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Essentialismista eristyksiin: naiset pelikentén laitamilla

aiseuden ja pelikulttuurin suhde on ristiriitainen. Samalla kun naispelaajien
N maara on jatkuvassa kasvussa (Suoninen 2013, 37; Entertainment Software
Association 2012; Karvinen & Mayra 2011) pelialaa sivuavissa verkkokeskuste-
luissa puhutaan seksismista peliteollisuuden?, sen tuotteiden? kuin harrastaji-
enkin® keskuudessa. Naisena, pelaajana ja pelitutkimukseen suuntautuneena
opiskelijana ndiden keskusteluiden seuraaminen on usein hAmmentavaa: miten

entation, content

viihteen ja kulttuurin ala, joka tarjoaa harrastajalleen eeppisia tarinoita, lahes
mahdottomia haasteita, tunnekuohuja ja ikimuistoisia hahmoja, voi olla saman-
aikaisesti niin vihamielinen ja poissulkeva — ja silti séilyttaa jalansijansa bisnes-
maailmassa, vielapa koko ajan kasvaen?

Naisen paikkaa pelikulttuurissa on kartoitettu akateemisen tutkimuksen
kentélla tarkastelemalla naispelaajia, naispelinkehittéjia ja pelien naishahmoja.
Sukupuolen ja pelaamisen suhteeseen liittyvid kysymyksia on koottu yhteen
esimerkiksi vuonna 1998 julkaistussa Justine Cassellin ja Henry Jenkinsin



toimittamassa artikkelikokoelmassa From Barbie to Mortal Kombat: Gender and
Computer Games, jossa kasitellaan laajasti ja monesta eri nakokulmasta kysy-
myksia siitd, millaisia peleja "tyt6t” haluavat pelata ja millaisia peleja heille
pitaisi suunnitella. Artikkelien joukossa on mukana naispelaajien ja naispeli-
suunnittelijoiden haastatteluja sekad tutkimuksia, joissa on tarkasteltu pelaa-
misen sukupuolittuneisuutta. Monien artikkelien taustalla vaikutti 1990-luvun
"tyttopeliliike”, joka pohjautui ajatukseen, etta tytot ja pojat etsivat pelaami-
selta eri asioita seka kaipaavat erilaisia peleja ja etta tytot saadaan pelaamaan
enemman suunnittelemalla heille heidéan toiveitaan vastaavia peleja.

Kymmenen vuotta myéhemmin vuonna 2008 julkaistiin artikkelikokoelmalle
jatko-osa Beyond Barbie and Mortal Kombat: New Perspectives on Gender and
Gaming, jonka toimittivat Yasmin B. Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner ja Jennifer
Y. Sun. Teoksessa kasitelladn niitd muutoksia ja muuttumattomuuksia, joita
pelaamisen ja sukupuolen suhde oli vuosikymmenen aikana kohdannut: pelit
itsessddn olivat muuttuneet hurjasti teknologian kehittymisen myo6ta, pelaa-
misen luonne oli muuttunut ja naispelaajien maara lisaantynyt. Kuitenkin naiset
olivat yha pieni vahemmist® seka peliteollisuudessa etta suuriin myyntilukuihin
yltavien pelien kuluttajissa. Artikkelikokoelma ohitti edeltdjadnsa vaivanneen
essentialistisen sukupuolierottelun (oletuksen siita, ettd tytot eivat lahtdkoh-
taisesti rynmana ole kiinnostuneita "poikien” peleistd) ja keskittyi sen sijaan
esimerkiksi kysymyksiin niista sosiaalisista rakenteista, jotka eristavat tyttoja ja
naisia pelien maailmoista.

Yksi tapa lahestya pelien ja sukupuolen suhdetta on kiinnittdd huomio
siihen, miten sukupuolta tuotetaan ja esitetddn peleissa. Itse olen paatynyt
tahan ratkaisuun tyon alla olevassa digitaalisen kulttuurin pro gradu -tutkiel-
massani, jossa tarkastelen digitaalisten pelien naishahmoesityksida ja niiden
tutkimusta. Tassa katsauksessa esittelen alustavia [6ydoksia ja huomioita, joita
olen tutkimukseni aikana tehnyt digitaalisten pelien hahmorakenteiden tut-
kimuksesta ja naishahmoesityksista. Esittelen aluksi hahmoesityksista tehtyja
aiempia sisallonanalyysitutkimuksia ja niiden kritiikkid, minka jalkeen esittelen
viittd omassa pro gradu -tutkielmassani maaritteleméaani teemaa, joiden avulla
hahmojen rakentumista voidaan tarkastella. Pyrkimyksenani on kuvata, miten
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sisdlléonanalyysia menetelméana voidaan hyddyntéaa tarkasteltaessa digitaalisten
pelien hahmojen rakentumista hahmojen valisessa sekd hahmojen ja pelaajan
vélisessa vuorovaikutuksessa.

