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Digitaalisten pelien suosio kasvaa jatkuvasti, minka vuoksi niissa esiintyvia representaatioita on
tarpeellista tutkia. Tdma tutkimus analysoi pelihahmojen identiteetteja intersektionaalisesta
nakokulmasta seka tarkastelee, kuinka nama hahmojen identiteetit suhtautuvat yhteiskunnan
normeihin. Tutkimuksessa keskitytdan siihen, miten eri identiteettitekijat, kuten sukupuoli,
seksuaalisuus, etnisyys ja luokka, esitetdgan. Tutkimus tarkastelee myds, miten hahmojen
identiteetit ristedvat ja muodostavat moniulotteisia hahmoja sekd narratiiveja. Tutkimus
analysoi yhteensa neljad hahmoa eri peleista. Aineisto tutkimukselle koostuu pelien lapipeluun
nauhoitteista. Tama lapipeluun prosessi oli perusteellinen, ja siitd voidaan kadyttdd termia
lahipeluu. Aineiston keruun jalkeen analyysin apuna kaytettiin teoriaohjaavaa sisallénanalyysia,
joka mahdollisti aineiston ja teoreettisen viitekehyksen joustavan yhdistamisen analyysissa.
Analyysia ohjasi olemassa oleva teoreettinen ymmarrys eri kasitteistd, kuten representaatiosta
ja intersektionaalisuudesta, jotka sidottiin analyysissa mydhemmin eri tutkimuksiin ja
teoreettisiin nakokulmiin.

Analyysi paljasti paallekkaisyyksia hahmojen eri identiteettien representaatioissa, minka vuoksi
menetelma mukautui teemoitteluksi. Tutkimuksen analyysissa esille tulleet keskeiset havainnot
osoittivat, ettd pelihahmojen identiteettien representaatiot seka heijastavat ettd haastavat
kyseisia identiteetteja koskevia stereotypioita. Queer-hahmojen narratiivit perustuivat trauman
kasittelyyn sekd oman identiteetin kyseenalaistamiseen. Maskuliinisuus etnisissa
vahemmistOissa esitettiin melko stereotyyppisesti. Tummaihoisen hahmon kohdalla tdma
representaatio oli hypermaskuliinista ja aasialaisen hahmon kohdalla taas alyllistda. Naista
stereotypioista huolimatta tarkastellut representaatiot kuvaavat hyvin eri
vahemmistoidentiteettien haasteita yhteiskunnassa, joka ndkee heidat erilaisina. Hahmojen
marginalisoidut identiteetit vaikeuttavat heiddn auktoriteettiasemaansa, ja he joutuvatkin
kokemaan jatkuvaa kyseenalaistamista, mika rajoittaa heidan valtaansa ja toimijuuttaansa.

Tulosten perusteella voidaan paatelld, ettd intersektionaalisuus on keskeinen tekija
pelihahmojen representaation ymmartamisessa. Erilaisten identiteettien ristedvyys vaikuttaa
sithen, miten hahmot ymmarretdaan pelimaailmassa ja millaisia tarinoita heille rakennetaan.
Pelisuunnittelussa on siis tarkeda huomioida intersektionaalisuus, jotta pelien hahmot voivat
olla monimuotoisempia ja realistisempia.
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1 Johdanto

Digitaalisten pelien ala kasvaa nopeasti (Arora, 2023), mikd on lisannyt tarvetta seka
kysyntdda monipuoliselle representaatiolle peleissa. Eri representaatiot, eli eri tavat
esittdd ja kuvata asioita, ovat herdttaneet paljon keskustelua niin pelaajien kuin
tutkijoidenkin keskuudessa. Erityisesti pelien hahmojen seksuaalisuuden ja sukupuolen
esittamistavat ovat olleet tutkimuksen kohteena, mutta alan nopean kehityksen vuoksi
representaatiot muuttuvat jatkuvasti. Naiden eri esitystapojen kriittinen tarkastelu on
tarpeen nain vaikutusvaltaisella alalla. Seksuaalisuuden ja sukupuolen lisaksi esimerkiksi
etninen tausta, yhteiskuntaluokka seka henkinen ja fyysinen kyvykkyys (engl. mental and
physical ability) ovat identiteettitekijoitd, joiden representaatiota tulisi tutkia, erityisesti

silloin, kun n@dma eri representaatiot risteavat keskenaan.

Digitaalisten pelien suosion kasvaessa on tarkeda ymmartda, kuinka suuresti
representaatiot vaikuttavat yhteiskunnan arvoihin ja ihmisten asenteisiin (Nadal, 2021).
Tutkimukset osoittavat, ettd erityisesti vanhemmissa peleissda esiintyvien
representaatioiden olevan stereotyyppistd, esimerkiksi naisten ja tummaihoisten
hahmojen kohdalla (Burgess ja muut, 2011; Tompkins ja muut, 2020).
Representaatioiden tutkimus auttaa ymmartamaan vallitsevia valtasuhteita ja
stereotypioita, sekd niiden vaikutusta pelaajiin. Se voi myo6s edistda monipuolisten
representaatioiden kehittamista nostamalla esiin peleja ja hahmoja, joiden

suunnittelussa on painotettu inklusiivisuutta.

Nyky-yhteiskunnassa keskustelu pelien representaatioista on tarkeaa, silla negatiivinen
reagointi erityisesti naishahmoihin on yha yleista (Coles, 2020; Greenbaum, 2022). Tata
keskustelua ilmentavat tapaukset, joissa hahmoa on kritisoitu vain hanen identiteettinsa
perusteella. Esimerkiksi Overwatch-pelista esiintyvan Tracer-hahmon saamassa
kritiikissa nakyi tama ilmio, kun hahmo joutui arvostelun kohteeksi sen jalkeen, kun
paljastui, ettd han kuuluu seksuaalivahemmistoon (Feldman, 2016). Samoin pelit, joissa

pelin paahenkilo kuuluu johonkin vahemmist6on, voivat joutua niin sanotun ”review-



bombing”-ilmion kohteeksi. Siind pelille annetaan perusteettomia negatiivisia arviota
esimerkiksi Metacritic-sivustolla pelin arvosanan laskemiseksi (Greenbaum, 2022).
Pelihahmojen kautta valittyvat representaatiot voivat vahvistaa olemassa olevia
valtadynamiikkoja tai haastaa niitd tarjoamalla uudenlaisia ja moninaisempia
nakokulmia. Naiden representaatioiden tarkastelu muodostaa taman tutkimuksen

keskeisen lahtokohdan.

1.1 Tavoite

Tutkimuksen  tavoitteena on selvittda, millaisia eri identiteettitekijoiden
representaatioita digitaalisten pelien hahmoissa esiintyy. Aihe on ajankohtainen ja
merkityksellinen, silla representaatiot vaikuttavat ihmisiin monella tavalla, muun muassa
muovaamalla heidan identiteettejdan (Nadal, 2021). Identiteetilld tarkoitetaan yksilon
kasitysta itsestadn ja siitd, kuka han on. Tama voi tarkoittaa kuulumista erilaisiin ryhmiin,
yksil6llisida ominaisuuksia sekd arvoja ja uskomuksia (Woodward, 2004, luku 1).
Digitaalisessa mediassa esiintyvdt representaatiot voivat lisdtd ymmarrystd

vahemmistdja kohtaan, joten niiden kriittinen tarkastelu on perusteltua.

Paadyin aiheeseen erityisesti sen ajankohtaisuuden vuoksi, mutta myos siksi, etta
monesti digitaalisten pelien tutkimuksissa tutkitaan representaation kysymyksia kapea-
alaisesti, esimerkiksi keskittymalla vain naishahmoihin tai seksuaalivahemmistdihin. On
tarkeda tarkastella, miten eri identiteettitekijoitda esitetddan digitaalisissa peleissa ja
kuinka nama identiteettitekijat risteavat keskenaan, erityisesti, kun otetaan huomioon

pelien nykyinen vaikutusvalta median muotona (Cerezo-Pizarro ja muut, 2023).

On siis aiheellista tutkia, miten eri digitaalisissa peleissa esitetdan hahmoija, joilla on yksi
tai useampi marginalisoitu identiteetti, ja miten ndma identiteetit vaikuttavat toisiinsa
sekda hahmon kokemuksiin pelin narratiivissa. Onko digitaalisilla pelihahmoilla
potentiaalia haastaa yhteiskunnan vallitsevia valtadynamiikkoja ja stereotypioita? Kuten

aiemmin mainitsin, monien tutkimuksien mukaan pelien representaatiot vaikuttavat



ihmisten  kasityksiin  eri ihmisryhmista. Stereotyyppiset representaatiot eri
identiteeteistd, jotka myotdilevat olemassa olevia valtadynamiikkoja, kuten
eriarvoistavia hegemonioita ja syrjivia rakenteita, voivat siis vahingoittaa tasa-arvon

toteutumista (Santoniccolo ja muut, 2023).

Tutkimuksen tavoitteen saavuttamiseksi kdytan apuna kolmea tutkimuskysymysta.

1. Millaisia erilaisia identiteettien ilmentymia voidaan hahmoista |oytaa?
2. Miten naita identiteetteja voidaan tulkita intersektionaalisesti?
3. Miten hahmojen identiteetit ovat sidoksissa yhteiskunnallisten normien ja

valtasuhteiden kanssa?

Ensimmainen kysymys auttaa tunnistamaan ja havainnollistamaan eri identiteetit, joita
analysoitavilla hahmoilla esiintyy, sekd niiden vaikutusta hahmoihin eri tilanteissa. Kun
saan tunnistettua eri identiteettien ilmentymat, saan ymmarrystda hahmoista pelin
kontekstissa. Tdma muodostaa analyysin ensimmaisen vaiheen ja pohjustaa
syvallisempaa tarkastelua. Toinen tutkimuskysymys kasittelee hahmojen identiteettien
ristedvyytta eli intersektionaalisuutta, ja sitd, kuinka ne luovat ainutlaatuisia etuoikeuden
ja marginalisaation kokemuksia. Intersektionaalisuudella tarkoitetaan sita, etta yksilon
asemaan yhteiskunnassa vaikuttavat useat identiteettitekijat yhdessa, kuten sukupuoli,
seksuaalisuus ja etninen tausta, jolloin vain yhtad ndistd ei tulisi tarkastella irrallaan
toisista (THL, 2023). Kolmas tutkimuskysymys mahdollistaa representaatioiden kriittisen
tarkastelun  yhteiskunnallisesta nakokulmasta. Tutkin, ovatko pelihahmojen
representaatiot stereotyyppisia ja valtadynamiikkoja tukevia vai haastavatko ne ndita

olemalla niista poikkeavia tai edistysmielisempia.

Tutkimuksen tuloksien kannalta minulla on yksi ennakko-oletus. Uskon, ettd hahmoissa
esiintyy jossain maadrin monipuolista representaatioita, mutta myos stereotyyppisia
piirteitd. Tama oletus pohjautuu teorian pohjalta tehtyihin havaintoihin. Oletan siis, etta

tarkastelemani identiteetit eri hahmoilla ovat kytkoksissa yhteiskunnan asettamiin



normeihin ja valtaan, valilla luoden marginalisaation kokemuksia ja valilla taas

etuoikeuden kokemuksia.

1.2 Aineisto

Tutkimuksen aineistona toimii neljastda digitaalisen pelin hahmosta koostuva
kokonaisuus. Peleja valitessa paatin keskittya yhteen peligenreen, joka on roolipelit eli
RPG-pelit (engl. role playing game). Roolipeleissa pelaaja ohjaa omaa hahmoaan ja
kulkee pelin maailman ja tarinan lapi suorittaen erilaisia tehtavia ja tehden valintoja seka
kohdaten erilaisia haasteita, joiden kautta pelaajan hahmo kehittyy, esimerkiksi
parantamalla omia taitojaan (Hosch, 2024). Roolipeleille on tyypillistda monipuolinen ja
mukaansatempaava tarinankerronta, erityisesti hahmojen osalta, sekd laaja

pelimaailma, joka on pelaajan tutkittavissa.

Paatin tarkastella yksinpelattavia roolipeleja, silla niissa on usein syvallisempi tarina, kuin
moninpeliin perustuvissa roolipeleissa, joissa pelaajien vdlinen vuorovaikutus on
keskeisemmassa roolissa. Rajasin analyysin koskemaan ainostaan sivuhahmoja (engl.
non-playable character, NPC) eli hahmoja, joita pelaaja ei itse ohjaa. Tama rajaus
perustuu siihen, ettd sivuhahmot ovat staattisempia hahmoja siind mielessa, etta heilla
on usein valmiiksi tehty tarina, identiteetit ja ulkondkd. Roolipeleissd on kuitenkin
tavallista, ettd pelaaja voi vaikuttaa paatoksillaan siihen, miten sivuhahmon tarina
paattyy. Tasta syysta pelasin pelit lapi useaan kertaan, jotta sain kokea kaikki nama
mahdolliset loput. Analysoimani hahmot ovat sivuhahmojen lisdksi myos niin sanottuja
kumppanihahmoja (engl. companion characters), joita pelaaja voi ottaa mukaansa
seikkailulle. Pelaaja voi myds kehittdd naiden hahmojen kanssa laheisemman suhteen

seka mahdollisesti ryhtya romanttiseen suhteeseen heidan kanssaan.

Pelien valintaan vaikutti myds niiden suosio, silla tutkimuksen kannalta oli

mielekkdampaa analysoida hahmoja peleista, joita oli pelannut suuri yleiso, sillda nadin



representaatioilla on ollut potentiaalisesti suurempi vaikutus. Suurempi pelaajamaara

tarkoittaa laajempaa kulttuurista nakyvyytta ja vaikutusta pelaajien kasityksiin.

Alla olevaan taulukkoon on koottu tietoja valituista peleistd, mukaan lukien julkaisuvuosi,

kehittdja, julkaisija, myyntimaarat ja alustat. Peleistd kolme on kehitetty

englanninkielisissa maissa ja yksi Japanissa. Tama konteksti on analyysissa

huomionarvoinen, silld pelintekijdiden omat maakohtaiset kultturiset taustat voivat

vaikuttaa hahmojen representaatioihin.

Taulukko 1. Tietoa pelien julkaisusta sekd myynnista (Square Enix, 2023, Games Industry

Ecosystem, 2024, Saed, 2021, VG Insights, 2024).

Pelin nimi Kehittaja Julkaisija Julkaisuvuosi Julkaisumaa Myynti Alustat
. Sony 144 PlayStation
Final fantasy . miljoonaa N .
Square Computer 1997 Japani (myohemmin
vii Entertainment kappaletta muita alustoja)
(2023) !
Yli 12 . .
Dragon Age: mlil'oonaa PlayStation 3 ja
g. . ge: BioWare Electronic Arts = 2014 USA J 4, PC, Xbox 360
Inquisition kappaletta 3 One
(2024) J
Yli4 PlayStation 4,
The Outer Obsidian Private miljoonaa = Xbox One, PC
. L 2019 USA i .
Worlds Entertainment = Division kappaletta = (my6hemmin
(2021) muita alustoja)
3.8
Disco miljoonaa = PC
. ZA/UM ZA/UM 2019 UK kappaletta = (mydhemmin
Elysium . . .
PC:lla muita alustoja)
(2024)

Ensimmaiseksi hahmoksi valitsin Barret Wallacen pelistd Final Fantasy VI, joka on
japanilainen roolipeli (JRPG). Peli on julkaisunsa jalkeen saanut paljon suosiota seka
palkintoja ja moni pitddkin sitd yhtend aikamme parhaista roolipeleista. Pelin tarina
keskittyy dystopiseen maailmaan nimelta Gaia, jonka elinvoimaa Shinra-niminen
organisaatio tyhjentda halyttdvaa vauhtia. Pelin paahahmo, Cloud Strife, on osa
kapinallisjoukkoja Shinraa vastaan. Tarinan edetessa Cloud ja hdnen ystdvansa

paljastavat aivan uusia uhkia heidan planeetalleen. Barret Wallace on tarkeda hahmo



10

pelissa, silla hdan on kapinallisjoukkojen johtaja ja omistautunut aatteelleen ympariston
suojelijana. Ulkonadllisesti Barret on parrakas ja lihaksikas tummaihoinen mies, jolla on

mekaaninen ase toisen kyynarvartensa ftilalla. Hanen ulkonakénsa korostaa hanen

voimakasta ja toimintaan suuntautunutta persoonaansa.

Kuva 1. Barret Wallace (vas.) ja pelaajan hahmo Cloud Strife (oik.) pelista Final Fantasy VI

Toinen analysoimani hahmo on Dorian Pavus roolipelistd Dragon Age: Inquisition, joka
on kolmas osa suosittua Dragon Age-pelisarjaa, sekd myds yksi viime vuosikymmenen
suosituimpia roolipeleja. Dragon Age: Inquisition on fantasiamaailma Thedakseen
perustuva tarina, jossa pelaajan kontrolloima hahmo selvida rajahdyksesta, joka loi
repeamia fyysisen maailman ja niin sanotun unimaailman (The Fade) vilille, jotka
mahdollistivat demonien hyokkaykset. Pelaajahahmolla on kyky sulkea naita repeytymia
ja hanen ymparilleen perustetaan inkvisitio, jonka tarkoitus on suojella maata
demoneilta ja jopa suuremmilta uhkilta. Dorian on kotoisin korruptoituneesta
Tevinteristd ja han kuuluu sielld erittdin vaikutusvaltaiseen sukuun. Hanen
homoseksuaalisuutensa kuitenkin aiheutti riitaa hdanen ja hanen isdansa valille, jonka takia
han lahti Tevinterista ja paatyi auttamaan inkvisitiota. Pelaaja voi halutessaan ryhtya
Dorianin kanssa romanttiseen suhteeseen, jos itse pelaa mieshahmolla. Hanen

ulkondkoénsa tarkeimmat piirteet ovat hanen huolitellut viiksensa ja siisti, tumma
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tukkansa. Hanen pukeutumistyylinsd on maageille ominaiset viitat ja kaavut, mutta han

silti usein erottuu visuaalisesti muista hahmoista pukeutumalla nayttavasti.

