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Taman opinnaytetyon tavoitteena on tutkia sukupuolta ja sukupuolen esittdmistd hahmo-
suunnittelijan nékdkulmasta ja analysoida videopeleille tyypillisida sukupuolistereotyyppeja,
seké antaa lukijalleen evaat tulevaan median ja sukupuolen esittamisen kriittiseen pohdin-
taan. Tytssa lahestytdan sukupuolta modernin sukupuolentutkimuksen kautta ja pohditaan
peleissa esiintyvia stereotyyppisiéd sukupuolen esityksia ja niiden yhteiskunnallisia vaikutuk-
sia.

Opinnaytetytn teoriaosuus on jaettu kahteen osioon. Ensimmaisessa puoliskossa avataan
perusteellisesti, mitd sukupuoli on, kayttaen apuna biologisen ja sosiaalisen sukupuolen ka-
sitteitda, seka tutkitaan, milla tavoin sukupuolta esitetdaan ja tulkitaan ja milla tavoin hahmo-
suunnittelija voi kayttaa naita keinoja hyddykseen.

Teoriaosuuden toisessa puoliskossa eritellddn muutamia erilaisia videopeleista 16ytyvia su-
kupuolistereotyyppejd, mita tulee mies-, nais- ja muunsukupuolisiin hahmoihin. Lisaksi poh-
ditaan syvallisemmin, mistd ndma stereotypiat juontavat juurensa, miksi ne ovat niin yleisia
ja millaisia seurauksia niilla voi olla.

Opinnaytetyon kaytannén osuutena kaydaan lapi hahmoparin suunnitteluprosessi, jossa
kaytetaan apuna teoriaosuudessa eriteltyja sukupuolen esittdmisen tapoja. Hahmopari luo-
daan peli- ja 3D-mallinnustarkoitusta varten, ja molempien hahmojen on tarkoitus rikkoa vi-
deopelihahmojen sukupuolistereotyyppeja omilla tavoillaan.
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and gender representation. The thesis approaches gender through the lens of modern gen-
der theory, and discusses various stereotypical representations of genders in video games,
and the societal effects of those stereotypes.

The theoretical part of this thesis is divided into two parts. The first part discusses what
gender is, using the concepts of biological and social gender, as well as inspects how gender
is presented and interpreted, and how a character designer might use these concepts in
their work.

In the second half of the theoretical part the thesis names various different gender stereo-
types found in video games. These stereotypes include male, female and non-binary char-
acters. The thesis also analyzes where these stereotypes come from, why they are so prev-
alent, and what kind of societal effects they might have.

The practical part of the thesis goes over the design process of a pair of characters that uses
the various ways of gender presentations discussed in the theoretical part. The characters
are designed to be 3D modeled for a game, and both of the characters are meant to break
video game gender stereotypes in their own ways.
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1 Johdanto

Median rooli yhteiskunnassamme tiedonvalittajana, suunnannayttajana ja asenteiden yl-
lapitajand on aina ollut merkittava, ja se on vain kasvanut digitalisaation aikakaudella.
Tana paivané videopelit ovat yksi maailman suurimmista teknologiabisneksista, ja pe-
leisté on tullut osa valtamediaa. Tamé&n péaivan yhteiskunta on entista avoimempi, mita
tulee sukupuolen moninaisuuteen — perinteisid sukupuolirooleja rikotaan jatkuvasti ja
valtavirrassakin on alettu huomaamaan sukupuolibinaéarin ulkopuolelle asettuvat inmiset.
Silti videopeleissé on havaittavissa selkeitéa kaavoja ja stereotyyppejd, joita noudatetaan
pelihahmoja suunniteltaessa, jotka heijastavat vanhentuneita ja loukkaavia asenteita su-

kupuoleen, sukupuolirooleihin ja seksuaalisuuteen liittyen.

Taman opinnaytetyon teoreettinen osuus koostuu kahdesta osiosta, jotka kasittelevat
sukupuolta ja sen esittamista, etenkin videopeleissa, ja taman esittdmisen yhteiskunnal-
lisia vaikutuksia. Esittelen modernia sukupuolen teoriaa, ja avaan lukijalleni, mitd suku-
puoli on ja miten sita tulkitsemme. Kasittelen myos sukupuolen visuaalista esittamista ja
taman esittdmisen tulkintaa — mita ulkonakdpiirteita tulkitsemme sukupuolisiksi, ja miksi.
Teoreettisen osuuden toisessa puoliskossa keskityn sukupuolen esittamiseen nimen-
omaan videopeleissa, ja nimedn muutamia peleistd |6ytdmiani stereotypioita, mies-,
nais- ja muunsukupuolisiin hahmoihin liittyen. Pohdin my6s perusteellisesti naiden ste-

reotypioiden syita ja seurauksia.

Oman tekemisen osuudessa pyrin hyddyntdmé&an teoriaosuudessa loytdméaani tietoa
suunnitellessani kaksi omaa hahmoani ja avaamaan omaa |lahestymistapaani hahmo-
suunnitteluun. Suunnittelen hahmoparin 3D-mallinnus- ja pelitarkoitusta varten, vaikka
en itse mallinnusosiota tassa opinnaytetydssa kasittele. Kéytan hahmojen inspiraationa
pohjoismaista mytologiaa ja historiaa, ja pyrin molempien hahmojen kohdalla hy6dynta-
maan eri sukupuolen esittdmisen keinoja tavoilla, jotka poikkeavat videopeleissé usein

nahtavasta stereotyyppisesta sukupuolen esittdmisesta.

Tarkoitukseni on talla opinnaytety6lla avata sukupuolta, sen visuaalista esittamista ja
tulkintaa ja antaa seka hahmosuunnittelijoille ettd pelaajille evaat tutkia kriittisesti suku-
puolen esittAmista niin omissa tdissdan kuin kuluttamassaan mediassakin. Tarkoitukse-
nani on myo6s osoittaa, ettéd sukupuolta voi esittdd monilla tavoin, ja nayttaa, miksi erityi-
sesti videopelien sukupuolirepresentaatio on monin tavoin kaavoihin kangistunutta ja

miksi naistd kaavoista on syytakin poiketa.
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2 Hahmosuunnittelu ja sukupuoli

2.1 Mita on sukupuoli?

Jotta voidaan tutkia hahmosuunnittelun ja sukupuolen esittdmista hahmosuunnittelussa,
on ensin selvitettdva muutamia perusasioita, joista olennaisin on: mita sukupuoli ylipaa-
tad&n on? Niin biologiasta kuin sukupuolentutkimuksestakin kasitteita [0ytyy monia, mutta
aion tassa opinnaytetydssa lahestya sukupuolta kahden eri perusméaaritelman avulla ja
avata naiden maaritelmien kautta muutamia sukupuolta selittavia teorioita seka niiden
vahvuuksia ja heikkouksia. Haluan talla peruskatsauksella eri teorioihin avata, etta su-
kupuoli on laajempi, monimutkaisempi eik& niin kaksijakoinen asia kuin monesti olete-

taan.

Englannin kielessa sukupuolelle on kaksi sanaa, "sex” ja "gender”, ja vaikka molemmat
voidaan suomentaa sanaksi "sukupuoli”, termeilla on tarkemmat merkitykset. Tarkemmin
sanan "sex” voisi kdantda merkitsemaan ”biologista sukupuolta” ja “gender” taas "sosi-
aalista sukupuolta”. Kaytan naita kahta kasitetta keinona, jonka kautta lahden avaamaan

sukupuolta.

2.1.1 Biologinen sukupuoli

Biologinen sukupuoli on yksinkertainen, perinteinen, yhteiskunnassamme lahes itses-
tdanselvyydeksi muodostunut maaritelmé. Sukupuolia on kaksi, mies ja nainen, ja fyysi-
set ja biologiset tekijat — esimerkiksi kromosomit, hormonit ja sukuelimet — méaarittelevat
henkilon sukupuolen. Henkil®, jolla on XY-kromosomit, jonka keho tuottaa testosteronia
ja jolla on penis ja kivekset, on mies, ja henkild, jolla on XX-kromosomit, estrogeenia
tuottava keho sek& ematin ja kohtu, on nainen. Teoria on yksinkertainen ja helposti ym-
marrettava, silla fyysiset erot ovat usein helposti havaittavissa, ja etenkin sukuelimet ovat
usein syntyman hetkella sukupuolen méaarittava tekija. Tastd hieman kompleksimpi ver-
sio on sukupuoliessentialismin (engl. gender essentialism) teoria, joka tuo mukaan myos
psykologisia eroja, mutta silti pitdd miesten ja naisten valisid eroja absoluuttisina ja pe-
rustavanlaatuisina. Keskityn kuitenkin suppeampaan biologisen sukupuolen ké&sittee-

seen, silla opinnaytetyoni kasittelee péd&osin ulkoisia piirteita.
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Kun biologista sukupuoliteoriaa tarkastelee lahemmin, se ei kuitenkaan ole taysin kat-
tava, silla se ei ota lainkaan huomioon poikkeuksia perinteiseen mies-naisjakoon. Inter-
sukupuolinen on termi, jota kaytetdan henkildista, joiden sukupuoliominaisuudet eivat
sovi tyypillisten mies- ja naiskasitteiden alle. Naita voivat olla esimerkiksi erindiset kro-
mosomivariaatiot ja sisdisten tai ulkoisten sukuelimien variaatiot. Prosentuaalisesti inter-
sukupuolisten henkildiden méaaraa on vaikea arvioida, silla vain pieni osa intersukupuo-
lisuutta aiheuttavista poikkeamista nakyy ulkoisesti syntyman hetkell&, kun lapsen suku-
puoli maaritelladn, mutta intersukupuolisia on arviolta yht& paljon kuin Downin syndroo-
man kanssa elavia ihmisia. (Ristkari, Suni & Tyrni 2018, 21.) Tama on toki pieni prosentti,
mutta jo itsessaan demonstroi, etta biologinen sukupuoli ei ole niin absoluuttinen tai sel-
ked asia kuin usein annetaan ymmartaa. Lisaksi jos mukaan otetaan kasitys sukupuoli-
kokemuksesta eli siitd, minka sukupuolen henkilé kokee omakseen, 16ytyy ristiriitoja "bio-

logiseen” tai syntymassa maariteltyyn sukupuoleen vield enemman.

2.1.2 Sosiaalinen sukupuoli

Sukupuoli ei toki ole vain biologinen asia. Sukupuolikokemus on psykologinen asia, jota
ei ole tutkimuksissa voitu yhdistdd mihinkaan yksittaiseen biologiseen seikkaan, ja su-
kupuoleen kuuluvat kehollisten seikkojen ja oman kokemuksen lisdksi myos yhteison

normit ja maaritelmat seka tavat toimia ja nahda muita ihnmisia. (Ristkari ym. 2018, 21.)

Filosofi Judith Butler kyseenalaistaa ruumiin merkityksen sukupuolelle kirjassaan Han-
kala sukupuoli (2006) kokonaan. Butlerin mukaan sukupuoli on esitysta, performanssia,
toistuvaa toimintaa, ja taten sukupuolia ei voi olla oikeita tai vaaria, ei todellisia tai naen-
naisia. Koska Butlerin alkuperéinen teos on varsin filosofista ja vaikealukuistakin tekstia,
monet ovat yrittédneet selkeyttda ja yksinkertaistaa hanen sanojaan mythemmissa teok-
sissa. Yksi naisté on filosofi Oliver Thorn videossaan What is Gender? (2016), jossa héan
karjistaa, ettd Butler ei tarkoita sukupuoliperformanssilla samanlaista performanssia kuin
esimerkiksi nayttelijan performanssi lavalla. Sukupuoliperformativismi (engl. gender per-
formativism) on sellaisten normien toistoa, joiden pohjalta sukupuoli maaritella&n. Suku-
puolen maarittelija tAman teorian mukaan ei ole henkild itse, vaan yhteiskunta ja lahipiiri
opettaa hénelle sukupuolinormit ja yllapitda naita, eli sukupuoli on sosiaalinen konstruk-
tio (Thorn, 2016).
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Niin cis- kuin transsukupuolisetkin ihmiset eli henkil6t, joiden sukupuoli-identiteetit vas-
taavat tai eivat vastaa heidan syntymassa maariteltyd sukupuoltaan, esittavat omia su-
kupuolisia performanssejaan. Koska sukupuoli on esitettyd, biologiset tai anatomiset
ominaisuudet eivat maarittele sita — esimerkiksi naiseksi syntymassa sukuelinten perus-
teella maaritelty henkilé voi sosiaaliselta sukupuoleltaan kuitenkin olla mies, kun han
esittaa, samoin kuin cissukupuolinen vastineensa, miehen performanssia. Sukupuolen
ominaisuudet ja sukupuolen esittaminen — ruumiilliset eleet, liikkeet, erilaiset tyylit — ovat
sukupuoliperformativismin teorian mukaan itsesséén sukupuolta aikaansaavia perfor-
mansseja, eivatkd jonkin todellisen sisdisen, essentialistisen sukupuolen ilmaisuja
(Thorn, 2016).

