ovat osallistuneet leluleikkijoi-
nd, millainen leluhahmo on kyseessd, missa leluhahmo kuva-
leikeissd seikkailee ja mitd leikin tyyppid kuvaleikit ilmenta-
vit ja edustavat. Toiseksi pyrin hahmottamaan kuvaleikeis-
sd toistuvan esineleikin toiminnallisuuden, tarinallisuuden
ja luovuuden manifestaatiot. Lelu- ja leikintutkijana minua
kiinnosti myds, miten kuvaleikit kiinnittyvat maailmantilan-
teeseen, eli miten niissd huomioidaan toisen koronakevain
(2021) tilanne. Lisédksi pyrin huomioimaan kuvaleikkeja ana-
lysoidessani laajempia ja koronapandemiaa edeltdvid nyky-
leikin ilmentdmia aihelmia, joita kuvaleikeissd tuodaan esil-
le.

Sisédllénanalyysin viimeinen vaihe tuotti synteesin kuvaleik-
kien aiheista vastaten kysymykseen “Mitd leikki ilment&d?”
Tdaman vaiheen tuloksia késitellddn seuraavissa kolmessa ala-
luvussa kytkien kuvaleikkien toiminnallisuus kolmeen en-
nen Covid-19 -pandemiaa leikintutkimuksessa tunnistettuun
nykyleikin muotoon - leludraamoihin, leluturismiin ja le-
luaktivismiin.
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Pehmo-
leluilla
on pitanyt

Kuva 7. ja 8. “Pehmoleluilla on pitanyt kiirettd”. Satakunnan Kansa -lehdessa julkaistu kokoomajuttu kuvaleikkihaasteen sadosta.

Leludraamat

Olen aiemmassa tutkimuksessa esitellyt ajatuksen nukke-
draamoista (doll dramas, ks. Heljakka ja Harviainen 2019).
Nallehaasteleikin kuvaleikkejd voidaan ymmaértdd laajem-
min leludraamoina. Leludraamoille on tyypillistd leluseik-
kailun sarjakuvallisuus, mik4 ilmeni saman leluhahmon né-
kymisessd useissa Satakunnan Kansan julkaiseman kuvaleik-
kihaasteen kuvissa. Havaintoa tuki myds huomio siitd, mi-
ten kuvaajan nimi pysyi samana, vaikka leikin ymparisto ja
juonikin vaihtelivat. Esimerkkejd leludraamoista ovat muun
muassa Leena Térmésen kuvaamat Hittu-kissan talvipuuhat,
jossa pehmolelukissa sivakoi ihmisenkokoisella hiihtoladul-
la omien miniatyyrisuksiensa kanssa.

Leluturismi

Leluturismilla (Heljakka 2013; Heljakka ja Thamaki 2020;
Heljakka ja Réikkonen 2021) viittaan lelumatkailuun, jos-
sa leluhahmot matkustavat omistajiensa kanssa lihelle ja
kauas, osana leikkijéiden yhteis6llisid matkailuohjelmia tai
ammattimaisten lelumatkatoimistojen organisoituun (ja kau-
palliseen) toimintaan osallistuen. Kuvaleikit tapahtuvat la-
hiymparistossd, mutta Suomen sisdlld myos kaukaisemmis-
sa matkailukohteissa. Kuvaleikkihaasteen kytkos koronapan-
demian toiseen kevédseen nikyy kuvateksteissa: Laura No-
rolahden kuvassa “kavereiden” tekemisid suhteutetaan ko-
koontumisrajoituksiin ja reflektoidaan ldhimatkailun toteu-
tumista leikkitilanteessa: “Ndmé kaverit noudattivat kuu-
den hengen kokoontumisrajoitusta ja suosivat ldhimatkailua
mahtavaan Heikinpuistoon Poriin.” (Kuva: Laura Norolahti.)
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Marja Hénnisen kuvaleikissd kuvattiin Muumipapan Man-
tyluotoon seuraavasti: “pappa halusi ndhdd sataman”. La-
himatkailun tunnetuksi tekemiseen osallistuu my6s Pikkis-
nalle, joka péési seikkailemaan Leineperin Ruukin historialli-
selle alueelle. “Pikkiksen mielestd se on oikein hieno ja tutus-
tumisen arvoinen paikka.” (Kuva: Sanna Tervakangas.) Tee-
mu Varhon kuvaleikissd “Poroja Inarin maisemissa” pehmo-
leluporo on padssyt matkalle Lappiin. Kuvaleikissa ndkyy le-
luporon ohella maantielld jolkottelevia eldvid poroja.

Ennen pandemianaikaa on leluystdvid kuljetettu ulkomai-
ta myoden: Selvdd leluturismia harjoittavat “Reissunal-
leiksi” kuvatut hahmot Sari Kaupin kuvaleikissd. Maarit
Kuusiluoto-Méannikon kuvaleikissa viettavit talvipdivaa Hii-
rulainen ja Topojalka, jotka muistelevat samalla toissakesan
reissua Englantiin. Kuvaleikit Suomesta ja Stonehengestd on
julkaistu allekkain. Ne viittaavat leluturismiin, joka on ennen
pandemiaa suuntautunut ulkomaille.

Leluaktivismi

Leluaktivismilla (Heljakka 2020) tarkoitetaan erilaisten hah-
molelujen, kuten nukkejen, toimintafiguurien ja eldinlelujen,
esimerkiksi erilaisten pehmojen, valjastamista poliittisen tai
eettisen tavoitteen ndkyviksi tekemiseen ja edistamiseen. Le-
luaktivismissa on kyse todellisen maailman ja kuvitellun lelu-
persoonan kohtaamisesta, jolloin leikissd toteutuu lisaksi fak-
tuaalinen ja fiktiivinen hybridisyys. Suomessa aikuiset leikki-
jat ovat leluaktivismin nimissd ottaneet kantaa muun muas-
sa sukupuolen moninaisuuteen, eldinten oikeuksiin ja syrjin-
tddn. Siind missd Rajavartiolaitos on Suomessa ottanut nal-
lehahmon mukaan ajamaan rajavalvontaan liittyvid turvalli-
suusasioita, on pandemian ajan leikkind ilmenevéa nallejahti
eri-ikdisten arjen leluleikkijéiden suoraa toimintaa yhteisolli-
syyden ja solidaarisuuden puolesta. Nallejahti on siten toimi-
va esimerkki leluaktivismista, jonka agenda ulottuu yksilon

sijaan yhteisoihin ja joka toimii kannanottona yhteisen hyvan
puolesta.

Lopuksi

Pandemia on aiheuttanut monitahoista hyvinvointivajet-
ta. Kokonaisten kansojen kriisinsietokyky on Covid-19-
viruksesta johtuen ollut koetuksella. Pandemian alkuaikaa
rasittaneet sulkutilat ja rajoitukset muodostuivat monille ras-
kaiksi, jolloin neuvokkaat leikkijdt tarttuivat universaaliin
leikkivilineeseen — nallekarhuun - ja kehittivit sen ympéril-
le verkkoympdristossd levinneen #nallehaasteen. Tdssd tut-
kimuksessa kuvaamani #nallehaaste ilmentdd maailmanlaa-
juisena ilmiond ludodiversiteetin vastapoolina tulkitsemaani
leikillistd yhtendisyytta (Iudounity).

Kysyin kirjoituksen alussa, miten leikki on aktivoinut ja osal-
listanut eri-ikdisid poikkeusaikana — mistd muistamme erityi-
sesti leikin vuodet 2020-2021?

Sosiaalinen mielikuvitus, empatia, leluaktivismi ja leikilli-
nen resilienssi — ndistd muistamme pandemianaikaisen lei-
kin #nallehaasteilmion perusteella. Pandemian ajan leluleik-
ki, kuten tdssd artikkelissa késitelty #nallehaasteen paikal-
listasolla ilmennyt uudelleenleikkiminen, loi kuvaleikkien
myo6td yhteyttd leikkijoiden vélille i4std tai etdisyydesta riip-
pumatta, iloa ja hyviaa oloa tuottaen.

Roger Caillois’in (1961) tunnistama leikin kategoria — mi-
meettisyys — viittaa leikin jaljiteltdvyyteen. Nallehaaste edus-
taa leikkid, jota on helppo jdljitelld, toteuttaa ja muunnel-
la. Nallehaaste mimeettisend leikin muotona on tunnistet-
tavissa my0s ylisukupolviseksi leikiksi. Sukupolvirajat ylit-
tava leikki luo myonteisid kokemuksia eri-ikdisten vdélille.
Tédssd artikkelissa esitelty tutkimus osoittaa myds, miten di-
gitaalisissa ymparistoissd toteutuva yhteisleikki on kuronut
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umpeen aikuisten ja lasten leikkimaailmojen vélista etdisyyt-
td. Ndin ajankohtainen, ylisukupolvinen leikki muistuttaa
enemman maatalousyhteiskuntien leikkid ennen teollistumi-
sen aikakautta, toteaa leikin historiallista kehitysta tarkastel-
lut Jon-Paul Dyson (2015).

Leluleikki tarjoaa mahdollisuuden taitojen hiomiseen, kuten
esineiden, ympdristdjen ja esimerkiksi digitaalisten tydkalu-
jen hallintaan, kuten tdssa kirjoituksessa késitelleessd #nalle-
haasteessa. Leikki tuottaa oppimisen ohella kollektiivista iloa
ja siksi se tukee myds monitahoisesti sosiaalista hyvinvoin-
tiamme.

Lelut edustavat meitd ihmisid — ja kuvaleikissd ne heijastele-
vat tekemisidmme, tunteitamme ja suhteitamme maailmaan
ja vallitseviin maailmantilanteisiin. My6s haasteen uudel-
leenversioinnissa pehmolelut inhimillistettiin monin tavoin.
Analysoimissani kuvaleikeissd lelut esitettiin nauttimassa au-
ringosta, rentoutumassa ja haaveilemassa ja nédin ollen tuo-
massa esille toiveitaan esimerkiksi tulevan kesdn suhteen,
mutta vield useammin ne ndytettiin toiminnallisina hahmoi-
na, jotka olivat erilaisten puuhien keskelld — niin tydaskarei-
den, kuten etitdiden, mutta myds puutéiden ja puutarhan-
hoidon tiimellyksessa. Ne asetettiin joissain tapauksissa tois-
tensa ldheisyyteen, kuten kuvaleikissd, jossa kaksi nallea is-
tuu sylikkdin auringonpaisteessa: “Mokkikausi alkoi pdivaa
paistatellessa.” (Kuva: Pirjo Patala.) Kuitenkin valtaosassa le-
lukuvia hahmot eivit keskity nauttimaan kevaastd istuen tai
maaten, vaan ovat tekemisissdan fyysisesti, kehollisesti ja ti-
lallisesti toiminnallisia.

On huomionarvoista, miten tutkimuksessa kuvaamani leikit
kertovat leikin monimuotoisuudesta — yhdelle leikki voi tar-
koittaa rentoutumista, kun toiselle se edustaa aktiivista toi-
minnallisuutta: Kuvaleikeistd on mahdollista paatelld, ettd
myos ihmisten leikissd ndyttaytyvat ddripaddt rentouttavasta

oleiluista fyysisesti ja kehollisesti aktiiviseen toimintaan, jos-
sa hyodynnetddn monipuolisesti niin ympariston tarjoumia
leikille kuin leikkijéiden itse valitsemia kuvaleikkeja tdyden-
tavid vilineitd. (Lelu)leikkivd ihminen on mielikuvitukselli-
nen ja neuvokas suhteessa leikissd hyodyntdmiinsd leluihin
ja niiden mittakaavaan sopiviin esineisiin ja materiaaleihin.
Lelut ovat karvistelleet etdtyon parissa, mutta ovat vuoden
2021 #nallehaasteen parissa osoittaneet, miten arkinen puu-
hailu ja kevéiseen ajankohtaan osuvien péasidispyhien vai-
kutus tulee esiin kuvaleikeissi — lelut (kuten heidan omista-
jansa) ovat olleet muun muassa virpomassa, pddsidgismunia
maalaamassa ja pddsidgismunajahdissa.

Nallehaasteleikin hyvinvointimalli

Sutton-Smith kuvaili 1990-luvulla leluja lasten populaarikult-
tuurin instrumenteiksi, eikd niinkdén enda koko perheen yh-
teisollisiksi vélineiksi, jollaisia ne olivat aiemmin. Leikkivali-
neiden siirtyma yksilén toimijuuden tydkaluiksi on Sutton-
Smithin mukaan tarkoittanut my0s sitd, ettd lelut tukevat
enemman yksin- kuin yhteisleikkid. Modernia aikaa kuvaa
toisaalta sekin, etteivat lapset ja vanhemmat eld niin etdalla
toisistaan kuin aiempien sukupolvien edustajat tekivat. Ny-
kyleikin tila voi siis olla yhteinen, toisinaan sitd voi olla my6s
leikissd kaytetty lelu.

Pandemianaikainen leluleikki osoittaa, miten tunnetun hah-
molelun edustama lelumedia voidaan valjastaa ylisukupolvi-
sen, yhteisollisen leikin viestinviejéksi ja ndin leluaktivismin
airueksi edistimddn kognitiivista, fyysistd, esteettistd ja kol-
lektiivista hyvinvointia. Nallehaaste toimii my&s havainnol-
listavana esimerkkind siitd, miten leikin kategoriat — Callois'n
(1961) avoin tai vapaamuotoinen (paidinen) ja siédnnénmu-
kainen (ludistinen) leikki — voivat yhdistyé leikin hybridiksi,
jossa my0s fyysinen ja digitaalinen leikkiaines, kodin intiimi
tila ja julkisesti sosiaalisen median kautta jaettu leikki, seka
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eri ikdpolvien leikkijat kohtaavat.

Leikin ajatellaan usein olevan vapaaehtoista toimintaa, jo-
hon ei voi pakottaa, mutta johon voi kutsua. Nden Satakun-
nan Kansan #nallehaasteen uudelleenversioinnin juuri leik-
kiinkutsuna, johon on tartuttu aktiivisesti lukijakunnan puo-
lesta. Merkillepantavaa on se, ettd kuvaleikkejd lehteen toi-
mittaneet henkil6t ovat eri-ikdisid. Eri-ikdisid ja erilaisia lelu-
tyyppejd edustavat myos heidédn lelunsa — vanhimmat jo lap-
suudesta sdilytettyjd, useita vuosikymmenid vanhoja nalleja
ja pupuja.

Nallehaasteen monivaiheinen tutkiminen tukee aiempia ha-
vaintojani leluleikistd, jotka kasittelevat leikissd toteutuvaa
mimeettistd eli jaljittelevad kuvaleikkid, leludraamoja, lelutu-
rismia ja lopulta leikillisen resilienssin kehittymistd tukevaa
leluaktivismia. Nama leikin muodot kytkevit #nallehaasteen
uudelleenleikkimisen myo6td syntyneen pandemianaikaisen
kuvaleikin nykyleikin laajempiin kehityssuuntiin ja kuvaa-
vat ndin laajemmin leikin kestdvyyttd poikkeusajan keskella.
Vaikka kuvaleikeissd késitellyt teemat (kuten kotoilu ja ter-
veysturvallisuus) saavat vaikutteita vallitsevasta ajasta, ylit-
tavat toiminnallisuutta, tarinallisuutta ja luovaa esineleikkid
osoittavat leikin muodot poikkeusaikojen sanelemat haasteet
tulevaisuutta kohti kurottautuen.

Nallehaasteen uudelleenversioinnin kuvaleikit voidaan ym-
maértdd erddnlaisina leludraamoina, jotka niin yksittdisina
kuin sarjallisinakin kuvina kertovat leluhahmojen seikkai-
lujen tarinaa ilmentden samalla leikissd tapahtuvaa liikku-
vuutta ja kantaaottavuutta ilmentédvid leluturismia ja leluak-
tivismia. Pddosassa nallehaasteleikin alkuperdisessd versios-
sa vuonna 2020, kuten myds sitd seuraavana vuonna 2021
seuranneessa Satakunnan Kansan kuvahaasteessa ndyttelevit
nimenomaan lelut. Vain muutamassa lehden julkaisemassa
valokuvassa on mukana ihminen, muissa tapauksissa lelut

nauttivat kevéddstd tai toimivat aktiivisina ja inhimillistettyi-
nd hahmoina osoittaen yhtymékohtia ihmisten puuhiin.

Siind missd vuoden 2020 ensimmdisen koronakevéaan #nalle-
haasteessa monet leluasetelmien nallet ja muut pehmot néayt-
tivat kdpertyvét sisddnpdin ja toisia leluhahmoja kohti — ja
viestivdt ndin inhimillisen ldheisyyden kaipuusta, ovat toi-
sen koronakevddn (2021) lelujen kanssa toteutetut retket mie-
likuvituksen ja uteliaisuuden varittdmia kuvauksia ulospéin-
suuntautuneista seikkailuista, joissa ollaan avoimia uusille
mahdollisuuksille ja kokeiluille.

Pandemianaikainen leluleikki kehittyi leikkijoiden neuvok-
kuuden, kekselidisyyden ja luovuuden reaktioina fyysisen
laheisyyden rajoituksiin ja sitd seuranneeseen sosiaaliseen
etdadntymiseen. Olennaista kuvaleikkihaasteessa on tekemal-
14 selviytyminen, mikd ndkyi neuvokkuutena ja luovuutena
alkuperdisen #nallehaasteen yhteydessa koetuille sosiaalisen
eldmdn ja fyysisen ldheisyyden rajoituksille. My0s toisena
koronakevéadnd toteutunut #nallehaaste osoittaa leikissa pii-
levdn luovuuden, mutta my6s ihmisen kaipuun ulos maail-
maan. Altruismin, empatian ja solidaarisuuden paalle on ryh-
dyttdava rakentamaan tulevaisuusystdvallisempdd maailmaa.
Naéen leikin (kuin my®ds leluleikin) tirkednd, monitahoista hy-
vinvointia tuottavana ilmién4, jossa hyvinvoinnin eri ulottu-
vuudet niin kollektiivisessa ja sosiaalisessa, kuin yksilollises-
sd mielessd voivat eldd yhtdaikaisesti ja toisiinsa vaikuttaen.
Néiden havaintojen pohjalta loin #nallehaasteen hyvinvointi-
mallin, joka tuo ilmi tutkimuksen esille tuomat leikin eri ulot-
tuvuudet — fyysisen, sosiaalisen, kollektiivisen, mentaalisen
ja esteettisen hyvinvoinnin (ks. Kuva 9).