Kuva 2. Dorian Pavus (vas.) ja toinen itse tekemistédni pelaajahahmoista (oik.) pelistéd Dragon Age:
Inquisition

Kolmas valitsemani hahmo on Parvati Holcomb roolipelista The Outer Worlds. Peli sai
julkaisunsa jalkeen erittdin hyvia arvosteluja ja vuoteen 2021 mennessa pelid oltiin
myyty yli nelja miljoonaa kappaletta, mika teki siitd Private Divisionin menestyneimman
pelin (Saed, 2021). Peli sijoittuu vaihtoehtoiseen tulevaisuuteen, jossa useat yhtiot
kolonisoivat kaukaisia planeettoja. Pelaajan hahmo heraa pelin alussa cryo-unesta ja
joutuu keskelle yhtididen taistelua vallasta ja resursseista. Pelin ytimessd on musta
huumori, monimutkaiset hahmot ja erilaiset moraaliset valinnat, jotka vaikuttavat pelin
kulkuun seka siihen, millaisen lopun peli ja sen hahmot saavat. Parvati Holcomb on yksi
pelin ensimmaisistd kumppanihahmoista. Han on hyvantahtoinen, mutta ajoittain

sosiaalisesti kompeld insindori ja on kotoisin Edgewater -nimisestda kaupungista. Han
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kamppailee jatkuvasti yhtididen harjoittamaa sortoa vastaan ja samalla yrittaa selviytya
maailmasta aseksuaalisuutensa kanssa. Parvati on nuori nainen, jolla on pehmeiat
kasvonpiirteet, tummat silmat ja kiharat, ylos nostetut hiukset. Han pukeutuu

tyohaalareihin, mika viestii hanen asemastaa mekaanikkona ja tyovdaenluokkaisena.

Kuva 3. Parvati Holcomb (vas.) ja itse tekemani pelaajahahmo (oik.) pelistd The Outer Worlds

Viimeinen analysoimani hahmo on Kim Kitsuragi roolipelista Disco Elysium. Peli on
tunnettu erityisesti sen uniikista 6ljymaalauksiin perustuvasta visuaalisesta tyylista. Pelin
syvallinen tarina ja ainutlaatuinen taitosysteemi ovat myds saaneet paljon kehuja
roolipelien fanien keskuudessa. Peli on useasti paassyt myos suosituimpien roolipelien
listojen huipulle (Brown, 2021). Peli sijoittuu surrealistiseen, postkoloniaaliseen ja
kuvitteelliseen kaupunkiin nimeltd Revachol, missa pelaajan hahmo, etsivd Harry Du
Bois, joutuu selvittdmdadan murhan samalla kamppaillen muistinmenetyksen ja
riippuvuuden kanssa. Kim Kitsuragi on Harryn vakaa ja ammattitaitoinen tyopari. Hanen
sukujuurensa tulevat kuvitteellisesta Seolin osavaltiosta, joka vastaa Ita-Aasiaa.
Vastakohtana kaoottiselle Harrylle, Kim on rauhallinen ja tukee Harrya tarvittaessa.
Kimilla on vahvat moraalit sekd kuiva huumorintaju. Pelin edetessa Harryn ja Kimin on

mahdollista ystavystyd ja heiddn suhteensa kehitys onkin yksi pelin tdrkeimmista
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teemoista. Kimilld on lyhyet mustat hiukset, silmélasit ja vakaa, ilmeeton katse. Han

pukeutuu siistiin takkiin ja kayttaa tyovaatteita, jotka viestivat jarjestelmallisyydesta ja

ammattimaisuudesta.

Kuva 4. Kim Kitsuragi (vas.) ja pelaajan hahmo Harry Du Bois (oik.) pelista Disco Elysium

Valitut hahmot tarjoavat monipuolisia ja moniulotteisia representaatioita eri
identiteeteistda. Niiden kautta voidaan tarkastella sukupuolen, seksuaalisuuden,
etnisyyden ja yhteiskuntaluokan intersektionaalisuutta. Jokainen hahmo edustaa omalla
tavallaan vahemmistdon kokemuksia ja ovat samalla keskeinen osa pelin tarinaa. Tama
tekee heista kiinnostavia tutkimuksen kannalta, jossa keskitytddan representaation ja

pelien narratiivin yhteiskunnaliseen merkitykseen.

1.3 Menetelma

Itse aineiston kerdaminen tapahtui pelaamalla valitut pelit lapi kahteen kertaan eri
tavoin. Lapipeluulla tarkoitan pelin tarinan pelaamista alusta loppuun. Pelatessani
kirjasin muistiin erilaisia identiteetin ilmentymia. Kaytannossa tama tarkoitti sitd, etta
merkitsin muistiin, jos hahmo sanoi, koki tai teki jotain. Laitoin muistiin my0s, jos pelissa

tapahtui jotain muuta hahmoon liittyvaa, joka oli seurausta yhdestd tai useammasta
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hdnen identiteettitekijastdan tai vaikutti niihin. Analysoin myos hahmojen ulkoisia

piirteitd, kuten heidan ulkonakdansa, seka kehollista ilmaisua.

Tallensin koko pelikokemukseni ja merkitsin havaintojeni ajankohdat Excel-taulukkoon.
Taulukossa ilmeni nauhoituksen ajankohta sekd lyhyt kuvaus havainnosta, esimerkiksi
liittyikd se hahmon taustaan, visuaaliseen ilmeeseen, narratiiviseen tapahtumaan tai
maailmanrakennukseen. Pidin tallenteet korkeintaan kahden tunnin pituisina ja
merkitsin ne pelin ja pdivan mukaisesti. Jos pdivdassa nauhoitin useamman kerran,
merkitsin ne mydés numeron mukaan, jotta oikea video olisi helposti I6ydettavissa ja
verrattavissa Excelistd 16ytyviin havaintoihin. Nauhoitusten jalkeen palasin havaintoihini,
katsoin ne uudestaan ja kirjoitin niista yksityiskohtaisemman kuvauksen seka alustavaa
pohdintaa. Merkitsin samalla, mihin identiteettitekijaan havainto liittyi, esimerkiksi
seksuaalisuus tai etnisyys. Kaikki havainnot jaoteltiin selkeisiin kategorioihin. Tata
vaihetta voi kutsua aineiston koodauksesksi, joka on menetelmana sopiva silloin, kun

halutaan tunnistaa ja analysoida aineistosta esiin nousevia elementteja (Vuori, 2024).

Aineiston keruu oli pitka ja perusteellinen prosessi, jonka takia tutkimusmenetelmaa voi
kutsua ”lahipeluuksi” (Hallikainen ja muut, 2015). Lahipeluu on ldhilukuun perustuva,
digitaalisiin peleihin sovellettu tutkimustapa, jossa tutkija syventyy peliin useiden
pelikertojen avulla, pyrkien 16ytdmaan myos sellaisia piirteitd, jotka eivat ole heti
nakyvilla. Tama menetelma soveltuu hyvin tahan tutkimukseen, silld sen avulla voidaan
tarkastella yksityiskohtaisesti pelihahmojen identiteettien representaatioita seka
analysoida, kuinka pelin narratiivi, vuorovaikutus ja visuaaliset elementit rakentavat

hahmojen asemaa suhteessa valtaan, normeihin ja marginalisaatioon.

Aineiston keruun ja kategorisoinnin jidlkeen tarkastelin hahmojen identiteetteja
kokonaisuutena tarkemmin ja tunnistin keskeisia teemoja hahmojen kokemuksista
pelissd. Tassa vaiheessa kiinnitin huomiota myos intersektionaalisiin nakokulmiin eli

tilanteisiin, joissa jokin havainto liittyi useampaan identiteettitekijaan samanaikaisesti.
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Esimerkiksi Dorianin korkea luokkastatus ja homoseksuaalisuus vaikuttavat hdnen

kokemuksiinsa valilla ristiriitaisesti.

Analyysivaiheessa hyddynsin teoriaohjaavaa sisallonanalyysia. Tama menetelma
yhdistda aineistopohjaisen analyysin ja teoreettisen viitekehyksen (Leinonen, 2018). Yksi
tapa toteuttaa teoriaohjaavaa sisdllonanalyysia on ldahestyd aineistoa valmiiden
kasitteiden ja teoreettisen viitekehyksen kautta siten, ettd analyysi etenee aineiston ja
teorian vuoropuheluna. Tama kuvaa myds omaa lahestymistapaani, silla analyysia ohjasi
alusta alkaen teoreettinen ymmarrys representaatiosta, identiteetistd ja
intersektionaalisuudesta, vaikka en kayttanyt ennalta maaritettyja analyysikategorioita.
Toisin sanoen tarkastelin pelihahmoja ja heiddn identiteettitekijoidensa ilmentymia
aineistossa hyodyntden aiempaa teoreettista tietoa representaatiosta ja identiteetista.
Vasta analyysin edetessa aloin tarkemmin liittdd havaintoja yksittdisiin teoreettisiin
nakokulmiin ja tutkimuksiin. Nain aineistolahtdinen tarkastelu ja teoreettinen viitekehys

yhdistyivat joustavasti, mikda on ominaista teoriaohjaavalle analyysille.

Huomasin analyysiprosessin alkuvaiheessa, ettd jokaisella hahmolla korostui erityisesti
muutama identiteettitekija. Esimerkiksi Kim Kitsuragilla kohdalla esiin nousivat hdanen
ammatti-identiteettinsa ja etninen taustansa, kun taas Parvatilla kohdalla korostuivat
seksuaalisuus seka yhteiskuntaluokka. Hahmojen representaatiot ja narratiivit sisalsivat
my0s selkeitda yhtaldisyyksid, mika johti siihen, ettd jaottelin havainnot temaattisesti.
Tietyt hahmot sopivat selkeasti tiettyjen teemojen alle, mika mahdollisti rinnakkaisen

tarkastelun saman teeman sisalla.

Temaattinen analyysi, joka on sisdllénanalyysin yksi muoto, soveltui tahan tutkimukseen,
silld sen avulla pystyin tunnistamaan keskeisida teemoja ja merkityksida pelihahmojen
representaatiosta. Menetelmd on joustava ja mahdollistaa erilaisten teoreettisten
viitekehysten hyédyntamisen analyysissa, jolloin voidaan tarkastella seka nakyvia etta

piilevia merkityksia (Majumdar, 2019).
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Kaytannossa analyysi eteni siten, ettd kun havainnot oli jaoteltu selkeéasti kategorioihin,
tarkastelin yksityiskohtaisemmin, kuinka tietyt identiteettitekijat vaikuttivat hahmojen
kokemuksiin. Esimerkiksi Dorianin korkea luokkastatus loi hanelle etuoikeuksia, kun taas
Barretin identiteetti tummaihoisena miehena liittyi marginalisaation kokemuksiin.
Seuraavaksi analysoin, millainen merkitys hahmojen identiteeteilld oli heiddn
representaationsa kannalta. Haastavatko ne stereotypioita vai vahvistavatko ne niita?
Tassa vaiheessa kdytin apunani eri teoreettisia viitekehyksia, jotka esitelldan tarkemmin

seuraavassa luvussa.

Huomattavaa on, ettd tassa tutkimuksessa kaytetdadn kasitteitd “etnisyys” ja "etninen
tausta” niin, etta pitdvat sisallaan englannin kielen termit “race” ja ”ethnicity”. Nama
termit eroavat hieman toisistaan, mutta niilla on kuitenkin paljon paallekkaisyyksia,
minkd takia syntyi paatos kayttda niitd yhden termin alla. Sanan “race” suora
suomenkielinen kdannos, “rotu”, ei myodskaan ollut sopivaa kdyttda suomen kulttuurin
kontekstissa, kun kuvataan yksil6d ja hdanen identiteettid. Rodullistamisen kasitetta
kuitenkin kaytan, silld se ei ole niinkdan kuvaus yksilostd vaan enemmankin kuvaus

prosessista, jota etniset vihemmistot ja niihin kuuluvat kokevat.

Taman tutkimuksen prosessin aikana kaytin tekoadlya (ChatGPT-40) alustavana ideoinnin
tukena seka tekstin oikeinkirjoituksen ja selkeyden tarkistamisessa. Tekoalyn rooli oli siis
olla apuna erityisesti tekstin viimeistelyssda. Tutkimuksen sisdltd, analyysi ja

johtopaatokset perustuvat kuitenkin taysin omaan pohdintaan ja tulkintaan.
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2 Teoriaa ja viitekehyksia

Media, mukaan lukien digitaaliset pelit, ei ole pelkkaa viihdettd, vaan se myos heijastaa
ja rakentaa yhteiskunnallisia kasityksida identiteetistd ja vallasta seka siitd mika on
normaalia. Sukupuoli, seksuaalisuus, etnisyys ja luokka eivat ole satunnaisia piirteita,
vaan ne muodostuvat kulttuurin ja historian vaikutuksesta, esimerkiksi sukupuoliroolit
ovat muuttuneet ajan myota ja ovat myos vaihtelevia eri kulttuureissa. Tassa luvussa
tarkastellaan identiteetin kasitetta seka niita teoreettisia nakokulmia, joiden kautta
voidaan analysoida, miten eri identiteettitekijat kytkeytyvat eri valtadynamiikkoihin ja
representaatioihin mediassa. Tama luku muodostaa myos pohjan analyysille, jossa
tarkastellaan yksittaisten pelihahmojen kautta, miten identiteetit, normit ja valta

kietoutuvat yhteen pelien narratiiveissa.

2.1 Intersektionaalisuus ja identiteettien leikkauspisteet

Identiteetti on dynaaminen, jatkuvasti muuttuva ja diskursiivisesti rakentuva ilmio eli se
muotoutuu kielen, vuorovaikutuksen ja kulttuuristen merkitysten kautta (Hall, 1999,
5.246-252). Se ei myoskdan ole mikdaan pysyva ominaisuus. Identiteetti ei siis ole valmiiksi
ennalta madritetty, vaan se muotoutuu jatkuvasti erilaisten historiallisten,
yhteiskunnallisten ja poliittisten tekijoiden vaikutuksesta. ldentiteettia ei myodskaan
voida ymmartaa irrallaan niista valtasuhteista ja eroista, joiden kautta se muodostuu

(Hall, 1999, s. 251).

Hallin mukaan identiteetti on myos sidoksissa toiseuteen (1999, s. 251-252). Toisin
sanoen se rakentuu aina suhteessa johonkin, mita se ei ole. Se ei voi olla olemassa ilman
eroja ja rajauksia, jotka maarittavat, kuka kuuluu johonkin ryhméaan ja kuka jaa sen
ulkopuolelle. Hall (1999, s. 247-249) erottaa my0s identiteetin ja identifikaation kasitteet
toisistaan. ldentifikaatio tarkoittaa prosessia, jossa yksilo tai ryhma samaistuu johonkin
tiettyyn kategoriaan tai yhteis66n. Se voi perustua esimerkiksi yhteiseen historiaan,

kulttuuriin tai kokemuksiin. Hall (1999, s. 248) kuitenkin painottaa, ettd identifikaatio ei
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ole koskaan tdysin valmis tai lopullinen prosessi, vaan se on jatkuva neuvottelun ja

muutoksen kohde.

Psykoanalyyttisestd ndkokulmasta Hall viittaa Sigmund Freudin ajatuksiin
identifikaatiosta (Hall, 1999, s. 248-249). Freud naki, ettd samaistuminen voi olla tapa
hakea vyhteenkuuluvuutta, mutta siihen voi myo6s liittyd ristiriitaisia tunteita.
Identifikaatio ei siis ole vain tiedostettu valinta, vaan siihen usein liittyy myos

tiedostamattomia haluja ja fantasioita.

Hallin (1999, s. 251) mukaan identiteetti liittyy myos tiiviisti vallankayttoon ja
erontekoihin. Se ei ole vain yksilon oma kokemus itsestddn, vaan se muotoutuu
yhteiskunnallisissa prosesseissa, joissa tietyt ryhmat saavat etusijan toisiin nahden.
Hallin (1999, s. 250) mukaan identiteetti ei ole minuuden vydin, joka sailyy
muuttumattomana, vaan se on seurausta siitd, miten meidat on esitetty ja miten me

esittdydymme.

Identiteetti ei siis ole vain “kuka olen” tai “mista tulen”, vaan ennen kaikkea “mita voin
olla” ja “miten minua esitetdan”. ldentiteetti on sidoksissa representaatioon eli siihen,
miten ihmiset ja ryhmat esittavat itsensa ja miten heidat esitetdadn mediassa, kulttuurissa

ja yhteiskunnallisissa keskusteluissa.

Intersektionaalisuus on Kimberlé Crenshawin (1989) luoma kasite, jonka tarkoitus on
tunnistaa, kuinka eri identiteetit, kuten sukupuoli, seksuaalisuus ja etninen tausta,
ristedvat ja vaikuttavat toisiinsa. Nama ristedvat identiteetit, eli intersektionaaliset
identiteetit ovat kaikki erilaisen kohtelun kohteena. Intersektionaalisuus kasittda myos
sen, ettd syrjintdd tapahtuu samanaikaisesti monesta eri syysta (ClJ, 2024). Crenshaw
(1989) esittelikin ajatuksen intersektionaalisuudesta tarkoituksenaan korostaa, etta
perinteiset tavat tarkastella syrjintaa, kuten rasismia tai misogyniaa, eivat ole tarpeeksi

selittdmaan marginalisoitujen ryhmien kokemia monimutkaisia kokemuksia.
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Crenshaw (1989) painotti erityisesti afroamerikkalaisten naisten kokemuksia
havainnoidakseen sitd, kuinka heidan kohtaama syrjinta liittyy heidan etnisyytensa lisdksi
heiddn sukupuoleensa ja naita kahta ulottuvuutta on tarkasteltava risteavina. Han kaytti
esimerkkind vuoden 1976 oikeustapausta, jossa afroamerikkalaiset naiset eivat saaneet
oikeutta, silla heidan kokemuksensa syrjinnasta ei sopinut vakiintuneeseen kasitykseen

sukupuolen tai etnisyyden syrjinnasta (Crenshaw, 1989, s. 143-146).

