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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kuvata lapsihahmoihin kohdistuvan vakivallan esiinty-
mista digitaalisissa peleissa. Tavoitteena oli tuottaa pelikasvatuksen tueksi tietoa lapsihah-

moihin kohdistuvan vakivallasta.

Opinnaytetyon tietoperustassa tarkastellaan lapsiin kohdistuvaa vakivaltaa, digitaalisia peleja
seka pelikasvatusta. Tietoperusta opinnaytetyota varten valittiin siten, etta se tukee seka
opinnaytetyon tarkoitusta etta tavoitetta. Opinnaytetyon tutkimuksellisena menetelmana
kaytettiin kvalitatiivista eli laadullista tutkimusta. Aineisto kerattiin nauhoittamalla pelivide-
oita The Walking Dead, Among the Sleep ja Happy Wheels -peleista. Aineiston analyysi toteu-

tettiin kayttamalla teoriaohjaavaa sisallonanalyysia.

Pelatuissa peleissa ilmeni lapsihahmoihin kohdistuvaa fyysista, psyykkista ja kemiallista vaki-
valtaa. Lisaksi peleihin asetettujen sisaltovaroitusten havaittiin olevan puutteellisia. Pelikas-
vatuksen avulla voitaisiin ohjata vanhempia seka ammattilaisia perehtymaan tarkemmin pe-
leihin ja niiden sisaltoon, eika peleja tulisi arvioida pelkastaan niille asetettujen ikarajasuosi-
tusten ja sisaltovaroitusten perusteella. Tulevaisuudessa peleissa lapsihahmoihin kohdistuvaa
vakivaltaa voisi tutkia laajemmin ja suuremmalla otannalla. Tutkimustietoa olisi hyva saada
siita, miten lapsihahmoihin kohdistuvaa vakivaltaa sisaltavien pelien pelaaminen vaikuttaa

niiden pelaajiin.
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This thesis focuses on the occurrence of violence against child characters in digital games.
The goal was to produce information about different forms of violence against child charac-

ters to support game education.

The theoretical framework of this thesis examines violence against children, digital games
and game education. The theoretical framework for this thesis was chosen to support both
the purpose and the goal of the thesis. The study was conducted by a qualitative research
method. The data was collected by recording gameplay videos from the games The Walking
Dead, Among the Sleep and Happy Wheels. The collected data was then analyzed with theory

guided content analysis.

These played games were found to include physical, psychological, and chemical violence
against child characters. It was also discovered that the content warnings placed on the
games were inadequate. With the help of game education, parents and professionals could be
guided to learn more about the games and their content, and not judge the games solely be-
cause of the age limit recommendations and content warnings set for them. In the future the
violence against child characters in digital games could be studied more thoroughly and with
a larger sample. It could also be beneficial to gain research data on how playing games con-

taining violence against child characters affects the people playing these games.

Keywords: child character, violence, digital games, game education
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1 Johdanto

Opinnaytetyon aiheena on lapsihahmoihin kohdistuva vakivalta digitaalisissa peleissa. Digitaa-
lisiin peleihin liittyva opinnaytetyo on aiheena ajankohtainen digitaalisten pelien pelaamisen
suosion vuoksi. Vuoden 2020 Pelaajabarometrin mukaan 78,7 % suomalaisista pelaa ainakin

joskus digitaalisia peleja (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020).

Vakivalta digitaalisissa peleissa on myos ajankohtainen aihe, silla vakivaltaa esiintyy jossakin
muodossa yli 85 % markkinoilla olevissa digitaalisissa peleissa (American Psychological Asso-
ciation 2020). Peleissa esiintyvan vakivallan muodoista ja keneen vakivaltaa kohdistetaan ei
ole kuitenkaan olemassa erityista jaottelua (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 40).
Markkinoilta loytyvia digitaalisia peleja, joissa esiintyy lapsihahmoihin kohdistuvaa vakivaltaa,
on esimerkiksi pelisarjoista The Sims, Fallout, Elder Scrolls ja The Walking Dead seka yksittai-
set pelit Deus Ex, Bully, BioShock ja The Last of Us (Sjoblom 2015, 67-80; Reay 2021).

Aiemmin toteutettujen tutkimusten loytaminen lapsihahmoihin kohdistuvasta vakivallasta tai
ylipaataan lapsihahmoista on haastavaa, silla digitaalisissa peleissa esiintyvista lapsista on

tehty huomattavasti vahemman tutkimuksia, kuin digitaalisia peleja pelaavista lapsista (Sjob-
lom 2015, 67). Opinnaytetyon tekeminen aiheesta on tarkeaa, jotta lapsihahmoista digitaali-

sissa peleissa saataisiin tuotettua lisaa tutkimustietoa.

Opinnaytetyon aihe on ajankohtainen myos pelikasvatuksen nakokulmasta, silla tutkimuksen
tuloksia voisi mahdollisesti hyodyntaa pelikasvatustilanteissa. Pelikasvatuksen tarkoituksena
on lisata pelisivistysta ja pelilukutaitoa seka ehkaista pelaamisesta syntyvia haittoja kaiken
ikaisten pelaajien parissa ja erilaisissa ymparistoissa (Harviainen ym. 2013, 10). Digitaalisen
pelaamisen yleistyminen on lisannyt pelikasvatuksen tarvetta ja pelikasvatus mediakasvatuk-
sen osa-alueena kuuluu nykyiseen perusopetuksen opetussuunnitelmaan (Opetushallitus 2014;
88, 103).

Opinnaytetyoni tarkoituksena on kuvata lapsihahmoihin kohdistuvan vakivallan esiintymista
digitaalisissa peleissa. Opinnaytetyon tavoitteena on tuottaa tietoa lapsihahmoihin kohdistu-
vasta vakivallasta ja sen eri muodoista digitaalisissa peleissa. Opinnaytetyon tutkimuskysy-

myksena toimii: Millaisia vakivallan muotoja lapsihahmoihin kohdistuu digitaalisissa peleissa?



2 Lapsihahmo

Sanassa lapsihahmo yhdistyy kaksi sanaa, lapsi ja hahmo. Suomen lastensuojelulaissa
(417/2007) seka Yhdistyneiden kansakuntien Lastenoikeuksien sopimuksessa lapsi maaritellaan
alle 18-vuotiaaksi henkiloksi (Suomen UNICEF 2022). Kaytan naiden maaritelmien perusteella

opinnaytetyossani samaa maaritelmaa lapsesta.

Kotimaisten kielten keskus (2022) antaa hahmo -sanalle seuraavat maaritelmat: esineen tai
olennon nahtavissa oleva kuva, olemus tai vaikutelma; ulkomuoto- tai nako, esiintymis- tai il-
menemismuoto; hamarasti tai epaselvasti havaittavissa oleva esine tai olento; tavallinen hen-
kilo esimerkiksi vaikutusvaltainen henkilo, henkilo tai olento kirjassa, elokuvassa tai pelissa.
Tama opinnaytetyo keskittyy digitaalisiin peleihin, joten hahmo -sanalla kuvataan digitaali-

sessa pelissa esiintyvaa henkiloa.

Sanalla lapsihahmo, viitataan tassa opinnaytetyossa alle 18-vuotiaaseen digitaalisessa pelissa

esiintyvaan henkiloon.

3 Lapsiin kohdistuva vakivalta

Vakivalta kasitteena voidaan maaritella olevan toiseen henkiloon tai ihmisryhmaan kohdistet-
tavaa tahallista fyysisen voiman, vallan tai kontrollin kayttamista tai niiden kayttamisella uh-
kailua siten, etta niiden kayttaminen johtaa tai voi mahdollisesti johtaa fyysisten tai psyykkis-
ten vammojen syntymiseen, kasvun ja kehityksen hairiintymiseen, ihmisen perustarpeiden lai-
minlyomiseen tai kuolemaan. Lapsiin kohdistuva vakivalta on vakivallan alakasite, jossa vaki-
valta kohdistuu lapseen, vaarantaen hanen fyysisen tai psyykkisen hyvinvoinnin, terveydenti-
lan, turvallisuuden tai emotionaalisen kehityksen. (Bildjuschkin, Ewalds, Hietamaki, Kettu-
nen, Koivula, Makela, Nipuli, October, Peltonen & Siukola 2020, 5-8.)

Vakivallan muotojen lajittelussa ja termien kaytossa voi olla huomattaviakin eroja eri tieteen-
alojen seka eri ammattiryhmien valilla (Laajasalo, Paavilainen, Jarvilehto & Keiski 2019, 189).
Lajittelen lapsiin kohdistuvan vakivallan muodot Lapset ja nuoret vakivallan uhreina (Ellonen,
Kivivuori & Kaariainen 2007) -teosta apuna kayttaen. Teoksessa lapsiin kohdistuva vakivalta
on eroteltu viiteen kategoriaan: fyysiseen, psyykkiseen, kemialliseen ja taloudelliseen vaki-

valtaan seka lapsen seksuaaliseen hyvaksikayttoon (Ellonen ym. 2007, 15).
3.1 Fyysinen vakivalta

Fyysinen vakivalta on vakivallan muoto, jossa tahallisesti loukataan tai pyritaan loukkaamaan
henkilon ruumiillista koskemattomuutta (Bildjuschkin ym. 2020, 9). Fyysinen vakivalta on yksi

yleisimmista lapsiin kohdistuvan vakivallan muodoista (The National Child Traumatic Stress



Network 2022). Fyysinen vakivalta lasta kohtaan voi ilmeta joko aktiivisessa tai passiivisessa

muodossa (Ellonen ym. 2007, 15).

Aktiivinen fyysinen vakivalta voi ilmeta esimerkiksi lapsen potkimisena, lyomisena, esineella
pain heittamisena, ravisteluna tai kuumalla esineella polttamisena. Aktiivinen fyysisen vaki-
valta jattaa usein silmilla nahtavia vammoja lapsen kehoon, kuten mustelmia, haavoja, viil-
toja tai polttojalkia. Se voi jattaa myos heikommin havaittavissa olevia ja huomaamattomam-
pia vammoja, kuten murtumia, lihasrevahdyksia tai sisaelinvammoja. (Tupola, Kivitie-Kallio,
Kallio & Soderholm 2012, 99-110.) Aktiivinen fyysinen vakivalta sisaltaa kasitteena myos kuri-
tusvakivallan, jonka avulla aikuinen pyrkii kivun tai epamukavan olon aiheuttamisen avulla
rankaisemaan lasta tai kontrolloimaan hanen kaytostaan (Tupola ym. 2012, 99). Passiivinen
fyysinen vakivalta ilmenee lapsen hoidon ja huolenpidon laiminlyomisena (Ellonen ym., 2007,
15). Lapsen hoidon laiminlyominen voi kaytannossa nakya vanhemman tai huoltajan puuttu-
vana valvontana, joka voi asettaa lapsen vaaratilanteisiin, joissa han voi mahdollisesti vahin-
goittua. Passiiviseksi fyysiseksi vakivallaksi lasketaan myos lapsen elinolosuhteiden laiminlyo-
minen, kuten lapsen altistaminen epahygieeniselle tai muuten epasuotuisalle elinymparis-
tolle. (Soderholm & Politi 2012.) Lapseen kohdistuva fyysinen vakivalta voi pahimmillaan joh-

taa lapsen menehtymiseen (Tupola ym. 2012, 100).

Lapsiin kohdistuvassa fyysisessa vakivallassa vakivallan tekijana toimii useimmiten lapsen van-
hempi tai huoltaja (NCTSN 2022). Perheissa lapseen kohdistettavan fyysisen vakivallan riskite-
kijoita ovat esimerkiksi vanhempien tai huoltajien mielenterveys- ja paihdeongelmat seka
heidan omat lapsuudenkokemuksensa fyysisesta vakivallasta tai perhevakivallasta. Kuritusva-
kivallan ilmenemisen riskia perheissa lisaa uskomus kuritusvakivallan toimivuudesta kasvatus-
keinona seka perheen kulttuurillinen tai uskonnollinen tausta, jossa kuritusvakivaltaan suh-
taudutaan myonteisesti. Lapset, joilla on erityisen huolenpidon tarve, ovat keskosia tai kak-
sosia tai joilla esiintyy oireilevaa kaytosta, ovat muihin ikatovereihinsa nahden suuremmassa

riskissa kokea fyysista vakivaltaa lapsuudessaan. (Tupola ym. 2012, 100.)

Lapseen kohdistuva fyysinen vakivalta on haitaksi lapsen kokonaisvaltaiselle kasvulle ja kehi-
tykselle. Tutkimusten mukaan lapsuudessa koettu pitkaaikainen fyysinen vakivalta altistaa
lasta mielenterveyshairididen kehittymiselle, mutta myos pitkaaikaissairauksille kuten diabe-
tekselle seka kasvattaa riskia tartuntatauteihin sairastumiselle. Heilla esiintyy myos vakival-
lattoman lapsuuden elaneihin verrattaessa useammin sosiaalisia ongelmia, riskikayttaytymista
seka paihteiden vaarinkayttoa. Vakivaltaa lapsuudessaan kokeneet ovat myos alttiimpia itse
kayttamaan vakivaltaa muita ihmisia, etenkin omaa kumppania tai lasta, kohtaan. (Laajasalo
ym. 2019, 201.)



3.2 Psyykkinen vakivalta

Psyykkinen vakivalta, josta tutkimuskirjallisuudessa kaytetaan myos kasitteita henkinen vaki-
valta, psyykkinen kaltoinkohtelu ja psyykkinen pahoinpitely (Laajasalo, Paavilainen, Jarvi-
lehto & Keiski 2019, 189), on vakivallan muoto, jossa pyritaan tahallisesti vahingoittamaan
toisen henkilon psyykkista hyvinvointia (Bildjuschkin ym. 2020, 8), mutta siihen voi myos liit-
tya toisen henkilon psyykkista hyvinvointia heikentavaa tahatonta tai tiedostamatonta toimin-
taa (Laajasalo 2019, 190). Usein psyykkinen vakivalta esiintyy yhdessa yhden tai useamman
muun vakivallan muodon kanssa (Cecil, Viding, Fearon, Glase & McCrory 2017, 106-119).
Psyykkinen vakivalta voidaan jakaa aktiiviseen ja passiiviseen muotoon (Ellonen ym. 2007,
15).

