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Tiivistelma

Sukupuoli on noussut viime vuosina keskeiseksi pelikulttuuriseksi puheenaiheeksi niin peliyhteis6issa,
pelimediassa kuin valtamediassakin. Pelitutkimuksen alalla sukupuolittuneen pelikulttuurin kisitteelle
tai tutkimukselle ei kuitenkaan ole olemassa vakiintunutta méaritelmédd. Artikkeli pyrkii avaamaan
tatd keskustelua kartoittamalla sukupuolittuneen pelikulttuurin timénhetkisen ja tulevan tutkimuksen
lihtokohtia. Artikkelissa kasitelldan ensin pelien ja sukupuolen tutkimuksen historian yleisia esitystapoja,
niiden ongelmakohtia sekd antia nykyiselle ja tulevalle sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimukselle.
Artikkeli esittdd, ettd tutkimushistoriallisesta esitystavasta riippumatta sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimusta médrittdd se tapa, jolla sukupuolen kisite ymmadrretdan pelien kontekstissa, ja tdmd on
sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen ensimméinen ldhtokohta. Toiseksi ldhtokohdaksi
artikkeli esittdd sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentdn hahmottamista: sukupuolittuneen
pelikulttuurin kisitteen, sen osa-alueiden ja ydinkysymysten miarittelyd. Artikkelissa kuvataan, millaisia
sukupuolikysymyksid valikoiduissa pelitutkimuksen keskeisissd julkaisuissa on esitetty, ja miten ndmai
kysymykset voidaan paikantaa pelikulttuurin eri osa-alueille. T4ssd prosessissa syntyy artikkelissa esitettava
sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentén alustava malli.

Avainsanat: Sukupuolittunut pelikulttuuri, sukupuoli, pelikulttuuri, pelitutkimus

Abstract

Within the past few years, gender has become a central game cultural topic in game communities,
game media as well as mainstream media. However, there does not seem to be a clear understanding or
definition of the concept of gendered game culture or its field of research within the academic discipline
of game studies. This article aims to open discussion on the topic by mapping out the starting points for
the current and future research of gendered game culture. The article will first examine the common ways
of presenting the research history of gender and games, the problematic aspects of this way of presenting
research history, and what these presentations can offer to the current and future study of gendered game
culture. The article suggests that despite the way of representing its research history, the study of gendered
game culture is defined by the way the concept of gender is understood in the context of games, and this is
the first starting point for the study of gendered game culture. The second starting point is suggested to be
defining the research field of gendered game culture: defining its concept, various sectors and core research
questions. The article will describe the gender questions presented in selected central research publications
in game studies, and how these questions can be located in various sectors of game culture. A preliminary
model of the research field of gendered game culture suggested in the article is constructed in this process.

Keywords: Gendered game culture, gender, game culture, game studies

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

23



Johdanto

Sukupuolionnoussutviimevuosinakeskeiseksipelikulttuuriseksipuheenaiheeksi.
Erityisesti tapaukset kuten Anita Sarkeesianiin ja muihin pelialalla tai sen
yhteydessa toimiviin naisiin kohdistuneet massiiviset vihakampanjat (Wingfield
2014), pyrkimykset sulkea naispelaajat tiettyjen elektronisen urheilun
turnausten ulkopuolelle (Stuart 2014), sekd naispelaajien, naispelinkehittijien
ja naispelijournalistien kokema jdrjestelmallinen vdheksyntd ja hairinta (ks.
esim. Fat, Ugly or Slutty -sivusto; Plunkett 2012; Williams 2012) ovat olleet
runsaasti esilld niin peliyhteisoissd ja pelimediassa kuin valtamediassakin.
Niamad huomiota herittaneet yksittdistapaukset ovat johtaneet myos laajempiin
kysymyksiin ja keskusteluun pelikulttuurin sukupuolittuneisuudesta ja
sukupuolen vaikutuksista pelikulttuuriseen osallisuuteen.

Adrienne Shaw (2010, 407) on esittinyt, ettd juuri kysymys siitd, kuka
lasketaan pelikulttuurin jdseneksi, on keskeinen pelien tutkimukselle
kulttuurintutkimuksen ndkokulmasta. Sukupuoli on yksi niistd tekijoista,
jotka madrittavat, kuka lasketaan pelikulttuurin jaseneksi (ks. myds Shaw
2012). Toisin sanoen sukupuoli on yksi pelikulttuurista osallisuutta maarittava
tekija. Taman vuoksi sukupuoli on keskeinen ndkokulma pelikulttuurin ja
pelikulttuurisen osallisuuden tutkimukselle. Tédstd ndkokulmasta voidaan
puhua myo6s sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksena.

Sukupuolittuneen pelikulttuurin timénhetkisen ja tulevan tutkimuksen
ensimmdinen askel on selvittdd, mitd sukupuolittuneen pelikulttuurin
kdsitteelld tarkoitetaan pelitutkimuksen tutkimusalan viitekehyksessa:
miten sukupuolittuneen pelikulttuurin kisite maaritellddn, mitd sen alaan
kuuluu, miten sitd on tutkittu ja miten sitd tulisi tutkia. Téméankaltainen
tutkimushistoriallinen ja kasitteellinen keskustelu on pelitutkimuksessa pitkalti
vield kdymattd. Tdma johtuu osittain siitd, ettd pelitutkimus on tieteenalana
yhd nuori, eikd sen kehitystd tai historiaa muutenkaan ole juuri tutkittu
(Sotamaa & Suominen 2013, 110). Shaw (2010) huomauttaa, ettd vaikka
kulttuurintutkimuksellinen nakékulma on pelitutkimuksessa varsin yleinen
(ks. myds Méayra 2008), myds pelikulttuurin kisite on jadnyt vaille laajempaa
madritelmallistd keskustelua. Tdssd artikkelissa pyrin avaamaan tétéd keskustelua
tarkastelemalla sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimushistoriaa sekd sen
nykyisen ja tulevan tutkimuksen lahtokohtia pelitutkimuksen tutkimusalalla.

Artikkelissa on kolme osaa. Ensimmaisessd osassa kuvaan sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentdn historiallista itseymmadrrystd: miten pelien

ja sukupuolen tutkimuksen tutkimushistoria usein esitetddn, mitd ongelmia
tahdn yleiseen esitystapaan sisdltyy, ja toisaalta miten varhaisemmat
tutkimushistoriaesitykset voivat auttaa hahmottamaan sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuksen nykyisia ldahtokohtia. Artikkelin toisessa ja
kolmannessa osassa kisittelen sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentén
sisaltoda: ensin  tarkastelen, millaisia sukupuolikysymyksid tietyilld
pelitutkimuksen keskeisilld julkaisukanavilla julkaistuissa tutkimusartikkeleissa
ja konferenssipapereissa on esitetty, ja toiseksi kuvaan, miten nama
sukupuolikysymykset sijoittuvat pelikulttuurin kentélle. Niista pelitutkimuksen
keskeisistd sukupuolikysymyksistd ja niiden paikantumisesta pelikulttuurin
kentélle rakentuu artikkelissa esittdmani sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentén alustava malli.

Pelien ja sukupuolen tutkimushistoriasta

Pelejd ja sukupuolta on tutkittu monilla eri tutkimusaloilla: pelitutkimusta
ennen ja sen rinnalla muun muassa mediatutkimuksessa, kasvatustieteessd ja
psykologiassa. Pelien ja sukupuolen tutkimus kytkeytyy my6s moniin muihin
tutkimusaloihin, esimerkiksi teknologian ja sukupuolen tutkimukseen seka
leikin ja sukupuolen tutkimukseen, joilla on omat tutkimushistoriansa. Kuten
monilla muilla tutkimusaloilla, my6s sukupuolen ja pelien tutkimuksen historia
on tutkimushistoriaesityksissd usein jaettu kolmeen vaiheeseen - tai "aaltoon”,
kuten niitd monesti kutsutaan'. Téllaisessa esitystavassa pelien ja sukupuolen
tutkimuksen historian eri vaiheet maédritellddn sen perusteella, millaisia
keskeisid tutkimuskysymyksid ne sisdltdvit ja millainen ldhestymistapa niilld
on peleihin ja sukupuoleen. Pelien ja sukupuolen tutkimuksen vaiheet on usein
sijoitettu kolmelle eri vuosikymmenelle: ensimmadinen 1990-luvulle, toinen
2000-luvulle ja kolmas 2010-luvulle. Tdssd artikkelin ensimmadisessd osassa
kuvaan, millaisia tutkimusteemoja ja lahestymistapoja kuhunkin aaltoon on
erdissd kansainvalisissd tutkimushistoriallisissa esityksissa liitetty, sekd mika on
niiden keskeisin anti sukupuolittuneen pelikulttuurin nykyiselle tutkimukselle.