Naishahmon ruumiinavaus: sisallénanalyysi hahmoesitysten
tutkimuksen menetelména

aiseuden ja pelien suhdetta on usein ldhdetty tutkimaan pelien naishah-
N mojen kautta sisallonanalyysia menetelmana hyddyntaen. Sisallénanalyysi
on naissa tutkimuksissa tarkoittanut menetelmallisesti yleensa sita, etta tutki-
musaineistoa on kasitelty systemaattisesti luokittelemalla siina esiintyvia ele-
mentteja ja luokittelun tulokset on esitetty tilastollisessa muodossa. Eras var-
haisimmista ja tunnetuimmista tdmankaltaisista tutkimusartikkeleista on Tracy
L. Dietzin "An Examination of Violence and Gender Role Portrayals in Video
Games: Implications for Gender Socialization and Aggressive Behavior” vuo-
delta 1998. Tutkimuksessa tarkasteltiin vuoden 1995 suosituimpia konsolipe-
leja ja selvitettiin, oliko niissd naishahmoja ja sisalsivatkod ne vékivaltaa. Peleista
I6ydetyt naishahmot sijoitettiin tutkimuksen sisdllénanalyysissa pelkistettyihin
kategorioihin, kuten "uhri”, "palkinto” tai "sankari”. Dietzin aineiston peleissa
naissankarit olivat hyvin harvinaisia, kun taas yleisimmat naishahmoesitykset
olivat naisen esittaminen “neitona pulassa” tai naishahmojen puuttuminen
pelistd kokonaan. Niissa peleissd, joissa naishahmoja oli, niiden rooli oli usein
rajoitettu sivustaseuraamiseen tai mieshahmon avustamiseen. Liséksi nais-
hahmot esitettiin usein korostetun feminiinisina ja seksualisoituina.
Pelihahmoista tehtyjen sisallonanalyysitutkimusten yleinen haaste on
aineiston laajuuden ja analyysin yksityiskohtaisuuden suhde. Usein aineisto on
joko hyvin suppea, jolloin peleistd on mahdollista tehda yksityiskohtaisiakin
huomioita, tai aineisto on hyvin laaja, jolloin analyysissa keskitytddan muuta-
miin helposti havaittaviin kohteisiin. Pelien kohdalla ongelmia tuottaa my6s
aineiston ominaislaatu: yhdessa pelissé on siséltod huomattavasti enemman
kuin esimerkiksi elokuvassa. Pelkdstdan yhden pelin paajuonen lapikayntiin
voi kulua aikaa jopa kymmenia tunteja, minka liséksi peleissa on usein paljon
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sivujuonia ja mahdollisesti myds vaihtoehtoisia juonenkaanteitd, jotka voivat
moninkertaistaa sisallon lapikdymiseen kuluvan ajan. Tdma luo aineiston rajaa-
miseen ja kasittelyyn liittyvida haasteita, joita pelihahmoja kéasittelevissa sisal-
I6nanalyysitutkimuksissa on pyritty ratkaisemaan erilaisin tavoin.

Jeroen Janszin ja Raynel G. Martisin tutkimuksessa, jota he esittelivat
DiGRA:n* vuoden 2003 Level Up -konferenssissa otsikolla "The Representation
of Gender and Ethnicity in Digital Interactive Games”, oli tavoitteena tutkia
eri sukupuolia ja etnisyyksia edustavien hahmojen valisia valtasuhteita. Jansz
ja Martis valitsivat aineistokseen 12 konsolialustoilla julkaistua pelia, joissa oli
seka mies- ettd naishahmoja ja joiden hahmot edustivat eri etnisyyksia. Naiden
aineistolle asetettujen esivaatimusten liséksi Jansz ja Martis rajasivat aineistoaan
vield valitsemalla jokaisesta pelistd tarkasteltavaksi vain kaksi hahmoa (yhden
paaroolissa olevan hahmon ja yhden sivuhahmon) seka rajoittamalla aineiston
kasittelyn pelien alkuvideoihin. Viimeksi mainittu rajaus on ongelmallinen,
silla vaikka Janszin ja Martisin (2003, 264) mukaan pelin "[alku]video tarjoaa
selvan kuvauksen pelistd, sen padhahmoista ja padjuonesta” ja "se on riittava
yhteenveto pelista, sen tarkoituksesta ja sisallosta”, alkuvideo jattda kokonaan
tarkastelun ulkopuolelle sen, miten hahmot itse pelin aikana esitetaan. Talldin
hahmojen analyysi rajoittuu pelkdstaan niista saatuun kuvaan hyvin rajattuna
aikana ja irrotettuna pelin narratiivisesta kontekstista. Vastaavia ongelmallisia
aineiston rajauksia on tehty myds muissa tutkimuksissa, joissa pelihahmoja on
pyritty analysoimaan esimerkiksi yksinomaan pelien kansitaiteen perusteella
(ks. esim. Provenzo 1991; Burgess ym. 2007).