Thorn kuitenkin videossaan nostaa vield sukupuoliessentialismin ja sukupuoliperforma-
tivismin teorioiden lisdksi esille Julia Seranon teorian alitajuisesta sukupuolesta (engl.
subconscious sex). Suurelle osalle ihmisista sukupuoli-identiteetti on jotain, joka tuntuu
oikealta heille, eli se todella on jonkinlaisen sisaisen sukupuolen ilmaisu. Alitajuinen su-
kupuoli on selitys sille, miksi esimerkiksi monet transsukupuoliset ihmiset kokevat ristirii-
taa sisaisen sukupuolikokemuksen ja ulkoisesti maaritellyn sukupuolen valilla jo varhai-
sella ialla, ennen kuin he ovat oppineet sukupuolinormeja ja niiden toistamista. (Thorn
2016.) Seranon teorian mukaan yhteiskunnalliset sukupuolinormit kuitenkin vaikuttavat
alitajuisen sukupuolen tulkintaan merkittavasti, ja Thorn (2016) tulkitseekin alitajuisen
sukupuolen ja sukupuoliperformativismin teorioiden sopivan yhteen — alitajuinen suku-

puoli ohjaa ihmista kohti niita performansseja, jotka sisdisesti tuntuvat oikeilta.

Sosiaalinen sukupuoli on monimutkainen ja hieman vaikeasti maériteltava asia, mutta
olennaisinta on ymmartaa, etta se ei ole kulttuurillinen tulkinta biologisesta sukupuolesta
(Butler 2006, 55) vaan normien kannattelema sosiaalinen konstruktio, jonka tulkintaan
eri ihmisilla on eri lahtokohtia. Monet sukupuoliteoreetikot, kuten Butler ja Serano koros-
tavatkin, ettd sukupuoli on jotain, jota muokkaavat ja jonka perusteella toimivat seka
henkild itse etta ulkopuoliset henkilot (Thorn, 2016).

2.1.3 Itsemaarittely
Olen rajannut sukupuolen pitkalti ulkoisiin piirteisiin ja ulkoiseen tulkintaan tassa lyhy-

essa katsauksessa sukupuolen moninaisuuteen, silla k&sittelen sukupuolta hahmosuun-

nittelun n&kokulmasta, jolloin visuaaliset piirteet ovat oleellisimpia. TAma ei kuitenkaan
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tarkoita, etta sukupuoli olisi vain paaltapain havaittavia piirteitd — joita kasittelen seuraa-
vassa luvussa — vaan monet sukupuolen moninaisuuden puolesta puhuvat aktivistit ko-

rostavat itsemaarittelyn tarkeyttd, kuten myds Ristkari, Suni ja Tyni (2018).

Sukupuolen moninaisuutta kohdatessa on tarked muistaa, ettd se, mita paallepain na-
kyy, ei valttamatta ole koko totuus. Henkilén kokemus omasta sukupuolesta voi olla mo-
nista syista ristiridassa hanen ulkoisen performanssinsa kanssa, mutta tama ei tarkoita,
ettd hdnen kokemuksensa ei olisi tosi. Monen ei-bin&érisen eli muunsukupuolisen hen-
kilon kaytos tai pukeutuminen voi koostua perinteisesti maskuliinisiksi tai feminiinisiksi
tulkituista seikoista, erityisesti koska lahes kaikki asiat jaetaan joko miesten tai naisten
asioiksi kaksijakoisessa sukupuolijarjestelmassa. Tama ulkopuolelta tuleva maarittely ei
kuitenkaan viime kadessa maaérittele henkilon sukupuolta, vaan enemmaénkin ohjaa ul-
kopuolisten tulkintaa h&nen sukupuolestaan — tulkintaa, joka voi hyvinkin olla vaarassa
ja jota ei pida olettaa totuudeksi kysymatta.

2.2 Miten sukupuolta esitetaan?

Nyt kun olemme selvittdneet, mita sukupuoli on, voimme alkaa tutkia, miten sukupuolta
esitetdan visuaalisesti. Tutkin tédssd alaluvussa ulkoisia piirteitd, jotka yhteiskunnas-
samme usein merkitdan feminiinisiksi tai maskuliinisiksi, kayttden apuna hahmosuunnit-
telun perusperiaatteita, mutten kuitenkaan kay tarkkaan lapi hahmosuunnittelun perus-
teita, vaan oletan, etta lukijallani on naista ainakin alustava ymmarrys. Sukupuolen esit-
tamiseen kuuluu l&hes aina myds kaytds ja kehonkieli, mutta rajaan kasittelemani aiheen

ulkonakoon.

Sukupuolitettujen piirteiden havaitseminen voi vaikuttaa siihen, miten katsojat tulkitsevat
hahmoa (Sloan 2015), joten hahmosuunnittelijan on tarked tietdd, millaisista osista hah-
mon sukupuolen tulkinta koostuu. Oli sitten kyseesséa vahvasti tyylitelty karikatyyri tai

fotorealistinen hahmo, esittelemani piirteet kuitenkin patevéat kaikkiin hahmoihin.

2.2.1 Anatomia

Hormonitasojen vaihtelusta aiheutuvat erot anatomiassa ovat eraitd vahvimmin suku-
puolista tulkintaa ohjaavia piirteitd — pukeutumisesta ja kaytoksesta riippumatta, selke-

asti testosteronin muokkaama keho tulkitaan usein maskuliiniseksi ja estrogeenien
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muokkaama feminiiniseksi. Robin Sloan kasittelee hormonitasoista aiheutuvia eroja var-
sin hyvin kirjassaan Virtual Character Design for Games and Interactive Media (2014),
mutta korostaa, etta hormonitasojen vaihtelua esiintyy myds mies- ja naiskategorioiden
siséalla. Hahmoja suunnitellessa ei siis ole sopivaa pitda anatomisia eroja absoluuttisina
sukupuolen maareind, vaan on pyrittava luomaan hahmoja, jotka ovat kehoiltaan yhta
monimuotoisia kuin ihmiset todellisuudessa ovat. Maarittelen tassa luvussa maskuliini-
sen ja feminiinisen kehon, kuten Sloan, hormonitasojen perusteella — maskuliinisuus
tassa yhteydessa viittaa korkeaan testosteronitasoon ja feminiinisyys korkeaan estro-
geenitasoon.

Testosteronin vaikutus kehossa nakyy mm. suurempana lihasmassana, suurempana ko-
kona, kasien ja jalkojen suurempana kokona, seka karvoituksessa. Maskuliinisessa ke-
hossa myos rasva kertyy vyotéardlle ja mahaan, silla estrogeenit vaikuttavat rasvan ker-
tymiseen eri paikkoihin. Kasvoissa testosteronin vaikutus nékyy vahvemmissa muo-
doissa — maskuliiniset kasvot ovat kulmikkaammat, kulmaluu korostuneempi, leuka vah-
vempi, sek&a nend suurempi. Testosteroni myds lisda karvoitusta kasvojen alueella, joten

parrankasvu mielletddn maskuliiniseksi. (Sloan 2015.)

Estrogeenien vaikutus kehoon nakyy mm. rintojen kasvuna ja lantion levenemisena mur-
rosiassa. Estrogeenit vaikuttavat myds, kuten edella mainitsin, rasvan kertymiseen — fe-
miniinisessa kehossa rasva kertyy lantiolle, reisiin, takamukseen ja rintoihin. Muut femi-
niiniset kehonpiirteet, kuten maskuliiniseen kehoon verrattuna pienempi koko, ovat
enemmankin testosteronin puutetta kuin suoraan estrogeenien vaikutusta. Tama nakyy
my0Os kasvoissa — ilman testosteronin vaikutusta feminiiniset kasvot eivat muutu yhta
vahvasti murrosiassa, vaan ovat pydreammat, silmat suhteessa suuremmat ja nena pie-
nempi. (Sloan 2015.)

Sukuelimet ja toissijaiset sukupuoliominaisuudet kuten rinnat myds vaikuttavat kehon
sukupuolen tulkintaan. Nam& ominaisuudet eivat kuitenkaan ole absoluuttisia sukupuo-
len tulkinnan maarittjid, vaan tulkinta on monien asioiden summa — transnaisella voi
esimerkiksi olla penis, mutta hdnen kehonsa voi hormonikorvaushoitojen ansiosta olla
varsin feminiininen. Anatomian piirteitd usein myds korostetaan tai peitetdan vaatetuk-
sella — naishahmolla voi esimerkiksi olla rintoja korostavat rintaliivit tai transmieshah-

molla rintoja litistdva binder, jolloin litteampi rintakeh& lisda maskuliinista tulkintaa.
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2.2.2 Tyyli

Tyyli, kuten vaatetus, hiusmuoti ja meikki, ovat anatomian jalkeen suurin seikka, joka
vaikuttaa ulkoiseen sukupuolen tulkintaan. Tietyt tyylit mielletddn sukupuolittuneiksi, ja
avaan niitd tdssa luvussa, mutta kuten jo aiemmin mainitsin, kehon anatomia usein vai-
kuttaa tulkintaan enemman kuin esimerkiksi vaatetus, joten ei ole mitaan syyta, etteikd
naiden osalta voisi rikkoa normeja. On myos tarkedd muistaa, ettd monet naista tyyleihin

liittyvista sukupuoliassosiaatioista ovat taysin kulttuuri- ja aikasidonnaisia.

Vaikka lansimaisessa yhteiskunnassa vahva raja miesten ja naisten vaatteiden valilla on
halvenemassa, on tiettyja perinteisia vaatteita ja asuja, jotka edelleen mielletaan mas-
kuliinisiksi tai feminiinisiksi. Perinteinen juhlapukeutuminen, puvut ja leningit, ovat yha
vahvasti sukupuolittuneita. Mekot ja hameet ylipaatadan mielletddn feminiinisiksi, mutta
tama on kuitenkin kulttuuri- ja aikasidonnaista. Monissa afrikkalaisissa kulttuureissa kie-
taisuhame on kaikille sukupuolille kaytanndéllinen ja kevyt vaate, ja esimerkiksi Skotlan-
nissa Kiltti on tarked osa skottimiehen juhlapukeutumista. Euroopassa teollisen vallan-
kumouksen jalkeen sukupuolijaottelu pukeutumisessa tiukentui, mutta keskiajalta 1600-
luvulle hameet ja sukkahousumaiset vaatteet olivat tyypillinen osa miesten pukeutu-
mista. Vaatteilla voidaan myos korostaa aiemmin kasiteltyja maskuliinisia ja feminiinisia
anatomisia piirteitd, kuten leveiden olkapaiden korostus olkatoppauksilla tai hartioille

asetettavilla haarniskan osilla tai feminiinisen muodon korostus esimerkiksi korsetilla.

Anatomisten piirteiden korostaminen voi myds olla niiden paljastamista, ja jo tdhan pal-
jastamisen tapaan liittyy sukupuolitettuja tulkintoja. Perinteisesti miehet ja naiset saavat
nayttdd paljaista kehoistaan eri osia — naisten tulee peittda rintansa, kun taas littean,
maskuliinisen rintakehan paljastamista ei mielletd samalla tavalla seksuaaliseksi. Rinto-
jen peittamiseen tehdyt vaatteet, kuten rintaliivit ja bikinien yldosat, ovat lahes poikkeuk-
setta feminiiniseksi tulkittu vaate, kuten myds monet muut alusvaatteet tai alusvaatteiden

oloiset vaatteet, esimerkiksi sukkahousut ja korkeavartiset sukat ja saappaat.

Hiustyylit ovat tana paivana pitkalti neutraaleja — pitkat hiukset eivat enaa automaattisesti
luo feminiinista tulkintaa tai lyhyet maskuliinista. On kuitenkin joitain hiustyyleja, jotka
luetaan feminiinisiksi, erityisesti lapsellisiksi ja tyttdmaisiksi, kuten saparot tai joissain
tapauksessa otsatukka. Usein myo6s hiustyylit ja kampaukset, jotka vaativat vaivannak6a
tai laittautumista, kuten tarkkaan kiharretut tai muotoillut hiukset, ndhdaan feminiinisina.

Laittautuminen ylipdataén, etenkin meikkaaminen, on vahvasti feminiinisend pidetty
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asia, joten suurimmassa osassa tapauksista nakyva meikki vahvistaa hahmon feminii-
nista tulkintaa. Tasta poikkeuksena ovat kuitenkin esimerkiksi erilaiset sotamaalaukset,

tai vaikka gootin tai punkkarin kayttama silmanrajausvari.