Aktiivisessa muodossa psyykkinen vakivalta pitaa sisallaan verbaalisia eli sanallisia tekoja (El-
lonen ym. 2007, 15). Tallaiset teot lasta kohtaan voivat sisaltaa esimerkiksi lapsen sanallista
noyryyttamista, pilkkaamista, pelottelua, nimittelya, vahattelya tai muuta lasta loukkaavaa
tai lapsen emotionaaliselle kehitykselle haitallista sanallista viestintaa (Ellonen ym. 2007,15;
American Professional Society on the Abuse of Children 2017 Laajasalon ym. 2019 mukaan,
189).

Passiivista psyykkista vakivaltaa on esimerkiksi lapsen huomiotta jattaminen, tunteiden nayt-
tamisen tai ilmaisemisen kieltaminen seka lapsen mitatoiminen (Ellonen ym. 2007, 15; Glaser
2011 Laajasalon ym. 2019 mukaan, 190). Naissa psyykkisen vakivallan ilmenemismuodoissa
lapsesta huolta pitava henkilo saattaa esimerkiksi olla reagoimatta lapsen yrityksiin kommuni-
koida, kieltaa lasta itkemasta tai vahatella lapsen ilmaisemia tunteita. Passiivista psyykkista
vakivaltaa on myos lapsen sosiaalisen kehityksen laiminlyominen, joka voi kaytannossa ilmeta
lapsen ylisuojeluna tai eristamisena sosiaalisista ymparistoista estaen lapsen sosiaalisten tai-
tojen oppimisen ja kehittymisen. Naiden lisaksi lapsi on psyykkisen vakivallan uhri tilanteissa,
joissa han joutuu toimimaan todistajana perhe- tai lahisuhdevakivallalle. (Glaser 2011 Laaja-

salon ym. 2019 mukaan, 190.)

Lapsiin kohdistuvassa psyykkisessa vakivallassa vakivallan tekijana toimii usein lapsesta huo-
lehtiva henkilo, mutta vakivallan tekijana voi toimia myos toinen lapsi, esimerkiksi kiusaamis-
tilanteissa. (Glaser 2011 Laajasalon ym. 2019 mukaan, 189). Psyykkinen vakivalta vaikuttaa
negatiivisesti lapsen kehitykseen ja voi haitata lapsen seka psyykkista etta emotionaalista ke-
hitysta (THL 2022). Vakivallan muotona psyykkinen vakivalta on muita vakivallan muotoja

haastavampaa tunnistaa seka ottaa puheeksi sita havaitessa (Rees 2010, 59-66).
3.3 Kemiallinen vakivalta

Kemiallinen vakivalta on vakivallan muoto, jossa vakivallan valineina kaytetaan laakkeita ja

paihteita, mutta kasiteena kemiallinen vakivalta pitaa sisallaan myos tarpeellisen ruokavalion



10

tai ladkehoidon noudattamatta jattamisen (Ellonen ym. 2007, 15; Rikosuhripaivystys 2022).

Kemiallinen vakivalta voi olla muodoltaan aktiivista tai passiivista (Ellonen ym. 2007, 15).

Aktiivisessa kemiallisessa vakivallassa pyritaan tahalliseen psyykkisen tai fyysisen hyvinvoinnin
heikentamiseen laakkeiden, paihteiden, liuottimien tai muiden kemikaalisten aineiden avulla
(Ellonen ym. 2007, 15; Bildjuschkin ym. 2020, 9). Aktiivista kemiallista vakivaltaa lasta koh-
taan on esimerkiksi itkevan vauvan tai pienen lapsen rauhoittamisen yrittaminen unilaakkei-
den avulla (Tupola ym. 2012, 106).

Passiivisessa kemiallisessa vakivallassa laiminlyodaan lapsen tarpeellista laakehoitoa tai ravin-
nonsaantia ja ruokavaliota (Ellonen ym. 2007,15). Lapsen huoltaja voi esimerkiksi olla anta-
matta lapselle hanelle valttamattomia laakkeita tai olla noudattamatta lapsen terveyden kan-
nalta olennaista erityisruokavaliota, kuten gluteenitonta ruokavaliota. Passiivisen kemiallisen
vakivallan maaritelmaan kuuluu myos laakkeiden ja paihteiden huolimattomasti tai tahalli-

sesti jattaminen lasten ulottuville (Rikosuhripaivystys 2022).

Kemiallisen vakivallan uhriksi joutunut lapsi voi esimerkiksi ulkoisesti vaikuttaa epatavallisen
uneliaalta, sekavalta tai tajunnantasoltaan normaalista poikkeavalta. Lapseen kohdistuvan
kemiallisen vakivallan epailykset varmistetaan laboratoriossa tehtavilla laake- ja huumausai-
netesteilla. (Tupola ym. 2012, 106.) Lapsi on suuremmassa riskissa altistua kemialliselle vaki-
vallalle, jos hanen huoltajallaan on paihdeongelma (Hurme, Alanko, Anttila, Juven, Julin &
Svedstrom 2008).

3.4 Taloudellinen vakivalta

Taloudellinen vakivalta on vakivallan muoto, jossa vakivallan tekija pyrkii erilaisilla keinoilla
rajoittamaan tai loukkaamaan toisen henkilon taloudellista itsemaaraamisoikeutta (Bildjusch-
kin ym. 2020, 9). Vakivallan tekija kayttaa taloudellista vakivaltaa vahvan kontrollin keinona.
Taloudellinen vakivalta voi esiintya itsenaisesti ilman muita vakivallan muotoja, mutta useim-
miten sen yhteydessa esiintyy muita vakivallan muotoja, kuten psyykkista ja fyysista vakival-

taa. (Taloudellinen vakivalta 2022.)

Taloudellinen vakivalta voidaan jakaa edelleen alaryhmiin, joita ovat: rahaan liittyva kontrol-
lointi, taloudellinen hyvaksikaytto, eron jalkeinen taloudellinen vakivalta, seka tyossakaynnin
tai opiskelun hairikointi. Rahaan liittyva kontrollointi ilmenee toisen rahankayton valvomisena
ja kontrolloimisena, yhteisten raha-asioiden kontrolloimisena seka talouteen liittyvien tieto-
jen salaamisena. Taloudellinen hyvaksikaytto ilmenee esimerkiksi velkaantumiseen painosta-
misena, perheen sisaisten elintasojen eroavaisuutena seka laheisen omaisuuden varastami-
sena tai rahan kiristamisena. Eron jalkeiseen taloudelliseen vakivaltaan voi kuulua esimerkiksi

yhteisen omaisuuden tai elatusmaksujen maksamisesta kieltaytyminen. Tyossakaynnin tai
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opiskelun hairikéimisessa vakivallan tekija voi hankaloittaa tai estaa toihin tai kouluun mene-

mista tai hairikoida opiskelua ja tyontekoa. (Taloudellinen vakivalta 2022.)

Lapset voivat kokea taloudellista vakivaltaa heidan vanhempiensa tai huoltajiensa toimesta
tai vaihtoehtoisesti kokea sita toissijaisesti oman vanhemman tai huoltajan kautta. Lapsi koh-
distuu taloudelliselle vakivallalle, jos hanen vanhempansa tai huoltajansa esimerkiksi kayttaa
lapsen rahoja tai lapsen elatukseen tarkoitettuja varoja omien etujensa ajamiseksi. Toissijai-
sesti lapset voivat kokea taloudellista vakivaltaa, jos vanhempi tai huoltaja rajoittaa perheen
toisen vanhemman tai huoltajan rahankayttoa tai mahdollisuutta rahan tienaamiseen. Toissi-
jaista taloudellista vakivaltaa lapset voivat kokea myo0s erotilanteissa, joissa toinen vanhempi
tai huoltaja kieltaytyy elatusmaksujen maksamisesta tai yhteisen omaisuuden jakamisesta.
(Taloudellinen vakivalta 2022.)

Taloudellinen vakivalta voi heikentaa lapsen fyysista tai psyykkista hyvinvointia, koska talou-
den kontrolloiminen voi kohdistua esimerkiksi lapselle tarpeellisiin laakkeisiin tai hygieniatar-
vikkeisiin. Taloudellinen vakivalta myos heikentaa lapsen taloudellista hyvinvointia, esimer-
kiksi tilanteessa, jossa elatusmaksuvelvollinen vanhempi tai huoltaja jattaa elatusmaksut
maksamatta. (Kaittila & Nyqvist 2015, 270-273.)

3.5 Lapsen seksuaalinen hyvaksikaytto

Lapsen seksuaalinen hyvaksikaytto on vakivallan muoto, jossa lapsi joutuu hanta vanhemman
henkilon seksuaalisten tekojen kohteeksi. Vakivallan tekijan kayttaa lasta hanen omien seksu-
aalisten tarpeidensa tyydyttamiseen, lapsen alistamiseen tai satuttamiseen. Kasitteena lapsen
seksuaalinen hyvaksikaytto koetaan ongelmallisen, silla nimesta huolimatta teko on aina vaki-
valtaa lasta kohtaan. (Bildjuschkin ym. 2020, 9.)

Lapsen seksuaalinen hyvaksikaytto voi olla muodoltaan aktiivista tai passiivista. Lapsen aktii-
vinen seksuaalinen hyvaksikaytto voi pitaa sisallaan esimerkiksi lapsen sukuelinten kosketta-
mista tai pakottamista sukuelinten koskettamiseen, lapsen pakottamista sukupuoliyhdyntaan
tai muuta lapsen fyysista koskemattomuutta loukkaavaa toimintaa. Lapsen passiivinen seksu-
aalinen hyvaksikaytto voi puolestaan pitaa sisallaan lapsen altistamista hanen ikansa ja kehi-
tystason vastaiseen seksuaalisuuteen tai ilmapiiriin, joka on seksualisoitunutta, esimerkiksi
pakottamalla lasta katsomaan seksuaalista kuvamateriaalia. (Ellonen ym. 2007, 15; Joki-Erk-
kila, Jaarto & Sumia 2012, 132.)

Lasten seksuaalista hyvaksikayttoa esiintyy kaikissa yhteiskunnan sosioekonomisissa luokissa ja
kaikenlaisissa perheissa. Seksuaalisen hyvaksikayton riski on suurempi perheissa, joissa per-
heen sisaiset sukupolviset rajat ovat epaselvia ja joissa on turvaton tai vakivaltainen ilmapiiri.

Lasten seksuaalinen hyvaksikaytto ei ole keskittynyt tiettyyn ikaryhmaan vaan sen uhriksi voi
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joutua minka ikainen lapsi tahansa. Tyttolapsilla riski joutua seksuaalisen hyvaksikayton uh-

riksi on suurempi kuin poikalapsilla. (Joki-Erkkila ym. 2012, 133-134.)

Miespuoliset henkilot ovat tekijoina valtaosassa lapsiin kohdistuvissa seksuaalisen hyvaksikay-
ton tapauksissa. Arvioiden mukaan noin joka viidennessa tapauksessa hyvaksikayttaja on itse-
kin alaikainen tekohetkella. Nuorempien lasten kohdalla tekija on usein joku lapselle laheinen
henkilo ja vanhempien lasten kohdalla lahipiirin ulkopuolinen henkilo. (Joki-Erkkila ym. 2012,
134).

Seksuaalisen hyvaksikayton seuraukset uhriksi joutuneelle lapselle ovat hyvin yksilollisia ja
seurausten ilmeneminen voi tapahtua valittomasti hyvaksikayton jalkeen tai vasta vuosien
paasta teosta. Seksuaalinen hyvaksikaytto altistaa lasta fyysisille, psyykkisille seka erilaisille
kaytoksen hairioille. Seksuaalisen hyvaksikayton uhriksi joutuminen lapsuudessa altistaa mie-
lenterveysongelmien kehittymiselle seka paihteiden vaarinkaytolle myohemmin elamassa.
(Joki-Erkkila ym. 2012, 150.)

4  Digitaaliset pelit

Digitaaliset pelit kasitteena kattavat kaiken vuorovaikutusta sisaltavan viihteen, jota voidaan
pelata erilaisilla tietoteknisilla laitteilla, kuten tietokoneilla, alypuhelimilla, tableteilla seka

pelikonsoleilla (Kangas ym. 2009, 2-3). Digitaaliset pelit ovat elokuvien, musiikin seka kirjalli-
suuden tavoin itsenaisia kulttuuriteoksia, mutta niissa peli toimii tarinan valittajana (Harviai-
nen ym. 2013, 7-9).

Digitaalisten pelien historian voidaan katsoa alkaneen 1950-luvulla ensimmaisten tietokonei-
den myota. Digitaalisen pelaamisen suosio alkoi nousta 1980-luvulla pelihallien perustamisen
seka ensimmaisten kotitietokoneiden ja -konsoleiden tullessa markkinoille. Digitaalisen pelaa-
misen suosio jatkoi kasvua ja alkoi muovautua osaksi nuorisokulttuuria Sonyn julkaistessa Eu-
roopassa ensimmaisen PlayStation -pelikonsolinsa vuonna 1995. Internetin myota verkossa pe-
lattavien digitaalisten pelien suosio seka maara on kasvanut ja se on mahdollistanut myos pe-
lien pelaamisen kehittymisen sosiaaliseksi ajanvietteeksi verkon valityksella pelattavien pe-
lien myota. Matkapuhelimien ja kotitietokoneiden yleistymisen myota digitaalisten pelien saa-
vutettavuus on parantunut ja pelaaminen on muotoutunut osaksi ihmisten arkielamaa. (Kan-

gas, Lundvall & Tossavainen 2009, 2.)

Suomessa digitaalinen pelaaminen on suosittua ja vuoden 2020 Pelaajabarometrin mukaan 10-
75 -vuotiaista mannersuomalaisista 78,7% pelaa ainakin joskus digitaalisia peleja (Kinnunen
ym. 2020). Digitaaliset pelit tarjoavat pelaajilleen erilaisia mahdollisuuksia ja kokemuksia. Ne

voivat toimia pelaajilleen esimerkiksi harrastuksena, sosiaalisen vuorovaikutuksen, urheilun
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tai oppimisen valineena seka kanavana kasitella haastavia teemoja. (Harviainen ym. 2013, 7-
9.)