Michael Hitchens on ratkaissut aineiston laajuuden ongelman toisella tavalla
tutkimuksessaan, josta Game Studies -lehdessa julkaistiin vuonna 2011 artikkeli
"A Survey of First-person Shooters and Their Avatars”. Hitchens tutki FPS-laji-
tyypin (first-person shooting) pelien pelaajahahmoja kayttéen aineistonaan 566
pelig, jotka oli julkaistu vuosina 1991-2009. Aineiston ajallinen ja maaréllinen
laajuus mahdollisti kattavan lapileikkauksen FPS-pelien hahmosuunnittelusta yli
puolentoista vuosikymmenen ajalta. Toisaalta sisallonanalyysin tarkastelukoh-
teet jaivat tutkimuksessa hyvin rajallisiksi: hahmoista kirjattiin ylos vain suku-
puoli, etnisyys ja (@mmatillinen) tausta. Lopputuloksena oli yllatyksettomasti,
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ettd suurin osa hahmoista oli kaukaasialaisia miehia, joilla oli sotilastausta. Hit-
chensin sisallonanalyysikysymykset keskittyivat ainoastaan hahmojen ulkoisiin
ja helposti selvitettaviin piirteisiin mahdollistaen sen, ettei hanen tarvinnut edes
pelata jokaista aineistonsa pelia. Pelaamisen liséksi han hyddynsikin aineiston-
kasittelyssd myos toisen kaden lahteita kuten pelisivustoja ja -julkaisuja. Toinen
rajauksen onnistumiseen vaikuttanut tekija oli kasiteltava pelilajityyppi, jolle
on tyypillista, etta pelissa on vain yksi pelaajahahmo eika juurikaan tarinallisia
elementteja. Peleista ei siis jadnyt tiukoista rajauksista huolimatta nakematta
mitéan tutkimuksen tavoitteiden kannalta olennaista.

Jalleen erilaista lahestymistapaa aineiston rajaukseen edustaa Sara M. Gri-
mesin tutkimus, jota han esitteli vuoden 2003 DiGRA:n Level Up -konferenssissa
otsikolla ”’You shoot Like a Girl"" The Female Protagonist in Action-Adventure
Video Games”. Grimesin aineisto koostui kolmesta vuonna 2002 julkaistusta,
suuriin myyntilukuihin yltdneesté toimintaseikkailupelistd, joissa oli nainen paa-
osassa. Han pyrki tutkimuksessaan tarkastelemaan, toistavatko aineiston pelit
kuvallisesti ja narratiivisesti jonkinlaista “ideaalin naissankarin paradigmaa”.
Grimesin siséllénanalyysikysymykset koskivat naishahmojen rooleja ja tehtavia
peleissd, kauneusihanteisiin vastaamista, naishahmojen toimintaa ja kdytosta
sekd naishahmojen toivottuja subjektipositioita peleissa arvioiden niiden tra-
ditionaalisuutta. Edell& esittelemiini tutkimuksiin verrattuna Grimesin aineisto
oli huomattavan pieni, mutta samalla hanen sisallénanalyysikysymyksensa
pureutuivat sellaisiin kohteisiin, jotka eivat ole pelin pelaajalle tai katsojalle
valittdmasti selvia. Taman vuoksi tutkimuksessa my0ds pelattiin kaikki aineiston
pelit kokonaisuudessaan lapi, yksi peli myds vaihtoehtoisella miespdahahmolla.
Lopulta aineiston suppeus osoittautui kuitenkin tutkimuskysymyksiin vastaa-
misen kannalta ongelmalliseksi: aineiston kolmea naishahmoa vaikuttivat yhdis-
tavan ainoastaan tietyt ulkonéolliset piirteet seka aseiden kayttadminen ja osal-
listuminen (pelien lajityypin mukaiseen) vékivaltaiseen toimintaan.

Grimes esitti varovaisen huomion siitd, ettd mitd vahvemmin naishahmon
ulkonéko oli seksualisoitu, sitd vahvemmin hahmo tuntui edustavan stereo-
tyyppisia sukupuolirooleja myds muilla tavoin. Grimesin tutkimuksen vah-
vuus oli paitsi aineiston pelien analysointi kokonaisuudessaan pelattuina myos
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hahmoesityskeskustelun ulottaminen hahmojen ulkokuorta syvemmalle. Hanen
analyysinsa pureutui ulkoisten piirteiden lisdksi my6s hahmojen toimintaan,
hahmon ja pelaajan valiseen suhteeseen, hahmojen valisiin (riippuvuus)suh-
teisiin seka siihen, miten toimintapelien naissankarit tasapainoilevat feminiini-
syyden ja maskuliinisuuden valilla.

Olenko mitd pelaan? Siséllonanalyysitutkimusten kritiikki

imon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith ja Susana Pajares Tosca (2008,
S 162-163) ovat kritisoineet pelihahmoesityksista tehtyja sisallonanalyysitut-
kimuksia siita, ettd ne ovat usein tarkastelleet peleja yksinomaan representa-
tionaalisena mediana huomioimatta riittavasti pelien erityisluonnetta media-
muotona. Kritiikki kohdistuu tutkimuksiin, joissa (nais)hahmoja analysoidaan
peleisséa yksinomaan ulkoisten piirteiden perusteella tekemalla niista johtopaa-
toksia hahmon asemasta ja merkityksesta pelissa, ja osuu siind maaliinsa: se,
miten hahmo on ulkonadllisesti esitetty, ei valttamatta kerro mitaan siita, miten
hahmo pelissa toimii. Hahmon ulkonéké ei kuitenkaan ole analyysin kohteena
merkitykseton, silla se on nékyvin niista elementeistd, joista pelien hahmoesi-
tykset rakentuvat.