2.2.3 Varit

Varit vaikuttavat hahmon tulkintaan monen muunkin seikan osalta, kuin vain sukupuolen,
mutta on mahdollista |6ytaa tiettyja yhtalaisyyksia varien tunneassosiaatioiden, ja tietty-
jen feminiinisiksi tai maskuliinisiksi miellettyjen piirteiden valilla, ja taten kayttaa vareja
ohjaamaan sukupuolen tulkintaa. Sukupuolen tulkinta varien perusteella on hienovarai-
sempaa ja vivahteikkaampaa kuin pinkkiin pukeutuvat tytét ja siniseen pukeutuvat pojat.
Sloan (2014, 36) esittelee eri vareille useita mahdollisia konnotaatioita, joita kaytan poh-
jana tahan tulkintaani. Oletan myds tassa alaluvussa, etta lukijallani on perusymmarrys

variteoriasta.

Maskuliinisuuteen perinteisesti assosioidaan usein piirteitda, kuten valta, voimakkuus,
energisyys, aktiivisuus, aggressiivisuus ja jopa kovuus. Naita piirteitd on mahdollisuus
peilata eri vareilla eri tavoin. Punaiseen variin assosioidaan usein valtaa ja voimakkuutta,
energisyyttd ja aggressiivisuutta, oranssiin intoa ja energisyytta, ja siniseen voimak-
kuutta ja maskuliinisuutta. Lila on my6s perinteisesti aatelisuuteen yhdistetty vari, joten
silla on valtaan liittyvia konnotaatioita. (Sloan 2015, 36.) Lisdksi kovuutta voi mielestani

esittdd murretuilla, kylmilla savyilla sek& tummilla variarvoilla.

Perinteisesti feminiinisiksi mielletaan piirteitd, kuten herkkyys, pehmeys, viattomuus,
harmonisuus ja hoivaavuus. Sinisiin savyihin usein assosioidaan feminiinisyys juuri sen
pehmeiden, harmonisten konnotaatioiden takia. Vihredn sévyt voivat myos viestia har-
monisuutta ja hedelmallisyytta. (Sloan 2015, 36.) Viattomuutta ja herkkyytta taas usein
viestitdan vaaleilla vareilld, kuten pastellisavyilla, jotka ovatkin usein lapsellisuuteen as-

sosioituja vareja. (Sloan 2015, 35.)

Kaikki sukupuoli- ja tunneassosiaatiot, joita vareihin yhdistetdan, ovat vahvasti kulttuuri-
sidonnaisia. Esimerkiksi vaaleanpunaisen ja vaaleansinisen tytt6-poika-jaottelu lansi-
maissa on varsin uusi tulkinta: ennen toista maailmansotaa, varit olivat painvastoin —
vaaleanpunainen oli poikien véri ja vaaleansininen tytt6jen. Toisaalta jotkut Iahteet 1910-

luvulta jakoivat sinisen ja vaaleanpunaisen muiden kategorioiden, kuten hiusten tai sil-
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mien varin, mukaan. (Maglaty, 2011.) Tana paivana tama naiden kahden varin sukupuo-
liassosiaatio on kuitenkin niin vahva, etté lahes kaikki vaaleanpunaiseen tai magentaan
taittavat varit assosioidaan feminiinisyyteen, vaikka tama sukupuolijaottelu on taysin kei-

notekoinen.

Kaikilla vareilla on tietenkin naiden edellamainitsemieni assosiaatioiden lisksi runsaasti
muita merkityksia, ja hahmosuunnittelijan olisi siis hyva ottaa huomioon kaikki assosiaa-
tiot varipaletteja valitessaan. Mitkd&n tassa sukupuolen esittamista kasittelevassa lu-
vussa esittelemani seikat, varien tapaan, eivat ole absoluuttisia, vaan tarkoitukseni on
niitd avaamalla antaa hahmosuunnittelijalle evaat sukupuolen esittdmisen ymmartami-
seen. Kuten aikaisemmin totesin, ulkoiset piirteet eivat ole se seikka, joka viime kadessa
maarittelee sukupuolen, joten hahmosuunnittelija voi halutessaan jopa siis sivuuttaa tay-
sin mainitsemani sukupuolen esittamisen piirteet ja luoda hahmon vain taman persoo-
nallisuuden tai tehtdvan perusteella. Hahmoa ja hanen sukupuoltaan kuitenkin tulkitsee
yleiso, jolle sukupuolitettujen piirteiden havaitseminen on luontaista, joten edellamainitut
esittdmisen tavat joka tapauksessa ohjaavat tulkintaa, ja hahmosuunnittelijan on oltava
niista tietoinen osatakseen ohjata tulkintaa haluamaansa suuntaan — tai tarkoitukselli-

sesti hammentaakseen.

3 Videopelihahmojen sukupuolistereotypiat

Nyt kun olen kaynyt [api, mit& sukupuoli on ja miten sita esitetdan, haluan tutkia lahem-
min sukupuolen esitysta videopeleissa. Videopeleja tarkastellessa on helppo huomata,
ettd pelihahmojen sukupuolen esitys on varsin kaksijakoista, stereotyyppista ja rajoittu-
nutta. Avaan tata selkeéda sukupuolijaottelua esimerkkien kautta — olen maaritellyt video-
peleistd 16ytamilleni mies-, nais-, ja muunsukupuolisille hahmoille erindisia stereotyyp-

peja, joiden syitd ja seurauksia avaan ne esiteltyani.

Keskityn jalleen kerran stereotyyppejad maarittdessani paaosin ulkoisiin piirteisiin, mutta
huomioin my6s, mitd persoonallisuuspiirteita ulkoisilla piirteilla pyritdén viestimaan
naissa tapauksissa. Tyypit, joita tAssa kasittelen, ovat itse maérittelemi&ni ndkemani ja
kokemani perusteella pelien kuluttajana, mutta jotkin tyypeista ovat niin laajalti tunnet-

tuja, etta niitd ovat esitelleet muutkin tekijat — kuten esimerkiksi Jokamies-stereotyyppié
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esitellyt journalisti Matt Bradford Gamesradarin artikkelissaan (2013), tai Persoonallisuu-

tena Tyttd —stereotyyppia kritisoinut mediakriitikko Anita Sarkeesian (2013).

3.1 Mieshahmot

3.1.1 Jokamies

i
v

Kuvio 1. Jokamies-hahmoja. Vasemmalta oikealle: Booker Dewitt (BioShock Infinite), Nathan
Drake (Uncharted-sarja), Solid Snake (Metal Gear Solid -sarja) ja Joel (Last of Us
-sarja)

Jokamies on tyypillinen peliprotagonisti, ja myos erittéain helposti maariteltavissa. Han on
valkoihoinen, ruskeatukkainen, 30-50-vuotias mies, jolla on parta tai sanked. Han on
perinteisen maskuliininen, ruumiinrakenteeltaan pitka ja hyvassa kunnossa, mutta ei niin
suuri, ettd nayttaisi uhkaavalta. Rekuvisiittaan hanella usein kuuluu aseita, kuten kivaa-
reita tai pistooleita. Hanen varimaailmansa on tummanpuhuva, usein siniseen taittava.
Jokamies esiintyy useimmiten peleissd, jotka ovat visuaaliselta ilmeeltdan realistisia ja

kertovat vakavaa tarinaa.
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3.1.2 Lihaskimppu

Kuvio 2. Lihaskimppu-hahmoja. Oikealta vasemmalle: Orkki (World of Warcraft), Zangief (Street
Fighter -sarja), Duke Nukem (Duke Nukem -sarja) ja Heavy (Team Fortress 2).

Lihaskimppu on toinen yleinen pelattavan hahmon arkkityyppi. Lihaskimpulla ei valtta-
matta ole juurikaan persoonaa - tai vaihtoehtoisesti alykkyytté - lihastensa lisaksi, ja ha-
nen ulkomuotonsa peilaa tatéa. Lihaskimppu on uhkaava ja aggressiivinen, koomisenkin
lihaksikas, mittasuhteiltaan eparealistinen, ja h&n on erittdin maskuliininen: vahva leuka,
vahvat kulmat ja leveat hartiat kuuluvat lihaskimpun ulkonakéoén. Lihaskimppu kayttaa
joko nyrkkejaan tai aseita, mutta hanen tapauksessaan aseet ovat karikatyyrimaisia, yli-
suuria kanuunoita, miekkoja tai kirveitd. Lihaskimppua nékee etenkin fantasiaroolipe-

leissé ja tappelupeleissa.
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3.1.3 Laiheliini

Kuvio 3. Laiheliini-hahmoja. Vasemmalta oikealle: Validar (Fire Emblem: Awakening), Waluigi
(Super Mario -sarja), Akechi Mitsuhide (Sengoku Basara -sarja) ja The Architect (Dra-
gon Age -sarja).

Kiero Laiheliini on perinteinen pahis. Vaikka hén voi olla kasvonpiirteiltdén tai ruumiinra-
kenteeltaan maskuliininen, haneen usein liitetdéan perinteisesti feminiinisiksi luettuja piir-
teita kaytoksen, yksityiskohtien tai pukeutumisen osalta, kuten esimerkkien hahmoilla
hameet ja pitkat, verrattain elegantit sormet. Laiheliini on nimensa mukaisesti laiha, usein
eparealistisen laiha, ja hdnen mittasuhteensa ovat venytetyt. Laiheliinille, kuten monille
pahishahmoille, usein annetaan iso nena ja mulkoilevat silmét, ja varimaailmaltaan han

on tumma ja liilansavyinen.

metropolia.fi ﬂrMetropolia



13

3.2 Naishahmot

3.2.1 Seksipommi

Kuvio 4. Seksipommi-hahmoja. Vasemmalta oikealle: Miranda Lawson (Mass Effect 2), Ultime-
cia (Final Fantasy VIII), Quiet (Metal Gear Solid V: The Phantom Pain), ja Alexstrasza
(World of Warcraft).

Seksipommi on kaikista vahvimmin vallalla oleva naishahmostereotypia videopeleissa,
ja se voitaisiin jopa jakaa eri alaluokkiin esimerkiksi pelin genren, hahmon roolin tai per-
soonallisuuden perusteella, mutta kaytan Seksipommia kattotermina ja kasittelen stereo-
tyyppia yleisesti. Hahmon persoonallisuudella, roolilla tai tydlla ei ole juurikaan vaiku-
tusta hdnen ruumiinrakenteeseensa. Hanen mittasuhteensa ovat usein eparealistiset ja
korostetun feminiiniset: hanelld on suuret rinnat, kapea vyo6taro, levea lantio ja pitkat ja-
lat. Hanen pukeutumisensa on joko paljastavaa tai erittdin ihonmydtaista. Han on kas-
voiltaan perinteisen feminiininen ja kaunis: isot silmat, pieni nena ja pyoreat kasvot. Jos
Seksipommilla on aseita tai rekvisiittaa mukanaan, ne ovat usein pienia tai hienotekoisia,
kuten pistoolit tai erindiset sauvat. Seksipommia nékee eniten fantasiaroolipeleissa ja

tappelupeleissé, mutta tata stereotyyppié kuitenkin esiintyy lahes kaikissa videopeleissa.
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3.2.2 Prinsessa

Kuvio 5. Prinsessa-hahmoja. Vasemmalta oikealle: Zelda (Legend of Zelda -sarja), Princess
Peach (Super Mario -sarja) ja Emily Kaldwin (Dishonored).

Prinsessalla tarkoitan naishahmoa, joka ei valttamatta ole prinsessa, mutta han on via-
ton, avuton, joko lapsi tai lapsenomainen ja usein pulassa, josta paahenkilén on hénet
pelastettava. Ulkonadltadan Prinsessa on viattoman nékdinen ja korostetun feminiininen.
H&an on kaunis, isosilméinen, usein pitkatukkainen ja héanen varimaailmansa on vaalea
tai pastellisavyinen. Prinsessa on perinteisesti pukeutunut pitkddn mekkoon ja han on

ruumiinrakenteeltaan hento. Hanella on harvoin mukanaan rekvisiittaa.

3.2.3 Persoonallisuutena tytto
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Kuvio 6. Persoonallisuutena tyttd —hahmoja. Vasemmalta oikealle: Stella (Angry Birds -sarja),
Wendy O. Koopa (Super Mario -sarja) ja Dixie Kong (Donkey Kong -sarja).

Viimeisend mainittakoon Persoonallisuutena tyttd -stereotypia. Tama hahmo on aina
suhteessa omaan ryhmaénsa, joka koostuu aina useammasta mieshahmosta ja taméa
hahmo on ainoa nainen. Kaikki hanen maarittelevéat piirteensa ovat karjistetyn feminiini-
sid: hanella on pitkat hiukset ja meikkid, hdnen asuunsa kuuluu esimerkiksi rusetteja tai

koruja ja han on varikoodattu pinkiksi.

3.3 Ei-bindariset hahmot

Sukupuolibin&éaria rikkovia, ei-binaarisida hahmoja on vaikea |0ytaa videopeleista, erinéi-
sista syista, joita pohdin mydhemmin, ja koska néita hahmoja on niin véahan, on lahes
mahdoton listata niihin liittyvid stereotypioita. Muita medioita, kuten animaatiosarjoja tai
sarjakuvaa tutkiessa l6ytyy hieman enemman esimerkkeja, ja niiden mydta myos stereo-
typioita sukupuolibindaria rikkovista hahmoista, mutta en kasittele muita kuin videopeli-

hahmoja tdssa opinnaytetydssa.

