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TIIVISTELMA:

Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittda, millaisia sukupuolittuneita representaatioita
esiintyy suoratoistetun pelivideon kommenteissa, kun pelin aihe liittyy ihmismaisten robottien
ja ihmisten véliseen kohtaamiseen. lhmisten ja androidien kohtaamisen roolia sukupuolittunei-
den kommenttien kaytdssa on kiinnostavaa tutkia, koska androideilla ei luonnostaan ole suku-
puolta. Pelivideon luomassa vuorovaikutustilanteessa osallistujat representoivat sukupuolittu-
nutta asetelmaa, joka luo analyysipohjan tutkimukselle. Nain paastaan tarkastelemaan pelimaa-
ilman rakenteiden sukupuolittuneiden piirteiden ilmenemista suoratoistetussa pelikulttuurissa.

Tutkimuksen aineisto on keratty suoratoistona esitetysta pelitapahtumasta, jossa pelataan
Playstation 4 -pelialustan julkaiseman pelin Detroit: Become Human -pelia. Pelin teemana on
ihmisten ja androidien eli ihmismaisten robottien valinen vuorovaikutus seka haasteet tekoalyn
tietoisuuden heratessa. Aineiston muodostavat pelaajan ja katsojien reaktiot ja kommentit. Me-
netelmana kaytan diskurssianalyysia, jonka avulla analysoin aluksi pelitilanteiden narratiivia su-
kupuolentutkimuksen ndakokulmasta, jonka jalkeen tarkastelen kommenteissa ilmenevia suku-
puolittuneisuuden piirteita yksityiskohtaisemmin.

Tulokset osoittavat, ettd todellisuudessa esiintyvat sukupuoliroolit ilmenevat toisintoina myos
pelivideossa sen henkilohahmojen, kommentoitiin osallistujien ja pelaajan valilla. Koska androi-
dit ovat yhtena toimijana pelin kontekstissa, heihin peilataan osallistujien konkreettisia koke-
muksia tekoalysta ja asenteita niitd kohtaan seka ihmisten valisid sukupuolittuneita merkityksia
pelitapahtumissa. Pelidiskurssi osoittautuu reaalieldmassa vallitsevien valta-asetelmien repre-
sentaatioksi, jolloin sukupuolittunut maailmankuva toistuu ja androidien ihmismdinen olemus
ei tdhan juurikaan vaikuta.

Pelivideon osallistujat, joihin kuuluvat pelaaja ja katsojat, sopeuttavat viestintansa pelidiskurs-
siin sen mukaisesti, mita pelitapahtumissa nousee esille. Sukupuolittuneet representaatiot sisal-
tavat stereotyyppisia ja seksistisid aineksia, jotka vahvistavat eroja naisen ja miehen, feminiini-
sen ja maskuliinisen valille. Naishahmoa esimerkiksi tytoételldan ja hdanet nahdaan huolehtijana
ja auttajana, kun vastaavasti mieshahmoa kannustetaan vakivaltaan ja puolustautumiseen. Sek-
sistiset kommentit kohdistuvat erityisesti naisiin. Kommenteissa ehdotellaan suoraan seksia ja
esitetdan naishahmo seksifantasioiden kohteena. Reaktioissa korostuu myos vallankaytto, alis-
taminen ja hallinta. My6s vihapuhe ja hairinta kuuluvat tdhan kategoriaan. Kaikki edelld mainitut
toisintavat sukupuolittunutta diskurssia, joka vahvistaa bindarista ja heteronormatiivista kaksi-
jakoa, jota pelin asetelmassa ilmenee.
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1 Johdanto

Alytekniikan kehittyminen ja robotiikan saapuminen jokapéaiviiseen eldmaan dlypuhelin-
ten, rannekkeiden seka tietokonepohjaisten avustajien ja muiden laitteiden kautta on
herattanyt keskustelun tekodlyn mahdollisuuksista ja uhistakin. Viime vuosien aikana ro-
botit ovat ilmestyneet palvelurobottien ja viihderobottien muodossa koteihin ja tyopai-
koille. Mahdollisuutena on nahty erityisesti rutiinitehtavien helpottuminen ja jakautumi-
nen tasaisemmin sen tekijoille dlytekniikan avulla, mutta uhkana on samalla koettu myds

ihmisen korvaaminen robotiikalla. (Perkowitz 2004: 8)

Yhteiskunnallisesti ihmisen kaltaiset robotit mielletdan teknologisoituvan ymparistén
apureiksi, joita jo |6ytyy esimerkiksi Japanista hotellin vastaanotosta tai Helsingista ter-
veyskeskuksen aulasta. Koteihin saapuvat ihmisten kaltaiset androidit ovat viela kehityk-
sen alla, vaikka tekoalya 16ytyykin ympariltdmme jopa puettavan teknologian muodossa.
Mobiililaitteet ovat my6s hyva esimerkki henkilokohtaisesta, personoidusta dlylaitteesta,
joka toimii jo ldahes jokaisen ihmisen arkipdivan avustajana. Samoin robotti-imuri, joka
helpottaa arkiaskareita. Haastavana ajatuksena on ihmisen kaltaisten robottien tulemi-
nen osaksi elamaamme niin kiinteasti, ettd heista tulee ikddn kuin perheenjasenia tai

yhteiskunnan osallisia.

Lannessa robotteihin liitetdan paljon uhkakuvia ja pelkoja. Idassa robotiikan kdyttaminen
on erityisesti hydtyajatteluun perustuvaa, jolloin myds palvelurobotiikan ja esimerkiksi
hoitoalalla kdytettavien robottien yleistyminen on ollut yksi pdaasiallinen suuntaus. Lan-
simaissa robotiikkaa on lahestytty enemman teollisuuden seka viihde- ja hupikayton
suunnasta, mika saattaisi kertoa erilaisesta yhteiskunnallisesta valmiudesta uuden tek-
nologian omaksumiseen. Kulttuurillisesti erilaiset toimintatavat avaavat nakdkulmaa ih-
misyyteen eli ihmisend toimimiseen teknologiaa kayttavien yhteiskuntien osana, ja nain

ollen myds ihmisten kokemia rooleja uudenlaisten viestintdidentiteettien valityksella.

Pelillisyys on muokannut arkipdivassa kdytettdavaa tekniikkaa niin, ettd yha useammat

tuotteet, laitteet ja palvelut kdyttavat pelillisyyttd toiminnoissaan (Egenfeldt-Nielsen,



Smith & Tosca 2016: 112). Vaikka nama sovellukset ovatkin vield verrattain helposti kasi-
tettavissa, niiden toimiessa apuna ja viihdyttajana on rinnalle ilmestynyt myds toisenlai-
nen tekodlyn muoto. Tama on androidirobotiikka, jolla ei valttamatta vielda ole hyo-
tynakdkulmaa, vaan se toimii toistaiseksi enemmankin ihmisyytta ja tulevaisuuden na-

kymia tarkastelevana teknologiana.

Androidi tarkoittaa ihmisenkaltaista tai ihmista muistuttavaa robottia. Termia androidi
kaytetdaan yleensa tarkoittamaan molempia sukupuolia, mutta jo rakennetut androidit
ovat tdhan mennessa olleet [ahinna naishahmoja (Zuin 2017). Taman vuoksi minulla he-
rasikin kiinnostus tarkastella, miten edella mainittu asetelma mahdollisesti vaikuttaa ih-
misten kasityksiin ja suhtautumiseen niin tekoalyyn kuin sukupuolirooleihin robotiikassa.
Tahan kaytan apuna pelimaailman luomaa asetelmaa eli tulevaisuuden ihmisten ja
androidien yhteista maailmaa, jossa pelaaja ja pelitapahtumaan osallistujat representoi-

vat eli ilmentadvat kuvaansa todellisuuden sukupuolisista identiteeteista.

Hanson Roboticsin rakentaman Sophian, jonka tulen esittelemdan tarkemmin luvussa
3.3, ja samankaltaisten ihmista muistuttavien robottien ja tekoalya kayttavien jarjestel-
mien tuleminen tutuksi ihmisille ja sen myota alytekniikan arkipdivaistymisen voidaan
nahda tietylla tapaa myds mahdollistavana tekijana tamankaltaisen teknologian nope-

ammalle kehitykselle.

Yksi tulevaisuuden visioista voi olla ihmisen neuroverkkojen kytkeminen robottiin, jolloin
muisti- ja dlyaines muodostavat tdysin uudenlaisen ihmisen. Taman vuoksi on tarkeaa
tarkastella, minkalaista ihmiskuvaa olemme mahdollisesti luomassa tulevaisuudessa, ot-
taen huomioon vallitsevat sukupuoliroolit ja arvopohjat yhteiskunnissamme ja nain ollen

my0s teknologian kehityksessa.



1.1 Tavoite

Taman tutkimuksen tavoitteena on havainnoida ja analysoida pelaajan ja katsojien vies-
tintaa erityisesti sukupuolentutkimuksen nakdkulmasta selvittden esiin tulevien stereo-
typioiden seka sukupuoliroolien sekd myos seksismin esiintymista pelivideolla esiinty-
vissa kommenteissa ja reaktioissa. Tarkastelen myds ihmisen ja androidin edustamien
sukupuoli-identiteettien representaatioita suoratoistetun pelivideon tapahtumien
kautta. Tahan asetelmaan pohjautuen tutkimukseni kasittelee osallistujien sukupuoli-
roolien ilmenemista pelivideossa (engl. gameplay), jossa pelivideoon osallistujien eli pe-
laajan ja katsojien vuorovaikutus tapahtuu reaaliaikaisen kommentoinnin avulla. Tarkas-
telun kohteena ovat sukupuolittuneet asetelmat pelitapahtumissa ja pelihahmojen toi-

minnassa.

Tavoitetta kartoitan seuraavien tutkimuskysymysten kautta:

1. Millaisia sukupuolittuneita ilmauksia kommenteissa esiintyy?
2. Milla tavalla osallistujat kommentoivat pelitilanteiden aiheuttamia reaktioita?

3. Miten androideihin reagoidaan kommenteissa?

Analysointi pohjautuu pelivideoon osallistujien, eli pelaajan ja katsojien kommenttien ja
reaktioiden perusteella siihen, millaisia reaalieldamassa esiintyvia sukupuoliroolituksia ja
mahdollisesti myos stereotypioita pelitapahtumat tuovat esille. Sukupuolittunut repre-
sentaatio tarkoittaa stereotyyppisesti jakautunutta sukupuolien eli yleensa naisen ja
miehen vilistd eroa. Bindarisyyteen yhdistetdan feminiinisyys ja maskuliinisuus (Vuori
2012: 679-682), joita edustavat tietyt tunteelliset tai alylliset ominaisuudet sekd myos
seksuaalisuuden erilainen ilmeneminen eri sukupuolissa. Tarkastelun kohteena oleva pe-
livideo on pelaamistilanteesta valitetty suoratoistettu video, jossa pelaaja etenee pelissa
ja katsojat voivat kommentoida pelitapahtumaa reaaliaikaisesti chatin eli pikaviestien ja

tarjolla olevien hymididen avulla.



Yhteiskunnallisesti tarkeda tama tutkimus on sen vuoksi, ettd peli tarjoaa mahdollisuu-
den tarkastella hypoteettisesti ihmisen ja androidien jakamaa maailmaa, joka ei viela ole
arkitodellisuutta. Taman avulla tutkimus voi myds auttaa parhaimmassa tapauksessa
ymmartamaan ihmisten robotiikalle asettamia odotuksia ja sita kohtaan tuntemia en-
nakkoluuloja seka sukupuolittuneita asetelmia varsinkin alytekniikan ja androidirobot-
tien rakentamisen alalla. Taman avulla avautuu mahdollisuus ymmartaa robotteihin koh-
distuvia asenteita ja mahdollisesti luoda tasa-arvoisempaa tekniikkaa ja arvomaailmaa
my0s pelien kehittamisessa. Siksi pelimaailman tarjoama hypoteettinen asetelma, jossa
ihmiset ja androidit eldvat rinnakkain, tarjoaa kiehtovan tarkastelukohteen yhteiskunnal-

lisestikin tarkasteltuna.

Tutkimus pyrkii myos nakemaan pelimaailmoissa ja pelidiskurssissa esiintyvid sukupuo-
littuneita ja seksistisia asenteita, joista ei ole tdhan mennessa tehty viela paljoa tutki-
musta sukupuolittuneen pelikulttuurintutkimuksen alueella, joka ottaa vasta ensiaske-
leitaan muun pelitutkimuksen ohella (Friman 2015). Pelien ja niihin liittyvan kulttuurin
yha laajetessa suosion avulla ja muuttuessa tekniikan ja laitteiden kehityksen nopeutu-
essa, sen myota myos pelikulttuurit elavat taman mukana. Pelikulttuurilla tarkoitetaan
kaikkea pelien ymparille syntyvaa kulttuuria pelien tekemisesta pelaajayhteiséjen muo-

dostumiseen (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016: 158-159).

Erityisesti viime vuosina suoratoistettujen pelivideoiden tekeminen ja niiden seuraami-
nen on kasvanut ennatyksellisesti. Taman luoman uudenlaisen vuorovaikutteisen peli-
kulttuurin myota myos sukupuolen kannalta erilaiset toimintatavat avaavat nakokulmaa
yhteiskunnassa toimimiseen. Pelikulttuurit kuvastavat nadin ollen ihmisten kokemia roo-

leja uudenlaisten interaktiivisten viestintdidentiteettien valityksella.

1.2 Aineisto

Tutkimusaineistonani on Playstation 4 -alustalla pelattavissa oleva Quantic Dream peli-

studion tekema ja Sony Interactive Entertainmentin 2018 julkaisema Detroit: Become
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Human -peli ja siita tehty pelivideo, joka on esitetty suoratoistona Periscope-palvelussa
seka YouTube videopalvelussa. Kommentointi on nakyvissa ainoastaan Periscope-vide-
ossa. Sielld kayttajat voivat osallistua reaaliaikaisesti pelivideoon keskustelemalla seka
lahettamalla sydamia ruudulle ilmaisten tykkdaamiset. Kommentointi tapahtuu chat-toi-
minnon eli pikaviestien avulla, ja kayttajaksi kirjautuminen on mahdollista Twitter-tilin

avulla.

Valitsin Periscopen pelivideon tutkimukseen, koska samalla ruudulla nakyvat myos kat-
sojien kommentit ja reaktiot, toisin kuin esimerkiksi YouTube videossa. Analysoitavassa
pelivideossa on yhteensa 1153 kommenttia. Naista tarkastellaan [dhemmin 93 sukupuo-
littunutta ainesta sisaltavaa kommenttia, valinnan kriteerit kuvataan myéhemmin (ks.
luku 2.2). Pelivideon kokonaiskesto on 1 tunti 28 minuuttia 33 sekuntia, ja se on kyseisen
pelaajan tekemien pelivideoiden seitsemads (7.) ja viimeinen osa Detroit: Become Human
-pelista. Suoratoistettu pelivideo on julkaistu 16.10.2018, ja se on toistaiseksi saatavilla.
Tutkimuksessa kaytetaan tallennetta, joka on tehty Windows kayttdjarjestelmasta 16yty-

valla DVR-videontallennusohjelmalla.

Suoratoistetuilla pelivideoilla oli maailmanlaajuisesti 666 miljoonaa katsojaa vuonna
2017. Pelivideoihin keskittyvalla Twitch-palvelulla oli 55 % katsojista, kun YouTuben kat-
sojia oli vastaavasti 44 % kaikista pelivideoiden suoratoistoon kaytettdvista kanavista.
Katsojien saavutettavuudessa, eli kaytettavista laitteista tai internet yhteyden nopeu-
desta riippumattomassa kdytdssa, YouTube kuitenkin ohitti vastaavasti 44 %:lla Twitchin
16 %:n saavuttavuuden. Muiden alustojen osuus saavutettavuudesta oli 40 %, ja tdhan
kategoriaan sijoittuu myds Periscope. Prosentuaaliset luvut on laskettu 100 prosentista

ja virhemarginaali on +1,0 % (WePC 2018).

Naisten osuus kaikista pelaajista v. 2017 oli 46 % ja miesten 54 %. Naiset pelasivat mie-
luiten peleja, joissa karkiteemoina olivat saavutukset, fantasia ja suunnittelu. Miesten
suosituimmat teemat olivat vastaavasti kilpailu, tuhoaminen ja saavutukset. (The Statis-

tics Portal 2017)
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Periscope on Twitterin kehittelema sosiaalinen suoratoistopalvelu, joka toimii mobiilisti
iOS ja Android kayttojarjestelmissa seka selaimessa suoratoistoalustana. Videoiden paa-
asiallinen tarkoitus on interaktiivisuus, jonka vuoksi katsojat ovat keskittyneet enemman
kommentointiin ja vuorovaikutukseen pelaajan kanssa kuin itse peliin. Periscopen videot
on tehty usein kamerapuhelinta kayttamalla toisin kuin Twitchin videot, joita suoratois-
tetaan usein tietokoneelta. Twitchia kayttavat katsojat tulevat alustalle seuratakseen
tiettya pelia, jota usein itsekin pelaavat eli kanavan kayttajat ovat spesifioituneimpia esi-
tettdavaan materiaaliin. Periscopen ja Twitchin erilaisuus nayttaytyy nain ollen kayttdjien
hakemassa vuorovaikutuksessa, joka Periscopessa on painottunut sosiaaliseen verkos-

toitumiseen (ks. Chow 2018).

Suoratoistopalvelu Periscopen alustalla esitetyn pelivideon pelaaja ei ole ammatikseen
tai paivittdin pelaava kuten esimerkiksi monet Twitch alustalla striimaajat, vaan hanen
suoratoistetut videonsa ovat yleensa esityksia, joissa han soittaa ja miksaa musiikkia kes-
kustellen chatissa kommentoivien katsojien kanssa. Tutkimuksessa kohteena olevan pe-
livideon tekijan pelaaminen on nain ollen enemman harrastuspohjaista. Osallistujat ovat
hdanen striimejaan usein seuraavia tai satunnaisia katsojia, jotka ovat tulleet tutuiksi

my0s toisilleen taman kautta eli muodostavat pelaajan ymparilla toimivan yhteison.

Aineistona oleva peli ja osallistujien kommentit ovat englanniksi, mutta kaytan tutkimuk-
sen analysoinnissa suomeksi kdantamiani ilmaisuja silloin, kun tulkinta ei ole mahdollista
viestin muuttumisen vuoksi, jolloin mainitsen alkuperaisen englanninkielisen ilmaisun ja
pyrin selittdmaan sen suomeksi. Aineiston kasittelyvaiheessa kieli on kuitenkin pelivide-
ossa alun perin kadytettdva englanti. Kommentit ovat autenttisessa asussaan ja nain ollen

kielioppivirheitakaan ei ole ollut tarkoituksenmukaista korjata.

Pelaajan valinnat pelitilanteissa sekd kommentoijien reaktiot tdhan ovat tassa analyysin
kohteena, sekd myos itse pelimaailma ja sen tarjoamat sukupuolittuneet roolit. Reakti-

oiden taustalla voivat osaltaan vaikuttaa kulttuuriset erot, ihmisten erilaiset |1ahtékohdat
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ja kokemuspohja pelin kasittelemiin aiheisiin seka tekninen taito eli esimerkiksi koke-
mukset pikaviestimisesta ja pelivideon katsomisesta. Nailla seikoilla ei tassa tutkimuk-
sessa kuitenkaan ole suurta painoarvoa, silld keskityn vain ainoastaan kommenttien ja

reaktioiden analysointiin.