Intersektionaalisuuden  tarkoituksena  onkin  tarjota  tyokaluja  tarkastella
valtadynamiikkojen ja identiteettien monimutkaista vuorovaikutusta. Se antaa keinoja
ymmartaa, kuinka eri syrjinndan muodot vahvistavat toisiaan ja tdtd kautta antaa myos
keinoja edistdd oikeudenmukaisuutta ja yhdenvertaisuutta (Southbank Centre, 2016).
Intersektionaalisuuden avulla voidaankin paljastaa valtadynamiikkoja, jotka jaisivat
piiloon tarkasteltaessa vain yksittaisia syrjinnan muotoja erilldédn. Perinteisesti syrjintda
on tarkasteltu yksittdisten identiteettitekijoiden kautta, mutta intersektionaalinen
nakokulma osoittaa niiden yhdistelman luovan uudenlaisen kokemuksen, jota ei voi
ymmartda pelkastdan yhden identiteetin kokeman syrjinndn kautta. Tama ndkokulma
tekee nakyviksi myos ne ryhmat ja kokemukset, jotka ovat aiemmin jadneet marginaaliin.
Esimerkiksi feminismissa on pitkdan korostettu valkoisten keskiluokkaisten naisten
kokemuksia, jolloin esimerkiksi tummaihoisten, alkuperaiskansojen tai vammaisten
naisten erityiset haasteet ovat saattaneet jaada varjoon (Torrey, 1979, s. 281). Lisdksi
intersektionaalisuus paljastaa, miten tietyt ryhmat kohtaavat ristiriitaisia odotuksia ja

kaksoisstandardeja.

Intersektionaalisuus ei kuitenkaan kasittele vain syrjintdad, vaan myos etuoikeuksien
moninaisuutta. Esimerkiksi valkoinen tyovdenluokkainen mies ja voi kohdata
taloudellista eriarvoisuutta, mutta hanelld on silti etninen ja sukupuolinen etuoikeus
verrattuna esimerkiksi tummaihoisiin naisiin. Tama auttaa ymmartamaan, miten valta ja
etuoikeus toimivat samanaikaisesti eri tasoilla. Monissa yhteiskunnallisissa rakenteissa,
kuten politiikassa ja lainsdddannossa, paatokset on usein tehty oletuksella yhdesta

vhtendisestd kansalaisesta, joka vastaa valkoista keskiluokkaista heteroseksuaalista
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miestd (Crenshaw, 1991). Tama voi johtaa siihen, ettda marginalisoituihin ryhmiin
kuuluvat ihmiset eivat hyody politiikasta samalla tavalla tai jaavat jopa kokonaan

huomiotta.

Intersektionaalisuus on siis tarked tyodkalu oikeudenmukaisemman yhteiskunnan
rakentamisessa, koska se auttaa tunnistamaan, miten eri ihmisryhmat voivat kohdata
ainutlaatuisia esteitd ja miten jotkut ihmisryhmat jaavat huomiotta esimerkiksi
politiilkassa. Intersektionaalisuuden avulla voidaan kehittdd parempia ratkaisuja
politiikassa, tydelamdssa ja sosiaalisissa liikkeissa, jotta kaikilla olisi tasavertaiset

mahdollisuudet menestya.

Tutkimuksessa  kdytan Crenshawn kasitetta intersektionaalisuudesta yhtena
viitekehyksenéani. Se toimii apuna tarkasteltaessa, kuinka useat identiteetit muovaavat
hahmojen suhdetta valtaan ja kuinka hahmot kokevat marginalisaation kokemuksia.
Identiteettien erillisen tarkastelun sijasta intersektionaalisuus viitekehyksena
mahdollistaa monipuolisemman analyysin siitd, miten nama identiteetit toimivat
vuorovaikutuksessa pelin narratiivien ja yhteiskunnallisten rakenteiden kanssa.
Intersektionaalisuus viitekehyksend on erityisen hyodyllinen analysoitaessa, kuinka
digitaaliset pelit vahvistavat tai haastavat stereotypioita. Se auttaa arvioimaan
esitetddnké marginalisoidut hahmot monimuotoisesti vai pelkistetdankd ne vain
stereotypioiksi. Lisdksi intersektionaalisuus mahdollistaa vertailevan lahestymistavan.
Sen avulla voidaan tutkia, miksi kaksi hahmoa, joilla on yhteinen identiteetti esimerkiksi
seksuaalisuus, voivat kokea vallan ja marginalisaation eri tavalla riippuen heidan muista

identiteettitekijoista.

2.2 Eri identiteettitekijoiden kasitteet

Median- ja kulttuurintutkimuksessa identiteettien osatekijat, kuten etnisyys, sukupuoli,
seksuaalisuus ja luokka, ovat keskeisia l|ahtokohtia yksiléiden kokemusten

ymmartamisessa, erityisesti tarkasteltaessa kokemuksia vallan ja marginalisaation
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nakokulmasta. Kuten edellisessa alaluvussa kavi ilmi, nama identiteetit eivat ole irrallisia
toisistaan, vaan ne ristedavat muodostaen monimutkaisia ja ainutlaatuisia etuoikeuden ja
sorron jarjestelmia. Nama jarjestelmat vaikuttavat siihen, miten yksilét kokevat
yhteiskunnan rakenteita. Tassa tutkimuksessa muodostan viitekehyksen hyodyntden
osittain feminististd mediatutkimusta, queer-teoriaa, CRT:ta (engl. critical race theory)
seka luokkateoriaa tutkiakseni, miten naita identiteetteja kuvataan ja miten ne

vaikuttavat hahmojen vallan kokemuksiin.

2.2.1 Sukupuoli

Sukupuolena voidaan pitaa sita sosiaalista ja kulttuurista kehystd, jonka kautta ihmiset
kategorisoidaan maskuliinisena, feminiinisena tai ndiden binaarien ulkopuolelle jaavana
(Butler, 1999). Feministinen mediatutkimus (engl. feminist theory and media studies)
soveltaa feministista teoriaa tutkien mediassa esiintyvia representaatioita seka erilaisia
mediaprosesseja, kuten elokuvan tekemista (Makeld ja muut, 2006, s. 16). Sen yksi
tarkoitus on myos kritisoida median usein vahvistamia stereotyyppisia representaatioita
sukupuolista seka patriarkaalisia normeja, eli jarjestelmaa, jossa valta on perinteisesti

keskittynyt miehille ja jossa sukupuolten valiset hierarkiat normalisoidaan.

Judith Butler (1999) maarittelee sukupuolen performatiiviseksi eli se ei ole kiintea, eika
biologinen fakta, vaan sosiaalisten ja kulttuuristen kadytintéjen kautta rakentuva
identiteetti. Butler (1999, s.15 ja 24-26) argumentoi sukupuolen rakentuvan toistuvien
eleiden, tekojen ja normien kautta, joita yhteiskunta yllapitaa, eika sukupuoli siis ole
olemassa ennen sen ilmentymista. Sukupuolen ilmentyminen on jatkuvasti neuvoteltava
ja uudelleen tuotettava prosessi. Tama nakokulma haastaa kasityksen sukupuolesta

binaarisena ja muuttumattomana kategoriana.

Feministinen mediatutkimus ndkee sukupuolen sosiaalisesti rakentuvana identiteetting,
joka jakaa yksilot hierarkkisiin rooleihin ja vaikuttaa merkittavasti valtaan ja toimijuuteen

(Butler, 1999; Mulvey, 1975). Media on keskeisessa roolissa ndiden normien
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rakentamisessa seka kyseenalaistamisessa ja silla onkin mahdollisuus muokata
yhteiskunnan suhtautumista sukupuolittuneisiin stereotypioihin. Butlerin teoria
sukupuolen performatiivisuudesta on ollut keskeinen vidline feministisessa
mediakritiikissa, silla sen kautta voidaan tarkastella, kuinka media vyllapitda ja

mahdollisesti myds horjuttaa sukupuolen kasitteen rajoja.

Laura Mulveyn (1975) edelleen ajankohtainen artikkeli Visual Pleasure and Narrative
Cinema osoittaa my6s kuinka perinteinen media, erityisesti elokuvat, tukevat
sukupuolittunutta vallanjakoa. Mulvey hyddyntdaa psykoanalyysia osoittaakseen, kuinka
elokuvat rakentuvat miehisen katseen (engl. male gaze) varaan, jossa nainen on
visuaalinen objekti, jota miehet tarkastelevat ja maarittelevat (Mulvey, 1975, s. 364).
Perinteinen media esittaa sukupuolia usein my6s eri arkkityyppien kautta kuten vaikkapa
miesten kuvaaminen voimakkaina ja madardtietoisina, kun taas naiset kuvataan
hoivaavina ja alistuvina (Gove & Watt, 2004, luku 2). Tallaiset representaatiot rajoittavat
naisten toimijuutta mediassa seka vahvistavat patriarkaalista tyon ja vallan jakautumista,
jossa miehet asetetaan hallitsevaan asemaan ja naiset taas tukijoiden rooliin.
Feministinen mediateoria tarkastelee, kuinka media normalisoi patriarkaalisia normeja
sekd analysoi my6s mediaa, joka vastustaa niitd (Mdakeld ja muut, 2006, s. 16-17).
Esimerkiksi kertomukset, joissa naiset esitetadn johtavassa asemassa tai joissa
kyseenalaistetaan binaarinen sukupuolikasitys, haastavat yhteiskunnan oletuksia. Tama
liittyy myos Butlerin ajatukseen siitd, ettd sukupuoli rakentuu ja vahvistuu esitysten
kautta eli jos media jatkuvasti esittaa sukupuolen tietylla tavalla, se vahvistaa kasitysta

siitd, ettd nama representaatiot ovat "luonnollisia”.

Feministisessa mediatutkimuksessa feministiset periaatteet, kuten tasa-arvo, ovat lasna
analyysia tehdessa. Feministinen mediatutkimus kasittelee myos valtadynamiikkoja ja se
myds tunnustaa sukupuolen roolin identiteettien muodostumisessa. Alun perin naisten
asemaa tutkinut teoria tutkiikin entista enemmdn my6s miesten haitallisia
representaatioita, intersektionaalisia identiteettejd ja marginalisoitujen ihmisryhmien

kohtelua (Steiner, 2014).
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2.2.2 Seksuaalisuus

Seksuaalisuus on monisyinen ja historiallisesti muotoutunut ilmid, joka ei ole vain
yksiléllinen kokemus, vaan myds yhteiskunnallisten ja kulttuuristen valtasuhteiden tuote
(Foucault, 1978). Perinteisesti seksuaalisuutta on tarkasteltu biologisena ja luonnollisena
ominaisuutena, mutta queer-tutkimus (engl. queer theory) kyseenalaistaa tdman
oletuksen ja osoittaa kuinka seksuaalisuus on sosiaalisesti rakentunut ja muovautuu

jatkuvasti kulttuuristen normien vaikutuksesta (Butler, 1993, s. 1-6).

Seksuaalisuudella viitataan siihen, kuinka yksilo kokee kiintymyksen, |aheisyyden seka
parisuhteet. Yhteiskunnallinen oletus siitd, ettd heteroseksuaalisuus on niin sanottu
oletus tai ideaali, johtaa muiden seksuaalisuuksien syrjintdaan (Sedgwick, 1990, s. 68-69.
Queer-tutkimuksen tavoitteena on haastaa yhteiskunnan normeja seksuaalisuuden ja
sukupuolen suhteen ja my6s rohkaista ajattelemaan eri identiteettien, kuten hetero- ja
homoseksuaalisuuden maaritelmid (Valocchi, 2005, s.754). Queer-tutkimus kehottaa
kyseenalaistamaan mika on “normaalia” ja tarjoaa uudenlaisia ndkdkulmia identiteettien

analyysiin.

Michel Foucalt (1978) tarjoaa queer-teoreettisen nakokulman siihen, miten
seksuaalisuus ei ole vain yksityinen tai biologinen ilmié vaan osa laajempia
valtarakenteita. Foucaultin mukaan lansimainen yhteiskunta ei ole tukahduttanut
seksuaalisuutta, kuten usein vaitetdan, vaan painvastoin se on tuottanut siitd valtavan
maaran tietoa ja diskursseja, joiden avulla seksuaalisuutta on kontrolloitu ja sdaadelty.
Foucaultin (1978, s.72-73) mukaan seksuaalisuuden hallinta ei siis tapahdu pelkastaan
rajoitusten ja kieltojen kautta vaan myds tiedon ja diskurssin tuottamisen avulla.
Esimerkiksi heteroseksuaalisutta pidetdan itsestadn selvana ja nakymattomana normina,
kun taas muut seksuaalisuuden muodot joutuvat jatkuvasti oikeuttamaan
olemassaolonsa. Tama asetelma yllapitda valtasuhteita, joissa tietyt seksuaalisuuden

muodot ovat hyvaksyttavia ja toiset patologisoituja tai marginalisoituja.
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Toinen tarkea tutkija queer-tutkimuksessa, Judith Butler, ndkee, ettd seksuaalisuus ja
sukupuoli eivat ole yksiselitteisia tai luonnollisia vaan ne rakentavat jatkuvasti uudelleen
sosiaalisten normien ja diskurssien kautta. Butler (1993) pohtii teoksessaan Bodies That
Matter sukupuolen ja seksuaalisuuden performatiivisuuden kasitettd, jonka mukaan
nama ilmiot syntyvat ja niitd yllapidetddan. Hanen mukaansa heteronormatiivinen
yhteiskunta tuottaa jatkuvasti sukupuoleen ja seksuaalisuuteen liittyvia normeja, joita
yksilot omaksuvat ja pitavat ylla performatiivisesti (Butler, 1993). Esimerkiksi
maskuliinisuus ja feminiinisyys eivat ole synnynndisid ominaisuuksia, vaan ne
muodostuvat sosiaalisten odotusten ja kaytantdjen kautta. Samalla tavalla
heteroseksuaalisuus esitetddn itsestddan selvana, vaikka sekin on historiallisesti ja

kulttuurisesti rakennettu normi.

Butler (1993, s5.223-233) kritisoi seksuaalisten identiteettien kiinnittymistd sukupuoleen.
Han osoittaa, kuinka heteroseksuaalisuus edellyttdaa tiettyjen sukupuoliroolien
vakiintumista ja miten esimerkiksi homoseksuaalisuus tai biseksuaalisuus voivat
horjuttaa tata binaarista asetelmaa. Butler (1993, s. 21-51) myos kasittelee, miten tietyt
kehot ja seksuaalisuudet tulevat “materiaalisiksi” ja hyvaksytyiksi osana yhteiskunnallisia

normeja, kun taas toiset jadavat marginaaliin ja tehddan nakymattomiksi.

Queer-tutkimuksen yksi ndakokulma osoittaa, kuinka lansimainen kulttuuri on rakentunut
heteroseksuaalisuuden ja homoseksuaalisuuden vastakkainasettelulle (Sedgwick, 1990).
Tama binaarinen jako ei ainoastaan kuvaa seksuaalisuutta, vaan my6s tuottaa ja rajoittaa
sitd. Sedgwickin (1990, s.67-73) mukaan seksuaalisuus ei ole vyksiselitteisesti
madriteltdvissd vaan se vaihtelee kulttuurin, historian ja yksilollisten kokemusten
mukaan. Han argumentoi etta hetero- ja homoseksuaalisuuden valinen ero on
historiallisesti ja kulttuurillisesti rakentunut, eikd se perustu mihinkaan luonnolliseen tai
muuttumattomaan perustaan. Lisaksi Sedgwick (1990, s.67-69) nostaa esiin “kaapin”
(engl. the closet) kasitteen eli ajatuksen siitd, ettd lansimainen kulttuuri on rakentunut

oletukselle, ettd homoseksuaalisuus on jotain, joka taytyy joko paljastaa tai piilottaa.
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Tama asetelma aiheuttaa jatkuvasti jannitettd homoseksuaalisuuden ja

heteroseksuaalisuuden valille.

2.2.3 Etnisyys

Etnisyys on sosiaalisesti rakentunut kasite, joka vaikuttaa merkittavasti yhteiskunnallisiin
valtasuhteisiin ja yksildiden kokemuksiin ja jonka kautta ihmisida on kautta historian
luokiteltu ja eriarvoistettu (Hall, 1999, s. 141-146). CRT (engl. critical race theory) tarjoaa
valineitd ymmartaa, kuinka narratiivit ja mediat, kuten digitaaliset pelit, muokkaavat
naita kasityksia. CRT tarkastelee etnisyyden kasitettd erityisesti valtasuhteiden ja
rakenteellisen epatasa-arvon kautta. CRT:n mukaan etnisyys ei ole biologinen tosiasia,
vaan sosiaalinen rakennelma, joka on luotu ja jonka tarkoituksena on oikeuttaa

eriarvoisuutta yhteiskunnassa (Zamudio ja muut, 2010, s.12-14).

CRT:n keskeinen ldhtdkohta siis on, ettd etnisyys ei ole luonnollinen tai geneettinen
ominaisuus, vaan historiallisesti ja sosiaalisesti muotoutunut kategoria. Stuart Hall
(1999, 5s.139-144) kuvaa kuinka niin sanottu etninen ”“toiseus” rakennetaan
diskursiivisesti  kulttuurisissa representaatiokdytdnnoissd. Hanen mukaansa etniset
hierarkiat eivat synny sattumalta, vaan ne ovat seurausta historiallisista prosesseista,
joissa tiettyihin ryhmiin liitetyt merkitykset ovat toistuneet ja juurtuneet osaksi

kollektiivista ajattelua.