Kuvio 7. Ei-ihminen-hahmoja. Vasemmalta oikealle: Legion (Mass Effect 2), Quina Quen (Final
Fantasy IX) ja Guillo (Baten Kaitos Origins).

Yksi tyypillinen sukupuolibindarin ulkopuolella olevan hahmon stereotyyppi, joka on
myds Ioytanyt tiensa peleihin, on ei-ihminen, usein avaruusolento, robotti tai muu ei-ih-
mislajin edustaja. Tata stereotyyppia ei maarittele niinkaén ulkoiset piirteet, muutoin kuin
ihmismaisten ja sukupuolisten piirteiden puuttuminen. Ei-ihminen liikkkuu kahdella jalalla,

hanen ulkonakdonséa kuuluu harvoin mitd&n sukupuolista tulkintaa ohjaavia elementteja
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ja hén usein kayttaytyy ainakin osittain ihmismaisesti ja omaa oman persoonallisuu-

tensa.

4 Syita ja seurauksia

Mistd ndma hahmoihin kohdistuvat sukupuolistereotypiat kumpuavat, ja mitd ne merkit-
sevat? Kasittelen miesten, naisten ja ei-bindéristen hahmojen stereotypiat erikseen ja
koitan l6ytaa niihin syitéa sosiologisista ja feministisista nédkdkulmista. Ennen analysointia
on kuitenkin tarked ymmartaa, etta hahmosuunnittelu ei ole koskaan neutraalia. Tekijan
ennakkoasenteet ovat aina lasna jossain maarin, eika mitdédn ihmisrynmaa ole mahdol-
lista edustaa taysin objektiivisesti. Samoin on myds ymmarrettava, etta pelintekijoilla, ja
tassa tapauksessa hahmosuunnittelijoilla, on vastuu median tuottajina, silla he ovat
eraanlaisessa valta-asemassa, koska voivat kuvata sukupuolta, seksuaalisuutta, etni-
syytta tai mitd tahansa muuta identiteetin osaa milla tavalla haluavatkaan (Sloan 2015).
Siksi stereotypioiden ja niita ruokkivien asenteiden kriittinen analysointi on tarkeaa, jotta

voimme oppia niista ja jatkossa jattéda ne taaksemme.

4.1 Mieshahmot

Jo varsin pintapuolisella katsauksella huomaa, ettéa miehia esiintyy kaikista eniten video-
pelihahmoina, ja helpoimman selityksen télle antaa se, etta videopelien suurimpana ja
tarkeimpana kohderyhmana on perinteisesti pidetty nuoria heteromiehid. Joidenkin tut-
kimusten mukaan kaikista pelaajista 45% on naisia (Statista 2019), mutta toiset taas ovat
osoittaneet, etta vaihtelu peligenrejen valilla on suurta. Naiset ovat huomattava enem-
misto nk. "kasuaalien”, eli helppojen ja rentojen, usein mobiilipelejen pelaajakunnassa —
jopa 69% — mutta yha vahemmisto mita tulee esimerkiksi roolipeleihin (26—33%) tai stra-
tegiapeleihin. (7—11%) (Yee 2017.) Kasittelin aikaisemmissa esimerkeissa pitkalti hah-
moja ei-kasuaaleista peleista, eli peleista joiden yleisd on yhd enemman miehia kuin
naisia, joten hahmokaarti todennékoisesti peilaa tata. Miksi mieshahmoissa kuitenkin
esiintyy stereotyyppistéd ja kaavoihin kangistunutta hahmosuunnittelua, vaikka heitd on

niin paljon?
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Jokamies on oman aikaisemman maarittelyni lisaksi arkkityyppinen fiktion protagonisti,
Matti Meikalainen, johon katsoja, tavallinen kansalainen, voi samaistua helposti. Joka-
mies luodaan stereotyyppien ja normien kautta, ja naita normeja tutkimalla voidaan 16y-
taa syy tahan sukupuolistereotyyppiin. Mieheys nahdaan oletuksena, neutraalina kate-
goriana, kun taas naiseus on tasta poikkeamista (Sharp 2013) - olkoon Jokamies siis
mies. Tata kutsutaan Mieheys saanténa-kasitteeksi, josta puhun hieman lisaa naishah-
moja purkavassa alaluvussa. Myos valkoisuus ndhdaan oletuslahtokohtana. Claire
McAlpine (2017) kayttaa esimerkkia fiktiokirjallisuudesta: kuinka suurin osa lukijoista tul-
kitsee henkilbhahmon valkoiseksi, ellei toisin mainita. Tata kutsutaan White as Default-
eli valkoisuus oletuksena -harhaksi. Nama kaksi konseptia yhdistamalla saadaan ai-
kaiseksi naennéisesti neutraalein ja siten samaistuttavin hahmo. Ei siis ole lainkaan kau-
kaa haettua, etta videopeleissd, joissa pelaaja itse kontrolloi hahmoa ja peilaa itseaan
tahan, paadytaén valitsemaan Jokamies protagonistiksi niin usein juuri taman neutraa-
liuden takia, vaikka se tehdaankin luovuuden tai yksil6llisyyden kustannuksella. Tama
tietysti herattda myos kysymyksié, onko valkoinen mies todellakin helpoiten samaistut-
tava vai onko tdma kasitys syntynyt osittain myds siksi, etta videopelien tarkeimpéana
kohderyhméana on pidetty valkoisia miehia — joille on totta kai helpointa samaistua peli-

hahmoon, joka vastaa heidan oikean elaman kokemustaan.

Eras toinen mahdollinen selitys seka Jokamiehelle ettéd etenkin Lihaskimppu-hahmolle
on perinteinen maskuliininen voimafantasia. 1980-luvun Hollywoodin toimintaelokuvien
sankarit reflektoivat tata fantasiaa hyvin: he ovat lihaksikkaita, uhkuvat maskuliinisuutta
jaylittavat esteensa voimalla ja sisulla - ja ovat myds usein valkoisia ja parrakkaita, kuten
Jokamies. Mirva Vallinmaki (2011) opinnaytetydssaan esittaa, ettd maskuliinisuus on
voimaa, joka pelihahmojen tapauksessa kaantyy lihasmassaksi. Lihaksikkuus ja suuri
koko viestivat my6s aggressiota, vakivaltaa ja dominanssia — piirteitd, jotka on perintei-
sesti yhdistetty maskuliinisuuteen. Liséaksi Vallinméki yhdistda lihaksikkuuden hahmon
toiminnalliseen potentiaaliin. Han lainaa elokuvakriitikko Richard Dyerid, jonka mukaan
mieshahmot ovat perinteisesti naisia aktiivisempia, mutta koska videopeleissa usein
naishahmot ovat yhta lailla aktiivisia kuin mieshahmotkin, Vallinméaki p&attelee koroste-
tun lihaksikkuuden olevan tarkoituksellista, mies- ja naishahmojen toiminnallisen eron

suuruuden yllapitdmiseksi. (Vallinmaki 2011, 21-22.)

Sosiologian piireissa puhutaan termista “toksinen maskuliinisuus”, kun viitataan yhteis-

kunnassa vallalla oleviin asenteisiin, jotka johtavat vaarallisiin ja vahingoittaviin masku-

metropolia.fi WM etropolia



18

linisuuden manifestaatioihin, joihin kuuluu dominanssi, vakivalta, seksuaalinen aggres-
sio ja korostettu itsendisyys ja kykenevyys. Toksinen maskuliinisuus ei viittaa siihen, mi-
ten mieheyteen perinteisesti liitetyt piirteet olisivat itsessdén negatiivisia, vaan siihen,
kun naiden piirteiden ylikorostaminen yhteiskunnassa aiheuttaa harmia niin miehille kuin
naisillekin. Kaikki nama mainitsemani maskuliiniset piirteet ovat vahvasti esilla videope-
lien mieshahmoissa, ja kuten O’Malley (2017) blogitekstissaan esittaa, toksisen masku-
liinisuuskasityksen mukaan kaikki kaytos, joka ei priorisoi maskuliinisuutta, on parhaim-
millaan epailyttavaa. Toksinen maskuliinisuuskasityksen mukaan kaikki ei-maskuliininen
on heikkoa, hapeadllista, pahaa. Tama voi antaa selityksen seké Lihaskimpulle etta sille,
miksi Laiheliini on tyypillinen antagonistihahmo. Solakkuus sek& feminiiniset mielletyt
piirteet kuten lila tai vaaleanpunainen vari, hameet ja pitkat hiukset yhdistettynd mies-
hahmoon tekevét h&nesta ison lihaksikkaan sankarin vastakohdan, taydellisen pahiksen.
Pahiksen feminiinisyyden, tai ainakin hdnen sukupuolinormeista poikkeamisen nayte-
taén tai annetaan ymmartaa olevan valiton uhka hyviksen klassiselle maskuliinisuudelle

ja voimalle.

Carolyn Petit kasittelee Queer Tropes in Video Games —sarjassaan termia queerkoo-
daus (engl. queer coding), jolla tarkoitetaan queeriksi merkitsemista. Queer on kattotermi
seksuaali- ja sukupuolivahemmistéille, jota on alun perin kaytetty loukkauksena, mutta
jota osa naistda vahemmistoistd on myéhemmin pyrkinyt ottamaan takaisin ja luomaan
sille positiivisia merkityksid. Queerkoodaus on sitd, kun hahmojen ei koskaan nayteta tai
kerrota olevan queer, mutta he kuitenkin kayttaytyvat tavoilla, jotka yllapitavat stereo-
tyyppeja queerihmisista. (Petit 2019.) Talla antagonistien queeriksi merkitsemisella on
pitka historia elokuvissa ja etenkin animaatiossa, joten ei ole yllattavaa, ettd se on myos
l6ytanyt tiensad videopeleihin. Queerkoodaus nékyy selkedsti Laiheliini-stereotyypissa,
silla kuten aikaisemmin mainitsin, feminiiniset piirteet mieshahmolla ndhdaan hapealli-
sin& ja pahoina, suorana uhkana maskuliinisuudelle. Kun pahis merkitaan queeriksi, se
asettaa hanet ja hanen queeriutensa — esimerkiksi mieshahmon feminiinisen kaytoksen,
homoseksuaalisen viehatyksen, ristinpukeutumisen, puhumattakaan transnaisen silkan
olemassaolon — vastakkain protagonistien ja pelaajien, oletetun heteroseksuaalisuuden
kanssa. Kun antagonisti on paha ja queer ja protagonisti hyva ja ei-queer — eli esimer-
kiksi hetero ja cissukupuolinen —annetaan ymmartada, etté queerius itsessaan on pahaa.
Queerkoodaus on siis varsin yleinen, vahingollinen, homo- ja transfobinen trooppi, jolla
yllapidetaan loukkaavia kasityksia seksuaali- ja sukupuolivahemmistdjen edustajista per-

versseind, moraalittomina, uhkaavina ja inhottavina.
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4.2 Naishahmot

Naishahmoihin kohdistuvia stereotypioita on l&ahdettava analysoimaan feministisen néa-
kokulman kautta, mutta samalla ymmartden seka videopelien etté ylipaataan taiteen ja
naisten esittdmisen historiaa, ja miten tdhan pisteeseen on péadytty. Suurimman osan
pelien historiasta naishahmot ovat olleet miehiin nahden vahemman tarkeissa rooleissa,
ja heidat on joko asetettu pelastettaviksi objekteiksi tai vain tuomaan seksikkyytta (Sloan
2015, 56). Ei siis ole yllatys, etta suurin osa videopelien naishahmoista ovat korostetun

kauniita ja seksuaalisia.

Seksuaalinen objektifikaatio on sananmukaisesti sita, etta henkilé alennetaan esineeksi,
himon kohteeksi, ja h&net riisutaan autonomiastaan ja ihmisyydestaan. Objektifikaatiolla
on pitka historia, jota esimerkiksi John Berger kasittelee sarjassaan Ways of Seeing
(1972) eurooppalaisen éljymaalauksen lahtokohdasta. Han kasittelee alastonmaalauk-
sia, joissa lahes poikkeuksetta alaston nainen on katsomisen kohteena, ei pelkastaan
muiden, teoksessa esiintyvien hahmojen toimesta, vaan ensisijaisesti katsojan. Nainen
on passiivinen, esille asetettu keho, jolla ei ole lainkaan omaa tahtoa tai seksuaalisuutta,
mutta jota kuitenkin moralisoidaan hanen alastomuudestaan. Mies maalaa alastoman
naisen, koska hén nauttii tdméan katsomisesta, mutta laittaa hanen kateensa peilin, ja

antaa teokselle nimen "Turhamaisuus” (Berger 1972.)