Egenfeldt-Nielsen ja kumppanit (2008) kritisoivat my6s monen sisdllénana-
lyysitutkimuksen taustalla olevaa laht6oletusta, jonka mukaan se, miten (nais-)
hahmoja peleissa esitetaan, vaikuttaa siihen, miten pelaajat suhtautuvat nai-
siin pelien ulkopuolella, ja he perdankuuluttavat empiiristd tutkimusaineistoa
oletuksen tueksi. Tallaisen tutkimuksen tekeminen on kuitenkin hyvin vaikeaa,
silla peleja ei voida eristaa pelaajien muusta mediankulutuksesta tai muista vai-
kutteista, joiden piirissé he toimivat. Median (erityisesti elokuvien, mainosten
ja piirrossarjojen, mutta myds pelien) esittdémien sukupuolistereotypioiden vai-
kutuksia niitd kuluttaviin lapsiin, nuoriin ja aikuisiin on kylla tutkittu. Taman-
kaltaiset tutkimukset lukeutuvat usein psykologian alaan ja niilld on empiirinen
pohja.

Esimerkkina taméan tyyppisista peleja tarkastelevista tutkimuksista mainit-
takoon Karen E. Dillin ja Kathryn P. Thillin tutkimus, josta he julkaisivat vuonna
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2007 artikkelin "Video Game Characters and the Socialization of Gender Roles:
Young People’s Perceptions Mirror Sexist Media Depictions”. Dillin ja Thillin
tutkimusryhma analysoi Yhdysvaltojen kuuden myydyimman pelilehden tam-
mikuun 2006 numeroiden kuvia pelihahmoista. Tutkimusryhma havaitsi, etta
lehtien kuvissa seka mies- ettd naishahmoja esitettiin stereotyyppisilla tavoilla:
mieshahmot kuvattiin yleensa voimakkaiksi ja aggressiivisiksi, kun taas naishah-
moja esitettiin seksualisoivasti. Kuva-analyysin tuloksia verrattiin siihen, miten
nuoret (koehenkildind toimi 49 ialtadan 17-19-vuotiasta opiskelijaa) kuvailivat
omin sanoin tyypillisten mies- ja naispelihahmojen ulkondk6a ja kaytosta. Tut-
kijat ottivat huomioon sen, olivatko pelilehdet nuorille tuttuja ja kuinka paljon
nuoret pelasivat. Tutkimuksessa havaittiin, ettd nekin nuoret, jotka eivat aktii-
visesti harrastaneet pelaamista, osasivat kuvata tyypillisia peleissa esiintyvia
mies- ja naishahmoja. Tasta tutkijat paattelivat, ettd pelien stereotyyppiset
sukupuoliesitykset ovat nakyva osa populaarikulttuuria.

Myo6s Alexandra Henning, Alaina Brenick, Melanie Killen, Alexander
O’Connor ja Michael J. Collins ovat tutkineet nuorten arvioita digitaalisten
pelien sisaltdmistd sukupuoliesityksistad suhteuttaen niitd nuorten pelaamisen
yleisyyteen. Vuonna 2009 julkaistussa artikkelissa "Do Stereotypic Images in
Video Games Affect Attitudes and Behavior? Adolescent Perspectives” he kir-
joittavat tutkimuksestaan, jossa he tarkastelivat 361 14- ja 17-vuotiaan nuoren
suhtautumista peleihin, joissa joko ei ollut stereotyyppisid sukupuoliesityksia
tai joissa oli stereotyyppisid miesesityksia tai stereotyyppisid naisesityksia.
Taman jalkeen tutkijat suhteuttivat nuorten arviot peleisté siihen, kuinka usein
he pelasivat. Tutkimuksessa havaittiin, ettd koehenkilon sukupuoli, ik& ja pelaa-
misen yleisyys vaikuttivat siihen, tunnistiko nuori pelien naishahmoesitykset
stereotyyppisiksi ja kokiko han ne vahingolliseksi (Henning ym. 2009, 180-184).
Tutkijat paattelivat taméan johtuvan siita, etté toistuva altistuminen tietynlaiselle
siséllolle lieventad suhtautumisen negatiivisuutta tai heikentdd kykya havaita
sitd (Henning ym. 2009, 191).

Vaikka tassa esitellyt esimerkkitutkimukset eivéat suoraan kerro pelien vai-
kutuksista yleisonsa sukupuolikasityksiin, ne kuitenkin osoittavat, etta pelien
kuvasto on nuorille tuttua ja ettd toistuva altistuminen tietynlaiselle siséllolle
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saattaa heikentda kykya tunnistaa tai tulkita sen piirteita. Sen lisaksi, etta vai-
kuttavatko stereotyyppiset sukupuoliesitykset negatiivisesti pelaajien sukupuo-
likasityksiin my6s pelien ulkopuolella, voidaan myds kysyd, karkottavatko ne
mahdollisia pelaajia, jotka suhtautuvat kielteisesti timéankaltaisiin sisaltdihin.