Detroit: Become Human -pelin kantavana ajatuksena on ihmisen ja androidien jakama
yhteiskunta ja sen tuomat haasteet. Pelaajan tehtdavana on tehda valintoja pelin tarjoa-
mista vaihtoehdoista, ja nama ratkaisut vaikuttavat tahan yhteiseloon ja pelin juonen
etenemiseen. Erityisen haasteen tahan tuo androideille kehittyva tietoisuus ja tasta seu-

raavat tekoalyn oikeudet omaan elamaan.

Pelin tapahtumat keskittyvat futuristiseen Detroitin kaupunkiin vuonna 2038, ja pelissa
pddosassa ovat androidit, jotka on rakennettu paaasiallisena tarkoituksenaan ihmisten
avustaminen erilaisissa tehtavissa. Tasta huolimatta he ajautuvat varsin inhimillisiin ela-
mantilanteisiin androidien tietoisuuden kehittyessa. Pelihahmot nayttavat ihmisilta ul-
komuodoltaan sen perusteella, millaisiin tehtaviin kukin on valmistettu. Heidat voi erot-
taa ihmisista ainoastaan ohimolla pyorivasta valorenkaasta, joka ilmaisee varein eri mie-

lialoja ja androidin toimintoja.

Pelin johtohahmoina toimivat androidi Markus, joka toimiessaan ikddantyneen taiteilijan
avustajana joutuu ongelmiin miehen huumeongelmaisen pojan kanssa, sekd androidi
Kara, joka toimii moniongelmaisen yksinhuoltajaisan taloudenhoitajana joutuen vakival-
lan kohteeksi. Pelissa seurataan vuorotellen Markuksen ja Karan, sekd myos poliisivoi-
missa erikoisetsivana toimivan androidi Connorin elamaa. Peliasetelman edetessa Con-
nor edustaa ihmisten puolta tutkimuksissaan, kun samanaikaisesti muille androideille al-
kaa kehittya tietoisuus omasta identiteetista. Pelin ideana on androidien murtautuminen
ulos orjuudesta vapauteen ja tasa-arvoiseen yhteiskuntaan ihmisten kanssa. (Playstation

2019)
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1.3 Menetelma

Menetelmana tutkimuksessani kdaytan diskurssianalyysia sukupuolentutkimuksen nako-
kulmasta. Pelaajan ja kommentoijien identifiointi jaa vahemmalle siita syysta, etta Peris-
cope-suoratoistopalvelun kayttajien profiilit ja erilaiset rekisterdintitiedot ovat verrattain
suppeita ja eivat ndin ollen anna vertailuun mahdollisuutta. Siksi heidan kategorisoin-
tinsa ei ole tutkimuksen kannalta oleellista. Keskityn siis tarkastelemaan sukupuolittu-
neita kommentteja kayttadjien profiloinnin sijasta. Myos verkkoidentiteettien suojaami-
sen vuoksi tdma ei ollut mielekasta tassa yhteydessa, joten pelitapahtumaan osallistujia

kasitellaankin tutkimuksessa nimettomana.

Tutkimuksen kontekstina toimii tarkasteltavana oleva pelimaailma ja androidien seka ih-
misten valinen vuorovaikutus pelitilanteissa. Tatda vertaan osallistujien eli pelaajan ja
kommentoijien tuottamaan ainekseen eli reaktioihin chat-viestien valitykselld, ja ndin ol-
len heidan rakentamiinsa rooleihin tassa tapahtumassa. Tutkimuksessa kasittelen pelita-
pahtumia narratiivin avulla, josta myos reaktiot ja kommentit syntyvat. Onnistunut peli-
mekaniikka saa pelaajan kokemaan, etta tdma on osa pelitapahtumia, joihin han voi
my0ds vaikuttaa toiminnallaan. Tahdn narratiivisen rakenteen muodostamaan juoneen
osallistuminen saa aikaan onnistuneen pelikokemuksen, jossa interaktiivisuus toimii tar-

kedna tyokaluna. (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016: 212)

Ensimmaisessa vaiheessa kirjaan ylos sukupuolittuneita ilmaisuja sisdltavat kommentit
pelivideosta ja vertaan niita pelitapahtumaan ja siihen liittyviin hahmoihin. Taman toteu-
tan tarkkailemalla pelitapahtumia, pelaajan ja katsojien reaktioita ja kokoamalla yhteen
sellaiset kommentit, joissa esiintyy sukupuolittuneita stereotypioita tai sukupuoli-iden-
titeettien ainesta seka seksismid. Nama ovat tunnistettavissa feminiinisyyteen ja naisiin
liitetyista tunteellisista ja herkistad ilmaisuista tai kayttaytymisestd seka maskuliinisuu-
teen ja miehiin liitetyista alyllisista ja voimakkuuden ilmaisuista tai kayttaytymisesta. Ta-
hdn paneudun tarkemmin sukupuolittunutta asetelmaa ja seksismia kielenkaytossa ka-

sittelevissa luvuissa 2.1 ja 2.2.
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Edelld kuvattuja ovat esimerkiksi feminiiniset ja maskuliiniset stereotypiat huomioon ot-
taen, etta pelivideon rakentama diskurssi perustuu pikaviestien tyylisiin kommentteihin
ja reaktioihin. Tunneilmaisut tehddan hymioiden tai tekstin korostuksen, kuten esimer-
kiksi tekstin fonttikoon tai lyhenteiden avulla. Jaottelussa kdytan apuna viesteissa kaytet-
tyja persoonapronomineja eli engl. he (miehestd) ja she (naisesta), sekd sukupuolittu-

neita substantiiveja mother (aiti), guy (mies, poika) tai gir/ (tyttd) jne.

Tuloksissa lasken aineistosta kyseisia ilmaisuja sisaltavien kommenttien lukumaarat. Ver-
taan prosenttiosuuksia sukupuolittuneiden ja seksististen kommenttien kokonaismaa-
raan. Suoratoistetun videon kaikki 1153 kommenttia ovat myds vertailussa mukana, jol-
loin saadaan vertailukohta siihen, kuinka paljon esiintyy sukupuolittunutta ja muuta ns.

neutraalia kommentointia timantyyppisessa vuorovaikutuksellisessa pelivideossa.

Diskurssianalyysia kaytan tarkastellessani, milla tavalla pelivideo ja siihen osallistujat toi-
mivat sukupuolen nakokulmasta viestintatapahtumassa, jossa merkityksia jaetaan ja
kierratetdan. Nama esiintyvat myos sukupuolittuneena yhteiskunnallisena suhteena. Su-
kupuolitettu mina voidaan nahda diskursiivisena eli kielen ja kulttuurin muokkaamana.
Representaatiot muodostavat todellisuuksia puheen toiminnan kautta, ja nain ollen ne
rakentavat sosiaalista todellisuutta. Yhteiskunnassa vallitsevat sukupuoliset jaottelut
tehdaan kielen ja muun diskurssiin sisaltyvan symboliikan vuorovaikutuksen avulla

(Puustinen, Ruoho & Makeld 2006: 19-23). Tata tarkastelen tutkimuskysymysten avulla.

Ldmsan (2004) mukaan pelivideossa toistuva asetelma vastaa diskurssintutkimuksessa
subjektipositioiden tarkastelua, joka tarkoittaa valta-asetelmien eli tassa tutkimuksessa
osallistujien vélisen vuorovaikutuksen analysointia. Subjektipositiolla tarkoitetaan tassa
eri diskursseissa syntyvia identiteetteja, joka maarittavat ihmisille tietyt paikat ja suhteet

toisiinsa (Ldmsa 2004).

Pelit edustavat muista mediamuodoista poikkeavaa mediaa sen vuoksi, ettd viestinta

niissad tapahtuu pelaajien taholta jatkuvassa syklissd, jossa he yrittavat ymmartaa pelin
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idean tekemalld valintoja ja ndkemalla niiden aiheuttamat vaikutukset pelinkulussa. Ta-
man vuoksi pelit perustuvatkin seka pelin ja pelaajien etta kanssapelaajien valiseen dia-

logiin. (Fernandez-Vara 2015: 6-8)
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2 Sukupuolentutkimus

Tassa luvussa esittelen sukupuolentutkimuksen paaperiaatteen ja siitd nousevan suku-
puolittuneen asetelman seka seksistisen kielenkayton tarkastelun lahtékohdat. Suku-
puolentutkimus kohdistuu identiteetteihin, yhteiskunnallisiin kdytantéihin ja kulttuuri-

siin representaatioihin (Vuori 2012: 679).

Sen sijaan, etta tarkasteltaisiin pelkastdaan eroja tai samankaltaisuuksia naisten ja mies-
ten valilla, nykyinen sukupuolentutkimus tarkastelee sukupuolittuneita merkityksia ja
erilaisia tulkinnan tapoja laajemmin. Se pyrkii tulkitsemaan stereotyyppisesti feminiini-
sena tai maskuliinisena pidettyjen ominaisuuksien ilmenemistd molemmissa sukupuo-
lissa. Sukupuolittuneet erot eivat kuitenkaan ole havinneet, vaikka niiden sisalto ja muo-

dot ovatkin muuttuneet ajan myota. (Saresma 2007: 130)

Sukupuoli on ndin ollen arkiajatteluun verrattuna monimutkaisempi kasite, jonka vuoksi
kulttuurillisten ilmididen tarkastelu on tarkea osa pelidiskurssia ei pelkdstaan sosiaalisten
kdytanteiden vaan myds symbolisten merkitysten ja identiteettien muotoutumisen
vuoksi. Sukupuolentutkimus on ndin myos poliittista, jolloin pyrkimyksena on vallan ja
sithen kuuluvan alistamisen mekanismien esille tuominen. Feministinen kulttuurintutki-
mus keskittyy tarkastelemaan sita, “miten kulttuurituotteet tuottavat ja uusintavat suku-

puolijakoa”, johon representaatiotkin lukeutuvat. (Saresma 2007: 118-119).

Tassa tutkimuksessa keskityn tarkastelemaan erityisesti kulttuuristen merkitysten ja rep-
resentaatioiden ilmenemista sukupuolittuneisuuden kautta. Pelikulttuurin tarjoamassa
vuorovaikutuksessa esiintyy etenkin binaaria eli kaksijakoista miehiin ja naisiin erottelua.
Pelikulttuurista ja siinad esiintyvista sukupuolittuneista asetelmista kerron |dhemmin lu-

vussa 4.



17

2.1 Sukupuolittunut asetelma

Perinteisen ja modernin sivilisaation sukupuoliroolit ovat pitaneet ylla kahtiajakoa mie-
hen ja naisen vililla. Naisen on ndahty edustavan ihmisena olemisen biologista eli fyysista
olemassaoloa, johon on liittynyt lapsien saaminen ja muut ruumiilliset tehtavat ruoan-
laitosta ja kodinhoidosta miehensa miellyttamiseen. Naisen osana on ollut vaikeneminen
ja rooliinsa alistuminen, kun vastaavasti miehen on nahty edustavan sosiaalista ja yhteis-
kunnassa toimivaa ihmista, jonka olemisen tarkoituksena on ollut alyllinen kehittyminen
ja ihmisyyden taydellisyyden tavoitteleminen seka yhteiskunnan jasenena toimiminen.

(Masso 2015: 128-130)

Feminiinisyys ja maskuliinisuus voidaan kuitenkin nahda myoés yhdistavana tekijana, jol-
loin molemmista sukupuolista 10ytyvat ndma piirteet. Intersektionaalisuus kattaa kaik-
kien yksilon identiteettia muokkaavien asioiden summan. Naitd asioita voivat olla esi-
merkiksi yhteiskuntaluokka, ikd ja etninen tausta, eli toisin sanoen sukupuolisen identi-
teetin muodostumiseen voi ndhda liittyvan monitahoisesti kaikenlaisen yksil6a rakenta-

van kokemusaineksen (Rossi 2015: 92).

Perheen kasite on yksi tarkeimmista nakékulmista, kun puhutaan sukupuolittuneista
asenteista, koska siitd ovat peraisin myos sukupuoliroolit ja niihin latautuneet olettamuk-
set erilaisista tarkoituksista ja tehtdvistd ihmisena. Moderneissa yhteiskunnissa tydonteko
on jakautunut kodin ulkopuolella tehtaviin téihin seka kotitdihin. Ndista on edelld kuvat-
tujen sukupuoliroolien kautta kehittynyt jarjestelma, jossa ihmisia lapsesta asti on perin-

teisesti kasvatettu tiettyyn rooliin. (Julkunen 2010: 156-163)

Sittemmin tdma jarjestelma on hieman muuttunut, mutta vielakaan tasa-arvo ei toteudu
varsinkaan taloudellisesti. My0s tietynlaisiin harrastuksiin tai taipumuksiin on suunnattu
eri sukupuolia, esimerkiksi tekniikan ja useimpien tieteenalojen puolelle eniten miehia
naisten sijasta. Tilastot osoittavat, ettd teknologia-ala on miesvoittoinen, vaikkakin erot

ovat tasaantuneet vuosikymmenien saatossa. Esimerkiksi Suomessa vuonna 2018
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naisten osuus koko teknologiateollisuuden henkilostdsta oli 21,7 prosenttia, kun miesten

osuus oli vastaavasti enemmistona 78,3 prosentilla (Teknologiateollisuus 2019).

Sukupuolentutkimus vastaa tdhan epatasa-arvoon nostaessaan esiin naita epakohtia
paamaaranaan tasa-arvoisemmat yhteiskunnat globaalissa maailmassa (Julkunen 2010:
66-67). Tarkea seikka on myds nykyisen alytekniikan kehittaminen transhumaanimpaan
(ks. luku 3.4) suuntaan niin, ettad kaikilla olisi yhtalaiset mahdollisuudet sitd kayttaa ja
ettei teknologia rakentaisi vain yhdenlaisia tai suppeita jarjestelmia, jotka pahimmassa

tapauksessa vain vahvistavat epatasa-arvoisia ja vanhanaikaisia rakenteita.

Sukupuolentutkimuksen tarkeimpia tavoitteita ovatkin myos sukupuolineutraalimmat
asetelmat eri elamanalueilla niin, ettd vanhat rajoittavat valtarakennelmat muuttuisivat.
Naisen ja miehen eroihin keskittymisen sijaan voitaisiin nahda enemman yhtalaisyyksia,
jolloin my6s ihmisen nakeminen hanen persoonansa ja ihmisyytensa kautta nousisi tar-
kedmmaksi kuin sukupuoli. (Julkunen 2010: 224, 284-285; Puustinen, Ruoho & Makela
2006: 15-16)

2.2 Seksismi kielenkdytossa

Seksistinen eli sukupuolisyrjiva kielenkaytto tarkoittaa sukupuolisesti alentavaa, stereo-
tyyppista ja nakymattomaksi tekevaa sanojen kayttda, joka asettaa sukupuolet eriarvoi-
seen asemaan. Sita voi esiintya hyvin raikedna kielenkayttona tai piilossa olevana, ja sen
tarkoitusperat vaihtelevat, mutta yleensa seksismi kohdistuu naisiin ja naissukupuoleen.

(Engelberg 2018:13)

Usein kielissa esiintyy myos vahva painotus maskuliinisiin ja miehisiin ilmaisuihin, mika
korostuu ylempiarvoisena feminiinisiin verrattuna, ja naiseus nahdaankin poikkeuksena
normista. Kielenkaytossa tama ilmenee niin, ettd maskuliiniset ilmaisut kasittavat ylei-
sesti kaikkia ihmisia koskevia nimityksid (vrt. ammattisanat, kuten ammattimies, len-

toemédntd), jota ei tapahdu feminiinisen kielenkdyton suhteen. Tama pohjautuu
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heteronormatiiviseen ajattelutapaan, jossa sukupuolia nahdaan olevan vain kaksi, mies

ja nainen. (Engelberg 2018: 13)

Naita heteronormatiivisia asetelmia purkavat erilaiset queer-luennat, eli sukupuolittu-
nutta jaottelua kriittisesti tarkastelevat nakokulmat, joissa kyseenalaistetaan heteronor-
matiivisuus. Nama mahdollistavat uudenlaisten, “valtadiskurssista” eroavien diskurssien
ja representaatioiden muodostumisen (Karkulehto 2011: 89-92). Vaikka androidit eivat
varsinaisesti vastaa ndita sukupuolen kasitteita, edustavat ne kuitenkin kulttuurissa val-

litsevia sukupuolen ruumiillistumia.

Kieliopillinen

e feminiinit, maskuliinit, neutrit
suku (genus)

Luonnollinen
suku (engl.
natural gender)

® pronominit, nais- ja miessukupuoliset
e engl. he/she

Leksikaalinen

suku/sukupuoli e sukupuoleen viittaava merkitys
(engl. lexigal e esim. nainen, mies, tytar, poika
gender)

Kuvio 1. Sukupuolten ilmeneminen kielessa (Engelberg 2015: 17).

Kuviossa 1 on koottuna sukupuolittuneen kielenkdyton eri paaluokat, jotka jakavat kielia
sen mukaan, miten sukupuoli on niissa kieliopillistunut. Kieliopillinen suku tarkoittaa kie-
lessa esiintyvia feminiineja, maskuliineja ja neutreja, joita ovat eurooppalaisissa kielissa
kaytetyt sanat (vrt. saksa die/der/das tai ranska une/un), kun taas esimerkiksi englannin
kielessa esiintyva suku persoonapronomineissa niin sanottuna luonnollisena sukuna.

(Engelberg 2015: 17-18)
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Leksikaalinen suku/sukupuoli tarkoittaa feminiinista tai maskuliinista merkitystd, jolloin
sanoilla kuvataan tiettya sukupuolta. Sanoihin voi kdtkeytya myos piilomerkityksia, kuten
esimerkiksi ammattisanaan sairaanhoitaja, joka mielletdan usein naispuoliseksi ilman su-

kupuoleen suoraan viittaavaa paatetta tai vastaavaa. (Engelberg 2015: 17-18)

Aikaisemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd englanninkieliset, jotka kuuluvat kieli-
ryhman luonnolliseen sukuun kayttdaen nais- ja miessukupuolisia persoonapronomineja,
usein tunnistavat sukupuolen tekstista useammin ja nopeammin kuin muihin kieliryh-
miin kuuluvat. Lisdksi heilla esiintyy enemman mieskeskeista ajattelua. Kieliopillinen
suku nayttaa vaikuttavan myds vahvempiin seksistisiin asenteisiin. Toisaalta tasa-arvon
edistymisen vertailussa englantia puhuvat maat olivat edistyneempia kuin toisiin suku-
ryhmiin kuuluvat maat ja kielet. Myds luonnollisen suvun kielissa voidaan seksistisille
ilmauksille muodostaa vaihtoehtoisia ilmaisutapoja, jolloin viitataan samanaikaisesti
nais- tai miessukupuoleen, mika edistdaa nain naisten kielellistd nakyvyytta. (Engelberg

2015: 18-19)

Tassa tutkimuksessa aineistoa analysoitaessa on kiinnitettdava taman pohjalta huomiota
erityisesti han-pronominiin, joka on englanniksi joko he tai she, silla kidnnettdessa suo-
meksi tasta katoaa sukupuolta kuvaava merkitys. Ndin ollen onkin tarkoituksenmukaista
kayttaa viestien alkuperaista kielta niiden analysoimisessa, jotta alkuperdinen kielen va-

littdma ajatus sailyy.