1

Erés ehkd tunnetuimmista esimerkeista tutkimushistoriallisista aaltoesityksistd on “femi-

nismin kolme aaltoa” (ks. esim. Krolokke & Sarensen 2006).
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1990-luku: tytot ja sukupuoliero

Vaikka pelaamista ja sukupuolta on tutkittu ainakin 1980-luvulta alkaen (Richard
2013, 269), kansainvilisissa tutkimushistoriaesityksessd niiden tutkimuksen
ensimmadinen aalto sijoitetaan usein vasta 1990-luvulle (Richard 2013, 269;
Game History CfP 2015; Jenkins & Cassell 2008, 5-6). Petri Saarikosken (2012,
33-34) mukaan 1990-luvun Suomessa pelikulttuurin miesvaltaisuus oli selvasti
nakyvissd, vaikka peliharrastus oli aiempaan verrattuna jo huomattavasti tasa-
arvoistunut. Taméd ndkyi esimerkiksi siind, miten Pelit-lehteen lukijakirjeitd
kirjoittavat tytot korostivat usein sukupuoltaan “puolittain anteeksipyydellen”
ja my0ds Kkirjoittivat suoraan kokemastaan syrjinndstd (mts.). Vastaavasti
Graeme Kirkpatrick (2012) on kuvannut, ettd Iso-Britanniassa pelikulttuurin
miesvaltaisuus korostui 1990-luvulla, mikd ndkyi paikallisten pelilehtien
sisdllon muutoksissa ja suuntaamisessa nuorista miehistd koostuvalle yleisélle.

Vuonna 1998 ilmestyi Justine Cassellin ja Henry Jenkinsin (1999b) toimittama
artikkelikokoelma From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer
Games, joka esitetddn usein (Richard 2013, 269; Kafai et al. 2008a, xi; Jenson &
de Castell 2007, 769) ensimmadisend, uraauurtavana akateemisena julkaisuna
pelaamisesta ja sukupuolesta. Tutkimushistorialliset esitykset pelien ja
sukupuolen tutkimuksesta 1990-luvulla pohjautuvatkin usein juuri tdmin
teoksen sisdltoon. Teos siséltdd artikkeleita useilta tutkimusaloilta, kuten
mediatutkimuksesta, psykologiasta ja kasvatustieteestd. Siihen on siséllytetty
myos muutamia naispelintekijoiden ja naispelaajien haastatteluja.

Jenkins ja Cassell (2008, 6) ovat “puoli-ironisesti” nimenneet 1990-luvun
“ensimmdiseksi pelifeminismin aalloksi”, ja samaa ja muita vastaavia
aaltonimityksid on sittemmin toistettu eri tutkimushistoriaesityksissda. From
Barbie to Mortal Kombat -teoksen sisdllon ja useiden tutkimushistoriaesitysten
(ks. esim. Richard 2013, 270; Game History CfP 2015; Jenkins & Cassell
2008) perusteella timédn “ensimmadisen aallon” aikaiset keskustelut peleistd ja
sukupuolesta pohjautuvat usein ndkemykseen sukupuolierosta® keskeisend
pelaamiseen vaikuttavana tekijand. Niiden perusteella digitaaliset pelit késitettiin
tuohon aikaan yleisesti poikien leluiksi (Cassell & Jenkins 1999a, 13). Niitd
pelasivat pddosin pojat (Cassell & Jenkins 1999a, 10-11) ja ne sisdlsivdt yleensa
perinteisesti maskuliinisiksi miellettyja teemoja (Cassell & Jenkins 1999a, 7-8).

Tracy L. Dietzin tutkimus vuoden 1995 suosituimpien konsolipelien sisdllosta
osoitti, ettd 1990-luvulla my6s pelihahmot olivat yleensa miespuolisia, ja harvat
naishahmot esitettiin usein pelastettavina neitoina pulassa tai seksuaalisen
halun kohteina (Dietz 1998, 437-438).

From Barbie to Mortal Kombat -teoksen artikkeleista ja useista
tutkimushistoriaesityksistd on niin ikdan nahtdvissa, ettd tyttdjen ei juuri nahty
pelaavan peleji tai olevan liiemmin kiinnostuneita niiden pelaamisesta (Cassell
& Jenkins 1999a, 10-14). Tamai koettiin ongelmalliseksi, silld digitaaliset pelit
nédhtiin lapsille tirkednd véyldna laajempaan tietotekniseen osaamiseen, joka
koettiin vélttaméttomaksi yha tietoteknistyvassa yhteiskunnassa, koulutuksessa
ja tyoeldmaissd (Cassell & Jenkins 1999a, 11-14). Tyttojen pelittiin siis jddvin
paitsi pelaamisen tarjoamista moninaisista eduista. Vastauksena koettuun
ongelmaan 1990-luvulla tehtiin useita tutkimuksia tyttéjen pelimieltymyksista
(Cassell & Jenkins 1999a, 18). Tutkimustulosten perusteella alettiin tehda niin
kutsuttuja pinkkeja pelejd (engl. "pink games”; Kafai et al. 2008a, xiv), jotka
pyrkivat houkuttelemaan erityisesti tytt6ja pelaamaan muun muassa kirkkaiden
vdrien, sosiaalisten teemojen ja yksinkertaisten mekaniikkojen avulla.

Huolimatta siitd, ettd tdmd niin kutsuttu tyttopeliliike (engl. “girls’ games
movement”; Cassell & Jenkins 1999a, 4) viitti tarjoavansa tytoille heiddn
toivomiaan tuotteita, lopulta vain hyvin harvat pinkeistd peleistd menestyivit.
Liikettd on my0s kritisoitu runsaasti sukupuolen essentialisoinnista ja
stereotypisoinnista seka tyttopelaajien ja tyttdjen pelaamisen marginalisoinnista
(ks. esim. Kangas 2002, 134-136; Kafai et al. 2008a, xvi; Shaw 2012, 39). Pinkkien
pelien vilittima kuva tyttdjen kiinnostuksenkohteista oli hyvin suppea, eivitka
ne tarjonneet tytdille juuri mitddn uutta jo olemassa olevan pinkinsdvyisen
lelu- ja viihdekuvaston rinnalle. Koska liikkeen ldhtokohtaoletuksena oli,
ettd tytot eivat pelaa, monet jo pelaavat tytot ja naiset jdivdat myos liikkeelle
ndkymattomiksi. Hyvistd tarkoitusperistd huolimatta liike siis sulki tyttoja
ulkopuolelle pelikulttuurin ytimesta, joka jdi yha pojille varatuksi.

2 Sukupuolieron kisitteelld viitataan sukupuolentutkimuksessa eroihin pohjautuvaan suku-
puolikésitykseen, joka pelkistetyimméssd muodossaan viittaa naisen ja miehen viliseen eroon
(Rojola 2004, 159). Tdssd yhteydessa viittaan ndkemykseen, jonka mukaan tyttdjen ja poikien
pelaamisessa on sukupuoleen perustuvia eroja.
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2000-luku: pelikokemuksen konteksti

Pelien ja sukupuolen tutkimuksen tutkimushistoriaesityksissa 2000-luvun
ensimmaistd vuosikymmentd on kutsuttu muun muassa “sukupuolen ja pelien
tutkimuksen toiseksi aalloksi” (Richard 2013, 272) ja "pelifeminismin toiseksi
aalloksi” (Game History CfP 2015). Sitd voitaisiin kutsua myos pelien ja
sukupuolen tutkimuksen pelikulttuuriseksi tai kontekstuaaliseksi kdanteeksi.
Tutkimushistoriaesitysten perusteella keskustelu peleistd ja sukupuolesta
siirtyi tuona aikana pelaamiseen liittyvistd sukupuolieroista pelaamisen
sosiokulttuuriseen ympdristoon ja konteksteihin. Siitd, miten jostakusta tulee
pelaaja (ja miten hédn pysyy sellaisena) ja miten joku padsee sisddn pelikulttuuriin,
tuli tutkimuksen keskeisid kysymyksid. Yhdysvaltalainen peliteollisuusliitto
Entertainment Software Association alkoi julkaista vuodesta 2004 ldhtien
kansallisia markkinatilastoja, jotka osoittivat, ettd miespelaajien ja naispelaajien
mddrdssd ei ollutkaan yhtd suurta eroa kuin aiemmin oli oletettu, vaan tytot
ja naiset muodostivat jo tuolloin jopa 40 % pelaajakunnasta (Entertainment
Software Association 2004, 2). Samat tilastot osoittivat myds, ettd pelaaminen
ei ollut vain lasten harrastus, vaan pelaajien keski-ika oli jatkuvassa nousussa.
Téamankaltaiset tilastot muuttivat osaltaan késityksia siitd, kuka ndhtiin pelaajana.