Videopeleisséa objektifikaatio nakyy yhta lailla naishahmoissa, jotka ovat passiivisia, ja
joita maarittelee heidan ulkondkdnsa ja seksuaalinen vetovoimansa mutta joilla on vahan
tai ei lainkaan persoonallisuutta (Puro 2016, 12.) Seksuaaliseen objektifikaatioon liittyy
vahvasti myds miehisen katseen (engl. male gaze) kasite, jonka loi Laura Mulvey vuonna
1975. Termilla alunperin kritisoitiin elokuvaa, ja se viittaa siihen, miten visuaalinen taide
usein rakennetaan oletetun mieskatsojan ymparille, ja se nakyy kun kamera omaksuu
tyypillisen heteromiehen katseen. Lyhyesti sanottuna, miehet katsovat ja naisia katso-
taan, kuten Bergerkin sanoi. Videopeleissd miehinen katse nékyy esimerkiksi kun ka-
mera pysahtyy naishahmon rintojen tai takamuksen kohdalle, tai kun naishahmo pukeu-
tuu paljastavaan asuun. (Sarkeesian 2016.) Kuten myos Puro (2016, 10-11) toteaa, mie-
hinen katse konseptina on osittain kyseenalainen, silla se tekee oletuksia tekijasta, —
esimerkiksi tdman sukupuolesta, seksuaalisesta suuntautumisesta, tai kulttuurista —

mutta tydkaluna videopelien naishahmojen objektifikaation ymmartamiseen se on silti
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hyodyllinen, silla videopeleja yha tekee paaosin miesvaltainen teollisuus, paaosin mies-
valtaiselle yleisdlle. Miehinen katse ja seksuaalinen objektifikaatio ovat helposti yhdistet-

tavissa Seksipommi-hahmotyypin yleisyyteen.

Naishahmojen passiivisuus ja objektifikaatio nakyy myds Prinsessa-stereotyypissa, ta-
man kohdalla objektifikaatio vain ei ole seksuaalista. "Damsel in distress” (suom. "neito-
kainen pulassa”) on termi, jolla viitataan juonikuvioon, jossa naishahmo on jollain tapaa
pulassa — vankina, vakivallan uhassa tai muuten kiipelissa, josta han ei kykene itse pa-
kenemaan ja josta mieshahmon on hénet pelastettava. (Sarkeesian 2013.) TAma nais-
hahmon pula on usein motivaatio tai lahtékohta mieshahmon tarinalle, ja naishahmo on
olemassa vain edistddkseen mieshahmon tarinaa. Damsel in distress —tarinat eivat ole
videopeleille uniikkeja vaan talla arkkityypilla on pitka historia niin mediassa, kuin ennen
sitdkin — pelastettavia neitokaisia I0ytyy jo antiikin Kreikan mytologiasta. (Sarkeesian
2013.) Usein tdhan trooppiin liittyy myos kasitys pelastettavasta neitokaisesta palkin-
tona, silla mieshahmolla on usein joko entuudestaan romanttinen tai seksuaalinen suhde
pelastettavaan naiseen, tai hdn saa romanttista tai seksuaalista huomiota kiitokseksi
urotydstadn. Aina ei kuitenkaan ole néin, mutta romanttisen suhteen puuttuessa jokin
muu suhde mieshahmoon, kuten sukulaisuussuhde, usein 18ytyy. Damsel in distress —
trooppi alentaa naishahmon objektiksi, palkinnoksi uroteon suorittamisesta, ja evaa talta
oman toimijuuden taysin. Koska videopeleissa pelihahmot ovat olleet pitkélti miehia suu-
ren osan niiden historiasta, ja tarkeimpéana yleisona on perinteisesti pidetty nuoria mie-
hia, ei ole yllatys, ettéd motivaatio mieshahmolle, ja oletetulle miespelaajalle, on monesti

[6ytynyt perinteistd maskuliinista voimafantasiaa ruokkivasta pelastustarinasta.

“Male as norm” (suom. "mieheys saanténa”) on feministinen termi, jolla usein viitataan
etenkin englannin kielen sukupuolittuneisuuteen. Termi viittaa esimerkiksi erilaisiin paat-
teisiin, joita tyonimikkeille annetaan, — verrattavissa suomenkieliseen -tar, -tar paattee-
seen (esim. tarjoilijatar, nayttelijatar) — joiden perusteella on paateltavissa, ettd mieheys
on normi ja naiseus on tasta poikkeamista. Male as norm ulottuu konseptina myds kielen
ulkopuolelle: miehisyys nédhdaan yleisesti neutraalina lahtokohtana, ja naiseus on tasta
neutraalista pohjasta poikkeavaa. Tata nakokulmaa puoltaa Sharp artikkelissaan Male
as the Neutral Default (2013). Male as norm on lahtdkohta siihen, miten selittdé Persoo-

nallisuutena tyttd -stereotypiaa.

Smurfiina-periaate (engl. The Smurfette Principle) on Katha Pollittin New York Timesin

artikkelissa (1991) luoma termi sille, ettd suuressa ryhmassa mieshahmoja on vain yksi
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naishahmo, jonka maaritteleva piirre on hanen sukupuolensa. Pollitt palaa artikkelissaan
male as norm -kasitteeseen: miehet ovat yksilditd, ja naiset tyyppeja; miehet maarittele-
vat tarinan ja naiset ovat olemassa vain suhteessa miehiin. Kun mieheys on oletus ja
naiseus siita poikkeamista, on naiseus siis nahtava hahmossa, ja tdhan usein kaytetaan
jopa loukkaavan stereotyyppisia feminiinisind tulkittavia merkkeja, kuten vaaleanpu-
naista varia, rusetteja, meikkia, korkokenkid. Mediakriitikko Sarkeesian purkaa Persoo-
nallisuutena tytto -kasitettd Tropes vs. Women -videosarjassaan (2013). Hanen mu-
kaansa naishahmot “merkitdan” tietyn sukupuolisiksi ulkondkdnsa perusteella, kun taas
mieshahmoja ei merkita, ja tama rajoittaa naishahmon persoonallisuutta ja ulkonakda

vain hyvin stereotyyppisiin naiseuden piirteisiin. (Sarkeesian 2013.)

4.3 Ei-bindariset hahmot

Enta mita tulee ei-binaarisiin hahmoihin? Videopelien maailmassa on jamahdetty hyvin
kaksijakoiseen, jopa yliampuvan korostettuun sukupuolikuvaan, joten taman binaarin ul-
kopuolella olevia hahmoja ei juurikaan edes ajatella. 2010-luvulla tapahtuneen indie-pe-
liteollisuuden kasvun myotéd on markkinoille tullut muutamia pelejd, joissa on ei-bin&ari-
sid hahmoja, mutta he ovat harvoja poikkeuksia sdantoon — esimerkiksi 2064: Read Only
Memories -pelin ei-bind&rinen ihmishahmo TOMCAT. Koska ainoa stereotyyppi, jonka
pystyin ei-binaarisille hahmoille maarittelemaan on ei-ihminen, robotti tai alien, on siis
helppo vetda johtopdatds, ettd sukupuolibind&rin ulkopuolisuus tuntuu niin mahdotto-
malta konseptilta pelintekijoille, ettd se on mahdollista vain ei-ihmiselle. T&té puoltaa se,
etta ei-binaarisiltd hahmoilta, — vaikka he olisivatkin ihmisi&, kuten Apex Legends -pelin
(2019) Bloodhound — puuttuu léhes kaikki ulkoiset, sukupuolista tulkintaa ohjaavat piir-
teet. Heidan ulkonddssaan pyritdan neutraaliuteen, mutta kuten alussa maarittelimme,
sukupuoli ei koostu vain ulkoisista piirteistd, vaan aivan hyvin ei-bindérisen hahmon
ulkonadssa voisi nakya erinaisia sukupuolen tulkintaa ohjaavia piirteitd, jotka ovat tai
eivat ole ristiriidassa keskenaan, silla niin nakyy oikean elamé&n muunsukupuolisten hen-
kildidenkin ulkon&dtssa. Ei-bindaristen hahmojen naennaistd mahdottomuutta tukee
myds se, ettd usein naennaisesti sukupuolettomille hahmoille, kuten avaruusolioille tai
roboteille méaaritelladn bin&&rinen sukupuoli, vaikka se ei palvele juuri mitdan tarkoitusta
- paitsi seksualisointia, kun kyse on naiseuden maarittAmisesta, kuten Mass Effect -sar-
jan Asari-rotu, ja tekodly EDI, jotka ovat ulkomuodoltaan molemmat perinteisella tavalla

hyperseksualisoituja naisia.
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On tarkedd myods huomata, etté useissa tapauksissa hahmojen binaarin ulkopuolinen tai
muunsukupuolinen identiteetti ei tule iimi selkeésti tekstin sisélla. Usein ei-bindarisyys
on tulkinnanvaraista, ja perustuu faniteorioihin, kuten esimerkiksi Borderlands-sarjan
ZerOn tapauksessa — huomioitavaa tassa myos kyseisen hahmon sukupuolisten piirtei-
den puute — tai on jalkikateen esimerkiksi haastatteluissa mainittu sivuseikka, kuten Life
is Strange -pelin paahenkild Chloe (aaninayttelija Ashly Burch FemHypen haastattelussa
2015), tai Crypt of the Necrodancer -pelin Bolt (pelin virallinen Twitter-tili @NecroDan-
cerGame 2015). Tama on varman péaéalle pelaamista, ja jalkik&teen jonkinlaisen suosion,
vaittelyn tai pisteiden kalastelua, olemalla ndennéisesti progressiivinen tai inklusiivinen,
mutta kuitenkin sitoutumatta mink&énlaiseen varsinaiseen kannanottoon. N&in taman
kannanoton — tdssa tapauksessa sukupuolen moninaisuuden esittdmisen — vastustajat
eivat voi suoraan hyokata pelia vastaan, silla kanta oli ilmaistu vain epasuorasti, varsi-

naisen pelin ulkopuolella.

4.4  Stereotyyppien yhteiskunnallinen merkitys

Mitd tasté kaikesta on ajateltava? On selvad, ettad videopelien maailmassa on juututtu
hyvin yksiuloitteisiin ja stereotyyppisiin hahmomalleihin, olivat he sukupuoleltaan mita
tahansa. Jos eras kiinnostavan hahmosuunnittelun kulmakivistd on “riko séantoja”, on
hammentavaa, etta sukupuolen osalta hahmosuunnittelu on rajoittunutta, vanhentunutta
ja paikoin loukkaavankin stereotyyppista. Tana paivana on yhta monta tapaa olla nainen
tai mies — tai ihminen, sukupuolesta riippumatta — kuin ihmisié itsesséan, eivatka suku-
puoliroolit oikeassa eldmassa ole yhta tiukasti rajattuja, kuin millaisina ne videopeleissa
esitetaan. Videopelit ovat fantasiaa, tadynna vieraita keksittyja maailmoja, jotka tarjoavat
mahdollisuuden rikkoa todellisuuden normeja — ja niin niita rikotaankin, mutta ei vain mita

sukupuoleen tulee.

Media, jota kulutamme, etenkin nuorena, muovaa ymmarrystadmme itsestamme ja maa-
ilmasta, jossa elamme. Vahingolliset stereotyypit jattavat jalkensa etenkin nuoriin pelaa-
jiin. Ei ole kaukaa haettua sanoa, ettd sankarillisten mieshahmojen kuvaus ainoastaan
aggressiivisina ja korostetun itsendisina ja kykenevaisina vahvistaa nuorten miesten tok-
sista maskuliinisuuskasitystd, ja pitkalla tahtaimella aiheuttaa vain tuskaa niille, jotka ei-
vat sovi tai eivat halua sopia tahan rajoittuneeseen maskuliinisuuden muottiin. Samalla
tavoin naisten rajoittunut kuvaus ajaa nuoret naiset tietynlaiseen "ei niin kuin muut tytot”

(eng. "not like other girls”) -asenteeseen, jossa he torjuvat feminiinisyyden tai jopa nai-
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seuden, ja sisdistavat median heille sy6ttdman misogynian. Tama usein nakyy perintei-
sesti feminiinisiksi kasitettyjen asioiden, kuten feminiinisen pukeutumisen valttamisena,
seka niiden naisten tai tyttdjen, jotka esittavat perinteista feminiinisen naisen roolia, pilk-
kaamisen ja vahattelyn typerina ja pinnallisina. Nama naiset, jotka torjuvat feminiinisyy-
den, todellisuudessa torjuvat sen rajoittuneen ja epatoden kuvan naiseudesta, jonka
suuri osa mediasta heille tarjoaa — tdssa tapauksessa videopelit. Todellisuudessa nai-
seus — ja mieheys — ovat kasitteitd, jotka jokainen saa maaritella itse, ja omaksua tai

torjua ne omalla kohdallaan haluamallaan tavalla.