5  Pelikasvatus

Pelikasvatus on yksi mediakasvatuksen osa-alueista, joka toimii valineena pelisivistyksen ja
pelilukutaidon lisaamisessa seka mahdollisten digitaalisesta pelaamisesta syntyvien haittojen
ehkaisemisessa. Pelisivistyksella tarkoitetaan digitaalisten pelien ja niiden pelaamisen koko-
naisvaltaista ymmartamista. Pelilukutaidolla puolestaan tarkoitetaan kykya hahmottaa, tul-
kita ja tiedostaa digitaalisten pelien eri ominaisuuksia ja osa-alueita, mita digitaaliset pelit
viestivat pelaajilleen seka digitaalisen pelaamisen roolia yhteiskunnallisessa kontekstissa.
(Harviainen ym. 2013, 10.) Digitaalisen pelaamisen haittojen ehkaisyssa pelikasvatusta voi-
daan hyodyntaa lisaamalla tietoisuutta digitaalisten pelien haitallisista sisalloista, ongelmalli-

sesta pelaamisesta seka ergonomisesta pelaamisesta (Harviainen ym. 2013, 99).

Digitaalisen pelaamisen yleistymisen ja sen kulttuurillisen merkityksen kasvamisen vuoksi
tarve pelikasvatukselle on lisaantynyt. (Harviainen ym. 2013, 10.) Pelikasvatus on ajankohtai-
nen aihe etenkin peruskouluissa, silla perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa maini-
taan mediakasvatus seka pelien ja pelillisyyden hyodyntaminen opetuksessa ja oppimistilan-
teissa (Opetushallitus 2014; 88, 103). Pelikasvatusta voidaan hyodyntaa kuitenkin kaikenikais-
ten pelaajien parissa ja erilaisissa ymparistoissa, kuten paivakodeissa, kirjastoissa, nuorisota-

loissa ja kotona (Harviainen ym. 2013, 7).

5.1 Digitaalisten pelien ikarajat ja sisaltovaroitukset

Pelikasvatuksen yksi tavoitteista on lasten ja nuorten suojeleminen heille haitallisilta media-
sisalloilta peleissa. Esimerkiksi vakivalta, seksi seka paihteiden kaytto nahdaan lapsille ja nuo-
rille haitallisina mediasisaltoina. Digitaalisiin peleihin merkittavilla ikarajoilla ja sisaltovaroi-
tuksilla pyritaan suojelemaan lapsia ja nuoria mahdollisilta haittasisalloilta. (Harviainen ym.
2013, 38-43.)

Euroopan sisalla myytavissa digitaalisissa peleissa on laajalti kaytossa Pan European Game In-
formationin (PEGI) vuonna 2003 kayttoonottama ikaluokitus- ja sisaltovaroitusjarjestelma.
PEGI on luotu kuluttajien, etenkin vanhempien, ostopaatosten tueksi. lkarajamerkintojen
asettamisen perusteena ei ole pelien vaikeustaso, vaan niiden sisalto. lkarajamerkinnat on ja-
ettu viiteen ikakategoriaan ja kategorian numero vastaa ikaa, joka on suositeltu kyseisen pe-
lin pelaajalle. lkakategoriat ovat: 3, 7, 12, 16 ja 18. (PEGI 2022b). PEGI:n suosituksia sovelle-
taan kaikkiin Euroopan alueella markkinoitaviin digitaalisiin peleihin, jotka julkaistaan fyysi-

sina kappaleina, kuten levyina ja kasetteina (PEGI 2022c).
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Ikarajamerkintojen lisaksi digitaalisiin peleihin merkitaan tarvittaessa niiden sisallon perus-
teella sisaltovaroituksia erilaisten kuvakkeiden avulla. PEGI:lla on kaytossaan kahdeksan sisal-
tovaroituskuvaketta eri teemoille: vakivalta, kiroilu, kauhu, uhkapeli, seksi, huumeet, syr-
jinta seka pelin sisaiset ostokset. Sisaltovaroitukset informoivat kuluttajia pelien haitallisista
sisalloista. (PEGI 2022d.)

5.2 Digitaalisten pelien sisaltama vakivalta ja vakivalta lapsihahmoja kohtaan

Markkinoilla olevista digitaalisista peleista yli 85 % sisaltaa vakivaltaa jossakin muodossa
(American Psychological Association 2020). Vakivaltaa sisaltavissa peleissa kaytettava PEGI:n
vakivalta -sisaltovaroituskuvake ei itsessaan kerro, millaista vakivaltaa tai keneen vakivalta
pelissa kohdistuu. Vakivalta -sisaltovaroituskuvakkeen ja pelille asetetun ikarajamerkinnan
perusteella voi kuitenkin paatella pelissa esiintyvan vakivallan vakavuuden. Alempien ikaraja-
merkintdjen yhteydessa vakivalta -sisaltovaroituskuvake voi tarkoittaa esimerkiksi sita, etta
pelissa esiintyy toisen pelihahmon paalle hyppelya tai lyomista. Korkeampien ikarajamerkin-
tojen yhteydessa esiintyvalla vakivalta -sisaltovaroituskuvakkeella viitataan konkreettisem-
paan ja tarkemmin esitettyyn vakivaltaan, kuten pelihahmon ampumiseen, silpomiseen tai

tappamiseen. (Harviainen ym. 2013, 40).

En loytanyt aiempia tutkimuksia, joissa olisi tutkittu lapsihahmoihin kohdistuvan vakivallan
muotoja digitaalisissa peleissa. Loysin kuitenkin lapsihahmoihin kohdistuvan fyysisen vakival-
lan esiintymista kasittelevat tutkimukset ”Killing Digital Children” (Sjoblom 2015) ja "The
Child in Games: Reperesentations of Children in Video Games (2009-2019)” (Reay 2021).

Sjoblomin (2015) artikkelissa” Killing Digital Children” tutkittiin sisallonanalyysina avulla kol-
mea eri ratkaisua hallita lapsihahmoihin kohdistuvaa fyysista vakivaltaa digitaalisissa peleissa.
Ensimmaisena ratkaisuna oli Grand Theft Auto -pelisarjan tapa olla lisaamatta peleihin lapsi-
hahmoja. Yksikaan pelisarjan peleista ei sisalla lapsihahmoja. Toisena tapana oli Fallout -peli-
sarjan tapa tehda vakivallan kohdistaminen pelissa esiintyvia lapsihahmoja kohtaan mahdot-
tomaksi. Kahdessa ensimmaisessa Fallout -pelisarjan osassa, Fallout ja Fallout 2, esiintyneisiin
lapsihahmoihin pystyi kohdistamaan rajattomasti vakivaltaa. Pelisarjan seuraavassa osassa,
Fallout 3, poistettiin kokonaan mahdollisuus kohdistaa vakivaltaa pelissa esiintyviin lapsihah-
moihin. Kolmantena tapana loydettiin Bully -pelin tapa, jossa vain pelissa esiintyvilla lapsi-
hahmoilla oli mahdollisuus kohdistaa vakivaltaa toisia pelissa esiintyvia lapsihahmoja kohtaan.
Sjoblom tutki myos pelaajien asenteita ja keskustelua lapsihahmoihin kohdistuvasta vakival-
lasta. Sjoblom etsi internetselaimen avulla tietoa lapsihahmoihin kohdistuvasta vakivallasta
kayttamalla eri hakusanoja yhdessa, kuten ”child”, ”violence” ja ”digital games”. Haku ei it-
sessaan ehdottanut tiettyja peleja, mutta haun tuottamat tulokset keskustelupalstoilla kay-
dyista keskusteluista toivat esiin peleja kuten Elder Scrolls, Deus Ex ja The Sims. Han myos

nosti artikkelissaan esiin keskustelupalstoilta loytamiaan mielipiteita siita, kuuluuko
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lapsihahmot ylipaataan digitaalisiin peleihin ja onko lapsihahmoihin kohdistuva vakivalta hy-

vaksyttavaa digitaalisissa peleissa. (Sjoblom 2015, 67-81.)

Reayn (2021) artikkelissa “"The Child in Games: Representations of Children in Video Games
(2009 - 2019)” tutkittiin lapsihahmojen esiintymista sisallonanalyysin avulla 2009-2019 valilla
julkaistuissa laajalti menestyneissa ja palkituissa digitaalisissa peleissa (n=506). Tutkimuk-
sessa lapsihahmoiksi laskettiin myos ne lapsihahmot, jotka eivat olleet ihmishahmoja. Tutki-
muksessa havaittiin, etta suurin osa tutkimuksessa mukana olleista digitaalisista peleista ei
sisaltanyt lainkaan lapsihahmoja ja 19 %:ssa peleista esiintyi lapsihahmoja merkittavissa roo-
leissa. Jos esiintynyt lapsihahmo naytteli pelissa olennaista osaa, koodattiin lapsihahmo tut-
kimuksessa etnisen taustan, sukupuolen seka ian mukaan. Tutkimuksessa selvisi, etta suurin
osa esiintyneista lapsihahmoista oli ialtaan 6-11 vuotiaita ja vaaleaihoisia. Peleissa myos
esiintyi enemman miespuolisia lapsihahmoja kuin muiden sukupuoli-identiteettien ei-vaa-
leaihoisia lapsihahmoja. Tutkimuksen mukaan lapsihahmoja esiintyi eniten peleissa, jotka oli-
vat luokiteltu rooli (role-game), seikkailu (adventure) tai toiminta (action) -peleiksi. Tutki-
musartikkelin lopussa oli myos Reayn ehdotuksia tulevaisuuden tutkimuksille, joissa yhdistyisi
lapsiin kohdistuva tutkimus ja pelitutkimus. Tutkimuksessaan Reya loysi digitaalisista peleista
lapsihahmoihin kohdistuvia fyysista vakivaltaa sisaltaneita tilanteita ja jaotteli pelit tuloksis-
saan peleihin, joissa vakivalta kohdistui pelaajan ohjattavissa oleviin lapsihahmoihin ja pelei-

hin, joissa vakivalta kohdistui ei-ohjattavissa oleviin lapsihahmoihin. (Reay 2021.)

6  Opinnaytetyon tarkoitus ja tavoite

Opinnaytetyon tarkoituksena on kuvata lapsihahmoihin kohdistuvan vakivallan esiintymista di-
gitaalisissa peleissa. Opinnaytetyon tavoitteena on pelikasvatuksen tueksi tuottaa tietoa lapsi-
hahmoihin kohdistuvasta vakivallasta ja sen eri muodoista digitaalisissa peleissa. Opinnayte-
tyon tutkimuskysymyksena on: Minkalaista vakivaltaa lapsihahmoihin kohdistuu digitaalisissa

peleissa?

7  Opinnaytetyon menetelmalliset valinnat

Opinnaytetyoprosessiin kuuluu olennaisesti erilaisten tieteellisen tutkimuksen toteuttamiseen
tarvittavien menetelmien kayttaminen. Niiden avulla voidaan valita opinnaytetyon tutkimuk-

sellinen suuntaus, kerata tutkimuksen kannalta olennainen aineisto seka analysoida valikoitua
aineistoa. (Tuomi & Sarajarvi 2002.) Avaan seuraavaksi taman opinnaytetyon toteuttamisen

kannalta olennaisia menetelmallisia valintoja.
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7.1 Laadullinen tutkimus

Toteutin opinnaytetyoni laadullisena eli kvalitatiivisena tutkimuksena. Laadullinen tutkimus

on yksi tieteellisen tutkimuksen tekoprosessissa kaytettavista menetelmasuuntauksista. Laa-
dullista tutkimusta kaytetaan kattotermina tutkimusmenetelmille, joiden tavoitteena on pyr-
kia ymmartamaan tutkittavana olevan kohteen tai kohteiden ominaisuuksia, sisaltoja, laatua

ja merkityksia kokonaisvaltaisesti. (Tuomi & Sarajarvi 2002.)

Opinnaytetyossani tutkin lapsihahmoihin kohdistuvan vakivallan esiintymista digitaalisissa pe-
leissa. Kaytin laadullista tutkimusta saadakseni kokonaisvaltaisen kuvan ja ymmarryksen ky-

seisesta ilmiosta.
7.2  Aineistonkeruumenetelma

Laadullisissa tutkimuksissa aineistonkeruumenetelmina voidaan kayttaa monia erilaisia mene-
telmia, kuten haastatteluja ja kyselyita, havainnointia seka erilaisista tiedostoista tai asiakir-
joista koottua tietoa. Aineistonkeruumenetelmia voi kayttaa laadullista tutkimusta tehdessa

yksittain, rinnakkain tai eri tavoilla yhdistettyina riippuen tehtavan tutkimuksen tutkimuson-

gelmasta ja -kysymyksesta seka tutkimuksen resursseista. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 83.)

Tassa opinnaytetyossa kerasin aineiston nauhoittamalla videoita pelaamistani digitaalisista
peleista. Pelasin valittuja digitaalisia peleja ja samalla nauhoitin pelaamistani. Pelasin pelit
Asuksen TUF Gaming A15 pelitietokoneella ja osassa peleista kaytin pelaamiseen myos @Play -
peliohjainta. Pelivideot nauhoitin tietokoneen kayttojarjestelman Windowsin omalla nayton-

tallennustyokalulla.
7.3  Aineiston kuvaus

Tassa opinnaytetyossa aineistona toimi audiovisuaalinen aineisto. Audiovisuaalinen aineisto
kattaa sisalleen kaiken audiovisuaalisia ominaisuuksia sisaltavan materiaalin tallentamisen
tutkimuksessa. Kerattava audiovisuaalinen aineisto voi olla digi- ja valokuvia, videoita tai aa-
nityksia. Tutkimusta tehdessa tutkittavan kohteen tai ilmion tallentamista kuvien tai nauhoi-
tusten avulla voidaan kayttaa muistiinpanojen ja paivakirjan sijaan havainnointia tehdessa.
(Kananen 2014, 93-94.) Opinnaytetyon audiovisuaalisena aineistona toimii digitaalisten pelien
pelaamisesta nauhoitetut pelivideot. Pelivideot ovat digitaalisten pelaajien tekemia media-
tallenteita omasta pelaamisestaan, joiden avulla voidaan nayttaa pelien tapahtumia muille

pelaajille ja peleista kiinnostuneille (Harviainen ym. 2013, 26-27).