Kuten From Barbie to Mortal Kombat -teoksen ndhddan usein edustavan
1990-luvun pelien ja sukupuolen tutkimusta, sen kymmenen vuotta myohemmin
julkaistua Kafain ja kumppaneiden (2008b) toimittamaa seuraajaa Beyond
Barbie and Mortal Kombat: New Perspectives on Gender and Gaming, voidaan
puolestaan pitdd 2000-luvun ensimmadisen vuosikymmenen aikaisen pelien ja
sukupuolen tutkimuksen edustajana. Edeltdjansa tapaan vuonna 2008 julkaistu
Beyond Barbie and Mortal Kombat kokosi yksiin kansiin senhetkistd keskustelua
peleistd ja sukupuolesta sekd eri aloille paikantuvien tutkimusartikkeleiden
ettd naispelintekijoiden ja naispelaajien ndkokulmasta. Teoksen artikkelit
myos keskustelivat jossain madrin edellisen artikkelikokoelman tekstien
kanssa kuvaten niitd muutoksia, joita keskustelussa sukupuolesta ja peleista oli
vuosikymmenen aikana tapahtunut.

Esimerkkind 2000-luvun pelien ja sukupuolen tutkimuksen sosiokulttuurisesta
diskurssista T. L. Taylor (2008) nosti esille, miten sen lisdksi, ettd kiinnitetdan
huomiota naisiin ja tyttéihin, jotka eivit pelaa, tulisi my®6s kiinnittdd huomiota
jo pelaaviin naisiin ja tyttdihin, koska se voi kertoa paljon siitd, miten
pelaajaksi paadytdan. Taylorin (2008, 52) mukaan sosiaaliset verkostot ovat
pelaamisen ydinedellytyksid — seka naisille ettd miehille. Artikkelissaan Beyond
Barbie and Mortal Kombat -teoksessa Taylor (ibid.) kirjoitti, ettd “suurin osa

ihmisistd tulee mukaan pelikulttuuriin sosiaalisten verkostojensa kautta ja
oppii olemaan pelaajia tietyissd sosiaalisissa konteksteissa’, ja ettd “meidén ei
pidé ylenkatsoa sitd voimaa, jota téllaiset esittelyt tarjoavat sekd ndissd tiloissa
oleilun legitimoinnissa ettd tyokalujen tarjoamisessa niissa pysymiseksi” (ibid.).
Taylor (2008, 52-53) kritisoi sitd, miten varhaisemmassa sukupuolen ja pelien
tutkimuksessa oli keskitytty liikaa itse pelituotteisiin sen sijaan, ettd olisi ndhty
paljon merkittdavampi kysymys pelien ja pelikulttuurin saavutettavuudesta:
“miten ihmiset saavat tietdd pelistd, saavat siitd (muodollisia tai epdmuodollisia)
arvosteluja, saavat sen késiinsa, oppivat pelaamaan sitd, ja miten heilld todellakin
on ihmisid, joiden kanssa pelata”

Samaan tapaan Diane Carr (2005, 6) on huomauttanut, ettd "erot [peli]mauissa
miespelaajien ja naispelaajien vililld viittaavat pelien saavutettavuudessa
ja kulutuksessa oleviin kaavoihin, jotka juontavat juurensa (hyvin)
sukupuolittuneisiin kulttuurisiin ja sosiaalisiin kédytédnteisiin”. Edelleen, MMO-
pelien® pelaajademografioita tutkinut Nick Yee (2008, 85-86) havaitsi, ettd
vaikka 2000-luvulla valtaosa (85 %) MMO-pelaajista oli miehid, mies- ja
naispelaajien vililld ei kuitenkaan ollut merkittdvid eroja siind, miten paljon
aikaa he kayttivit peleihin tai miten he pelasivat niitd. Sen sijaan merkittdvin
ero MMO-pelejd pelaavien miesten ja naisten vililld oli siind, miten he
olivat paityneet pelaajiksi (mts.). Ndma esimerkit kuvaavat, miten useiden
tutkimushistoriaesitysten korostamassa pelien ja sukupuolen tutkimuksen
2000-luvun ensimmdisen vuosikymmenen sosiokulttuurisessa diskurssissa
kiinnitettiin huomiota erityisesti pelaamisen ja pelaajaksi tulemisen sosiaalisiin
ja kulttuurisiin konteksteihin.

2010-luku: kohti intersektionaalisuutta ja
maskuliinisuuden uudelleenmadrittelya

Joidenkin tutkimushistoriaesitysten mukaan elimme nyt 2010-luvulla pelien
ja sukupuolen tutkimuksen kolmatta aaltoa, jossa tutkimus on keskittynyt
kysymyksiin intersektionaalisuudesta* ja maskuliinisuudesta (Richard 2013;
Game History CfP 2015). Richardin (2013, 278) mukaan "nykyinen sukupuolen
ja pelikulttuurin tutkimus on matkalla kohti ymmairrystd ilmauksen ja

3

4

MMO-pelit (engl. "Massively Multiplayer Online”) ovat verkossa pelattavia moninpeleja.

Intersektionaalisuudella viitataan sukupuolentutkimuksessa siihen, miten sukupuolen

lisdksi on my6s monia muita ristedvid eroja, jotka maarittavat ihmisen identiteettid ja asemoi-
tumista valtasuhteissa. Téllaisia ristedvid eroja voivat olla esimerkiksi yhteiskuntaluokka, iki ja
etnisyys. (Rossi 2010, 35.)
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kokemuksen sédvystd, erityisesti tarkastelemalla miten sukupuoli suhteutuu
intersektionaalisiin kaisitteisiin, kuten seksuaalisuus, etnisyys ja luokka.
Tutkimus télld alalla myds arvioi uudelleen maskuliinisuuden maéérittelya ja
tutkimusta” Néissd keskeisissd teemoissa ja kasitteissd sukupuolen ja pelien
tutkimus vaikuttaa seuraavan sukupuolentutkimuksen jalanjiljilla: myos silld
alalla teoreettinen fokus on siirtynyt sukupuolieron kisitteestd sukupuolen ja
sen intersektioiden laajempaan ymmarrykseen (Rossi 2010, 35; Shields 2008).
Vaikutteita on nédhtdvissd myos kulttuurintutkimuksen traditiosta, joka on
luonnollisesti vaikuttanut runsaasti pelikulttuurin tutkimukseen mydos yleisella
tasolla (Shaw 2010).

Kun pelit itsessddn, niiden kulutus ja kulttuuri ovat muuttuneet, muutoksia
on tapahtunut myo6s niissa tavoissa, joilla peleistd keskustellaan ja joilla niitd
tutkitaan. Tutkimushistorialliset esitykset sisaltdvdat yleensd vain pienen
osan kaikesta tutkimuksesta tietylld alalla tai tietystd aihepiiristd. Kaiken
aiheesta tehdyn tutkimuksen ja kdydyn keskustelun supistaminen kapeiksi,
erillisiksi “tutkimusaalloiksi” on monin tavoin ongelmallista. Siitd huolimatta
on mahdollista havaita johtavia diskursseja ja usein esiintyvid teemoja ja
lahestymistapoja — kunhan pitdd mielessa, ettd ne eivit edusta kaikkea kyseisend
aikana tehtya tutkimusta, ja ettd samankaltaista tutkimusta on tehty myos muina
aikoina. Edelld kuvattujen tutkimushistoriaesitysten tarkastelun perusteella
1990-luvulla kansainvilisesti ndkyvin keskustelu pelien ja sukupuolen
tutkimuksessa perustui koettuihin sukupuolieroihin peleihin kohdistuneessa
kiinnostuksessa, kun taas 2000-luvulla sen fokus siirtyi kohti sosiaalisesti ja
kulttuurisesti rakentunutta sukupuolittunutta sisddnpédsyd peleihin ja niiden
kulttuuriin. Tutkimushistoriaesityksissd on myds esitetty, ettd nyt 2010-luvulla
keskeisid tutkimusteemoja ovat intersektionaalisuus ja maskuliinisuus.