Ei-bin&&risten hahmojen vahyys mediassa on myds haitallista, ei niink&an stereotyyppis-
ten kuvausten takia (vaikka niiden epainhimillistavaa vaikutusta ei sovi sivuuttaa), vaan
nakymattomyyden. Viimeisen vuosikymmenen aikana sukupuolen korjaushoitoihin ha-
kevien henkildiden maara Suomessa on kasvanut 2003 vuoden 40:sta lahes 300:aan
vuonna 2013 (Rajamaki n.d.) ja tuoreempien lahteiden mukaan lukumaaré on noussut
vahintaan 400:aan vuoteen 2017 mennessa (Lang & Valtonen 2017). Taman jyrkan nou-
sun voi suoraan yhdistaa transsukupuolisuuden nakyvyyteen mediassa ja tietoisuuden
lisaantymiseen. Vaikka muunsukupuolista ei ole erillisia tilastoja, voi olettaa, ettd muun-
sukupuolisten maara on myds lisdantynyt, kun inmiset [oytavat medianakyvyyden kautta
termeja tunteille, joita he eivat ole ehké aikaisemmin osanneet selittdd. Kuitenkaan na-
kyvyys ei ole juurikaan vaikuttanut fiktiiviseen mediaan, etenkaan videopeleihin, silla ei-
bindaristen hahmojen maaréa on haviavan pieni. Kuten Robin Sloan (2015) toteaa, media
vaikuttaa ajatteluumme ja ymmarrykseemme, ja muovaa kasitystamme muista ihmisista,
ja uskonkin, etta ei-binaaristen hahmojen puute ja harvojen olemassaolevien esimerk-
kien epaihmisyys saa aikaan vahingollisen kasityksen muunsukupuolisista ihmisista —
heidan olemassaolonsa kyseenalaistetaan, silla sukupuolibindarista poikkeaminen néah-

daan ihmisyyden ulkopuolisena piirteena.

Pelit ovat taynna fantasiaa, taikaa, avaruusmatkustamista, puhuvia elaimia ja laserpys-
syja. On lannistavaa nahda, etta sukupuolirooleista poikkeaminen on valtaosalle pelin-
tekijoista — tai ainakin pelifirmojen paattavista elimisté — niin vieras konsepti, ett edes
fiktiossa sita ei nahda mahdolliseksi. Toinen mahdollinen ja todennakdinenkin selitys on,
ettd karjistetysta bindarista poikkeaminen ndhdaan kontroversiaalina tekona, etenkin
kun tana paivana pelaajayhteisdiden pieni rasistinen, misogynistinen ja homofobinen va-
hemmistod on kaikista kovadanisin, ja vastustaa monipuolisuutta kynsin ja hampain. Ei
siis ole kaukaa haettua olettaa, ettd taman pienen vahemmiston potentiaalinen negatii-

vinen reaktio saa pelifirmojen ylimmaét paattajat — siis ne, joilla on eniten rahaa pelissa ja
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joita kaikista eniten kiinnostaa miten hyvin peli myy — pelaamaan varman péélle ja otta-
maan vahemman riskeja hahmosuunnittelun osalta. Vallinmaki (2011) paattaa opinnay-
tetydnsa toteamukseen siita, etta pelien karjistetyt sukupuolierot ovat tarpeellisia vain,
jos myos kaksinapaisen sukupuolijarjestelman sailyttaminen on tarpeellista, enka voi olla

muuta kuin samaa mielta.

5 Omien hahmojen suunnittelu

5.1 Motivaatio ja lahtékohdat

Olen nyt kaynyt lapi hieman teoriaa siita, mita sukupuoli on ja miten sen esitys tapahtuu
erityisesti videopelihahmoissa, ja seuraavaksi tarkoitukseni on hyodyntaa tata teoriapoh-
jaa kaytannon esimerkeissa. Tarkoitukseni on suunnitella kaksi hahmoa pelitarkoituk-
seen, ja yhdistaa tama suunnitteluprosessi aikaisemmin lapikaymaani teoriaan. En tule
kdymaan hahmosuunnittelun perusteita yksityiskohtaisesti, mutta esitan aikaisemman
tutkimukseni pohjalta muutamia nyrkkisdantoja tai ohjeita, jotka naen hyodyllisiksi kai-
kille, jotka haluavat suunnitella hahmoja, jotka erottuvat videopelihahmojen massasta

positiivisesti.

Kiinnostavan hahmosuunnittelun lahtékohtana voi usein pitaa yllattamista, tai oletuksien
rikkomista, seka kontrastia — joko eri hahmojen, hahmojen sisaisten elementtien tai hah-
mon ja ympariston valilla. Aikaisemman teorian perusteella helppo nyrkkisaantd voisi olla
suoraan valttda esittelemiani stereotyyppeja, mutta se itsessééan ei vield vie kovin pit-
kélle. Hahmosuunnitteluun kuuluu paljon muutakin, kuin sukupuoli tai sen esittaminen,
joten esittaisin, etta sen sijaan, etta valttelisi stereotyyppeja suoraan, vain koska ne ovat
stereotyyppisid, hahmosuunnittelija purkaisi ndméa stereotyypit auki ja tutkisi, miksi ha-
luaa niita valttda ja mita osia niista mahdollisesti ei halua valttaa. Itse esimerkiksi naen,
ettd edellamainittujen stereotyyppien eri osien hyddyntdminen uudella, yllattavalla ta-
valla voisi hyvinkin olla lahtkohta kiinnostavalle, massasta erottuvalle hahmosuunnitte-
lulle. Mit& jos tekisin Jokamiehen, joka onkin nainen? Pitaisin lihaksikkuuden, kovuuden
ja lyhyen tukan, mutta lisdisin muutamia, tarkkaan valittuja feminiinista tulkintaa luovia
piirteita. Voisin myds kaantaa kieli poskessa Persoonallisuutena tyttd —stereotyypin Per-
soonallisuutena pojaksi, ja loisin kaartin naishahmoja ja heidan sekaansa yhden miehen,

joka pitda vain autoista ja penkkiurheilusta.
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Itse nden hahmosuunnittelussa tarkeimpana nyrkkisaanténa lahtea hahmon persoonal-
lisuus, funktio tai rooli edelld, ei sukupuoli. Jos olen suunnittelemassa hahmoa, jonka on
tarkoitus olla rooliltaan jonkinlainen sotilas, tappelija tai muu fyysista voimaa omaava
rooli, seka persoonallisuudeltaan kykeneva ja aggressiivinen, kayttaisin naista viestivia
piirteita, kuten suurta kokoa ja lihaksikkuutta, hahmon sukupuolesta riippumatta. Naen
tarkeana huomion kiinnittamisen stereotyyppeihin etenkin hahmopareja tai mies- ja nais-
versioita suunnitellessa peleihin, joissa on pelaajalla on useampia hahmo- tai sukupuo-

livaihtoehtoja valittavanaan.

Haluan myds korostaa, etté sukupuolista tulkintaa luovia piirteita ei tarvitse valttaa, vaan
enemmankin hyddyntéa tavoilla, jotka palvelevat jotain muutakin tarkoitusta, kuin vain
visuaalista nautintoa. Feminiiniset piirteet, kuten leveé lantio ja rinnat esimerkiksi &itihah-
molla palvelevat tarkoitusta, silla ne viestivat hanen aitiydestaan, mutta jos hanen tari-
nassaan puolustaa omaa perhettddn ja on fyysisesti kykenevéinen, nakisin ndiden piir-
teiden esittdmisen hanen ulkonadssaan tarkeampéna kuin feminiinisyyden. Kaikki piir-
teet, mita sukupuolitamme, kuten vaikkapa leveat hartiat ja kulmikkaat piirteet, tai suuret
silmét ja siro ruumiinrakenne, viestivdt myds muita asioita kuin vain sukupuolta — esi-
merkiksi voimaa ja kovuutta, tai viattomuutta ja herkkyyttd. Naen naiden persoonallisuus-
piirteiden tai tunneassosiaatioiden olevan ensisijaisia tulkintoja, ja sukupuolisten tulkin-

tojen toissijaisia.

Naita ohjenuoria hytdynsin, kun lahdin suunnittelemaan omia hahmojani. Halusin luoda
kaksi kaksi hahmoa pelitarkoitukseen, ja heille mukaan muutaman esineen, tyékalun tai
aseen. Suunnittelin hahmot 3D-mallinnustarkoitusta varten, ja pidin esimerkiksi hahmo-
jen monimutkaisuuden mielessa mallinnusta ajatellen koko suunnitteluprosessin ajan,
mutta itse mallinnusosiota en tdssa opinnaytetydssa kasittele. Halusin luoda hahmopa-
rin, jotka ovat erilaisia ja selkedasti toisistaan erottuvia, mutta jotka myos ovat riittdvassa
harmoniassa keskenaan, ja nayttavat sopivan samaan maailmaan. Halusin myés luoda
sellaisia hahmoja, joita en usein nae videopeleissa. Kaytin inspiraationa perinteista fan-
tasiaa, mutta koska halusin lisata jotain hieman poikkeavaa, etsin lisdinspiraatiota poh-

joismaisesta historiasta, pukeutumisesta ja mytologiasta.
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5.2  Suunnittelu

5.2.1 Inger

Kasittelen hahmoni erikseen omissa alaluvuissaan, mutta kuten jo aikaisemmin sanoin,
halusin hahmojeni sopivan yhteen, joten pidin suunnitellessani jatkuvasti mielessani
kontrastin ja yhtalaisyyksien tasapainon. Tama on mielestani ensisijaisen tarkeaa hah-

mopareja suunnitellessa.

Ensimmaisené kasittelen hahmon, jonka nimeksi myéhemmin tuli Inger. Halusin suunni-
tella hahmon, jollaista en lahes koskaan nde peleissa — vanhemman naisen, joka on
kykenevéinen ja viisas ja ruumiinrakenteeltaan raskaampi. Paatin, ettd han on noita, ja
kantaa mukanaan pitkda sauvaa, mutta h&n on hieman erilainen versio perinteisesta

viisaasta vanhasta velhosta tai noidasta.

Lahdin ensin pohtimaan hanen kehontyyppiaan. Tiesin, ettd haluaisin taméan hahmon
olevan ruumiinrakenteeltaan raskaampi, mutta pohdin hieman, mihin hanen kehossaan
paino asettuisi. Paadyin lopulta alla olevan kuvan oikeanpuolimmaiseen versioon, joka
on rinnasta seka lantiosta ja reisista leved, mutta verrattain kapea vyoétarélta. Halusin
viime kadessd hanen kehonsa olevan anatomisesti feminiininen, silla han poikkeaa
muilta osin videopelien naisstereotyypeista huomattavasti. Kokemukseni mukaan myoés
3D-hahmoja on helpompi kasitella ja animoida, kun heidan kehonsa ovat eri luiden tai
kaantymispisteiden kohdalla kapeampia, joten talla kehontyypilla hahmon vyoétarélta
eteenpainkaantyminen onnistuisi 3D-mallina hieman helpommin, kuin esimerkiksi kuvan

vasemmanpuolimmaisessa versiossa.

Kuvio 8. Inger-hahmon kehontyyppiluonnoksia.
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Seuraavaksi lahdin suunnittelemaan hahmon asua ja siluettia tarkemmin. Olin jo alusta
asti kiintynyt ajatukseen, etta hanella olisi pitkd hame, kuten naisten pukeutumiseen ison
osan historiasta on kuulunut. Leikittelin myds esimerkiksi karhuntaljan idealla, silla se
voisi toimia merkkina luontoon yhteydessa olevasta noidasta. Kuvio 9:n kaksi vasem-
manpuoleista luonnosta kuitenkaan eivat minusta luoneet tarpeeksi selkeaa kuvaa seik-
kailijasta, joten paatin kokeilla hanelle enemman perinteisen fantasian vaikutteisia vaat-
teita, kuten kaksi oikeanpuolimmaista luonnosta, ja niiden tunikat. Lopulta l16ysin kuiten-
kin tasapainon naiden kahden lahtokohdan valilla, ja annoin hahmolle pitkdn hameen,

mutta myos seikkailijan viitan.

Kuvio 9. Inger-hahmon asuluonnoksia.

Seuraavaksi siirryin pohtimaan hahmon paata ja kasvoja. Halusin tAman hahmon olevan
vanha, noin 60—70-vuotias, jotta h&nen ulkomuotonsa heréttaisi assosiaatioita viisauteen
ja kokemukseen, mutta myods jonkinlaiseen lujuuteen ja vakauteen — taten siis tiukka
ilme. Monet videopeleissé esiintyvat keski-ikaiset tai vanhat naiset eivat mielestani nayta
ikaisiltdan, joten halusin antaa hanelle surutta ryppyja ja ikaantymisen merkkeja kasvoi-
hin. Kokeilin muutamaa erilaista kasvojen muotoa, mutta koin, etta parhaiten hahmon
lyhyeen ja paksuun muotoon sopii verrattain pyoreét ja leveat kasvot. Paadyin valitse-
maan alavasemmalla olevan kasvomallin my6s siksi, ettd halusin Ingerin herattavan aja-
tuksia kaukaa, vaikkapa Siperiasta tulleesta tietdjastd. TAma olettaen siis, etta yleisoni
tulkitsee hahmoa minun laillani pohjoismaisesta, suomalaisesta ja valkoihoisesta nako-

kulmasta.
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Kuvio 10. Inger-hahmon kasvovariaatioluonnoksia.