Leikki on elintdrkedd monista syistd ja leikkiminen on erityi-
sen tirkeda kriisiaikoina. Kriisien aika on nostanut esiin ih-
miskunnan resilienssin — sopeutumis- ja selviytymiskyvyn,
jonka yhtend voimanldhteend toimi leikki. Leikki sitoutuu
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Kuva 9. Nallehaasteleikin hyvinvointimalli vuoden 2021 uudelleenleikityn haasteen mukaan.

Leludraamat
(Kuvaleikit,
valokuvaus ja
tarinat)
Esteettinen
hyvinvointi

Leikillinen
resilienssi

(Tekemalld
selviytyminen)
Mentaalinen
hyvinvointi

Leluaktivismi

(Leikkia yhteisen
hyvdn puolesta)

Kollektiivinen
hyvinvointi

Leluturismi
|5hikohteissa
liikkuen

Fyysinen
hyvinvointi

Ylisukupolvinen ja
yhteisdllinen leikki

Sosiaalinen
hyvinvointi
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maailmaan ja sen tarjoamiin mahdollisuuksiin ja haasteisiin.
Téssa kirjoituksessa kuvattu, #nallehaastetta késittelevd, kol-
mivaiheinen tutkimus osoittaa, kuinka leikki edistid moni-
puolisesti yleistd, sosiaalista hyvinvointia: missd on leikki-
mistd, sielld on toimeen ryhtymisestd seuraavaa leikillista re-
silienssid — henkistd joustavuutta, uskoa valoisampaan tule-
vaisuuteen, yhteistyokyvykkyyttd ja halukkuutta edistdd yh-
teistd hyvaa.

Innovatiivisuus, huumori, ironia ja itsensd vdhemman vaka-
vasti ottaminen ovat leikkisdn perinnon sivutuotteita, kirjoit-
taa Stuart Brown (2014). Pohjimmiltaan leikki on selviyty-
mistd. Esitdn, ettd tdssd artikkelissa késitelty #nallehaasteen
johdannainen, leikillinen resilienssi on tekemilldi selviytymisti.
Pehmolelut, kuten mitka tahansa helposti ldhestyttavat esi-
neet, joilla on kasvot, ovat siten leikkivalineisiin pitkid suhtei-
ta luoneille ihmisille resilienssiobjekteja — leikillisen resiliens-
sin tyodkaluja ja toivon airuita, joiden kuvitellulla myétévai-
kutuksella 16ydetddn lohtua ja tapaillaan tulevaisuususkoa.

Leikki luo toivoa paremmasta ja valaa meihin tulevaisuusus-
koa. Niin kauan kuin on empatiaa, solidaarisuutta ja myo-
tdtuntoa, niin kauan on my®os leikkid — ja lupa ajatella kai-
ken muuttuvan paremmaksi. Leikkivd ihminen ymmartds,
ettei timan pdivédn tai tulevien aikojenkaan haasteita ratko-
ta yksin, vaan yhdessa leikkien — etsimélld, kokeilemalla, tes-
taamalla ja keskustelemalla — kevytsydadmisyydelld ja hyvilla
mielin. Missd on leikkid, sielld eldd kyky selviytya. Sallimalla
leikin, tekemalld sen ndkyvammaksi ja antamalla sille sen an-
saitseman arvon osoitamme tuleville sukupolville, ettemme
ole menettdméssd luottamusta ihmisen kykyyn ratkoa glo-
baaleja ongelmia, emme tiukassakaan paikassa, emmeka il-
man turvaa ja toivoa kanavoivia nallekarhuja — tai muita 1&-
heisid leluystavia.
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Grimmin saduista Controliin — Esseitd pelien ja kirjallisuuden
rajalta

Arvio
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Héamaéldinen, Tuukka ja Rautalahti, Heidi (toim.)
2022. Grimmin saduista Controliin — Esseiti pelien ja
kirjallisuuden rajalta. Helsinki: Jalava

Kirjallisuudella ja peleilld on ollut pitkddan lammin, paikoitel-
len jopa symbioottinen suhde keskenddn. Kumpikin on saa-
nut inspiraatiota toisistaan, ja tarjolla on seké kirjoja ja sarja-
kuvia, jotka perustuvat peleihin, ettd pelejd, jotka perustuvat
kirjoihin, sarjakuviin ja novelleihin. Oma lukunsa ovat trans-
mediamaailmat, joissa yhdessd mediassa aloitettu tarinamaa-
ilma jatkuu tai syventyy toisissa medioissa esiosien, jatko-
osien ja hahmokohtaisten tarinoiden muodossa. Esimerkik-
si Dragon Age -pelisarjaan kytkeytyvid kertomuksia 16ytyy
romaaneina, sarjakuvina, animaatioina ja nettisarjoina. Silti
yleisessd keskustelussa, etenkin nuoriin kohdistuvassa huo-
lipuheessa, kirja ja pelit ndhddén toisensa vastakohtina ja kil-
pailijoina. Tdhéan vastakkainasetteluun haluaa puuttua Tuuk-
ka Hamaldisen ja Heidi Rautalahden toimittama kirja, Grim-
min saduista Controliin — Esseitd pelien ja kirjallisuuden rajalta.
Esseitd ovat kirjoittaneet yhdeksan eri kirjoittajaa, joiden jou-
kossa on pelitoimittajia, pelikddntdjd, pelitutkija ja useita kir-
jailijoita ja toimittajia.

Teos keskittyy alaotsikkonsa mukaisesti luotaamaan digitaa-
listen pelien ja kirjallisuuden yhtymékohtia esseiden avulla.

99

Se on jaettu kolmeen osioon, joista ensimmadisessd kéasitellddn
satujen ja tarinoiden sovittamista peleiksi, toisessa hahmotel-
laan tarinoiden uudelleentulkintoja pelimuodossa ja kolman-
nessa pelejd peilataan tietyn kirjailijan tuotannon kautta. Jo-
kaisessa osiossa on kolme esseetd, joissa kirjoittajat taustoitta-
vatja pohtivat tiettyjen kirjallisten tuotosten, pelien ja joissain
tapauksissa elokuvienkin eroja, yhtéldisyyksid ja teemoja.

Kirja ei ole akateeminen teos, vaan se lahestyy aihettaan kir-
joittajaldhtoisesti ja populaaristi, mutta kuitenkin pohdiskel-
len ja ldhteistden. Lahteet vaihtelevat tietokirjoista ja romaa-
neista verkkosivuihin ja peliarvosteluihin mutta my6s muu-
tamia akateemisia ldhteitd 16ytyy. Mukaan on lisdksi mah-
tunut Jani Saxelin Alan Wakea késittelevan esseen yhteyteen
kritiikiton puolen sivun lainaus Timo Hannik&isen kauhuai-
heisesta esseekokoelmasta. Tietden pelikulttuurin kuohun-
nat misogynistisid piirteitd ja ddrioikeistolaisia kytkoksia si-
sdltdineen GamerGate-liikkeen hampaissa, darioikeistoaktii-
vina tunnetun miehen siteeraaminen tuntuu véhintdédnkin
lyhytnikoiseltd. Muutama epéselvyyskin on ldhteiden kayt-
toon liittyen lipsahtanut: Esa Makijarvi véittdad H. P. Lovec-
raftia kdsittelevdssa esseessddn, ettd 1dhteend kdyttdmassaan
The Gamerin artikkelissa “20 Best Lovecraftian Games for
Horror Fans” olisi jatetty pois Sherlock Holmes: The Awakened,
vaikka se on artikkelissa esiteltyjen pelien ensimmadisella si-



jalla. Nettildhteitd kdytettdessd on toki aina mahdollista, et-
td 1dhde on pdivittynyt kirjoittamisen jdlkeen, mutta 1dhde-
luettelon pdivamaddrid artikkelin pdivityspdivamaddrdan ver-
rattaessa ei ndin ndyttdisi kdyneen. Samassa esseessa kirjoit-
taja mainitsee Rocksteady Studiosin Batman-pelit ja ettd niis-
sd tutustutaan Lovecraftin keksimddn Arkham-kaupunkiin.
Vaikka Arkham onkin nimend otettu suoraan Lovecraftilta jo
Batman-sarjakuviin, ollaan peleissd ensin Arkham-nimiselld
pienelld saarella Gothamin liepeilld ja my6hemmin Arkham
City -kaupunginosassa, joka on Gothamin slummialueelle ra-
kennettu laaja vankila-alue. Ndma eivit ole siis sama asia
kuin Lovecraftin tarinoissa esiintyva Arkhamin kaupunki.

Kirjan vahvuus ja samalla heikkous ovat esseemuodon ra-
jattomat mahdollisuudet. Kirjoittajille on haluttu antaa tilaa
lahestyd aihettaan monin eri tavoin, pakottamatta niita tiet-
tyyn muottiin. Joillakin on aiheeseensa henkilokohtaisempi
ote, toisilla ndkdkulma on laajempi. Pelitoimittaja Senja Litt-
manin essee esittelee Wolf Among Us -pelin ja sithen kytkeyty-
vén Fables-sarjakuvan, joka ammentaa inspiraationsa muun
muassa Grimmin saduista. Esseessd kuvaillaan etenkin pe-
lin padhahmojen Bigby-suden ja Lumikin taustojen eroavai-
suuksia Grimmin satuihin seka reflektoidaan kirjoittajan omia
peli- ja lukukokemuksia. Fables-sarjakuvan taustoja on avat-
tu hyvin kevyesti ja jdin kaipaamaan edes mainintaa siitg,
miten sen kirjoittajan, Bill Willinghamin, Israel-myonteiset
ja konservatiiviset arvot ndkyvit sarjakuvan sivuilla erityi-
sesti Bigbyn ja Lumikin tapauksessa. Kirjallisuus- ja pelikrii-
tikko Aleksi Kuutio taas ldhestyy Noituri-kirjoja ja Witcher-
pelejd laajemman vastaanoton ndkokannasta ja valottaa kir-
jailija Andrzej Sapkowskin nuivaa suhtautumista peleihin,
teoksien suhdetta toisiinsa, sekd pelaajien erilaisia polkuja ta-
rinan ddreen ja niistd johtuvia kokemuseroja. Erityisen kiin-
nostavaa on pelaajien suhtautuminen padhenkilo Geraltin ro-
manssikuvioihin, mikd riippuu pitkalti siitd, onko lukenut

ensin kirjat vai pelannut pelit. Siitd olisin mielelldni lukenut
lisdadkin.

Parhaimmillaan kokoelman esseet syvaluotaavat késiteltaviad
teoksia ldhiluvun ja ldhipeluun keinoin, vaikka néita terme-
ja ei kdytetdkdan. Heli Koposen, Joonatan Ikosen ja Tuukka
Héamaldisen esseet onnistuvat tasapainottelemaan aiheensa
syvyyden ja esseemitalle tarpeellisen rajauksen suhteen mai-
niosti ja ovatkin ehdottomasti kirjan parhaimmistoa. Pelei-
hin erikoistunut kddnt&ja Heli Koponen késittelee esseessdan
I Have No Mouth and 1 Must Scream -novellia, saman nimis-
td pelid ja niiden syntyhistoriaa. Erityisesti han keskittyy pe-
lin hahmoihin ja analysoi, miten ne eroavat novellin hahmo-
jen kohtaloista ja lahtokohdista. Hahmokohtaisten vertailu-
jen kautta pelin juoni tulee kisiteltyd varsin yksityiskohtai-
sesti, mutta se on kuitenkin perusteltua, silld peli ja novelli
eroavat toisistaan monin tavoin. Loppupuolella esseetd Ko-
ponen vield pohtii mainiosti pelin teemoja ja etenkin sen tum-
maihoista naishahmoa feminismitutkija Mona Baileyn miso-
gynoir-kdsitteen kautta.

Peleihin ja elokuviin erikoistunut toimittaja Joonatan Ikonen
kasittelee tarkkandkdisesti peliyhtio Yagerin vastuuta ja sen
pakoilua ldhdemateriaalin suhteen esseessdan Spec Ops: the
Line -pelistd ja vertaa sitd Ilmestyskirja. Nyt -elokuvaan. Siind
missd elokuva on sovitus Joseph Conradin Pimeyden Sydin
-romaanista, Yager kieltdad kadyttaneensa kirjaa pelinsd pohja-
na. Ikonen kisittelee esimerkkejd kaikista kolmesta teoksesta
ja ndyttdd niiden yhtéldisyydet ja erot, mutta muistaa aina
pitdd pelin késittelyn esseen keskiossd. Ndin essee etenee sel-
kedsti ja sdilyttdd hyvin punaisen lankansa monesta esimer-
kistd huolimatta. Ikonen ei myo6skdan kaihda kriittistd kes-
kustelua kolonialismista ja toiseuttamisesta, jotka esiintyvat
kaikissa kolmessa teoksessa.
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Toimittaja Tuukka Hé&maéldinen syventyy Metamorphosis-
pelin inspiraation ldhteisiin, eli Franz Kafkan novelliin Muo-
donmuutos ja romaanin Oikeusjuttu. Myos tdssd esseessd peli
pysyy koko ajan etusijalla ja kirjallisia 14hteitd verrataan pe-
lin tapahtumiin sujuvasti. Loppupuolella esseetd kasitelldan
Metamorphosissa esiintyvid muita kirjallisia viitteitd seka pe-
lillistd surrealismia. Vaikka muut viittaukset eivét suoraan
kosketakaan Kafkan teoksia eikd Kafka edusta surrealismin
tyylisuuntaa, Himéldinen yhdistd4 taitavasti kasittelemansa
seikat osaksi keskustelua ja pohtii niitd Kafkan kirjallisen tuo-
tannon valossa.

Harmillisesti muutama essee on haukannut hieman liian ison
palan purtavaksi, ja sen sijaan ettd ne menisivit syville, ne
maalaavat aiheestaan laajan ja polveilevan mutta samalla
pinnallisen kuvan. Runoilija Aura Nurmen essee kisittelee
campia seké liioittelua Dyyni-teoksissa ja tuntuu tavoittele-
van kirjoitustyylilldankin liioittelevaisuutta. Teksti tempoi-
lee omien kokemuksien, laajemman kirjallisen aikakausiku-
vauksen, campin ja liioittelun, paihteiden, musiikin, muiden
elokuvien ja sarjojen, Dyyni-elokuvien ja vihdoin my6s Dyy-
ni-pelin vililld, ajatusvirtamaisesti sivupoluille eksyen. Lo-
pulta varsinainen peli tuntuu jadvan sivujuonteeksi koko es-
seessd.

Kirjailija ja toimittaja Esa Makijdrven H. P. Lovecraftia ja ha-
nen teoksistaan inspiroituneita pelejd esittelevdssd esseessa
taustoitetaan laajasti kirjailijan historiaa, Cthulhu-tarustoa ja
jopa Stephen Kingin ja Lovecraftin yhteldisyyksid. Peliesi-
merkit jadvat kuitenkin lyhyiksi muutaman lauseen tai kap-
paleen pituisiksi maininnoiksi ja joidenkin pelien lovecrafti-
laiseksi julistamiseksi riittdd vain yksi kirjailijalta lainattu ele-
mentti. Hieman enemman keskitytdan Quakeen, Bloodborneen
ja Dark Souls -peleihin, mutta tila loppuu auttamattomasti
kesken. Tilanpuute ndkyy my®s siind, ettd Lovecraftin ongel-

mallisien asenteiden ja hdnen kirjallisen perinteensd vilisid
jannitteitd ei pddstd kunnolla purkamaan, vaan tekstistd huo-
kuu tarve puolustella kirjailijan tuotoksia ja niiden kayttoa
pelien inspiraationa. Essee olisi hy6tynyt tédssd kohtaa esimer-
kiksi akateemisista lahteistd tai pelien (my6s lautapelien) ja
muiden nykyaikaisten teosten esittelystd, joissa ldhdetekstin
pinnan alla muhiviin rasistisiin ja misogyynisiin asenteisiin
on vastattu tuomalla mukaan hahmoihin esimerkiksi naisia
ja rodullistettuja henkilGita.

Vastapainona lyhyesti pelejé esitteleville esseille kokoelmas-
ta 16ytyy tekstejd, joissa intoudutaan kuvailemaan erikseen
pelin juonta ja tapahtumia liiankin yksityiskohtaisesti, vie-
den ndin tilaa analyyttisemmalta 1dhestymiseltd ja teemojen
perusteellisemmalta pureskelulta. Pelitutkija ja pelinkehitta-
ja Heidi Rautalahden essee Runo-pelistd on kirjoitettu kasikir-
joittajan ndkokulmasta ja tuo hienosti esiin tyéryhmén omia
ajatuksia kehitysprosessin tiimoilta ja jopa tekstinpatkan Na-
kin kohtaamisesta, mik4 ei ole paatynyt peliin. Se, miten kan-
sanperinnettd ja Kalevalaa on kadytetty pelin inspiraationa, on
kuitenkin kuvattu miltei ldpipeluuohjemaisesti, eli kuvaillen
tarkasti mitd pelaaja nidkee ja tekee edetdkseen pelissd. Es-
see toimisi paremmin, jos fokus olisi kdytetyissd kansanperin-
teen elementeissd ja pelaajan toimintoja sivuttaisiin vain ly-
hyin esimerkein. My0s Jani Saxelin essee Alan Wakesta ja Step-
hen Kingisté kertoo pelin juonesta turhan yksityiskohtiin me-
nevésti eikd malta keskittyd pelkdstdan King-viittauksiin tai
edes Alan Wake -peleihin, vaan rénsydd kertomaan musiikis-
ta, tv-sarjoista ja Control-pelin lisdosasta, jossa Alan Wake
seikkailee. Essee toimii yleiskatsauksena Alan Waken maail-
maan loistavasti, mutta kirjan teeman huomioiden sitéd olisi
voinut vield muokata keskittymaan tiukemmin Stephen Kin-
giin.