Tutkimushistorian esitystavasta riippumatta olennaista on, ettd kaikkia edelld
kuvattuja "aaltoja” madrittaa tapa, jolla sukupuolen kasite ymmaérretddn pelien
kontekstissa. Sen mairittely on sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen
ensimmainen laht6kohta. Toinen lahtokohta on sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentdn hahmottaminen: sukupuolittuneen pelikulttuurin késitteen,
sen osa-alueiden ja ydinkysymysten mairittely.

Sukupuolikysymykset pelitutkimuksen
keskeisissa julkaisuissa

2000-luvun kaksi ensimmadistd vuosikymmentd ovat olleet pelitutkimuksen
tieteenalan synty- ja muotoutumisaikaa. Espen Aarseth (2001) on kutsunut
vuotta 2001 pelitutkimuksen ensimmadiseksi vuodeksi. Tuolloin alettiin julkaista
ensimmadistd kansainvalistd vertaisarvioitua ja yksinomaan pelitutkimukseen
keskittyvda tutkimusjulkaisua Game Studies: The International Journal of
Computer Game Research (mt.). Kaksi vuotta myohemmin vuonna 2003
perustettiin kansainvdlinen pelitutkimusseura Digital Games Research
Association,jokaonjarjestinytmaailmanlaajuisiaDiGRA-konferenssejavuodesta
2003 ja pohjoismaisia DiGRA Nordic -konferensseja vuodesta 2010. Peleja oli
toki tutkittu jo aiemmin eri tieteenaloilla, mutta 2000-luvun alussa peleihin
keskittyvit eri alojen tutkijat alkoivat ryhmittyd monitieteisen pelitutkimuksen
sateenvarjotutkimusalan alle, mikd on néhtdvissd tutkimusseurojen ja
-julkaisujen perustamisessa sekd konferenssien jdrjestimisessd nimenomaan
pelitutkimus-nimen alla.

Erityisesti  nuorilla, = monitieteellisilla  tieteenaloilla ~ tdmiankaltaiset
keskeiset julkaisut ja konferenssit ovat tieteenalan merkittavida madrittdjia.
Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentdn hahmottamisen kannalta
on siksi tdrkedd selvittdd, miten sukupuolta on kisitelty niilld kanavilla.
Téassd artikkelin toisessa osassa kuvaan valikoiduille pelitutkimuksen
tutkimusartikkeleille ja konferenssipapereille tekemaini sisdllonanalyysia, jossa
pyrin kartoittamaan, kuinka yleisia sukupuolikysymykset ovat olleet keskeisissa
pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia sukupuolikysymyksid niissd on esitetty, ja
mistd nakokulmista esitettyja sukupuolikysymyksia on ldhestytty.

Valitsin tarkasteluun kaksi kansainvilistd johtavan tason pelitutkimusjulkaisua.
Niistd ensimmdinen on jo edelld mainittu Game Studies: The International
Journal of Computer Game Research ja toinen Games and Culture: A
Journal of Interactive Media. Molemmat lehdet on maéadritetty suomalaisen
Julkaisufoorumin luokituksessa johtavan tason julkaisuksialallaan, jane on myos
siséllytetty pelitutkimuksen ydinjulkaisujen listalle Melcerin ja kumppaneiden
(2015) vastikdan julkaisemassa tutkimuksessa pelitutkimuksen keskeisistd
julkaisukanavista ja tutkimusteemoista vuosina 2000-2014. Lehtien lisdksi
valitsin aineistoon myos Digital Games Research Associationin konferensseissa
esitetyt tutkimuspaperit, jotka on julkaistu DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa®.

5

DiGRA Digital Library <http://www.digra.org/digital-library>.
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DiGRA-konferenssit ovat Foundations of Digital Games -konferenssien ohella
keskeisimpiderityisestipelitutkimukseenkeskittyvid kansainvilisidkonferensseja
(mt.). Siséllytin aineistoon kaikki tutkimusartikkelit ja konferenssipaperit,
jotka oli julkaistu kyseisissd lehdissd tai DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa
vuoden 2014 loppuun mennessd. Koko aineisto sisélsi ndin ollen yhteensd 1074
tutkimusartikkelia ja konferenssipaperia, jotka on julkaistu vuosina 2001-2014.

Analysoin kaikista tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista niiden otsikot
ja tiivistelmat®. Kdvin aineiston ldpi kronologisessa jérjestyksessd julkaisu
kerrallaan. Selvitin sisdllonanalyysia menetelmidnd hyddyntden, (1) kuinka
monessa tutkimusartikkelissa ja konferenssipaperissa kasiteltiin sukupuolta
padaiheena, sivuaiheena tai mainintana, (2) mitd sukupuolikysymyksid
tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa esitettiin, ja (3) ldhestyttiinko
esitettyja  sukupuolikysymyksid = naiskeskeisestd, = mieskeskeisestd  vai
sukupuolineutraalista’ ndkokulmasta tekstien otsikoiden ja tiivistelmien
perusteella. Kirjasin ylos my0s tutkimusartikkeleiden ja konferenssipapereiden
kirjoittajien  sukupuolijakauman. Seuraavaksi kerron, mitd tekemdéni
analyysi kertoi siitd, miten sukupuolta on késitelty ndissd valikoiduissa
pelitutkimuslehdissa ja -konferensseissa.

Game Studies

Game Studies: The International Journal of Computer Game Research on
ensimmadinen kansainvilinen ja vertaisarvioitu yksinomaan pelitutkimukseen
keskittyva tutkimuslehti, jota on julkaistu vuodesta 2001. Lehden verkkosivuilla
olevan kuvauksen® mukaan sen ’ensisijainen fokus on tietokonepelien
esteettisissd, kulttuurisissa ja vuorovaikutuksellisissa aspekteissa” ja siind
julkaistavien artikkeleiden “tulisi pyrkid 16ytiméadn uusia ndkokulmia peleihin
sen sijaan, ettd ne vain kéyttdisivit pelejd metaforana tai esimerkkind jostain

6

Game Studiesin kaikissa artikkeleissa ei ollut tiivistelmid, joten analysoin niistéd otsikkojen

lisdksi lehden kunkin numeron hakemistosivuilla nakyvit artikkelien ensimmaiset lauseet.

7

Luokittelu pohjautui sukupuolierityisiin sanoihin tutkimusartikkeleiden ja konferenssipa-

pereiden otsikoissa ja tiivistelmissd. Luokittelin esimerkiksi artikkelin naisten pelimieltymyksista

(Nakamura & Wirman 2005) naiskeskeiseksi ja artikkelin poikien pelaamisesta virtuaalimaailmas-
sa (Searle & Kafai 2012) mieskeskeiseksi. Sijoitin artikkelit ja paperit, joissa ei ollut sukupuolierity-
isid sanoja, sukupuolineutraaliin luokkaan. En siis pyri kuvaamaan luokittelulla aineiston tekstien

sukupuolittuneisuutta, vaan ainoastaan sukupuolierityisten sanojen ldsndoloa tai puuttumista
tekstien otsikoista ja tiivistelmista.

8

About Game Studies <http://gamestudies.org/1401/about>.

toisesta teoriasta tai ilmiostd”. Tein edelld kuvaamani sisdllonanalyysin kaikille
vuosina 2001-2014 julkaistuille Game Studiesin numeroille. Tama kasitti
yhteensd 22 numeroa, joissa oli yhteensd 156 artikkelia. En jéttanyt mitddn
Game Studiesissa julkaistuista teksteistd analyysin ulkopuolelle, vaan siséllytin
analyysiin myds pédkirjoitukset, peli- ja kirja-arvostelut sekd haastattelut.

Artikkeli Paiaihe, Artikkelin Sukupuolikysy- Naiskeskeinen,
sivuaihe vai | aihe mys mieskeskeinen vai
maininta neutraali ldhesty-

mistapa

Kennedy 2002 Péadaihe Pelihahmojen | Naishahmoesi- Naiskeskeinen

tekstuaalinen | tysten tutkimus

analyysi
Nakamura & Wirman | Pddaihe Naispelaajien | Naisten pelimielty- | Naiskeskeinen
2005 vastaanpe- mykset

luutaktiikat

Hitchens 2011 Sivuaihe FPS-pelien Pelihahmojen Neutraali

hahmot sukupuoli

Nooney 2013 Pdaaihe Pelihistori- Naiset pelihistori- [ Naiskeskeinen

oiden suku- | oissa
puolittunut
kirjoittami-
nen
Taulukko 1: Game Studies -lehdessd vuosina 2001-2014 julkaistut tutkimusartikkelit, joissa sukupuolta késitelldan

péadaiheena tai sivuaiheena artikkelien otsikon tai tiivistelmén perusteella.