Opinnaytetyon aineistona kaytettavien digitaalisten pelien valitsemiseen vaikuttivat seuraavat
asia: Kohdistuuko pelissa tai pystyyko pelissa kohdistamaan vakivaltaa lapsihahmoa kohtaan?
Onko peli sellainen, jonka voin saada itselleni pelattavaksi? Etsin kriteereihin sopivia digitaali-

sia peleja tutustumalla ja selaamalla keskusteluforumia Redditia, Emma Reayn (2021)
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artikkelia ”"The Child in Games: Representations of Children in Video Games (2009-2019)”
seka Bjorn Sjoblomin (2015) artikkelia ”Killing Digital Children”. Kavin lapi myos omaa pelikir-
jastoani Steamissa ja katsoin pelikirjastosta loytyvien pelien kauppasivuilta pelaajien kirjoit-
tamia arvosteluita peleista, joista lOytyi lisatietoa pelien sisalloista. Pelattaviksi peleiksi vali-
koituvat The Walking Dead (2012), Among the Sleep (2014) ja Happy Wheels (2010).

Yksi valikoiduista peleista oli tarkoitus olla The Sims -pelisarjan peli The Sims 4, mutta tama
rajautui lopulta pois pelin jarjestelmavaatimusten vuoksi, koska peli ei kunnolla toiminut
omilla laitteistoillani. Peli olisi ollut hyva lisa opinnaytetyon tutkimukseen The Sims -pelisar-
jan ollessa yksi lahdemateriaaleissa toistuvasti esiin nousseista peleista ja sen ollessa erittain
suosittu peli yli 200 miljoonalla maailmanlaajuisesti myydylla kappaleella (Museum of Play
2016).

7.3.1  The Walking Dead

The Walking Dead on Telltale Gamesin kehittama ja Skybound Gamesin vuonna 2012 julkai-
sema zombien valloittamaan postapokalyptiseen maailmaan sijoittuva digitaalinen seikkailu-
peli. Se perustuu Robert Kirkmanin luomaan saman nimiseen palkittuun sarjakuvasarjaan. The
Walking Dead on kuusiosaisen pelisarjan ensimmainen osa. Pelisarjan muut osat ovat The
Walking Dead: Season Two, The Walking Dead: Michonne - A Telltale Miniseries, The Walking
Dead: A New Frontier, The Walking Dead: The Final Season seka The Walking Dead: Saints &
Sinners. Peli on julkaistu pelattavaksi useille eri alustoille, kuten Nintendo Switch:lle, Xbox
One:lle, PlayStation 3:lle seka Windowsille ja pelia voi pelata englanniksi, ranskaksi, italiaksi,

saksaksi ja espanjaksi. (Steam 2023.)

The Walking Dead -peli koostuu viidesta erillisesta jaksosta: Episode 1: A New Day, Episode 2:
Starved for Help, Episode 3: Long Road Ahead, Episode 4: Around Every Corner ja Episode 5:
No Time Left. Pelaamista ohjaa pelin tarina, mutta pelaaja voi vaikutta pelissa tehtavilla va-
linnoilla pelin hahmojen valisiin suhteisiin, pelin tapahtumiin seka pelin hahmojen kohtaloi-
hin. Valintatilanteissa ruudulle ilmestyy erilaisia vaihtoehtoja, joista pelaajan tulee valintaan
annetun aikarajan sisalla sopiva vaihtoehto painamalla vaihtoehtoa vastaavaa nappainta. Ai-
karaja ja vaihtoehtojen maara vaihtelevat tilanteittain. Pelin kuvitustyyli on sarjakuvatyyli-
mainen ja yhdistaa 2D ja 3D -grafiikoita. (The Walking Dead 2012.)

Peli sijoittuu postapokalyptiseen maailmaan, jossa uusi virus leviaa ihmisten keskuudessa
muuttaen heidat ihmisia tappaviksi zombeiksi. Pelissa pelaaja pelaa Lee Everettina, murhasta
tuomittuna yliopiston opettajana, joka pelin alussa paasee pakenemaan matkallaan vanki-
laan. Pelissa esiintyy useita lapsihahmoja, joita pelaaja itse ei voi ohjata, mutta voi vaikuttaa
pelissa tekemillaan valinnoilla paahenkilo Leen ja lapsihahmojen valisiin suhteisiin seka lapsi-

hahmoihin vaikuttaviin tapahtumiin. Pelissa esiintyvia lapsihahmoja ovat Clementine, Duck,
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Ben, Travis seka nimelta mainitsematon zombipoika. Clementine on 8-vuotias tytto, jonka Lee
loytaa yksin pelin alusta ja josta han alkaa huolehtimaan apokalypsin keskella. Duck on pe-
lissa hieman Clementinea vanhempi poika, joka liittyy aitinsa Katjaan ja isansa Kennyn kanssa
Leen ja Clementinen matkaseuraksi. Duckin tarkka ika ei ole tiedossa. Han on fyysisesti hie-
man Clementinea isokokoisempi, mutta Clementine ja Duck leikkivat usein yhdessa. Ben ja
Travis ovat teini-ikaisia poikia, jotka ovat olleet luokkaretkella opettajansa kanssa, kun virus
on lahtenyt leviamaan. Pelissa he kohtaavat muun ryhman ja Ben liittyy heidan joukkoonsa.
Benin ja Travisin tarkat iat eivat ole tiedossa, mutta esimerkiksi eras pelissa tavattavista hah-
moista, Chuck, toteaa Leelle, etta on varmasti vaikeaa kolmen aikuisen huolehtia kolmesta
lapsesta (”Got to be hard on ya, eh? Three adults taking care of three kids”), viitaten ryh-
maan kuuluviin Clementineen, Duckiin ja Beniin. Pelissa muutkin aikuiset hahmot viittaavat
Beniin sanalla ”kid” eli lapsi, joten Benin seka hanen luokkalaisensa Travisin annetaan ym-
martaa olevan alle 18-vuotiaita. Pelissa Lee ja Kenny kohtaavat myos lapsen, joka on muuttu-
nut zombiksi. Lapsen tarkka ika tai henkilollisyys eivat ole tiedossa, mutta hahmo on hyvin sa-
mankokoinen kuin Duck ja Kenny vertaakin lapsizombin nahdessaan sita Duckiin. (The Walking
Dead 2012.)

PEGI on asettanut pelin ikarajasuositukseksi 18 vuotta ja sisaltovaroituksina pelissa on vaki-
valta seka kiroilu. Pelin sisaltaman vakivallan kuvaillaan oleva usein toistuvaa seka ihmis- etta
zombihahmoja kohtaan kohdistuvaa vakivaltaa. Pelissa tapahtuvan vakivallan varoitetaan si-
saltavan lavistamista ja mestausta. Pelissa tapahtuvan kiroilun varoitetaan sisaltavan sanan
”fuck”. (PEGI 2024a.)

The Walking Dead -peli loytyi jo valmiiksi omasta pelikirjastosta Steamissa. Kielivalintana pe-
lissa oli englanti ja pelasin pelin lapi yhden viikon aikana. Pelaamiseen kaytin aikaa yhteensa
noin 18 tuntia. Opinnaytetyon peleista eniten aikaa vei taman pelin pelaaminen, koska pelin
monivalintojen vuoksi jouduin pelaamaan useat kohtaukset lapi uudelleen siten, etta valitsin

jokaisella kerralla eri pelin antaman vaihtoehdon.

7.3.2 Among the Sleep

Among the Sleep on Krillbite Studion kehittama ja vuonna 2014 julkaisema ensimmaisessa
persoonassa pelattava digitaalinen seikkailu- ja kauhupeli. Peli on julkaistu pelattavaksi Nin-
tendo Switch:lle, Xbox One:lle, PlayStation 4:lle, Windowsille ja macOS:lle. Pelia voi pelata
18 eri kielella, kuten englanniksi, ranskaksi, turkiksi, ukrainaksi ja norjaksi. (Krillbite Studio
2023.)

Among the Sleep -pelin pelaamista ohjaa valmis tarina. Pelissa pelaaja pelaa lapsihahmona,
kaksivuotiaana taaperona. Pelin alussa lapsihahmo heraa keskella yolla ja lahtee etsimaan ai-

tiaan heidan kodistaan. Pelin aikana lapsihahmo seikkailee kodin eri tiloissa, joissa ymparistot
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ovat lapsihahmon oman mielikuvituksen varittamia. Osassa pelin ymparistoista lapsihahmon
tulee piiloutua hirvichahmolta, joka yrittaa lapsihahmon huomatessaan saada tata kiinni. Pe-
lin lapi lapsihahmon mukana kulkee pehmolelunalle nimeltaan Teddy, joka auttaa taaperoa

hanen aitinsa etsimisessa. (Among the Sleep 2014.)

Pelissa pelaaja voi ohjata taaperoa joko ryomimaan tai kulkemaan kahdella jalalla. Ryomimi-
nen on pelissa nopein tapa liikkua eteenpain. Hahmolla voi myos juosta pelissa, mutta hahmo
kaatuu, jos se juoksee liian pitkaan. Pelaaja voi olla pelissa vuorovaikutuksessa erilaisten esi-
neiden kanssa ja esimerkiksi tyontaa esineita ja avata ovia seka ikkunoita. Pelin dialogiin pe-

laaja ei voi pelissa vaikuttaa. (Among the Sleep 2014.)

PEGI on asettanut pelille ikarajasuositukseksi 12 vuotta ja sisaltovaroituksena pelissa on
kauhu. Pelin ikarajasuositusta perustellaan sisallon intensiivista pelkoa aiheuttavalla synkalla
ja pahaa enteilevalla tunnelmalla, jotka luodaan pelin ympariston, musiikin ja aaniefektien

seka pelissa esiintyvien hirvioiden avulla. (PEGI 2024b.)

Peli loytyi jo valmiiksi pelikirjastostani Steamissa. Pelasin pelin englanniksi, koska suomi ei
ollut valittavien pelikielien listalla. Pelasin pelin lapi kahdessa paivassa ja pelaamiseen kaytin

aikaa noin nelja tuntia.

7.3.3 Happy Wheels

Happy Wheels on Jim Bonaccin kehittama ja Fancy Forcen vuonna 2010 julkaisema kolman-
nessa persoonassa pelattava digitaalinen peli. Happy Wheels -peli poikkeaa The Walking Dead
ja Among the Sleep -peleista olemalla maksullisen ja ladattavan pelin sijaan olemalla inter-
netselaimella pelattava maksuton peli. Peli on kuitenkin mahdollista ladata ilmaiseksi pelat-
tavaksi mobiililaitteillekin Google Play:sta ja Apple Storesta. Siina ei myoskaan ole pelin kul-
kua ohjaavaa tarinaa vaan kyseessa on tasopeli, jossa pelattava hahmo yritetaan saada kulje-
tettua pelattavan tason aloituspisteelta tason lopetuspisteelle. Pelin kehittajan Jim Bonaccin
luomien tasojen lisaksi pelaajilla itsellaan on mahdollisuus luoda ja julkaista uusia tasoja pe-

liin muiden pelaajien pelattavaksi.

Pelissa pelaaja voi valita pelattavan hahmon 11 eri vaihtoehdosta. Jokaisella hahmolla on
oma kulkuneuvonsa, joka on hahmosidonnainen eika kulkuneuvoa voi vaihtaa hahmolle. Hah-
moista kaksi Irresponsible Dad ja Irresponsible Mother sisaltavat lapsihahmoja. Irresponsible
Dad -hahmo ajaa polkupyoraa, jonka tarakalla on lapsi turvaistuimessa. Irresponsible Mother -
hahmo ajaa myos polkupyoraa ja hanella on lapsi pyoran ohjaustangossa kiinni olevassa ko-
rissa, seka toinen lapsi pyoran perassa. Molempien hahmojen kohdalla aikuinen hahmo on pe-
lattava hahmo ja lapsihahmot ovat kyydissa, eika pelaaja voi ohjata heita. (Happy Wheels
2010.)
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Rajasin opinnaytetyota varten pelattaviksi tasoiksi vain pelin kehittajan Jim Bonaccin luomia
ja julkaisemia alkuperaisia tasoja. Valitsin pelattavaksi yhteensa viisi tasoa, joita on mahdol-
lista pelata seka Irresponsible Dad etta Irresponsible Mother -hahmoilla. Valitut tasot ovat:
glass example, fatspin, Obstacle Course?, wrecking ball ja musher. Valitsin tasoiksi vain ta-
soja, jotka eivat ole pelin varhaisia testitasoja, vaan varsinaisia pelattaviksi tarkoitettuja ta-

soja. Testitasojen nimissa esiintyi sana "test”.

Pelaajan mahdollisuudet ohjata valittua hahmoa pelissa olivat rajalliset. Pelaajana pystyi oh-
jaamaan valittua hahmoa ajamaan kulkuneuvoa eteen- tai taaksepain, kaantymaan kulkuneu-

volla etu- tai takaperin ympari tai pudottaa hahmo kulkuneuvon kyydista.

PEGI:n verkkosivuilta ei loytynyt tietoa Happy Wheels -pelista tai sille asetetuista ikarajasuo-
situksesta ja sisaltovaroituksista. Google Play:sta ladattavasta mobiiliversiosta kuitenkin loy-
tyy PEGI:n ikarajasuositus 16 ja pelin varoitetaan sisaltavan voimakasta vakivaltaa (Google
Play 2024). Applen App Storen versiosta ei loydy selainversion tavoin PEGI:n asettamaa ikara-
jasuositusta tai sisaltovaroitusta, mutta pelille oli asetettu App Storen toimesta omat suosi-

tuksensa ja varoituksena (App Store 2024).

Happy Wheels -pelin selainversiota on mahdollista pelata useilla eri nettisivustoilla. Pelasin
pelia kuitenkin sen alkuperaisella julkaisusivustolla jerkface.com, josta loytyvat myos pelin
kehittajan yhteystiedot seka hanen julkaisemia paivityksia peliin liittyen. Pelasin pelia muuta-

mana erillisena paivana ja pelaamiseen kaytin aikaa yhteensa noin kolme tuntia.