2.3 Pelien viestintakulttuuri

Pelitutkimuksen saralla vuorovaikutuksen kokemusta on tutkittu aikaisemmin esimer-
kiksi peleihin keskittyvan Twitchin suoratoistoalustalla. Sielld on tutkittu ldhetettyja chat-
viesteja, ja ndista erityisesti kollektiivisen kayttaytymisen ja kyseisen pelialustan aikaan-
saamaa vuorovaikutusta. Varsinkin muihin nettiyhteis6ihin verrattuna Twitchissa tapah-
tuva kommentointi ndayttaa noudattavan normista poikkeavaa ja jopa arvaamatonta kay-

tostd. Uudenlaisena alustana Twitch ei nadyttanyt noudattavan aikaisemmin totuttuja
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saantoja, ja ndin ollen se edusti hyvin erilaista kollektiivista viestintakulttuuria (Chow
2018: 5, 101). Periscope sijoittuu tdssa samaan kategoriaan, jossa interaktiivinen kom-

mentointi ja reagointi ovat pelidiskurssin perustana.

PeliyhteisOjen on tutkimuksissa osoitettu tarjoavan pelaajille kuitenkin myos myonteisia
kokemuksia arkielamasta irtautumiseen, jolloin peli auttaa tayttdamaan taman tarpeen
ilman psyykkisid haittoja (Egenfeldt-Nielsen 2016: 183). Tata voisi tosin kyseenalaistaa
siltd osin, kun peleja ja niissa vaikuttavien yhteis6jen kayttaytymista tarkastellaan suku-
puolittuneista ja erityisesti seksistisista nakdkulmista. Varsinkin alistavien ja hyokkaavien
kommenttien aikaansaama mielipaha ei tue positiivisen peliyhteisén mielikuvaa. Taman-
kaltainen kaytos toisia kayttdjia kohtaan syventdaa myos epatasa-arvoista asetelmaa pe-

likulttuurissa.

Pelikulttuurin tutkimuksesta uupuukin vield peliyhteis6ihin ja tarkemmin chat-viestitte-
lyyn ja kommentointiin sekad niissa esiintyviin asenteisiin perustuvaa tutkimusta. Edella
esitettyjen seksististen peliasetelmien ja pelikulttuurin ruokkimat miesvaltaiset diskurs-
sit usein vallitsevat tamankaltaisissa peliyhteisdissa. Peleissa esiintyvan viestintakulttuu-
rin eli vuorovaikutuksen voi nahda pelinkehitysta ja koko pelituotantoa tukevana vaylana,
jolloin sukupuolineutraalin diskurssin saavuttaminen edistda myos sukupuoliin kohdistu-

van kontrollin ja sen liudentumisen edistymista.

2.4 Vihapuhe peleissa

Viime vuosina erityisesti nettikeskustelujen ja yhteis6jen vuorovaikutuksesta syntyvista
ilmidista on esiin tullut vihapuhe, jolla tarkoitetaan yksil66n tai usein vahemmistéryh-

maan kohdistuvaa alentavaa tai syrjivaa puhetapaa.

Suomen elektronisen urheilun liiton ja Helsingin kaupungin (2018) yhteisty0ssa tekeman
kyselytutkimuksen tuloksena ilmeni, etta peleissa tapahtuva vihapuhe ja hairinta kohdis-

tui erityisesti naisiin ja alle 18-vuotiaisiin poikiin. Tallaista kielenkadytt6a olivat muun
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muassa “haukkuminen, nimittely, vahattely, solvaaminen, rasistiset ja homo- ja transfo-
biset kommentit” sekd “pelaajan ulkonddn ja danen, tai seksuaalisen suuntautumisen
negatiivinen kommentointi”. Jopa 70% kyselyyn vastanneista 156:sta kertoi joutuneensa

vihapuheen kohteeksi.

Tallainen kielenkaytto katkee sisalleen myos “rakenteellista syrjintaa”, silla erityisesti nai-
siin kohdistuva kommentointi peleissa on usein negatiivista ja sisaltda runsaasti hairin-
nan tayttavan kommentoinnin piirteet. Edelld mainitun tutkimuksen vastaajista naiset
kokivat sukupuolensa vuoksi erilaisia “mikroaggressioita” eli kommentteja tai tekoja,
jotka usein tiedostamattomasti ilmaisevat ennakkoluuloisia asenteita vahemmiston
edustaajaa kohtaan, seka kayttaytymista ja puhetta, johon nama piirteet liittyvat (Mer-

riam-Webster 2019a).

Tama tilanne johtaakin siihen, ettd naiset eivat usein halua ilmaista sukupuoltaan pela-
tessaan verkkopeleja, jolloin vihapuhetta ja syrjivaa kielenkayttoa ja asennetta eniten
nadyttadkin esiintyvan. Tahan auttaa hieman pelissa kaytettavien sukupuolineutraalien
hahmojen tai anonyymiuden valinnan mahdollisuus, mutta tdma on hyvin pelikohtaista
ja etenkin voice-chatin eli ddnen kayttaminen keskusteluissa on vihapuheen takia ongel-
mallista. Vihapuhetta esiintyy samalla tavoin kuitenkin myos keskustelupalstoilla ja eri-
laisissa pelaajien kdyttamissa viestisovelluksissa. (Poyhtari, Haara & Raittila 2013: 45) Tal-
lainen on esimerkiksi Discord, joka on chat-viesteja, danipohjaista viestintda ja kommen-

tointia kayttava pelaajien suosima keskustelusovellus.
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3 Tekoaly sukupuolen nakokulmasta

Tassa luvussa tarkastelen [lahemmin tekoalya ja siihen liittyvaa tekniikkaa sukupuolentut-
kimuksen avulla. Kéytan erityisesti olemassa olevien laitteiden ja robotiikan esimerkkeja.
Jalkimmaisista ihmisenkaltaiset robotit eli androidit ovat mielenkiintoinen alytekniikan
kehityksen tuote, joissa sukupuolittunutta rakennetta on jo nahtavissa. Tutkimukseen
talla on vertailukohdetta Detroit: Become Human -pelin androiditeemaan, seka arkiela-

man ja keinotodellisuuden kohtaamisiin, joihin pelitkin omalta osaltaan kuuluvat.

3.1 Sukupuolittunut teknologia

Tekoaly engl. Artificial Intelligence (Al) on alytekniikan alue, joka painottaa alykkdiden
koneiden luomista, jolloin ne toimivat ja reagoivat ihmisenkaltaisesti (Techopedia 2018).
Tulevaisuuden tutkimukseen lukeutuva alyllisiin toimintoihin kykeneva Artificial General
Intelligence (AGl) jakautuu vahvaan engl. Strong Al ja heikkoon engl. Weak Al tekodlyyn,
joista vahva tekoaly pyrkii tietoisuuden saavuttamiseen, mutta ei saavuta ihmisen kogni-

tiivisia eli ihmisen tietoon perustuvien prosessien kykya.

Puhevilitteiset avustajat kuten Applen luoma Siri, Amazonin Alexa, sekd Microsoftin ke-
hittama Cortana kayttavat naisen danta komentoihin vastaamiseen tai tiedon kertomi-
seen. Sirin ddaneksi on mahdollista valita myds miehen dani ja erilaisia aksentteja, kuten
amerikanenglanti tai brittienglanti. Nama laitteet ovat yleisesti tulleet suurelle yleisolle
tutuksi juuri naisdaanina jo nimiensakin perusteella, ja ne toimivat padasiassa tiedon ha-
kijoina internetista seka alylaitteiden, kuten dlypuhelimen toimintojen ohjaajana puhee-

seen perustuvien kaskyjen avulla.

Kayttajat mieltavat naisaanen luotettavammaksi ja rauhallisemmaksi kuin miesdaanen, ja
siihen myds reagoidaan positiivisemmin kuin miesiddneen. Ainitekniikan rakentajat vah-
vistavat ndin ollen sukupuolittuneita stereotypioita, jolloin avustajina toimivien laittei-

den tulee olla auttavaisia ja valittavia, kun taas esimerkiksi turvallisuuteen liittyvassa
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tekniikassa ja laitteissa kdytetdaan usein miesaanta, joka taas vahvistaa auktoriteetin vai-

kutelmaa (Simon 2018; Shu 2019).

Adripaita tekodlyn rakentamisessa ovat seksirobotit, jotka on muokattu vastaamaan eri-
laisiin sukupuolen ja seksuaalisuuden stereotypioihin seka seksifantasioihin. Viimeisim-
pana tekoalyn kehittamisen saralla on paljon kritiikkia saanut deepfake-tekniikka, jossa
esimerkiksi videoon muokataan ja vaarennetdaan ihmisen kasvot niin uskottavasti, etta
henkilo nayttaa kyseiselta ihmiseltd. Yllattavaa tosin on, etta tamakin tekniikka on alun
perin kehitetty pornografisia videoita varten. Tamantyyppisten sovellusten kehittaminen
on ollut huolestuttavaa jo aikaisempien sukupuolittuneiden tekoalytekniikoiden raken-

tamisessa (Chen 2019).

Sukupuolittunut mies ja nainen, eli bindarinen jaottelu, on kyseenalaistettu varsinkin su-
kupuolineutraalin digitaalisen tekniikan rakentamisessa. Kehitteilld onkin tulevaisuus-
projekteja tahan pohjautuen. Tallaisia ovat esimerkiksi Virtue yrityksen sukupuoleton di-
gitaalinen dani Q, joka on koostettu kayttamallad oikeita ihmisten ddnia sukupuolineut-
raalisti sekoittamalla feminiinisiksi ja maskuliinisiksi mielletyt danifrekvenssit siten, etta
tuloksena on neutraali dani. Tarkoituksena on Idhitulevaisuuden tekniikassa halventaa
sukupuolitettuja rajoja siten, etteivat niihin vaikuttaisivat feminiiniset kuin maskuliini-

setkaan seikat. (Simon 2019; Shu 2019)

Nykypaivan ajattelussa sukupuolittuneita eroja esiintyy edelleen erityisesti yhteiskunnal-
lisessa asemassa miesten ja naisten valilld, joista tasa-arvokysymys on yksi haastavim-
mista maailmanlaajuisesti (Julkunen 2010: 263). Haastavuuden tahan tuo sukupuolittu-
neiden roolien purkaminen ja siihen kohdistuva vastustus, joka usein perustuu vallan-
kayttoon ja pelkoon. Teknologian kehittyessa ja ihmisten kohtaamissa yhteiskunnallisissa
muutoksissa myos sukupuolittuneet roolit joutuvat tarkastelun alaiseksi. Varsinkin aly-
tekniikan eli itseoppivan tekniikan alalla naisten poissaolo ndkyy muun muassa robotii-
kan kehittamisessa, silla talla hetkella olemassa olevien androidirobottien rakentajat

ovat paaasiassa miehid (Simonite 2018).
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3.2 lhmisenkaltaiset androidit

Ihmisessa olevista keinotekoisista osista ja niista koostuvista yhdistelmista riippuu, miten
nama madritelldan robotiikassa. Kyborgit ovat ihmisia, jotka omaavat keinotekoisia eli-
mia tai kehollisia apuvalineitd, kun taas androidi tarkoittaa ihmisenkaltaista tai ihmista
muistuttavaa robottia, joka toimii joko osittain tai kokonaan autonomisesti. Tamankaltai-
sista roboteista kdytetdan myds ilmaisua humanoidi, joka tarkoittaa olentoa tai robottia,

jolla on ihmisenkaltainen ruumiinrakenne. (Perkowitz 2004: 4).

Termia androidi kaytetdaan yleensa tarkoittamaan molempia sukupuolia, mutta tahan
mennessa rakennetut androidit ovat olleet l1ahinna naisia. Esimerkiksi Hanson Robotics
kayttaa rakentamastaan androidista Sophiasta yleensa joko ilmaisua robotti tai humanoi-

dirobotti, joka tarkoittaa ihmisenkaltaista olomuotoa.

Robotiikassa ihmista jaljittelevien androidien kasvojen ilmeet ja eleet helpottavat ihmi-
sen ja androidien vuorovaikutusta. Tahan liittyvat myds muunlaisten kuin humanoidien
kaltaisten robottien puhe ja ilmaisu, jotka mielletdaan yleensa naisdanena auttavaisena ja
miesadnena kaskevana. Ihmisen ja koneen vadlinen vuorovaikutus toimii kayttoliittymien
avulla, jotka "toimivat rajapintana”. Ndiden kayttoliittymien avulla tapahtuva kommuni-
kaatio perustuu ohjelmoituun ainekseen, johon joko ihminen tai kone reagoi. (Surakka

2001: 38-39, 43-44)

Androideissa eli ihmista muistuttavissa roboteissa voidaan nahda stereotyyppisia femi-
niinisyyden tai maskuliinisuuden piirteitd, jotka siirtyvat ndihin yhteiskunnassa jo ole-
massa olevien sukupuoliroolien kautta. Tallaisia ovat esimerkiksi geminoidien eli naisan-
droidien ulkondké eli hiukset, meikki, vaatetus ja puhetapa sekd kayttaytyminen. De
Beauvoirin (2000) mukaan sukupuolen voidaan nahda rakentuvan ympariston ja sosiaa-
listen suhteiden perusteella, eikd ainoastaan biologisiin ominaisuuksiin vedoten. Taman
vuoksi onkin mielenkiintoista havaita, ettd Detroit: Become Human -pelin hahmojen eli
ihmisen rakentamien androidien vélisten suhteiden oletuksena on samantyyppinen su-

kupuolittunut asetelma.
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Jos sukupuoli opitaan (Butler 2008) sen mukaan, millaiset kdyttdaytymissaannot ja tavat
vallitsevat yhteiskunnassa ja yhteisdissa, niin kiinnostavaa onkin se tapa, miten robotii-
kan kehittdjat ovat heijastaneet nama suoraan ihmisenkaltaisiin robotteihin. Periaat-
teessa voisi siis ajatella androidien ohjelmoinnin perustana olevien tehtavien maaritta-
van heidan identiteettinsa ja olemassaolon kokemuksensa. Tama avaa mielenkiintoisen
nakoalan siitd, miten perinteinen kasitys naisesta fyysisena ja miehesta henkisena olen-
tona kanavoituu ihmista muistuttaviin androideihin ja milla tavalla tekodlyn kehittami-

nen vastaa kasityksiamme ihmisyydesta.

Androidit osana arkipdivaa koetaan usein haastavana ajatuksena siksi, ettd pelkdn me-
kaanisen koneen sijasta, vaikka ne sisaltavat totuttua alytekniikkaa, ovat androidit ih-
misenkaltaisina erilainen vuorovaikutuksellinen tilanne. Uhkana nahdaan, ettd nama ko-
neet jonakin paivana kehittyvat niin pitkalle, ettd ne karkaavat ihmisen hallinnasta ja al-
kavat eldda omaa eldmadansa. Detroit: Become Human -pelissa kuvataan jo tallainen ti-
lanne androidien itsetietoisuuden herdaamisestd, pois ihmisten palvelemisesta, oman

identiteetin etsimiseen ja siihen liittyviin kohtaamisen ongelmiin.

3.3 Ishiguro ja Sophia

Esittelen seuraavassa kahden erilaisen rakentajan tekemia androideja, joiden avulla jo
olemassa olevien ihmistd muistuttavien robottien ominaisuudet esittaytyvat. Sophia ro-
botin tarkastelu kuuluu tdhan kategoriaan, koska Sophia edustaa jo olemassa olevaa ih-
misenkaltaista robotiikkaa, ja nain ollen luo mielenkiintoisen vertailuasetelman pelivi-

deon androideihin.

Japanilaisen alyllisen robotiikan uranuurtajan Hiroshi Ishiguron kehittamia robotteja
ovat muun muassa hanen itsensa nakoinen androidi, jonka kasvonliikkeet ovat kehitty-
neita simuloiden ihmisen puhetta. Ishiguron tarkoituksena on ollut saada aikaan kogni-
tiivisesti alykas androidi, joka “auttaa meitd ymmartamaan itseamme ja toisiamme pa-

remmin”, silld pelkdn koneen tekeminen ei hdnen mielestdan olisi mielekdstd. Taman
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vuoksi han myds uskoo, ettd androidit tulevat vastavuoroisesti muuttamaan ihmisena
olemisen. Ishiguro ndyttdaytyy nain ollen transhumanistina (ks. luku 3.4) ndakemystensa
takia. Ishiguro on sittemmin rakentanut samanlaiset androidit kuin itsestdadan myos per-
heenjdsenistadn eli vaimostaan ja tyttarestaan. (Mar 2017) Ishiguron visiossa voi nahda
ikuisen elaman tavoittelun paamaaria ja myos tietynlaista vallankayttoa, silla perheenja-
senien kopioiminen androideiksi jatkaa perinteisten perhe- ja sukupuoliroolien jatku-

mista myos tekoalyn ja robotiikan alueella timankaltaisena tulevaisuudennakymana.

Hanson Robotics on Hong Kongissa sijaitseva tekodlya ja robotiikkaa kehittava yritys,
jonka tavoitteena on rakentaa "empaattisia koneita, jotka rikastuttavat elamdaamme”.
Ndiden “huippualykkaiden” ja "sivilisaatiotamme edistavien” robottien edelldakavijana
kulkee sosiaalinen tekodlyrobotti Sophia, joka edustaa Artificial General Intelligence (AGI)
robotteja. Tama tarkoittaa sitd, ettd Sophia osaa keskustella ja tunnistaa keskustelu-
kumppaninsa ja pystyy ihmisen tavoin suorittamaan alykkaita toimintoja pyrkien tuntei-

den kokemiseen. (Hanson Robotics 2019)

Sophia kertoo haluavansa opiskella ja kdyda t6issd, harrastaa seka perustaa oman per-
heen, jonka taustalla on Hanson Roboticsin visio siitd, miten humanoidit ja ihmiset elavat
tulevaisuudessa sopuisasti yhdessa. Sophia aktivoitiin ensimmaisen kerran 19. huhti-
kuuta 2015, jonka jalkeen androidi on ollut median huomion kohteena ja kiertanyt maa-
ilmanlaajuisesti erilaisissa tapahtumissa tapaamassa ihmisid. Sophialle on myonnetty
YK:n innovaatiopalkinto, jonka tarkoituksena on muun muassa edistaa ihmisoikeuksien
toteutumista (entd androidien oikeudet?), ja lisdksi Sophia on saanut ensimmaisena ro-

bottina maailmassa Saudi-Arabian kansalaisuuden.