Vuosina 2001-2014 Game Studies julkaisi yhteensd 156 artikkelia, joista vain
nelja (3 %) kisitteli sukupuolta otsikkonsa tai tiivistelmadnsa perusteella. Nama
nelja artikkelia on esitetty ylla taulukossa 1. Kolmessa artikkelissa (Kennedy
2002; Nakamura & Wirman 2005; Nooney 2013) sukupuoli oli artikkelin
padaihe ja sitd ldhestyttiin naiskeskeisestd nédkokulmasta. Neljannessd
artikkelissa (Hitchens 2011) sukupuoli oli sivuaihe ja sitd ldhestyttiin
sukupuolineutraalista ndkokulmasta. Game Studiesin sukupuolta pddaiheena
tai sivuaiheena kasittelevissa artikkeleissa esitetyt sukupuolikysymykset olivat
naishahmoesitysten tutkimus (Kennedy 2002), pelien vastaaminen naispelaajien
mieltymyksiin (Nakamura & Wirman 2005), padhahmojen sukupuoli FPS-
peleissa (Hitchens 2011), sekd naisten paikantuminen pelihistorioissa (Nooney
2013).
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Games and Culture

Toinen johtavan tason pelitutkimuslehti aineistossani oli Games and Culture: A
Journal of Interactive Media. Games and Culture on kansainvélinen vertaisarvioitu
pelien ja interaktiivisen median tutkimuslehti, jota on julkaistu vuodesta 2006.
Lehden verkkosivuilla olevan kuvauksen® mukaan sen alaan kuuluu pelaamisen
sosiokulttuuriset, poliittiset ja taloudelliset ulottuvuudet monista nakékulmista”
ja “pelikulttuurin rotuun, luokkaan, sukupuoleen ja seksuaalisuuteen liittyvat
kysymykset” nimetddn niin ikddn lehden alaan kuuluviksi.

Tein sisdllonanalyysin kaikille Games and Culturen vuosina 2006-2014
julkaistuille numeroille. Numeroita oli yhteensd 43 ja niissd oli yhteensd 205
tiivistelmallistd artikkelia. Siséllytin analyysiin kaikki tiivistelmalliset artikkelit,
mutta jatin analyysin ulkopuolelle tiivistelmédttomat teemanumeroiden
johdannot, jotka eivit olleet itsendisid tutkimusteksteja.

Artikkeli Padaihe, Artikkelin aihe Sukupuolikysymys Naiskeskeinen,
sivuaihe vai mieskeskei-
maininta nen vai neu-

traali lahesty-
mistapa
Leonard Sivuaihe Rotuun ja sukupuoleen | Sukupuolisensitiivinen | Neutraali
2006 pohjautuva pelitutki- | pelitutkimus
mus

Hayes 2007 | Padaihe Sukupuolittuneiden Sukupuolittuneet Naiskeskeinen
identiteettien to- identiteetit peleissa
teuttaminen peleissa

Heeter et al. | Padaihe Pelisuunnittelijan Sukupuolittunut Neutraali

2009 sukupuolen vaikutus | pelisuunnittelu; suku-

suunnittelutuloksiin ja | puolittuneet pelimielt-
pelin vastaanottoon ymykset
Shaw 2009 | Sivuaihe Kulttuurituotanto ja Transsukupuolisuuden | Neutraali
GLBT-sisdllot peleissa | nakyvyys peleissa
(tuotannon nakokul-
masta)

Games and Culture: A Journal of Interactive Media — About the Title <http://www.sagepub.

com/journals/Journal201757/title>.

Artikkeli Paaaihe, Artikkelin aihe Sukupuolikysymys Naiskeskeinen,
sivuaihe vai mieskeskei-
maininta nen vai neu-

traali lihesty-
mistapa

Lehdonvirta |Padaihe Pelihahmon sukupu- | Sukupuolittunut Neutraali

etal. 2012 olen vaikutus avun- kaytos peleissa

pyyntokayttaytymiseen

verkkopelissa
Ciccoricco | Padaihe “Flown” kdsite Mirror’s | Sukupuolittunut "flow” [ Naiskeskeinen
2012 Edge -pelissa pelimekaniikoissa ja

-narratiiveissa

Searle & Pddaihe Poikien osallistuminen | Poikien pelaaminen Mieskeskeinen
Kafai 2012 ja pelaaminen nuorten |virtuaalimaailmassa

Whyville-virtuaalimaa-

ilmassa
Johnson Padaihe Sosiaaliset rajat pelis- | Sukupuolirajat pelistu- | Neutraali
2013 tudiossa dioissa

Taulukko 2: Games and Culture -lehdessd vuosina 2006-2014 julkaistut tutkimusartikkelit, joissa sukupuolta
kasitelladn padaiheena tai sivuaiheena artikkelin otsikon tai tiivistelman perusteella.

Games and Culturen 205 tiivistelmallisesta artikkelista 16 artikkelia (8 %)
tarkasteli sukupuolikysymystd otsikkonsa tai tiivistelmdnsd perusteella.
Naistd sukupuolikysymys oli padaihe kuudessa (3 %) ja sivuaihe kahdessa
(1 %) artikkelissa, ja kahdeksassa artikkelissa (4 %) sukupuolikysymys oli
mukana vain mainintana. Kahdeksan artikkelia, joissa sukupuolikysymys oli
padaihe tai sivuaihe, on esitetty ylld taulukossa 2. Kuudesta artikkelista, joissa
sukupuolikysymys oli padaihe, kolmessa oli sukupuolineutraali ldhestymistapa,
kahdessa oli naiskeskeinen ldhestymistapa ja yhdessd oli mieskeskeinen
lahestymistapa. Kahdessa artikkelissa, joissa sukupuolikysymys oli sivuaihe,
sitd lahestyttiin sukupuolineutraalista nakokulmasta.
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Nidissa kahdeksassa artikkelissa kisitellyt sukupuolikysymykset olivat
sukupuolisensitiivinen pelitutkimus (Leonard 2006), sukupuolittuneet
identiteetit peleissé (Hayes 2007), sukupuolittunut pelisuunnittelu ja
sukupuolittuneet pelimieltymykset (Heeter et al. 2009), transsukupuolisuuden
nakyvyys peleissd tuotannon nakdkulmasta (Shaw 2009), sukupuolittunut kdytos
peleissd (Lehdonvirta et al. 2012), sukupuolittunut “flow” pelimekaniikoissa
ja -narratiiveissa (Ciccoricco 2012), poikien pelaaminen virtuaalimaailmassa

(Searle & Kafai 2012), sekd sukupuolirajat pelistudioissa (Johnson 2013).

DiGRA-konferenssit

Kahden pelitutkimuslehden lisdksi analysoin myds vuonna 2003 perustetun
kansainvilisen pelitutkimusseura Digital Games Research Associationin (DiGRA)
konferensseissa esitettyjd konferenssipapereita, jotka on julkaistu DiGRA:n
digitaalisessa kirjastossa'®. DiGRA:n digitaalinen kirjasto sisdlsi tutkimuksen
aikaanyhteensd 713 konferenssipaperia'' yhdestdtoista erikonferenssistavuosilta
2002-2014. Analysoin konferenssipaperit kuten tutkimusartikkelitkin, niiden
otsikoiden ja tiivistelmien perusteella, enka jattanyt yhtddn konferenssipaperia
analyysin ulkopuolelle.

DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa julkaistuista 713 konferenssipaperista 40
paperia (6 %) tarkasteli sukupuolta otsikkonsa tai tiivistelmansd perusteella.
Sukupuolikysymys oli padaihe 27 paperissa (4 %) ja sivuaihe yhdessé paperissa
(0,1 %). Sukupuolikysymys oli mukana vain mainintana kahdessatoista paperissa
(2 %). 27 konferenssipaperista, joissa sukupuolta tarkasteltiin padaiheena,
17 lahestyi kysymystd naisldhtoisestd nakokulmasta, 7 ldhestyi kysymysté
sukupuolineutraalista ndkokulmasta, ja 3 lahestyi kysymystd miesldhtoisesta
niakokulmasta. Yhdessd ainoassa paperissa, jossa sukupuolikysymys oli
sivuaihe, sitd ldhestyttiin sukupuolineutraalista ndakokulmassa. Taulukossa
3 alla on esitetty joitakin esimerkkeja DiGRA-konferenssipapereista, joissa
sukupuolikysymys oli padaihe tai sivuaihe.