Peliaineistoni romanttiset toimijanaiset

igitaalisen kulttuurin pro gradu -tutkielmassani (Friman 2013) olen kar-
Dtoittanut sitd, miten digitaalisten pelien naishahmoesitykset rakentuvat ja
miten niita voidaan tutkia. Tutkimuskirjallisuuden ohella aineistoni koostuu 16
pelistd, jotka on julkaistu PC:lle, Playstation 3:lle tai Xbox 360:lle vuosina 2010
tai 2011 ja jotka ovat paatyneet kyseisten vuosien 20 myydyimman pelin listalle
Yhdysvalloissa (Entertainment Software Association 2012, 2011). Lisaksi asetin
peleille vaatimuksen, etta niista piti [6ytya persoonallisia hahmoja, kerronnal-
lisia elementteja ja dialogia. Rajasin kokonaan tarkastelun ulkopuolelle tietyt
lajityypit, kuten esimerkiksi MMORPG:t seka liikunta- ja urheilupelit niiden omi-
naispiirteiden vuoksi, minka lisaksi suljin ulkopuolelle my6s sellaiset pelit, joissa
ei ollut lainkaan naishahmoja pelin historiallisen asetelman vuoksi.® Liséksi sisél-
lytin aineistoon vain yhden pelin yhta pelisarjaa kohden. Aineistoni pelit olivat
lajityypiltaan toimintapainotteisia® ja PEGI-ikarajaltaan’ yhta poikkeusta lukuun
ottamatta kiellettyja alle 16- tai 18-vuotiailta.

Tein aineistoni peleista sisallonanalyysin, jonka tavoitteena oli selvittag,
minkalaisia naishahmoesityksia peleissa oli, toistuivatko esityksissa jotkin tietyt
elementit, ja millaisista elementeistd pelien naishahmoesitykset muodostuivat.
Kéavin jokaisesta aineiston pelista lapi pelin paajuonen kokonaisuudessaan (osin
itse pelaten, osin hyddyntden peleistd julkaistuja lapipeluuvideoita). Niissa
peleissd, joissa pelaaja sai valita hahmonsa sukupuolen, valitsin mieshahmon.

Toisin kuin aiemmin esittelemisséani samankaltaisissa tutkimuksissa, en
lukinnut sisallénanalyysikysymyksiani etukateen, vaan lisasin ja muutin niita
myds aineistonkasittelyprosessin aikana. Paadyin tédhan ratkaisuun siksi, etta
tavoitteenani oli |6ytad aineistoni pelien naishahmoesityksistd elementteja,
joita aiemmissa tutkimuksissa ei ollut valttamatta huomioitu ja joita en ollut itse
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osannut ennakoida. Halusin my6s rajata mahdollisimman vahéan sitd, mihin seik-
koihin kiinnittaisin huomiota aineistoni naisesityksissa. Taméa osoittautui onnis-
tuneeksi valinnaksi, silla havaitsin aineistonkéasittelyprosessin aikana sellaisia
toistuvia teemoja, joita en ollut etukdteen osannut huomioida ja jotka osoittau-
tuivat lopulta merkittaviksi. Eras tallainen teema oli puhe naishahmoista. Myds-
k&an jotkut alkuperdiselle sisallonanalyysilistalleni padtyneet aiheet, kuten nais-
hahmojen maskuliinisuus, eivat olleet lasna aineistossani odottamallani tavalla.

Ennen kuin aloitin aineiston kasittelyn, sisallonanalyysilistallani oli kuusi
kysymysta, joista osalla oli my6s alakysymyksié:

L Onko pelissa (nimettyjé) naishahmoja?
2. Millainen tausta pelin naishahmoilla on (mitd tietoja heistd annetaan)?
3. Millaisena pelin naishahmoja kuvataan (luonteeltaan ja ulkon&sltaan)?
+ Kuvataanko pelin naishahmoja korostetun feminiinisind tai maskuliinisina?
4, Millaisissa rooleissa naishahmot pelissd ovat?
5. Miten naishahmot osallistuvat pelin tarinaan ja toimintaan?

+ Onko naishahmoilla pelissé omia tavoitteita?
+ Puhuvatko pelin naishahmot (jos puhuvat, niin kenelle)?
+ Jos pelissé on toimintaa tai seikkailua, osallistuvatko naishahmot niihin?
6. Romantisoidaanko tai seksualisoidaanko pelin naishahmoja?
« Flirttailevatko pelin naishahmot muille hahmoille?
« Esittavétkd pelin naishahmot romanttista mielenkiintoa pelin pddhahmoa kohtaan?
+ Kuvataanko pelin naishahmoja seksualisoivista kuvakulmista?

Tein nadiden kysymysten pohjalta sisallonanalyysilomakkeen, jossa oli aluksi
kuusi péaakohtaa: 1) naishahmojen olemassaolo, 2) naishahmojen tausta, 3)
naishahmojen rooli, 4) naishahmojen toiminta, 5) naishahmojen romantisointi
ja seksualisointi, ja 6) naishahmojen feminiinisyys ja maskuliinisuus. Aineis-
tonkasittelyn edetessa lisasin taulukkoon vield yhden paakohdan: 7) puhe
naishahmoista.