CRT korostaa my0s, ettd etnisyyden kasite ei ole samanlainen kaikille ryhmille (Zamudio
ja muut, 2010, s. 16). Eri etniset ryhmat nahdaan usein selvasti maariteltyina ja
stereotyyppisind, kun taas valkoisuus esitetddan normina tai neutraalina, jolloin sen
valtaan liittyvat etuoikeudet jadavat huomaamatta. Kasite "whiteness as property”
viittaakin siihen, kuinka valkoisuus on hiljalleen muotoutunut etuoikeudeksi, joka tarjoaa
materiaalisia ja symbolisia hyotyja niille, jotka siihen kuuluvat (Zamudio ja muut, 2010,
s. 16-17). Tama ilmio selittaa, miksi rodulliset hierarkiat ovat niin sitkeita ja miksi rasismi

jatkuu myds instituutionaalisella tasolla.
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Aiemmin mainitsemani intersektionaalisuuden kasite (Crenshaw, 1989 ja 1991) myos
auttaa ymmartamaan miten eri etnisyydet kietoutuvat yhteen muiden eriarvoisuuksien,
kuten sukupuolen ja luokan kanssa. Esimerkiksi etnisiin vahemmistoihin kuuluvat naiset
joutuvat samanaikaisesti kohtaamaan rodullista ja sukupuoleen liittyvaa syrjintaa, seka

etnisia stereotypioita (Crenshaw, 1991, s. 1243-1247).

Representaatiolla on ollut merkittdvda rooli etnisyyden kasitteen mielikuvien
yllapitamisessa. Hall (1999, s.151-153) kuvaa, kuinka populaarikulttuuri tuottaa ja
yllapitda etnisia erotteluja, usein stereotyyppien kautta. Nama representaatiot
vaikuttavat siihen, miten eri ryhmat nakevat itsensa ja miten heiddn identiteettinsa
muodostuvat. CRT:n mukaan median ja koulutuksen tehtava ei ole vain kuvata maailmaa
sellaisenaan, vaan myds haastaa ja muuttaa rakenteellisia epatasa-arvoja (Zamudio ja

muut, 2010, s. 14).

2.2.4 Luokka

Luokan kasite on keskeinen sosiaalisen eriarvoisuuden ja valtasuhteiden
ymmartdmisessa yhteiskunnallisessa teoriassa. Marxilaisen luokkateorian mukaan
yhteiskunnalliset suhteet ja yksilon asema maardytyvat ensisijaisesti taloudellisten
rakenteiden kautta (Macintosh & Mooney, 2004, luku 3). Karl Marxin ja Friedrich Engelsin
mukaan kapitalistinen yhteiskunta jakautuu kahteen paaluokkaan. Ensimmainen on
porvaristo, joka omistaa tuotantovalineet ja toinen on proletariaatti, joka on pakotettu
myymaan omaa tyévoimaansa elddkseen (Macintosh & Mooney, 2004, luku 3). Tama
taloudellinen asema taas vaikuttaa siihen, millaisia sosiaalisia suhteita yksil6lla on,
kuinka paljon valtaa hanella on ja millaisia mahdollisuuksia hanella on vaikuttaa

eldmaansa ja yhteiskuntaan.

Marxilaisessa ajattelussa luokkaidentiteetti on sidoksissa tyontekijoiden tietoisuuteen
omasta asemastaan tuotannossa (Macintosh & Mooney, 2004, luku 3). Marxin mukaan

tyoldiset voivat saavuttaa luokkatietoisuuden ja organisoitua kollektiiviseen toimintaan
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vain kokemuksen ja yhteisen kamppailun kautta. Luokkatietoisuus syntyy, kun yksilot
tunnistavat yhteiset intressinsd ja ymmartavdt oman asemansa kapitalistisessa
tuotantojarjestelmassa (Macintosh & Mooney, 2004, luku 3). Luokkaidentiteetti
vaikuttaa myos ihmisten kokemuksiin vallasta ja marginaalisaatiosta. Ne, jotka kuuluvat
taloudellisesti etuoikeutettuun luokkaan kokevat usein vallan itsestdaan selvana ja heilla
on paasy resurssien jakamiseen ja poliittiseen vaikuttamiseen. Toisaalta tyoldisluokka ja
muut taloudellisesti marginalisoidut ryhmat voivat kokea syrjaytymista ja rakenteellista
estettd osallistumiselleen poliittiseen ja taloudelliseen elamaan (Macintosh & Mooney,

2004, luku 3).

Vaikka marxilainen teoria tarjoaa edelleen tarkean pohjan luokan tarkastelulle, se ei
yksin riita selittamaan luokkaan liittyvia kokemuksia nyky-yhteiskunnassa. Pierre
Bourdieun kehittama luokkandkemys tdydentda taloudellista ndkdkulmaa tuomalla
tarkasteluun mukaan kulttuuriset, sosiaaliset ja symboliset ulottuvuudet. Bourdieu ei
nahnyt luokkaa vain taloudellisena ilmiond, vaan kokonaisvaltaisena sosiaalisena

asemointina, joka muodostuu padomien erilaisista yhdistelmistd (Brubaker, 2004).

Kulttuurinen padaoma viittaa tiedollisiin, taidollisiin ja esteettisiin valmiuksiin, joita yksil®
omaksuu erityisesti kasvatuksen ja koulutuksen kautta (Brubaker, 2004, s. 41).
Esimerkiksi korkeakulttuurin tuntemus tai tietynlainen puhetapa voivat toimia
luokkamerkkeina. Sosiaalinen pddoma taas tarkoittaa sosiaalisia suhteita, verkostoja ja
yhteyksia, joista yksild voi hyotya (Brubaker, 2004, s. 40-42). Symbolinen padoma liittyy
yksilon nauttimaan arvostukseen, maineeseen ja statukseen, jonka avulla voi vaikuttaa
muihin (Brubaker, 2004, s. 40-42). Bourdieun mukaan nama pdadomat eivat jakaudu
yhteiskunnassa tasaisesti, vaan luokka-asema rakentuu niiden eriarvoisesta

jakautumisesta.

Bourdieun kasite habituksesta on myos oleellinen luokkakeskustelussa. Habituksella
tarkoitetaan yksilon kehollistuneita taipumuksia, asenteita ja toimintatapoja, jotka

syntyvat hanen kasvuymparistossdan ja asemassaan yhteiskunnassa (Brubaker, 2004, s.
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42-44). Habitus ohjaa yksilon kdytosta usein tiedostamattomalla tasolla, ja se myos
heijastuu  hanen  kulutustottumuksissaan, esteettisissa  mieltymyksissdan ja

eldmanvalinnoissaan (Brubaker, 2004, s. 42-44).

Myohemmat kriittiset teoriat ovat tarkastelleet myo6s luokan yhteyksia muihin
sosiaalisiin identiteetteihin. Henderson ja Tickamyer (2009, s. 50) tarkastelevat miten
luokkaidentiteetti risteda etnisyyden ja sukupuolen kanssa, vaikuttaen erityisesti
vahemmistoryhmien asemaan yhteiskunnassa. Marginalisoitujen ryhmien kokemukset
yhteiskunnasta muotoutuvat taloudellisen asemansa kautta, seka myos kulttuuristen ja
poliittisten rakenteiden kautta. Erityisesti tama kay ilmi tarkasteltaessa tummaihoisten
ja valkoisten tyoldisten kokemuksia Yhdysvalloissa. Taman ldhestymistavan mukaan

luokka ei siis ole yksindinen maarittava tekija, vaan osa lukuisia valtasuhteita.

2.3 Stereotypiat ja valtadynamiikat

Stereotypiat ovat pelkistettyja ja yleistavia kasityksia ja oletuksia erilaisista ihmisista seka
heiddn ominaisuuksistaan, sekd myos laajemmin jaettuja ja yhteiskuntaan vakiintuneita
ajatuksia ihmisista ja asioista (Jacobson, 2005, s.18). Stereotypiat voidaan ymmartaa
kahtena rinnakkaisena ilmiona, jotka ovat todellisiin eroihin pohjautuvia yleistyksia ja
kulttuurisesti tuotettuja, itsestdan vahvistuvia rakenteita. Stereotypiat eivat ole
staattisia, vaan ne muotoutuvat jatkuvasti yhteiskunnallisissa vuorovaikutuksissa, joissa
sekd yksilot ettd instituutiot vaikuttavat niiden muodostumiseen ja yllapitamiseen

(Jacobson, 2005).

Stereotypioiden yllapitaminen liittyy vahvasti muistiprosesseihin ja ennakkokasitysten
vahvistamiseen (Hilton & von Hippel, 1996). Tutkimukset osoittavat, ettd ihmiset
muistavat paremmin stereotypioiden kanssa ristiriidassa olevan tiedon, mutta usein
tama informaatio muokataan sopimaan vallitseviin odotuksiin (Hilton & von Hippel,
1996, s. 253). Lisaksi stereotypiat vahvistuvat sosiaalisten ja kognitiivisten prosessien

kautta, kuten harhaanjohtavien korrelaatioiden ja itsensd toteuttavien ennusteiden
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vaikutuksesta (Hilton & von Hippel, 1996, s.244-247). Tama tarkoittaa, etta vaikka yksilo
saisi tietoa, joka kyseenalaistaa hanen aiemmat kasityksensa, hanelld on taipumus
suodattaa tdma informaatio niin, ettd se tukee hdnen olemassa olevia uskomuksiaan.

Tama mekanismi tekee stereotypioista erityisen kestavia yhteiskunnallisissa rakenteissa.

Stereotypiat voivat myds vahvistua institutionaalisten kaytantéjen kautta. Esimerkiksi
koulutusjarjestelmd, media ja tyomarkkinat voivat joko aktiivisesti tai passiivisesti
vahvistaa tiettyja sukupuoleen, etnisyyteen tai sosiaaliluokkaan liittyvia kasityksid. Nain
ollen stereotypiat eivat ole pelkastdaan yksilollisia ajattelumalleja, vaan ne ovat
juurtuneet syvalle yhteiskunnallisiin jarjestelmiin, joissa ne voivat ohjata kayttaytymista

ja paatoksentekoa laajemmin (Hilton & von Hippel, 1996, s. 258-262).

Usein stereotypiat ovat tiedostamattomia, mutta esimerkiksi medialla on valtaa purkaa
tai vahvistaa stereotypioita. Media toimii kuitenkin myds merkittdvana stereotypioiden
yllapitdjana. Tutkimusten mukaan media ei pelkdstdan heijasta olemassa olevia
stereotypioita vaan se myos aktiivisesti yllapitda ja muokkaa niita (Jacobson, 2005, s. 18).
Sukupuolittuneet viestit mediassa vahvistavat perinteisia sukupuolirooleja ja -odotuksia,
mika nakyy esimerkiksi siind, miten naishahmot esitetddn objekteina ja miesten

maskuliinisuus liitetdan usein aggressioon.

Stereotypioiden muotoutuminen ja yllapitdminen ei tapahdu irrallaan kansallisesta ja
kulttuurisesta kontekstista (Jacobson, 2005, s. 30). Esimerkiksi suomalaisessa
mediakulttuurissa sukupuoliroolit voivat ilmentda tasa-arvoon pyrkivia ihanteita, mutta
samalla ne voivat toistaa lansimaisia valtadiskursseja. Suomalaisessa yhteiskunnassa
vallitseva  ajatus  sukupuolten tasa-arvosta voi luoda tilanteen, jossa
sukupuolistereotypiat eivat ole yhta ilmeisia, kuin joissakin muissa kulttuureissa, mutta

ne voivat silti ilmeta hienovaraisina odotuksina ja kdytantéina.

Tassa tutkimuksessa analysoitavien pelien julkaisumaa on myos otettava osittain

huomioon, silld julkaisumaan vaikutus nakyy siind, miten kyseisen maan kulttuuriset
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arvot ja stereotypiat heijastuvat pelien sisaltéon. Esimerkiksi joissakin maissa
maskuliinisuus voidaan esittda aggressiivisuuden ja kilpailuhalun kautta, kun taas toisissa
korostetaan alyllisia kykyja ja yhteisty6td. Tama johtuu osittain historiallisista ja
todellisista tekijoistd, jotka ovat vaikuttaneet kulttuuristen ihanteiden kehittymiseen eri
alueilla (Jacobson, 2005, s. 12- 13 ja 30-36). Lisdksi, kun globaalit mediat ja peliteollisuus
ovat levinneet maailmanlaajuisesti, nama alueelliset erot voivat joko havita tai saada
uusia muotoja. Esimerkiksi lansimaisten brandien levittamat mainoskuvastot voivat
vahvistaa sukupuolittuneita stereotypioita eri kulttuureissa, mutta paikalliset perinteet
ja arvot voivat myos muokata niiden vastaanottoa. Mainonta on siis tehokas valine, jolla

sukupuolirooleja voidaan seka vahvistaa ettd haastaa.

Stereotypiat ovat tiiviisti yhteydessa valtadynamiikkoihin. Stereotypiat eivat ole vain
yksittaisten ihmisten ajattelumalleja, vaan ne ovat myos vallan valineitd, joiden kautta
tietyt ryhmat voivat vahvistaa asemaansa ja hallita muita ryhmia (Jacobson, 2005). Vallan
nakokulmasta stereotypiat toimivat oikeuttavina rakenteina, jotka normalisoivat
epatasa-arvoisia kdytantoja ja sosiaalisia hierarkioita (Hilton ja von Hippel, 1996, s. 238).
Ne voivat rajoittaa yksildiden mahdollisuuksia ja vaikuttaa esimerkiksi uranvalintoihin,

poliittiseen osallistumiseen ja taloudelliseen asemaan.

Valtadynamiikoilla tarkoitetaan siis yksildiden tai ryhmien valilla olevia valtasuhteita,
kuten vaikutusta, etuoikeutta ja kontrollia (Hecker & Kalpokas, 2024). Se ei tarkoita vain
valtuuksien luomaa valtaa, vaan sisdltda myds valtaa kommunikaatioissa,
resurssienhallinnassa, seka erilaisissa oikeuksissa. Yhteiskunnalliset valtadynamiikat ovat
usein rakenteellisia ja perustuvat vallitseviin hegemonioihin, eli hallitseviin ideologioihin

(Hecker & Kalpokas, 2024).

Valta toimii yhteiskunnassa monin eri tavoin, mutta erityisesti normien ja instituutioiden
kautta se saa pysyvyyttd ja legitimiteettia (Daldal, 2014, s. 150). Michel Foucaultin
mukaan valta ei ole vain repressiivinen voima, vaan se myos tuottaa normeja ja

toimintatapoja, jotka vaikuttavat yksildihin huomaamattomasti (Daldal, 2014, s. 161).
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Foucaultin mukaan valta toimii erityisesti diskurssien kautta, jolloin esimerkiksi
sukupuoliroolit ja etniset stereotypiat institutionalisoituvat osaksi yhteiskunnallista

jarjestysta.

Foucaultin ndkokulmasta valta ei ole pelkdstdaan ylhaalta alas tuleva voima, vaan se toimii
monilla tasoilla samanaikaisesti (Daldal, 2014, s.164-165). Tama tarkoittaa, etta ihmiset
eivat ainoastaan ole vallan kohteita, vaan he voivat myos itse yllapitda ja muokata vallan
rakenteita jokapaivaisessa toiminnassaan. Esimerkiksi arkipdivaiset valinnat, kuten
millaisia peleja pelataan tai millaisia elokuvia katsotaan, voivat joko yllapitaa tai haastaa

vallitsevia normeja ja valtasuhteita.

Antonio Gramscin hegemonia teorian mukaan valta toimii sekd pakottamisen, etta
suostuttelun kautta (Daldal, 2014, s. 157). Hegemonia tarkoittaa tilannetta, jossa tietyt
ajattelumallit ja arvot omaksutaan yhteiskunnassa normaaleina ja itsestdan selvina,
vaikka ne palvelevat vallassa olevia ryhmia. Tama nakyy esimerkiksi siind, miten
sukupuoliroolit tai  kansalliset stereotypiat normalisoidaan mediassa ja
koulutusjarjestelmassd, jolloin ne saavat institutionaalista tukea ja sailyttavat

vaikutuksensa.

Gramscin teoriassa korostuu se, ettd hegemonia ei ole pysyva tila, vaan sitd voidaan
haastaa ja muuttaa (Daldal, 2014, s. 153-157). Tama tarkoittaa, ettd vaikka tietyt
stereotypiat ja valtadynamiikat voivat olla vahvoja, ne eivdat ole muuttumattomia.
Esimerkiksi sosiaaliset liikkeet, aktivismi ja kulttuurituotanto voivat haastaa vallitsevia

rakenteita ja luoda uusia tapoja ymmartaa eri identiteetteja ja valtaa.

Valtadynamiikat ovat siis vahvasti sidoksissa normeihin ja instituutioihin. Median ja
peliteollisuuden kaltaiset kulttuurituotannon alueet toimivat stereotypioita ja
valtadynamiikkoja vylldapitdvina mekanismeina. Samalla ne voivat myds tarjota

mahdollisuuksia haastaa vallitsevia normeja ja luoda uusia tapoja representoida eri
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identiteetteja. Nain ollen valta ei ole yksisuuntaista, vaan dynaaminen prosessi, joissa eri

toimijat voivat vaikuttaa yhteiskunnallisiin kdsityksiin ja kdaytantoihin.