Epétasaisuuksistaan huolimatta Grimmin Saduista Controliin
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on erinomainen lisd suomenkieliseen pelitietokirjallisuuteen.
Tarkempi toimituksellinen rajaus olisi tehnyt kirjasta ehedm-
man kokonaisuuden, mutta kaikki esseet ovat mielenkiintois-
ta luettavaa ja antavat valtavasti tietoa kasittelemistddn pe-
leistd ja muista teoksista. Se on helppolukuinen ja halutes-
saan esseet voi lukea missd jdrjestyksessd tahansa. Kirjan vé-
rikds kansi ja viimeistelty ulkoasu houkuttelee my6s tutustu-
maan kirjaan paremmin. Otsikoiden ja viliotsikoiden fontti-
ja vdrivalinnat ovat onnistuneita ja esseitd kuvittavat kauniit
ja isot kuvakaappaukset késitellyistd peleistd. Kaiken kaik-
kiaan kirja onnistuu hyvin esipuheessa hahmotellussa tehta-
vdssddn: esseet luovat kuvaa rinnakkaisista maailmoista, jot-
ka tdydentdvit toisiaan. Esseet innostavat sekd pelaamaan et-
td lukemaan, 16ytamaan yhtéldisyyksid ja eroja, tutkimusmat-
kailemaan, intoilemaan ja kritisoimaan. Kirjoittajien haastat-
teluissa on valdytelty mahdollisuutta myds jatkolle ja aihe-
han on niin laaja, ettd siitd saisi vaikka kokonaisen kirjasar-
jan aikaan. Olisi kuitenkin hienoa, jos jatkossa olisi mahdolli-
suus ottaa mukaan my0s analogisia peleja. Tama laajentaisi
suomalaisen pelitietokirjallisuuden kirjoa ja monipuolistaisi
kuvaa pelaamisesta.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

102



Pelit kulttuurina

Arvio

J. Tuomas Harviainen
Tampereen yliopisto

Friman, Usva, Jonne Arjoranta, Jani Kinnunen, Kat-
riina Heljakka ja Jaakko Stenros (toim.) 2022. Pelit
kulttuurina. Tampere: Vastapaino.

Pelit kulttuurina on todella tervetullut teos. Suomesta on puut-
tunut kattava suomenkielinen yleisesitys, jonka voi antaa
kiinnostuneisiin késiin tai osoittaa tentittdvéksi pelitutkijoi-
den seuraaville sukupolville. Kirja asettuu vahvasti nimeno-
maan pelien tutkimuksen kulttuurisidonnaiseen laitaan, eika
peittele linjaansa sen suhteen. Se on DiGRA-perinteeseen tii-
viisti keskittynyt teos, jonka sisdlla toki 16ytyy eri kirjoittajis-
ta ja aiheista riippuen suurta variaatiota. Fokus on kuitenkin
niin selked, ettd esimerkiksi pelituotannosta kiinnostuneelle
lukijalle se tarjoaa vain pari suoraan hyodyllistd lukua. Teok-
sen rakenne kuitenkin houkuttelee lukemaan myos sen muut
osat.

Aihevalinnat ovat erittdin kattavat, niin ettd teos alkaa his-
torialla ja pelien tekemiselld, jatkaa sitten pelaajayhteis6ihin
ja pelaajuuteen, kotona pelaamisen historiaan, transmediaali-
suuteen, urheilullistamiseen, rahapelaamiseen ja lopulta eri-
laisiin leikillistdimisen muotoihin. Yhtidkaan sen 14 luvusta en
jattdisi pois, vaikka osa liikkuukin varsin abstraktilla tasol-
la, toisten tarjotessa selkeitd kdytdnnon esimerkkeja. Kirja ei
arkaile my09skédédn haastaa lukijaansa, sanoen asiat niin kuin
ne tutkimusten mukaan ovat. Tdma on arvokasta, varsinkin
tiedon jakamisena tuleville tutkijoille ja tekijoille. Kokeneelle-
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kin lukijalle kirja tarjoaa monta uutta tiedonpalasta. Erityisik-
si huippukohdiksi nousevat Usva Frimanin luku sukupuoles-
ta ja pelaajuudesta ja Jani Kinnusen analyysi rahapelaamises-
ta. Niistd kumpikin onnistuu tiivistimdan poikkeuksellisen
hyvin todella monimutkaisia asioita lukijaystavalliseen muo-
toon, joka saa haluamaan heti tietdd aiheista lisda.

Pitkdn linjan tutkijan perspektiivistd haasteeksi kuitenkin
nousee se, ettd tietdd, kuinka paljon kustakin asiasta on jo kir-
joitettu. Se aiheuttaa lukijalle valilld pienid pettymyksid, kun
lahes jokaisesta luvusta “puuttuu” 1dhteitd, jotka sinne sopisi-
vat tai jopa kuuluisivat. Jos kuitenkin kirjaa lukee sen oletetta-
vasta pddasiallisesta tarkoitussuunnasta eli johdantona ylei-
sesti aiheesta kiinnostuneille sekd varsinkin perustutkinto-
opiskelijoille, ongelmitta arvostaa sitd tarkkuutta ja taitoa, jol-
la rajaukset on tehty. Kukin kirjan luvuista sanoo sanottavan-
sa tavalla, joka ottaa myds muut tutkimukset huomioon, me-
nemdttd litkaa yksityiskohtiin tai aiheen sisdisiin vaihtelui-
hin. Tdm4 korostuu erityisesti kirjan alkupddssd, kun Frans
Mayrd kuvaa oppialan historiaaja Olli Sotamaan kirjoittaessa
pelituotannosta. Molemmissa luvuissa mainitaan ne sivuas-
keleet, joihin voisi myds menné syvemmin, mutta tekstit py-
syvat asian ytimessd ja tarjoavat ldhteilldan hyvaa lukulistaa
perehtymisen laajentamiselle.

Toinen haaste on se, ettd kirjoittajat on haettu kokonaan Peli-
kulttuurien tutkimuksen huippuyksikon sisélta. Siitd seuraa
tietynlainen sisdpiirin vaikutelma. Toisaalta ratkaisu on mah-



dollistanut sen, ettd joukko lahjakkaita nuorempia tutkijoita
on padssyt ddneen, usein uusine perspektiiveineen. Tdima on
hieno asia, ja ne vakiintuneemmat nimet — muutamaa poik-
keusta lukuun ottamatta — 16ytyvét sitten teoksen ldhdeluet-
telosta, niin ettd ndkee, kuinka luku toisensa jalkeen rakentuu
myos jo aiemmin tehdyn tutkimuksen pohjalle, eikd muiden
tekemdd ty6td ole unohdettu.

Vaikka kirja on jo nyt huomattavan laaja, jdin kuitenkin kai-
paan vield yhtd lukua, jossa kulttuurintutkimuksellinen ote
olisi laajennettu kattamaan myd6s organisaatiokulttuureja ja
siten puhumaan hiukan lisdd hyotypelaamisesta. Asiaa sivu-
taan kylld useasti ja on selvad, ettd kaikkia aiheita ei voitu
sisdllyttdd teokseen, mutta kun kirjassa on omat osuutensa
muutamille muille alueille kuten rahapeleille, timan kentdn
jattdminen pois vaikuttaa oudolta, varsinkin kun se olisi anta-
nut mahdollisuuden puhua lisdd pelitutkimuksen suhteesta
muihin peleja tutkiviin traditioihin ja nostaa esiin alalla pit-
kddn Suomessa tehtya tutkimustyotd. Nyt hyotypelaaminen,
ja sen myo6ta laajempi game research, jaa 1ahinnd sivuviittauk-
seksi Mayrdn sekd Jaakko Suomisen historialuvuissa, seka
Raine Koskimaan ja Tanja Vilisalon kisittelyyn peruskoulu-
tason oppimispeleistd. On arvokasta, ettd ne viittaukset kir-
jassa kuitenkin ovat mukana, muistuttamassa lukijoita siitd,
ettd kulttuurinen ldhestymistapa on vain yksi lukuisista tu-
lokulmista aihepiiriin, vaikka sanana “pelitutkimus” voikin
kuulostaa kaiken kattavalta. Se on toki nykyisin se suosituin
ja vaikutusvaltaisin tutkimustraditio — ja siten ehdottomasti
ansaitsee ndin laadukkaan johdatuksen.
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Sukupuoli ja pelikulttuurinen toimijuus suomalaisnaisten
digitaalisessa pelaamisessa

Lektio

Usva Friman
Turun yliopisto

Lektio 3.6.2022 Tampereen pddkirjasto Metsossa

Naisena pelikuulokekaupoilla

Muutama vuotta sitten pelikuulokkeeni hajosivat. Ne olivat
minulle tiarked tydkaluy, silld toimin tuolloin ryhménjohtaja-
na erddssd verkkomoninpelissd, ja tarvitsin niitd viestiessa-
ni ryhmaén jasenten kanssa pelinaikaisessa ddnikeskustelussa
muistuttaakseni heitd taistelumekaniikoista ja ohjeistaakseni
miten mukautua taistelun tohinassa véistimaéttd tapahtuvien
virheiden seurauksiin.

Minulle kuulokkeet olivat tytkalu, jota hyodynsin pelihar-
rastuksessani pdivittdin — jotain, mikd tuntui minulle taysin
luonnolliselta kdyttda aktiivisena pelaajana, joka pelaa tietyn-
laisia pelejd verkossa yhdessd muiden ympéri maailmaa si-
jaitsevien ihmisten kanssa. Joten kun kuulokkeet menivét rik-
ki, minulla oli tarve korvata ne uusilla mahdollisimman pi-
kaisesti. Menin siis paikalliseen elektroniikkaliikkeeseen kat-
somaan, mitd heilld on tarjolla.

Kaupassa suuntasin vélittomasti kohti peliosastoa. Selatessa-
ni sielld kuulokevalikoimaa myyjad — olettaakseni mies — tu-
li luokseni kysymaan, voisiko hén olla jotenkin avuksi. Kun
kerroin myyjélle etsivani uusia pelikuulokkeita, hdn luuli mi-
nun olevan himmentynyt ja eksyksissa. “Jaa, mutta tima on
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meidan peliosastomme”, han sanoi. “Ne, mitd sind etsit, ovat
tuolla pdin”, hén jatkoi osoittaen kohti yleiskdyttoon tarkoi-
tettuja kuulokkeita kaukana pelilaitteista.

Edelld kuvaamani on yksi esimerkki niistd tilanteista, joissa
minut on henkilokohtaisesti oletettu ei-pelaajaksi sukupuole-
ni vuoksi. Tdssd tilanteessa myyja vilkaisi minua, oletti minut
naiseksi ja paatteli sen perusteella, ettd en varmastikaan tie-
dd missd olin tai mitd halusin ostaa — huolimatta siitd, etta
ilmaisin aikomukseni erittdin selvésti. Miesmyyjé oli paatta-
nyt, ettd en ollut pelaaja — etten voinut olla.

Kuvaamani kaltaiset tilanteet liittyvat olennaisesti motivaa-
tiooni vditostutkimukseni taustalla. Naispelaajana ja nais-
pelaajia tutkivana tutkijana olen yha uudestaan kohdannut
naisten pelikulttuurisen padoman ja toimijuuden sukupuolit-
tuneet rajat. Sen, miten naiset voivat olla aivan yhta aktiivisia,
taitavia ja innokkaita pelaajia, mutta heité ei siltikdan pidetd
yhté pelaajina kuin miehid - etenkddn hegemonisen digitaa-
lisen pelikulttuurin kovassa ytimessd, johon véitostutkimuk-
seni keskittyy.

Pelikulttuurin rakenteet syrjivat naisia

Kun siirrytdédn aiheen tarkastelussa henkilokohtaisesta nako-
kulmastani laajempaan mittakaavaan, erityisesti viimeisen



vuosikymmenen aikana olemme ndhneet lukuisia mediaker-
tomuksia, jotka kuvaavat, miten naisia tydnnetdan — jopa va-
kivalloin — pelikulttuurin eri osa-alueiden ulkopuolelle.

Feministisen mediakriitikko Anita Sarkeesianin Tropes vs. Wo-
men in Video Games -projektin (Feminist Frequency 2013-2017)
julkistusta vuonna 2012 seurannut vihakampanja ja vuonna
2014 kdynnistynyt Gamergate-liike ovat ndyttdneet, miten pe-
likulttuurissa toimiviin naisiin ja muunsukupuolisiin henki-
16ihin kohdistetaan jarjestelmallistd hairintaa seka vékivalta-,
tappo- ja raiskausuhkauksia, ja miten heidit pakotetaan pa-
kenemaan kodeistaan levittimalld heiddn osoitteitaan julki-
sesti verkossa.

Kun Sarkeesianille myo6nnettiin “Ambassador Award” -
palkinto Game Developer’s Conference -tapahtumassa vuon-
na 2014, tapahtumaan kohdistettiin pommiuhkaus (Totilo
2014). Lokakuussa 2014 Utah State Universityd uhattiin “Yh-
dysvaltain historian kuolettavimmalla kouluampumisella”,
mikali Sarkeesianin olisi annettu puhua yliopiston kampuk-
sella (Hern 2014). Naiden vikivaltaisten uhkausten tavoittee-
na oli hiljentdé pelikulttuurin ongelmakohtia esiin nostavan
naisen aani.

Vuonna 2014 elektronisen urheilun kansainvélinen lajiliitto
IESF (International Esports Federation) halusi sulkea naiset
maailmanmestaruusturnausten ulkopuolelle. Liitto yritti pe-
rustella paatostddn vaittamalld, ettd he tekivit sen “naisten
pelaamista edistddkseen” ja “vahvistaakseen elektronisen ur-
heilun asemaa aitona urheiluna” — ikdén kuin sité ei voitaisi
pitdd oikeana urheiluna, jos naiset kisaavat miesten rinnalla
(Friman 2015a). P44tos kuitenkin kumottiin pikaisesti, kun se
sai vastaansa valtaisan aallon kielteistd palautetta kansainva-
liseltd e-urheiluyhteisolta.

Myos mediassa on nostettu esille naispelaajien kokemaa
naisvihaa. Elektronisen urheilun saralla kerrottiin vuonna

2016 Overwatchia (Blizzard Entertainment 2016) pelaavas-
ta Geguri-nimimerkkid kayttdvastd nuoresta naispelaajasta
(Kim Se-yeon), jota epdiltiin huijaamisesta. Useat miespelaa-
jat eivédt uskoneet Gegurin taitojen olevan hdnen voittomaa-
ransd tasolla. Kaksi heistd julisti, ettd jos Geguri pystyisi to-
distamaan taitonsa todeksi, he lopettaisivat omat ammattiu-
ransa. Yksi jopa uhkasi “vierailla hdnen asunnollaan veitsen
kanssa”. Osoittaakseen epdilijoidensd olevan vddrdssd tuo-
hon aikaan vain 17-vuotias Geguri joutui osallistumaan suo-
raan lahetykseen, jossa kuvattiin hdnen pelaamistaan. On tér-
kedid huomata, etti Geguria ei arvosteltu vain pelitaitojen
osalta, vaan my09s ulkondon ja sukupuolen esittdmisen nako-
kulmista (Choi, Slaker ja Ahmad 2020).

Kesdkuussa 2021 lehdet kirjoittivat, miten Yhdysvalloissa
Kalifornian Department of Fair Employment and Housing
(DFEH) haastoi oikeuteen Activision Blizzardin, joka on
tunnettu menestyspeleistd kuten World of Warcraft (2004),
Overwatch (2016) ja Hearthstone (2014). Haaste oli seurausta
kaksi vuotta kestdneestd tutkinnasta, joka osoitti yrityksen
syrjivan naistyontekijoitddn. Tapauksesta kertovat uutistari-
nat kuvasivat yrityksen “veljeskuntakulttuuria”, joka sisélsi
naistyontekijoihin kohdistettua jarjestelmallistd seksuaalista
hiirintdd monissa eri muodoissa (Good 2021). Vastaavia ra-
portteja on julkaistu myds monista muista pelialan yrityksis-
td, esimerkiksi vuonna 2018 Riot Gamesista, joka tunnetaan
League of Legends -pelistd (D’ Anastasio 2018), ja maaliskuussa
2022 indie-studio Moon Studiosista, joka tunnetaan Ori and
the Blind Forest -pelistd (Gach 2022).

Raportit tdllaisista tapahtumista osoittavat, ettd pelikulttuu-
rin seksismi ei rajoitu peliympéristoihin, vaan kattaa my6s
peliteollisuuden ja muut pelikulttuurin osa-alueet. Vaikka
edelld esittdméani esimerkit ovat yksittdisid tilanteita, ne hei-
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jastelevat pelikulttuurin laajempaa naisvihaa ja seksismis, jo-
ka vaikuttaa kaikkiin talla kentallad toimiviin naisiin.

Naisten pelaajuuden vahvistaminen
tutkimuksen tavoitteena

Aloitin aikanaan tdmén vdiitostutkimusprojektin, koska ha-
lusin ymmartda pelikulttuurin rakenteita, jotka sulkevat nai-
sia pelikulttuurin ja pelaajuuden ulkopuolelle. Ihmettelin, et-
td vaikka kaikki pelaavat, miksi joitakin pidetddn sukupuo-
lensa vuoksi enemman pelaajina kuin toisia. Tahdoin ymmar-
tdd naisten pelikulttuurisen osallisuuden ja toimijuuden su-
kupuolittuneita rajoja. Ja vield tatdkin enemmaén tahdoin vah-
vistaa naisten oikeutta pelaajuuteen.

Kun aloin tydstda vaitostutkimustani, sukupuoli ei ollut kes-
keinen aihe pelitutkimuksessa (Friman 2015b). Tutkimuspro-
sessini aikana on kuitenkin julkaistu merkittdvad méara tarke-
dd ja korkeatasoista tutkimusta tdstd aihepiiristd. Tieteellinen
ymmarrys sukupuolen vaikutuksista pelaamisen kontekstis-
sa on kehittynyt oletettuihin sukupuolieroihin perustuvista
essentialisoivista olettamuksista kohti moninaisempia inter-
sektionaalisia ndkdkulmia saman suuntaisesti kuin sukupuo-
lentutkimuksen ja muiden tutkimusalojen kentilla.

Onkin tdrkedd tunnistaa, ettd yksilon mahdollisuuksiin peli-
kulttuuriseen osallisuuteen ja toimijuuteen vaikuttavat mo-
net eri tekijdt, mukaan lukien hinen intersektionaaliset iden-
titeettinsd. Tastd huolimatta véditédn, ettd on yha tarkedd tutkia
my0s naispelaajia marginalisoituna pelaajaryhménd, koska
pelikulttuurissa ilmenee sukupuoliperusteisia syrjinndn ra-
kenteita, jotka kohdistuvat nimenomaisesti naispelaajiin. Ei
pidd vdheksyd myoskdan muita pelikulttuurissa vallitsevia
marginalisoinnin ja syrjinndn rakenteita, kuten rasismia tai
sukupuoli- ja seksuaalivahemmistoihin kohdistuvaa vihaa.
On pdinvastoin tirkedd huomioida, ettd pelikulttuurin syrji-

vt rakenteet vaikuttavat moniin, jopa valtaosaan pelaajista
eri tavoin heidén yksilollisistd taustoistaan riippuen.