Kaikilla padkohdilla oli useita alakohtia, joita myds lisésin (ja poistin) aineis-
tonkasittelyn edetessa. Seuraava taulukko osoittaa, miten sisdllénanalyysitau-
lukko jalostui alkuperaisista kysymyksistéa lopulliseen muotoonsa aineistonka-
sittelyprosessin aikana ja miten kysymykset jakautuivat lopulta viideksi tee-
maksi: 1) lasndolo, 2) tausta ja rooli, 3) osallistuminen ja tavoitteet, 4) puhe, ja
5) sukupuolittaminen.
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Merkittavin ero omassa aineistonkasittelymenetelmassani aiemmin esitte-
lemiini sisallénanalyysitutkimuksiin verrattuna on se, etta aineistolle esittamani
kysymykset olivat muihin tutkimuksiin verrattuna monialaisempia ja yksityis-
kohtaisempia. Taméa korostui entisestdan sen vuoksi, etta taydensin sisallénana-
lyysilomakkeen kategorioita aineistonkasittelyprosessin aikana. En esimerkiksi
luonut naishahmojen taustoille tai rooleille valmiiksi méaariteltyja kategorioita
etukateen, vaan maarittelin niita sitd mukaa kun kohtasin peleissa naishahmoja.

Ehka yllattéaenkin jokaisessa aineistoni pelissa oli vahintdan yksi nimetty
naishahmo. Kuitenkin vain kahdessa pelisséa pelin pddhahmo oli vaistamatta
nainen (kun taas kuudessa pelissa paahahmo oli vaistamatta mies). Naishahmot

toimivat aineistoni peleissa useammin pelaajahahmon liittolaisina kuin vastus-
tajina, ja vain neljassa pelissa pelin paavastustaja oli nainen. Taustaltaan nais-
hahmot sijoittuivat yleensa perinteisesti maskuliinisiksi mielletyille aloille, kuten
sotilaiksi. Yleisimmat taustat liittyivat joko turvallisuuden yllapitoon tai sen
vaarantamiseen, mika selittyy aineiston pelien lajityypeilla ja niille tyypillisilla
hahmoluokilla.

Kysymys naishahmojen rooleista aineistoni peleissa oli moniulotteisempi.
Maarittelin roolin osaksi, joka hahmolla oli pelin tarinassa, ja yhdella hahmolla
voi maarittelyssani olla useita rooleja. LOysin aineistostani 14 eri roolia, jotka
jaoin kahteen ryhmaan: 1) ihmissuhteisiin liittyviin rooleihin (ystava, rakastaja,

Teema

Alkuperdiset kysymykset

Sisallénanalyysitaulukossa

Lasnaolo

Onko pelissa nimettyja naishahmoja?

Nimetyt naishahmot

Pelattavat naishahmot

Naispuoliset liittolaiset

Naispuoliset vastustajat

Tausta ja rooli

Millainen tausta pelin naishahmoilla on (mita tietoja
heistd annetaan)?

Pelin naishahmojen taustat

Millaisissa rooleissa naishahmot pelissé ovat?

Pelin naishahmojen roolit

Osallistu- Onko naishahmoilla pelisséd omia tavoitteita? Omat tavoitteet (julkisuus/raha/muu)
min(_en ja Jos pelissa on toimintaa tai seikkailua, osallistuvatko Taisteleminen puolella/vastaan
tavoitteet naishahmot niihin?
Osallistu- Puhuvatko pelin naishahmot (ja jos puhuvat, niin muille | Puhe miehille/naisille
minen ja naishahmoille)?
tavoitteet
Puhe Puhe toiminnasta

Puhe ulkonadsta

Vahatteleva puhe
Sukupuo- Flirttailevatko pelin naishahmot muille hahmoille? Flirttailu miehille/naisille
littaminen:

feminiinisyys,
romantisointi
jaseksuali-
sointi

Esittavatko pelin naishahmot romanttista mielenkiintoa
pelin padhahmoa kohtaan?

Romanttinen mielenkiinto pddhahmoa
kohtaan

Kuvataanko pelin naishahmoja seksualisoivista kuvakul-
mista?

Seksualisoivat kuvakulmat

Naishahmojen vahapukeisuus

Millaisena pelin naishahmoja kuvataan (luonteeltaan ja
ulkon&dltaan)? Kuvataanko pelin naishahmoja korostetun
feminiinisind tai maskuliinisina?

Korostettu fyysinen feminiinisyys

Korostettu luonteen feminiinisyys

Taulukko. Sisalldnanalyysikysymysten jalostuminen hahmonrakennusteemoiksi.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2013 - FRIMAN

vaimo, sisar, aiti ja tytar) ja 2) toimintaan liitty-
viin rooleihin (johtaja, asiantuntija, avustaja,
sankari, antagonisti®, pelastaja, pelastettava ja
uhri). Valitettavan yllatyksettomaésti aineistoni
naishahmoille kolme yleisintd roolia olivat 1)
pelastettava (12 pelissd), 2) uhri (11 pelissd) ja 3)
avustaja (myos 11 pelissd). Tama vastaa melko
hyvin aiempien naishahmotutkimusten tuloksia,
joten naishahmojen rooli pelissa ei vaikuta talta
osin radikaalisti muuttuneen vuosien kuluessa.
Toisaalta positiivisena yllatyksena lahes puo-
lessa aineistoni peleista (7 pelissd) oli naishahmo
tai useampia jonkinlaisessa johtajan roolissa,
mika puolestaan saattaa kertoa merkittavasta
muutoksesta.