2.4 Media ja representaatio

Representaatio viittaa tapaan, jolla merkityksia tuotetaan ja valitetaan kulttuurissa. Se ei
vain pelkdstadn kuvaa maailmaa sellaisena, kuin se on, vaan se myos vaikuttaa siihen,
miten ymmarramme ja tulkitsemme asioita (Hall, 1997, s. 28-29). Stuart Hall (1997)
erottaa kolme representaation teoriaa: reflektiivisen, intentionaalisen ja
konstruktionistisen. Reflektiivinen teoria olettaa, ettd kieli vain heijastaa maailmaa
sellaisenaan (Hall, 1997, s. 24) eli esimerkiksi lause ”ulkona sataa” yksinkertaisesti
kertoo, mita todellisuudessa tapahtuu, eika se tulkitse asiaa mitenkaan. Intentionaalinen
teoria korostaa viestin lahettdjan merkityksia eli merkitykset maaraytyvat sen perustella,
mita puhuja haluaa sanoa (Hall, 1997, s. 25). Konstruktionistinen teoria on vallitseva
[ahestymistapa representaation kulttuurintutkimuksessa. Sen ndkemys on, etta
merkitykset eivat ole valmiina maailmassa, vaan ne rakentuvat kielen ja kulttuuristen
konventioiden kautta, eli ihmiset yhdessa luovat ja muokkaavat merkityksia (Hall, 1997,

s. 25-26).

Representaation prosessi on jatkuva ja monivaiheinen, ja se voi muuttua ajan myota.
Erilaiset historialliset, kulttuuriset ja poliittiset tekijat vaikuttavat siihen, miten ja millaisia
representaatioita tuetaan (Flrsich, 2010, s. 115-116). Esimerkiksi tiettyyn aikaan ja
paikkaan sidotut kulttuuriset normit ja arvot voivat maarittad, millaiset
representaatioiden muodot ovat hyvaksyttavia ja mitka taas kiistanalaisia. Tama tekee

representaatiosta dynaamisen ilmion, joka ei ole koskaan taysin staattinen.

Stuart Hallin toinen tarkeda nakokulma representaatioihin on hdnen sisdan- ja
uloskoodauksen malli, joka kuvaa sitd, miten media tuottaa ja vastaanottaa merkityksia
(Hall, 1985). Sisddankoodaus tapahtuu, kun median tuottajat, kuten vaikka

pelisuunnittelijat, rakentavat viestinsa niin, ettd ne sopivat tietyn kulttuurin arvoihin ja
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tapoihin, jotta yleis6 ymmartdisi ne helposti. Uloskoodaus taas tapahtuu, kun yleiso
tulkitsee tdman. Na&itd viestien tulkintatapoja on Hallin (1985) mukaan kolme eri
paatyyppia. Ensimmaisena on hallitseva eli hegemoninen tulkinta, joka tarkoittaa sita,
ettd yleiso6 hyvaksyy viestin tarkoitetulla tavalla (Hall, 1985, s. 24-25). Seuraava on
neuvotteleva tulkinta, joka taas tarkoittaa sitd, ettd yleiso hyvaksyy osan viestista, mutta
muokkaa sitd omien arvojensa mukaisesti (Hall, 1985, s. 26-27). Viimeisend on
vastustava tulkinta, joka tarkoittaa, ettd yleis6 torjuu viestin ja lukee sen kriittisesti eri
tavalla kuin lahettdja tarkoitti (Hall, 1985, s. 26-27). Tama sisdan- ja uloskoodauksen
prosessi osoittaa, ettei media valita viesteja passiivisesti, vaan ne ovat alttiita uusille

tulkinnoille riippuen vastaanottajien kokemuksista ja ideologioista.

Sisdan- ja uloskoodauksen mallin merkitys korostuu erityisesti nykypaivan digitaalisessa
mediaympadristossa, jossa yleisot voivat aktiivisesti osallistua merkitysten tuottamiseen
ja haastaa perinteisia tulkintoja. Sosiaalinen media, verkkokeskustelut ja fanikulttuurit
ovat esimerkkeja siitd, miten yleisot voivat omaksua, muokata ja jopa uudelleen tulkita
mediarepresentaatioita tavoilla, joita alkuperdinen tuottaja ei ole valttamatta
tarkoittanut. Tama tekee Hallin mallista erityisen ajankohtaisen myds digitaalisten pelien

kontekstissa, joissa pelaajilla on usein mahdollisuus vaikuttaa narratiiviin ja hahmoihin.

Representaatioilla on erityisen suuri merkitys mediassa, koska ne rakentavat ja pitavat
ylla yhteiskunnallisia kdasityksid (Fursich, 2010 s. 113). Media toimii eraanlaisena
merkitysten tuottajana, jossa tietyt narratiivit ja kulttuuriset arvot korostuvat. Tama
patee myos digitaalisiin  peleihin, jotka eivat ole pelkastddn viihdettd, vaan
kulttuurituotteita, jotka valittavat arvoja ja kasityksida eri identiteeteistd ja
yhteiskunnallisesta vallasta. Digitaalisissa peleissa representaatioiden merkitys on suuri,
silld pelaaja ei ole pelkdstdan katsoja vaan myo0s aktiivinen toimija, joka voi vaikuttaa

narratiiviin (Domsch, 2013).

Media ei siis ainoastaan heijasta yhteiskunnallisia normeja, vaan myo6s vahvistaa ja

muokkaa niitd. Media voi normalisoida tiettyja maailman kuvia ja samalla marginalisoida
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toisia (Fursich, 2010, s. 116). Media ja joukkoviestinta siis toimivat tilana, jossa sosiaaliset
kategoriat ja "toiseuden” kasite rakentuvat ja jasentavat yleison ymmarrysta erilaisista
ryhmista ja identiteeteista (Firsich, 2010 s. 113-116). Tassa mielessa media voi joko
yllapitaa hegemonisia rakenteita tai tarjota tilaa normatiivisen kasitysten haastamiselle.
Digitaalisissa peleissa tama nakyy esimerkiksi siind, miten sukupuoliroolit esitetdan tai

kuinka rodullistetut hahmot kuvataan joko stereotyyppisesti tai monimuotoisesti.

Hallin eri teoriat osoittavat, ettd merkitykset eivat ole yksiselitteisid, vaan ne syntyvat
tuotannon ja vastaanoton vuorovaikutuksessa. Fursichin tutkimus puolestaan tuo esiin,
miten media voi seka vahvistaa ettd purkaa sosiaalisia normeja. Tulevaisuudessa median
representaatiot kehittyvat entistd monipuolisemmiksi ja monimuotoisemmiksi, kun eri
yhteisot saavat enemman &dantd tuotantoprosessissa. Tama kehitys voi johtaa
inklusiivisempaan ja monidadnisempdan mediaymparistoon, jossa on tilaa erilaisille

tarinoille ja identiteeteille.
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3 Nakokulmia digitaalisiin peleihin ja roolipeleihin

Digitaalisissa peleissd, sekda erityisesti roolipeleissa, keskeisia elementteja ovat
mukaansatempaava maailma seka tarinankerronta, joihin pelaajan on helppo uppoutua
(Williams ja muut, 2009). Naihin molempiin vaikuttavat pelin sivuhahmot eli NPC:t. Tama
luku kasittelee pelien suunnittelua ja historiaa sekd sivuhahmojen kehitysta. Luvussa
kdydaan lapi roolipelien tarkoitus, pelien narratiivinen rakenne sekd se, miten
sivuhahmoja suunnitellaan. Luvussa tarkastellaan myds miten eri pelit kuvaavat eri
identiteetteja ja miten nama esitystavat vaikuttavat voimaantumisen ja syrjinnan

kokemuksiin.

Sivuhahmoilla on erilaisia rooleja pelien kulussa ja narratiivissa. Joskus sivuhahmot ovat
vain niin sanottuja tadytehahmoja eli vain taustalla tuomassa maailmaan eloa, kun taas
moni sivuhahmo on oleellinen osa pelia, niin toiminnallisesti kuin tarinallisesti. Tahan
tutkimukseen valitut hahmot ovat juuri ndita tarinan kannalta tarkeitd sivuhahmoja.
Tarkemmin sanottuna ndita hahmoja voisi kutsua kumppanihahmoiksi, silla ne ovat
sivuhahmoja, jotka kulkevat pelaajan rinnalla tarinan aikana ja tarjoavat seka
toiminnallista ettd narratiivista tukea. Kumppanihahmot tarjoavat pelaajalle myos
jonkun, jonka kanssa keskustella ja joka jopa haastaa pelaajaa tarjoten télle erilaisia

moraalisia valintoja.

Sivuhahmojen vaikutus peliin voi siis olla tdrkea pelin kulun kannalta, esimerkiksi
tarjoten strategisia etuja taistelussa, kuten Barret Wallace. He voivat myo6s tuoda esiin
moraalisia ja emotionaalisia teemoja, kuten Parvati Holcomb, kun han omalla tarinallaan
tuo peliin autenttisuuden tuntua tai he voivat olla osana tekemassa pelin narratiivista
merkityksellisempda, luoden emotionaalisen suhteen pelaajan hahmon kanssa ja

mahdollisesti jopa romanttisen suhteen, kuten Dorian Pavus.

Vield tarkemmin tarkasteltuna tutkimukseen valitut hahmot edustavat sivuhahmoja,
jotka ovat persoonaltaan mielenkiintoisia, tarjoten monipuolisia representaatioita.

Dorian Pavus tarjoaa nakokulmia seksuaalisuuteen ja perhesuhteisiin, seka
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yhteiskunnallisiin normeihin fantasiamaailmassa, Kim Kitsuragi toimii moraalisena
oppaana seka niin sanottuna jarjen danena pelaajan hahmolle, Barret Wallace tuo esiin
pelin ymparistéteemoja seka avaa maailmaa tyovaenluokan silmin ja Parvati Holcomb
edustaa empaattisempaa tarinankerrontaa, jossa marginaalisen ryhmien kokemukset

tuodaan nakyviksi.

3.1 Roolipelien merkitys pelimaailmassa

Roolipelit eli RPG:t ovat monimuotoinen ja jatkuvasti kehittyva peligenre, jossa pelaajat
omaksuvat kuvitteellisten hahmojen rooleja mielikuvitusmaailmassa (Zagal ja Detering,
2018). Naissa peleissa pelaaja rakentaa tarinoita hahmojensa tekojen kautta, usein
ennaltamaaritellyn saantojarjestelman puitteissa. Vaikka roolipelit ovat laajalle
levinneita ja kulttuurisesti merkittavia, niitd on vaikea maaritellad yksiselitteisesti niiden
valtavan tyyli- ja muotovaihtelun vuoksi. Kuten Zagal ja Detering (2018, s.19-20)
huomauttavat, roolipelit ovat erdanlainen “rajatapaus” perinteisessa peliluokittelussa,
silla ne kyseenalaistavat tiukat pelimaaritelmat painottamalla tarinallista, tilanteesta

nousevaa pelattavuutta mitattavien lopputulosten sijaan.

Roolipelien syntyyn on vaikuttanut monet historialliset ja kulttuuriset tapahtumat, kuten
yhteisollinen tarinankerronta ja improvisaatioteatteri (Zagal & Detering, 2018, s. 21).
Vuonna 1974 julkaistu Dungeons & Dragons (D&D) merkitsi kddannekohtaa, silla se
vakiinnutti poytaroolipelien muodon ja toi roolipelimaailmaan uusia kaytantdja, kuten
hahmotaulukot ja kokemuspisteet. D&D:n seurauksena syntyi monia eri
roolipelikulttuureja, kuten live-roolipelaaminen (LARP) eli larppaus ja indie-poytapelit,
jotka korostavat kukin eri asioita, kuten eldaytymista ja eri tarinoiden kokemista (Zagal &

Detering, 2018, s. 19-20).

Digitaalisten roolipelien kehitys alkoi 1970-luvulla tekstipohjaisista seikkailupeleista ja
poytdroolipelien tietokoneversioista. Kun tietokoneiden teho kasvoi, digitaalisista

roolipeleista tuli monimutkaisempia ja uskottavampia. Pelit kuten Ultima (1980), Final
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Fantasy (1987) ja The Elder Scrolls (1994) osoittivat kuinka mielenkiintoiset maailmat,
haarautuvat tarinat ja syvallinen hahmonkehitys voivat parantaa digitaalista
pelikokemusta. Monipelipohjaisissa roolipeleissa, kuten World of Warcraft -pelissa, oli

painotuksena my0s sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteisollinen tarinankerronta.

Vaikka roolipeleilld on monia muotoja, niissé on kuitenkin yhteisia ominaisuuksia.
Ensinndkin ne perustuvat johonkin pelimaailmaan, eli rakennettuun kuvitteelliseen
ympadristoon, joka eroaa arkielamasta. Pelimaailmaan omat sdann6t maarittavat sen
millaisia asioita maailmassa on olemassa sekd sen, miten hahmot voivat saada ja
ymmartda tietoa (Hitchens & Drachen, 2008). Ne myo0s sisaltdvat pelihahmoja, kuten
pelaajan omaksumia hahmoja tai rooleja, joihin he eldytyvat eri tavoin (Montola, 2008).
Roolipeleissa kaytetadan myos saantojarjestelmiad, jotka ohjaavat vuorovaikutusta. Ne
vhdistavat numeerisia systeemeja, kuten kokemuspisteitd, ja kuvailevia elementteja,
kuten hahmon luonteenpiirteita, joiden kautta ne saatelevat tarinan etenemista seka

hahmojen kykyjen kehitysta (Schick, 1991).

Digitaaliset roolipelit soveltavat ndita elementteja digitaalisessa muodossa. Ne erottuvat
muista roolipelien muodoista digitaalisuutensa lisaksi myos olemalla audiovisuaalisesti
nayttavia seka tarjoamalla pelaajalle toimijuutta tarinan rakenteessa. Tama tarinan ja
pelimekaniikkojen yhdistelma mahdollistaa tarinan kulussa monenlaiset, usein toisensa
poissulkevat jatkumot (Domsch, 2013, s. 1-3). Toisin kuin passiivisessa mediassa, jossa
tapahtumien jarjestys on ennalta maaratty, roolipelit kutsuvat pelaajat luomaan

tarinoita vuorovaikutuksen kautta.

Roolipelien eri muotojen eroista huolimatta niitd yhdistaa yksi keskeinen tekija, silla ne
perustuvat pelaajan kykyyn astua kuvitteelliseen maailmaan ja vaikuttaa siihen. Ne eivat
ole pelkadstaan jarjestelmia, joita hallitaan, vaan kokemuksia, joiden kautta pelaajat

luovat merkityksia, identiteettia ja tarinaa.
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3.2 Digitaalisten pelien narratiivit ja sivuhahmojen suunnittelu

Digitaalisten pelien narratiivit eroavat perinteisista tarinankerrontamuodoista, kuten
kirjallisuudesta ja elokuvista, silld ne tarjoavat pelaajalle niin sanotun toimijuuden (engl.
agency) tunteen. Sebastian Domsch (2013) esittelee kdsitteen storyplaying, jossa pelin
narratiivi on pelaajan ja pelin yhteinen tuotos. Edellisessa luvussa kavi ilmi, etta tallainen
rakenne on yleinen roolipeleissa ja toteutuu niin, etta pelin tarinassa on useita hetkia,

jolloin pelaaja voi paatoksillaan vaikuttaa tarinan kulkuun.

Domschin (2013, s.140) mukaan pelit kuitenkin rakentuvat usein “toimijuuden illuusion”
(engl. illusion of agency) varaan, jossa pelaajalle annetaan tunne kontrollista, vaikka
tarinan suurimmat linjat ovat ennalta maarattyja. Tallaisen rakenteen ansiosta pelaaja
voi kokea olevansa osa tarinaa, vaikka todellisuudessa mahdollisuudet vaikuttaa ovat
rajalliset. Tallaisen illuusion rakentaminen tarjoaa kuitenkin pelaajalle syvempia
tarinallisia merkityksia, jotka syntyvat pelaajan ja pelin vuorovaikutuksesta. Tallainen
rakenne mahdollistaa myds monimuotoisten tarinoiden kertomisen lisaksi

monipuolisempien representaatioiden esittdmisen (Domsch, 2013).

Pelin narratiivin sekd hahmojen suunnitteluprosessiin osallistuu useita eri tahoja, kuten
esimerkiksi kasikirjoittajat ja taiteilijat. Shaw (2011, s. 33) korostaa ettd valinnat siita,
minkalaisia hahmoja ja tarinoita peleihin sisdllytetdan, ovat usein suora heijastus
oletetusta kohdeyleisosta. Esimerkiksi suurten pelistudioiden kehittamat pelit voivat
nojata padasiassa kaupallisiin tavoitteisiin ja pyrkia vetoamaan mahdollisimman laajan
yleiséon. Indie-pelit, eli pienempien pelistudioiden tekemat pelit, tarjoavat usein
toisenlaisen ldhestymistavan, jossa pelin kehittdjilla on suurempi vapaus kokeilla uusia
teemoja ja narratiivisia rakenteita (Shaw, 2017). Monet indie-pelit kasittelevdat queer
identiteetteja sekd mielenterveytta tavoilla, joka eroaa suurempien studioiden niin
sanotusta valtavirrasta. Pelin suunnittelun aikana tehdyt valinnat ovat usein yhteydessa
siihen, miten laajasti yleisébn oletetaan samaistuvan tiettyihin identiteetteihin ja
kokemuksiin, mutta esimerkiksi LGBTQ-teemojen sisdllyttdminen voi olla kaupallinen

riski pelintekijoille (Shaw, 2011).



39

Sivuhahmojen suunnittelussa otetaan huomioon myds pelaaja ja hanen tekemat
padtokset (Domsch, 2013). Yleisimmin tama tulee ilmi siten, ettd hahmon tarina ja
motiivi voi paljastua vain, jos pelaaja itse aktiivisesti keskustelee hahmon kanssa ja tutkii
hanen taustaansa esimerkiksi sivutehtavien (engl. side quest) kautta. Kim Kitsuragi on
tasta hyva esimerkki, silla han ei paljasta omaa seksuaalista suuntautumistaan pelaajalle,
jollei pelaaja paata keskustella siitd hanen kanssaan. Pelaajan toiminta muokkaa siis
sivuhahmojen merkitysta tavoilla, joka ei ole mahdollista perinteisessa mediassa ja tama

otetaankin suunnitteluprosessissa huomioon.