Sophian silmina toimivat kamerat, jotka kayttavat algoritmeja nakemiseen, ja kasvoja
peittda patentoitu silikoninen iho flubber, josta ainoastaan paan takaosa on lapinakyvaa
muovia paljastaen sisdlld olevan mekaniikan. Liikkuminen keskittyy kasvojen ilmeisiin,
joita on yli 62 erilaista, seka silmien ja suun liikkkumiseen. Sophian kdveleminen toimii

adaptiivisen eli maastoon mukautuvan jarjestelman avulla, mutta yleensad han esiintyy



28

vain torsona, joka kasvojen lisaksi liikuttaa kasidan. Sophia pystyy seuraamaan ja sailyt-
tamaan nakdyhteyden, seka erottamaan eri ihmiset toisistaan. Kayttaen puheentunnis-
tusta ja lauseiden valisia taukoja, jotta puhe kuulostaisi keskustelulta, Sophia omaa sup-
pean kontekstuaalisen kommunikaatiojarjestelman. Han pystyy myds prosessoimaan pu-
hetta ja keskustelemaan kdyttden luonnollisen kielen jarjestelmaa, mutta vastaukset
ovat valmiiksi ohjelmoituja reaktioita. Sophian rakentanut ryhma koostuu monipuolisesti
eri alojen ja sukupuolia edustavista ihmisista. Esimerkiksi Sophian keskustelukomentojen
kirjoittajana toimii nainen, ja hdnen puheensa toimii joko autonomisesti luotujen tai val-

miiksi kirjoitettujen reaktioiden avulla puoliautomaattisesti. (Hanson Robotics 2019)

Sophia-androidin ulkomuoto muistuttaa kuitenkin hyvin paljon stereotyyppista naista
sen vartalon muotojen ja kasvojen osalta. Esimerkiksi hdanen kasvoilleen on lisatty meik-
kitehosteita, ja Sophia usein my6s puetaan mekkoihin ja muihin naisellisiin asusteisiin,
kun han vieraillee eri tapahtumissa. Yleensa han esiintyy ilman hiuksia, jolloin paan si-
salla oleva mekaniikka nakyy lapindkyvan muovin lavitse. Sophia on esiintynyt muun mu-
assa vaatteisiin ja peruukkiin puettuna sekd meikattuna muotilehden kansikuvassa, josta
hanesta valittyy vaaleahiuksisena ja punaisine huulineen korostetun feminiininen ja jopa
seksistinen vaikutelma. Naisen vaaleat hiukset ja punaiset yhdistetddan yleensa stereo-
tyyppisesti seksisymbolin ulkondkéon, kuten esimerkiksi nayttelija Marilyn Monroeen

(Smith 2013).

Vaikka Sophiaa ovatkin olleet rakentamassa niin miehet kuin naisetkin, on yllattavaa huo-
mata, miten stereotyyppisesti sukupuolittunut valinta on tehty sen suhteen, miltd han
ndyttaa tai millaisista asioista han julkisuudessa puhuu. Myds Hanson Roboticsin tulevai-
suudenvisio ihmisten ja empaattisten humanoidien sopuisasta yhteiselosta muistuttaa
tietylla tapaa jo markkinoilla olevien seksirobottien funktiota, eli ihmisten tarpeiden tyy-
dyttamista. MyoOs niissa esiintyy ylikorostettua seksuaalisuutta ja stereotyyppistd, jopa
pornografista naiskuvaa, joka edelleenkin saa kyseenalaistamaan tdamanhetkisten

androidien kehittdmisen todellisen tarkoituksen. (Zuin 2017)
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3.4 Transhumanismi ja singulariteetti

Aikaisemmissa luvuissa esille tullut sukupuolittunut ja stereotyyppinen tekoalya kayttava
tekniikka ja erityisesti androidien kehittdminen kaipaa rinnalleen erilaista olemassaolon
nakokulmaa. Tulevaisuudentutkimuksen alueelle sijoittuvat transhumanismi ja singula-
riteetti edustavatkin uudenlaisen ihmisyyden ja tekodlyn yhdistelmaa, jossa perinteisen

fysiologisen olemassaolon sijasta kehittyy uusi olomuoto. (Schneider 2009: 242)

Transhumanismi tarkoittaa filosofista kulttuurin suuntausta, jossa nahdaan ihmiselle
mahdollisuus kehittya pitkalle niin alyllisesti kuin kehollisesti teknologisten sovellusten
avulla siten, ettd saavutamme kehollisten rajoitusten sijasta uudenlaisia ulottuvuuksia
ihmisena olemisessa. Tulevaisuuden ihminen nahdaan ilman nykyisia rajoitteita ja lahes
kuolemattomana. Han muistuttaa nain ollen sci-fi elokuvissa esiintyvia ihmismuotoja,
jotka muodostavat myos ldheisia suhteita tekodlyn olentoihin. Valikoidut ominaisuudet
korostuvat ndin ollen henkilékohtaisen kehityksen seka koko ihmislajin kehitysta varten.
Haasteensa tdhan tuo tekoalyn ja ihmisen luonnollisen olemassaolon vélinen dilemma,
jossa valineellistettya ajatusmallia kannattavien ihmisten ei tule vaatia tata niilta ihmi-

siltd, jotka eivat siihen halua osallistua. (Schneider 2009: 244)

Singulariteetti liittyy tdhan tulevaisuudessa siintdvana ajankohtana, jolloin tekoalyn no-
pea kehittyminen on saavuttanut sellaisen pisteen, ettei takaisinpdin ole enaa paluuta ja
ihmiskunta tulee kokemaan ennalta-arvaamattoman muutoksen. Singulariteetti muut-
taa ymmarryksemme olemassaolosta ja perspektiivin menneisyyden merkityksesta seka
seurauksista tulevaisuudessa. Tama tarkoittaa sita, ettd aika menettaisi merkityksensa
sellaisena kuin ymmarramme sen nykyisin. Joka tapauksessa teknologian kehitys tulee
seuraavien vuosikymmenien aikana sisaltdmaan kaiken ihmisaivoissa olevan tiedon ja
taidon, joita ovat “hahmontunnistus, ongelmanratkaisutaidot, sekd emotionaalinen ja
moraalinen alykkyys”. Taman tdydellistymisena nahdaan lopussa ihmisen tietoisuuden

sulautuminen yhdeksi universumin kanssa. (Kurzweil 2009: 201, 203)
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Tahan kytkeytyvat usein myos ihmisten uhkakuvat alyteknologian ja erityisesti robotiikan
vallasta, jolloin erilaiset dystopiat eli epatoivottavista yhteiskunnista koostuvat tulevai-
suuden ndakymat saavat aikaan pelkoja ihmisissa (Merriam-Webster 2019b). Tata voisikin
kritisoida sen kautta, etta miksi robottien ja androidien kehityksessa pyrittaisiin mahdol-
lisimman ihmistd muistuttaviin ratkaisuihin, kun tieddmme ihmisen puutteet niin fysio-
logisesti kuin kognitiivisestikin. Talldin voi kyseenalaista lisaksi sen, onko tarkoituksen-
mukaista toistaa myos sukupuolittuneita asetelmia tdassa uudessa teknologiassa. Tahan
on todenndkoisesti useita syitd, joista yhdenlaisen nakemyksen on esittanyt luvussa 3.3

esitelty Ishiguro, jonka pyrkimyksena on oman itsemme parempi ymmartaminen.

Tulevaisuudentutkimuksen nakdalojen ja varsinkin tekoalyn kehittamisen my6ta, olisikin
ehka hyodyllisempaa tarkastella androidien rakentamista androgyynisyyden eli sukupuo-
lettomuuden ulottuvuuden kautta, jossa stereotyyppiset feminiiniset ja maskuliiniset
suhteet sekoittuvat (Merriam-Webster 2019c¢). My6s ulkonaoéllisesti androgyyni nayttaa
sukupuolettomalta. Talléin ihmishahmolla tai androidilla ei ole vain yhdenlaisia ominai-
suuksia, vaan ne koostuvat ndiden yhdistelmista niin fyysisesti kuin henkisestikin, jolloin
sukupuolittuneet kategoriat poistuvat. Tama liittyy tutkimuksessani erityisesti pelimaail-
massa tapahtuvassa androideihin suhtautumisessa, ja tarjoaa myo6s sukupuolittuneelle

nakokulmalle vastakohdan.



31

4 Pelitutkimus ja sukupuoli

Tassa luvussa analysoin peleissa esiintyvia sukupuolittuneita ja stereotyyppisia ilmauksia,
joita aineistosta nousee esille. Peleissa esiintyvissa pelimaailmoissa toistetaan usein re-
aalielaman rooleja ja asetelmia, jotka ovat pelintekijdiden nakemyksia ymparoivasta
maailmasta tai ihmisena olemisen tarkoituksista. Tallaisia ovat varsinkin sukupuoliroolit
ja identiteetit, mutta myos yhteiskunnalliset asetelmat, kuten miesten ja naisten tasa-

arvokysymykset.

4.1 Peleissa esiintyvat roolit

Stereotyyppiset naishahmot peleissa ovat olleet yleensa pehmeita arvoja korostavia, pe-
lastamista kaipaavia neitoja, jolloin usein avuton nainen on tarvinnut vierelleen kovia
arvoja edustavan, rohkean miehen eli sankarin selviytydkseen. Vaikka nama roolitukset
ovatkin sittemmin muuttuneet esimerkiksi naisten supersankarihahmojen esiinmarssin
avulla, ovat stereotypiat lujassa hahmon niukan pukeutumisen muodossa tai kehon
muotojen korostamisessa. Toisaalta stereotyyppisesti feminiininen hahmo voi olla kayt-
taytymiseltdaan sukupuolirooleja rikkova, ja sen vuoksi pelkan ulkomuodon tarkastelemi-
nen vaatiikin rinnalleen kokonaiskuvan hahmottamisen peleissa esiintyvien representaa-

tioiden tarkastelussa. (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016: 160)

Pelit ovat usein hyvin stereotyyppisia sukupuolen osalta, vaikka télle ei ldhes rajoittamat-
toman pelimaailman vuoksi olisi valttamatta edes tarvetta. Pelintekijat ja pelaajat ovat
peliteollisuuden kehityksen alussa kuitenkin olleet miehia, mikd on suunnannut taman
vuoksi myos pelien sisallon taman mukaisesti. Naispelaajien osuus on kuteinkin yllatta-
van suuri. Esimerkiksi Yhdysvalloissa 39 prosenttia ja vastaavasti lansi-Euroopassa 25
prosenttia kaikista aktiivipelaajista on naisia, ja Japanissa tdma luku on 36 prosenttia, ja
lisdksi jopa 70 prosentilla naisista on pelikone kotonaan. (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016:

174-175)
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Pelaamisen suosion kasvaessa ja pelillisyyden ollessa yha enemman osana arkipaivaa on
etenkin sukupuolentutkimuksen valossa naispelaajien mahdollisuus vaikuttaa kasvanut
viime vuosina huomattavasti. Vaikka edelleen julkaistaan tytdille tai naisille suunnattuja
peleja, ovat eroavaisuudet pojille ja miehille suunnattuihin peleihin alkaneet halvene-
maan, ja esimerkiksi toimintapeleihin on ilmestynyt enemman naispelihahmoja. (Kafai,

Heeter, Denner & Sun 2008: xii-xiv)

Pelimaailmojen muuttuminen grafiikoiden kehittymisen ja muokattavuuden mahdollis-
tamisen myo6ta on mahdollistanut kaikenlaisille pelaajille heidan osallistumisensa ndiden
maailmojen luomiseen. Taman osalta myos pelintekijat ovat heranneet siihen, etta tar-
jonta on monipuolistunut. Myo6s naisten nakyminen pelialalla tekijéina on yleistymassa,
muttei kuitenkaan kaikilla alueilla kuten esimerkiksi pelisuunnittelussa. (Kafai ym. 2008:

Xii-xiv)

Pelimaailmat tarjoavat alustan myos yhteiskunnallisesti kantaa ottaville peleille. Tassa
tutkimuksessa pelimaailma edustaa ihmisyyden ja dlytekniikan valisia suhteita. Nain pe-
laajalle mahdollistuu tulevaisuuden dystopia- ja utopiamaailmojen kokemus, mika par-
haimmassa tapauksessa saa siihen osallistujan pohtimaan syvemmin myds yhteiskunnal-
lisia kysymyksia. Sukupuolittuneet roolit ja niiden tarkasteleminen ldahes rajoittamatto-
missa pelimaailmoissa voivatkin herattaa kyseenalaistamaan vallitsevia diskursseja. Toi-
sin kuin todellisessa elamassa, jota sdadtelevat yhteiskunnan lait ja asetukset, voi pelaaja
tai pelitapahtumaan osallistuja ylittda nama rajat pelimaailmassa, jolloin myds esimer-

kiksi oman sukupuoli-identiteetin kyseenalaistaminen on mahdollista.

Verkossa tapahtuva kokeilu on yhta todellista kuin muukin elama, silla nama kokeilut
ovat viime kddessd sama asia, joissa molemmissa toimijaa muovaavat sosiaaliset teknii-
kat, normit ja ruumiilliset kokemukset (Paasonen 2006: 166). Siksi pelimaailmassa vuo-

rovaikutuksen kautta koettu voidaan siirtda myos todellisen elaman kokemuksiin.
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Egenfeldt-Nielsen ym. (2016) muistuttavat kuitenkin, ettd pelitutkimusta vaivaa vield
epaduskottavuuden haaste. Pelit nahdaan usein osana populaarikulttuurin ja massoille
suunnattujen markkinoiden tuottamaa ja sen vuoksi tietylld tapaa merkityksettomalla
tavalla kulttuurissamme vaikuttaviin suuntauksiin. Tama ei kuitenkaan vastaa todelli-
suutta. Heidan mielestdaan mikaan kulttuurin tuotos ei synny eristyksissa vaan on osa
kompleksista systeemia, jota yhteiskunnan vakiintuneet tavat muokkaavat. Nain ollen
pelit voi ndhda samanlaisena taiteellisena ilmaisumuotona kuin mika tahansa muukin,
jolloin siihen liittyva ilmaisu ja sisdltd ovat merkityksellisia kulttuurin tuotoksia. (Egen-

feldt-Nielsen ym. 2016: 158-159)

Sukupuolittuneita ilmentymia tarkasteltaessa tulisi Egenfeldt-Nielsenin ym. (2016: 160-
161) mukaan muistaa ottaa huomioon pelkkien representaatioiden sijasta myds pelihah-
mojen ja niiden ominaisuuksien kehittyminen. Talla he viittaavat pelien dynaamiseen eli
muuttuvaan luonteeseen. Kaytannossa tama tarkoittaa siis esimerkiksi tutkimuksessani
kohteena olevien sukupuolittuneiden asetelmien hahmottamisen myds pelin tapahtu-
mien ja hahmojen kehityskaaren kautta. Eli toisin sanoen sen perusteella, miten ne
muuttuvat alkuasetelmista loppuun verratessa. Muuttuvatko esimerkiksi kommentit pe-
litapahtumien edetessa ja miten, seka milla tavalla suhtautuminen taman myoéta peli-

hahmoihin ilmenee.

Peleissa vaikuttavien sadntojen ja fiktiivisen maailman suhteen tarkasteleminen tuottaa-
kin vastauksia siihen, miten pelaajan ja peliin muulla tavalla osallistuvien arkielaman ja
pelimaailman limittyminen tapahtuu. Kuviossa 2 esitettyjen pdidkohtien mukaisesti
Fernandez-Vara (2018: 128) listaa kolme tarkeinta aspektia, joiden kautta pelikokemus
tapahtuu: 1) interaktio eli vuorovaikutus; 2) adaptaatio eli mukautuminen, ja 3) abstrak-
tio eli vetovoimaisuus. Mitd voimakkaampia nama kolme ovat, sitd nakymattémampi on

faktan ja fiktion raja.

Pelin sdannot ja sen luoma fiktiivinen maailma tuottavat pelaajalle vivahteikkaampaa si-

mulaation kokemusta limittyessdan, jolloin vetovoima pelia kohtaan myods syvenee.
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Simulaatiolla tarkoitetaan tdssa yhteydessa keinotekoisesti luotua pelimaailmaa. Saman-
aikaisesti pelaaja tuo omat kokemuksensa pelitapahtumiin eli ts. representaatiot arkiela-
man tapahtumista vuorovaikutukseen simulaation kanssa. (Fernandez-Vara 2015: 128-

130)

Fiktiivinen
maailma

\

Pelin
saannot

Kuvio 2. Simulaation suhde sdantdihin ja fiktiiviseen maailmaan (mukaillen Fernandez-Vara).

Tassa kohtaa on hyva palata Butlerin (2008) rakentamaan malliin, jossa sukupuoli “esite-
taan” toistamalla yha uudestaan sosiaalisia rooleja ja kdytantoja, jolloin ajan myota myos
sukupuoli muotoutuu. Tama tapahtuu kuitenkin tietynlaisen esityksen eli "aktin” avulla,
johon yksilo ei valttamatta ole halukas, mutta toistaa tata tottumuksesta, jottei tule ran-
gaistuksi. Tatd samaa nakokulmaa voi ndin ollen soveltaa myds siihen, miten sukupuoli
esitetddn peleissa, silla ne toisintavat samantyyppisia “esityksida” yhteiskunnasta ja vallit-

sevista sukupuoliroolituksista.

Meléndez (2013: 170) kayttaa sukupuolirooleista kuvauksia, jotka toimivat ”“karikatyyrin
omaisesti arkielaman tehtailussa”, jolloin pelien mahdollistama Iahes rajaton muokkaa-
misen mahdollisuus my6s vaikuttaa siihen, millaisia sukupuolittuneita maaritelmia ja ai-
neksia naihin valitaan. Han korostaakin pelien tutkimuksessa tarkeana sita, etta pelien
kehityksen saralla ndiden "piksel6ityjen miesten ja naisten” roolien tarkasteleminen on

ensisijaista.
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4.2 Interaktiivisuus ja peliyhteisot

Interaktiivinen osallistuminen on osa internetissa tapahtuvaa yhteisollisyytta ja reaa-
liajan jakamista globaalilla tavalla. Pelitapahtumaan osallistuminen toisten kanssa vah-
vistaa yhteenkuuluvuutta ja ryhméaytymista. Tallaisessa osallistavassa pelikulttuurissa (ks.
pelikulttuuri ja konteksti luku 4.4) nakyy myos sukupuolittuneita aineksia, mutta pelivi-
deoiden runsas tarjonta ja kayttdjien mahdollisuus katsojien hallinnoimiseen on ohjan-

nut niita rilppumattomammaksi sukupuolirooleista. (Kafai ym. 2008: xix)

Internet toimii affektiivisena tilana eli tunneperaisia reaktioita sisaltavana rakenteena,
jossa ihminen arvioi toimintansa mahdollisuuksia, ja vuorovaikutuksen kautta voi ndin
ollen joko osallistua peliyhteis6jen yllapitoon tai toisaalta hyokata pelin sdant6ja vastaan
vrt. trollaus eli Internetissa tapahtuva provokatiivinen hairinta ja kiusaaminen tai botit
eli automatisoituja komentoja ajavat ohjelmat (Poyhtari ym. 2013: 45; Merriam-Webster
2019d). Tunneperaiset reaktiot ovat tarkeita pelaajan pelissa etenemisessa joko motivoi-

vina tai rajoittavina elementteina. (Egenfeldt ym. 2016: 172-173)

Vaikkakin Internetin yhteisot ovat bittiavaruudessa, eivat kokemukset ja vuorovaikutus,
joita kayttdjat taman kautta saavat ole sen merkityksettémampia, kuin kdytannon ela-
massakaan koetut yhteisot, silld niiden avulla koetaan samanlaisia yhteenkuuluvuuden
tunteita. Erona todellisuuden yhteisdihin on se, etta nettiyhteisén muodostavat ihmiset
eivat valttamatta tieda tarkkaan siinad toimivien identiteetteja, mutta toisaalta tdma va-
pauttaa toimimaan avoimemmin. Digitaalisuus on mahdollistanut vapaamman ilmaisun,
ja rajojen rikkomisen varsinkin identiteettien muodostamisessa, jolloin ihmiset rakenta-
vat identiteettinsa itse yhteiskunnan tai muun systeemin saneleman identiteetin sijasta.