Tarkastelin myds naishahmojen osallistumista
pelin toimintaan ja naishahmojen toiminnan
tavoitteellisuutta. Oli positiivista huomata, etta
jopayhdekséassa aineistoni peleista naishahmoilla
oli omia tavoitteita, jotka eivat siis pohjautuneet
pelin muiden hahmojen tavoitteisiin. Naishahmot
myds osallistuivat pelien toimintakohtauksiin
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— kdytannossa taistelemiseen — kahdessatoista pelissa. Tama viestii siitd, etta
toisin kuin Dietzin (1998) tutkimuksen aikaan, nykypelien naishahmot vaikut-
tavat olevan sivustaseuraajien sijaan aktiivisia toimijoita.

Yksi mielenkiintoisista 10ydoksista aineistossani liittyi naishahmojen ihmis-
suhderooleihin. Tassa luokassa yleisimmat roolit naishahmolle olivat vaimon
(8 pelissd) ja rakastajan (6 pelissd) roolit. Ystavan roolin naishahmot sen sijaan
saivat vain neljassa pelissg, ja ainoastaan kahdessa pelissad naishahmojen vélilla
oli ystavyyssuhteita muutenkin kuin padhahmoon liittyen. Naishahmot esitet-
tiin huomattavasti useammin potentiaalisina romanssin kohteina pelin (mies-)
paahahmolle kuin pitkdaikaisina ystavind tai kumppaneina. Ennen kaikkea
naisten valiset, muuhun kuin sukulaisuuteen perustuvat ihmissuhteet, olivat
hyvin harvinaisia.

Roolien tarkastelun yhteydessa kiinnitin huomiota myds siihen, kuinka
monessa pelissd naishahmot olivat pelin tarinan kannalta lopulta vain sta-
tistin roolissa niin, ettd heidan toiminnallaan ei ollut mink&anlaista todellista
vaikutusta sen etenemiseen. Nain oli jopa yli puolessa (yhdekséssd) aineiston
peleista.

Puhe oli teema, joka oli vain puolittain lasna alkuperdisessa sisalldnana-
lyysipohjassani: alun perin olin kiinnostunut selvittdméaan, puhuivatko pelien
naishahmot, ja jos puhuivat, niin puhuivatko he my6s muille naishahmoille.
Lopputuloksena oli, ettd naishahmot puhuivat viidessatoista aineistoni kuudes-
tatoista pelistd, mutta vain viidessa niistd naishahmot puhuivat keskenaan —
jostakin muusta kuin pelin miespadhahmosta. Tama tuki havaintoani siita, etta
naisten valille ei aineistoni peleissa juuri rakennettu ihmissuhteita. Toinen puoli
puheen tarkasteluun nousi esille, kun pelasin ensimmaéista pelid aineistolistal-
lani. Se oli Batman: Arkham City (Warner Bros. Interactive Entertainment 2011),
jossa huomioni kiinnittyi toistuvasti silhen, miten Gotham Cityn katolta toiselle
supersankarina liidellessani kuulin, kun kaduilla norkoilevat rikolliset arvioivat
roisein sanankaantein pelin naispahisten ulkonékoa ja luonteenpiirteita. Paatin
kiinnittdad huomiota siihen, miten naishahmoista puhutaan my6s muiden pelien
kohdalla. Lopputuloksena oli, etté vaikka yhdessétoista aineiston pelissa puhut-
tiin naishahmoista, vain kolmessa niista puhe kohdistui naishahmon toimintaan,
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kun taas viidessa pelissa puhuttiin naishahmojen ulkonddsta ja neljassa pelissa
puhuttiin naishahmoista seksualisoivasti. Neljassa pelissa naishahmoista puhut-
tiin myo6s vahattelevaan savyyn.

Naishahmojen romantisointi ja seksualisointi, kuten myds naishahmojen
feminiinisyyden korostaminen, oli odotetusti melko yleista. Kokosin néma hah-
monrakennusstrategiat analyysissani yhden teeman alle, silla ne kaikki osallis-
tuivat naishahmojen sukupuolittamiseen. Puolessa aineistoni peleista vahintaan
yksi pelin naishahmoista osoitti romanttista mielenkiintoa pelin (mies)paa-
hahmoa kohtaan ja jopa yhdeksassa pelissa naishahmoja kuvattiin seksualisoi-
vista kuvakulmista, jotka kohdistuivat esimerkiksi naishahmon rintoihin, taka-
puoleen tai hameen alle. Erityisen tiukkoihin tai paljastaviin asuihin puettuja
naishahmoja oli kuitenkin vain viidessa pelissd. Naishahmojen feminiinisyytta
korostettiin fyysiselld tasolla yhdeksdssa pelissa ja kdytoksen tasolla seitse-
massa pelissd. Tama trendi vastasi aiempia tutkimustuloksia, joiden mukaan
pelien naishahmoesitykset ovat usein olleet stereotyyppisid ja seksualisoivia
(ks. esim. Dietz 1998, 435-436).

Lopuksi: esityksissa eteenpdin

ertailemalla omasta 2010-luvun alkuun sijoittuvasta peliaineistostani teke-
Vmiéni alustavia 10ydoksida varhaisempiin naishahmoista tehtyihin sisal-
I6nanalyysitutkimuksiin ja niiden tuloksiin voin tehd& kaksi huomiota. Ensim-
mainen niista liittyy pelien naishahmoesitysten muutokseen: vaikuttaa siltg,
ettd 90-luvun jalkeen naishahmoista on tullut paitsi yleisempid myds rooleiltaan
monipuolisempia, vaikka tietyt stereotyyppiset elementit vaikuttavatkin seu-
raavan vield tiukasti perassa.