Viitostutkimukseni tavoitteena oli ymmartdd, miten naiset
osallistuvat ja tulevat torjutuksi pelikulttuurista, erityisesti
suomalaisen pelikulttuurin kontekstissa. Tutkimuksessa tar-
kastelin suomalaisnaisten pelaamiskdytantdjd, pelikulttuu-
rista osallisuutta ja heiddn suhdettaan pelaajaidentiteettiin
pyrkimyksendni hahmottaa, miten naisten pelikulttuurista
toimijuutta voidaan ymmartdd pelaajaidentiteettia laajem-
min.

Tutkimukseen osallistui yli 750 naista. Tutkimusaineisto
koostuu 20 haastattelusta ja 737 verkkokyselyvastauksesta,
jotka kerdsin digitaalisia pelejd pelaavilta suomalaisilta aikui-
silta naisilta. Sekd haastattelut ettd verkkokysely kasittelivat
naisten pelaamiskaytantdjd ja pelihistoriaa, pelitapahtumiin
osallistumista, pelimedian tuottamista ja kuluttamista, elekt-
ronisen urheilun seuraamista ja siihen osallistumista, pelaaja-
maédritelmid ja -identiteettid, sukupuolen vaikutuksia pelaa-
miseen sekd pelaamisen merkitystd osallistujien eldmissa.

Sukupuoli vaikuttaa naisten pelaamiseen monin
tavoin

Haluan nostaa esille erityisesti kolme keskeistd véaitostutki-
mukseni tulosta.

Ensinndkin: tutkimus osoittaa, ettd vaikka pelaamisesta on
tullut valtavirtatoimintaa ja naisten pelaamisaktiivisuus on
usein miesten tasolla pelaajatilastoissa, naiset ovat yhd suku-
puolensa vuoksi marginalisoitu pelaajaryhma. Vaikka naiset
pelaavat pelejd ja osallistuvat muutenkin aktiivisesti ja moni-
puolisesti pelikulttuurisiin toimintoihin, heidan pelaamisen-
sa jad myos pitkalti ndkymaéattoméksi. Tdma on toisinaan tie-
toinen valinta, silld naisten on kehitettiva turvallisuusstrate-
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gioita suojautuakseen pelatessaan kohtaamaltaan hdirinnal-
ta.

Toiseksi: naisten pelikulttuurisella osallisuudella on suku-
puolittuneita rajoja. Tdamdn vuoksi naisten pelaaminen ra-
joittuu usein ennestddn tuttuun seuraan ja kotiympéaristoon
ja naiset valitsevat useammin pelikulttuurin kuluttajan kuin
tuottajan roolin. Naisten on erityisen haastavaa osallistua
kaikkein ndkyvimmille —ja arvostetuimmille — pelikulttuurin
osa-alueille, kuten elektroniseen urheiluun ja striimaamiseen.
On merkittdvad, ettd nimenomaan sukupuoli on se tekijd, jo-
ka erottaa naiset muista pelaajista ja tyontda heitd pelikult-
tuurin marginaaleihin.

Kolme neljdstd tutkimukseen osallistuneesta naisesta oli ko-
kenut sukupuolensa vaikuttavan pelaamiseensa jollakin ta-
valla, enimmaékseen negatiivisesti. Naisten pelaamista vaha-
tellddn, heidén taitojaan aliarvioidaan ja he kohtaavat naisvi-
haa ja sukupuoleen perustuvaa héirintdd pelatessaan ja osal-
listuessaan pelikulttuuriin muilla tavoin. Toisaalta jotkut tut-
kimuksen osallistujista olivat kokeneet sukupuolensa vaikut-
taneen pelaamiseensa positiivisesti ja jotkut kokivat ylpeytta
kutsuessaan itseddn nimenomaan naispelaajaksi.

Kolmanneksi: sosiaaliset tukiverkostot ovat tarkeitd naisten
pelaamiselle. Naiset paddsevit yhd usein pelikulttuuriin si-
sddn miesten ja poikien kautta ja heidan aikuisidlld jatkuvaa
pelaamistaan tukevat usein miespuoliset kumppanit tai ysta-
vat. Monet tutkimuksen osallistujat kertoivat samankaltaisia
tarinoita siitd, miten he olivat alun perin alkaneet pelata isén-
sd kotiin ostamalla pelikonsolilla, katseltuaan veljensd pelaa-
van tai saatuaan kannustusta poikaystédvaltddn. Vastaavat ta-
rinat dideistd, siskoista tai tyttdystdvistd olivat merkittavasti
harvinaisempia. Tama osoittaa, ettd miehet ja pojat ovat yha
pelikulttuurin portinvartijoita.

Pelaajaidentiteetistd pelikulttuuriseen
toimijuuteen

Aiemmin tédssd lektiossa kuvasin tahtoani oikeuttaa naisten
asema pelaajina tutkimukseni alkuperdisend motivaattorina.
Tutkimusprosessin aikana kuitenkin opin, ettd naiset eivat
koe tarvetta pelaamisensa oikeutukselle.

Vaikka olin tutkimusta aloittaessani sitd mieltd, ettd naiset pi-
tdisi sisédllyttdd ajatukseen pelaajasta, kdviilmi, ettd tutkimuk-
seeni osallistuvat naiset eivit todellisuudessa vilittdneet tul-
la maéaritellyksi pelaajiksi. Huolimatta siitd, ettd osallistujat
vaikuttivat olevan hyvin tietoisia pelaajaidentiteettiin liitty-
vastd kulttuurisesta statuksesta ja odotuksista, he paattivat
usein hyldtd sen — joko tietoisena valintana tai yksinkertai-
sesti siksi, ettd he eivét pitdneet sitd olennaisena. Pelaajak-
si identifioitumisen sijaan naiset pdattivat médritelld oman
pelaamisensa ja sen merkityksen itselleen omilla ehdoillaan,
rikkoen pelikulttuurin sukupuolittuneita rajoja ja ottaen hal-
tuunsa oman pelikulttuurisen toimijuutensa.

Viditdn, ettd ymmartadksemme pelaajia pelikulttuurien tutki-
muksen ndkokulmasta, meidén ei tule tarkastella vain pelaa-
miskdytdntojd, pelikulttuurisen osallisuuden eri muotoja tai
kysymystd siitd, kuka “lasketaan” pelaajaksi, pelaajaidenti-
teetin kapean linssin ldvitse, vaan ennemmin tutkia pelikult-
tuurisen toimijuuden (vrt. Mdyrd 2019) laajempaa kenttdd ja
sitd, miten sen mahdollisuudet ja rajat ilmenevét eri tavoin
eri pelaajaryhmille. Tdma on erityisen tirkedd, kun tutkitaan
naisia ja muita sellaisia pelaajaryhmig, joiden osallistuminen
pelikulttuuriin - oli se kuinka aktiivista tahansa —jaa piiloon
tai tulee marginalisoiduksi jarjestelmallisen ulossulkemisen,
syrjinndn ja hdirinndn vuoksi.

Tarkastelemalla kriittisesti pelikulttuurisen toimijuuden
muotoja ja rajoja voimme saavuttaa entistd syvemmaéan ym-
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marryksen siitd, miten ihmiset pdédsevét sisdan pelikulttuu-
riin, miten he kayttavit pelejd ja osallistuvat pelikulttuurisiin
toimintoihin sekd millaisia rooleja ja merkityksia pelit saavat
heidan eldmissdédn. Olennaista on, ettd voimme oppia myds
niistd esteistd, jotka rajoittavat ihmisten pelikulttuurisen
osallisuuden eri osa-alueita. Toimijuutta ei voida tdysin
ymmaértdd tarkastelemalla vain yksilon toimintaa, vaan on
olennaista selvittdd myos sen puutteita ja sitd, miten sithen
vaikuttavat niin keholliset ja paikalliset subjektipositiot kuin
sosiaaliset ja kulttuuriset kontekstit.

Viitostutkimukseni perusteella naispelaajien tapauksessa on
selvidd, ettd heidan pelikulttuurista toimijuuttaan ei voida
paatelld suoraan heiddn toiminnastaan pelien ja niiden kult-
tuurin parissa. Sithen vaikuttaa merkittavalld tavalla my6s
se, miten heidit ndhddan ja miten heitd kohdellaan naisina,
jotka ovat paattaneet astua pelikulttuurin kentélle.
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Pelaamisen harrastaminen ulottuu itse pelaamista
syvemmalle

Lektio

Tero Kerttula
Jyvéaskyléan yliopisto

Lektio 22.1.2022 Jyvéaskyldn yliopistossa

Digitaaliset pelit ovat aikojen saatossa kehittdneet ymparil-
leen monenlaista mediaa. Minulle ja monelle muulle 1980-
luvulla pelaamisensa aloittaneelle alan lehtien lukeminen
ja peliaiheisten televisio-ohjelmien katsominen olivat tirke&
osa tuon ajan videopeliharrastusta. Ndiden vilineiden kaut-
ta saimme tietoa uusista peleistd, siitd millaisia nuo tulevat
pelit voisivat olla ja olisivatko ne hankkimisen arvoisia.

Nykyéddn videopelaamisen katsominen erilaisten mediava-
lineiden kautta on yhtd merkittivd osa videopeliharrastus-
ta kuin pelaaminen itse. Let's Play -videot, kilpapelaami-
nen ja mahdollisimman nopeaan pelisuoritukseen pyrkiva
speedrun-pelaaminen ovat olennainen osa modernia video-
pelikulttuuria. Tutkimuksessani pyrin osoittamaan sen, et-
td kyseiset ilmi6t liittyvat olennaisesti videopelien historian-
kirjoitukseen, silld ndmd asiat ovat olleet osa peliharrastusta
jo aivan alusta ldhtien. Samalla tutkin my0s pelaajien roolia
ndissd erilaisissa mediaesityksissa.

Yksi tutkimukseni ldhtokohtia oli tarkastella sitd, miten vi-
deopelimedia kasittelee videopelejd mediatuotteina ja esittda
ne yleisélle. Jo aiempi tutkimus on osoittanut sen, kuinka jo
1980-luvun alkupuolella videopelimedia oli tdrkedssd osas-
sa videopelien ja pelaamisen markkinoinnissa (esim. Taylor
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2012 & Kocurek 2015). Erilaiset televisio-ohjelmat ja varhai-
nen videopelijournalismi valittivat kuvaa, tekstid ja tunnel-
mia pelaamisesta yleisélle jo tuolloin erilaisten kilpailujen ja
esimerkiksi peliarvioiden kautta.

Viitoskirjassani kasittelen nditd mediatuotteita mediaspek-
taakkeleina. Ranskalainen filosofi Guy Debord (1973) ja
myShemmin yhdysvaltalainen akateemikko Douglas Kellner
(2003) ndkevit mediaspektaakkelit yleis6d hurmaavina fan-
tastisina teoksina, joiden taakse kitkeytyy erilaisia kaupalli-
sia ja poliittisia voimia sekd valta-asemien ylldpitamista. Eri-
laisia esimerkkejd politiikkaa ja valtaa kdyttdvistd spektaak-
keleista 16ytyy esimerkiksi antiikin Rooman rituaaleista ja
Dubain arkkitehtuurista.

Edelld mainitsemani televisio-ohjelmat on mahdollista n&h-
déa kaupallisina spektaakkeleina, joissa uusi ja upea teknolo-
gia ndyttaytyy yleisolle viihdyttdvéana ja samalla myos mah-
dollisina ostopdatdksind. Taman vuoksi ohjelmissa esitetyn
pelaamisen on oltava myo6s viihdyttdvaa katsoa. Millaisia
tunteita pelin parissa voisikaan mahdollisesti kokea? Tamén
vilittymiseen pelkka pelikuva ei ole tarpeeksi, vaan ruudulle
tarvitaan myos henkil6itd pelaamaan.

Kuten elokuvatutkimuksen parissa on todettu, ollakseen us-
kottavaa, ruudulla ndkyvan kuvan on oltava riittdvdn sel-



laista, jonka ymmarramme todeksi tai mahdollisesti todeksi
(King 2005). Tama tarkoittaa sitd, ettd erityisesti televisiossa
nayttadkseen hauskalta ja houkuttelevalta pelisuoritusten oli
my0s ndytettdava todellisilta — tai ainakin riittdvan todellisilta.

Yksi tutkimukseni ndkyvimmistd tuotoksista on kerddmdéni,
yli 250 peliaiheisen televisio-ohjelman taulukkoaineisto. Ai-
neisto on julkaistu erillddn véitoskirjastani julkisesti ndhta-
vaksi. Tastd aineistosta ilmenevit esimerkiksi ohjelman tuo-
tantovuodet, tuotantoyhtid, julkaisumaa, sekd esimerkiksi
ajat, jolloin kyseistd ohjelmaa esitettiin. T4td aineistoa hyo-
dynsin paljolti historiallisen ndkékulman aikaansaamiseksi.

Jo varhaisessa vaiheessa ndmi televisio-ohjelmat hy6dynsi-
vét tuolloin vield uutta teknologiaa esittdiméaan televisioruu-
dulla muutakin kuin pelkdn pelin. Yhdysvaltalainen TBS-
kanavalla esitetty ohjelma Starcade (JM Production 1982)
ja lansisaksalainen WPTF-kanavalla esitetty Alpha 5 (Baye-
rischer Rundfunk 1981) ovat ensimmaisid pelaamista esitta-
neitd ohjelmia lajissaan ja osoittavat sen, kuinka studiossa pe-
lid pelannut henkil6 ja timén kerddma pistemdéara olivat yhta
olennaisessa osassa kokonaisuutta kuin pelikuva.

Néamaé peliohjelmat olivat kilpailullisia, kuten monet muut-
kin 1980-luvun vastaavat ohjelmat. Pelien pelaaminen stu-
diossa on rytmiltddn ja intensiteetiltddn hyvin erilaista ver-
rattuna moniin tuolloin esitettyihin tietovisailuihin. Tunnel-
man vélittymiseksi 1dhetyksissd kéytettiin erilaisia 1dhesty-
mistapoja ja ennen kaikkea my0s urheiluldhetyksistéd tuttua
teknologiaa.

Tasta nakokulmasta katsottuna television ruudulla esiinty-
neet pelaajat voidaan ndhdé erdanlaisina “urheilijoina”, jot-
ka ovat ohjelmassa tekemdssd pelisuoritustaan. Niinpd kat-
se kiinnittyykin itse pelin ohella pelaajaan — pelaajasta tulee
olennainen osa mediaspektaakkelia. Pelaajan reaktiosta tuli
jo ndissd varhaisissa ohjelmissa tdrked palanen pelaamisen

esittdmistd, joka on jatkunut pitkélle nykypdivaan. Ollessaan
osa spektaakkelia, my0s pelaajasta itsestddn ja timédn peli-
suorituksesta tulee spektaakkeli itsessddn. Esimerkiksi pika-
pelaamisessa ja kilpapelaamisessa suoritus nousee tirkedam-
maéksi osaksi kokonaisuutta kuin peli itse.

Kilpailemisen ja taitojensa esittelyn ohella pelejd kasittele-
vit mediatuotteet ovat my0s kertoneet pelaamisesta tarinoita.
Modernit Let’s Play -videot, joissa pelejd pelataan rennolla
tempolla, samalla pelaamisen péille jutustellen, ovat erityi-
nen esimerkki ndistd tarinoista. Tutkimuksessani havaitaan
ne elementit, joilla nditd tarinoita rakennetaan. Erityisena ele-
menttind mainitsen vaihtoehtoisen kerronnan, jossa pelaaja
muuttaa pelin oman tarinan kertomukseksi omasta pelikoke-
muksestaan. Ndissd videoissa sanoitetaan sitd, millaiselta pe-
lin pelaaminen tuntui, millaisia tunteita ja muistoja se heratti
ja esimerkiksi mihin muihin mediatuotteisiin pelid voi verra-
ta.

Kuten televisio-ohjelmillakin, my&s ndilld kertomuksilla on
juurensa pidemmalld kuin internet-kulttuurin alkuldhteilla.
Pelijournalismin parista on havaittu jo vuodesta 1981 1dhtien
kirjoitustyylejd, joissa peliarviosta tai pelin ldpdisemiksi kir-
joitetuista ohjeista tehdddn tarina. Kyseessd on tyylivalinta,
jolla kirjoittaja pyrkii erottumaan ja ennen kaikkea valitta-
madn peliarvion olennaisimman tehtdvan — kertomaan sen,
kuinka hauskaa pelid oli pelata — luovalla tavalla. Viittaan
tutkimuksessani ndiden tarinoiden kertojiin termilld pelaaja-
kertoja, silld se méadrittelee heidan kaksoisroolinsa videoissa
osuvasti.

Nama tarinat ovat vuosien saatossa muuttaneet muotoaan.
Ensimmaiset Let’s Play -kertomukset vuonna 2006 olivat
verkkoon kirjoitettuja keskustelupalstaviestejd, joissa peli
yleensd pyrittiin pelaamaan alusta loppuun saakka. Nyky-
dan tyyleja on erilaisia. Kokonaisten pelikertomusten ohelle
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on noussut leikattuja ja kasikirjoitettuja videoita, joiden tar-
koituksena ei ole kertoa kokonaista pelitarinaa, enemmaénkin
pieni osanen siita.

Pelaajakertojat vilittavéat katsojille samalla omaa persoonaan-
sa. Henkildiden eldmaéntilanteet, mielipiteet ja poliittiset kan-
nanotot ovat monesti osa kerrontaa. Tama ei ole aivan ongel-
matonta. Urheilijoiden tavoin pelaajakertojat ovat spektaak-
kelin keskidssd, jossa suosio ja hyvit suoritukset antavat nail-
le henkilGille niin sanotun tahtistatuksen. T&lld statuksella on
markkina-arvoa, urheilijat ja suosituimmat verkkopersoonat
ovat erinomaisia tapoja saada erilaisia tuotteita esille. Hen-
kil6ihin kohdistuva spektaakkeli ei kuitenkaan ole pysyvéa.
Poliittiset mielipiteet ja ristiriitaiset kommentit voivat saada
aikaan tdhtistatuksen — ja samalla myds markkina-arvon —
kuihtumisen. IImié koskee my6s spektaakkelimaisia tapah-
tumia, miki on viime vuosina ollut nihtdvissa erilaisten ur-
heilukisojen tapauksessa.