Valittuani sopivan kasvomallin yhdistin kehon p&aéahan, ja piirsin hanen asunsa valmiiksi
aikaisemman luonnoksen pohjalta. Lisasin yksityiskohtia, kuten vyon ja silla roikkuvat
tarvikkeet, seka koivunvarresta tehdyn sauvan, jossa roikkuu taikaelementteind suden
leukaluu ja katajanoksia. Inspiraatiota télle asulle ja sen yksityiskohdille, kuten pitkalle
nauhamaiselle vydlle, viitan soljelle ja vaakatasossa roikkuvalle veitselle 16ysin suoma-
laisista muinaispuvuista, etenkin Euran puvusta. Esiliina ja liivi ovat yleisia elementteja
suomalaisissa kansallispuvuissa. Valmiin asupiirroksen péalle suunnittelin mahdollisia
varipaletteja. Halusin varipaletin olevan maanldheinen, tumma ja murrettu, seka kylman-
savyinen. Lopulta paadyin valitsemaan alaoikealla olevan paletin, jota kuitenkin tummen-
sin hieman lopulliseen versioon. Halusin antaa hahmolle sinista ja kullan tai kuparinvari-
sia elementteja, silla niita 16ytyy esimerkiksi juuri Euran muinaispuvusta, ja ne ovat merk-

keja vauraudesta, ja taitava tietdja ja noita olisi varmasti vauras ja arvostettu henkilo.

metropolia.fi ﬂrMetropolia



29

Kuvio 11. Inger-hahmon lopullinen asu viivapiirroksena ja varivariaatioita.

Seuraavaksi varitin lopullisen viivapiirroksen, lisasin tiettyja variyksityiskohtia, kuten Kir-
jailua vaatteisiin, sekd tummensin tiettyja variluonnoksessa kokeilemiani savyja. Piirsin
my6ds hahmon mukanaan kantamat esineet ja tarvikkeet erikseen. Piirsin myds hahmon
takaapain mahdollisen 3D-mallinnusvaiheen mielessa pitden, mutta tima konsepti ei
kuitenkaan ole mallipiirros, model sheet, jota voisi suoraan kayttéd 3D-mallintamisen

pohjana. Tasséa vaiheessa myds annoin hahmolle nimen Inger.
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Kuvio 12. Inger-hahmon valmis konsepti.

5.2.2 Saiva

Tassé luvussa kasittelen hahmoparini toisen puoliskon, eli hahmon, jonka nimeksi myo6-
hemmin tuli Saiva. Saivalle minulla ei ollut suunnittelua aloittaessani yhta selkeaa kasi-
tysta siitd, millainen han tulisi olemaan kuin Ingerin tapauksessa — tiesin vain, ettd hanen
olisi tarkoitus olla kontrastina ja maallikkona suhteessa noita-Ingeriin, joten annoin luon-
nostelun ohjata minua alkuvaiheissa. Halusin luoda hahmon, joka on sukupuoleltaan
hieman vaikeammin tulkittava, ja keholtaan vahva kontrasti Ingerin lyhyeen ja paksuun
siluettiin. Saiva on myos metsassa matkustava samoilija, muttei kuitenkaan metsastaja.

Lahdin jéalleen ensimmaisena pohtimaan kehontyyppia ja siluettia. Koska hahmon on tar-
koitus olla kykenevainen metsassa kulkija, kokeilin muutamia kehontyyppejd, jotka ovat
lihasmassaltaan raskaampia, mutta koin, ettd nadma eivat loisi riittdvaa kontrastia Inge-
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riin, joten paadyin valitsemaan pitkan ja laihan kehontyypin. Kokeilin myds erilaisia mit-
tasuhdevariaatioita pitkalle ja laihalle kehontyypille, kuten leveita hartioita tai leveaa lan-
tiota, mutta koska halusin taman hahmon sukupuolen olevan hieman vaikeammin tulkit-
tava, en halunnut antaa hanelle paljoa maskuliinista tai feminiinista tulkintaa luovia piir-
teitd. Lopputuloksena oli keho, joka on naenndisen neutraali, androgyyni, mutta jolla on
vaarana myos olla siluetiltaan mielestéani hieman tylsa, joten halusin vaatetuksella luoda

hieman variaatiota siluettiin.

Kuvio 13. Saiva-hahmon kehontyyppiluonnoksia.

Seuraavaksi lahdin suunnittelemaan asua. Saivan vaatetuksen on tarkoitus olla suh-
teessa Ingeriin kytédnnonlaheisempaa — ei pitkaa, raskasta hametta tai viittaa, vaan asu,
jossa on helppo liikkua metsassa. Lisaksi kiinnyin alusta asti tiukasti kaulalle kiedotun
huivin luomaan siluettiin. Visioni ei ollut yhta selkeé kuin Ingeria suunnitellessa, joten
kokeilin useita erilaisia ratkaisuja — viikinkityylisia pussihousuja, perinteisia keskiaikaisia
leggingseja, tai levenevaa takin helmaa, jollaista nékee esim. monien 1700-luvun liivien
ja takkien helmoissa, usein vydn alla. Lopulta paadyin kuitenkin asuun, jossa on pitka
liivi ja sen alla leveneva hame ja paksu pusero. Loin kankaan runsaudella ja vaatteiden
leikkauksella kiinnostavuutta ja muotoa hahmon siluettiin. Halusin myds asua suunnitel-
lessani pitdd sukupuolitettavat elementit vahalla, ja vaikka paadyin valitsemaan hameen,
koen, ettd muihin hahmon elementteihin yhdistettyna se ei kuitenkaan luo erityisen femi-

niinista vaikutelmaa.
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Kuvio 14. Saiva-hahmon asuluonnoksia.

Seuraavaksi siirryin kasvoihin. Jalleen vastaani tuli selkean vision puute. Tiesin vain, etta
haluan hahmon olevan androgyyni, ja kontrasti tiukalle ja vahvapersoonaiselle Ingerille.
Paatin, etta helpoin tapa saavuttaa androgyyniys, on yhdistella perinteisesti feminiinisiksi
ja maskuliinisiksi tulkittuja piirteita. Lopulta p&adyin valitsemaan kasvomallin, joka tuntuu
minulle — suomalaisena ja valkoihoisena — normaaleimmalta, eli vahiten huomiota heréat-
tavaltd. Saivan onkin tarkoitus olla sekd asultaan ettd kasvoiltaan arkisempi ja korutto-

mampi suhteessa Ingeriin.
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Kuvio 15. Saiva-hahmon kasvovariaatioluonnoksia.

Saatuani kasvot valmiiksi yhdistin taas ne muuhun vartaloon, ja suunnittelin asun val-
miiksi ja lisasin yksityiskohtia. Annoin hanelle repun, tai tarkemmin tuohikontin, selkaan
ja sarvesta tehdyn torven vydlle, luomaan seka pohjoismaista tulkintaa, ettd sopimaan
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hanen samoilijan rooliinsa. Kokeilin myds erilaisia véarivariaatioita. Halusin Saivan vari-
paletin olevan harmoniassa Ingerin kanssa, mutta kuitenkin hieman erilainen, joten paa-
dyin valitsemaan hanelle enemman vihreda ja maanléaheisia savyja — mydos lisatakseni

Saivan yhteytta luontoon ja metsaan.

Kuvio 16. Saiva-hahmon lopullinen asu viivapiirroksena ja varivariaatioita.

Lopuksi jalleen varitin valmiin viivapiirroksen, jalleen tummentaen hieman alkuperaisen
paletin savyja. Piirsin myds Saivan tarvikkeet, kuten tuohikontin, sarven, ja vyolla roik-
kuvan taskun erikseen — ja Ingeriin ja tAman koruihin tai taikavalineisiin kontrastina, kaik-
kien Saivan mukanaan kantamien esineiden tarkoitus on taysin funktionaalinen. Jalleen,
takandkyma on tehty 3D-mallintamisen ohjeeksi, mutta tdmé& kuva ei ole kaypa suoraksi
kaavaksi mallinnusta varten, eika sita ole siksi tarkoitettukaan. Nimesin hahmon Saivaksi

mydQds tassa vaiheessa.
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Kuvio 17. Saiva-hahmon valmis konsepti.

Lopuksi vield asetin hahmot vierekkain, jotta voisin nahda, etta he toimivat hahmoparina
riittdvan hyvin. Koko suunnittelun ajan olin pitdnyt hahmojen yhteensopivuuden mieles-
sani, ja tama viimeinen katsaus oli tarkistaakseni, olenko onnistunut. Hahmojen véripa-
lettien on tarkoitus toimia yhdessa, ja heidéan asujensa kaikkien elementtien tulisi vaikut-
taa silta, etté ne ovat peraisin samasta maailmasta ja samalta aikakaudelta. Harmonian
lisdksi hahmojen on tarkoitus olla toisistaan helposti yhdella vilkaisulla erottuvat ja toimia
tasapainoisena parina.
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Kuvio 18. Inger- ja Saiva-hahmot yhdessa.

6 Yhteenveto ja pohdintaa

Pyrin talla opinnaytetydllani avaamaan sukupuolta, sen visuaalista esittamista seka ylei-
sesti, etté tarkemmin videopeleissa, ja sukupuolen rajoittuneen esittdmisen vaikutuksia.
Tavoitteeni oli avata aihetta sellaisille median kuluttajille tai hahmosuunnittelijoille, jotka
eivat valttamatta ole miettineet sukupuolta kovin syvéllisesti, ja antaa heille evaat kriitti-
seen pohdintaan niin kuluttamaansa mediaan kuin myds mahdolliseen omaan tydohénsa
liittyen. Tarkoitukseni ei ole ollut tarjota selkeitéa ohjenuoria hahmosuunnittelijoille, silla
hahmosuunnittelu ja opinndytetydni laajempi konteksti, mediarepresentaatio, on hyvin
kontekstiriippuvaista, vaan nimenomaan kannustaa sukupuolinormien ja hahmosuunnit-

telun kriittiseen tarkasteluun.

ﬂf Metropolia
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Aloitin opinnaytetydni avaamalla sukupuolta ensimmaisessa kasittelyluvussa. Kaytin
pohjana englannin kielen sex ja gender —jaottelua ja biologisen ja sosiaalisen sukupuo-
len kasitteita seka modernia feministista sukupuolen teoriaa. Tulin tulokseen, ettéa suku-
puoli on monimutkainen asia, jota selittdmaéan on kehitetty useita teorioita. sukupuoli on
niin sisdista ja ulkoista kuin sosiaalista ja biologistakin. Viime kadessa henkilon suku-
puolen maarittaa henkild itse, mutta hanen sukupuoltaan tulkitsee ulkoisten merkkien
perusteella yhteiso ja yhteiskunta. Pohdin myds sitd, mitka merkit tulkitaan sukupuolittu-
neiksi, keskittyen ulkoisiin piirteisiin. Pyrin talla pohdinnalla antamaan lukijalleni evaat
pohdintaan siitd, miten han itse sukupuolittaa eri piirteitd, ja miten mediassa — tassa ta-
pauksessa videopelien hahmoissa — sukupuolitus ndkyy. Tulin siihen tulokseen, etta mo-
net piirteet ohjaavat sukupuolista tulkintaa, usein anatomia vahviten, mutta mitkdan

naista piirteisté eivat ole absoluuttisia, ja usein ne ovat myos kulttuuri- ja aikasidonnaisia.

Toisessa kasittelyluvussa tutkin sukupuolen esittamista videopeleissa ja olin jo entuu-
destaan havainnut, etté se on varsin kaksijakoista ja stereotyyppistéa. Nimesin ja jaottelin
videopeleista loytamiani erilaisia sukupuolistereotypioita nais-, mies- ja muunsukupuo-
listen hahmojen osalta. Mieshahmoista nimesin yleisen protagonistin Jokamiehen, ag-
gressiivisesti maskuliinisen Lihaskimpun, ja kieron pahiksen Laiheliinin. Naishahmoista
nimesin peligenrerajoja ylittdvan Seksipommin, avuttoman Prinsessan ja Persoonalli-
suutena tyttd —stereotypian. Videopeleissa esiintyvien muunsukupuolisten hahmojen va-
hyydesta johtuen pystyin nimedméaén vain yhden ei-bindarisen hahmon stereotyypin: Ei-

ihmisen.

Tarkemmin stereotypioita analysoidessa tulin siihen lopputulokseen, etta stereotypiat
reflektoivat erindisid yhteiskunnassamme esiintyvid sukupuoleen liittyvia asenteita,
mutta viime kadessa perimmaisena syyna voi pitaé rajoittunutta ja tiukasti kaksijakoista
sukupuolikasitysta. Esittelin eri tapoja, joilla rajoittunut sukupuolikasitys ilmenee tai joilla
sitd yllapidetaan, ja talla esittelylla tarkoitukseni oli nayttaa, etta rajoittuneet kasitykset
sukupuolesta, seka niiden aggressiivinen noudattaminen tai noudattamisen vaatiminen
muilta vahingoittaa kaikkia ihmisia, jotka eivéat sovi hyvin ahtaaseen muottiin — sukupuo-

lesta riippumatta.