7.4  Aineiston analyysi

Laadullisissa tutkimuksissa aineiston analyysissa toimii perusmenetelmana sisallonanalyysi. Si-
sallonanalyysia voidaan pitaa omana yksittaisena aineiston analyysin menetelmana, mutta sita
voidaan kayttaa myos teoreettisena viitekehyksena ja joustavampana termina muihin laadulli-
sissa tutkimuksissa kaytettaviin analyysimenetelmiin viitatessa. Sisallonanalyysissa keskitytaan
siihen, mita teemoja ja aiheita aineistosta l0ytyy ja mita siina halutaan tuoda esille. Laadul-
lista sisallonanalyysia voidaan kayttaa menetelmana kaikkien kirjallisesti dokumentoitujen ai-
neistojen, kuten kyselyiden ja artikkeleiden, analysoimisessa, mutta myos muissa muodoissa
olevien dokumenttien, kuten aaninauhoitteiden ja videoiden, analysoimisessa. (Tuomi & Sara-
jarvi 2018, 103-146.)

Laadullisen tutkimuksen sisallonanalyysi voidaan jakaa kolmeen eri perinteeseen analyysissa
kaytettavan paattelyn logiikan perusteella: induktiiviseen eli aineistolahtoiseen, deduktiivi-
seen eli teorialahtoiseen seka teoriaohjaavaan sisallonanalyysiin. Aineistolahtoisessa sisal-
[6nanalyysissa tutkimuksessa kaytettava aineisto ohjaa analyysin etenemista, kun taas teo-

rialahtoisessa sisallonanalyysissa tutkimuksessa kaytettava teoria ohjaa sita, miten analyysi
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etenee. Harvemmin kaytetyssa teoriaohjaavassa sisallonanalyysissa yhdistyy seka aineistolah-
toisen etta teorialahtoisen sisallonanalyysin elementteja. Teoriaohjaavassa sisallonanalyysissa
analyysi etenee aineistolahtoisen sisallonanalyysin tapaisesti aineiston ehdoilla. Teoriaohjaa-
vassa sisallonanalyysissa teoreettiset kasitteet ovat kuitenkin tuotavissa tutkittavasta ilmiosta
valmiina ja ikaan kuin ”jo tiedettyina”, toisin kuin aineistolahtoisessa sisallonanalyysissa,
jossa teoreettiset kasitteet tuotetaan aineistosta eri vaiheiden kautta. Teorialahtoisen sisal-
[6nanalyysin tavoin teoriaohjaavassa sisallonanalyysissa myos teoria ohjaa analyysin tekoa,
mutta naiden kahden laadullisen sisallonanalyysin menetelmien paattelyn logiikassa on eroja.
Selkein ero teorialahtoisen ja teoriaohjaanavan sisallonanalyysilla on se, poimitaanko kayte-
tysta aineistosta kasitteet analyysia varten tutkimuksen teoriaan perustuen vai lokeroidaanko
aineisto analyysin edetessa kaytettavan teorian mukaisesti. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 117-
138.)

Teoriaohjaava sisallonanalyysi sopi sisallonanalyysin kolmesta perinteesta parhaiten tahan

opinnaytetyohon, koska opinnaytetyon aihe on varsin tutkimaton ja tutkimusvaiheessa saattoi
ilmeta uusia ennalta tiedostamattomia puolia aiheesta. Hyodynsin olemassa olevaa vakivallan
luokittelua, mutta pidin analyysissa myos auki sen mahdollisuuden, etta aineistosta voisi loy-

tya myos sellaisia valivallan muotoja, jotka eivat sovi luokitteluun.

Aineiston analyysia varten audiovisuaalinen aineisto tulee litteroida, eli muuttaa tekstimuo-
toon (Kananen 2014, 93). Litteroinnin jalkeen tekstimuodossa olevat sisallot tulee sisallonana-
lyysin vaiheiden mukaisesti ensin redusoida eli pelkistaa yksinkertaisempaan muotoon.
Redusoimalla poimitaan keratysta aineistosta tutkimukselle olennaiset asiat ja kirjoitetaan ne
tiivistettyyn muotoon. Redusoinnin jalkeen tapahtuu klusterointi, jossa ryhmitellaan tiiviste-
tyt ilmaisut niiden sisallon mukaan alaluokkiin siten, etta jokainen luokka sisaltaa samaa tar-
koittavia ilmaisuja. Klusteroinnin jalkeen tapahtuu abstrahointi eli ylakasitteiden muodosta-
minen, joka tapahtuu klusteroinnissa syntyneita alaluokkia yhdistamalla ylaluokiksi. Abstra-

hoinnin jalkeen ylaluokat yhdistetaan viela paaluokiksi. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 117.138.)

Pelivideoiden nauhoittamisen jalkeen katsoin pelivideot ja litteroin eli kirjoitin videoissani
nakemani ja kuulemani asiat tekstimuotoon. Taman jalkeen redusoin eli pelkistin litteroitujen
pelivideoiden sisallot. Pelkistyksia analyysissa syntyi 66. Redusoinnin jalkeen klusteroin eli
ryhmittelin tiivistamani ilmaisut niiden sisallon mukaan alaluokkiin siten, etta jokainen luokka
sisalsi samaa tarkoittavia ilmaisuja. Klusteroinnin helpottamiseksi olin redusointivaiheessa
koodannut peleissa esiintyvat hahmot muotoon Lapsihahmo 1, Mieshahmo 1, Lapsihahmo 2 ja
niin edelleen. Klusteroinnissa alaluokkia syntyi 25. Klusteroinnin jalkeen abstrahoin eli yhdis-
telin klusteroinnissa syntyneet alaluokat ylaluokiksi. Ylaluokkia syntyi kuusi. Ylaluokat yhdis-

telin sen jalkeen viela paaluokiksi, joita syntyi kolme.



Taulukko 1: Esimerkki analyysin etenemisesta
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Alkuperdinen ilmaisu

Pelkistys

Alaluokka

Ylaluokka

Paaluokka

Duck on muuttumaisillaan zombiksi ja
hanet on kannettu metsaan. Duck istuu
maassa puuta vasten ja hengittaa pinnal-
lisesti. Lee ja Kenny katsovat Duckia. Pe-
laajan valinta ”Gice me the gun. I’ll do
it”. Kenny antaa pistoolin Leelle. Lee
osoittaa pistoolilla Duckia paahan. Pelaa-
jan pitaa ohjata pistooli oikeaan kohtaan
Duckin paata ja painaa ampuakseen. Ku-
vakulma siirtyy taman jalkeen siten, etta
Leeta ja Kennya kuvataan kauempaa pui-
den valista. Duck ei ole kuvakulmassa
nakyvilla vaan han jaa puiden taakse pii-
loon. Aseen piipusta nakyy valahdys,
mutta kohtauksessa ei kuulu enaa ihmis-
ten aania, vain instrumentaalinen, alavi-
reinen musiikki.

Mieshahmo 1
ampuu Lapsi-
hahmoa 1 pis-

toolilla paahan.

Lee vetaa pistoolinsa esiin ja tahtaa
hanta kohti kurottelevaa zombiksi muut-
tunutta lapsihahmoa paahan. Lee vilkai-
see Kennya ja kaantyy takaisin lapsihah-
moa kohti ja sanoo: ”I’m sorry”. Lee am-
puu pistoolilla lapsihahmoa paahan,
jonka paasta roiskahtaa verta. Lapsihah-
mon paa ja Leeta kurotellut kasi putoa-
vat lattialle.

Mieshahmo 1
ampuu Lapsi-
hahmoa 5 pis-
toolilla paahan

Aseella ampu-

minen

Jakoavaimen valitessa Lee vilkaisee Ken-
nya, jonka jalkeen sanoo maassa Leeta
kohti kurottelevalle lapsizombielle: ”I’'m
sorry.”. Lee heilauttaa jakoavaimen
kohti lapsizombien paata ja kuvataan,
kuinka jakoavain halkaisee lapsizombien
kallon ja verta roiskuu lapsen kallosta.
Lapsizombien paa ja Leeta kurotellut
kasi putoavat lattialle.

Mieshahmo 1
lyo jakoa-
vaimella halki
Lapsihahmon 5
paakallon.

Esineella lyo-

minen

Vakivallan-
teko vali-
netta kayt-

taen

Fyysinen va-

kivalta

Alaluokkia ylaluokiksi yhdistaessa ylaluokiksi ei kuitenkaan syntyneet teoriassa esiintyneet va-

kivallan muotojen aktiivinen ja passiivinen muoto. Opinnaytetyon tarkoituksen ja tutkimusky-

symyksen vuoksi ylaluokat syntyivat luontevammin esiintyneen vakivallan tavan mukaan, ku-
ten taulukon esimerkissa aseella ampumisen ja esineella lyomisen alaluokat yhdistyivat mui-

den valineellisten valivallan muotojen kanssa ylaluokaksi vakivallanteko valinetta kayttaen.
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8  Fyysinen vakivalta

Fyysista vakivaltaa lapsihahmoja kohtaan esiintyi kaikissa kolmessa opinnaytetyohon valitussa
pelissa. Fyysinen vakivalta koostuu seuraavista ylaluokista: vakivallanteko kehonosalla ja vaki-

vallanteko valinetta kayttaen.
8.1 Vakivallanteko kehonosalla

Vakivallantekoa kehonosalla esiintyi kaikissa kolmessa pelissa. Vakivallanteko kehonosalla
koostuu seuraavista alaluokista: repiminen, pureminen, paalle kayminen, lavistaminen, kiinni-
pito, tonaiseminen, tallominen, lyominen, pudottaminen, ravisteleminen, murskaaminen ja

litistaminen.

Repimista esiintyi The Walking Dead -pelin kaikissa viidessa jaksossa. Tilanteissa tekijoina toi-
mivat zombihahmot ja kaikki lapsihahmot kokivat pelissa repimista. Repimisen tilanteissa
zombihahmot repivat kasillaan lapsia eri ruumiinosista kuten jaloista, kasista ja hartioista ja
pyrkivat nain saamaan lapset lahemmaksi itseaan purrakseen heita. Yhdessa pelin kohtauk-
sessa esiintynyt repiminen poikkesi muista repimisen tilanteista siten, etta kohtauksessa zom-
bihahmo ei repinyt lapsihahmoa lahemmaksi itseaan purrakseen tata, vaan repi kadellaan lap-

sihahmon suolet ulos lapsihahmosta hanen keskiruumiinsa lavitse.

Puremista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksoissa 1-3 ja 5. Alaluokassa on huomioitu myos
kaikki puremisen yritykset, koska pelissa ne johtivat lapsihahmojen puremiseen, jos pelaaja
ei estanyt puremisen yritysta pelissa tekemilla valinnoillaan. Purijoina ja puremien yrittajina
toimivat zombihahmot ja kaikki lapsihahmot kokivat pelissa puremisia tai niiden yrityksia. Pu-
remat ja niiden yritykset kohdistuivat lapsihahmojen ruumiinosista jalkoihin, kasivarsiin, kau-
lan alueelle seka keskivartaloon. Puremisen yritysten tilanteet esitettiin pelaajalle kokonai-
suudessaan, mutta puremisen tilanteiden esittaminen vaihteli lapsihahmon ian mukaan. Pelin
nuorimpien lapsihahmojen kohdalla puremista ei naytetty pelaajalle vaan pureminen rajattiin
kuvakulman ulkopuolelle. Aanitehosteiden ja muiden visuaalisten vihjeiden avulla annettiin
kuitenkin pelaajan ymmartaa mitd kohtauksessa tapahtui. Adnitehosteita olivat kiljuminen,
puraisemisen aanet ja kuinka lapsihahmon kiljuminen paattyi tahan puraisemisen aaneen.
Ruudulle myos roiskui tilanteissa punaista nestetta, jonka annettiin ymmartaa olevan puremi-
sen takia lapsihahmosta roiskunutta verta. Pelin toisen vanhemman lapsihahmon kohdalla pu-
remistilanteessa naytettiin, kuinka zombihahmo puri hanta kaulasta ja kuinka puremasta rois-

kui verta.

Paalle kaymista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksoissa 1,3 ja 4. Tilanteissa paalle kavijoita
olivat zombihahmot seka yksi mieshahmoista. Zombihahmojen tilanteissa lapsihahmojen
paalle kaytiin yllattaen hyokkaamalla esimerkiksi huonekalun takaa, jolloin tilanteet eivat ol-

leet ennalta-arvattavissa. Zombit fyysisesti hyokkasivat lapsihahmojen paalle ja tilanteisiin
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yhdistyi muitakin fyysisen vakivallan muotoja. Tilanteessa, jossa mieshahmo kavi lapsihahmon
paalle, yritti mieshahmo fyysisesti hyokata lapsihahmon kimppuun. Muut hahmot kuitenkin

ehtivat pysayttaa mieshahmon ennen kuin tama ehti koskea lapsihahmoa.

Lavistamista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 2. Tilanteessa ihmishahmoista koostuva
joukko oli metsassa. Zombihahmot alkoivat lahestya heita ja yksi lapsihahmoista jai muista
jalkeen ja kaatui maahan. Zombihahmot piirittivat kaatuneen lapsihahmon ja yksi zombihah-
moista tyonsi katensa maassa makaavan lapsihahmon kesivaratalon lavitse. Kohtauksessa nay-

tettiin haavasta roiskuvan veri seka lapsihahmon sisaelimia.

Kiinnipitoa esiintyi The Walking Dead -pelin jakossa 2. Tilanteessa mieshahmo seisoi lapsihah-
mon takana ja piti kadellaan tiukasti kiinni lapsihahmon niskan alueelta, estaen lasta liikku-
masta pois luotaan. Tilanteesta naytetyista kuvakulmista oli vaikeaa hahmottaa, pitiko mies-
hahmo lapsihahmoa todellisuudessa kiinni lapsihahmon niskan ihosta vai tukistiko han lapsi-

hahmoa.