Minkélainen on siis aikajana, jossa televisio-ohjelmien méaa-
rd véheni ja verkkomateriaalin méddrd kasvoi? Televisio-
ohjelmilla oli kaksi selkedd kultakautta: 1990-luvun puolivé-
li ja 2000-luku. 2010-luvun myo6td ohjelmien maara kaantyi
laskuun, samoihin aikoihin, kun YouTuben ja Twitchin kal-
taiset palvelut yleistyivdt suuremmin. Alkuvaiheessa verk-
kotuotannoista vastasivat enimmaékseen innokkaat amat66-
rit. Kun videoiden tekemiseen vaadittava tekniikka halven-
tui, videotuottajien médra kasvoi ja nopeasti verkkotuotan-
toihin tuli mukaan my6s ammattilaisuus eri muodoissaan.
Ammattimaiset tekijat voi nyky&dén jakaa karkeasti kahteen
osa-alueeseen: yksin tekevit ja amatooreind aloittaneet seka
alusta ldhtien kaupallisiksi ja ammattimaisiksi suunnitellut
mediatuotteet.

Amatoorituotanto ei silti ole kadonnut mihinkdéan ja erilai-
sia peliaiheisia videoita on nykyddn helpompaa tehdd kuin

koskaan ennen. Niinpéa videoista on muodostunut merkitta-
vd osa pelaamisen harrastamista nykyaan. Millainen tahansa
peleihin liittyvé tuotanto suoratoistopalveluihin tai sosiaali-
seen mediaan kuuluu osaksi pelaamista ja ndiden samaisten
mediavilineiden kautta myds videoiden kuluttaminen on en-
tistd merkittividmpi osa pelien kuluttamista. Peleistd voi ny-
kydén tietdd paljonkin pelaamatta itse lainkaan.

Kiésittelen tydssani my0s kilpapelaamista ja sen kehittymista
muiden videotuotantojen ohella. Kuten mainittua, ensimmaéi-
set televisioidut videopeliohjelmat olivat luonteeltaan kilpai-
lullisia. Varsinaisia peliturnauksia televisiossa nahtiin kuiten-
kin harvoin - sen sijaan pelilehdist6 raportoi ja mainosti nditad
tapahtumia ahkerammin.

Kilpapelaaminen muuttui ja kehittyi kuitenkin samaa tahtia
kuin televisioitu pelaaminenkin. Eivaitka erilaiset pelikilpai-
lut televisiosta mihinkddn kadonneet, mutta erityisesti 1990-
luvulla peliturnausten maara televisiossa jdi hieman muiden
ohjelmaformaattien varjoon. Samaan aikaan, kun suomalai-
sessa televisiossa katsottiin, kuinka Game Over -ohjelmassa
(Viihdefarmi 1994) studioon soittaneet katsojat koettivat pe-
lata ruudulla ndkyvia Philips CD-i-pelejd kotoaan késin, pika-
pelaaminen ja nykyisen kaltainen kilpapelaaminen alkoivat
ottaa ensimmdisid askeleitaan Doomin (iD Software 1993) ja
Quaken (iD Software 1996) myGta.

Televisioon kilpapelaaminen nykyisessd muodossaan ilmes-
tyi Eteld-Koreassa 1990-luvun lopulla ja Yhdysvalloissa
2000-luvun alkupuolella. Kiinnostus kilpapelaamista koh-
taan oli tuohon aikaan jo merkittdva ja kilpapelaamisaiheisia
televisio-ohjelmia ndhtiin tuolloin etenkin Vendjalld. Kun kat-
soo esimerkiksi Yhdysvalloissa ndhtyd Arena-nimistd (G4tv
2002) ohjelmaa, on huomattavissa kuinka tietyt nykyaikaises-
ta kilpapelaamisesta tutut visuaaliset keinot ovat ndhtavissa
jo tuolloin. Jélleen pelaajat ja joukkueet ovat aivan yhtéldises-
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sd roolissa urheilullisen draaman muodostamisessa kuin itse
pelitapahtumatkin.

Niinpad moderneissa kilpapelispektaakkeleissa ndhtévistd vi-
suaalisissa keinoissa on ndhtavissa yhtaldisyyksia ja kehitys-
kaarta aina 1980-luvulle asti. On my®0s lisdttdva, ettd etenkin
paikan paééllad isoilla stadioneilla jédrjestettdvat kilpapelitur-
naukset ovat valtaisia visuaalisia spektaakkeleita, joista eri-
laiset urheilutapahtumista tutut keinot ovat selkedsti havait-
tavissa.

Kilpaurheiluspektaakkelit alleviivaavat yhtd tutkimukseni
tarkeimmistd tuloksista: koska kyseessd ovat kaupalliset
spektaakkelit, niiden yhteydessd markkinoidaan paljon eri-
laisia pelaamiseen liittyvid tuotteita — mutta oleellisena yksi-
tyiskohtana ne markkinoivat pelaamista eldméntyylinad. Me-
nestyneimmat kilpapelaajat ovat hyvin palkattuja ammatti-
laisia, jotka jakavat allekirjoituksia ottelutapahtumien vélissa
ja joiden fanituotteille on runsaasti kysyntéa. Kilpapelaajan
eldmaéstd on helppo unelmoida.

Samalla tavoin myos muut verkkotuotannot valittavét katso-
jilleen tietoa pelaamisesta eldmantyylind. Pelaajakertojien ku-
vissa ndkyvit esimerkiksi huoneesta 16ytyvit peliesineet ja
pelit, jotka kertovat henkilén omista mieltymyksistd pelaaja-
na ja tietenkin harrastuneisuudesta itsestdan. Néistd videois-
ta on pintapuolisesti ndhtdvissd millaista elamaa pelivideoita
tekeva yksilo elddkdan.

Niinpa pelien harrastaminen onkin nyky&an paljon muuta-
kin kuin pelaamista itseddn. Pelivideot ja -tarinat seka kilpa-
pelaamisen seuraaminen ja harrastaminen ovat kaikki oman-
laisiaan tapoja kuluttaa pelaamista. Pelit ja pelaaminen ulot-
tuvat syville harrastajansa elaméaan.

Kerttula, Tero. 2022. (Broad)casting the Game: The
Spectacle of Real in Representing and Narrating Vi-

deo Game Play. http:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-951-
39-8968-2
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Pelaamisen sosiaaliset palkkiot voivat olla rahaa
arvokkaampia

Lektio

Jani Kinnunen
Tampereen yliopisto

Lektio 26.11.2021 Tampereen yliopistossa

Vaikka maailma miten muuttuisi, suomalaiset pelaavat edel-
leen tavalla tai toisella. Vuoden 2020 Pelaajabarometrin mu-
kaan yli 98 % suomalaisista pelasi ainakin joskus jotain pelia.
Ei-digitaaliset pelit olivat suosituimpia, mutta digi- ja raha-
pelejakin pelasi saman tutkimuksen mukaan yli kolme nel-
jdsosaa suomalaisista. Viimeiset pari vuotta ovat olleet poik-
keuksellisia, mikd on vaikuttanut myds pelaamiseen. Koro-
nan aikaan niin ei-digitaalisia kuin digitaalisia viihdepele-
ja on pelattu aiempaa useammin ja niiden pelaamisen on
kdytetty enemmaén aikaa kuin koskaan aiemmin Pelaajaba-
rometrien historiassa. Sen sijaan rahapelaamiselle koronalla
on ollut vihentédva vaikutus. Vaikka esimerkiksi verkkoraha-
pelaaminen on ollut mahdollista koko poikkeusolojen ajan
ja fyysiset rahapeliymparistot ja pelikoneet ovat olleet valil-
14 suljettuja, ei verkkorahapelaaminen ole lisddntynyt aina-
kaan rdjahdysmadisesti. Rahapelaaminen kokonaisuutena on
ollut pikemminkin pienessd laskussa, mihin ovat vaikutta-
neett muutkin seikat kuin korona.

Rahapelaaminen Suomessa nyt

Rahapelaamiseen on viime vuosina liittynyt monia muu-
toksia Suomessa. Vuonna 2017 kolme suomalaista rahapeli-
monopoliyhti6td, Finntoto, Raha-automaattiyhdistys RAY ja
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Veikkaus, yhdistettiin uudeksi monopoliyhtitksi, jonka nimi
on nyt Veikkaus. Samalla koottiin ndiden yhtiéiden rahapelit
yhdelle rahapelisivustolle. Suomi on kansainvélisessd vertai-
lussa harvinainen maa siksi, ettd td&lld rahapelien jarjestdmi-
nen on edelleen valtion monopoli. Monessa muussa maassa
on siirrytty lisenssijarjestelméaén, jossa useat eri yhtiot voivat
tarjota rahapeleja lisenssiehtojen mukaisesti.

Vaikka rahapelien jarjestiminen Suomessa on Veikkauksen
monopoli, ei pelaamista ulkomaisille rahapelisivustoille kui-
tenkaan ainakaan toistaiseksi ole estetty. Verkkorahapelaami-
sen suosio on koko ajan kasvanut Suomessa ja kansainvali-
sesti. Siltikddn Suomesta ei pelata kovin paljoa ulkomaisilla
rahapelisivustoilla. THL:n julkaiseman suomalaisten rahape-
laamista kartoittavan tutkimuksen mukaan ulkomaisen tar-
joajan rahapelid oli pelannut internetissd noin kuusi prosent-
tia vastaajista, kun kaikkiaan verkkorahapelejd oli pelannut
36 % suomalaisista vuonna 2019. Pelaajabarometrin tulokset
ovat samansuuntaisia: 32 % suomalaisista pelasi Veikkauk-
sen rahapelisivustolla vuonna 2020 eli kotimainen sivusto on
selvidsti ulkomaisia suositumpi, vaikka internetissé ei saman-
laisia rajoja olekaan kuin fyysisissd peliymparistoissa.

Suomi eroaa monista muista maista my6s sen suhteen, mil-
14 tavalla rahapelejd on asetettu tarjolle erilaisiin kaupallisiin
puolijulkisiin tiloihin. Harvassa muussa maassa esimerkiksi



raha-automaattipelejd on tarjolla niin ruokakaupoissa, kios-
keissa kuin huoltoasemillakin, jonne ihmiset menevit usein
ensisijaisesti jostain muusta syystd kuin rahapelaamisen ta-
kia. Lisdksi tarjolla on ollut pelkistddn rahapelaamiselle tar-
koitettuja tiloja, kuten Veikkauksen pelisaleja ja Helsingin ka-
sino.

Rahapelaamiseen kohdistuu vaatimuksia monelta suunnal-
ta. Toisaalta sitd haluttaisiin vihent&d ja rajoittaa, toisaalta ra-
hapelaamisesta saatavia tuottoja halutaan monien yhteiskun-
nallisten toimintojen rahoittamiseksi. Niinpd samaan aikaan,
kun peliautomaatteja on vahennetty kaupoissa, Veikkaus on
rakentanut Suomen toista kasinoa Tampereelle, vain parin
sadan metrin pddhdn tdstd luentosalista. Tampereen kasino
avautuu kahden ja puolen viikon padstd osana uutta urhei-
lun ja viihteen keskukseksi suunniteltua Tampereen areena
-kokonaisuutta. Odotan mielenkiinnolla, millaisia uudenlai-
sia pelaamisen tapoja uusi kasino tuo mukanaan, vai jatkuu-
ko pelaaminen samanlaisena kuin ennenkin.

Mielenkiintoista on ajatella myos sitd, kenelle Tampereen
uusi kasino on oikeastaan tarkoitettu. Ennen paatostd raken-
taa kasino Tampereelle sitd kaavailtiin Vendjan rajan lahei-
syyteen, jolloin suuren osan pelaajakunnasta toivottiin muo-
dostuvan venéldisistd turisteista. Tdssd mielessad kasino olisi
edustanut pikemminkin Las Vegasin tai Macaon kaltaisten tu-
rismiin perustuvien rahapelikohteiden pelipaikkaa, eiké niin-
kddn kotimaisen pelaajakunnan varaan rakentuvaa kasinoa.
Toki uusi Tampereen areena voi houkutella matkailijoita kau-
empaakin, mutta suurta rynnistystd ulkomailta Tampereen
kasinoon tuskin on odotettavissa.

Toisin kuin vaikkapa Las Vegasissa, Suomessa kasinolla ei
voi pelata anonyymind. Pelaajien on rekisterdidyttdava kasi-
non tiskilld ennen kuin pddsevit pelien darelle. Myos verk-
korahapelaaminen on ollut tunnistautunutta jo pidemmaén

aikaa. Uutena kehityskulkuna nyt my6s fyysiset hajasijoite-
tut peliautomaatit Suomessa on otettu mukaan tunnistautu-
neen pelaamisen piiriin. Raha-automaattipelejd esimerkiksi
ruokakaupoissa padsee pelaamaan samoilla henkilkohtaisil-
la tunnuksilla kuin Veikkauksen rahapelisivuston peleja, eikd
anonyymi pelaaminen ole endéd samalla tavalla mahdollista
kuin aiemmin. Samalla my®&s peliautomaattipelaamiseen on
liitetty verkkorahapelaamisesta aiemmin tutuksi tulleita niin
sanottuja vastuullisen pelaamisen tytkaluja. Pelaajilla on en-
nalta méaaratyt pakolliset tappiorajat: 500 € pdivédssa ja 2000
€ kuukaudessa. Pelaajat voivat itse laskea néitéd rajoja alem-
maksi ja lisdksi he voivat esimerkiksi antaa itselleen méaraai-
kaisia pelikieltoja.

Raha- ja digipelaamisen konvergenssi

Perinteisiin rahapelaamisen muotoihin niin verkossa kuin
fyysisissd peliympaéristoissé on siis liitetty pelaamisen hallin-
nan ty6kaluja, kuten ennalta maériteltyjd rajoja rahan kulu-
tukselle. Mitddn teknologista estettd ei ole sille, ettd samanlai-
sia tyokaluja liitettdisiin my0s digitaalisiin viihdepeleihin, joi-
hin voi kuluttaa rahaa pelaamisen aikana. Monet digitaaliset
viithdepelit muistuttavatkin nykyisin rahapeleji ja toisaalta
uudenlaisiin digitaalisiin rahapelaamisen muotoihin otetaan
vaikutteita viihdepelistd. Tt kehityskulkua on kutsuttu esi-
merkiksi raha- ja digipelaamisen konvergenssiksi ja rajan ha-
martymiseksi raha- ja digipelaamisen vililld. Konvergenssi-
kehityksen peruskivend on se, ettd pelit ja niiden jakelukana-
vat ovat muuttuneet digitaalisiksi. Teknologisesta ndakokul-
masta digitaalisen jakelukanavan tai alustan kannalta ei ole
merkitystd, mitd niissd oleva sisdlt itseasiassa on. Se voi ol-
la yhté lailla rahapelejd, digipelejd, sosiaalisen verkostoitu-
mispalvelun viestiliikennettd tai pankkiasioiden hoitamista
monen muun asian lisdksi. Konvergenssikehityksen ansios-
ta nditd eri toimintoja voi kayttdd yhdelld ja samalla laitteel-
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la, joka voi olla tietokone, tabletti tai dlypuhelin. Kannykalld
voidaan huolehtia sekd rahansiirroista pankkitililtd rahapeli-
sivuston tilille ettd luottokortilta free-to-play-ilmaispelin tilil-
le, jonka jdlkeen samalla laitteella voidaan myds pelata néita
peleja.

Digitaalisuus ja internet ovat mahdollistaneet uudenlaisten
pelien ja pelaamismuotojen kehittdmisen, joihin rahankayt-
to liittyy uudenlaisilla tavoilla. Digitaaliset rahapelit lainaa-
vat esimerkiksi audiovisuaalisia ominaisuuksia, toiminnalli-
suutta ja tarinallisuutta viihdepelists, ja toisaalta digitaalisiin
viihdepeleihin on lisitty aiemmin perinteisistd rahapeleistd
tuttuja arpajaiselementtejd, kuten onnenpyorid ja yllatyslaati-
koita eli loot boxeja, joista voi voittaa esimerkiksi pelin sisdista
valuuttaa tai muita virtuaalisia tuotteita, jotka voivat olla ar-
vokkaita pelin sisdisessd maailmassa.

Pelimuotojen rakenteellinen samankaltaistuminen on yksi
konvergenssikehityksen puoli. Toinen, vahintddn yhtd mer-
kittdva, on digitaaliseen pelaamiseen liittyvien rahankaytto-
mahdollisuuksien monipuolistuminen. Pelejd ei valttamatta
osteta endi kertamaksullisina tuotteina, vaan rahankulutuk-
selle on luotu useita erilaisia mahdollisuuksia myds pelaami-
sen aikana. Esimerkiksi free-to-play-ilmaispelien aloittami-
nen on ilmaista, mutta pelit on suunniteltu sellaisiksi, ettd ne
kannustavat rahankdytt6on pelaamisen aloittamisen jdlkeen
ilman ennalta mddriteltyd yldrajaa. Tdstd syystd niin sano-
tusta ilmaispelistd voi muodostua joillekin pelaajille huomat-
tavasti kalliimpi tuote kuin kertamaksullisesta pelistd. Toi-
saalta rahaa kuluttamalla pelaajat voivat raatdloida peliko-
kemustaan uusilla tavoilla. He voivat esimerkiksi sdddellad
pelirytmid itselle mahdollisimman miellyttdvaksi. Monet il-
maispelit sisdltdavét erilaisia esteitd, jotka pysdyttavit pelaa-
misen madradtyksi ajaksi, mutta mikromaksun maksamalla
pelaamista voi jatkaa vélittdmasti. Imié muistuttaa esimer-

kiksi raha-automaattipeleistd tuttua kdytantod, jossa pelipa-
noksen kokoa sddtelemaélld voi sdddelld myos pelaamisen kes-
toa ja rytmia.

Peleihin kulutettavan rahan méaraa sddtelemalld ja hallinnoi-
malla on mahdollista muokata pelikokemustaan mahdolli-
simman miellyttavéaksi, olipa kyseessa ilmaispeli tai perintei-
nen rahapeli. Pelikokemuksen kannalta on syytd kuitenkin
huomioida rahaméérien lisdksi myos rahan laadut.

Rahan laadut

Ei ole merkityksetontd, milld rahalla pelejd pelataan, kuin-
ka peliraha muodostetaan ja erotellaan muista rahoista, ja
kuinka esimerkiksi voittorahoihin suhtaudutaan. Vaikka ra-
ha usein mielletddn neutraaliksi, maaralliseksi vaihdon vi-
lineeksi, arjessa rahaa luokitellaan ansainta- ja kdyttokohtei-
den perusteella erilaisiksi tilannekohtaisiksi rahoiksi tai va-
luutoiksi, jotka poikkeavat laadultaan toisistaan. Palkkara-
haan suhtaudutaan eri tavoin kuin sosiaaliavustuksiin, ja
vuokrarahat ovat laadultaan erilaista rahaa kuin pelaamiseen
korvamerkitty raha.