Sivuhahmojen kehitys on seurannut peliteknologian ja -kulttuurin muutoksia.
Sivuhahmojen merkitys on pelien maailmassa vaihdellut passiivisista taustahahmoista
monimutkaisiin yksil6ihin, joilla on vaikutusta pelin kulkuun ja tarinaan (Ochs ja muut,
2021). Sivuhahmojen rooli on siis kehittynyt teknisesti ja narratiivisesti, mutta myos

representaatioiden kannalta.

Sivuhahmoijen rooli peleissa oli ennen pddasiassa olla taustaelementti, jonka tehtdavana
oli antaa pelaajalle tietoa tai ohjeita (Williams ja muut, 2009). Sivuhahmoilla ei ollut
paljon muuta vuorovaikutusta pelaajan hahmon kanssa ja heiddan vuorosanansa olivat
staattisia. Moni peli kaytti sivuhahmoja myo6s tarjoamaan mahdollisuuksia
kaupankayntiin. Sivuhahmot kuitenkin kehittyivdt nopeasti syvallisemmiksi ja
dynaamisemmiksi hahmoiksi. Esimerkiksi The Elder Scrolls -sarjassa, jonka kolmas osa,
Morrowind, julkaistiin vuonna 2002, sivuhahmoilla oli omat aikataulut ja
kayttaytymismallit, eivatka he enda seisoneet paikoillaan odottaen pelaajaa. Tama teki
sivuhahmoista realistisempia ja maailmasta todellisemman tuntuisen. Viime vuosina
sivuhahmojen suunnittelu on edennyt huomattavasti. Heilld on omia tunteita ja
muistoja, jotka ovat riippuvaisia pelaajan toimista, esimerkiksi he voivat tervehtia

pelaajaa ystavallisesti, jos pelaaja kohtelee heita hyvin (Ochs ja muut, 2021).
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Sivuhahmot ovat vuosien varrella kehittyneet merkittavasti staattisista hahmoista kohti
dynaamisempia toimijoita pelimaailmassa. Peliteollisuus on alkanut ottaa enemman
huomioon monimuotoisuuden ja inklusiivisuuden. Tasta huolimatta sivuhahmojen eri
identiteettien representaatio on melko epéatasaista ja monissa peleissa marginalisoidut

ryhmat ovat edelleen sivurooleissa ja stereotyyppisia (Cassese ja muut, 2023).

3.3 Identiteettien representaatiot digitaalisissa peleissa kautta historian

Digitaaliset pelit ovat jo pitkdan tarjonneet monipuolisen katsauksen yhteiskunnan
asenteisiin ja normeihin eri identiteettien representaatioista (Shaw, 2015; 2017). Ne ovat
heijastaneet yhteiskunnan muuttuvia kasityksia sukupuolesta, etnisyydestd ja
seksuaalisuudesta. Ndiden identiteettien representaatiot ovat kuitenkin muuttuneet
huomattavasti viime vuosikymmenten aikana. Varhaisemmissa peleissd identiteettien
representaatiot olivat usein stereotyyppisia. Esimerkkina suositut Super Mario Bros -
pelit, joissa naishahmot olivat usein sivuhahmoja, jotka olivat passiivisia “palkintoja”,
kuten peleissa esiintyva Prinsessa Peach, joka kidnapataan ja odottaa, etta pelaaja tulee
hdnet pelastamaan. Naishahmojen passiivisuus ja objektifiointi oli vastakohtana
maskuliinisille mieshahmaoille, jotka edustivat voimaa, toimintakykya ja sankarillisuutta
(Lynch ja muut, 2016). Tama varhaisten pelien ongelmallinen representaatio on
vakiinnuttanut pelien narratiiveihin sukupuolistereotypioita (Lynch ja muut, 2016, s.

567), joita tandkin paivana yritetddn murtaa.

Naisten stereotyyppisten representaatioiden lisdksi myos LGBTQ-representaatio oli ldhes
olematonta. Kuitenkin yksia ensimmaisia queer-teemoja kasittelevia peleja oli vuonna
1989 julkaistu murhamysteeripeli Caper in the Castro. Pelin julkaisu osoitti, ettd vaikka
aihepiiri oli tuolloin harvinainen, ei se kuitenkaan ollut tdysin poissuljettu nain
varhaisessa vaiheessa pelien historiaa. Tastda huolimatta LGBTQ-teemojen esiintymista
peleissa ei paljoa nahty, kunnes vasta 2000-luvulla, jolloin muidenkin marginaaliryhmien

representaatiot nousivat enemman esille (Shaw, 2017).
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Etniset ja kulttuuriset representaatiot olivat taas varhaisissa peleissa usein karikatyyrisia
ja stereotyyppisia (Williams ja muut, 2009, s. 830). Hahmojen ulkondkd sekd kyvyt
perustuivat usein kliseisiin, kuten vuonna 1991 julkaistussa Street Fighter 2 -pelissa, jossa
oli hahmoina muun muassa Dhalsim, laiha intialainen, jolla oli pienistd paakalloista tehty

koru ja hanen taistelutyylinsa perustui joogaan.

1990-luku oli myos merkittdvd naishahmojen representaatiolle, kun vuonna 1996
julkaistiin Tomb Raider, jonka padhahmo Lara Croft oli vastakohta hadassa karsiville
prinsessoille. Han oli rohkea ja kyvykds arkeologi, joka toi uuden ndkdékulman
naishahmoihin peleissd. Laran hahmoa on kuitenkin kritisoitu siitd, ettd hahmon
ulkonako perustuu pitkalti seksuaaliseen viehatykseen, sillda hdan on pukeutunut usein
tilanteeseen sopimattomaan pieneen toppiin ja lyhyisiin shortseihin. Laran
suunnittelussa oli siis keskitytty identifikaation sijasta objektifikaatioon (Shaw, 2015, s.
58).

Vaikka 2000-luvulla ndiden vahemmistojen esiintyvyys digitaalisissa peleissa nousi pelien
suosion myotd, se ei kuitenkaan valttamatta ollut joka tapauksessa positiivista.
Esimerkkinad tastd suosittu Grand Theft Auto —sarja, johon julkaistiin 2000-luvulla
useampi peli. Pelisarjaa on kritisoitu muun muassa sen stereotyyppisesta
afroamerikkalaisten representaatioista jengildisind (Williams ja muut, 2009, s.830).
2000-luvun lopussa etniset representaatiot alkoivat kuitenkin monipuolistua. Erityisesti
Assassin’s Creed- pelisarja oli tdssa suhteessa yksia edelldkavijoista, silld se sisalsi
positiivista representaatiota Lahi-Idan kulttuurista. Mydhemmat sarjan pelit laajensivat
ndita representaatiota, kuten Assassins Creed lll, jonka paahenkil6 oli osittain Amerikan

alkuperaiskansojen edustaja.

2000-luku oli siis my6s edistyksen aikaa. Eri roolipelit kuten Mass Effect (2007) ja Dragon
Age (2009) tarjosivat pelaajille mahdollisuuden luoda omat pelaajahahmonsa paattaen
vapaasti heidan sukupuolensa ja seksuaalisuutensa. Nama pelit tarjosivat myos

pelaajalle vapauden valita useasta eri romanssivaihtoehdosta. Tama oli askel
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inklusiivisempaan suuntaan, vaikka osa pelaajayhteisostd suhtautuikin tdhan kriittisesti

(Alderman, 2011).

Erityisesti 2010-luvulla ja sen jalkeen eri identiteettien representaatiot peleissd ovat
kehittyneet huomattavasti monipuolisempaan suuntaan (Shaw, 2017). Modernit pelit
pyrkivdat usein kuvaamaan hahmoja moniulotteisina yksiléind pikemminkin kuin
yksinkertaisten stereotypioiden kautta. Tahan on vaikuttanut muun muassa
pelinkehittdjien panostus monimuotoisuuteen, pelaajayhteiséjen monipuolistuminen
sekd laajempi yhteiskunnallinen keskustelu representaation merkityksessa mediassa
(Shaw & Friesem, 2016, s. 2—4). Esimerkiksi vuonna 2020 julkaistu The Last of Us Part Il
nosti esiin LGBTQ+-teemoja tarjoten samalla syviéllisen tarinan, jossa hahmojen
seksuaalisuus oli luonnollinen osa heidan persoonaansa. Etnisyyden puolesta peleissa
on alettu kuvata eri kulttuureja kunnioittavammin ja autenttisemmin. Vuonna 2020
julkaistu Ghost of Tsushima heijastaa historiallista Japania erittdin yksityiskohtaisesti ja
pelin kehittdjat tekivat yhteisty6ta japanilaisten asiantuntijoiden kanssa saavuttaakseen
autenttisen tunteen pelin maailmaan (Tapsell, 2020). Sukupuolen representaation
kanssa on my0Os paasty pitkdlle ja monet naishahmot eivdat endd nojaa kliseisiin tai
stereotypioihin. Esimerkkina tdstd on vuonna 2017 julkaistu Horizon Zero Dawn, jonka
padahahmo Aloy on itsendinen naishahmo, jonka kehityksessa keskitytadan empatiaan,

alykkyyteen ja yhteiskunnallisiin kysymyksiin.

3.4 Voimaantuminen ja marginalisaatio pelihahmojen kautta

Pelihahmojen kautta voidaan luoda sekd voimaantumisen ettd syrjinnan kokemuksia
(Shaw, 2011). Tama voi tapahtua eri pelimekaniikkojen sekd narratiivien avulla.
Voimaantumisella tarkoitetaan pelaajalle esiintyvaa tunnetta hallinnasta, kyvykkyydesta
ja arvostuksesta, jota hdn saa pelid pelatessaan (Kauraoja, 2024). Tama voi syntyd monin
eri tavoin, esimerkiksi pelaajan mahdollisuudesta tehda valintoja, hahmon kehityksesta

ja eri hahmojen representaatioista.
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Eri pelimekaniikat ovat tapa luoda voimaantumisen kokemuksia. Yksi naista
pelimekaniikoista on valinnanvapaudet hahmon muokkauksessa. Pelit, kuten The Sims -
sarja, ovat antaneet pelaajille mahdollisuuden luoda monimuotoisia hahmoja, mukaan
lukien LGBTQ+-hahmoja. Tama valinnanvapaus voi tarjota voimaantumisen tunteen
pelaajille, jotka eivdt ole aiemmin ndhneet itseddn edustettuina peleissa (Shaw, 2011;
2017). Uudemmat pelit ovat pyrkineetkin monipuolistamaan ulkonakdvalintoja,
esimerkiksi vuonna 2020 julkaistu Cyberpunk 2077 tarjoaa mahdollisuuden muokata
hahmon sukupuolta ilman perinteisia binaarisia sukupuolikategorioita, mika antaa

pelaajille mahdollisuuden rakentaa omaa identiteettidan laajemmin.

Myos tietynlainen toimintakeskeisyys voi luoda positiivisia tunteita pelaajalle. Tama
tarkoittaa siis esimerkiksi sitd, ettd marginalisoituun ryhmaan kuuluvalle hahmolle
annetaan aktiivinen rooli ja narratiivi, eikd vain rooli sivuhahmona tai passiivisena
hahmona. Narratiivi on siis my0ds yksi tapa luoda voimaantumisen tunteita. Pelit, jotka
kasittelevat identiteettia ja syrjintda suoraan voivat luoda syvemman voimaantumisen
kokemuksen (Shaw, 2017). Esimerkiksi indie-peli Celeste sisdltdad transsukupuolisen
padhenkilon, jonka tarina henkisestd kasvusta ja itsensd hyvaksymisestd on
voimaannuttava monille pelaajille. Myo6s pelit, jotka mahdollistavat samaa sukupuolta
olevien hahmojen suhteet ilman, etta niita kasitelladn poikkeavina tai erityisind antavat
pelaajille mahdollisuuden kokea pelimaailmassa itseensa luonnollisena osana

ymparistoa.

Toisaalta monet pelimekaniikat ja narratiiviset ratkaisut voivat myos luoda syrjinnan
tunteen pelaajille, erityisesti silloin, kun heidan edustuksensa on stereotyyppistd,
rajoittunutta tai negatiivista (Shaw, 2011). Monissa vanhemmissa peleissa eri
etnisyyksiin kuuluvat hahmot esitettiin yksinkertaistettuna karikatyyreind, jotka
vahvistivat haitallisia stereotypioita. Esimerkiksi jo aiemmin mainitsemani pelisarja
Grand Theft Auto on saanut kritiikkia siitd, ettd se esittda afroamerikkalaiset hahmot
usein aggressiivisena tai rikollisina, mika voi luoda syrjinnan kokemuksia pelaajille, jotka

eivat tunnista itsedan tasta kuvauksesta. Myos eri tutkimuksissa todettu digitaalisten
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pelien naishahmojen yliseksualisointi ja objektifiointi (Lynch ja muut, 2016), voi luoda
negatiivisia kokemuksia naispelaajille, jotka kokevat, ettd pelimaailma ei arvosta heita

aktiivisina toimijoina.

Negatiivisten representaatioiden lisaksi syrjinnan tunteita voi herattaa eri identiteettien
nakymattdomyys peleissa. Transsukupuolisia henkil6ita on digitaalisissa peleissa
representoituna verrattain todella vahan (Thach, 2021), mika saattaa antaa
transsukupuolisille pelaajille tunteen siitd, ettd heidan identiteettidnsa ei arvosteta tai

haluta nayttda mediassa.

Pelihahmon taidot ja niiden kehittdminen vaikuttavat voimakkaasti siihen, millainen kuva
hahmosta ja pelaajan roolista pelimaailmassa syntyy. Taidot voivat vahvistaa
identiteettid, mutta ne voivat myo6s rajoittaa sitd erityisesti silloin, kun tietyt hahmot
saavat vain tietynlaisia kykyja (Lynch ja muut, 2016). Monissa peleissa esimerkiksi taidot
jakautuvat sukupuolen mukaan stereotyyppisesti eli mieshahmot saavat usein fyysisia ja
aggressiivisia kykyja, kun taas naishahmojen kyvyt liittyvat tukeen, hoivaan tai magiaan
(Dailey, 2019). Voimaantumista ja oman identiteetin positiivista rakentamista tapahtuu
peleissa, joissa pelaaja voi vapaasti kehittdd hahmoaan ilman rajoittavia stereotypioita.
Moni moderni roolipeli toimii nykyaan niin, ettd se mahdollistaa minkd tahansa
etnisyyden tai sukupuolen yhdistamisen mihin tahansa taitokokonaisuuteen, mika

tarjoaa vapauden identiteetin luomiseen.

Hahmojen ulkondodlla on myos merkittdva rooli pelaajan samaistumiseen ja siihen,
millaisena identiteetti pelissa rakentuu. Ulkondko voi olla joko muokattavissa tai ennalta
maaratty ja silla on suuri vaikutus siihen, miten pelaajat kokevat hahmonsa osana
pelimaailmaa. Lynchin ja muiden (2016) tutkimuksen mukaan naishahmot esitettiin
erityisesti vanhemmissa peleissa yliseksualisoituna ja paljastavasti pukeutuneena, mika
voi antaa pelaajille viestin siitd, etta naishahmon arvo perustuu ulkondkéon, eika

taitoihin.
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Taitojen ja ulkondadn lisdksi myos pelin pelaajalle antamat dialogivalinnat ja
vuorovaikutus muiden hahmojen kanssa voivat vaikuttaa siihen, miten pelaaja
hahmottaa oman ja muiden hahmojen identiteetin (Cassese ja muut, 2023, s. 3-4).
Monissa roolipeleissd pelaajalla on mahdollisuus valita niin sanottu moraalinen
suuntautuminen. Pelaaja voi myods usein tehda valintoja, jotka vaikuttavat hahmon
identiteettiin ja siihen, miten muut hahmot reagoivat pelaajaan. Tasta hyva esimerkki on
Mass Effect ja Dragon Age -pelisarjat, joissa pelaajan valinnanvapaus dialogissa on
erittdin monipuolista. Tastd huolimatta monissa peleissa, erityisesti vanhemmissa
peleissa, kuitenkin naishahmoilla ja LGBTQ+-hahmoilla on dialogi usein rajoittuneempaa,
kuin mieshahmojen. Heilla on véhemman vuorosanamahdollisuuksia, eivatka he usein

ole aktiivisia toimijoita tarinassa (lvory, 2006).

3.5 Aiempi tutkimus pelihahmojen representaatiosta

Digitaalisissa peleissa esiintyvien eri identiteettitekijoiden representaatioiden
tutkiminen on nostanut suosiotaan pelimarkkinoiden kasvaessa. Tutkimusta digitaalisten
pelien representaatioista on myds tehty kasvavassa maarin, erityisesti sukupuolen ja
seksuaalisuuden representaatioista. Viime vuosikymmenen aikana myods erilaisten
etnisten taustojen representaatioiden analyysi on lisdantynyt. Erityisesti Lynchin ja
muiden (2016) tutkimus naishahmojen representaatioista 31 vuoden varrelta antoi
aiheesta kattavaa analyysia. My0s tutkijat, kuten esimerkiksi Burgess ja muut (2011),

ovat tutkineet etnisyyden ongelmallisia representaatioita.