Tonaisemista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksoissa 2 ja 3. Kohtauksissa tonaisijoina toi-
mivat zombihahmot, jotka tonaisivat lapsihahmoja kaataakseen heidat maahan. Kaikissa to-
naisemisen tilanteissa tonaisemista seurasi muita lapsihahmoihin kohdistettuja fyysisen vaki-

vallan tekoja.

Tallomista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 4. Mieshahmo talloi jalallaan zombiksi
muuttuneen lapsihahmon paan kasaan. Mieshahmo asetti ensin jalkansa maassa makaavan
lapsihahmon paan paalle, jolloin lapsihahmo yritti toisella kadella raapia mieshahmon jalkaa.
Mieshahmo painoi jalkaansa alaspain ja pelaajalle naytettiin, kuinka lapsihahmon paa painui
kasaan tallomisesta. Mieshahmon nostaessa jalkansa pois lapsihahmon paan paalta, naytettiin
pelaajalle lahikuvaa lapsi hahmon kasaan painuneesta paasta ja taman jalkeen kuolleen lapsi-

hahmon ruumista kuvattiin eri kuvakulmista.

Kadella lyomista esiintyi Among the Sleep -pelissa. Tilanteessa lapsihahmo lahestyi keittion
lattialla istuvaa naishahmoa, jonka oli lapsihahmon aiti. Naishahmo kaski lapsihahmoa pysy-
maan kaukana hanesta (”Stay away from me!”) ja samanaikaisesti l0i lapsihahmoa kadellaan.
Lapsihahmo kaatui lyonnin voimasta taaksepain. Naishahmo pyysi valittomasti teon jalkeen
anteeksi lapsihahmolta ja sanoi ettei hanen ollut tarkoitus tehda niin (”I’m sorry, | never

meant to.”).
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4

- Stay away from me!
Stay away from me!

Kuva 1: Kadella lyomisen tilanne Among the Sleep -pelissa

Pudottamisen tilanne esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 4. Kohtauksessa lapsihahmo oli
pudonnut kellotornin kaiteen yli ja roikkui mieshahmon kadesta kiinni. Kohtauksessa pelaa-
jalla oli mahdollisuus valita, pelastaako lapsihahmon vetamalla taman ylos vai pudottaako
lapsihahmon kellotornista paastamalla lapsihahmon kadesta irti. Kun pelaaja valitsi pudotta-
misen, lapsihahmo putosi useita kerroksia alas kellotornin ensimmaiseen kerrokseen ja kuoli
putoamisen seurauksena. Pelaajalle naytettiin, kuinka lattialla makaavan lapsihahmon ympa-

rille levisi verilammikko.

Ravistelemista esiintyi Among the Sleep -pelissa. Pelin kahdessa tasossa lapsihahmon piti val-
tella tasoissa liikkunutta hirviohahmoa, joka etsi lapsihahmoa ja yritti saada hanet kiinni. Tul-
lessaan hirviochahmon huomaamaksi ja hirviohahmon saatua lapsihahmo kiinni, nosti hirvio-
hahmo lapsihahmon ilmaan ja ravisteli lapsihahmoa. Tilanteiden jalkeen naytté muuttui mus-
taksi ja siihen ilmestyi teksti ”Continue Story” (”Jatka tarinaa”). Taman jalkeen peli jatkui

aiemmalta tallennuspisteelta.

Murskaamista esiintyi Happy Wheels -pelin tasossa "fatspin”. Tilanteissa mies- ja naishahmo
ajoivat pyorillaan lapsihahmot kyydissaan tasossa olleeseen onkaloon, jossa heita odotti onka-
lon seinamia pitkin sikidasennossa pyoriva naishahmo. Kun hahmot menivat onkaloon, nais-
hahmo jatkoi sikioasennossa pyorimista ja murskasi kaikki hahmot alleen. Murskatuksi tullessa
lapsihahmojen vartalot ja ruumiinosat hajosivat pieniksi paloiksi ja niista roiskui verta. Kai-
killa pelissa esiintyvilla lapsihahmoilla oli mahdollisuus tulla naishahmon murskaamaksi kysei-

sessa tasossa.
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Kuva 2: Murskaamisen tilanne Happy Wheels -pelissa

Litistamista esiintyi Happy Wheels -pelissa. Kaikissa tasoissa mieshahmo pystyi kallistamaan
pyoransa takapyoralle maata vasten siten, etta litisi samalla vartalollaan pyoran takana tur-
vaistuimessa istuvan lapsihahmon itsena ja pyoran turvaistuimen valiin. Tilanteissa lapsihah-

molle ei aiheutunut nakyvia fyysisia vammoja.

Taulukko 2: Vakivallanteko kehonosalla

Alaluokka Ylakuokka

Repiminen

Pureminen

Paalle kayminen

Lavistaminen

Tonaiseminen

Tallominen Vakivallanteko kehonosalla

Lyominen

Pudottaminen

Ravisteleminen

Murskaaminen

Litistaminen
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8.2  Vakivallanteko valinetta kayttaen

Vakivallantekoa valinetta kayttaen esiintyi The Walking Dead ja Happy Wheels -peleissa. Sen
alaluokkia ovat: aseella osoittaminen, aseella ampuminen, esineella lydominen, paalta ajami-

nen ja murskaaminen esineella.

Aseella osoittamista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksoissa 2-5. Tilanteissa kaytettyja
aseita olivat pistooli, haulikko seka varsijousi ja lapsihahmoja osoitettiin paan alueelle. Tilan-
teissa tekijana toimi mieshahmot, mutta yhdessa pelin tilanteessa aseella osoittavat hahmot
olivat naamioituja, eika heidan sukupuolistaan ollut siksi varmaa tietoa. Lapsihahmojen osoit-
taminen aseella on katsottu olevan fyysisen vakivallan alle sijoittuva alaluokka, koska tilan-
teissa oli kyseessa sanaton uhkaus ja tilanteissa hahmoilla oli aikomus vahingoittaa lapsihah-
moja fyysista vakivaltaa kayttaen. Osa aseella osoittamisen tilanteista johti lapsihahmon am-

pumiseen aseella.

Aseella ampumista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksoissa 3-5. Kaikissa tilanteissa tekijana
toimi mieshahmo. Aseena tilanteissa kaytettiin pistoolia ja laukaukset kohdistuivat lapsihah-
mojen paan alueelle. Yhta pelissa esiintynytta ampumisen tilannetta lukuun ottamatta, oli
pelaajalla mahdollisuus pelissa tehtavilla valinnoilla vaikuttaa siihen, ampuuko itse lapsihah-
mon, ampuuko joku toinen hahmoista lapsihahmon vai jatetaanko lapsihahmo ampumatta.
Aseella ampumisen tilanteissa esiintyi eroja siina, kuinka ampuminen visuaalisesti naytettiin
pelaajalle. Tilanteissa, joissa ammuttava lapsihahmo oli ihmishahmo, ei naytetty luodin osu-
mista lapsihahmoon, ampumisesta aiheutunutta verenvuotoa tai lapsihahmon kuollutta ruu-
mista ampumistilanteen jalkeen. Zombiksi muuttuneen lapsihahmon kohdalla ampumisen ti-
lanne esitettiin kokonaisuudessaan, eli pelaajalle naytettiin, kuinka aseesta ammuttu luoti
osui lapsihahmon paahan ja ampumishaavasta aiheutunut verenvuoto. Lopuksi kuvattiin
omassa veressa makaavan zombiksi muuttuneen lapsihahmon kuollutta ruumista eri kuvakul-

mista.
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Kuva 3: Aseella ampumisen tilanne The Walking Dead -pelissa

Esineella lyomista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 4. Pelissa esiintyi tilanne, jossa
pelaajalla oli yhtena vaihtoehtona tappaa zombiksi muuttunut lapsihahmo jakoavaimella. Va-
linnan tekemisen jalkeen mieshahmo (6i maassa makaava lapsihahmoa paahan jakoavaimella.
Vakivallanteko naytettiin kokonaisuudessaan eli kuinka jakoavain iskeytyi lapsihahmon kalloon
tehden siihen loven ja kuinka iskiessa lapsihahmon paahan tulleesta haavasta roiskui verta.

Lopuksi omassa veressa makaavan kuolleen lapsihahmon ruumista kuvattiin eri kuvakulmista.

Paalta ajamista esiintyi Happy Wheels -pelissa. Pelin tasoissa mieshahmon kyydissa olleella
lapsihahmolla oli mahdollista pudota polkupyoran kyydista, jos pyoralla ajoi esimerkiksi liian
lujaa tasolla olleen toyssyn paalta. Lapsihahmon pudottua kyydista oli mahdollisuus mieshah-
moa ohjaamalla ajaa polkupyoralla pudonneen lapsihahmon paalta. Paalta ajaminen oli mah-
dollista ajamalla polkupyoralla joko eteenpain tai taaksepain. Paalta ajaminen ei osassa tilan-
teista aiheuttanut lapsihahmolle fyysisia vammoja, mutta osassa tilanteista lapsihahmon raa-

jat irtosivat lapsihahmon ruumiista ja lapsihahmon ruumiinosista vuosi verta.

Murskaamista valinetta kayttaen esiintyi Happy Wheels -pelissa. Tilanteissa murskaamisen va-
lineena toimi mies- ja naishahmon ajamat polkupyorat. Pelin tasossa “wrecking ball” mies-
hahmo ajoi rakennuksen laidan yli ja yritti tehda takaperinvoltin ennen toiselle rankennuk-
selle laskeutumista. Voltin yrittamisen aikana pyora laskeutui toisen rakennuksen reunaan si-
ten, etta turvaistuimessa istunut lapsihahmo murskautui pyoran ja rakennuksen reunan valiin.
Lapsihahmon paa, kadet seka alaruumis irtosivat ja keskiruumis murskautui pieniksi paloiksi.
Ruumiinosista roiskui verta seka lapsihahmon suolet roikkuivat ulkona hanen alaruumiistaan.

Naishahmo pystyi kaikissa tasoissa ajamaan polkupyorallaan joko etuperin tai takaperin
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ympari, jolloin hanen kyydissansa olleet lapsihahmot murskaantuivat hanen polkupyoransa
alle. Murskaamisen tilanteissa lapsihahmojen ruumiinosat irtosivat toisistaan ja vuotivat

verta.

Taulukko 3: Vakivallanteko valinetta kayttaen

Alaluokka Ylaluokka

Aseella osoittaminen

Aseella ampuminen

Esineella lyominen Vakivallanteko valinetta kayttaen

Paalta ajaminen

Murskaaminen esineella

9  Psyykkinen vakivalta

Opinnaytetyon peleista The Walking Dead -pelissa esiintyi psyykkista vakivaltaa. Pelissa esiin-

tyneen psyykkisen vakivallan ylaluokkia ovat uhkaileminen ja haukkuminen.

9.1 Uhkaileminen

The Walking Dead -pelin jaksoissa 3 ja 4 esiintyi lapsihahmon uhkailemisen tilanteita. Uhkaile-

misen alaluokkia ovat suorasti uhkaileminen ja epasuorasti uhkaileminen.

Suorasti uhkailemista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 4. Tilanteessa mieshahmo oli

vihainen lapsihahmolle hanen teoistaan ja uhkaili suorasti lapsihahmoa kuolemalla (”You are
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fucking dead, you hear me?”). Tilanteessa pelaajalla oli mahdollisuus rauhoitella lapsihah-

molle suuttunutta mieshahmoa, muttei estaa mieshahmon esittamaa uhkausta lapsihahmolle.

© You tried to calm; Kenny.

You little pissant! You are fucking dead, you hear me?

Kuva 4: Psyykkisen vakivallan tilanne The Walking Dead -pelissa

Epasuorasti uhkailemista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 3. Keskustelutilanteessa
mieshahmon ja lapsihahmon valilla pelaajalla oli mahdollisuus valita mieshahmo sanomaan
lapsihahmolle, etta voisi tappaa hanet (”l could kill you.”). Valinnan jalkeen naytolle ilmestyi

infoteksti siita, etta pelaaja oli valinnut uhkailla lapsihahmoa (”You threatened Ben.”).

Taulukko 4: Uhkaileminen

Alaluokka Ylaluokka

Suorasti uhkaileminen

Epasuorasti uhkailemien Uhkaileminen

9.2 Haukkuminen

The Walking Dead -pelissa esiintyi lapsihahmon haukkumista. Haukkuminen koostuu seuraa-
vista alaluokista: lapsihahmon suora haukkuminen ja lapsihahmon haukkuminen muille lapsi-

hahmon kuullessa.

Lapsihahmon suoraa haukkumista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa. Tilanteessa mies-

hahmo oli vihainen lapsihahmolle taman teoistaan ja haukkuu lapsihahmoa nimityksella "little
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pissant”. Pelaaja ei voinut vaikuttaa teoillaan siihen haukutaanko lapsihahmoa tilanteessa vai

ei.

Lapsihahmon haukkumista muille lapsihahmon kuullessa esiintyi The Walking Dead -pelin jak-
sossa 4. Tilanteissa mieshahmo kayttaa muille hahmoille puhuessaan lapsihahmosta nimityksia
”piece of shit” ja "asshole”, kun lapsihahmo on samassa tilassa ja kuulee kun hanta hauku-

taan.

Taulukko 5: Haukkuminen

Alaluokka Ylaluokka

Lapsihahmon suora haukkuminen

Haukkuminen

Lapsihahmon haukkuminen muille lapsihah-

mon kuulleessa

10 Kemiallinen vakivalta

Opinnaytetyon peleista The Walking Dead ja Among the Sleep -peleissa esiintyi lapsihahmoi-
hin kohdistuvaa kemiallista vakivaltaa. Kemiallisen vakivallan ylaluokkia ovat ravitsemuksen

laiminlyonti ja paihteita sisaltava vakivavalta.
10.1 Ravitsemuksen laiminlyominen

Ravitsemuksen laiminlyontia esiintyi The Walking Dead -pelissa. Pelissa esiintyneen ravitse-
muksen laiminlyomisen alaluokkia ovat ravinnonsaannin laiminlydominen ja ruokavalion laimin-

lyominen.