Rahapelaamisessa pelaajat voivat panoskokoa séddtelemalld
hallinnoida pelaamiseen liittyvan jannityksen maarda. Mut-
ta my0Os panokseksi asetettujen rahojen laadulla on merki-
tystd jannityksen ja pelikokemuksen kannalta. Ruokaostos-
ten maksamisesta jdljelle jadneiden vaihtorahojen panostami-
nen peliin aiheuttaa vdhemmaén jénnitystd kuin itse ruokara-
hojen panostaminen. Vield enemman jannitystd pelaamiseen
tuo, kun pottiin lisdtddn myo6s vuokrarahat.

Veikkauksen rahapelaamiseen tuomia pakollisia paivittdisid
ja kuukausittaisia tappiorajoja on kritisoitu liian suuriksi.
Huomio on kiinnitetty vain rahan méériin. Olisi kuitenkin
syytd kysyd my0s, milléd tavoin vastuullisen pelaamisen tyo-
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kaluja voisi kehittdd sellaisiksi, ettd niissd huomioitaisiin
my0s rahan laadut eli mitd rahaa pelaajat kdyttavat pelaami-
seensa.

Sekd raha- ettd digipelaajat muodostavat ja hallinnoivat pe-
laamiseen kédyttaimaidnsa rahaa erilaisten sosiaalisten kaytan-
teiden kautta. Rahaa luokitellaan laadullisen arvohierarkian
mukaan eri rahoiksi, joista vilttamattomyyksistd huolehtimi-
seen tarkoitetut rahat ovat arvokkaampia kuin vapaa-ajan
menoihin tai vaikkapa pelaamiseen tarkoitetut rahat. Samal-
la tavalla kuin ruokaostoksista jéljelle jadneet kolikot on ollut
sosiaalisesti hyvaksyttyd pelata, pelaajat pyrkivit yleisem-
minkin huolehtimaan ensin arjen velvollisuuksista, ja vasta
niiden jdlkeen jdljelle jadnyt raha voidaan luokitella pelira-
haksi.

Rahapelaajilla on vakiintuneempia kaytanteitd pelirahan hal-
linnoimiseen kuin esimerkiksi free-to-play-ilmaispelien pe-
laajilla. Kuitenkin myos digipeleihin on liittynyt pelaajien va-
rallisuustasoon ndhden liian suurta kulutusta. Jos ongelmal-
liset rahankdyton tavat yleistyvat myos digitaalisessa viih-
depelaamisessa, kannattaa pelaajien ottaa oppia rahapelaa-
jien hyviksi kdytdnnoiksi muodostuneista rahan hallinnan
keinoista.

My6s pelinkehittdjien ja pelien yhteiskunnallisten sditeli-
joiden olisi syytd tarkastella, millaisten kdytdnteiden kaut-
ta suurin osa pelaajista pystyy pitdimddn pelaamisensa on-
gelmattomana. Tutkimuksessani pelinkehittédjat ndkevit, et-
td heiddn vastuunsa on kehittdd mahdollisimman hyva pels,
joka samaan aikaan on reilu ja addiktiivinen. He katsovat, et-
td pelaajat ovat itse vastuussa pelaamisen pitdmisestd hyvak-
syttyjen rajojen sisdlld. Vastuu pelaamisen ja siithen liittyvan
rahankdyton hallinnasta ei kuitenkaan pitdisi langeta pelkés-
tadn pelaajille. My6s pelinkehittijilld ja pelinjirjestdjilla on

vastuu siitd, millaisia pelejd he suunnittelevat ja millaisia pe-
likokemuksia pelaajat niistd voivat saada.

Pelaamisen sosiaaliset palkkiot

Raha tai erilaiset pelikohtaiset valuutat eivit ole ainoita palk-
kioita, joita pelaajat voivat pelaamisesta saada. Taméa kos-
kee erityisesti pelejd, joihin liittyy sosiaalista vuorovaikutus-
ta. Vaikka suuri osa perinteisistd rahapeleistd on sellaisia, et-
tei niiden lopputuloksen méddrdytymisen kannalta ole lain-
kaan merkitystd, milla tavalla pelaajat toistensa kanssa ovat
tekemisissd, pelaamiseen usein liittyy my®s sosiaalinen ulot-
tuvuus.

Sosiologian klassikko Erving Goffman osoitti jo 1960-luvulla,
kuinka pelaamisesta saavat sosiaaliset palkkiot voidaan koe-
ta arvokkaammiksi kuin peleistd voitettava tai nithin havitta-
vé raha. Kédyttdytymalld oikein — eli sosiaalisesti hyvaksytylld
ja odotetulla tavalla — niin voiton kuin tappion hetkilld, pelaa-
ja voi performoida muille riskejd kaihtamatonta luonnettaan,
jonka perusteella pelaajan status peliin liittyvissd yhteisoissa
tai sosiaalisissa verkostoissa vahvistuu.

Goffmanin teorian perusta rakentuu hédnen osallistuvaan ha-
vainnointiinsa nevadalaisissa kasinoissa 1960-luvulla ja eri-
tyisesti kasvokkaisvuorovaikutuksen analysoimiseen peliti-
lanteissa. Pelit ja pelaamisen tavat ovat osittain erilaisia ny-
kydan, mutta Goffmanin teoria on kdyttokelpoinen myos uu-
denlaisten rahapelien, digipelien ja niiden yhteenliittymien
parissa tapahtuvan toiminnan tarkastelemisessa.

Saadakseen sosiaalisia palkkioita pelaamisesta, pelaajien ei
tarvitse olla samassa tilassa yhtd aikaa. He voivat hyédyn-
tdd mitd tahansa kommunikaatiokanavia, olivatpa ne pelin
sisdisid, peliin eri tavoin liittyvid tai muita, esimerkiksi pelaa-
jan dlypuhelimeen konvergoituneita kanavia. Merkitykselli-
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sen sosiaalisen vuorovaikutuksen ei myoskdan taydy tapah-
tua vain pelin ollessa kdynnissd. Myds ennen pelié ja sen jal-
keen tapahtuvalla sosiaalisella vuorovaikutuksella on merki-
tystd pelaajien pelikokemuksen kannalta esimerkiksi sen suh-
teen, millaisia palkkioita he pelaamisesta kokevat saaneensa
ja kuinka he suhtautuvat voittoihin ja tappioihin. Tdma edel-
leen vaikuttaa siithen, millaisena pelaaminen tulevaisuudessa
tapahtuu vai loppuuko se kokonaan.

Vaikka maailma miten muuttuisi, pelien pelaaminen ei kos-
kaan tapahdu tyhjiossa. Pelaamisesta saatavat palkkiot, oli-
vatpa ne rahallisia, sosiaalisia tai jotain muuta, saavat aina
tulkintansa itse pelid laajemmassa sosiokulttuurisessa kehyk-
sessd, joka muokkaantuu sosiaalisen vuorovaikutuksen kaut-
ta. Pelaaminen ei ole irrallaan muusta sosiaalisesta toimin-
nasta. Sen osoittaa erityisesti se, kuinka pelaajat hallinnoivat
rahaa arjessaan. Kun pelaamiseen kéytettdva raha pystytdan
erottamaan muun laatuisista rahoista hallitusti, pystytdan pe-
laaminen ja siihen liittyva rahankédytto pitdmaan seka yksilol-
lisesti kestdvien taloudellisten rajojen sisédlld ettd sosiaalisesti
hyvéksyttavand toimintana. N&in toimimalla pelaajat pyrki-
vatintegroimaan pelaamisensa osaksi arkieldméaénsa ja 10yta-
madn tunnustetun paikkansa pelaamiseen liittyvistd sosiaali-
sista verkostoista.

Kinnunen, Jani. 2021. “Rahat, peli ja pelaamisen
sosiaaliset palkkiot”. Viitoskirja, Tampere: Tampe-
reen yliopisto. https:/ /urn.fi/URN:ISBN:978-952-
03-2172-7.
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Videopelit ja pelaajat kuvittelemassa nykyuskonnollisuutta

Lektio

Heidi Rautalahti
Helsigin yliopisto

Lektio 4.11.2022 Helsingin yliopistossa

Tarinat késittelevdt tapojamme olla, ovat ne sitten digitaali-
sia tai eivédt. Interaktiiviset kertomukset, jollaisia pelit ovat,
tarjoavat vertailukohdan ja vastapelurin: ne edustavat suhtei-
ta, jotka muistuttavat sosiaalisia kontakteja ja eksistentiaalis-
ta ajattelua. Ne asettavat meiddt kysymaan tdarkeitd ja perim-
maisid kysymyksia elamaéstd ja saavat meiddt lumouksen val-
taan hetkeksi, huolimatta siitd mitd ulkomaailmassa tapah-
tuu. Pelit ja tarinat kehittyvit entistd vastavuoroisemmiksi,
reaktiivisemmiksi ja ylldttavankin merkityksellisiksi.

Tavat kdyttad digitaalisia pelejd lisddntyvit jatkuvasti. Video-
peleilld ja pelintekemiselld on uudenlaisia tavoitteita. Pelita-
pahtuma itsessddn saattaa sisdltdd merkityksellisid kohtaami-
sia, itseymmarryksen haastamista, reflektiota, unohtamatta
tilaisuutta kysyd suuria kysymyksid. Kulttuurisesti kuviteltu
identiteetti pelaajasta, joka pelaa pelejd vapaa-ajallaan vain
viihty&dkseen, tarvitsee huolellista uudelleenarviointia. Tésta
huolimatta aikeeni ei ole aliarvioida ihmisid, jotka identifioi-
tuvat pelaamaan pelejd niiden hauskuuden vuoksi.

Populaarikulttuurin tuotteilla on roolinsa siind, miten nykye-
lamén elinymparistdja muotoillaan. Tadssd véitoskirjassa olen
havainnoinut uskonnon kayttdd diskursiivisena elementtina
valituissa videopeleissd ja pelaajien keskuudessa, mikd on
tuonut esiin nditd tapauksia ja hetkid pelikulttuurista ja po-
pulaarikulttuurista.
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Viitoskirjassani olen pelildhtoistd ja pelaajaldhtoista nakokul-
maa hyodyntden yhdistellyt ja tarkastellut videopelikulttuu-
rin ja nykyuskonnollisuuden vilistd hienojakoista ja moni-
puolista keskustelua. Tutkimus avaa kysymyksia siitd, miten
voimme ymmartdd eksistentiaalisten kulttuurien ilmenemis-
td populaarikulttuurissa ja digitaalisissa pelikulttuureissa.

Niiden mainittujen kahden ldhestymistavan tasapainottelu
korostaa sitd, miten monimuotoisia kulttuurikohteita seka il-
mioitd voidaan kisitelld tutkimuskohteina. Jos kohdetta ha-
vainnoidaan vain ylh&éltdpdin, ndhdédédn ainoastaan sen pin-
tapuoli. Jos tarkastellaan sitd, miten kohde koetaan, se kertoo
kayttotavoista, positioista, ja arvoista.

Pelien ja kulttuurin ulkoisten representaatioiden tarkastelua
tarkedmpdd on kysyd, miten pelit vaikuttavat ja mitd pelit te-
kevét kulttuurissa. Télle tutkimukselle on kentilld vield pal-
jon tilaa.

Viitoskirjaotsikon lainaus “pohtisin mieluummin suuria ky-
symyksid” tiivistdd tyon tutkimustuloksen. Kommentissa
kaikuu uskontokriittisyys, joka on havaittavissa niin tutki-
tuissa peleissd kuin pelaajien kerronnassakin. Pelit haasta-
vat institutionaalista uskontoa, mutta samaan aikaan eivit
kainostele kayttda ja kuvitella uskontoa yhtend keinona poh-
tia elamén suuria kysymyksia. Pelit itsessddn, olkoon niiden
tarinoissa uskontorepresentaatioita tai ei, tarjoavat pelaajille
mahdollisuuksia refleksiiviseen ajatteluun.



Paatutkimuskysymys kuului: Miten nykyuskonnollisuutta
kuvitellaan digitaalisissa peleissd ja pelaajien keskuudessa,
kun aihetta ldhestytddn pelildhtoisestd ja pelaajaldhtoisesta
ndkokulmasta?

Kolme tarkentavaa kysymysta olivat:

1. Miten uskontoa rakennetaan ja esitetddn viimeaikaisissa
valtavirran digitaalisissa peleissd pelildhtoisestd kehyk-
sestd katsottuna?

2. Miten pelaajat kohtaavat uskontoa tai uskonnonkaltai-
sia elementtejd viimeaikaisissa valtavirran digitaalisis-
sa peleissé pelaajaldhtoisestd kehyksestd katsottuna?

3. Miten nykyuskonnolliset nakemykset liittyen vaihtoeh-
toiseen uskontoon digitaalipeleissd ja pelaajien keskuu-
dessa tulevat esiin osatutkimusten tuloksissa?

Tutkimuskysymyksiin vastataan tarkastellen pelien toimijoi-
ta ja pelejd seka sitd, miten kummassakin tapauksessa kési-
telldan vaihtoehtoisia ndakemyksid uskonnosta. Osatutkimuk-
siin I-IT vastattiin pelildhtdisen tutkimuksen kautta tuoden
esille representaatioiden avulla valittyvaa uskontokritiikkia
ja yhteiskunnallista uskontokeskustelua. Osatutkimukset III-
IV selittivdt pelaajaldhtoisen tai toisin sanoen toimijaldahtoi-
sen kehyksen ndkdkulmasta merkityksellisten videopeliko-
kemuksen vaikuttavuutta yhteisoon ja subjektiivisiin reflek-
tioihin liittyen keskusteluihin nykyuskonnollisuudesta. Mo-
lemmat osatutkimusparit osallistuvat monimuotoiseen kes-
kusteluun siitd, mitd on yhteiskunnallinen sekularisaatio ja
eksistentiaalinen populaarikulttuuri. Elokuvan, musiikin ja
muun taiteen tapaan pelit heijastelevat laajempia kulttuuri-
keskusteluita.

Videopelien sisdllonanalyysi on osoittanut miten uskontoa
ja uskonnonkaltaisia seikkoja kohdataan digitaalisissa peleis-
sd keskustelukehyksiné ja alustuksina mahdolliseen uskonto-
kritiikkiin. Tdm4 kritiikki voi ennakoida tai heijastaa yhteis-
kunnallisia muutoksia kuviteltujen historiallisen uskontoins-
tituutioiden kohdalla. Kuten olen havainnoinut, uskontokri-
tiikki ldnsimaisessa populaarikulttuurissa kuvitellaan erityi-
sesti neuvotteluina ja valtasuhteina fiktiivisten auktoriteet-
tien vdlille ldnsimaalaisten kaltaisissa uskonnoissa.

Suurten kysymysten teema ei vain kaiu pelaajaldhtdisissa
osatutkimuksissa, vaan se myds ldpdisee pelildhtoisen tyon.
Téssd pelaajan fokus ohjataan itseen sekd pohdintaan hyvas-
td ja pahasta uskonnosta.

Olen myo0s osoittanut, ettd pelaajat kdyttavat populaarikult-
tuurin alustoja monella tapaa heijastaakseen henkilkohtai-
sia ja eksistentiaalisia pohdintojaan. Kohtaamiset heijastele-
vat my0s sukupolvikohtaisia asenteita: ne kertovat lisdd eri-
tyisesti siitd, miten millenniaalit kdyttdvat merkityksellista-
misen tyokaluja tand padivand. Merkitykselliset kohtaamiset
ovat tarkoituksellisia ja tdhdn digitaaliset pelit vaikuttavat
olevan yksi elinvoimainen ja saavutettava media.

Vaikka eletyn uskonnon kehys tdssa tutkimuksessa on ohjan-
nut erityisesti kohti kulttuurin ja peliyhteisdjen tutkimusta,
se ndyttaytyy nyt tutkimustulosten valossa hyodyllisend ke-
hyksend tutkia uudenlaista elettyd uskonnottomuutta. Nah-
dékseni tarkastellut pelit approprioivat kulttuurikeskustelu-
ja, joissa kaikuvat sekularisaatio, muutos ja individualismin
arvot.

Aikamme vaihtoehtoisissa olemisen maastoissa, kuten po-
pulaarikulttuurissa ja videopeleissd, voi véittdd olevan kriit-
tinen sdvy jdrjestdytyneitd uskontoja kohtaan. Ne viestivit
ndistd sdvyistd tarinoissaan ja pelin kulussaan. Lisdksi pelaa-
jat valitsevat ilmaista tai viestid ndistd merkityksellisistd koh-
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taamisista eli affekteista digitaalisten pelien yhteydessi itse-
maédriteltyjen késitteiden avulla, jotka eivit liity uskonnolli-
seen ilmaisuun. Tdstd huolimatta yhteisollinen ja sosiaalinen
motivaatio jakaa kokemuksia tuovat ihmiset yhteen ryhmik-
si tavoilla, jotka voi ndhdé yhtenevind uskonnollisten perfor-
manssien kanssa.

Tutkimus nykypopulaarikulttuurin, viihdeteollisuuden ja
taiteiden keskelld on osoittautunut keskeiseksi tutkimusalu-
eeksi, kun tarkastellaan tiloja, joissa kdyddan keskusteluita
yhteiskunnallisista kannanotoista. Ndmé& keskustelut jatku-
vat edelleen. Niitd kdyd&ddn paikoissa, jossa yhteiskunnalli-
nen hallinto tapahtuu, mutta my06s paikoissa, joissa kulttuu-
ria tehddén ja kulutetaan. Tédssd véitoskirjassa tutkitut video-
pelit ndyttavit dynaamisen kuvitellun suhteen hallitsevien ja
hallittavien tahojen vilill4 ja siind miten uskontoa haastetaan.
Samalla ovi jatetddn auki eksistentiaaliselle pohdinnalle, au-
ki pelien pelaajille.