Mieshahmoja stereotyyppeihin ja rajoittuneisiin kuvauksiin ajaa toksinen maskuliinisuus:
usein miesten toisiinsa, ja tassa tapauksessa miespuolisten pelintekijéiden hahmoihinsa
kohdistava rajoittunut k&sitys mieheydesta. Tarkempina syina |oytamilleni stereotypioille

kéavin lapi mieheys neutraalina —harhan, maskuliinisen voimafantasian, seka seksuaali-
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ja sukupuolivahemmisttja loukkaavan queerkoodauksen kasitteen. Naishahmoja puo-
lestaan rajoittaa seksismi: usein miesten naisiin, ja tdssa tapauksessa jalleen miespuo-
lisen pelintekijdiden naishahmoihinsa kohdistama rajoittunut kasitys naisista ja naiseu-
desta. Esittelin tarkemmin kolmen stereotypian syiksi objektifikaation, neitokainen pu-
lassa —juonikuvion, ja naiseksi tai tytoksi merkitsemisen kasitteen. Ei-binaaristen hah-
mojen kuvausta ja olemassaoloa rajoittaa vahainen ymmarrys sukupuolibindarin ulko-
puolisista identiteeteista: sukupuolibindéri nahdéaén niin ihmisyydelle olennaisena, etta
ainoa tapa esittaa bin&éarin ulkopuolisia hahmoja on hahmot, jotka eivat ole ihmisia.

Pohdin myds median merkitysta ja naiden stereotyyppien vaikutusta yhteiskuntaan ja
ihmisiin. Medialla on suuri vaikutus kasitykseemme maailmasta ja toisista ihmisista,
etenkin kun olemme nuoria, ja koska median tekijoilla on valta esittda eri ihmisryhmia
miten he haluavat, heidan on myos otettava vastuu siita, miten he eri ryhmia esittavat.
Mikédan mediassa tai fiktiossa nékyva esitys ei ole neutraalia tai vailla kontekstia, vaan
kaiken representaation takana on agendoja ja valintoja nayttaa tai olla nayttamatta, tie-
toisesti tai tiedostamatta, agendoja tukevia seikkoja. Halusin talla yhteiskunnallisen vai-
kutuksen pohtimisellani korostaa, etta haitallisten, rajoittuneiden, tai vain epatosien ka-
sitysten tai asenteiden yllapito ei ole pakollista, olivat ne sukupuoleen liittyvia tai ei.
Naistéa haitallisista stereotyypeista ja asenteista on syytakin poiketa, jotta kuluttamamme

media reflektoisi myds oikean maailman monimuotoisuutta.

Kolmannessa ja viimeisessa kasittelyluvussa kavin lapi omaa prosessiani kahden hah-
mon suunnittelusta, ja esitin myds teoriaosuudessa tekemaa tutkimustani apuna kayt-
taen muutaman ohjeen hahmosuunnittelijoille, jotka haluavat tehda valttaa vahingollisia
sukupuolistereotyyppeja tydssaan, joista ensisijaisena korostin hahmon funktion tai per-
soonallisuuden tarkeytta sukupuolisten piirteiden sijaan. Suora ohjeistus ei ole opinnay-
tetydni tarkoitus, joten jatin ohjeistuksen kuitenkin vahalle. Oman ty6ni tavoite oli suun-
nitella hahmopari tulevaa pelitarkoitusta varten, jotka ovat riittavan yhtenevaisia visuaa-
lisesti, jotta he ndyttavét tulevan samasta maailmasta, mutta jotka myds erottuvat toisis-
taan selkeasti. Lisaksi halusin hahmojen ulkomuodon olevan inspiroitunut pohjoismai-
sesta historiasta ja fantasiasta, ja halusin molempien hahmojen rikkovan esittelemiani

pelihahmostereotypioita omilla tavoillaan.

Mielestani onnistuin tavoitteissani varsin hyvin. Inger on selvasti nainen, ja hyddynsin
hanen ulkonadssaan perinteisia femininiinisia piirteitd, kuten suuret rinnat, pyéreahkot

kasvot, ja annoin hanelle hameen. Kontrastiksi, stereotypioita rikkomaan, hanella taas

metropolia.fi WM etropolia



38

on useita harvoin peleissa nahtavia naishahmon piirteitd, kuten lihavuus, vanhempi ik,
jalahes taysin peittava asu. En siis ole Ingerin tapauksessa valttanyt feminiinisia piirteita,
koska hahmo on tarkoitus tulkita heti ensikatsaukselta naiseksi, mutta hanen naiseu-
tensa ei ole ensimmainen asia, joka on tarkoitus hanestd huomata. Ensisijaisesti Inger
onvanha, vakava, luonnossa elava noita, joka sattuu olemaan nainen, ja mielestani taméa
nakyy hahmossa selkeasti. Saiva taas on sukupuoleltaan vaikeammin tulkittava, andro-
gyyni, joten yhdistelin maskuliinisia ja feminiinisia piirteita hanen ulkomuodossaan, ja
useilta henkilGiltéa kysyesséani Saivan sukupuolen tulkinta onkin ollut vaihtelevaa. Saiva
on myos ihminen, Ei-ihmisen stereotyypisté poiketen, joten jos han paatyy pelihahmoksi,
pelkk&é héanen olemassaolonsa on normien ulkopuolista. Lisdksi hahmot ovat silueteiltaan

selkeésti erottuvat, mutta varipaleteiltaan ja teemoiltaan harmoniassa.

Vaikka kasittelen tassa opinnaytetydssa erindisia sukupuolen esittdmisessa ilmenevia
ongelmia, tarkoitukseni ei ole vaittaa, ettd sukupuolen esittaminen hahmosuunnittelussa
itsessdan olisi ongelma. Sukupuolitereotyyppien ongelma on nimensékin mukaan se,
ettd ne ovat stereotyyppeja — eparealistisia karikatyyrejd sukupuolesta, joista on tullut
normeja. Stereotyyppien valttaminen kokonaisuuksina on toivottavaa, mutta niiden eri
osien, etenkin hahmosuunnitteluun liittyvien seikkojen, kuten liioiteltujen piirteiden tai sel-
keiden sukupuolista tulkintaa ohjaavien merkkien kayttd voi olla neutraalia tai tarkoituk-
senmukaista, ovathan liioittelu ja pelkistys hahmosuunnittelun kulmakivid. Naishahmo
esimerkiksi saa mielestani olla korostetun seksuaalinen, kunhan han on itse toimiva te-
kijd omassa seksuaalisuudessaan, ja ei esimerkiksi ole ainoa nainen ja/tai korostetun
seksuaalinen hahmo muutoin miespuolisessa, perinteista maskuliinisuutta edustavassa
hahmokaartissa. Jos stereotypiaa ulkoisesti edustava hahmo on persoonallisuudeltaan
jotain muuta kuin stereotyyppinen, tai jos stereotyyppinen hahmo on osana hahmokaar-
tia, jossa muut hahmot ovat stereotyyppeja rikkovia, en nékisi tata mitenkdan perusta-
vanlaatuisesti haitallisena. Haitallisuus syntyy siitéa, kun stereotyyppiset kuvaukset ovat
ainoita kuvauksia. Lisaksi kun puhun ei-bindarisistd hahmoista ja muunsukupuolisten
identiteettien esityksen vahyydesta, en tarkoita, ettd hahmoilla ei saisi olla sukupuolta,
edes naennaisissa sukupuolettomuuden konteksteissa, kuten avaruusolentojen tai ro-
bottihahmojen tapauksissa. Tarkoitukseni on osoittaa, etté videopelien hahmokaartit ei-
vat reflektoi oikean elaman monimuotoisuutta, ja huomioida, miten laajalti pelintekijat ei-
vat edes fantasian avulla osaa astua tiukan, normatiivisen sukupuolibinaarin ulkopuo-

lelle.
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Olen usein tdrmannyt monimuotoisuutta vastustavaan argumenttiin siita, etteivat pelaa-
jan oman kokemuksen ulkopuoliset hahmot ole samaistuttavia, esimerkiksi naisprota-
gonistit miespelaajille, ja joudun olemaan tiukasti eri mieltd. Videopelien protagonistit
ovat ja ovat olleet pitkalti miehid, ja silti naiset ja muunsukupuoliset henkilét ovat pelan-
neet peleja ja samaistuneet pelaamiinsa hahmoihin niin pitkéén, kun peleja on ollut ole-
massa. Pelaajat tdysin luontevasti samaistuvat hahmoihin, jotka ovat avaruusolentoja,
robotteja, mutantteja, jumalia, fantasiolentoja, ja muita ei-ihmisi&, joten on naurettavaa
vaittaa, etteivat he pystyisi myds samaistumaan hahmoihin, jotka eivéat sukupuoleltaan
tai ulkoiselta sukupuolipresentaatioltaan vastaa tiukkaa kaksinapaista sukupuolijaotte-
lua. Olen myds itse henkilo, joka ei lahes koskaan nae itsedan peilattuna pelihahmoissa
— en ole parrakas Jokamies, enké& persoonaton Seksipommi — mutta pystyn kuitenkin
samaistumaan ja kiintymaan tallaisiin hahmoihin, jotka ovat perustavanlaatuisesti erilai-
sia kuin min&. Olen vakaasti sita mielta, etta vime kadessa pelaajalle, ja median yleisolle
ylipdataan, tarkeinta tarttumapintaa on tarinat, persoonallisuudet ja teot, eikd ulkomuoto.
Eik&a taman tarttumapinnan ei edes tarvitse olla kaikenkattava, vaan muutamat pienet

samaistuttavat piirteet riittavat luomaan kiintymyksen hahmoon.

Videopelien tiukasti bindérinen ja rajoittunut sukupuolien esitys on keinotekoista suku-
puolibinaarin ja heteropatriarkaattisen jarjestelmén kannattelua, jossa kaikki normeista
poikkeavat tavat esittda sukupuolta tai seksuaalisuutta nahdaan epailyttaving, inhotta-
vina tai naurunalaisina. Pelit ovat osa 2010-luvun valtamediaa, mutta koska niita ei ole
kovin pitk&an pidetty — tai ei vielakdan pidetd — taidemuotona samalla tapaa kuin esimer-
kiksi elokuvaa tai televisiota, pelien kriittinen tarkastelu, muustakin kuin pelimekaniikko-
jen tai viihteellisyyden nakokulmasta, on vield lapsenkengissaan. Peleja on kohdeltava
tarkeana osana taman paivan mediaa, jotka etenkin ohjaavat nuorten ihmisten kasitysta
maailmasta ja muista ihmisistd, ja tasta syystda myds kritisoitava, samalla tavalla kuin
muitakin median osa-alueita. Peleja on ollut tekeméassa pitk&n osan niiden historiaa var-
sin homogeeninen joukko tekijoitd — paaosin nuoria heteromiehid, heidan kokemuk-
sensa, seksuaalisuutensa ja fantasiansa nakyvat peleissa tanakin paivana, vaikka peli-
teollisuus on jatkuvasti monipuolistumassa, niin tekijoiden kuin tuotettujen pelienkin
osalta. Tarkoitukseni ei ole osoittaa syyttdvdd sormea, vaan avartaa, ettd yhteiskun-
nassa vallalla olevat haitalliset asenteet usein tiedostamatta loytavat tiensa lopputulok-
seen, esimerkiksi seksistisind naishahmokuvauksina tai toksisina maskuliinisuuden ku-
vauksina. Taman takia kritiikkia tarvitaan, sek& ulkopuolista, julkaistuihin peleihin koh-

distuvaa mediakritiikkid, etta pelintekijdiden ja hahmosuunnittelijoiden omaa, itseensa ja
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toisiinsa kohdistuvaa kriittista pohdintaa siitd, mitd he tyollaan esittavat, milla tavoin, ja

mika vaikutus heidan tydllaan on yleiséonsa ja yhteiskuntaan.

Sukupuolen moninaisuuden esittdmisen vastustamisessa, kuten kaikessa muussakin
monipuolisuuden vastustamisessa, on kyse erilaisuuden ja tuntemattoman pelosta. Tieto
poistaa pelkoa ja vihaa, ja pelintekijoilla on erityisen otollinen asema valittaa tata tietoa
kertomillaan tarinoilla ja esittamilladn hahmoilla. Pelit ja pelihahmot herattavat meissa
tunteita, empatiaa, ymmarrysta, ja ne opettavat meille uusia asioita jatkuvasti. Mika oli-
sikaan parempi tapa ymmartaa eri kulttuureista tai yhteisdista tulevia henkildita kuin oi-

keasti — pelimaailmassa — asettua heidan asemaansa.
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