Ravinnonsaannin laiminlyomista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 2. Tilanteessa pe-
laajan tuli ohjata mieshahmoa jakamaan ruokaa muille seurueeseen kuuluneille hahmoille.
Seurueeseen kuului seka aikuisia hahmoja etta lapsihahmoja. Mieshahmolla jaossa olevasta
ruoasta ei riittanyt jaettavaa kaikille hahmoille vaan ja pelaajan tuli paattaa kenelle han an-
toi ruokaa ja kenet han jatti ilman ruokaa. Pelaajalla oli mahdollisuus mieshahmoa ohjaa-
malla jakaa ruoka vain osalle lapsihahmoista jattaen yksi tai kaksi lapsihahmoa ilman ruokaa
tai vaihtoehtoisesti jattaa kaikki kolme seurueessa ollutta lapsihahmoa ilman ruokaa ja jakaa

saatavilla oleva ruoka vain aikuisille hahmoille.

Ruokavalion laiminlyomista esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 2. Pelissa esiintyneessa
tilanteessa naishahmo tarjoili hanen luonaan kylassa olleelle seurueelle heidan tietamattaan

syotavaksi ihmislihasta valmistamaansa ruokaa. Ruokailutilanteessa olleeseen seurueeseen
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kuului kaksi lapsihahmoa. Lapsihahmoista toinen tai molemmat soivat heille tarjottua ihmisli-
hasta valmistettua ruokaa riippuen siita, paattiko pelaaja estaa mieshahmolla toista lapsihah-

moista syomasta tarjoiltua ruokaa.

Taulukko 6: Ravitsemuksen laiminlyominen

Alaluokka Ylaluokka

Ravinnonsaannin laiminlyominen

- o Ravitsemuksen laiminlyominen
Ruokavalion laiminlyominen

10.2 Paihteita sisaltava vakivalta

The Walking Dead ja Among the Sleep -peleissa esiintyi paihteita sisaltavaa vakivaltaa. Pe-
leissa esiintyneessa paihteita sisaltava vakivalta koostuu seuraavista alaluokista: paihteiden

tarjoaminen lapsihahmolle ja paihteiden huolimattomasti jattaminen lapsihahmon ulottuville.

Paihteiden tarjoamista lapsihahmolle esiintyi The Walking Dead -pelin jaksossa 4. Tilanteessa
mieshahmo joi alkoholia pullosta sohvalla. Lapsihahmo istui sohvan viereisella tuolilla. Mies-
hahmo ojensi alkoholipullon lapsihahmolle tarjotakseen talle alkoholia. Lapsihahmo ensin
tarttui mieshahmon tarjoamaan pulloon ja haki katseellaan hyvaksyntaa toiselta huoneessa
olevalta mieshahmolta. Toinen mieshahmo ei hyvaksynyt tilannetta ja lopulta lapsihahmo

paasti irti pullosta ja kieltaytyi hanelle tarjotusta alkoholista.
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Kuva 5: Paihteiden tarjoamisen tilanne The Walking Dead -pelissa

Paihteiden huolimattomasti jattamista lapsihahmon ulottuville esiintyi Among the Sleep -pe-
lissa. Pelin kohtauksessa lapsihahmo meni keittioon, jossa naishahmo istui lattialla paa pai-
nettuna polviin. Naishahmo ei huomioinut tilaan tullutta lapsihahmoa. Naishahmolla oli vie-
ressaan avattu viinipullo, ja lattialla oli myos kaatunut viinilasi seka lasista lattialle laikky-

nytta punaviinia.

Taulukko 7: Paihteita sisaltava vakivalta

Alaluokka Ylaluokka

Paihteiden tarjoaminen lapsihahmolle
Paihteita sisaltava vakivalta

Paihteiden huolimattomasti jattaminen

lapsihahmon ulottuville

11 Opinnaytetyon eettisyys ja luotettavuus

Tutkimusta tehdessa tulee ottaa huomioon toteutettavan tutkimuksen eettisyys, jossa apuna
kaytetaan tutkimusetiikkaa. Tutkimusetiikalla viitataan niihin toimintatapoihin, joiden avulla
tutkija voi tutkimuksessaan tuottaa todenmukaista ja kestavaa tietoa. Ihmistutkimuksessa
tutkimusetiikan avulla pyritaan myos huomioimaan tutkimukseen osallistuvien ihmisten hyvin-

vointi tutkimusprosessin aikana. (Vuori 2023.) Opinnaytetyota varten en hankkinut
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tutkimuslupaa, koska tutkimuksen kohteena ei ollut mikaan tietty organisaatio, sen toiminta

tai sen edustajat.

Tutkimusetiikka keskittyy kahteen keskeiseen ongelmaan: tutkimuksen tavoitteisiin liittyvaan
moraaliin ja kuinka niita yritetaan tutkimusta tehdessa saavuttaa seka sen pohdintaan siita,
kuinka tutkimuksen moraali olisi mahdollista yllapitaa tai miten sita tulisi yllapitaa (Makinen
2006, 10). Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuksen eettisten kysymysten pohtiminen liittyy
tutkimusprosessin jokaiseen vaiheeseen (Vuori 2023.) Olen pohtinut eettisia kysymyksia tutki-

musprosessin eri vaiheissa.

Eettisesti hyvaksyttavan tutkimuksen tulee noudattaa hyvan tieteellisen kaytannon periaat-
teita (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012). Hyvalla tieteellisella kaytannolla pyritaan re-
hellisyyteen, tarkkuuteen ja huolellisuuteen tutkimusprosessin eri vaiheissa (Vuori 2023). Olen
toteuttanut opinnaytetyoni rehellisyytta, tarkkuutta ja yleista huolellisuuta noudattaen. Tut-
kimuseettinen neuvottelukunta on yhdessa suomalaisen tiedeyhteison kanssa laatinut laajalti
korkeakouluissakin kaytossa olevan yhtenaisen hyvan tieteellisen kaytannon (HTK) ohjeistuk-
sen. HTK-ohjeistuksen tavoitteena on hyvan tieteellisen kaytannon edistaminen seka sen louk-
kausepailyjen asiantunteva, oikeudenmukainen ja nopea kasittely. Suomen korkeakoulut, yhta
lukuun ottamatta, ovat sitoutuneet noudattamaan hyvan tieteellisen kaytannon periaatteita.

(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012.)

Opinnaytetyossa, kuten muissakin tutkimuksissa, tutkimuksen tulosten taytyy olla luotettavia.
Tulosten luotettavuus tutkimuksessa voidaan saavuttaa suunnitelmallisuuden seka laadunval-
vonnan avulla. Laadullisessa ja maarallisessa tutkimuksessa luotettavuuden arviointitavat
poikkeavat toisistaan tutkimusmuodon vuoksi. Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuksen luo-
tettavuus jaa tutkijan omien arvioiden ja nayton varaan, kun taas maarallisessa tutkimuksessa
luotettavuutta voidaan laskea ja mitata tarkemmin seka konkreettisemmin esimerkiksi erilai-

sia apuvalineita hyodyntaen. (Kananen 2014, 145-154.)

Opinnaytetyon luotettavuutta voidaan mitata erilaisten tutkimuksen luotettavuuden mittarei-
den avulla. Luotettavuuden mittareiden tarkoituksena on auttaa tutkijaa tutkimusprosessin
eri vaiheissa esiintyvissa riskipisteissa, joissa tutkimuksessa on mahdollista tapahtua esimer-
kiksi vaaria valintoja tutkimuksen suunnan kannalta tai valittuja ratkaisuja ei noudateta tutki-
muksen toteutusvaiheessa oikein. Yleisimmin kaytetyt luotettavuuden mittarit seka laadulli-
sessa etta maarallisessa tutkimuksessa ovat reliabiliteetti ja validiteetti. Reliabiliteetilla tar-
koitetaan tutkimuksen tulosten pysyvyytta eli sita, etta toistettaessa jo aikaisemmin tehty
tutkimus, sen tulokset pysyvat samana ja tutkimuksen toistaminen vahvistaa aiemmin saatuja
tutkimustuloksia. Tutkimuksessa reliabiliteetti liittyy paaosin tutkimuksen toteutusvaihee-
seen. Validiteetilla tarkoitetaan puolestaan sita, etta tutkimuksessa mitataan ja tutkitaan

tutkimukselle tarkoituksenmukaisia asioita. Validiteetti liittyy tutkimusprosessissa
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tutkimuksen suunnitteluvaiheiseen, jossa tutkimukselle luodaan tutkimusasetelma, seka tutki-
muksen aineiston analyysivaiheeseen. Reliabiliteetin ja validiteetin sisalto tutkimuksessa
vaihtelee hieman sen mukaan, kaytetaanko tutkimusmuotona laadullista vai maarallista tutki-
musta. (Kananen 2014, 145-154.)

Riittava dokumentointi tutkimuksen aikana on edellytyksena opinnaytetyon luotettavuustar-
kastelulle. Opinnaytetyossa tehtyjen valintojen ja ratkaisujen perustelu tukee tehdyn tutki-
muksen luotettavuustarkastelua. Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnin toteutta-
miseen ei ole yhtenaista ja vakiintunutta ohjeistusta tai luotettavuuskriteereita kuten maaral-
lisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnille. Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvi-
oinnissa voidaan kuitenkin kayttaa erilaisia vakiintumattomia luotettavuuskriteereita ja niita
ovat esimerkiksi vahvistettavuus, arvioitavuus ja dokumentaatio, saturaatio seka tulkinnan
ristiriidattomuus. Luotettavuuskriteereiden tarkoituksena seka laadullisessa etta maarallisessa
tutkimuksessa on tuottaa luotettavia tutkimustuloksia. (Kananen 2014, 145-154.) Huomioin
opinnaytetyon luotettavuutta dokumentoimalla hyvin tutkimuksen eri vaiheita seka perustele-
malla tutkimuksessa kayttamiani menetelmallisia ja tutkimuksen suunnan kannalta olennaisia
valintoja. Olen viitannut hyvan tieteellisen kaytannon mukaisesti opinnaytetyossani kaytta-
miin julkaisuihin ja aiempiin tutkimuksiin. Olen tuonut tutkimuksen tulokset esiin ymmarret-
tavasti, selkeasti ja vaaristelematta tuloksia. Olen avannut analyysin etenemista vaihe vai-

heelta.

12 Johtopaatokset ja pohdinta

Opinnaytetyon tutkimuskysymyksena toimi: Millaisia vakivallan muotoja lapsihahmoihin koh-
distuu digitaalisissa peleissa? Pelatuissa peleissa esiintyi lapsihahmoihin kohdistuvaa fyysista,
psyykkista seka kemiallista vakivaltaa. Peleissa ei esiintynyt teoreettisessa viitekehyksessa
esiin tuotuja taloudellista vakivaltaa eika lapsen seksuaalista hyvaksikayttoa. Peleissa esiinty-
neet vakivallan eri muotojen laaja skaala kuitenkin yllatti itseni. Opinnaytetyota aloittaessani
olin ajatellut, etta vakivallan muodoista ainakin fyysista vakivaltaa esiintyy pelattavissa pe-
leissa, koska sita oli loydetty useista peleista Sjoblomin (2015) ja Reayn (2021) artikkelien

mukaan ja peleista The Walking Dead oli mainittu myos Reayn (2021) artikkelissa.

The Walking Dead -pelissa huomioni kiinnitti se, kuinka siina esiintyneen fyysisen vakivallan
kuvaaminen vaihteli tilanteissa esiintyneiden lapsihahmojen mukaan. Pelin nuorempiin lapsi-
hahmoihin Clementineen ja Duckiin kohdistetut raaemmat fyysisen vakivallan teot, kuten
aseella ampuminen ja zombihahmon puremaksi tuleminen, rajattiin pelaajalle naytettavien
kuvakulmien ulkopuolelle, kun taas vanhempien lapsihahmojen Travisin ja Benin kohdalla va-
kivallanteot naytettiin kokonaisuudessaan. Aluksi asetelma vaikutti sille, etta pelissa ei ha-

luttu kuvata niin tarkasti nuorempiin lapsihahmoihin kohdistuvaa vakivaltaa, mutta pelin
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loppupuolella esiintynyt tilanne zombiksi muuttuneen lapsihahmoon kohdistetusta vakivallasta
muutti tata itselleni syntynytta vaikutelmaa. Pelin loppupuolella mieshahmot Lee ja Kenny
loysivat aution talon ullakolta zombiksi muuttuneeseen lapsihahmon, jonka annettiin olettaa
olevan pelin nuorempien lapsihahmojen Clementinen ja Duckin kanssa samanikainen. Tahan
zombiksi muuttuneeseen lapsihahmoon kohdistetut vakivallan teot naytettiin pelaajalle koko-
naisuudessaan, vaikka vakivallanteot olivat raakoja ja ne johtivat aina kyseisen lapsihahmon
kuolemaan. Zombiksi muuttunut lapsihahmo ei Clementinen ja Duckin tavoin ollut enaa ihmis-
hahmo, mutta kuitenkin lapsihahmo, jolla oli hyvin ihmismaisia piirteita. Taman lapsihahmon
kohdalla myos lapsihahmon kuollutta ruumista kuvatiin useista eri kuvakulmista, joka tuntui
hyvin tarpeettomalta tilanteessa. Opinnaytetyon peleista myos Happy Wheels -pelissa esiintyi
useita eri lapsihahmoja, mutta heidan valillaan vakivaltaa sisaltaneet tilanteet naytettiin sa-

malla tavalla lapsihahmosta ja lapsihahmon iasta riippumatta.