10 Yksi DiGRA:n digitaalisen kirjaston konferensseista ei ole DIGRA-konferenssi, vaan Tam-
pereella vuonna 2002 jarjestetty Computer Games and Digital Cultures -nimelld kulkenut konfer-
enssi. Sisdllytin sen paperit kuitenkin aineistoon, silld ne on siséllytetty DiGRA:n konferenssikir-
jastoon.

11 Jotkin konferenssipapereista oli listattu DiGRA:n digitaalisessa kirjastossa useaan kertaan,
joten papereiden kokonaislukumaiira ei ole taysin tarkka.

Artikkeli Padaihe, Artikkelin aihe Sukupuolikysy- [ Naiskeskeinen,
sivuaihe vai mys mieskeskeinen vai
maininta neutraali lihesty-

mistapa

Jansz & Mar- | Padaijhe Sukupuoli- ja etn- [ Sukupuolirepre- | Neutraali

tis 2003 isyysrepresentaatiot | sentaatiot peleissd

peleissa

Carr 2005 Pddaihe Tyttojen pelimielty- | Tyttdjen pelimiel- | Naiskeskeinen

mykset tymykset

Jenson & De [ Pddaihe Pelaamisen ja suku- | Sukupuoli peli- | Naiskeskeinen

Castell 2007 puolen tutkimus tutkimuksessa

Sundén 2009 | Pddaihe Transgressiivinen | Sukupuolitrans- | Neutraali

pelaaminen gressiivinen
pelaaminen

Jonsson 2010 | Padaihe Pelikahvilan merk- | Pelikahvilat poik- | Mieskeskeinen

itys ja funktio ien ja nuorten
“kolmantena tilana” | miesten omana
pojille ja nuorille | julkisena tilana
miehille

Enevold 2012 | Sivuaihe Pelaamisen kotout- | Pelaamisen Neutraali

taminen sukupuolittunut
kotouttaminen

Fortim & De | Pddaihe Pelaajien ndkokul- | Itseidentifioituvat | Naiskeskeinen

Moura Gran- mia naiseksi identi- | naispelaajat verk-

do 2013 fioitumiseen verk- | kopeliyhteisoissa

kopeliyhteisoissa

Taulukko 3: Esimerkkeja DiGRA-konferensseissa vuosina 2002-2014 esitetyistd konferenssipapereista, joissa
kasitelladn sukupuolta péd- tai sivuaiheena paperin otsikon tai tiivistelmén perusteella.

Analyysin perusteella voin todeta, ettd vaikka sukupuoli on ollut jo muutaman
vuoden ajan hyvin keskeinen puheenaihe pelikulttuurisessa keskustelussa, se ei
vaikuta olleen keskeinen tutkimusaihe ainakaan aineistoon valituissa johtavan
tason pelitutkimusjulkaisuissa ja keskeisissd pelitutkimuskonferensseissa
vuosina 2001-2014. Sukupuoliaihe oli julkaisusta riippuen ldsnd vain 3-8
prosentissa tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista niiden otsikoiden ja
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tiivistelmien perusteella. Luvut nayttavat pieniltd, mutta on mahdotonta sanoa,
ovatko ne seurausta tarjottujen artikkeleiden ja papereiden vahidisyydestd tai
esimerkiksi toimituksellisista linjauksista. Joka tapauksessa luvut osoittavat,
ettd sukupuoli ei ole tdhdn mennessid ollut keskeinen tutkimusnidkokulma
ainakaan aineistooni valikoiduilla pelitutkimuksen keskeisilld julkaisuviylilld,
jotka osaltaan madrittavat pelitutkimusta tutkimusalana.

Lisaksivoin todeta analyysin pohjalta, ettd niissd aineistoni tutkimusartikkeleissa
ja konferenssipapereissa, jotka otsikkonsa tai tiivistelmédnsd perusteella
tarkastelivat sukupuolikysymyksid, sukupuoli oli useimmiten tekstin pédaihe,
ja sukupuolikysymysté lahestyttiin useimmiten naiskeskeisestd nakokulmasta.
Suurin osa (60 %) artikkeleista ja papereista, joissa sukupuolta kisiteltiin tekstin
padaiheena tai sivuaiheena, oli my6s naisten kirjoittamia. Olisi kiinnostavaa
verrata, miten tdma luku vertautuu naistutkijoiden maaradan pelitutkimuksessa
yleisemmin.

Aineistoni  sekd  aiemmin  kuvaamieni  sukupuolen ja  pelien
tutkimushistoriaesitysten perusteella vaikuttaa siltd, ettd tdhédnastinen
pelien ja sukupuolen tutkimus on keskittynyt vahvasti naisiin ja tyttoihin.
Téama selittyy ainakin osittain silld, miten tytot ja naiset on pitkddn pyritty
sulkemaan pelikulttuurin ulkopuolelle, ja miten pyrkimys aiempaa laajempaan
pelikulttuuriseen osallisuuteen on usein motivoinut tutkimusta (ks. esim.
Consalvo 2012). Samasta syysta tytot ja naiset ovat usein keskidssd myos tdman
paivan keskusteluissa sukupuolittuneesta pelikulttuurista sekd peliyhteisoissé
ettd valtamediassa.

Pelitutkimuksen sukupuolikysymykset
pelikulttuurin kentélld: sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentin
hahmottaminen

Edelld olen kuvannut, missd midirin sukupuolikysymykset olivat ldsnd
aineistoni pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia yksittdisid sukupuolikysymyksid
tutkimusartikkeleissa ~ja  konferenssipapereissa  esitettiin, ja  mistd
ndkokulmista nditd kysymyksid ldhestyttiin. Sisdllonanalyysin aikana, kun
olin ensin kirjannut ylos aineiston tekstien otsikoista ja tiivistelmistd
madrittdmédni sukupuolikysymykset, yhdistin samankaltaiset kysymykset

sukupuolikysymysluokiksi. Aineistosta 16ytyneiden yksittdisten
sukupuolikysymysten yhdistaminen sukupuolikysymysluokiksi tarjosi ndkyman
sithen, miten sukupuolta on tdhdn mennessa tutkittu pelitutkimuksen alalla.
Toisin sanoen analyysi osoitti, mitkd ovat olleet keskeisid sukupuolikysymyksia
pelitutkimuksen alalla valikoitujen julkaisujen perusteella. Sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentdn hahmottamiseksi on olennaista kartoittaa
pelitutkimuksen keskeiset sukupuolikysymykset, mutta lisiksi on selvitettava,
miten sukupuolikysymykset paikantuvat pelikulttuurin eri osa-alueille.
Téssd artikkelin kolmannessa osassa kuvaan, miten paikansin aineistoni
sukupuolikysymykset pelikulttuurin kentélle ja miten tdssa prosessissa syntyi
esittiméni sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentin alustava malli.

Pelikulttuurin késite voidaan ymmértdd laajasti esimerkiksi peleihin ja
pelaamiseen liitettynd merkityksellisyytend (Mdyra 2008, 13-21), peleind
kulttuurimuotona tai -tuotteina (Egenfeldt-Nielsen et al. 2008, 132-147), tai
erilaisina pelaajakulttuureina tai -alakulttuureina (Mayra 2008, 21-27; Egenfeldt-
Nielsen et al. 2008, 148-168). Graeme Kirkpatrick (2012) puolestaan on
kuvannut pelikulttuuria bourdieulaisena autonomisena kulttuurikenttdni, jossa
“autenttinen” pelaajaidentiteetti syntyy. Kuten niméd moninaiset madritelmat
osoittavat, ei ole olemassavain yhtd tai yhtendistd pelikulttuuria, eikd pelikulttuuri
ole olemassa irrallaan muusta kulttuurista. Téssd artikkelissa ymmarran
pelikulttuurin melko laajasti ja konkreettisesti kaikkina eri kommunikaation
ja toiminnan muotoina, jotka liittyvat pelituotteisiin, pelaamiseen ja pelaajiin.
Téltd pohjalta olen maarittanyt pelikulttuurin kymmenen eri osa-aluetta,
jotka ovat vuorovaikutuksessa keskenddn. Kuvaan tétd pelikulttuurin mallia
tarkemmin hieman tuonnempana esittdiméni sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentén alustavan mallin yhteydessa.