Monen muun representaation kuten toimintarajoitteisuuden (engl. disability), luokan ja
kehotyyppien representaatioita on tutkittu verrattaen vahemman. Tama voi johtua siita,
ettd peleissa ei ndiden representaatioita oikeastaan laajasti ole. My0s oletus siitd, etta
toimintarajoitteisuus on vain fyysistd, on yksi syy sen tutkimisen vahyyteen. Masennusta
ja muita mielenterveyden ongelmia voidaan pitda toimintarajoitteina, jos ne haittaavat
ihmisen kykya toimia normaalisti (Wolstenholm, 2021). Vaikka esimerkiksi Diane Carr on

tutkinut fyysisen toimintarajoittuneisuuden ilmentymia peleissd, ei mielenterveyden
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representaatioita ole vield paljoa tutkittu. Tatd aihetta on vasta hiljattain ryhdytty
tutkimaan, esimerkkind Sarah Stangin ja muiden (2025) kokoama teos eri "hirvidista”
pelimaailmassa ja miten ne kuvaavat esimerkiksi mielenterveyden ongelmia.
Mielenterveyden representaatioiden tutkimusta kuitenkin hankaloittaa se, ettd nama
representaatiot eivat ole ilmiselvia. Esimerkkina vaikkapa erilaiset traumat ja kuinka ne

nakyvat hahmojen kayttaytymisessa.
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4 Eri identiteettien risteymia pelihahmojen representaatioissa

Taman analyysin tavoitteena oli selvittda, millaisia eri identiteettitekijoiden
representaatioita digitaalisten pelien hahmoissa esiintyy. Vastausta tahan kysymykseen
lahdin  tavoittelemaan  tutkimuskysymysten  kautta, jotka liittyivat  eri
identiteettitekijoiden ilmentymien tunnistamiseen, intersektionaalisen tulkinnan
pohtimiseen sekda hahmojen identiteettien sekda yhteiskunnallisten normien suhteen

analysointiin.

Tassa luvussa esittelen ensin tuloksia aineistonkeruusta matriisin muodossa, jonka
jalkeen analysoin aineistoa tunnistamalla hahmojen identiteettitekijoista esille tulleita
teemoja. Aineistonkeruun pohjalta tehty matriisi perustuu peleissa ilmi kayneisiin,
hahmojen keskeisiin identiteettitekijoihin. Sarakkeet on jaettu viiteen eri
identiteettitekijaan, jotka ovat sukupuoli, seksuaalisuus, luokka, etnisyys ja

ammatti/auktoriteetti. Avaan naiden eri identiteettitekijoiden tarkeyden tassa lyhyesti.

Etnisyys on herkka aihe sosiaalitieteissa, erityisesti sen takia, ettda sen maaritelma on
epaselvad ja muuttuu helposti (Lewis & Phoenix, 2004, luku 4). Taman tutkimuksen ja
pelitutkimuksen kannalta etnisyyden tarkastelu on kuitenkin oleellista, kun tutkitaan
identiteettitekijoita seka niiden representaatioita. Tassa tutkimuksessa etnisyyden
merkitys on siis tarked pelien kontekstissa. Esimerkiksi Barretin identiteetti

tummaihoisena miehena seka kapinan johtajana tuovat hahmolle uusia ulottuvuuksia.

Sosiaalinen sukupuoli (engl. gender) oli kaikilla hahmoilla binaarinen ja selkeasti
havaittavissa. Taman tutkimuksen kannalta se on oleellinen erityisesti sukupuoliroolien
tarkastelun kannalta ja kuinka ne ristedvat muiden identiteettien kanssa, esimerkiksi kun

tarkastellaan Kimin identiteettia miehena ja poliisina.

Hahmojen seksuaalinen suuntautuminen oli tutkimuksen kannalta merkittava, silla
kahdella hahmolla heidan seksuaalisuutensa oli tarkeda osa heiddan tarinaansa ja

kehitysta. Parvati ja Dorian kumpikin kamppailevat niin sanotusti normista poikkeavan
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seksuaalisuutensa kanssa seka sen kanssa, kuinka heidan seksuaalisuutensa vaikuttaa
heiddn ihmissuhteisiinsa. Kim oli tassa tapauksessa kirjoitettu eri tavalla, silld pelatessani
Disco Elysiumin kahteen kertaan, toisella kerralla Kim paljasti olevansa ”part of the
homosexual underground” eli homoseksuaali, mutta toisella kerralla taas ei. Tahan

vaikutti hanen suhteensa pelaajan hahmoon, Harryyn.

Luokka oli myds yksi identiteettitekija, joka oli paljon esilla monen hahmon tarinassa.
Erityisesti intersektionaalisuuden kannalta hahmojen luokka oli merkittavaa analysoida,
silla se toi hahmoille aivan uusia ulottuvuuksia. Barretin analyysi oli tassa tapauksessa
antoisaa, silla hdanen etnisyytensa ja alhainen luokkastatuksensa yhdistettyna hanen

asemaansa kapinan johtajana teki hahmosta erittdin monipuolisen.

Viimeisena pidin oleellisena analysoida hahmojen ammatti-identiteetti, joka oli useasti
sidottuna heidan auktoriteettiinsa. Esimerkiksi Kimin asema poliisina tuo hanelle
auktoriteettia, mutta hanen etnisyytensa taas on hanelle haitaksi, silla han kokee pelin

aikana useaan otteeseen rasismia.

Taulukko 2. Matriisi eri hahmojen eri identiteettitekijoista.

Hahmo/peli | Etnisyys Sukupuoli | Seksuaalisuus Luokka Ammatti
Parvati -
The Outer Ei selked Nainen Aseksuaali Tyovdenluokka Mekaanikko
Worlds
Dorian —
Dragon Age: | Eiselked Mies Homoseksuaali Yldluokka/aatelinen | Maagi
Inquisition
Barret — Ex-kaivostyoldinen,
Final Tummaihoinen | Mies Heteroseksuaali Tyovaenluokka nykyaan ekokapinan
Fantasy VIl johtaja
Kim — Disco | Itd-Aasialainen . o . . -~ .

. o Mies Epaselvd/homoseksuaali | Keskiluokka Poliisi/luutnantti
Elysium (Seolilainen)

Disco Elysiumissa pelasin ensin Harryn hahmolla niin, ettd pelin lopuksi olimme Kimin
kanssa ystdvia. Tein siis paatoksid, joista Kim piti, eli autoin muita, pidin heikompien

puolta ja tein tydni perusteellisesti. Toisella kertaa taas pelasin kaoottisemmin ja



49

aggressiivisemmin. Valitsin Harryn hahmolla dialogivaihtoehtoja, jotka olivat
ahdasmielisia ja ilkeita ja tein Harrysta huumeiden aktiivisen kdyttdjan. Tama johti siihen,
ettd Kimia ammuttiin pelin loppupuolella, silla han ei luottanut Harryn auttavan hanta.

Loppujen lopuksi pelista kerdantyi noin 50 tuntia aineistoa.

Dragon Age: Inquisitionin pelasin ensin naishahmolla, joka oli myds maagi. Hahmoni ja
Dorianin valille syntyi syva ystavyys ja luotto ja puolustin hahmollani Doriania aina, kun
vain pystyin. Toisella kertaa tein mieshahmon, joka ryhtyi romanttiseen suhteeseen
Dorianin kanssa. Vaikka molemmilla pelikerroilla olin Dorianin suosiossa, sain silti niista
erilaista materiaalia analysoitavaksi. Olisin voinut vield pelata pelin lapi kolmannenkin
kerran niin, etta olisin ollut ennakkoluuloinen Doriania kohtaan ja suhtautunut hdaneen
negatiivisesti, mutta sille ei loppujen lopuksi jaanyt aikaa, silla ndaiden kahden pelikerran

jalkeen minulla oli melkein 100 tuntia aineistoa.

The Outer Worldsin pelasin myo6s kaksi kertaa, mutta huomasin toisen kerran jalkeen,
ettd toista pelikertaa ei olisi valttamatta tarvittu. Pelasin ensimmaisen kerran niin, etta
kannustin Parvatia hyvdksymadan itsensa ja olemaan rohkea romanttisten suhteiden
kanssa. Hahmoni ja Parvati olivat tdlla pelikerralla hyvia ystavia. Toisella pelikerralla
valitsin hahmollani dialogivaihtoehtoja, jotka vahattelivat ja epailivat Parvatin
kokemuksia. Tdma johti siihen, ettd Parvati ei oikeastaan enda aloittanut keskusteluita
hahmoni kanssa, enkd oikein saanut hanen hahmostaan mitdan uutta irti. Aineistoa

kerasin pelista noin 40 tunnin verran.

Final Fantasy VII:n pelasin vain kerran, sillda huomasin sitd pelatessa, ettd tekemani
dialogivalinnat Cloudina eivat vaikuttaneet Barretiin tai hanen narratiiviinsa oikeastaan
millaan tavalla. Paatin siis pelata pelin vain kerran, mutta se tuntui riittdvan kylla hyvin,

silld sain paljon materiaalia noin 40 tunnin pelaamisen aikana.

4.1 Queer-identiteetin haasteet ja ilmentymat
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Digitaalisissa peleissa, joissa romanttiset juonenkaanteet ja seksuaalinen vetovoima ovat
keskeisia hahmojen kehitykselle, esiintyy valilla hahmoja, joiden seksuaalisuus poikkeaa
valtavirran normeista (Shaw & Friesem, 2016). Tama toimii vastarinnan valineena
heteronormatiivisia kehyksia vastaan, jotka yha edelleen ovat nahtavissa digitaalisten
pelien maailmassa (Shaw & Friesem, 2016, s. 3878). Tassa luvussa analysoin The Outer
Worlds -pelin Parvati Holcombia ja Dragon Age: Inquisitionin Dorian Pavusta heidan
seksuaalisuutensa kautta. Nama hahmot ovatkin hyvid esimerkkeja mainitsemastani
vastarinnasta, silla he kasittelevat seksuaalisia identiteettejdan tavoilla, jotka
kyseenalaistavat heidan yhteiskuntiensa odotukset. Queer-teorian nakékulmasta
voidaan tutkia, kuinka ndma hahmot rikkovat perinteisia kasityksia seksuaalisuudesta ja
seksuaalisista haluista samalla, kun he yrittdvat sovittaa yhteen muita identiteettiensa

osatekijoita, kuten luokkataustaa.

Parvati Holcomb on harvinaisen moniulotteinen aseksuaali hahmo digitaalisten pelien
maailmassa, silla hanen queer-identiteettinsd on narratiivisesti merkityksellinen, ja se
tuodaan esiin ilman fetisointia tai sterotypiointia. Parvatin aseksuaalisuus on erityisen
merkillepantavaa pelimaailmassa, jossa ihmissuhteet maaritelldaan usein seksuaalisen
laheisyyden ja romantiikan kautta (Parker & Ntelia, 2024). Pelissa hanta ei maaritella
niinkdan hanen seksuaalisuutensa, vaan enemmankin hanen syvempien tunteidensa ja
taitojensa kautta. Parvatin tarinan yksi tirked osa ovat hdnen romanttiset tunteensa
Junleita kohtaan, joka on paikallisen vartioaseman johtaja ja insin6ori. Nama tunteet
ovat kuitenkin selkedsti vain romanttisia ja Parvati uskoutuu pelaajalle, kuinka paljon
hanta jannittds, ettd hanen ja Junlein suhde kaatuisi juuri sen takia, niin kuin hanen

edellisetkin suhteensa (kuva 5).
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Kuva 5. Parvati kertoo pelaajalle, ettd hdnen entisissa suhteissaan hdanen seksuaalisuutensa on
ollut ongelma.

Parvatilla onkin usein epamukavia tunteita fyysista intiimisyytta kohtaan. Parvatilla ja
pelaajan hahmolla voi olla useita keskusteluita aseksuaalisuudesta ja itse pelatessani
valitsin keskustelussa vaihtoehdon, jossa myonsin olevani my6s kiinnostunut vain
romanttisista suhteista. Parvatin reaktio tdhan oli iloinen, mutta my6s helpottunut ja han
myonsikin olleensa yksindinen ndiden tunteiden kanssa. Nama keskustelut ovat pelin ja
Parvatin narratiiville tarkeitd, silla niistd kdy ilmi, ettd peli tunnustaa ja kunnioittaa
Parvatin seksuaalisuutta. Tama on harvinaista pelimaailmassa, jossa aseksuaalisuus on

erittdin aliedustettua (Stebelton, 2021).

Queer-teorian nakokulmasta Parvatin seksuaalisuutta voidaan pitda vastarintana
pelikulttuuria vastaan, joka on seksuaalisesti normitettu ja joka pitda usein romanttisia
ja seksuaalisia suhteita hahmonkehityksen tarkeimpind mittareina (Ruberg & Phillips,
2018). Queer-teorian mukaan on siis tarkea tunnistaa ja haastaa yhteiskunnan asettamia
normeja seksuaalisuudelle (Valocchi, 2005, s.752-753) ja tdssd kontekstissa Parvatin
aseksuaalisuus haastaa yhteiskunnallisen idean siita, etta parisuhde ei voi olla aito ilman
fyysista intiimisyyttd ja tarjoaa vaihtoehdon mallin, jossa emotionaalinen ldheisyys

asetetaan seksuaalisten halujen edelle. Parvatin toive suhteesta, jossa ei ole fyysista



52

elementtid, haastaa monissa roolipeleissd olevaa ldhes pakotettua seksuaalisuuden
elementtia, eli oletusta siita, ettd pelien romanttisissa tarinoissa suhteiden huipentuma

on usein seksuaalinen laheisyys (Shaw & Friesem, 2016; Parker & Ntelia, 2024).

Taman lisdksi Parvatin aseksuaalisuutta ei kehystetd ongelmana, joka pitdisi ratkaista, tai
puutteena, joka vaatisi korjaamista. Sen sijaan peli antaa hanen tutkia tunteitaan Junleita
kohtaan omilla ehdoillaan, ilman paineita mukautua yhteiskunnallisiin odotuksiin siita,
mita romanttisen suhteen pitdisi olla. Tama representaatio on merkittava, silld mediassa
aseksuaalisuus usein jatetddan huomiotta tai ymmarretdadn vaarin (Stebelton, 2021).
Parvati saa ilmaista epamukavuutensa fyysistd ldheisyyttd kohtaan ja maaritella
suhteensa Junleihin molemminpuolisen kunnioituksen ja emotionaalisen yhteyden
pohjalta. Taman puolesta The Outer Worlds tarjoaa siis edistyksellisen ja inklusiivisen
kuvauksen aseksuaalisuudesta, joka haastaa heteronormatiiviset oletukset, jotka ovat

|[dsna suuressa osassa mediaa.

Parvatin aseksuaalisuus ei myoskadan pelissd aiheuta suoranaista syrjintad tai
kyseenalaistamista, eivatkd muut hahmot tee siitd suurempaa numeroa. Ainoa hahmo,
joka on avoimesti epdavarma ja hammastynyt Parvatin seksuaalisuudesta on Parvati itse.
Tama nakyy pelaajan hahmon ja Parvatin valisissa keskusteluissa, joissa Parvati epdilee,
ettda han on jollain tapaa ”rikki” tai vahemman haluttava kumppanina. Nama
itsereflektiot ovat merkittavia, silla ne tuovat esiin aseksuaalisuuden kokemuksia siita,
miten yhteiskunnalliset odotukset vaikuttavat heiddn ymmarrykseensa omasta

identiteetistddn ja ihmissuhteistaan (Parker & Ntelia, 2024).

Parvatin sisdisiin ristiriitoihin vaikuttaa myos hanen tyévaenluokkainen taustansa. Hanen
kuulumisensa Spacer’s Choice -yhtion alaisuuteen vaikuttaa siihen, miten han
hahmottaa itsensa ja paikkansa yhteiskunnassa. Han on kasvanut yhtion hallitsemassa
maailmassa, jossa ihmisten arvo mitataan tuottavuuden kautta. Tama institutionalisoitu
arvojen hierarkia tekee Parvatista entistd haavoittuvamman identiteettia koskeville

sisdisille ristiriidoille. Hdn on joutunut jo nuorena sisdistimdan ajatuksen siitd, etta
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hdnen tunteensa ja toiveensa ovat vihemman tarkeitad kuin “suurempi hyva” eli yhtion
tehokkuus. Hanen ujoutensa ja vaikeutensa puhua itsensa puolesta voidaan tulkita

osana tata suurempaa narratiivia, jossa hanen yksilollisyytensa on jatkuvasti uhattuna.

Dorian Pavus tarjoaa erilaisen, mutta yhta vaikuttavan esimerkin vastarinnasta, jota
gueer-identiteetilla voidaan saada aikaan. Dorianin kokemukset ovat luonteeltaan
avoimempia ja uhmakkaampia, erityisesti hanelle asetettuja odotuksia kohtaan. Han on
avoimesti homoseksuaalinen mies yhteiskunnassa, joka asettaa etusijalle verenperinnén
ja heteronormatiivisuuden (Makuch, 2014). Tevinterin valtakunnasta kotoisin oleva
Dorian on sekd aatelinen, ettd voimakas maagi. Hianen tarinansa keskiossa on hanen
homoseksuaalisuutensa ja miten se luo jannitteitd hanen perhettddan vastaan, joka
toivoisi Dorianin noudattavan Tevinterin perinteita heteroseksuaalisesta avioliitosta ja

sukupuun jatkamisesta (kuva 6).

=

IF THEY HAD THEIR WAY, BY NOW |I'D BE MARRIED TO SOME UNLUCKY GIRL FROM A POWERFUL FAMILY.
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Kuva 6. Dorian kertoo hahmolleni, ettd han olisi joutunut menemaan naimisiin naisen kanssa,
jos han olisi jaanyt Tevinteriin.
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Dorianin queer-identiteetti on selkedsti esilla pelissa sekda hanen henkilokohtaisena
ominaisuutenansa ettd poliittisena vastarintana. Toisin kuin monet LGBTQ+ -hahmot,
joiden identiteetti jaa hienovaraisen koodauksen varaan tai pelaajan tulkittavaksi,
Dorianin homoseksuaalisuus on yksiselitteisesti maaritelty (Pelurson, 2018). Han on
romanttinen vaihtoehto vain miespuoliselle inkvisiittorille, eli pelaajan hahmolle, ja
hdanen romanssinsa narratiivi sisaltada suoria keskusteluja seksuaalisuudesta ja sen

vaikutuksista Tevinterin yhteiskunnassa.