Tassd tutkimuksessa videopelikulttuuriin sovelletut pelildh-
téinen ja toimijaldhtdinen 1dhestymistapa, ovat antaneet mer-
kittavdd ymmarrystd nykyuskonnollisuuden tutkimusn&ko-
kulmiin. Naistd ndkokulmista keskustelen vditoskirjassa tut-
kimustulosten avulla pelaajien ja pelien valossa. Tama kak-
sitahoinen ldhestymistapa on substantiivisesti ja funktionaa-
lisesti tarjonnut tavan keskustella peleistd kuten niisté tulisi-
kin keskustella. Peleille on luontevaa, ettd peli herdad eloon
pelaajan kautta ja peli ei ole peli ilman pelaamista. Pelaaja
antaa tulkinnan, luennan ja kokemuksen, miké tarjoaa tietoa
sekd pelaamisesta ettd pelista.

Lisdksi tdimd videopelikulttuuriin sovellettu kaksitahoinen
lahestymistapa on tarjonnut joustavan ymmarryksen siitd,
miten uskonnosta voidaan keskustella, ja miten sitd voidaan
tutkia videopelikulttuurissa: huomioiden teoksen ja toimijan.
Taméd monitahoinen kysymys ndyttdd myos sen, miten us-

kontoa voidaan ymmartda videopelikulttuurin valossa, mi-
ten uskonto ndyttdytyy representaatioissa, ja miten ndma
representaatiot pohjustavat pelaajien pohdintoja. Kun uskon-
torepresentaatiot peleissd saattavat heijastella kielteisia savy-
ja, syvit pohdinnat peleissd kutsuvat pelaajia osallistumaan
ja heijastamaan merkityksellisid kohtaamisia.

Esiin nouseva uusi yhteisollisyys ja uskonnonkaltaiset sosiaa-
liset rakenteet haastavat maérittelyjd siind, mitd voidaan sa-
noa uskonnosta tdnd pdivana. Tutkimalla populaarikulttuu-
rin yhteis6jd voidaan sanoa paljon siitd, miten yhteisot raken-
tuvat ja tulevat yhteen yleisestikin. Sen my6td voi ymmartad,
miten samanmieliset ihmiset imeytyvit yhteisen tarkedn koh-
teen tai aiheen &édrelle pohtimaan eksistentiaalisia kysymyk-
sid. Tatd kehystd voidaan soveltaa myos toisenlaisten tapaus-
ten tarkasteluun, joissa nouseva yhteiséllisyys tavoittelee yh-
teiskuntarauhan héiritsemista.

Viitoskirjassani olen koostanut ja rakentanut tapauksen, jo-
ka ilmentdd tdimdn pdivan populaarikulttuuria ja vaihtoeh-
toisia uskontondkemyksid erityisesti videopelikulttuurin pa-
rissa. Tutkimus tarjoaa ennen kaikkea ajankohtaisen ikkunan
nousevien eksistentiaalisten kulttuurien ja yhteis6jen pariin.

Néama jaetut vaikutukset ja yksildlliset, eksistentiaaliset vi-
deopelimuistot ja kokemukset antavat vihjeitd kiinnostavis-
ta kysymyksistd tulevaisuudelle: mitd uskontoideoita jatke-
taan, mitd jdd jaljelle ja miksi? Populaarikulttuuri ja videopeli-
kulttuuri ovat rikkaita areenoja tutkimukselle, joka suuntau-
tuu vaihtoehtoisten uskonnollisten yhteistjen ja eksistentiaa-
listen kulttuurien pariin. Digitaaliset pelit ovat tiloja, joissa
voi ihastella eldmén suuria kysymyksia.

Rautalahti, Heidi. 2022. “I would rather contempla-
te big questions”: Imagining contemporary religion
in digital games and among gamers from actor-
centred and game-immanent perspectives. Helsinki:
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Helsingin yliopisto. http:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-
951-51-8547-1
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Identiteetin (yhteis)rakentaminen ja nuoruus verkossa
nykypdivand

Lektio

Matilda Stahl
Abo Akademi

Lektio 10.12.2021 Abo Akademissa (Vaasa)*

Kuvittele kaksiulotteinen videopeli, jossa pelaat ritaria kiilta-
védssd haarniskassaan. Olet tdmén tarinan sankari, ja omahy-
vdinen virnistys kasvoillasi kertoo, ettéd tiedat sen. Edessasi
on epdkuolleiden armeija, jota vastaan sinun tulee taistella
voitokkaasti kolmessa eri tornissa. Jokaisen tornin huipulla
odottaa nainen. Kolmesta naisesta jokainen on valkoihoinen,
perinteiselld tavalla kaunis ja pitkdhiuksinen. He ovat pukeu-
tuneet ryysyihin, jotka jattavat vain vahan tilaa mielikuvituk-
selle. Naiset joko makaavat maassa vihjailevassa asennossa
tai heidat on sidottu puutelineeseen. Kun saavutat tornin pe-
lastaaksesi yhden naisista, nostat hénet ilmaan kuin peruna-
sdkin ja jatkat epakuolleiden niittdmistd nainen kainalossasi.
Saatat kuvitella, ettd kuvailin juuri pelid 1990-luvun alkupuo-
lelta, mutta kyseessd on pelimainos, joka ilmestyi somesyot-
teeseeni lokakuussa 2021.°> Mainoksesta on olemassa muita-
kin versiota. Esimerkiksi yhdessd niistd pelastat hddéssa ole-
van neidon tutkimuslaboratoriosta, jossa hén roikkuu vaaral-
lisen 1dhelld vihreds, oletettavasti myrkyllistd nestettd, jolta
sinun tdytyy hédnet valkoisena miessankarina pelastaa.

*Haluan kiittdd Usva Frimania timén lektion kddntdmisestd suomek-
si.

SKyseessd on Hero Wars -peli (Nexters) ja pelid koskeva verkkokes-
kustelu (viitattu 4.10.2021). Ks. esim. Hero Wars Centralin (2021) video
“Hero Wars Ads in 2021 are False Advertising?” Youtubessa.
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Toisin kuin katsoja voisi mainoksen perusteella paatelld, ky-
seessd ei ole pulmapeli. Se on automatisoitu taistelupeli, jossa
taisteluihin osallistuu joukko sankareita —neidot hdd&ssa mu-
kaan lukien. Pelin mainokset ovat herittineet kohun, mutta
eivit pelkastddn siksi, ettd niitd ndkee kaikilla sosiaalisen me-
dian alustoilla, tai niiden ilmeisen naisvihamielisyyden vuok-
si, vaan koska niitd ndhneet pelaajat ovat kokeneet tulleensa
huijatuksi. Mainos lupaa tdysin erilaista pelikokemusta kuin
mitd peli todellisuudessa tarjoaa.

Tamaé esimerkki herdttdd kysymyksid siitd, kuka on sankari,
kuka saa osallistua toimintaan. Kenelld on toimijuuttaja kuka
puolestaan on mahdollinen palkinto, jonka voi voittaa omak-
seen sankarillisilla teoilla. Ja ketka eivit ole mukana missdan
roolissa, joko ulkon&én tai intohimon kohteen ndkokulmas-
ta katsottuna. Se herattdd kysymyksid myos verkossa esitta-
misen normeista. Silld ndkyy olevan rajansa, miten pitkélle
voidaan venyttdd konseptia tai pelata silld, ennen kuin lop-
putulosta ei endd pidetd samana pelina.

Mutta péteekd timd my6s ihmisiin? Onko olemassa jokin ra-
ja sille, kuinka pitkédlle voimme venyttdd identiteettejamme
ennen kuin meidéat kyseenalaistetaan? Spoilerivaroitus: kylla
on.



Identiteetin (yhteis)rakentaminen

Kysymykset siitd, kuka on (tai ei ole) mahdollinen verkossa
ovat véitostutkimukseni ytimessa (Stahl 2021). Viitoskirjas-
sani on kyse identiteetistd — késitteestd, joka voitaisiin maa-
ritelld siksi, mikd tekee jokaisesta meistd yksilon. Kun me
yksil6ind kuvailemme itseimme, teemme sen kuitenkin hyo-
dyntden niitd ryhmid tai kategorioita, joihin kuulumme. Mi-
na voisin esimerkiksi kuvailla itsedni “naiseksi”, “tutkijaksi”
ja “pelaajaksi”. Olen kuitenkin melko varma, ettd yleison jou-
kossa on myds muita henkil6itd, jotka luokittelisivat itsen-
sd joihinkin tai kaikkiin néistd kategorioista. Tdméan vuoksi
tyoni ulottuu identiteettikategorioiden yli (Shaw 2014) kes-
kittyen siihen, miten identiteettid toteutetaan jokapédivaises-
sd elamdssd (Rusk 2019). Identiteetti on muuttuvaa, siirtyvaa
ja jotain, mitd (yhteis)rakennamme muiden kanssa.

Keskittyminen identiteetin rakentamiseen tarkoittaa, ettd
analysoimme niitd tyokaluja, joita kdytdmme nayttadksem-
me, keitd olemme ja keitd haluaisimme olla. Niitd tyokalu-
ja hyodynnetddn sekd verkossa ettd sen ulkopuolella monen-
laisin tavoin. Vditoskirjassani tarkastelen verkon sisdisid ja
ulkopuolisia identiteettejd kahden koulutuskontekstiin sijoit-
tuvan empiirisen tapaustutkimuksen kautta. Ensimmaéinen
keskittyy siihen, miten lukion oppilaat kédyttaviat matkapu-
helimia oppituntien ja vélituntien aikana. Toinen paikantuu
ammatillisen oppilaitoksen e-urheiluohjelmaan. Molemmat
sijoittuvat Suomeen ja niiden osallistujat ovat ruotsinkielisia
suomalaisia. Kaikki tutkimuksen osallistujat olivat mydhais-
teinejd tutkimuksen aikaan.

Yhdenmukaisuus ja legitiimisys

Seuraavaksi tarkastelen kahta mukaan- ja ulossulkemisen pa-
radoksia verkossa: yhdenmukaisuutta ja legitimiteettia.

Joillekin tutkimuksen osallistujille visuaalinen yhtenevai-
syys vaikutti olevan erittdin olennainen asia verkkoidentitee-
tin rakentamisessa. Esimerkiksi Tumblr-alustalle jaettujen ku-
vien tuli edustaa samaa tyylid, jotta ne jakavat tietyn este-
tiilkan (Stahl ja Kaihovirta 2019). Oikealla rahalla ostettavia
aseiden ulkoasuilla (engl. skins) kauppaa kdyvan osallistujan
Steam-profiilin tuli olla siistin ndkdinen, 1dhestulkoon “kau-
pan kaltainen” (Stahl ja Rusk 2020). Ihmiset eivit kuitenkaan
ole yritysbrandejd, joilla on apunaan joukko asiantuntijoita ja
selkedt ohjenuorat, joita seurata. Sosiaalisen median kayttdja
voi jakaa kuvia, jotka viestivdt moninaisuudesta ja hyvaksyn-
nédstd ja samanaikaisesti vuorovaikuttaa ainoastaan sellaisten
kuvien kanssa, joissa esiintyvit kehot ovat valkoisia, hoikkia
ja vammattomia. Pelaaja voi kyseenalaistaa satunnaisen tun-
temattoman pelaajan rasistisen huomautuksen, mutta jattad
huomiotta naisvihan tai homofobian omassa tiimissdéan. Ver-
kon sisdiset ja ulkopuoliset identiteettimme voivat olla risti-
riitaisia olematta kuitenkaan valttamattd valheellisia.

Toinen paradoksi, jonka haluan nostaa esille, on legitimiteetti,
ldhtien liikkeelle sosiaalisesta mediasta. Sosiaalisen median
alustan rakenne vaikuttaa silld tapahtuvaan vuorovaikutuk-
seen. Jotkut alustat korostavat yhteyttd verkon ulkopuolisiin
yhteiséihin ja rohkaisevat kdyttdjad kertomaan nimensd, su-
kupuolensa, ikdnsd, koulunsa tai tyopaikkansa, jotta han voi
16ytad palvelusta verkon ulkopuoliset tuttunsa ja lisdta hei-
dit kavereikseen. Voidaan toki nihda hieman ristiriitaisena,
ettd menemme verkkoon viestidksemme niiden kanssa, jotka
tunnemme sen ulkopuolella.

Téllaisilla sosiaalisen median alustoilla verkkoidentiteetteja
madrittavat niiden kdyttdjien identiteettikategoriat verkon ul-
kopuolella. Otetaan esimerkiksi verkon identiteettihuijauk-
set (engl. catfishing). Niissd esitetddn jonkun toisen henkilon
valokuvia ominaan pyrkimyksend luoda yhteyksid ja mah-
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dollisesti romanttisia suhteita verkossa. Varastetut valokuvat
ovat yleensd perdisin henkil6lts, jota pidetddn yhteisollisten
normien mukaan todellista mindd viehattdvampana. Vaik-
ka verkkoidentiteetti heijastaa kédyttdjan verkon ulkopuolista
identiteettid kaikin muin tavoin valokuvia lukuun ottamatta,
sitd pidetdan valheellisena.

Tama verkon sisdisten ja ulkopuolisten yhteisojen yhteys vai-
kuttaa selvésti nykypdivan nuoriin. Sosiaalisessa mediassa
kaikilla teoilla ei ndhda olevan yhtd suurta sosiaalista ar-
voa. Julkaisusta tykkdamiselld tai tykkddamattomyydelld voi
ndin ollen olla selkeitd vaikutuksia verkon ulkopuolisiin suh-
teisiin. Erds tutkimuksen osallistuja esimerkiksi koki, ettd
hénen oli tykattdvd samasta kuvasta kahdesti vilttddkseen
mahdollisesti vaivaannuttavan tilanteen. Henkil6n julkaisu-
jen saamien tykkdysten m&drd kertoo myos suoraan siitd,
kuinka suosittu hdn on. Néin ollen ne samat sosiaaliset hie-
rarkiat, jotka vaikuttavat nuoriin koulussa, vaikuttavat myos
verkkoyhteis6ihin ja -vuorovaikutukseen.

Tama herdttdd myos kysymyksid verkkoyhteisoistd turva-
paikkoina. Marginalisoidut ryhmaét, kuten esimerkiksi &&ri-
konservatiivisessa ympaéristdssa eldvat queer-nuoret, voivat
hyodyntdd verkkoalustaa 16ytddkseen samanhenkisid ihmi-
sid tuekseen. Toisaalta samat verkkoalustoiden ominaisuu-
det voivat johtaa vain yhden nikemyksen sallivien kaiku-
kammioiden muodostumiseen, kuten esimerkiksi syomishai-
riditd ihailevien tai jopa terrori-iskuihin kannustavien ryh-
mien kohdalla on nihty kdyvan (BBC 2020).

Legitimiteetti on my0s jonkinasteinen paradoksi verkkope-
leissd, joskin hieman eri tavalla. Moninpelit perustuvat aja-
tukseen tasapuolisesta pelikentdstd, jolla kaikilla pelaajilla on
samanlaiset 1ahtokohdat (Harper 2013). Ndin ollen on pahek-
suttavaa voittaa peli hyodyntamalla sitd helpottavia tyokalu-
ja, oli kyse sitten aseista tai hahmoista. T4llaisen pelaajan nah-

ddan horjuttavan tasapuolista pelikenttdd ja pelaavan pelid
tavalla, jolla sitd “ei ole tarkoitettu” pelattavan. Aineistossa-
ni on lukemattomia téllaisia tilanteita (ks. esim. Stdhl ja Rusk
2020). Lisdksi, vaikka kaikilla pelaajilla oletetaan olevan sa-
mat mahdollisuudet, se ei pade kaikkiin pelaajiin. Pelaajayh-
teisdssd vallitseva ndkemys vaikuttaa olevan, ettd naiset ei-
vét yksinkertaisesti parjaa kilpapelaamisessa, kun taas pelaa-
jat tietyistd Aasian maista ovat pelaajia syntyjdan. Heidén tai-
tonsa ndhddan koneen kaltaisena — minké vuoksi yksittdisen
aasialaispelaajan menestysta ei oikeastaan edes lasketa (Har-
per 2013).

Vaikka tutkimukseen osallistuvat nuoret miehet tunsivat
sympatiaa naisten peleissd kohtaamaa héirintdad kohtaan, he
eivat tunnistaneet pelaajayhteison valtarakenteita. Yhteisod,
jonka valtahierarkian huipulla he itse ovat valkoisina, vam-
mattomina, heteroseksuaaleina, nuorina cis-miehina (Taylor
2016; Witkowski 2013; 2018). Pelaajaidentiteetti on myds yh—
teisrakennettu identiteetti, jonka rajat sen omaksuneet asetta-
vat (Taylor 2015). Ndin ollen hierarkian huipulla olevat maa-
rittelevét, millainen pelaaja on. Tastd seuraa, ettd ne, joilla on
valta médritelld pelaajaidentiteetti, ovat lopulta myds ne, jot-
ka sanelevat, kuka on tai ei ole pelaaja. Kuka voi, tai ei voi,
kuulua yhteis66n.

On huomionarvoista, ettd tutkimusaineistossa ilmenee jon-
kin verran vastustusta télle hierarkialle ja siihen liittyvalle
kaytokselle. My6s muut tutkijat ovat tehneet vastaavia ha-
vaintoja hierarkiaa vastaan asettuvista ddnistd peliyhteisds-
sd (ks. esim. Maloney, Roberts ja Graham 2019). Jotkut pe-
laajayhteison &dédnistd haluavat sdilyttdd sen yhtd rajattuna
kuin ennenkin, kun taas toisten mukaan “enempi on pa-
rempi”. Tatd nidkokulmaa haluaisin tarkastella syvemmin
tulevaisuudessa. Miten pelaajaidentiteetin rajat paikantuvat
muissa konteksteissa? Ja edelleen, jatkaako tima hajaannus
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edistyksellisten ja konservatiivisten ddnten viélilld kasvuaan,
ja miten se vaikuttaa peliyhteis6on kokonaisuutena? Vai on-
ko kyseessd jatkumo, jolla useimmat pelaajat asettuvat jonne-
kin ddripdiden valille?

Nuorten ymmartiminen heidin
niakokulmastaan

Lopuksi, haluaisin keskustella nuorten tutkimisesta. Nuoril-
la on tapana olla ensimmiaisid, jotka loytdvat uudet trendit.
Taman vuoksi nuorisokulttuuriin keskittyvéd tutkimus ei ai-
noastaan auta meitd ymmartimaan nyky-yhteiskuntaa, vaan
my0s sitd, minne se on matkalla seuraavaksi. Mutta kenen &a-
nid me kuuntelemme? Tdmaén véitostilaisuuden aluksi kuu-
limme Toton Child’s Anthem -kappaleen. Vaikka kappale juh-
listaakin lapsuutta, sen ovat kirjoittaneet aikuiset muusikot
ja sen esitti tissédkin tilaisuudessa aikuinen muusikko.® Vas-
taavasti my0s yliopistomaailmassa me tutkijat kiytimme ai-
kuisen ndkdkulmiamme ja ddnidmme kuvataksemme muille
aikuisille, mistd nykypdivan nuoruudessa on kyse.