The Walking Dead -pelissa huomioni kiinnitti fyysisen vakivallan esittamisen erojen lisaksi tie-
tyt tilanteet, joissa lapsihahmoihin kohdistuva vakivalta hyvaksyttiin ja katsottiin olevan tar-
peellista. Pelissa esiintyneet lapsihahmojen kuolemaan johtaneet tilanteet, joissa vakivallan
tekijoina toimivat ihmishahmot, perusteltiin pelissa olevan oikea ratkaisu ja armollista lapsi-
hahmoille. Tilanteessa, jossa Lee ja Kenny kohtaavat zombiksi muuttuneen lapsihahmon, ei
ole muita vaihtoehtoja kuin, etta joko Lee tai Kenny tappaa lapsihahmon. Pelissa ei paase
etenemaan ilman taman kohtauksen pelaamista. Myos tilanteessa, jossa lapsihahmoista Ben
makaa kadulla haavoittuneena, ei voida estaa Kennya ampumasta hanta. Pelissa esiintyi myos
tilanne, jossa voidaan yllyttaa toista hahmoa tappamaan lapsihahmo. Tilanteessa, jossa valin-
noilla on paasty tilanteeseen, jossa Kenny on ampumassa zombiksi muuttuvaa poikaansa
Duckia metsassa, voi pelaaja yllyttaa Kennya tappamaan Duckin valitsemalla Leen tilanteessa
huutamaan Kennylle ”Do it!” ("Tee se!”). Happy Wheels -pelia pelatessa tuli sellainen tunne,
etta pelin ainoana tarkoituksena on vahingoittaa pelattavaa hahmoa mahdollisimman paljon
ja erilaisilla tavoilla tason aikana, eika kaikissa tasoissa ollut edes tason loppupistetta, jota
kohti liikkua. Esimerkiksi tasossa ”fatspin” oli ainoana vaihtoehtona ajaa hahmolla koloon,

jossa tuli naishahmon murskaamaksi.

Peleissa esiintynyt vakivallan tilanteet lapsihahmoja kohtaan olivat ajoittain erittain raakoja
ja sen vuoksi vaikea pelata lapi. Etenkin ne kohtaukset olivat haasteellisia pelata, joissa itse
oli pelaajana tehnyt valintoja, jotka johtivat vakivallan kohdistamiseen lapsihahmoa kohtaan
tai joissa pelaajana oli itse toteutettava vakivallantekoja lapsihahmoja kohtaan. Myos pelien
kohtaukset, joissa vakivalta perusteltiin olevan oikeutettua lasta kohtaan ja tilanteet, joissa
pelaajana ei ollut mitaan mahdollisuutta estaa tapahtuvaa vakivaltaa heratti vaikeita tun-
teita, kuten epareiluuden tunnetta ja ajoittain ahdistuneisuuttakin. The Walking Dead ja
Among the Sleep, joissa tarinan myota lapsihahmoihin paasi tutustumaan, vakivalta tuntui
omalla tavalla haastavammalta kasitella kuin Happy Wheels -pelissa, jossa lapsihahmoilla ei

ollut omaa persoonaa tai taustatarinaa. Happy Wheels -pelin lapsihahmot olivat myos
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kaksiulotteisia ja melko pelkistettyja piirroshahmoja toisin kuin The Walking Dead -pelissa
esiintyneet yksityiskohtaisesti animoidut lapsihahmot. Among the Sleep -pelissa ei kertaakaan
naytetty lapsihahmon ulkonakoa, mutta hahmona pelatessa pelaajana koki itse kaiken lapsi-

hahmoon kohdistetun vakivallan.

Haitallisten sisaltojen perusteella digitaalisille peleille asetetut sisaltovaroitukset herattivat
useita ajatuksia. The Walking Dead pelissa oli PEGI:n asettamana sisaltovaroituksena ”vaki-
valta”. PEGI:lla ei ole olemassa erillista sisaltovaroitusta siita, keneen tai mihin vakivalta pe-
leissa kohdistuu, mutta sisaltovaroituksista loytyy tarkemmat pelikohtaiset kuvaukset PEGI:n
sivustolta. The Walking Dead -pelin sisaltaman vakivallan kuvailtiin olevan usein toistuvaa
seka ihmis- etta zombihahmoja kohtaan kohdistuvaa vakivaltaa (PEGI 2024a), mutta kuvauk-
sessa ei mainittu lapsihahmoihin kohdistuvaa valivaltaa. Mielestani olisikin tarkeaa, etta pelit
sisaltaisivat viela tarkempia sisaltovaroituksia pelissa esiintyvasta vakivallasta ja keneen tai
mihin se kohdistuu. Tarkempi kuvaus vakivallasta saattaisi mahdollisesti vaikuttaa kuluttajan
ostopaatokseen, jos pelin sisaltovaroituksen kuvauksessa varoitettaisiin erikoisryhmiin, kuten

lapsi- tai elainhahmoihin, kohdistuvasta vakivallasta.

Peleille asetettujen sisaltovaroitusten lisaksi sisaltovaroitusten asettamatta jattaminen kiin-
nitti huomioni peleja pelatessa. Pelien pelaamisen jalkeen jain pohtimaan, miksi Among the
Sleep -pelissa PEGI:n sisaltovaroituskuvakkeena oli ainoastaan ”"kauhu”, jota kaytetaan, kun
Pelissa kuitenkin esiintyi myos fyysista valivaltaa ja alkoholin kayttoa sisaltavia tilanteita. Sen
vuoksi ihmettelin, miksi pelin sisaltovaroituksiksi ei ollut asetettu myos sisaltovaroituksia "va-
kivalta”, jota kaytetaan, kun pelissa esiintyy fyysista valivaltaa sisaltavia kohtauksia, ja ”huu-
meet”, jota kaytetaan, kun pelissa kaytetaan laittomia huumeita, alkoholia tai tupakkaa
(PEGI 2022d). Myoskaan The Walking Dead -pelissa ei ollut sisaltovaroituskuvakkeena ”huu-
meet” vaikka pelissa esiintyi tilanne, jossa mieshahmo juo alkoholia. Naiden puutteellisten
sisaltovaroitusten lisaksi mukana olleista peleista Happy Wheels -pelin selainversio ei sisalta-
nyt minkaanlaista ikarajasuositusta tai sisaltovaroituksia, vaikka pelissa esiintyi vakivaltaa si-

saltavia tilanteita.

PEGI:n luokitusjarjestelma on saanut osakseen kritisointia sen puutteellisuudesta ja ristiriitai-
suudesta. Artikkelissaan ”Beyond Today’s Video Game Rating Systems: A Critical Approach to
PEGI and ESRB, and Proposed Improvement” Fellini (2014) kritisoi PEGI:n luokitusjarjestelman
puutteellisuutta seka ristiriitaisuutta. PEGIN:n luokitusjarjestelma sisaltaa vain kahdeksan eri-
laista sisaltovaroitusta, kun taas Pohjois-Amerikassa kaytossa oleva Entertainment Software
Ratings Boardin (ESRB) luokitusjarjestelma sisaltaa 30 erilaista sisaltovaroitusta. PEGI:n luoki-
tusjarjestelmassa ei ole myoskaan ollenkaan huomioitu netissa muiden pelaajien kanssa pelat-
tavien online -pelien haittasisaltoja, jotka liittyvat kanssakaymiseen muiden pelaajien kanssa.

Ristiriitaisuutta luokitusjarjestelmassa tuo se, etta pelien ikarajat eivat valttamatta kerro
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pelin sopivuudesta suosituksen mukaisen ikaiselle lapselle, vaan se ne kertovat vain siita,
minka ikaiselle pelien haittasisallot sopivat. Vanhemmat ovat myos kokeneet PEGI:n luokitus-
jarjestelman olevan haastava ymmartaa (Brekke & Lepre, 2007; Stroud & Chernin, 2008 Felli-
nin 2014 mukaan). Fellinin mielesta nama ovat ongelmallisia asioita, koska lasten vanhemmat
ja huoltajat ovat PEGI:n luokitusjarjestelman ensisijainen kohdeyleiso ja luokitusjarjestelma
on luotu pitkalti heidan ostopaatoksensa tueksi. Hanen mukaansa monipuolisempi luokitusjar-
jestelma ei olisi hyodyllinen pelkastaan digitaalisten pelien sisaltamien haitallisten sisaltojen
paremman esiintuomisen vuoksi vaan toisenlaisella luokitusjarjestelmalla voitaisiin tuoda
esiin myos pelien hyotysisaltoja, kuten mita taitoja pelaaja voi kehittaa pelia pelaamalla.
(Fellini 2014.)

Pelikasvatuksen nakokulmasta puutteelliset sisaltovaroitukset peleissa on ongelma, koska yksi
pelikasvatuksen tavoitteista on lasten ja nuorten suojeleminen heille haitallisilta mediasisal-
loilta peleissa (Harviainen ym. 2013, 38-43). Opinnaytetyon tuloksia vakivallan kohdistumi-
sesta lapsihahmoihin digitaalisissa peleissa seka huomioita pelien puutteellisista sisaltovaroi-
tuksista, voitaisiin hyodyntaa pelikasvatusta kayttavissa ymparistoissa, kuten kouluissa, paiva-
kodeissa, nuoristotiloissa ja kirjastoissa. Niissa voitaisiin pelikasvatuksen avulla ohjata van-
hempia seka ammattilaisia perehtymaan peleihin ensin itse tarkemmin pelaamalla kyseisia
peleja, eika peleja tulisi arvioida pelkastaan niille asetettujen ikarajasuositusten ja sisaltova-
roitusten perusteella. Pelikasvatuksen roolin vahvistaminen oppimisymparistojenkin ulkopuo-
lella on tarkeaa, koska kotona vapaa-ajalla tapahtuva pelaaminen eroa usein esimerkiksi luok-
kahuonetilanteessa tapahtuvasta pelaamisesta, jossa on koko ajan aikuinen seuraamassa pe-

laamista ja ohjaamassa pelaamista.

Tutkin opinnaytetyossani vain digitaalisissa pelissa lapsihahmoihin kohdistuvan vakivallan eri
muotoja. Tulevaisuudessa olisi kuitenkin mielestani tarkeaa tutkia aihetta laajemmin ja suu-
remmalla otannalla kuin tassa opinnaytetyossa. Pelikasvatuksessa voitaisiin hyotya myos siita,
milla tavoilla nama lapsihahmoihin kohdistuvaa vakivaltaa sisaltavat pelit vaikuttavat niiden
pelaajiin, koska tallaisia aiempia tutkimuksia en loytanyt. Vakivaltaisten pelien pelaamisen
vaikutuksista niiden pelaajiin loytyy kuitenkin lukuisia tutkimuksia. Vakivaltaa sisaltavien pe-
lien pelaamisen on todettu aikuisten pelaajien kohdalla lisaavan aggressiivista kaytosta (esi-
merkiksi Bartholow & Anderson 2002; Hasan, Bégue & Bushman 2012) ja enemman miehilla
kuin naisilla (Bartholow & Anderson 2002), mutta osassa tutkimuksissa vakivaltaisten pelien
pelaamisen ei ole huomattu lisaavan aggressiivista kaytosta pelaajissa (esimerkiksi Ferguson
2007; Cunningham, Engelsatter & Ward 2016). Lapsiin kohdistuvissa tutkimuksissa vakivaltaa
sisaltavien pelien on todettu lisaavan niita pelaavien lasten vakivaltaisuutta ja aggressiivista
kaytosta (Viemero 2009, American Academy of Child & Adolescent Psychiatry 2017; Zhang,
Cao & Tian 2021). Aggressiivinen kaytos on lisaantynyt enemman pojilla kuin tytoilla (Zhang,
Cao & Tian 2021). Myos etenkin nuoremmilla lapsilla vakivaltaa sisaltavien digitaalisten pelien

on havaittu aiheuttavan hyvin konkreettisiakin pelihaittoja, kuten painajaisia ja ahdistusta
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(Merilainen 2022). Naissa tutkimuksissa ei ole kuitenkaan tarkemmin jaoteltu, keneen peleissa
esiintyva vakivalta kohdistuu ja vaikuttaako tietynlaisiin hahmoihin, kuten lapsihahmoihin,
kohdistettava vakivalta pelaajaan eri tavalla kuin vaikka taysi-ikaisiin hahmoihin kohdistuva
vakivalta. Olisi tarkeaa saada esimerkiksi tutkimustietoa siita, vaikuttaako vakivaltaa sisalta-
vat pelit lapsiin eri tavalla silloin kun he pelaavat peleja, joissa voivat itse kohdistaa tai
nahda kohdistettavan vakivaltaa lapsihahmoja, eli itsensa kaltaisia hahmoja kohtaan, kuin sil-

loin kun kyseessa on vaikka taysi-ikaiset hahmot tai fantasiahahmot.

Opinnaytetyoprosessin aikana en loytanyt opinnaytetyolle toimeksiantajaksi tyoelaman yhteis-
tyokumppania. Toteutan opinnaytetyoni kypsyysnaytteen pelikasvatuksen keskeisille toimi-
joille sahkopostitse lahetettavana mediatiedotteena, jotta voisin lisata opinnaytetyoni vaikut-

tavuutta sosiaalialalla.

Tama opinnaytetyoprosessi kesti lopulta yli kaksi vuotta. Tuon reilun kahden vuoden aikana
paasin kaymaan lukemattomia keskusteluja opinnaytetyostani ja sen aiheesta monien eri ih-
misten kanssa ja erilaisissa tilanteissa. Opinnaytetyon aihe heratti keskustelukumppaneissa
erilaisia rektioita kuten mielenkiintoa, ihmetysta ja myos jarkytysta siita, etta miten edes on
olemassa sellaisia digitaalisia peleja, joissa esiintyy lapsihahmoihin kohdistuvaa vakivaltaa.
Kaydyissa keskusteluissa nousi kuitenkin usein esiin The Sims -pelisarjan pelit, joita suurin osa
myonsi itsekin pelanneensa, etenkin ollessaan itse lapsia. Peleista oli jaanyt mieleen niita pe-
lanneille etenkin kohtaukset, joissa pystyi hukuttamaan pelin hahmoja uima-altaaseen poista-
malla altaan tikkaat tai sytyttamaan talon tuleen esimerkiksi ostamalla taloon liikaa tava-
roita. Keskusteluissa nousi valilla myos esiin sellaisia peleja, joista en ollut itse aikaisemmin
kuullut tai joissa tajusin vasta kaydyn keskustelun myota esiintyvan vakivaltaa lapsihahmoja
kohtaan. Avoimen keskusteluilmapiirin yllapitaminen pelien ja pelaamisen ymparilla on tar-
keaa jatkossakin, jotta voitaisiin tuoda esille lapsihahmoihin kohdistuvan vakivallan kaltaisia
digitaalisissa peleissa esiintyvia haittasisaltoja, joista pelien sisaltovaroitukset tai kuvaukset

eivat varoita kuluttajia.
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