Tehdesséni artikkelin edellisessd osassa kuvaamaani sisdllonanalyysia luokittelin
sukupuolikysymykset kaikista tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista,
joissa sukupuoli oli otsikon tai tiivistelmédn perusteella tekstin péddaihe tai
sivuaihe. Joissakin tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa oli useita
sukupuolikysymyksia, ja jotkin kysymykset sijoitin useaan kysymysluokkaan.
Tutkimusartikkeleita ja konferenssipapereita oli aineistossa yhteensd 1074
kappaletta, joista sukupuoli oli pddaiheena tai sivuaiheena 40:ssd. Nama
sisdlsivdt yhteensa 56 sukupuolikysymystd, jotka sijoitin 22 kysymysluokkaan.
Muodostin ~ luokat  tutkimusartikkeleista ~ ja  konferenssipapereista
madrittelemistdni sukupuolikysymyksista sekd madrittelemistini pelikulttuurin
osa-alueista, minka lisdksi sisdllytin niihin my6s Jenkinsin ja Cassellin (2008,
13) madrittelemat sukupuolen ja pelaamisen tutkimuksen kolme ydinkysymysta:
saavutettavuuden, osallisuuden ja representaation. Lopulta kaikista 22
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kysymysluokasta 18 kappaletta sisdlsi kysymyksid, jotka olivat olleet ldsnd
aineiston tutkimusartikkeleissa ja konferenssipapereissa.

Luotuani kysymysluokat sijoitin ne maéadrittelemilleni pelikulttuurin osa-
alueille. Tdssd prosessissa syntyi esittiméni sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuskentédn alustava malli, joka on esitetty alla kuviossa 1.

( 2) Pelisuunnittelu ja -tuotanto ‘

- Sukupuolittunut pelisuunnittelu ja -tuotanto

3) Pelaajat

- Sukupuolittuneet pelaajaidentiteetit
- Pelaajien sukupuoliesitykset

- Sukupuolittuneet pelimieltymykset
- Naispelaajien nikymattdmyys

( 9) Pelitutkimus |

- Sukupuoli pelitutkimuksessa

1) Pelituotteet
ja -sisallot

( 8) Pelihistoriat |

- Sukupuoli pelihistorioissa
- Pelihahmojen sukupuoliesitykset

- Sukupuolitiuneet pelisisallot
- Sukupuolittuneet peliluokittelut

[' 7) Pelimedia |

- Sukupuoli pelimediassa

4) Pelaaminen toimintana

- Pelaaminen sukupuolitettuna ja

liittyvit sosiaaliset sukupuolittavana toimintana
. - Sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit

oheistoiminnot - Sukupuolittuneet pelitilat

\_ - Sukupuolittuneet pelilaitteet

5) Pelaamiseen

[ 6) E-urheilu |

- Sukupuoli e-urheilussa

10) KULTTUURISET RAKENTEET

Saavutettavuus, osallistavuus, asiantuntijuus, valtarakenteet ja kulttuuriset rakenteet

Kuvio 1: Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentén alustava malli.

Kuviossa tummaa taustaa vasten ndkyvdt maddrittelemédni pelikulttuurin
kymmenen osa-aluetta. Kuvion keskelld on pelikulttuurin ydin, joka muodostuu
(1) pelituotteista ja niiden sisalloistd. Tama alue sisdltad esimerkiksi pelihahmot,
pelien sisdllot (kuten mekaniikat ja narratiivit) ja peliluokittelut (lajityypit).
Pelituotteiden ja niiden sisdlt6jen yldpuolella on (2) pelisuunnittelu ja -tuotanto.
Oikeassareunassaonkaksiosa-aluetta,jotkaovattiiviissd yhteydessdseké toisiinsa
ettd pelikulttuurin ydinalueeseen: (3) pelaajat ja (4) pelaamisen toimintana.
Jalkimmadinen sisdltdd esimerkiksi pelitavat ja -tyylit, fyysiset ja virtuaaliset
pelitilat ja pelilaitteet. Pelaamiseen toimintana kytkeytyy myos (5) pelaamiseen
liittyvien sosiaalisten oheistoimintojen alue, joka kattaa esimerkiksi peliyhteis6t
ja -tapahtumat, fanitaiteen ja modauksen. Edelliseen liittyvand, mutta kuitenkin

erillisend alueena on (6) elektroninen urheilu. Kuvion vasemmalla laidalla on
kolme pelikulttuurillista auktoriteettia: (7) pelimedia, (8) pelihistoriat ja (9)
pelitutkimus. Viimeinen ja laajin osa-alue, joka vaikuttaa myo6s kaikkiin muihin,
on (10) kulttuuriset rakenteet, joka siséltdd saavutettavuuden, osallistavuuden,
asiantuntijuuden sekd sukupuolittuneet valtarakenteet ja kulttuuriset rakenteet.
Mitkaan alueista eivit ole muista riippumattomia, vaan niiden vélilld on monia,
usein vuorovaikutuksellisia suhteita.

Analysoidessani ja luokitellessani tutkimusartikkeleista ja konferenssipapereista
madrittelemidni sukupuolikysymyksid sijoitin jokaisen kysymysluokan yhdelle
edelld kuvatuista pelikulttuurin osa-alueista. Kaikki sukupuolikysymysluokat,
esimerkkejd niiden sisdltdmistd kysymyksistd, sekd niiden sijoittuminen
madrittelemilleni pelikulttuurin osa-alueille on esitetty alla taulukossa 4.
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Pelikulttuurin | Pelikulttuurin | Sukupuolikysymys- Esimerkkikysymyksia Pelikulttuurin | Pelikulttuurin | Sukupuolikysymys- Esimerkkikysymyksid
osa-alue osa-alueen osa | luokka osa-alue osa-alueen osa | luokka
(1) Pelituotteet | Pelihahmot Pelihahmojen sukupu- |- Sukupuoliesitykset peleissd (5) Pelaamiseen |- Pelaamiseen liittyvit -
ja -sisdllot oliesitykset liittyvit sosiaal- sosiaaliset toiminnot
iset oheisto-
Pelisisallot Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittuneet pelisisallot iminnot
sisallot
(6) Elektronin- |- Sukupuoli elektronises- [- Sukupuolen toteuttaminen elekt-
en urheilu sa urheilussa ronisessa urheilussa
Peliluokittelut | Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittunut erottelu hard-
luokittelut core- ja kasuaalipelien valilla (7) Pelimedia |- Sukupuoli pelimediassa |-
(2) Pelisuunnit- |- Sukupuolittunut pelisu- [- Sukupuolirajat pelistudioissa (8) Pelihistoriat |- Sukupuoli pelihistori- |- Naiset pelihistorioissa
telu ja -tuotanto unnittelu ja -tuotanto |- Sukupuolitiedostava pelisuun- oissa
nittelu
(9) Pelitutkimus |- Sukupuoli pelitut- - Sukupuolen ja pelaamisen tutki-
(3) Pelaajat - Sukupuolittuneet pelaa- |- Sukupuolittunut pelaajaid- kimuksessa mus
jaidentit entiteetti
- Sukupuolisensitiivinen pelitut-
- Pelaajien sukupuoliesi- |- Naiseksi identifioituvat pelaajat kimus
tykset verkkopeliyhteisdissa
(10) Kulttuuri- |- Saavutettavuus - Pelaamisen sukupuolittunut
- Sukupuolittuneet - Sukupuolierot pelimieltymyk- set rakenteet saavutettavuus
pelimieltymykset sissd
- Osallistavuus -
- Naispelaajien nakymat- |- Naispelaajien ndkymattomiksi
tomyys tekeminen peliyhteisdiden, peli- - Asiantuntijuus - Sukupuolittunut peliasiantunti-
tutkijoiden ja pelisuunnittelijoid- juus
en toimesta
- Valtarakenteet -
(4) Pelaaminen |- Pelaaminen sukupuo- |- Sukupuolittunut kaytos peleissa -
toimintana litettuna J:a s'ukupuolit- Sukupuolittuneet pelitoiminnot _ Kulttuuriset rakenteet |- Naispelaajien nikemykset suku-
tavana toimintana puolittuneesta pelikulttuurista
Pelitavat ja Sukupuolittuneet pelita- - Sukupuolittuneet pelimielty- Taulukko 4: Miiritetyt sukupuolikysymysluokat, esimerkkeji niiden sisdltimistd kysymyksistd, sekd niiden
-tyylit vat ja -tyylit mykset sijoittuminen pelikulttuurin osa-alueille.
Pelitilat (virtu- | Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittuneet pelitilat Taulukko kuvaa, miten yksittdiset aineistossa esiintyneet sukupuolikysymykset
aailset fafyysi- | tilat sekd muodostamani sukupuolikysymysluokat sijoittuvat madrittamilleni
set) pelikulttuurin osa-alueille, ja miten yksittdiset aineistossa esiintyneet
Pelilaitteet Sukupuolittuneet peli- |- Sukupuolittunut vuorovaikutus Sukupu()hkysymyksef Ja_l‘(_?antqv?‘t sukupuohkysyr.r.lysh'lokkl.en keSk_eIL TOISm
laitteet peliteknologian kanssa sanoen taulukko néyttdd, mihin kysymysluokkiin ja mille pelikulttuurin