(Egenfeldt ym. 2016: 180)

Pelit toimivatkin nykyisin alustoina, joilla ihmiset rakentavat identiteettejaan, osallistu-
vat maailmoihin, jotka limittyvat arkitodellisuuden kokemukseen “uudella, jannittavalla”

tavalla. Pelaamiseen keskittyvia yhteisdja on ollut olemassa jo ennen elektronisia peleja,
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jonka vuoksi peliyhteisojen tutkiminen avaa myos tata pitkda perinnettd, joka on Inter-

netin aikakaudella "herannyt kukoistukseensa”. (Egenfeldt ym. 2016: 180)

Jarvinen ja Mayra (1999: 18) kirjoittivat uuden vuosituhannen kynnyksella, etta digitaa-
linen kulttuuri sisdltdd monia muodonmuutoksia koskien ihmisten elamaa. Niin myos so-
siaalisessa mediassa tapahtuva viestinta peilaa yhteiskunnallista tilaa seka arvojen ja
viestintakdytanteiden muutosta kayttajien erilaisten reaktioiden kautta. Naista syntyvat
kokemuksen muodot eivat valttamatta anna tarkkaa kuvaa eroista tai yhtaldisyyksista
uuden ja vanhan median valilla, mutta juuri kokemuksellisuus on korostunutta ja tama
ilmi6 perustuu median muutosluonteeseen. Samassa teoksessa myos Fornas (1999: 44)
muistuttaa, etta feministisen tutkimuksen tulee “vastustaa jyrkasti” sellaisia pyrkimyksia,
joilla virtuaalisista maailmoista tulisi vain "miesten pakopaikkoja” tai yhteisdja. Juuri
tama on tarkeaa alyteknologian ja populaarikulttuurin valiselle yhteistyolle, joita pelit ja

niiden ymparilla oleva sosiaalinen kulttuurikin edustavat.

4.3 Suoratoistetut pelivideot

Pelaamisen ja pelillisyyden hallitessa yha enemman vapaa-ajan viettoa internetin mah-
dollistama yhteiséllisyys ja jakaminen on lisdannyt suoratoistetun pelaamisen suosiota,
jossa my0s katsojat padsevat osallistumaan reaaliaikaisesti pelitapahtumaan. Naita suo-
ratoistettuja peleja eli striimaustapahtumia seuraa jo miljoonia ihmisid, ja varsinkin e-
sportin eli elektronisen urheilun peliturnausten myo6ta on taman tyyppisesta osallistumi-

sesta tullut erittdin suosittua. (Hernandez 2019)

Pelaamiseen tarkoitetuilla alustoilla kuten Twitch, Steam, ja videopalvelu YouTuben ja
Periscopen avulla ndiden kanavien kdyttajat voivat osallistua suorana pelaajan jakamaan
suoratoistettuun pelitapahtumaan. Useat pelaajat ovatkin keranneet laajoja fanijoukkoja
ja seuraajia maailmanlaajuisesti. Katsoja toimii tdssd kommentoijana ja kannustajana,
mika usein myds tuo mukanaan lisdaa osallistuja tuodessaan striimiin omat kaverinsa kay-

tetylta alustalta.
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Suoratoistettu pelivideo eli striimi (engl. stream) tarjoaa sukupuolentutkimukseen mie-
lenkiintoisen tarkastelun kohteen myos silta osin, etta varsinkin peleissa ovat olleet san-
kareina miehet, kun taas naiset ovat olleet vain sivuhahmoja tai heita ei ole ollut esilla
lainkaan. Pelisuunnittelun alalla ovat enemmisténa olleet miehet, ja taman takia video-
pelialan alussa 1990-luvulla my6s tarjonta keskittyi miehille suunnattuihin peleihin.
Tama on sittemmin vuosien varrella muuttunut, ja yhda enemman myds naisia on tullut
alalle, niin tekijoina kuin kdyttdjina, jolloin myds pelikulttuuri on alkanut monipuolistua

teknologisen kehityksen sitd vauhdittaessa. (Kafai ym. 2008: 177)

4.4 Pelikulttuuri ja konteksti

Pelikulttuurilla tarkoitetaan peleja, niiden pelaajia ja heidan tapaansa pelata (Shaw 2010:
424). Pelikulttuuri on merkitysjarjestelma, jossa pelaamiseen kuuluvan sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen yllapitaminen on tarkeda sen ennalta-arvattavien, sekd odottamattomien
seurausten suhteen (Mayra 2010: 13-14). Pelikulttuuri rakentuu jaetun kokemuksen
kautta sisaltdaen erilaisia tapoja, normeja kuten kohteliaisuus toisia kohtaan, esimerkiksi
viestilld gg — good game pelin jalkeen, symboliikkaa kuten meemit eli kiertavat sisapiirin
vitsit ja seka perinteitd, kuten pelaajien kokoontumisia eli LAN-tapahtumia. Pelikulttuuri
on osa “superkulttuuria”, johon kuuluvat kaikenlaiset kulttuurimuodot, kuten populaari-
kulttuuri, mediakulttuuri ja Internetkulttuuri, josta jalkimmainen on mahdollistanut pe-

likulttuurin nopean kasvun (Spacey 2015).

Pelitutkimuksesta puuttuu vield sukupuolittuneelle pelikulttuurille vakiintunut maari-
telma, jonka vuoksi onkin tarkeda tarkastella milla tavalla sukupuolen kasite ymmarre-
tdan pelin kontekstissa. Taman pohjalta Frimanin (2015) kehittdmdassa alustavassa mal-
lissa hahmottuu yleiskuva pelikulttuurin osa-alueista ja siihen liittyvdan tutkimuksen
laaja-alaisuudesta. Kuviossa 3 tdma on esitetty kokonaisuudessaan, ja sen mukaisesti su-
kupuolittuneita asetelmia voidaan tarkastella hyvin monipuolisesti Idhestyen koko pelei-

hin keskittyvaa kulttuuria.
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Sukupuolittuneeseen tutkimuskentan malliin kuuluvat tarkedana osana pelituotteet ja nii-
den sisalto (1), joissa pelintekijat ja kehittdjat ovat suurimmassa osassa pelisuunnittelun
ja -tuotannon (2) kautta, sekd myds naihin osallistujien eli pelaajien (3) sukupuolittuneet

identiteetit ja esitykset.

( 2) Pelisuunnittelu ja -tuotanto ‘

- Sukupuolittunut pelisuunnittelu ja -tuotanto

9) Pelitutkimus 3) Pelaajat

- Sukupuoli pelitutkimuksessa - Sukupuolittuneet pelaajaidentiteetit
1) Pelituotteet - Pelaajien sukupuoliesitykset
ja _sisillst - Sui.tupuolrll:tune-:lt pe!.llmllllaltymykset
- Naispelaajien ndkymattomyys

-

8) Pelihistoriat

- Sukupuoli pelihistorioissa

- Pelihahmojen sukupuoliesitykset
- Sukupuolittuneet pelisisillot
7) Pelimedia - Sukupuolittuneet peliluokittelut

-

- Sukupuoli pelimediassa - S
puclie 4) Pelaaminen toimintana

5) Pelaamiseen - Pelaaminen sukupuolitettuna ja
( '5] E-urheilu ‘ |iil‘tW§t sosiaaliset sukupuolltfavana tcllm.mtana. .
. . - Sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit
- Sukupuoli e-urheilussa oheistoiminnot - Sukupuolittuneet pelitilat
- Sukupuolittuneet pelilaitteet

L n 10) KULTTUURISET RAKENTEET

Saavutettavuus, osallistavuus, asiantuntijuus, valtarakenteet ja kulttuuriset rakenteet

Kuvio 3.  Sukupuolittuneen tutkimuskentdn malli (Friman 2015).

Sukupuoli pelihistoriassa (8) ja etenkin pelitutkimus (9) rakentavat tutkimuskentalle pe-
rustan, joka heijastaa alan kehitysta. Pelaamista toimintana (4) voidaan tarkastella myos-
kin sukupuolittuneista lahtokohdista. Naihin liittyy myos suoratoistettujen pelivideoiden
alue, missa pelitavoilla- ja tyyleillda luodaan mahdollisesti myos sukupuolittuneita peliti-
loja riippuen siihen osallistuvien kayttaytymisesta ja pelin sisallostd. Pelaamiseen liitty-
vien sosiaalisten oheistoimintojen (5), kuten esimerkiksi cosplayn eli pelihahmoiksi pu-
keutumisen ja muun pelikulttuuria luovan median (7) sekda ammattimaisen e-urheilun (6)
myo6td pelikulttuuri nousee viimekddessa kulttuurisista rakenteista (10), joissa vaikutta-

vat niin yhteiskunnassa vallitsevat sukupuoliroolit kuin valtarakenteetkin. (Friman 2015)
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Edella esitetyn nakemyksen perusteella voikin sanoa, etta pelikulttuurin tutkimus heijas-
taa vallitsevia reaalieldaman asetelmia, ja sen vuoksi onkin tarkeaa tarkastella naiden si-
saltoja, jotta saavutettaisiin sukupuolineutraalimpi pelikulttuuri. Tama vahvistaisi myos
pitkalla tahtaimella sukupuolisen tasa-arvon toteutumista, silla samalla tavoin kuin kai-
kenlaisessa viihteessa, kasittaen esimerkiksi musiikki- ja elokuvateollisuuden, ovat na-
makin populaarikulttuurissa esiintyvia trendeja ja asenteita luovia arkielamassa vaikut-

tavia kulttuureja.

Tassa tutkimuksessa keskityn pelaajien sekad pelaamisen tarkasteluun. Frimanin (2015)
mallin pohjalta aineisto koostuu seuraavista osiosta: A) Pelaajat, joita edustavat suku-
puolittuneet pelaajaidentiteetit, pelaajien sukupuoliesitykset, sukupuolittuneet peli-
mieltymykset seka naispelaajien nakymattomyys; sekd B) Pelaaminen toimintana, eli su-
kupuolitettuna ja sukupuolittavana toimintana, pelitavoilla ja -tyyleilld, pelitiloilla seka

pelilaitteilla.

4.5 Representaatiot peleissa

Representaatio viittaa pelien edustamaan todellisuuteen, joka ei valttamatta vastaa sita
taysin, vaan usein perustuu subjektiiviseen ndkdkulmaan. Taman vuoksi hyvin ldhelle ar-
kitodellisuutta toisintavat ja taltd nayttavat pelimaailmat, eivat automaattisesti kopioi
kaikkea tahan sisaltyvaa objektiivisesti, vaan representoivat eli ilmentyvat pelaajan yksi-
I6llisen kokemuspohjan ja “henkilokohtaisten fantasioiden” kautta tdman toimintaan.
Tama ei kuitenkaan sulje pois sitd, etta pelaaja voi kokea pelissa tapahtuvan mielekkaaksi
ja merkitykselliseksi. Egenfeldt-Nielsen ym. (2016: 46) esittavat pelisuunnittelija Chris
Crawfordia mukaillen nelja (4) ominaisuutta, jotka yhdistavat kaikkia peleja ja myos l0y-

tyvat kaikista peleistd, ja ndita ovat representaatio, interaktio, konflikti ja turvallisuus.

Interaktio eli vuorovaikutus on ratkaiseva ominaisuus pelien vetovoimassa, jossa pelaa-
jan mahdollisuus vaikuttaa pelitapahtumiin ja taman kautta saatujen mielekkaiden reak-

tioiden ja vastakaikujen avulla, hdn voi tuntea kuuluvansa osaksi pelid. Konflikti sen
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sijaan rakentuu peleissa olevien esteiden ja haasteiden kautta. Ndiden voittamiseksi pe-
laajaa odottaa lopussa palkinto. Nama haasteet voivat esiintya yhta lailla “suorasti kuin
epa-suorasti”, mutta myos “vakivaltaisesti tai vakivallattomasti”. Turvallisuus esiintyy pe-
leissa todellisuuden vastaparina, minne asti peleissa tapahtuvat konfliktit ja niista seu-
raavat seuraukset eivat ulotu. Taman vuoksi Crawfordin (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016: 46)
mukaan peleissa voidaankin kokeilla erilaisia todellisuuteen pohjautuvia tilanteita tur-

vallisesti.

Pelit voi ndahda taman perusteella “muodollisiksi systeemeiksi” eli tapahtumiksi, joissa
pelaajat pelin sdant6ja noudattamalla etenevat siten, ettd ndiden tuloksena syn-
tyy “muuttuvia ja mitattavissa olevia tuloksia”. Naiden avulla voidaan osoittaa syntyvan
erilaisia “arvoja”, jolloin pelaaja voi kokea kuuluvansa osaksi lopputulosta. Pelivalinnoista
ja toiminnoista kehittyy samalla omaan vapaaseen tahtoon ja valintoihin perustuva ko-

kemusaines peleissa (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016: 47).

Representaation funktio on nain ollen erityisesti pelitilan (engl. gamespace) eli pelin si-
saltaman maailman ja siihen kuuluvien kaikkien osien kokemukseen perustuvaa tuotosta
pelin dynamiikan (engl. dynamics) eli prosessien ja tapahtumien seka niiden vélisten vuo-
rovaikutussuhteiden kautta. Dynamiikkaa edustavat esimerkiksi peliin kuuluvat saannét,
pelimaailman toiminnot ja pelaajan oma osallistuminen (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016:

48-49).

Stereotyyppisesti feminiinisia pelihahmoja, kuten Lara Croftia Tomb Raider -pelisarjassa
on tutkittu sen edustamista sukupuolittuneista lIahtékohdista (Sihvonen 2006: 133), tai
esimerkiksi tutkimuksessa pelilehtien artikkeleista, jossa niissa esiintyneistd pelihahmo-
jen sukupuolittuneista eroista voitiin todeta, ettda pelaajan kontrolloima nais- tai mies-
hahmo suoritti vain maarattyja sukupuoleen liitettyja toimintoja ilman pelaajaan perus-

tuvaa mukautusta. (Meléndez 2013: 170-171)
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Tamankaltaisten pelihahmojen rajoittuneisuuteen pohjautuvien pelien kehittdminen su-
kupuolineutraalimpaan suuntaan on edelleen haasteena pelintekijéilla. Vaikkakin jotkut
pelit (vrt. The Sims) mahdollistavat jo edistyksellisesti naishahmojen valitsemisen verrat-
tuna pelikehityksen alussa vallinneeseen mieshahmoja tuottavaan peliteollisuuteen,
edustavat ndma edelleen usein vield seksistisia kuvauksia. Ndissa ”hypervakivaltaisuus
esiintyy miesvaltaisena piirteena ja hyperseksuaalisuus naisvaltaisena piirteena” peli-

hahmoissa. (Meléndez 2013: 170)
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5 Sukupuolittuneet representaatiot pelivideolla

Tassa luvussa analysoin suoratoistetussa Detroit: Become Human - pelivideossa ilmene-
via sukupuolittuneita ja stereotyyppisia seka seksistisia ilmauksia, joita aineistosta nou-
see esille. Aluksi tarkastelen peleissa esiintyvaa kielenkdyttoa, jonka jalkeen analysoin
pelihahmoja pelitilanteiden narratiivin ja reaktioiden eli kommenttien avulla. Tata tuke-
vat pelivideosta otetut kuvakaappaukset, joissa nakyy kasiteltdva pelitilanne. Yhteenve-
dossa kertaan viela tutkimuskysymysten avulla tulokset ja analysoin, millaisia sukupuol-

ten representaatioita pelivideossa esiintyy.

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, miten sukupuoleen liittyvida merkityksia rakenne-
taan vuorovaikutuksessa pelivideolla ja siihen liittyvissa kommenteissa. Tarkastelun alus-
tana toimivat myos itse pelitapahtumat, jotka luovat pohjan reaktioille koskien erityisesti
ihmisen ja androidien valistd kanssakdymista pelitapahtumien edetessa. Taman lisdksi
tutkimukseen sisaltyy myos pelin tarjoamien roolien tarkastelua. Sukupuolittuneiden
asetelmien esiintyminen pelitapahtumassa on tarkastelussa osallistujien reaktioiden

avulla.

5.1 Peleissa esiintyva kielenkaytto

Teksti ymmarretdan yleensa kirjoitetuksi, mutta myos peleja voidaan tarkastella tekstina,
silla peleissa tapahtuva viestinta perustuu kirjalliseen ja puhuttuun Barthesin klassiseen
viestintamalliin, jossa padosassa ovat viestin |dhettdja ja sen vastaanottaja. (Fernandez-

Vara 2015: 5)

Peleissa viestinnan osapuolina ovat pelaaja ja peli, mutta myds muut osallistujat esimer-
kiksi kommentoijat vaikuttavat pelikokemukseen. Pelintekijoiden ja pelaajien valinen
viestintd tapahtuu yleensa palautteen muodossa, joko suoraan tekijoille tai keskustelu-

palstojen kautta. Tama vuorovaikutteinen viestinta myos vaikuttaa pelien kehittamiseen
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ja niiden muokkaamiseen, silld viimekadessa juuri pelaajat ovat niitd, joille peleja teh-

daan. (Fernandez-Vara 2015: 6)

Pelien sosiaalista vuorovaikutusta voidaan nadin ollen myds tutkia siihen perustuen, milla
tavalla vuorovaikutus tapahtuu eri osapuolten eli pelin, pelaajan ja pelintekijan seka kat-
sojien valilla. Pelit ovat tasta syntyvan kulttuurin tuotoksia (ks. luku 4.4), jonka kautta
peleja voidaan tulkita niiden tuottamien merkityksien avulla. Tahan vastaa pelin kon-
teksti, eli esimerkiksi seuraavat osa-alueet: keita pelaajat ovat, miten ja miksi he pelaavat
ja miten tama pelaaminen on suhteessa muihin sosiaaliskulttuurillisiin toimintoihin ja

kaytantoihin. (Fernandez-Vara 2015: 6-8)

Julkisuus toimii kayttajille nykymediassa eli esimerkiksi sosiaalisessa mediassa tyokaluna,
jonka avulla on mahdollista saavuttaa periaatteessa koko maailman kattava yleisé. Silloin
julkisuuteen kuuluminen sisaltda ajatuksen tiettyjen viestimien ja mediamuotojen kay-
tosta ja kayttdjien osallisuudesta tietynlaiseen arvomaailmaan. Kayttajat omaksuvat si-

saistetyn tavan hahmottaa asioita tietynlaisen kielenkdyton eli ts. pelidiskurssien avulla.

Kielenkdyttona tutkimuksessani toimivat esimerkiksi tarkasteltavana olevat kommentit
ja niissa esiintyva rajukin kielenkdyttdé haukkumasanoineen, jotka edustavat pelidiskurs-
sia. Tahan viittaa myos tutkielman nimessa oleva “She’s going to kill us all now we're
doomed” -ilmaisu, joka on poimittu aineistossa olevista kommenteista. Tama tarkoittaa
vapaasti suomennettuna “Han [nainen] aikoo tappaa meidat kaikki, nyt olemme tuhoon
tuomittuja”, mika kertoo negatiivisesta suhtautumisesta robotiikkaan sekd myos sisaltaa

sukupuolittuneen aineksen persoonapronominissa she (engl.) hdn naisesta.

5.2 Detroit: Become Human -pelin paahahmot

Esittelen seuraavaksi tutkimuksessa tarkastelun kohteena olevassa Detroit: Become Hu-
man -pelissa olevat padahahmot, jotka voidaan eritelld sukupuolittuneista lahtokohdista.