Joku saattaisi sanoa, ettd meidén pitdisi antaa nuorten itsensa
kuvailla, millaista kulttuuri on heiddn suosimillaan alustoil-
la. Mutta olemmeko me aikuiset todellisuudessa ldsnd kuun-
telemassa niissd ymparistoissa? Vai paheksummeko TikTok-
kia ja Fortnited, koska emme ymmarrd, mitd niissd tapahtuu?
Ja vedamme sitten aamukahvit viardan kurkkuun luettuam-
me, ettd alueemme parhaiten ansaitsevien naisten joukossa
on “oikeiden” ammattien edustajien, kuten apteekkarien, li-
sdksi tubettaja (Erikson 2021).

®Abo Akademin Vaasan kampuksen perinteen mukaan viitostilai-
suudessa soitetaan musiikkia, kun viittelijd, vastavaittéjd ja kustos aste-
levat sisdédn ja ulos auditoriosta. Tdssd vditostilaisuudessa Johnny Nord-
strom soitti Toton Child’s Anthem -kappaleen.

Viitan, ettd aikuisten kuvauksilla nuorisokulttuurista on tar-
koituksensa, ja se on vélittdd nuorten ndkdkulma eteenpéin
tavalla, joka on ymmarrettdva aikuisille. Taménkaltaiset tut-
kimukset my0s antavat teineille &dnen aikuisten ympaéristos-
sd, kun heiddn ndakemyksensd, vaikkakin tutkijan ja hdnen
véitoskirjansa kautta vilitettynd, saavat sielld tilaa ja uskot-
tavuutta. Me olemme heiddn sidosryhménsd, vanhempansa,
opettajansa, ja siksi meidén tulee kuunnella heitd. Lopulta me
olemme kuitenkin ne ihmiset, jotka luovatja yllapitavét nuor-
ten kasvatuksen ja opetuksen rakenteita.

Haluan vield lopuksi nostaa esille sen, ettd tutkimukseni osal-
listujat ovat anteliaasti jakaneet ndyttonsd minun ja kollegoi-
deni kanssa. Tutkimusaineistossa dokumentoidut tilanteet
ovat hyvin henkil6kohtaisia, eivitkd aina imartelevia. Osal-
listujat ovat jakaneet ne kanssani — ja sen myotd myos tei-
dén kanssanne — vapaaehtoisesti auttaakseen meitd ymmar-
tamaan, mitd heille merkitsee olla nuorena verkossa nykypéi-
vana.
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Kaikki alkoi Azerothista

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

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

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

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

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

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



td yhteiskunnasta. Namd mahdollistivat minuuteni uudel-
leenmuotoutumisen.

Viitoskirjani fokus

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

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

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

sallisen kuuluvuuden ja kansallisten identiteettien merkitys-
ta.

Kansallinen kuuluminen

Tarkastelen vaitoskirjassani e-urheilua ja kansallista kuulu-
mista banaalin nationalismin késitteen kautta (Billig 1995).
Michael Billigin mukaan nationalismissa huomionarvoista
on sen ldsndolo arkipdivdisissd ilmidissd ja hanen banaalin
nationalismin késitteensd etualaistaa nationalismin arkipai-
vdiset muodot niin kutsutun kuuman nationalismin rinnal-
le (jota ilmentdvat muun muuassa dérioikeistolaiset liikkeet).
Billigin mukana nationalismi ymmarretdan tutkimuskirjal-
lisuudessa perinteisesti viittaamalla poikkeuksellisiin &éri-
ilmioihin, esimerkiksi ddrioikeistolaisiin liikkeisiin tai uusien
kansallisvaltioiden syntyprosesseihin. Vastakohtana nille 1&-
hestymistavoille Billig esittelee banaalin nationalismin késit-
teen, joka sisdltdd ne monet tavat, joilla nationalismia luo-
daan ja ylldpidetddn toistuvien arjen ilmididen kautta. Tél-
laisilla teoilla nationalismi normalisoituu ja juurtuu jokapai-
védiseen elamddamme. Billig my6s huomattaa, ettd vaikka ba-
naali nationalismi voi ndyttdd arkipdivdiseltd, siitd voi tulla
nopeasti kuumaa nationalismia.

Analysoidessaan sanomalehtid Billig tuo esiin, kuinka jokai-
sessa sanomalehdessd on yksi osio, jossa nationalistiset tun-
teet ja kansalliset symbolit ovat usein avoimesti ndkyvil-
14: urheilu-uutiset. Toisin kuin muissa sanomalehden osissa,
joissa nationalismia usein véltetddn ja jopa kyseenalaistetaan
avoimesti, urheilu-uutisissa isinmaallisuus ja nationalistinen
tunne ovat avoimesti esilld. Urheilu nédyttdd siis olevan alue,
jossa nationalistiset tunteet hyvéksytddn ja jossa niitd jopa
rohkaistaan. Ja todellakin, on olemassa lukuisia tutkimuksia,
jotka keskittyvit urheilun ja nationalismin suhteeseen. Ne
ovat osoittaneet, kuinka urheilua on kiytetty vélineend kan-
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sakuntien rakentamisessa ja nationalististen tunteiden herat-
tamisessd (Crawford 2004; Hong 2013; King 2006).

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

Overwatch-e-urheilu

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

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

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

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

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

Overwatch on animea

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

Kkona ja peliyhtesoon kuuluminen

Jatketaan ja fanien ja yleistjen tarkastelua. Viitoskirjani vii-
des artikkeli ” ‘KKona where’s your sense of patriotism?’
Positioning nationality in the spectatorship of competitive
Overwatch play” (Siitonen & Ruotsalainen 2022) ehdottaa,
ettd kansallinen kuuluminen on faneille ja yleis6lle mah-
dollisesti toissijaista peliyhteis6ihin kuulumiselle. Overwatc-
hin 2019 maailmanmestaruuskisojen Twitch-ldhetyksen mul-
timodaalinen analyysi osoittaa, ettd vaikka kansallisuus ja
kansallismielisyys nakyvét jatkuvasti ldhetyksessa ja juonta-
jat usein rakentavat (sankari)tarinoita kansallisuuksien ym-
parille, Twitch-chatin osallistujat sekd vahvistavat ettd kiis-
tavat kansallisuuksia koskevia tarinoita: kansallisuutta juhli-
taan, mutta kansallisuuteen perustuvia stereotypioita myos
ironisoidaan kayttamadlla pelaajille tuttua kieltd, emojeja ja
meemejd. Analyysin tulos viittaa siihen, ettd vaikka kansal-

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

Naisia ei ole ja he kaikki pelaavat Mercya

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

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

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

Loppumiete

Viitoskirjani pyrkii osoittamaan, ettd vaikka Overwatch-e-
urheilun ylldpitdjd luo tietynlaista kuvaa kilpapelaamises-
ta urheiluna, fanit ja katsojat eivét ole passiivisia merkityk-
sien vastaanottajia, vaan neuvottelevat jatkuvasti Overwatch-
e-urheilun merkityksistd keskenddn. Tadssd he hyodyntavat
virallista, Overwatch-e-urheilun ylldpitdjan laatimaa kuvas-
toa kilpapelaamisesta urheiluna mutta myos muita kulttuu-
risia kehyksid. Erityisen nakyvid kehyksid ovat anime ja pe-
likulttuurin konventiot, jotka rikastuttavat sitd, miten mas-
kuliinisuutta voidaan toteuttaa Overwatch-e-urheilussa ja eh-
dottavat muita tapoja kuulua kuin kansallinen kuuluminen.
Naisten tila ja mahdollisuudet performoida naiseutta ovat
kuitenkin edelleen erittdin kapeat, kuten kilpapelaamisessa
yleensdkin. Overwatchissakin, valitettasti, me naiset olemme
edelleen sukupuolitettuja subjekteja.
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Richard D. Duke (1930-2022)

Muistokirjoitus

J. Tuomas Harviainen
Tampereen yliopisto

Yksi simulaatio- ja pelitutkimuksen varhaisista keskeisistd
hahmoista, emeritusprofessori Richard de la Barre “Dick”
Duke, poistui keskuudestamme 91-vuotiaana syyskuussa
2022. Dick Duke jérjesti kansainvilisen simulaatiopelitut-
kimuksen seuran, ISAGA:n, ensimmadisen kokoontumisen
vuonna 1970 ja vaikutti vuosikymmenten ajan useissa pelien
tutkimusta edistdneissd organisaatioissa.

Keskeisimmédn osan akateemisesta urastaan Duke teki
kaupunki- ja aluesuunnittelun professorina Michiganin
yliopistossa, mutta hdn my06s kiersi aktiivisesti vieraili-
jana useissa muissa maissa. Hanen tunnetuin pelinsd oli
sotasimulaatioiden pohjalta laadittu kunnallinen budjettisi-
mulaatio Metropolis (1964), jota hyodynnettiin useissa maissa.
Duken kiinnostus varhaisiin tietokoneisiin johti aikanaan
hénen toiseen tunnettuun peliinsd, Metropoliksesta eteenpdin
kehiteltyyn hybridisovellukseen Metro/Apex, jossa padpaino
oli ilmansaasteiden hallinnassa (Degnan 1972). Pelaajat
eivat kdyttaneet tietokonetta suoraan, vaan operaattori hoiti
tietokonelaskennan kierrosten vililla; tita varten 1130 IBM
-tietokoneen piti olla mielellddn korkeintaan 10 minuutin
kavelymatkan padssa pelipaikasta. Tama toisaalta on hyvin
linjassa sen kanssa, ettd Duke (2011) oletti, ettd simulaatio-
peleistd voitaisi menettdd jotakin hyvin oleellista, jos niiden
annetaan muuttua kokonaan tietokoneiden hallinnoimiksi.
Hiénelle peleissd tarkeintd oli eri osallisten tahojen vilinen
ristipaine.
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Duken tuotanto kattoi useita pelien tutkimiseen ja kdyttoon
liittyneitd kirjoja, kymmenien artikkelien lisdksi. Vaikka teos
on nykyisille pelitutkijoille jo pitkalti vieras, Duken Gaming:
The Future’s Language (1974) oli aikanaan samanlainen merk-
kipaalu hy6typelipiireissd kuin Salenin ja Zimmermanin The
Rules of Play (2004) oli sittemmin 2000-luvun pelitutkimuksel-
le. Se oli perusteos ja aiemmin tehdyn tutkimuksen tiivistel-
md, jonka kanssa saattoi olla samaa tai eri mieltd, mutta jo-
ta ei vuosikausiin voinut ohittaa. Gaming vakiinnutti varsin-
kin muutaman vuoden ikdisen ISAGAn ja pohjoisamerikka-
laisen NASAGAn jasenille sanaston ja kieliopin, joka mahdol-
listi peleistd puhumisen uusilla tavoilla, joita kollegat saattoi-
vat ymmartaa tieteenalarajojen yli. Yksi kirjan keskeisista tee-
moista oli, ettd jarjestelmien muuttuessa tulevaisuudessa yha
monimutkaisemmiksi, tavallinen kieli ei pysy muutosten pe-
rdssd ja siksi tarvitsemme suurten ongelmien ratkaisemiseksi
systeemisid ilmiditd kasittelevid pelejd. Formalistisuudestaan
huolimatta — ja vaikka teknologia on kehittynyt harppauk-
silla, joita Duke ei pystynyt tdysin ennakoimaan — kirja on
yhé erittdin arvokasta luettavaa peleistd myds kulttuurisina
ilmidind kiinnostuneille.

Duke oli aktiivinen tutkija ja mentori hyvin myohdiselle idlle
asti ja oli esimerkiksi mukana toimittamassa vield 2014 jatko-
teosta omalle klassikolleen, Back to the Future of Gaming (Du-
ke & Kriz 2014). Sen luvuissa Duken kollegat ja entiset op-
pilaat kehittivdt hdnen ajatuksiaan eteenpdin. Vaikka kirjan



artikkelit ovat kaikki vahvasti kiinni ISAGAnN traditiossa, ne
tarjoavat mainioita tarttumapintoja niille, jotka haluavat kyt-
ked tdman pdivan pelitutkimuksen teemoja myds edelliselld
vuosituhannella tehtyyn tyhon. Duken nimi voi olla vieras,
mutta hdnen vaikutuksensa voi yhd huomata tavoissa, joilla
katsomme ja kdytamme peleja.
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Tero Pasanen (1978-2022)

Muistokirjoitus

Jaakko Suominen
Turun yliopisto

Raine Koskimaa
Jyvéaskyléan yliopisto

Jonne Arjoranta
Jyvaskylan yliopisto

Pelitutkija, Turun yliopiston tutkijatohtori Tero Pasanen me-
nehtyi 3.10.2022. Tero tyoskenteli Suomen Akatemian ra-
hoittamassa Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikdssa.
Medianomiksi valmistuttuaan hin opiskeli Jyvéskylan yli-
opiston kansainvilisessd digitaalisen kulttuurin maisterioh-
jelmassa ja laati koulutusohjelman ensimmadisen peleihin kes-
kittyneen maisterintutkielman The Army Game Project: Crea-
ting an Artefact of War (2009). Maisteroitumisen jdlkeen Te-
ro aloitti jatko-opinnot ja pddsi mukaan tutkijaksi vuonna
2009 kdynnistyneeseen Creation of Game Cultures: The Case
of Finland -hankkeeseen. Hankkeen aikana hén oli mukana
my0s Jyvaskyldn yliopiston Agora Game Labin toiminnassa.
Filosofian tohtoriksi han viitteli tutkimuksellaan Beyond the
Pale: Gaming Controversies and Moral Panics as Rites of Passage
digitaalisesta kulttuurista 2017.

Viitoskirjansa otsikon mukaisesti Tero oli kiinnostunut eri-
tyisesti peleihin liittyneistd mediakohuista (ks. esim. Pasa-
nen ja Merildinen 2022). Han teki Suomessa pioneerity6ta
sellaisessa pelihistorian tutkimuksessa, jossa oli elementte-
ja my0s poliittisen historian tutkimuksesta. Tédstd hyvéa esi-
merkki oli Teron vuoden 2011 Pelitutkimuksen vuosikirjassa il-
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mestynyt tutkimusartikkeli, joka késitteli varhaista Raid Over
Moscow -peliin (1985) liittynyttda suomalaista julkista kohua.
Artikkelissa Tero kédytti vastikddn kdyttoon avautuneita Ulko-
ministerion asiakirjoja, jotka paljastivat Neuvostoliiton pyrki-
neen vaikuttamaan siihen, ettéd peli olisi kielletty Suomessa.
Ulkoapdin tullut kiusallinen vaikuttamispyrkimys onnistut-
tiin kiertdmaan siihen vedoten, ettd Suomessa ei ollut pelien
kieltdmiseen sopivaa lainsdddantoa.

Viime vuosina Tero suunnitteli tutkimushanketta, jossa han
olisi verrannut Raid Over Moscow -tapausta kahteen muuhun
1980-luvun Neuvostoliitto-suhteisiin liittyneeseen mediako-
huun: Jaitivi Polte -elokuvan sensurointiin sekd uudessa pai-
kallisradiossa Radio Cityssd tapahtuneeseen uusnatsi Pekka
Siitoimen haastatteluun, jonka ldhettdmisen jdlkeen Liiken-
neministeriossd vaadittiin radion toimiluvan peruuttamista,
koska radiokanava oli vaarantanut “suhteet vieraisiin valtioi-
hin” (Pajunen 2010). Tam4 vertaileva tutkimus jéi valitetta-
vasti toteutumatta, mutta Tero kirjoitti kuitenkin artikkelin
Pekka Siitoimen harvinaisesta pelikulttuurisesta kokeilusta,
Yhteyslaudasta, jota tutkiessa Tero tapansa mukaan kaivautui
syviélle kohteen taustoihin, tdssd tapauksessa okkultismin ja



spiritismin historiaan (Pasanen 2021).

Raid Over Moscow -artikkelin lisdksi Tero kirjoitti vuosien
varrella Pelitutkimuksen vuosikirjaan useita muita artikkeleja
(Pasanen ja Arjoranta 2013; Pasanen 2014; Pasanen 2015). En-
simmadinen ja toinen niistd liittyivat védkivaltapeleistd kdy-
tyyn julkiseen keskusteluun ja erityisesti peleihin liittynei-
siin kohuihin. Viimeinen késitteli DayZ -verkkopelin (2018)
kdyttdytymisen sosiaalisia normeja. Peleihin liittyvien kohu-
jen teemaa Pasanen kasitteli vield kootusti Pelit kulttuurina -
kirjassa 2022 ilmestyneessd luvussa yhdessd Mikko Merildi-
sen kanssa (Pasanen ja Merildinen 2022).

Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikdssd Tero tyosken-
teli vuosien 2018-2022 vililld. Tdnd aikana Tero teki muiden
tutkimusten ohella useita yhteisartikkeleita erityisesti Jaakko
Suomisen kanssa (Pasanen ja Suominen 2018; 2021; Suomi-
nen ja Pasanen 2020; Suominen ym. 2022). Nama tekstit liit-
tyivit pelijournalismin ja pelialan instituutioiden historiaan
ja ulottuivat suomalaisten lehtien peliohjelmalistauksista ja
Amersoft-yhtion varhaisista pelijulkaisuista suomalaisen pe-
lialan institutionalisoitumiseen ja menestystarinauutisointiin
2000-luvulla.

Digitaalisten pelien ja pelikulttuurien tutkimuksen lisdksi Te-
ro oli mukana tutkimassa vuonna 1930 julkaistua Lapuanpelid,
joka kaésitteli samana kesdnd jdrjestettyd Lapuanliikkeen ta-
lonpoikaismarssia ja oli lapsille suunnatun lautapelin aihee-
na varsin poikkeuksellinen (Suominen, Pasanen ja Koskinen
2022).

Tyotoverit muistavat Teron kuivan ja sarkastisen huumorin
sekd tavan uppoutua tutkimukseen ddnekkddn metallimusii-
kin tahdittamana. Digitaalisten pelien ohella Terolle oli tar-
kedd myos jadkiekon pelaaminen. Suomalainen pelitutkimus
jaa kaipaamaan Teron huolellista ja perehtynyttd tutkimuso-
tetta; suomalaiset pelitutkijat jadvat kaipaamaan kollegaa.
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