Toinen huomio liittyy siihen, mitka asiat naishahmoesityksissd nahdaén ana-
lyysin kannalta merkittavina — tai toisin sanoen: miten naishahmoesitysten nah-
déaan rakentuvan. On selvaa, ettd hahmon ulkon&élla on suuri vaikutus siihen,
miten pelaaja kokee hahmon sen kohdatessaan. Se ei kuitenkaan ole ainoa asia
jolle hahmo rakentuu. On tarke&da sukeltaa hahmon ulkokuorta syvemmadlle itse
peliin sekd hahmon toimintaan sielld, ja huomioida ennen kaikkea hahmojen
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valiset sekda hahmojen ja pelaajan vdliset suhteet ja kommunikaatio. Nain voi-
daan saada kokonaisvaltaisempi kuva siitd, miten ja millaisista elementeista
hahmoesitys pelissa rakentuu.

Tassa katsausartikkelissa olen lahestynyt kysymysta pelaamisen ja suku-
puolen suhteesta luomalla katsauksen siihen, miten digitaalisten pelien nais-
hahmoja on tutkittu sisallénanalyysin keinoin, millaisia haasteita tamankaltaisiin
sisallonanalyysitutkimuksiin liittyy, ja miten haasteita on pyritty ratkaisemaan.
Olen myos esitellyt alustavia tuloksia omasta pro gradu -tutkielmastani, jossa
olen nostanut varhaisemmissa tutkimuksissa toistuneiden analyysikohteiden
rinnalle sellaisia hahmon rakentumiseen vaikuttavia tekijoita kuin hahmon toi-
minnan tavoitteellisuus, hahmon puhe muille hahmoille ja muiden hahmojen
puhe hahmosta sekad hahmojen valiset suhteet.

Uskon, etta sisallonanalyysitutkimuksissakin olisi syyta siirtya pelien hah-
morepresentaatioiden ndkemisesta yksiulotteisina kuvina kohti hahmojen ajat-
telemista toimijoina, jotka rakentuvat ulkondkonsa liséksi my®s toimiessaan
ja viestiessdan. On myo6s nostettava huomion kohteeksi se, miten tuo raken-
tuminen tapahtuu aina myds suhteessa muihin hahmoihin ja pelaajaan. Hah-
moesitysten analyysia olisi syyta tehda laajemmin my®s mieshahmoista, jotka
vaikuttavat jadneen enemmistdasemansa vuoksi ironisesti tutkimuksen margi-
naaliin. Erityisesti naishahmoja tutkittaessa on myos tarkedd hahmottaa pelien
naisesitysten paikka osana laajamittaista pelaamisen ja sukupuolen proble-
matiikkaa: naiset ovat edelleen vdhemmisto seka pelien tekijoiden etta niiden
kuluttajien joukossa, eikd kumpikaan paikka ole viel& naiselle helppo.
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Viitteet

1 Marraskuussa 2012 pelisuunnittelija Luke Crane kysyi
Twitterissd, miksi naispelisuunnittelijoita on niin vahan. Vastaukset
muodostivat #lreasonwhy-hashtagin alle viestitulvan, jossa alalla
tydskentelevat naiset jakoivat kokemuksiaan laajamittaisesta
syrjinnéstd, vaheksynnasta ja seksuaalisesta hairinndsta. (Hamilton
2012.)

2 Kesakuussa 2013 julkaistun toimintaseikkailupeli
Remember Me:n (Capcom 2013) luova johtaja Jean-Max Morris kertoi
haastattelussa useiden julkaisijoiden hylanneen pelin vain sen
naispadhahmon sukupuolen vuoksi (Prescott 2013).

3 Ks. esim. Fat, Ugly or Slutty -sivusto, joka on jo vuosien
ajan koonnut naispelaajien verkkopeleissa saamia naisvihamielisia
kommentteja.

4 DiGRA eli Digital Games Research Association on vuonna
2003 perustettu digitaalisten pelien tutkijoiden kansainvélinen seura,
joka jarjestaa sdanndllisesti kansainvélisid pelitutkimuskonferensseja.

5 Téllainen historiallisen asetelman siséltava peli oli 1500-
luvun Japaniin sijoittuva historiallinen sotastrategiapeli Total War:
Shogun 2 (Sega 2011).

6 Mukana oli esimerkiksi raiskintapelejé (shooter, 5
kappaletta), toiminta- ja toimintaseikkailupeleja (action ja action-
adventure, yhteensa 4 kappaletta) ja toimintaroolipeleja (action-rpg, 4
kappaletta).

7 PEGI (Pan European Game Information) on ISFE:n
(Interactive Software Federation of Europe) luoma koko Euroopan
kattava videopelien siséllénarviointijarjestelmd, joka asettaa peleille
niiden suositusikdrajat ja varoittaa mahdollisesti haitallisesta sisall6sta.
Jarjestelma on ollut kayt6ssa vuodesta 2003.

8 Médrittelin rooliltaan antagonistiksi sellaiset naishahmot,
joiden tehtéva pelin tarinassa oli toimia pelaajahahmoa vastaan.
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