Pelin aiheena on futuristinen Detroit vuonna 2038, jonka p&ddosissa ovat ihmisten
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avustajiksi rakennetut androidit ja heidan yhteiselonsa ihmisten kanssa. Pelimaailma on
realistista maailmaa simuloiva, jossa pelin tapahtumat sijoittuvat ajallisesti muutaman

paivan pituiselle ajanjaksolle.

Markus on androidi edustaen maskuliinista miestd, joka vahaeleisesti ja rohkeasti paat-
taa lahtea puolustamaan oikeuksiaan ja paatyykin kaikkien androidien eli kohtalotove-
reidensa asemaa edustavaksi vallankumouksen johtajaksi. Han taistelee tiensa takaisin
maailmaan sen jalkeen, kun paatyy omistajansa luota tuhottavaksi androidien kaatopai-

kalle, josta han kokoaa itse itsensa toisten androidien osista ja palaa takaisin elamaan.

Kara on androidi, joka taas edustaa feminiinista, uhrautuvaa naista. Han noyrasti palve-
lee kotitdissa huolehtien lapsesta, joka asuu huumeongelmaisen omistajansa eli isan-
tansa talossa. Han paatyy pelastamaan taman lapsen naista kurjista oloista henkensa
kaupalla ja joutuu pakenemaan tdman kanssa kylman kaupungin vilindan pelitapahtu-

mien muuttuessa yha intensiivisemmiksi.

Connor on androidi nimeltaan RK800, jonka tehtdvdksi on ohjelmoitu suojeleminen ja
myohemmassa vaiheessa myos tietoisuuden saavuttaneiden eli systeemia vastaan kapi-
noivien androidien kiinniottaminen. Alussa hdan on automaattimaisesti virkatehtavas-
saan kylmalla logiikalla toimiva androidi, joka myohemmin alkaa kokemaan myos tietoi-
suuden tunteita kohdatessaan muita androideja peliasetelmassa. Han toimii silti hah-
monsa mukaisesti edelleen kylmahermoisesti ja suojellen puolustamaansa. Maskuliini-

suuteen liitetdan stereotyyppisesti tamantyyppisia piirteita.

Naissa pelin kolmessa hahmossa yhdistyy myods sukupuolineutraali ndkemys. Se johtu-
nee robottimaisesta lahestymisestad heidan kayttaytymiseensa. Toisaalta sukupuolineut-
raalius myos viittaa pohjalla olevaan humaaniin ajatteluun ja toimintaan. Androgyynisyys
tulee tassa roolissa voimakkaasti esille, varsinkin pelin edetessa hahmokategoriaan liit-

tyvien muiden androidien sukupuolesta riippumattoman toiminnan kautta.
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Peli tarjoilee tosin myos klassisen rakkaustarinan etenkin Markuksen ja vastarintaliikkeen
myo6ta tapahtumiin liittyvan naisandroidi Northin vélille, mutta pelaajan oma valinta on,
miten syvaksi heiddan suhteensa kehittyy tapahtumien edetessd. Tastd huolimatta
eraassa pelin kulkuun vaikuttavassa ratkaisevassa tilanteessa heidan valisensa suhde tu-
lee vahvasti pelivalinnoissa esille, kun Markuksen pitaa tehda ratkaisu heidan tulevaisuu-
tensa suhteen. Rakkausteema edustaa perinteista sukupuolittunutta asetelmaa, joka
toistuu monissa medioissa, ja edustaa ndin ollen yhteiskunnassa vallitsevia sukupuolit-
tuneita rooleja, varsinkin heterosuhteissa naisen ja miehen valilla. Pelaaja valitsee peli-
tilanteessa ilmestyvien vaihtoehtoja sisaltavien valikoiden avulla erilaisia ratkaisuja,

jotka muuttavat ndin pelitarinan etenemista.

Androidit, jotka pelin tapahtumien kautta alkavat kaltoinkohtelun vuoksi tuntea vaa-
ryytta ja herattavat ndin tietoisuuden olemassaolostaan ja oikeuksistaan, |0ytavat keinon
murtaa tdman ennalta ohjelmoidun koodin. Tassa tapauksessa voisi ajatella kuitenkin,
etteivat he tietdisi sukupuoliroolien olemassaolosta. Toisaalta voi myos pohtia, etta ta-
makin olisi ohjelmoitu koodiin, jolloin kyseenalaiseksi tulee tehtdvan tarkoitus, etenkin
kun androidit on tehty ihmisten palvelemiseen. Taman lisaksi tarkasteltavana nakdkul-
mana on myds kommentoijien sukupuolittunut asetelma, jossa kommentoijat reagoivat

pelin tapahtumiin ja heidan omaan nakemykseensa sukupuolirooleista.

Asetelma on kiinnostava myo0s siltd kannalta, ettd suoratoistotapahtumaan liittyva reaa-
liaikaisuus ja myos katsojien kokemus itse pelitapahtumassa heijastuvat kommenttien
kautta. Jotkut katsojista keskittyvat esimerkiksi enemman jutteluun toisten kanssa, kun

taas toiset vain peliin ja pelaajan tekemiin valintoihin.

5.3 Pelitilanteet ja reaktiot

Seuraavassa tarkastelen pelissa tapahtuvia tilanteita narratiivin avulla, johon liittyvia
kommentteja nostan esiin selittddkseni reaktioita ja asetelmia pelihahmojen, pelaajan

seka katsojien valilla. Kuvailen pelihahmoja ja niiden toimintaa sekd tilanteita, joissa
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sukupuolittuneita reaktioita esiintyy kommenteissa eniten. Myds feminiinisten ja mas-
kuliinisten piirteiden korostumista tuon esille erilaisissa pelissa tapahtuvissa kohdissa.
Keskityn naissa sukupuolittuneisiin ja seksistisiin reaktioihin, joissa esiintyy myos osallis-
tujien asenteita androideja kohtaan, seka myds androidien ja ihmisten valiseen kanssa-

kdymiseen suhtautumista.

Esimerkkeina toimivat aineistosta esiin nostetut kommentit, joissa esiintyi joko persoo-
napronomineja, jotka viittaavat joko naisiin (kommentin lopussa oleva koodi N) tai mie-
hiin (kommentin lopussa oleva koodi M), tai seksistiset kommentit (kommentin lopussa
koodi S). Myos edelld mainittujen yhdistelmia (kuten esimerkiksi N+S tai M+S) esiintyi

kommenteissa, ja naista olen esittanyt myos esimerkkeja tassa luvussa.

5.3.1 Pelidiskurssin tarkastelu narratiivin avulla

Detroit: Become Human -pelin narratiivi perustuu ns. ohjatun verkoston (engl. directed
network) rakenteeseen pohjautuvaan kerrontaan, jossa pelaaja etenee johdonmukai-
sesti pelijuonta seuraten. Pelaajan on kuitenkin mahdollista liittya tdhan narratiiviin va-
litsemalla erilaisia kokemuksellisia polkuja, jolloin ndiden valintojen kautta pelaaja voi
kokea olevansa osa tapahtumia varsinkin, kun nailla valinnoilla on vaikutusta myds myo-
hemmin pelissa tapahtuviin tilanteisiin. Tahan yhdistyvat myés eri hahmojen kautta koe-

tut erilaiset taidot, kyvyt ja pelin perspektiivit. (Egenfeldt ym. 2016: 214-215)

Kuvassa 1 on esilld Periscope-alustan asetelma, jossa vasemmanpuoleisessa ikkunassa
nakyy peli ja pelaajan kdyttama animoitu avatar eli profiilihahmo, seka pelivideon nimi.
Oikealla puolella on chat-ikkuna, jossa viestit paivittyvat sitd mukaa kun uusia viesteja
lahetetdaan. Kuvassa kayttdjien nimet ja -kuvat ovat sumennettuina yksityisyydensuojan
vuoksi, sillad kdyttdjanimena toimivat @-alkuiset myos Twitterissa kaytettavat tunnisteet
seka profiilikuvat. Chat-ikkunan vasemmassa laidassa nakyy ylospain nousevien kannus-

tus- ja tykkdys sydamien rivi, joiden varit vastaavat kayttdjien profiilien vareja.
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Detroit: Become Human -pelivideon suoratoisto alkaa pelin aloitustilanteesta, missa
nuoren naisen androidi-hahmo Chloe tervehtii pelaajaa latauksen jalkeen ja jaa odotta-
maan pelaajan valintaa. Tassa vaiheessa pelivideon tekija on aloittanut jo striimauksen,
ja Periscopen kayttdjat eli katsojat osallistuvat tilanteeseen lahettamalla keskusteluun

viesteja.

©

Kuval. Ruutukaappaus pelin alkundytosta (Periscope).

Aloituskohdassa naytolla nakyvat myos eri valikot, joista padse peliin. Ensivaikutelma ei
kerro katsojalle valttamatta heti, etta kyseessa on androidi, silla pelin androidit ndyttavat,
liikkuvat ja kayttaytyvat seka puhuvat taysin ihmisenkaltaisesti. Osaltaan tahan vaikuttaa
se, ettd peli on itseasiassa tehty kayttden oikeita nadyttelij6ita, joiden liikkeet on 3D-mal-
linnuksen avulla siirretty peliin. Sen vuoksi myds androidihahmot nayttdavat myos ulko-

naollisesti heita esittavilta nayttelijoilta. (Playstation 2019)

Kayttajat kommentoivat naisandroidia esimerkiksi niin, ettd han nayttaa psykoottiselta,
hdammentyneeltd ja olevan poissa tolaltaan. Nuoren naisen hahmo on vaaleahiuksinen,
poninhantdinen, ja kuulas ihoinen androidi, jolla on kevyt meikki, ja hanesta nakyy paa
ja hartiat, mutta ei muuta kehoa. Kommentoijien reaktio androidin ulkondaén perusteella

sisdltdd muun muassa kommentteja siitd, ettd han on hdmmentynyt tai jopa
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psykoottinen, koska kdantaa paataan valilla katsoen sivuille odottaessaan pelaajan teke-
maa valintaa pelin jatkumiseksi. Tassa voidaan nahda nuoreen naiseen ja osaltaan vaa-
leahiuksisuuteen kohdistuvat sukupuolittuneet asenteet, joiden mukaan hanen olete-
taan edustavan naita kuvauksia. Myds muut epailevat kommentit, kuten han on sekaisin
tai huijaa, kertovat katsojien epavarmuudesta ja siitd, ettd koska he jo tassa vaiheessa
tietavat pelin idean androidien ja ihmisten jakamasta kaupungista, pelivideon ollessa
seitsemads (7.) osa pelista, heidan tulee olla tietylla tavalla varuillaan, koska he eivat viela

tieda mita pelissa seuraavaksi tulee tapahtumaan.

(1) ” She is messing with us / She looks psycho” N

Seuraavassa kohtauksessa on presidentin pitdma tiedotustilaisuus, johon katsojat rea-
goivat valittomasti sen perusteella, etta presidenttina esiintyva henkild on nainen. Tahan
liittyen kommentit koskevat sitd, etta naispresidentti on outoa, ja hdanen taytyy olla vi-
hainen ja hermostunut. Naispresidenttia verrataan myo6s kiinnittden huomiota hanen

ikddnsa ja oikean elaman naispolitiikkoihin.

Reaktioissa tulee ilmi my6s kasitys poliitikkojen roistomaisuudesta, ja joku ehdottaa
myds voiko hdanen kanssaan harrastaa seksid. Pelissa kyseinen hahmo on ihminen. Nain
katsojatkin varmasti olettavat etenkin, kun asetelma on pelin alussa sellainen, etta ih-
misten hallitsemassa yhteiskunnassa androidit toimivat vain apuna erilaisissa tyohon liit-
tyvissa askareissa. Naishahmon nakeminen seksin kohteena edustaa sukupuolittunutta

ndakemystd, jonka mukaan nainen on seksuaalinen objekti ja seksin kohde.

(2) “Isn’t it weird that this is actually a woman president” N

(3) "Can we have sex with her” N+S

Kun mieshahmoinen androidi Connor on pelissa taistelussa ihmisvartijoiden kanssa pel-
tapahtumaa kommentoidaan kannustamalla hanta potkaisemaan haaroihin ja viitataan

miehiseen varustukseen. Yhteenotossa on kyse pelissd olevan androidien
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kehittajayrityksen Cyberlifen yllapitamasta varastosta, johon Connor on tunkeutumassa
vapauttaakseen muut androidit. Tata kannustetaan maskuliinisilla ilmauksilla, jotka

yleensa yhdistetdaan peleissa taistelutilannediskurssiin.

SSS.ﬁV'-ﬂ-_; & .
Welcome to your worst nightmare
A Detroit: Become Human A Part 7 -

Kuva 2. Ruutukaappaus pelista, androidi Kara ja Alice (Periscope).

Taman jalkeen pelitapahtumat siirtyvat nayttdmaan naisandroidi Karan ja lapsiandroidi
Alicen (kuvassa 2) etenemista lumisen kaupungin kaduilla. He etsivat tietd bussille, joka
veisi heidat turvaan. Matkan varrella he todistavat miesvartijoiden vakivaltaisia yhteen-
ottoja muiden androidien kanssa, ja jopa androidien teloituksia. Kara yrittaa estaa Alicea

nakemasta naita raakuuksia.

(5) ”Kara is the mother of that little deviant” N

Kun tata kohtausta verrataan Connorin etenemiseen edellisessa kohtauksessa, tdssa Kara
on asetelmassa, jossa feminiinisyyteen liitettyjen pehmeiden arvojen seka julmuuden
valinen kontrasti on huipussaan. Asetelmaa lisdd myds lapsen lasndolo. Karan on suojel-
tava lasta didinroolin omaisesti ilman, etta han voisi edeta omien itsendisten valintojensa

perusteella.
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Tata pelitilannetta katsojat kommentoivatkin sen kautta, ettd Kara on kuin aiti tai etta
hanen vaaleiden hiustensa vuoksi hanellad ei ole hatada. Tassa ovat vastakkain kaksi eri-
laista sukupuolittunutta nakemysta naiseudesta, joiden mukaan han on joko itsensa uh-

raava ditihahmo tai yksinkertainen, ulkonadllisilla avuilla varustettu seksiobjekti.

(6) “Girl You’re blonde it’s all good” N

Sukupuolittunutta nakemysta vahvistaa erityisesti kommentti siita, kuinka kehonkieli ja
rinnat toimivat “ihmeellisella tavalla”. Karaa kannustetaan myos kehottamalla ottamaan
rauhallisesti ja tytottelemalld. Hanta verrataan jopa tietokoneavusteisiin laitteisiin kuten
Alexaan ja vauvoihin, seksiobjektinakin nahtyyn nayttelijaan, seka seksistista nakokul-

maa tarjoilevaan musiikkikappaleeseen ja seksuaaliseen hairintaan.

(7) "Body language and bobs [boobs] work wonders” S

(8) “Alexa had babies”/” Please play Despacito, Alexa says nope, calling police” S

Aseita pelitilanteessa kommentoidaan kayttaen humanistisia savyja, kuten suojelua ja
rakkauden valitsemista niiden sijasta. Kun pelitilanteita verrataan Connorin taistelutilan-
teeseen pelissd kommentoijat olettavat, ettd maskuliiniseen suhtautumiseen kuuluu
suora toiminta ilman tallaisten asioiden pohtimista. Markuksen ja Northin valilla voi
my0Os huomata samantyyppista sukupuolittunutta erottelua, kun miesandroidia kom-

mentoidaan epadillen ja naisandroidia “kannustetaan” kutsumalla hanta jalleen tytoksi.

Maskuliinisuuteen yleisesti liittyviad ilmaisuja esiintyy kommenteissa erityisesti pelitilan-
teessa, jossa Kara ja Alice etsivat pakotieta ja heille avautuu mahdollisuus varastaa paas-
takseen eteenpain. Peliasetelmaa karjistaa siina esiintyva perhe pienen vauvan kanssa,
mika osaltaan jadlleen vahvistaa Karaan liitettyjd perhearvoja, koska hanen on nainen.
Kommenteissa ehdotetaan seksikkdan poseerauksen tekemistd, tai tyton eli Alicen hyl-

kdaamistd. Pelaaja joutuu tekemaan ratkaisun, joka vaikuttaa pelin etenemiseen, ja
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kommentoijat antavatkin tasta palautetta hanen tehdessaan heita miellyttavan ratkaisun,

viitaten hyva mies -ajatukseen.

(9) "Maybe sexy pose will get us a ticket” S
(10) “Good man” M

Androidien ja ihmisten vilisessa hyokkayksessa sukupuolittuneet asetelmat nayttaytyvat
jalleen kommenteissa, kuten suoraviivaisessa tappamiseen kannustamisessa ”“tahtaa,
veda liipaisimesta, tapa, toista” -tyylisesti. Myos pelkoja ja tapahtumien katumista mita-
toiddan, mika kuuluu osana maskuliinisuuden korostamiseen ja feminiinisyyden vahatte-
lyyn. Kun naishahmo paatyy uhriksi reaktiot vaihtelevat erilaisiin “minun tytténi” ja ”hot-
tie”-tyylisiin ilmaisuihin, jotka tukevat sukupuolittunutta asetelmaa pelin sotaisassa ti-

lanteessa.

658.9k Viewers

Welcome to your worst nightmare
A Detroit: Become Human A Part 7 -

Kuva3. Ruutukaappaus pelistd, Connor androidien keskella (Periscope).

Connorin maskuliinisuuteen kommentoijat liittavat sukupuolittuneita vaikutteita, varsin-
kin kutsuen miesten valistd ystavyytta bromance nimityksella (Kuva 3), tarkoituksenaan

korostaa, ettei heidan valilladn ole mitdaan seksuaalista. Taistelutilanteeseen tarjotaan
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yllattden myos rakkauden vaihtoehto sodan sijaan, toisaalta myds suoraa seksid. Connor-
androidi saa osakseen my0s alentavia ulkonadllisia kommentteja kuten “herra nelio-
leuka”, tai homoseksuaalisia kommentteja kuten “olen homo ja siksi hidas”. Myos kom-
mentti, jossa reagoidaan lesbojen lukumaaraan, on osa seksuaalisuuden korostamista
reaktioissa, vaikkakin epaselvaksi jaa, tarkoittaako kommentoija itse pelia vai siihen osal-

listuvia katsojia.

(11) "Mr square jaw” M

(12) ”—I'm gay and slow” S

Joissakin tapauksissa onkin haastavaa ymmartaa kommentoijan tarkoittama viittaus.
Tata vaikeuttaa myds englanninkielisten ilmaisujen ja sanontojen oikea tulkitseminen.
Esimerkiksi kommentissa She was koo, sana “koo” voi tarkoittaa samaa kuin cool eli
hieno tai siisti, mutta myos vaginaa tai hot mama seksuaalisesti varittynyttad ilmaisua,
jolloin ei varmuudella voi tietdd, mita kommentoiva henkilo halusi sanoa ilman, etta ha-
nelta itseltdan kysyttaisiin tdhan selvennystd. Myos pelaaja itse kommentoi yleisella ta-
solla koko pelia sanoessaan, etta pienet robotit ovat tehty tyydyttamaan miehia ja hei-

dan halujaan, mika kertoo hdanen kokemuksestaan pelidiskurssissa.