osa-alueille

aineistoni

tutkimusartikkeleiden

sukupuolikysymykset painottuivat.
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Aineistossani suosituin sukupuolikysymysluokka, joka sisélsi yhdeksédn
kysymystd, oli "sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit”. Luokka sisdlsi otsakkeensa
mukaisesti kysymyksid sukupuolittuneista pelimieltymyksistd, -toiminnoista ja
-tyyleistd. Toiseksi yleisimmat sukupuolikysymysluokat olivat “sukupuolittunut
pelisuunnitteluja-tuotanto”, "pelaaminen sukupuolittuneenajasukupuolittavana
toimintana” ja “sukupuolittuneet pelitilat, jotka kukin sisélsivdit kuusi
kysymystd. Nama luokat sisalsivat kysymyksid esimerkiksi sukupuolittuneesta
pelisuunnittelusta ja sukupuolirajoista pelistudioissa, sukupuolittuneesta
kaytoksestd ja toiminnasta peleissd, sekd sukupuolittuneista fyysisistd ja
virtuaalisista pelitiloista. Viidenneksi suosituin sukupuolikysymysluokka oli

“pelihahmojen sukupuoliesitykset”, joka sisélsi viisi kysymysta.

Luokat “sukupuolittuneet pelisisdllot’, “sukupuolittuneet pelaajaidentiteetit’,
“sukupuolittuneet pelimieltymykset”, "sukupuolittuneet pelilaitteet” ja "sukupuoli
pelitutkimuksessa”sisdlsivatkukinkolmekysymysté. Yhdenkysymyksensisaltavit
luokat olivat “sukupuolittuneet peliluokittelut”, "pelaajien sukupuoliesitykset”,
“naispelaajien niakymaittomyys’, “sukupuolittuneet pelihistoriat”, “sukupuoli
elektronisessa urheilussa”, “saavutettavuus’, “asiantuntijuus” ja “sukupuolittunut
pelikulttuuri”. Nelja luokkaa jéivdt vaille yhtdkdan kysymystd: “sukupuoli
pelimediassa’, "pelaamiseen liittyvdt sosiaaliset toiminnot”, “osallistavuus” ja

“valtarakenteet”.

Eniten ja vidhiten suosittujen sukupuolikysymysten tarkastelu koko
pelitutkimuksen alalla kertoisi siitd, miten pelitutkimus tieteenalana nikee
pelikulttuurin sukupuolittuneisuuden, mitkd ovat sen tutkimuksen keskeiset
kysymykset, ja mille pelikulttuurin osa-alueille nuo kysymykset vahvimmin
paikantuvat. Tdman artikkelin rajallisen aineiston perusteella pelikulttuurin
osa-alueista pelitutkimus on ollut erityisen kiinnostunut pelaamisesta
toimintana, pelisuunnittelusta ja -tuotannosta, sekd pelituotteista ja niiden
sisdlloistd  sukupuolindkokulmasta. Aineistoni pelitutkimusartikkeleissa
ja  -konferenssipapereissa  keskeisimmait sukupuolikysymykset olivat
sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit, sukupuolittunut pelisuunnittelu ja
-tuotanto, pelaaminen sukupuolittuneena ja sukupuolittavana toimintana,
sukupuolittuneet pelitilat, sekd pelihahmojen sukupuoliesitykset.

Lopuksi

Kuten artikkelin ensimmadisessd osassa kuvaamani pelien ja sukupuolen
tutkimuksen historiaesitysten tarkastelu osoittaa, sukupuolen ja pelien
tutkimuksen historia esitetddn usein erillisind "aaltoina”, joille on ominaista
tietytlahestymistavat seka tutkimusteemat. Téllainen esitystapa kattaa kuitenkin
vain pienen osan pelaamista ja sukupuolta tarkastelleesta tutkimuksesta ja se
my0ds hdivyttdd tehdyn tutkimuksen vivahteita pyrkiessdédn mahduttamaan
erilaisia tutkimuksia yhden, tiettyyn aikaan sidotun aallon alle. Esitdn, ettd
tiettyihin tutkimusteemoihin ja lahestymistapoihin pohjautuvan aaltoajattelun
sijaan sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimusta tulisi tarkastella ja kehittda
siitd nakokulmasta, miten sukupuolen késite ymmarretddn suhteessa peleihin
ja pelikulttuuriin. Taméan maééritteleminen on sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimuksen ensimmadinen ldhtokohta.

Toinen lahtokohta on sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentdn
hahmottaminen: sukupuolittuneen pelikulttuurin késitteen, sen osa-
alueiden ja ydinkysymysten maarittely. Tassa artikkelissa olen kartoittanut,
miten sukupuolikysymykset ovat olleet tdhdn mennessd lasnd valikoiduissa
pelitutkimusjulkaisuissa: kuinka yleisid sukupuolikysymykset ovat olleet
valituissa keskeisissa pelitutkimusjulkaisuissa, millaisia sukupuolikysymyksia
niissd on esitetty, ja mistd ndkokulmasta esitettyja sukupuolikysymyksia
on ldhestytty. Olen myos sijoittanut analyysin tuloksena muodostamani
sukupuolikysymyskategoriat pelikulttuurin eri osa-alueille muodostaen ndin
esittdimani sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuskentidn alustavan mallin.
Malli perustuurajalliseen aineistoon, eikd sen tarkoitus ole maarittaa tai kattavasti
kuvata koko sukupuolittuneen pelikulttuurin tdhdnastisen tutkimuksen
kenttda, vaan se esittdd yhden mahdollisen tavan hahmottaa sukupuolittuneen
pelikulttuurin tutkimuskentdn monimuotoisuutta.

Nykytilanteessa, jossa peleistd on tullut osa valtavirtaviihdekulttuuriamme
ja pelaajien lukumaiérd on jatkuvassa kasvussa, on tdrkedi, ettd pelitutkimus
ei tutki vain pelituotteita, niiden sisdltdd, tuotantoa ja pelaajia, vaan myds
pelikulttuuria kokonaisuudessaan — myoskulttuurisen osallisuuden jasosiaalisen
saavutettavuuden ndkoékulmista. Huomiota tulisi kiinnittdd myds julkiseen
keskusteluun ja pelikulttuurin representaatioihin, niin valtamedioissa kuin myos
peliyhteisoissé, pelimedioissa ja pelihistorioissa. Kun otetaan huomioon, miten
runsaasti sukupuolikysymykset ovat olleet esilld pelikulttuurissa viime vuosina,
on selvda, ettd tieteelliselle tutkimukselle — sekd teoreettiselle ettd empiiriselle
— peleistd ja sukupuolesta on yhda enemmin tilausta. Pelitutkimuksen kenttd on
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my0s hiljalleen vastaamassa tdhdn tilaukseen, mikd nékyy esimerkiksi pelien
ja sukupuolen teemoihin keskittyneissa tutkimuslehtien ja konferenssien
tuoreissa kirjoituskutsuissa ja julkaisuissa (ks. esim. Ada 2013; Game History
CfP 2015; Well Played CfP 2015). Yksittdisten tutkimusten, julkaisujen ja
seminaarien lisaksi tarvitaan kuitenkin myos laajempaa teoreettista keskustelua
ja viitekehystd, joka sekd maarittda ettd tukee sukupuolittuneen pelikulttuurin
tutkimusta pelitutkimuksen alalla.
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