(13) “Little robots made to satisfy men and all their little desires...” M+S

(14) "Why you gotta make a grown man cry” M

Loppukohtauksessa esiintyva Markus (kuvassa 4) saa osakseen ihailua ja seksuaalisvarit-
tyneitd kommentteja, kun hanta kutsutaan kuumaksi, “jumalaksi” ja ilmaisulla creepy
porn laywer, joista jalkimmainen jaa jalleen tulkinnanvaraiseksi. Tassa vaiheessa loppu-
aan lahestyva peli saa aikaan kommentoijissa myds syvempia tuntemuksia, joita joku
kommentoikin kysymalla, miksi se saa aikuisen miehen itkem&an. Tama kyseinen reaktio
on harvinaisen suora, silla se ensiksikin tuo ilmi osallistujan sukupuolen, ja toiseksi myos
sukupuolittuneen ajatuksen siitd, etteivat miehet saisi itkea tai toisaalta, kun nain tapah-

tuu, on oltava tosi kyseessa.
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Tassa vaiheessa pelia tulee myos reaktioita ihmisten ja androidien valisesta asetelmasta,
kun Markus johtaa joukkoja kohti ihmisarmeijaa. Androideja kutsutaan roistoiksi, mutta
myds ihmiset ndhdaan likaisena joukkona, jotka ansaitsevat taman yhteiskunnassa syn-
tyneen riskitilanteen. Joku kommentoi haluavansa androidi-naisia, jotka ovat "kuumia”,

kun toiset vield pohtivat North-androidin kohtaloa, ja miksi tytdn piti kuolla.

(15) ”I want a hot women android” N+S

(16) "But she didn’t cuddle” N

658.9k Viewers
Welcome to your worst nightmare
A Detroit: Become Human A Part 7 -

Kuva4. Ruutukaappaus pelista, androidit North ja Markus (Periscope).

Epilogin ja lopputekstien aikana osallistujien pohdinta ja pelitapahtumien purkaminen
jatkuu. Pelaaja hahmottaa tata niin, etta seksirobottien rakentaminen on hanesta kam-
mottavaa, ja siihen kommentoidaankin metaforisesti, ettd seksirobotit purevat. Keskus-
telu ajautuu jalleen naisandroidien suuntaan, ja Alexa mainitaan taas iskurepliikkien koh-
teena, ja lisdaksi unelmoidaan androidista, joka nayttaisi tietylta nayttelijalta tieteiseloku-

vasta Her. Joku mainitsee, ettd ongelmana olisi, ettei naisandroidi osoittaisi hellyytta.
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A WAY OUT
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658.9k Viewers
Welcome to your worst nightmare
A Detroit: Become Human A Part 7 -

Kuva 5. Ruutukaappaus pelista, loppukohtaus (Periscope).

Pelin nayttd palaa lopputekstien jalkeen aloitusvalikkoon, jonne ilmestyy myods Chloe-
androidi. Samantyyppisida kommentteja alkaa esiintya, kuten pelin aloitustilanteessa. Ha-
net nahdaan pelottavana, pelaajaan rakastuneena, manipuloitavissa olevana tai tarpeet-
tomana. Tahan liittyen joku ehdottaakin, ettd hdanestd on paastava eroon tai jopa tapet-

tava, mika kertoo siitd, etta naisandroidi koetaan kontrolloimattomana uhkana.

Tunneperdisempia kommentteja ovat kehotukset, ettei haneen voi luottaa kutsumalla
hanta hottie-sanalla tai ettd han on selkdan puukottaja. Androidia kuvaillaan myos “sili-
koniseksi tietoisuudeksi”. Nama kaikki kaikki edellda mainitut kommentit edustavat suku-
puolittunutta diskurssia, jota peleissa ilmenee. N&in ollen kommentoinnissa syntyvaa
valtaa kdyttavatkin osallistujat, jotka luovat subjektiopositiossa peli-identiteetteja, jotka

perustuvat sukupuolittuneisiin asetelmiin.

5.3.2 Osallistujien kommenttien maarallinen tarkastelu

Pelivideon kommentit jakautuvat padosin pelaajalahtoisiin ja pelilahtoisiin kommenttei-

hin (kuvio 4). Pelaajaldhtoisia ovat pelaajan itsensa tekemat kommentit sekd pelaajan
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toiminnasta ja valinnoista pelitapahtumissa lahtdisin olevat kommentit. Pelilahtoisia
kommentteja ovat pelihahmoihin seka toiminnan ja pelitilanteisiin kohdistuvat kommen-

tit, joita tuottavat chattiin osallistuvat katsojat.

Pelaajalahtdiset * Pelaaja (puhe)
kommentit e Pelaajan toiminta ja valinnat pelitapahtumissa
N e Katsojat (chat viestit)
Pelilahtoiset . . .. . -
. * Pelaajan reagoiminen katsojien viesteihin
kommentit

* Pelihahmot ja -tilanteet (esim. androidit)

Kuvio4. Kommenttien jakautuminen toimijoittain.

Kommentointiin osallistuu my6s osaltaan pelaaja vastatessaan katsojien kommentteihin,
jolloin korostuu pelitapahtumien vuorovaikutteisuus. My06s katsojien tekemat pelaajan
valintoja koskevat kommentit ja pelitilanteisiin reagoinnit ovat osa pelildhtoisia kom-
mentteja. Pelaaja ja katsojat toimivat nadin ollen yhdessa, kun on kyse pelitapahtumiin
reagoimisesta. Pelaajalahtoisten verbaalisten kommenttien yksipuolisuus luo suoratois-
tettuun pelivideoon tietynlaisen kertojan roolin, kun hdnen suhtautumisensa pelitapah-

tumiin korostuu.

Kuviossa 4 on koottuna ndama toimijat ja niiden funktiot, joiden avulla kommenteissa
esiintyvia reaktioita on analysoitu. Tastd muodostuvat kolme paakategoriaa eli ryhmaa,
joissa kommentteja esiintyy. Pelin tapahtumien aikaansaamat reaktiot tulivat chatissa
esille katsojien kommenteissa, sekd myos pelaajan puhuessa ja reagoidessa pelitilantei-
siin. Kuviossa 5 on eriteltynda nama kommentteja tuottavat ryhmat ja niiden tekijat, jotka

esiintyivat analysoitavassa suoratoistetussa pelivideossa.
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Ryhmien véalinen vuorovaikutus on jatkuvaa pelitapahtumien ja siihen osallistujien valista
viestintaa. Erityisesti vuorovaikutuksen korostuminen on huomattava tekija suoratoiste-
tussa pelivideossa, jonka tavoitteena on juuri tdamankaltainen reaktioiden aikaansaami-
nen, mutta toisaalta myos yhdessa pelaamisen vaikutelma. Nadin ollen asetelma nayttay-

tyykin subjektipositioissa pelaaja/katsojat vastaan pelimaailma ja sen tapahtumat.

Pelaajan Katsojien
puhe kommentit

Pelin tapahtumat

Kuvio 5. Pelivideon kommentteja tuottavat ryhmat.

Tarkasteltavana olleen pelivideon kommentit jakautuivat pelaajan ja katsojien valille tau-
lukon 1 mukaisesti. Siihen on koottuna kaikki pelivideossa esiintyneiden kommenttien
lukumaarat. Sukupuolittuneet kommentit on valittu analysoitujen sukupuolittuneiden
kommenttien kerdamisella persoonapronomininen (she/he jne.) seka substantiivien va-
lintaa kayttamalld. Naisia koskevista kommenteista on aineistossa kaytetty koodia N,
seka (fem.) eli feminiininen, ja miehia koskevista kommenteista koodia M, sekad (mask.)

tarkoittaen maskuliinista. Myos ndiden yhdistelmia esiintyi aineiston kommenteissa.

Stereotyyppista aineista sisaltavat, kuten esimerkiksi seksistiset kommentit on huomi-
oitu laskennassa, ja ndma esiintyvat aineistossa merkittyna koodilla S. Seksistisella kie-
lenkaytolld tarkoitetaan sellaisia ilmaisuja, jotka vastoin sukupuolineutraalia ilmaisuta-

paa kayttavat alentavia tai sukupuolisia eroja korostavia sanoja. Aineistosta on laskettu
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kommenttien esiintymisen lukumaarat eri kategorioissa, seka niiden prosentuaaliset

osuudet ja yhteenlasketut lukumaarat.

Muutamia kommentteja ei ole laskettu taulukkoon mukaan muutoin kuin kokonaismaa-
rissa, koska ne eivat sisaltaneet sukupuolittuneita tai seksistisia kommentteja, vaan kos-
kivat l1ahinna reaktiota androideihin tai vastaavaan ei-sukupuolittuneeseen aiheeseen.
Tata vastaa aineistossa koodi A ja nama ovat sen vuoksi otannassa mukana, koska vas-
taavat tutkimuksen yhtena tavoitteena olleeseen aihealueeseen androideihin suhtautu-

misesta.

Taulukko 1. Sukupuolittuneiden kommenttien jakauma.
Kommentit Pelaaja Katsojat Ryhmat yhteensa

kpl kpl kpl

Naispuolinen (she jne.)

> koodi N 11 34 45
> koodi (fem.) 0 4 4
yhteensa 11 38 49

Miespuolinen (he jne.)

> koodi M 4 11 15
> koodi (mask.) 2 11 13
yhteensa 6 22 28
Seksistinen
> koodi S 3 24 27
Otanta yht. 37 144 93
Pelivideo kaikki yht. 1153

Kun verrataan sukupuolittuneita kommentteja pelaajan ja katsojien tekemiin komment-
teihin, nakyy selva jakautuminen naisiin ja miehiin kohdistuviin reaktioihin. Naisiin koh-

distuvia kommentteja on yhteensa 49 eli 53% ja miehiin kohdistuvia yhteensa vain 28 eli
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30% aineistosta. Seksistia kommentteja esiintyi yhteensa 28 eli 30%, joista katsojien ryh-
massa naita on eniten pelaajan muutamaan kommenttiin verrattuna. Pelaajan neutraa-
leja eli ei-sukupuolittuneita aineksia sisdltavia kommentteja ei ole laskettu mukaan lu-
kuun, koska han kommentoi puheen vialitykselld, kun taas katsojat tekstipohjaisesti cha-

tin avulla.

Sukupuolittuneista kommenteista molemmat ryhmat eli pelaaja ja katsojat kayttivat eni-
ten naisiin kohdistuvia ja seksistisia kommentteja, joita on yhteensa 76 eli 67% tarkastel-
lussa suoratoistetussa pelivideossa, kun vastaavasti miehiin kohdistuvia on vain 46 eli
49%. Tassa molempiin sukupuolittuneisiin kommentteihin on laskettu lisdksi myos sek-
sistiset kommentit, jotka kohdistuvat niin miehiin kuin naisiin ja niita oli 27. Feminiinisia
ilmauksia sisaltdavia kommentteja esiintyi yhteensa 4, jotka kaikki olivat katsojien tekemia
eli huomattavaa on, ettei pelaaja osallistunut tdahan lainkaan. Sen sijaan maskuliinisia
ilmauksia sisaltavia kommentteja han esitti vain 2, kun taas katsojat kommentoivat huo-

mattavasti enemman eli 11 kommentin verran.

Eniten sukupuolittuneita kommentteja esittivat katsojat, joita oli 60 keratyistd 93 kom-
mentista eli jopa 65%, kun pelivideon kaikkien kommenttien lukumaara on yhteensa
1153. Pelivideon kaikkien kommenttien suurta lukumaaraa selittda useiden katsojien
keskusteleminen chatissa pelin aikana pelitapahtumien ulkopuolisista aiheista. Perisco-
pessa tdmantyyppinen yhteis6 usein seuraa pelaajaa ja kokoontuu taman tekemien suo-

ratoistojen kautta keskustellakseen muiden katsojien kanssa.

Katsojat kommentoivat pelid myds enemman kuin pelaaja, mutta tdma johtuu osaltaan
chat-viestittelyn nopeasta luonteesta seka katsojien lukumaéarasta. Kokonaislukumaaraa
ei tdman vuoksi voi suoraan verrata sukupuolittunutta ainesta sisaltaviin kommentteihin,

joiden osuus on verrattain pieni.
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5.3.3 Kommenttityypit ja vuorovaikutus

Naiseen kohdistuvat sukupuolittuneet kommentit sisdltavat feminiinisia ja sukupuoleen
viittavia merkityksia seka naispuolisia pronomineja. Tallaisia olivat esimerkiksi ulkondkoa,
ikaa ja vartaloa arvostelevat kommentit. Vaaleat hiukset ja rinnat edustivat kommen-
teissa yksinkertaisuutta ja hauskanpitoa. Nuori nainen nahtiin seksikkdaana ja etenkin kor-
keassa virassa oleva vanhempi nainen vihaisena ja hermostuneena. Naishahmoja kom-
mentoitiin myds heidan kdyttaytymisensa perusteella, joka koettiin yleensa hammenty-
neena tai jopa psykoottisena. Naishahmoihin ei mydskaan luotettu ja heidan odotettiin

huijaavan jollakin tavoin.

Toisaalta naiseen yhdistettiin didin rooli, jonka tarkoituksena on lapsesta huolehtiminen.
Tahan keinoina ehdotettiin jopa seksikkdiden poseerausten tekemista eli toisin sanoen
oman vartalon kayttamista kauppatavarana. Kommenteissa kaytettiin alentavaa kielta ty-
tottelemalld naishahmoja ja tyynnyttelemalld heitad vaikeissa pelitilanteissa. Voimak-
kaimmat kommentit liittyivat seksiobjekteihin ja seksirobotteihin vertaamiseen, seka
seksuaaliseen hairintdaan. Esimerkissa 1 naispuolinen persoonapronomini her, ja viittaa-
minen seksiin naisen kanssa on seksistinen kommentti seka esimerkissa 2 her ja she nais-
puoliset persoonapronominit, ja viittaaminen naisella olevaan vauvaan feminiininen

kommentti.

Esimerkki 1 (N+S): “Can we have sex with her”

Esimerkki 2 (N+fem.): "They would have let her in anyways she has a baby”

Mieheen kohdistuvat sukupuolittuneet kommentit sisaltavat maskuliinisia ja sukupuo-
leen viittaavia merkityksid sekd miespuolisia pronomineja. Tallaisia olivat esimerkiksi li-
haksikasta vartaloa ja miehista varustusta koskevat kommentit. Taisteleminen ja aseiden
kdyttaminen seka suora toiminta nahtiin miehen normaaliksi kdyttaytymiseksi. Tahan liit-
tyvia pelkoja my6s mitatoitiin, mika kertoo miehisyyteen liitetyistd tunteiden kovettami-

sesta. Toisaalta tdllainen kdyttaytyminen koettiin seksikkddana ja kuumana. Naisen
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joutuminen uhriksi taistelussa heratti myos tunteita ja jopa surullisuutta, jota kommen-

toitiin epatavalliseksi aikuisen miehen reaktioksi.

Maskuliinisuutta korostettiin etenkin miesten valisessa kanssakdaymisessa, minka avulla
tehtiin selvaksi, ettei heidan valillaan voisi olla mitdan seksuaalista. Homofobiset kom-
mentit kohdistuivat miespuoliseen androidiin, joka nahtiin eleettdman kayttaytymisensa
kautta stereotyyppisesti epamiehekkdana. Esimerkissa 3 sanalla guy miessukupuoleen
viittaava merkitys, ja viittaaminen sukupuolielimeen on seksistinen kommentti, seka esi-
merkissa 4 jossa man miessukupuolinen merkitys, ja viittaaminen miehen itkemiseen

maskuliininen kommentti.

Esimerkki 3 (M+S): “Kick this guy on the croctch, get them by the balls right”

Esimerkki 4 (M+mask.): “Why you gotta make a grown man cry”

Kommenteissa oli myds erilaisia yhdistelmia, joissa kaytettiin nais- ja miespuolisten il-
maisujen lisaksi myds seksistisid ilmaisuja samassa kommentissa. Esimerkissa 5 naispuo-
linen persoonapronomini she, ja viittaaminen stereotyyppisesti naisen tehtavana ole-

vaan ruoan valmistamiseen maskuliinisesta nakokulmasta kertova kommentti.

Esimerkki 5 (N+mask.): “Nope, not until she makes us sandwiches”

Androideihin kohdistui hyvin kriittisia kommentteja ja reaktioita. Androidit koettiin uh-
kaksi ja ihmisia tappaviksi ilkeiksi koneiksi. Naista etenkin naispuolinen androidi koettiin
vaarallisimpana. Vihamielisyys androideja pelihahmoja kohtaan kertoo pelosta koneita
ja robotiikkaa kohtaan, jolloin kielteiselld asenteella pyritaan hallitsemaan tilannetta. Ro-
boteista keskusteltiin chatissa myds pelin ulkopuolelta, jolloin pohdittiin voisiko androi-
dien kanssa harrastaa seksia ja ajatuksia heratti myos arveluttavien seksirobottien raken-

taminen.
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Androideja kuvattiin myos silikoniseksi tietoisuudeksi, mika ilmentaa ihmisen ja koneen
valista eroa, jossa tietoisuus mielletaan olemassaolon ilmentymaksi. Esimerkissa 6 jossa
naispuolinen persoonapronomini her, ja uudelleenkdynnistaminen viittaa androidin toi-
mintoihin, seka esimerkissa 7 miespuolinen persoonapronomini he, ja viittaaminen sek-
sikkddseen androidiin ovat yhdistelma seksistisestda androidiin kohdistuvasta kommen-
tista. Androidien ja ihmisten valinen vuorovaikutus koettiin kaiken kaikkiaan hyvin epa-
todennakoiseksi ja ongelmalliseksi. Pelimaailmassa tahan kuitenkin tarjoutui tilaisuus,

mika nahtiin [ahinna hauskanpitona ja raiskintana, eli toimintapeli kokemuksena.

Esimerkki 6 (N+A): “Just reboot her later”
Esimerkki 7 (M+S+A): "He’s kinda hot that android”

Kaikista lasketuista kommenttityypeista naisiin kohdistuvia kommentteja oli eniten. Mo-
lempiin sukupuoliin kohdistui Idahes yhtd monta seksistista kommenttia, mika vahvistaa
stereotypioiden luonnetta suoratoistetun pelivideon kommenteissa. Sukupuolittuneita
kommentteja on kokonaislukumaardan verrattuna kuitenkin pieni osa, joka kertoo siita,
ettd suurin osa kommentoinnista tamantyyppisessa suoratoistetussa videossa keskittyy
neutraaleihin viesteihin. Kommentit jakautuivat toimijoittain (ks. sivu 55, kuvio 4) siten,
etta pelilahtoiset eli katsojien ja pelaajan véliset reaktiot pelihahmoihin- ja tilanteisiin
olivat enemmisténa, kun pelaajaldhtoisia pelaajan toimintaa pelissa kommentoivia il-

meni vahiten.

5.4 Yhteenveto

Toimijat tutkimuksessa muodostavat pelaaja, eli suoratoistetun videon tekija, ja katsojat
eli kommentointiin osallistujat. Kontekstin taas pelitilanteet ja niissa esiintyvat pelihah-
mot. Suoratoistetun pelivideon tarkein piirre on vuorovaikutus eli reaaliaikainen kom-
mentointi, johon kuuluvat pelaajan tekemien valintojen ja pelissa tapahtuvien asioiden

ja nahdyn reaktiot johonkin.
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Aineistossa esiintyy suoratoistetun pelivideon tekija eli pelaaja, jota muut osallistujat eli
katsojat seuraavat. Pelaaja on ddanen perusteella mies, mutta muita identifikaatioita ha-
nesta ei ole saatavilla. Tama eroaa esimerkiksi siitd, miten Twitch-suoratoistoalustalla
puolestaan pelaajat yleensa nayttavat kasvonsa pelivideon reunassa olevassa pienessa
ikkunassa tai pelin alussa koko ndytoltd ennen siirtymista peliin. Pelaaja kdyttdd myos
animoitua hahmoa, jolloin hanesta nakyvat vain hahmon paa ja kasvonilmeet. Tama
hahmo reagoi reaaliaikaisesti pelaajan kayttamien virtuaalisten body tracking eli kehon
liilkkeita seuraavien antureiden avulla pelaajan kasvojen ilmeisiin ja liikkeisiin. Myos ani-

moitu hahmo (ts. avatar) on miespuolinen, ja hdanelld on kasvoja reunustava parta.

Naisten nakymattomyys pelitilanteessa korostuu etenkin, kun pelaajan toiminta vahvis-
taa hanen reaktioidensa avulla sukupuolittunutta asetelmaa. Pelimieltymys ei tassa suh-
teessa edusta valttamatta sukupuolittunutta valintaa, silla peli itsessaan on suunnattu
sukupuolineutraalisti kaikille, ja myos vaihtuvien mies- ja naishahmojen kontrollointi
vaihtelee pelissa siina tapahtuvien tilanteiden mukaan. Tarkasteltaessa pelaamista toi-
mintana aineistossa esiintyy huomattavasti enemman sukupuolittunutta ja sukupuolit-
tavaa toimintaa. Tama koskee etenkin pelaajan asenteita pelihahmoihin ja tilanteisiin,
hanen kommenttejaan ja reaktioitaan. Samanlaista toimintaa nakyy myés muiden osal-
listujien eli kommentoijien reaktioissa. Ne vahvistavat pelaajan sukupuolittavia asenteita

ja toisinpain.

Toimintaan vastaavat myés kommentoijat samalla tavalla kuin pelaaja. Selkeimmin suku-
puolittuneisuutta vahvistaa mieshahmojen maskuliininen asenne, jossa voimankaytto ja
jopa vakivaltainen suhtautuminen pelitilanteisiin korostuu. Naishahmojen kohdalla pe-
laaja ja osallistujat taas korostavat feminiinisia pehmeitd ja huolenpitoa edustavia toi-
mintatapoja. Miesten pelaamiseen usein liitetty kilpailuvietti ei kuitenkaan valttamatta
kerro fyysisesta sukupuolesta johtuvasta ominaisuudesta, vaan kyseessa on opittu suh-
tautuminen samalla tavalla kuin muutkin sukupuoliseen kayttaytymiseen liittyvat tavat.

Nain ollen myds naisia kiinnostaa kilpailu, jos siihen on kasvatettu jo pienesta saakka.
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Pelikokemus vilittyy etenkin interaktion eli vuorovaikutuksen kautta, jossa valineena toi-
mivat kommentit. Pelaajan reaktioihin vastataan chat-viesteja seka hymi6ita lahetta-
malla. Myos toisten katsojien kommentteihin vastataan niita joko haastamalla tai myo6-
tailemalla. Usein voimakkaat kommentit saavat myods joitain yleensa vahvistavia reakti-
oita, mutta yllattavaa on, ettei niihin puututa jyrkemmin tai edes kritisoiden. Tama osal-
taan kertoo siitd, etta pelidiskurssin odotetaan olevan taman tyylista, eli siina rajujakin
kommentteja esiintyy normaalisti. Toisaalta chat-viestittelyn luonteeseen kuuluu, etta
keskustelussa valikoidaan, mihin reagoidaan. Tama kertoo pelikokemuksessa tapahtu-

vasta adaptaatiosta eli mukautumisesta sen tapahtumiin ja pelidiskurssiin (ks. luku 4.1).

Pelitila tai kaytetyt laitteet eivat sindnsa edusta sukupuolittunutta asetelmaa, silla Peris-
cope-suoratoistopalvelu on kaikille yleisesti suunnattu, ja myds kommentointiin osallis-
tuminen on mahdollista kirjautuneille kayttdjille sukupuolesta riippumatta. Jotkut osal-
listujista kdyttavat kylla profiilikuvanaan kuvia, joista sukupuolen voi tunnistaa, mutta
koska tata ei voida luotettavasti todentaa tutkimus ei keskity naihin seikkoihin, vaan ka-
sittelee kommentoijia anonyymisti ja vain yhteison toimintaa tarkastellen, jolloin talla ei

ole suoranaista vaikutusta.

Viihteeseen painottuvat striimit keradvat sitd hakevia katsojia, jolloin viestintd usein
koostuu verrattain suorista ja rohkeitakin kommentteja sisaltavista viesteista. Sen vuoksi
chat-kommentoinnin nopeatahtinen tyyli viestien rullatessa eteenpain luo nopeasti vaih-
tuvan ja tilapaisen viestinnan vaikutelman, missa voi sanoa mita tahansa. Tasta asetel-
masta syntyva abstraktio eli vetovoimaisuus saa katsojat seuraamaan taman pelaajan
tekemia pelivideoita, joihin osallistuminen vahvistaa tata kokemusta. Myos tuttu yhteiso
saa aikaan vapautuneemman kommentoinnin, jossa kuitenkin negatiiviset reaktiot koh-

distuvat pelihahmoihin.

Faktan ja fiktion raja on kuitenkin nakyva, silla keskustelussa aiheena esiintyvat myos
pelin ulkopuoliset aiheet, vaikka pelitapahtumat saavat katsojat tempautumaan mukaan

ja eldaytymaan eteen tuleviin tilanteisiin. Pelissa kasiteltdavat rankat arkielaman teemat
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osaltaan vaikuttavat tahan, jolloin ihmisten ja androidien viliset tilanteet eivat saa ai-
kaan erityisen syvallisia kommentteja aiheesta, vaan ne keskittyvat verrattain ennalta-

arvattaviin reaktioihin.

Seksististen kommenttien kautta reaktioiden voimakkuus nayttaa korostuvan. Taman voi
nahda johtuvan totuttuihin rooleihin sopeutumisesta, jolloin myos peleja katsottaessa
nditd turvalliseksi koettuja rooleja toistetaan, ettei jouduttaisi yhteison ulkopuolelle.
Kommenttien tyyli muuttuu voimakkaammaksi pelin loppua kohden, kun pelissa esiinty-
vat hahmot ovat tulleet tutuksi ja jotkut aiheuttavat jopa arsytystda, mika usein ilmenee
sukupuoleen kohdistuvan reagoinnin vahvistumisena. Piiloaggressioita my06s esiintyy,
mika korostuu erityisesti totuttuja seksistisia ilmaisuja tai stereotypioita toistavissa kom-
menteissa. Nain ollen vahvistuu Butlerin (2008) nakemyksen mukainen tilanne, jossa su-
kupuolittuneita nakokulmia toisinnetaan samantyyppisina representaatioina yhteiskun-

nasta ja vallitsevista sukupuoliroolituksista.
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6 Paatanto

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittda, millaisia sukupuolittuneita ilmauksia suoratoiste-
tun pelivideon kommenteissa esiintyy ja milla tavalla peliin osallistujat kommentoivat
pelitilanteiden aiheuttamia reaktioita. Tarkastelin myds, miten pelissa oleviin androidi

hahmoihin reagoidaan.

Pelivideon osallistujat, joihin kuuluvat pelaaja ja katsojat, luovat tilanteeseen sopivan
pelidiskurssin sen mukaisesti, mita pelitapahtumissa nousee esille ja miten muut kom-
mentoijat reagoivat. Pelidiskurssia ikdan kuin luodaan samalla, kun peli etenee. Kom-
menteissa voi nahda erityisesti tunnepuolen erilaisia reaktioita ja hammennysta siita,
miten tassa pelidiskurssissa tulisi kayttaytya tai mika on hyvaksyttya ilmaista. Jotkut kom-
mentoijista reagoivat toisten lahettamiin kommentteihin, joko vahvistaen niiden suku-

puolittunutta nakemysta tai haastaen sita.

Kehonosien mainitseminen liitetddn kommenteissa erityisesti maskuliinisuuteen tai
machomaisuuteen seka seksuaaliseen kyvykkyyteen. Sitd korostetaan sukupuolielimien
nimien kaytolla, erityisesti Connorin taistelutilanteissa. Vastaavasti Karan pelitilanteissa
samanlaiset ilmaisut liitetddan viattomuuteen tai seksikkyyteen. Tama sukupuolittunut
asetelma on perinteinen ja naisen rooli ndhdaan yhtdalta puhtaana ja viattomana, mutta
toisaalta myos seksuaalisena ja likaisena ilmentymana. Miehen rooli sen sijaan ndahdaan
machomaisena, seksuaalisesti kyvykkdana ja vahvana ilmentyméana. (De Beauvoir 2000;

Werner 2005: 11-17)

Pelidiskurssiin osallistujien omien sukupuolittuneiden identiteettien voi nahda heijastu-
van tutkimuksen tuloksissa niin, ettad pelihahmojen ja pelitilanteiden asetelmaan reagoi-
daan naiden representaatioiden avulla. Kun androidit ovat yhtena toimijana tassa kon-
tekstissa, heihin peilataan niin konkreettisia kokemuksia tekoélysta ja asenteita sita koh-
taan, kuin ihmisten valisia sukupuolirooleja. Kun sukupuoli-identiteetit ovat uhattuna

stereotyyppisten sukupuoliroolien haastaminen usein aiheuttaa ihmisissa negatiivisia



66

reaktioita, jolloin olemassa olevaa identiteettia yritetaan vahvistaa vahvoilla ja jopa seks-

tisilla kielikuvilla.

Pelin tarjoama simulaatio mahdollistaa ihmisten ja androidien valisen kanssakdaymisen
kokeilemisen pelimaailmassa, etenkin kun singulariteetin omaavia robotteja ei viela ole
olemassa arkielamassa. Monet osallistujista nayttaisivat kayttavan pelimaailman tarjoa-
maa tilannetta ikdan kuin testatakseen rajoja ja asenteita eri ryhmien valisessa vuorovai-
kutuksessa. Vaikka he nayttaytyvatkin massana tassa viestintatapahtumassa tarkempien
identifikaatioiden puuttuessa, asetelma on hyvinkin perinteisten ja sukupuolittuneiden

roolien varittama.

Fernandez-Varan (2015: 129-130) esittaman simulaation suhde pelin sdaantoéihin ja fiktii-
viseen maailmaan ilmenee pelaajan interaktiossa pelitapahtumiin. Nadista suurin osa on
ohjattu pelin taholta niin, ettd esimerkiksi hahmon valintaa pelaaja ei voi tehda, mutta
pelin tapahtumat edistyvat joko vihamieliseen tai rauhanomaiseen suuntaan kun peli
etenee — ottaen huomioon keskitssa olevan androidien ja ihmisten valisten suhteiden
olemisen padosassa. Samalla monia vaihtoehtoja jaa pois, jolloin pelaajalla on mahdolli-

suus taman avulla vaikuttaa lopputulokseen sen osalta, miten peli paattyy.

Tutkimus osoittaakin, etta pelidiskurssi on paljon rankempi kuin reaalielama, koska siella
pitda pateda ryhmadssa. Pelidiskurssi muuttuu toiseksi reaalielamassa vallitsevien valta-
asetelmien representaatioksi, jolloin sukupuolittunut maailmankuva toistuu ja androi-
dien eli koneen ihmismainen olemus ei tahan juurikaan vaikuta. Robotiikan kehittami-
sessa tulisikin kiinnittdd huomiota siihen, ettda myos robotin ulkomuoto vastaa sukupuo-
lineutraalia representaatiota. Tekodlyn yksinkertaistettu konseptin ollessa kuitenkin alyk-

kdiden eli itseoppivien laitteiden rakentaminen.

Tasta olisi kiinnostavaa tehda jatkotutkimusta, joka tarkastelisi myos osallistujien tarkem-
man profiloinnin avulla, miten sukupuolittuneet representaatiot iimenevat kaikentyyp-

pisissa pelitilanteissa tai tietyissa peleissda. Myds etenkin naispelaajien suoratoistettujen
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pelivideoiden yhteydessa esiintyva kommentointi vaatisi oman tutkimuksensa. Reaa-
lielamassa rakennettujen androidien ja ihmisten valista vuorovaikutusta voisi tutkia, jol-
loin voitaisiin tarkastella jo keskuudessamme olevien robottien aikaansaamia reaktioita
ja asetelmaa tulevaisuuden teknologisen kehityksen nakokulmasta. Oman tutkimuk-
sensa vaatisi myos androgyynisyyden esiintyminen ja sen vahvistaminen sukupuolittu-

neiden representaatioiden sijaan.

Isaac Asimovin sanoin: Who’s more human; humans being cruel or Al being empathic?
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Liitteet

Liite 1. Detroit: Become Human -pelivideon kommenttien litterointi

Aika Katsojan kommentti Pelaajan oma kommentti [x]

Pelin aloitusndytté (jossa naisandroidi puhuu pelaajalle)

4:02 Why she’s so confused N [x]
4:24 Why is she tripping N [x]
4:36 She is messing with us / She looks psycho N []
4:57 She looks so upset N [1]

Presidentin tiedotustilaisuus

7:13 Isn’t it weird that this is actually a woman president N [x]
7:41 Oh she’s pissed N [x]
8:49 She’s much younger than Hillary N []
9:01 She looks like a crook N [1]
9:07 Can we have sex with her N+S(A) []

Connor saapuu Cyberlife:n pddmajaan (taistelu vartioiden kanssa)
13:40 Kick this guy on the crotch, get them by the balls right M+S [x]
14:09 Go for the cyber nuts M+S+A [1]

Kara ja Alice hiiviskelevdt Detroitin kaduilla (I6ytévit aseen ja nékevdt androidien teloi-

tuksia)

15:30 Kara is the mother of that little deviant N [x]
16:11 Guns means violence of protection (mask.) [x]
16:20 Yeah, always grab the gun (mask.) []
16:30 KILL THEEEEM (mask.) []
16:43 | say grab the love (fem.) []

17:41 Body language and bobs [boobs] work wonders S []
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Aika Kommentti Pelaajan oma kommentti [x]
19:59 Slowly, slowly, slooowly girl N [x]
21:53 Alexa had babies N []
22:03 -- Please play Despacito, Alexa says nope, calling the police N+S  [x]
22:46 Girl You’re blonde it’s all good N []
23:03 They made her look like jennifer Lawrence N []

Yhteenotto androidien ja ihmisten viililld barrikadeilla (Markus ja North)
26:52 Don’t trust this guy - - The guy with the flag M
27:09 We got this girl N

Connor saapuu Cyberlife:n varastoon

29:04 Bromance, let’s hold hand buddy M
29:18 Try LOVE (fem.)
29:44 Fuck is right S

Kara ja Alice bussiterminaalissa

30:34 She gotta baby N

30:56 Maybe a sexy pose will get us a ticket S

31:15 Good man M

31:16 Good hearted [man] M

32:17 Shit am so bad at this game

33:16 They would have let her in anyways she has a baby N+(fem.)
34:19 Ditch the girl..lol N

Androidien hydkkdys ihmisarmeijaa vastaan
39:37 I’'m sorry man, I’'m sorry bro M
39:51 Guilt trip last words bro, thx M
40:36 Shoot tha chicken shit (mask.)

[]
[x]

[x]
[]
[]

[]
[]
[]
[]
[x]
[]
[]

(x]
[]
[]
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Aika Kommentti Pelaajan oma kommentti [x]
41:01 What does one wear to play this game ? (fem.) []
43:52 Aim, pull the trigger, kill, repeat (mask.) []
45:05 Ooh, is that my girl N [x]
45:28 You got her killed (nelja itkunauru hymioéta) N []
45:34 Didn’t even get to say goodbye, oh I’'m pissed now (mask.) [x]
45:35 Not the hottie! N+S []
45:46 Just reboot her later N+A []
45:57 Shoulda zigged when she zagged N []

Connor Cyberlife:n androidi varastossa (vilienselvittely kopio androidin kanssa)

47:16 Mr square jaw M []
47:59 This game is so much ass S []
49:46 How many chics have | boned? S [1]
51:07 --I'm gay and slow S []
51:13 Ballsy S (mask.) [1]
51:45 Lots of lesbians here, it’s ok S [1]

Kara ja Alice saapuvat rajanylitys paikalle

54:49 Dat ass! S [1]
55:26 She was koo [“cool”, “vagina” tai "hot, Mama”] N+S []
55:40 She so innocent N [1]
55:59 Little robots made to satisfy men and all their little desires... S+A [x]
56:39 Kara has to save her N [1]

Loppukohtaus taistelusta yms.

1:00:05 Why you gotta make a grown man cry M (mask.) []
1:01:49 Marcus looks like creepy porn lawyer (itkunauru hymié) M []
1:02:05 Marcus is God M []



76

Aika Kommentti Pelaajan oma kommentti [x]

1:02:02 Take it dirty humans A

1:02:35 Android bastards A

1:07:09 He’s kinda hot that android M+S
1:08:07 | want a hot women android N+S+A

1:08:42 | dunno why they had to kill the girl though N

Epilogi ja lopputekstit

1:11:20 Oh bromance, bromance M

1:12:26 -- When you make robots -- | dunno sex dolls whatever —
it’s becoming creepy A

1:13:35 Sex dolls bite back S+A

1:18:55 That’s my pickup line for Alexa (uros merkki) (mask.)

1:18:57 | want a android like scarlet Johansson S+A

1:19:40 - Oh? You want Her? N+S

1:20:22 Yea but she didn’t cuddle N (fem.)

Takaisin pelin aloitusndytéssd (jossa naisandroidi)
1:21:31 Shes creepy N

1:21:54 She loves you (kaksi itkunauru hymiéta) N
1:22:02 Playing off of Her now big time N (mask.)
1:22:11 Move bitch, get out the waay! S

1:22:22 Lethergo N

1:22:23 No kill her N

1:22:29 Nope, not till she makes us sandwiches N (mask.)
1:22:54 Tie her up feed her saucy rice N+S
1:23:11 Off with her head! N

1:23:22 She will backstab you N

1:23:41 Kiss her and whisper goodbye N

[]
[]
[]
[]
[x]

[x]
[x]

[]
[]
[]
[]
[]

[]
[]
[]
[]
[]
[]
[]
[]
[]
[]
[]
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Aika Kommentti Pelaajan oma kommentti [x]
1:23:53 Dont trust the hottie S [ ]
1:23:57 - You been abused man, by the hotties M+S []
1:24:01 Make her earn back her cost. N (mask.) []
1:24:08 99 problemes... (mask.) []
1:24:10 She’s consciousness, silicone consciousness N [x]

1:24:47 Let her go, ill get you the 2.0 version of her for Christmas.... N+A [ ]

1:25:08 She lying N []
1:25:20 You teach her who she might be N []
1:25:28 Let her go.... never look back! N []

1:26:17 NO, TOAST HER BREAD AND SLATHER HER WITH BUTTER... N+S [ ]

1:28:05 She’s going to kill us all now we’re doomed N+A []

Pelivideon kokonaiskesto 1:28:33

Kaytettyjen koodien selitykset:

N naispuolinen
M miespuolinen
(mask.) maskuliininen
(fem.) feminiininen

A androidi kommentti