Hanen queer-identiteettinsa ei ole vain satunnainen piirre, vaan se on keskeinen seka
sisdisissd ettd ulkoisissa konflikteissa. Peli kuvaa Dorianin kamppailuja erityisesti
kohtauksissa, joissa hdan puhuu isdstdan seka Dorianin kohdatessa isdansa. Pelatessani
pelia Dorian uskoutui hahmolleni ja kertoi, ettd hanen isansa yritti "korjata” hanen
seksuaalisuutensa veritaikuuden avulla, jota pidetdan Thedaksessa voimakkaana, mutta
erittdin vaarallisena taikuutena (Pelurson, 2018). Tama kokemus korostaa Dorianin
kokemia paineita homoseksuaalina kulttuurissa, jossa suvun ja heidan perintdjen
sdilyminen on etusijalla. Se toimii my6s narratiivisena keinona, joka heijastaa
reaalimaailman eheytyshoitojen ja perheen hylkdamisen teemoja. Taman juonikuvion
kautta peli tuo esille, miten queer-identiteetit ndhdaan usein siltd kannalta, ettd ne on

parannettava tai salattava sen sijaan, etta ne hyvaksyttaisiin (Sedgwick, 1990, s. 71-73).

Kun Dorian kohtaa isdnsa pelissa, hanen reaktio isdnsa odotuksiin on ensin viha, joka
hetken keskustelun jalkeen muuttuu siihen, etta han tuntee itsensa loukkaantuneeksi ja
lopulta paatyy siihen, ettd han paattdvaisesti haluaa pysya omana itsendan. Tama
vahvistaa hdnen vastarintaansa hanen seksuaalisuuttaan sortavia normeja vastaan
(Butler, 1993). Hanen vuorovaikutuksensa muiden hahmojen kanssa vahvistavat
edelleen hdanen asemaansa ulkopuolisena seka Tevinterin yhteiskunnassa ettd muualla
Thedaksessa. Han tekee usein sarkastista ja itseddn halveksivaa pilaa asemastaan ei-
toivottuna poikana ja epdonnistuneena perijana. Talla tavalla han nayttaa, miten
sisdistetty sorto ja hylkdamisen kokemukset ovat muokanneet hdnen identiteettidan.

Samalla hdanen kykynsa sailyttdaa nokkeluus ja karisma osoittaa sitkeyttd, joka on yleinen
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teema queer-narratiiveissa, jossa huumori toimii sekd selviytymiskeinona etta

vastarinnan muotona (Warner, 1999, s. 33-37).

Dorianin haluttomuus mukautua Tevinterin odotuksiin on olennainen osa hanen
hahmonsa tarinaa. Aatelisperheen jasenena Dorianin odotettiin menevan naimisiin ja
jatkavan sukulinjaansa. Tama vaatimus on ristiriidassa hanen seksuaalisuutensa kanssa.
Hanen kieltdytymisensd mukautua johti vieraantumiseen hdnen perheestddn ja
laajempaan hylkdamiseen Tevinterin yhteiskunnassa. Han kritisoi aktiivisesti imperiumin
korruptoituneita valtarakenteita ja tapaa, jolla se yllapitaa hierarkkisia normeja. Hanen
valintansa liittya inkvisitioon sen sijaan, ettd han pyrkisi vaikutusvaltaiseen asemaan
Tevinterissa, korostaa entisestddan hdanen vastarintaansa. Dorianin kamppailussa on siis
samankaltaisuuksia muiden queer-hahmojen kanssa, silla se ei koske pelkastaan hanen
seksuaalisuuttaan, vaan se kytkeytyy laajempiin teemoihin, kuten yhteiskunnalliseen
hyvaksyntdaan, marginalisaatioon ja vastakkainasetteluun yhteiskunnan normien kanssa

(Shaw & Friesem, 2016).

Queer-teorian ndakokulmasta Dorianin homoseksuaalisuus voidaan tulkita olevan suora
vastarinta hallitsevia patriarkaalisia ja heteronormatiivisia odotuksia vastaan (Butler,
1999, 5.154-156). Kuten Parvati, myos Dorian haastaa kasityksen siitd, ettd romanttisten
suhteiden on noudatettava tiettyja normeja. Dorianin tapauksessa tama tarkoittaa
odotuksia siitd, ettd aatelismiehet avioituvat ja hankkivat perillisid. Dorian kieltaytyy
alistumasta naihin odotuksiin ja samalla torjuu heteronormatiiviset rakenteet, jotka
pyrkivat saatelemaan hanen seksuaalisuuttaan ja maarittelemadan hanen paikkaansa

yhteiskunnassa.

Pelaajalla on myos mahdollisuus vaikuttaa Dorianin hahmon kehitykseen ja suhteeseen
hdanen kanssaan. Dialogivalintojen kautta inkvisiittori voi esimerkiksi vahvistaa Dorianin
identiteettia ja rohkaista hanta sovintoon isansa kanssa tai pelaaja voi myos paattaa olla
puuttumatta Dorianin henkilokohtaisiin ongelmiin. Miespuolinen inkvisiittori, joka

paattda ryhtya romanttiseen suhteeseen Dorianin kanssa, antaa hanelle harvinaisen
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tilaisuuden solmia suhde, joka perustuu keskindiseen kiintymykseen eikd poliittisiin
odotuksiin. Tama on merkittavaa, silla kun keskustelin omalla hahmollani Dorianin
kanssa, han kertoi, ettei ole ennen ollut romanttisessa suhteessa. Tama vahvistaa
ajatustasiita, ettda hanen homoseksuaalisuutensa on ollut pitkadn tukahdutettu. Pelaajan
valinta seurustella hdnen kanssaan ei ainoastaan muuta pelin narratiivia, vaan tarjoaa
Dorianille tilan kohdata oman emotionaalisen haavoittuvuutensa. Tama prosessi
edellyttda pelaajalta kykya kohdata intiimeja ja yllattavia tilanteita, jotka rikkovat pelin

odotettuja rajoja (Sihvonen & Stenros, 2019, s. 2).

Dorianin romanssi miespuolisen inkvisiittorin kanssa rakentuu ennen kaikkea pelin
kerronnallisten elementtien varaan. Tanja Sihvosen ja Jaakko Stenrosin (2019) mukaan
pelin kerronnalliset elementit eli niin sanottu fluff kattaa pelimaailman ilmapiirin,
hahmokuvaukset ja kulttuuriset yksityiskohdat, jotka eivdt suoraan vaikuta
pelimekaniikkaan, mutta luovat tilaa merkitykselliselle pelaamiselle. Dorianin
homoseksuaalisuus ilmentyy tallaisen kerronnallisen sisallon kautta, sillda hanen
identiteettinsd, perhekonfliktinsa ja yhteiskuntakritiikkinsd muodostavat emotionaalisen
taustan, joka mahdollistaa queer-romanssin kokemisen pelissa. Vaikka pelaaja voi
osallistua tdhan tarinaan, Dorianin seksuaalisuus ei ole osa pelimekaanista pakkoa vaan
valinnainen ja tarinallisesti motivoitu osa pelimaailmaa. Tama tekee hanen hahmostaan
esimerkin siitd, kuinka queer-edustus voidaan rakentaa osaksi pelin fluffia niin, etta se ei

suoraan vaikuttaa pelin sdantoihin ja tavoitteisiin (Sihvonen & Stenros, 2019).

Dorianin kamppailuja ei voi kuitenkaan tarkastella pelkdstddan seksuaalisuuden
nakokulmasta, vaan ne on ymmarrettdvd myos hadnen luokkastatuksensa ja
perhehistoriansa kautta. Tevinterista tulevana maagina hanella on seka etuoikeutettu
ettd epdvarma asema. Tevinter arvostaa maageja ja myontdd heille merkittavaa
poliittista valtaa, mutta tahdn etuoikeuteen liittyy tiukat velvollisuudet esimerkiksi suvun
jatkamisesta. Hanen vastahakoisuutensa tayttda nama odotukset asettavat hanet
asemaan, jossa han on yhtd aikaa etuoikeutettu maagina ja aatelisena, mutta

marginalisoitu homoseksuaalisuutensa vuoksi (Pelurson, 2018).
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Molemmat hahmot ovat kiinnostavia representaatioita eri seksuaalisuuksista ja niiden
kanssa kaydyista kamppailuista. Parvatin kamppailut ovat enimmakseen sisadisia, mutta
silti tarkeitd maailmassa, jossa aseksuaalisuus on harvoin esilla. Dorianin tarinassa hanen
suurimmat kamppailunsa ovat ulkoisia ja niitd kdydaan yhteiskunnan oletusten kanssa.
Molempien tarina kuvastaa tietynlaista vastarintaa yhteiskunnan normeja vastaan, ja ne
ovatkin siind mielessa arvokkaita mediassa, jossa yhad edelleen painotetaan

heteronormatiivisuutta.

4.2 Rodullistettu maskuliinisuus ja sen stereotypiat

Etnisyyden ja maskuliinisuuden valinen yhteys mediassa ilmenee usein stereotyyppisten
representaatioiden kautta, jotka voivat joko vahvistaa vallitsevia valtadynamiikkoja tai
haastaa niitd (Burgess ja muut, 2011). Digitaalisissa peleissa rodullistetut mieshahmot
esitetddan usein voimakkuuden, aggression tai auktoriteetin kautta, erityisesti kun
representoidaan tummaihoisten maskuliinisuutta (Burgess ja muut, 2011, s. 291-292).
Tassa luvussa tarkastellaan, miten Barret Wallace Final Fantasy VIl -pelistd ja Kim
Kitsuragi Disco Elysiumista ilmentdvat ja uudelleen madrittavat rodullistettua
maskuliinisuutta. Analyysi pohjautuu erityisesti CRT:hen, jonka avulla voidaan
tarkastella, miten heiddn identiteettinsad vaikuttavat heidan rooleihinsa, miten muut
hahmot suhtautuvat heihin ja millaisia merkityksia heiddan maskuliinisuutensa saa

suhteessa valkoisuuteen.

Disco Elysiumissa tarkeimpana sivuhahmona toimiva Kim Kitsuragi on pidattyvadinen,
mutta erittdin pateva Revacholin kansalaismiliisin (RCM) luutnantti. Han on pelaajan
hahmon, Harry Du Boisin, pari ja tukee hanta hanen muistinmenetyksensa aikana. Kim
ja Harry ovat kuitenkin todella erilaiset, silla Harrystd poiketen Kim on hallittu seka
jarjestelmallinen. Nama ovat piirteitd, jotka tekevat hanestd hyvan etsivan, mutta myos
etddnnyttdvat hanet tietyistd kulttuurisista maskuliinisuuden ja etnisen identiteetin

odotuksista, kuten tietynlaisesta karskiudesta (Lawson, 2013).
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Kimin hillitty maskuliinisuus toimii vastakohtana hanen tyOparinsa kaoottiselle ja
impulsiiviselle luonteelle. Tietylla tavalla pelattuna Harry edustaa toksisen
maskuliinisuuden muotoa, ja hdn sortuu usein liiallisuuksiin, kuten tunnepurkauksiin ja
holtittomaan kdytokseen. Kimin hahmo taas edustaa itsehillintda ja kurinalaisuutta. Han
harvoin ilmaisee tunteitaan vahvasti ja han myds sdilyttda oman ammatillisen
olemuksen, olemalla joskus jopa etdinen. Tama hallittu maskuliinisuus vastaa
stereotypioita aasialaisesta miehestd alykkdana ja patevana, mutta tunteellisesti

sulkeutuneena (Bablak ja muut, 2016, s. 1-3).

CRT:n kautta voidaan tarkastella, kuinka eri etnisyyteen kuuluvia miehia esitetdan usein
tietyissa maskuliinisuuden kehyksissa, mika heijastaa laajempia rotuun ja sukupuoleen
liittyvida valtarakenteita (Hall, 1999). Esimerkiksi valkoinen maskuliinisuus sallii
kapinallisuuden ja voimakkaiden tunteiden ilmaisun, kun taas aasialainen maskuliinisuus
kuvataan usein rauhallisena ja alyllisena (Huynh & Woo, 2014, s. 365-372). Kim osittain
mukautuu tdhan stereotypiaan, mutta hdnen pidattyvdisyytensd ei ole pelkdstaan
rodullistettu piirre, vaan se on tietoinen selviytymisstrategia yhteiskunnassa, joka
jatkuvasti asettaa hanet ulkopuoliseksi. Se ei ole mydskdaan heikkouden merkki, vaan

keino navigoida maailmassa, joka on hanta kohtaan ennakkoluuloinen.

Kimin hillitty persoona koskee my6s hanen ammatillista eldmaansa. Luutnanttina hdan on
aarimmaisen patevda, ja hdnen ansionsa Revacholin kansalaismiliisissa ovat
moitteettomat. Vaikka ammattimaisuuden standardit voivat olla rasistisesti latautuneita,
monet viahemmistoihin kuuluvat, niin kuin Kim, kokevat, ettd naiden standardien
noudattaminen voi toimia suojana rasismia ja ennakkoluuloja vastaan (Goodridge,
2022). Kim on pedantti protokollan noudattamisessa ja harvoin sallii itsensd lipsua
epaammattimaisesti kdytdkseen, vaikka kohtaisikin avointa vihamielisyytta. Tama tarve
korostetulle ammattimaisuudelle on yleinen ongelma vahemmistdille tydymparistossa
(Gray, 2019). Kim ei voi tehda samoja virheita kuin hanen valkoiset kollegansa. Hanen on

oltava patevampi saadakseen saman tason kunnioitusta. Se, etta han on saavuttanut
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arvostetun aseman naista esteista huolimatta, kertoo hanen
periksiantamattomuudestaan, mutta myds korostaa hanelle asetettuja rajoitteita. Harry
voi kayttaytya holtittomasti ja itsetuhoisesti ja silti saada uuden mahdollisuuden, kun
taas Kimilla ei ole varaa tallaisiin ylellisyyksiin. Tama voi olla yksi syy siihen, miksi han on
alussa skeptinen Harrya kohtaan. Kimin ajatus Harrysta voi siis johtua seka
kaytannollisista syistd etta laajemmasta ymmarryksesta siihen, miten yhteiskunta
kohtelee heidan kaltaisiaan miehia eri tavoin. Silti Kim ei suhtaudu Harryyn alentuvasti,
ja han sadilyttdd ammattimaisuutensa sekad toimii usein tasapainottavana voimana

Harrylle, mika vahvistaa heidan maskuliinisuuksiensa vastakkainasettelua.

Marginalisoidut miehet joutuvat usein navigoimaan maskuliinisuuden odotuksia eri
tavalla kuin valkoiset miehet (Roberts & Elliot, 2020). Kimille maskuliinisuus ei tarkoita
dominanssia tai aggressiota, vaan hallintaa ja patevyyttd. Tama kontrollin tarve voi
kuitenkin olla myds ahdistuksen ldhde, silla mikd tahansa epdonnistuminen saattaisi
vahvistaa stereotypioita aasialaisista miehistd heikkoina. Tama sisdinen ja ulkoinen

itsekuvan valinen ristiriita lisad hanen hahmoonsa syvyytta.

Kim on osittain stereotyyppinen representaatio aasialaisesta miehestd. Pinnan alla
hanen alykkyytensd, rauhallinen olemuksensa ja tehokkuutensa sopivat yhteen niin
sanotun “mallivihemmiston” (engl. model minority) kanssa, eli kasityksen, jonka
mukaan aasialaiset ovat luonnostaan kurinalaisempia ja patevampida mutta myos
sosiaalisesti etdisid (Bablak ja muut, 2016, s. 2-3). Kimin ulkondko voidaan myods nahda
melko stereotyyppisend, “aasialaiseen norttiin” sopivana (Huynh & Woo, 2014), silla Kim
on melko lyhyt ja laiha, erityisesti Harryyn verrattuna. Hanen "norttiyttdan” lisdd myos
hanen kdayttamansa silmalasit, joita ilman han ei omien sanojensa mukaan parjaa. Kim
kuitenkin tietylld tasolla haastaa stereotypioita aasialaisista miehista. Vaikka hanen
persoonallisuutensa ja ulkondkdnsa saattaa heijastella “alykkdan aasialaisen”
arkkityyppia, hanen roolinsa johtajana ja etsivdnad haastaa kdsityksen aasialaisista
miehista passiivisina tai alistuvina (Huynh & Woo, 2014, s. 364). Han ei unohdu taustalle

vaan on auktoriteettihahmo, joka vaatii ja ansaitsee kunnioitusta.
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Kimilla on hankaluuksia hyvdaksya oma etninen identiteettinsa. Hanen vanhempansa
olivat puoliksi seolilaisia, joka on pelin maailman vastine Itd-Aasialle. Han ei kuitenkaan
pida siitd, ettd hanet maaritelldan ensisijaisesti hanen vanhempien syntyperan kautta.
Han ei myoskaan puhu seoliten kieltd, mista han tuntuu olevan jopa hieman tyytyvdinen
(kuva 7). Kim haluaa, ettd hianet nahdaan revacholilaisena, eikd hdan tunne mitadn halua
tutustua omiin kulttuurisiin taustoihinsa. Taman heijastaa sitd, kuinka monietniset
ihmiset joskus haluavat niin sanotusti irrottaa itsensa omasta kulttuuristaan, jotta he

voisivat sopia valtavirtaan (Cheng & Lee, 2009).

KIM KITSURAGI You're barking up the
wrong tree. | don't \pu(\l\' a word of Seolite,
I've never met either one of my
grandparents. And I've never *been* to
Seol." He seems almost proud of these

things. "I'm a regular Revacholiere."

CONTINUE » '

Kuva 7. Kim kertoo Harrylle, ettei ole koskaan nahnyt isovanhempiaan eika osaa puhua seoliten
kielta.

Vaikka Kim on itsevarma ammatillisissa taidoissaan, hdn on silti epdavarma niista
identiteettinsa osa-alueista, jotka saattavat tehda hanestd vahemman maskuliinisen.
Hanen ndkdongelmansa ovat esimerkiksi aiemmin johtaneet siihen, ettd hanen entinen
tyoparinsa antoi hanelle ikdvan lempinimen juuri sen takia, ettd Kim joutui tukeutumaan

pariinsa yksityiskohtien havaitsemisessa. Han ei mydskaan halua puhua tunteistaan eika
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menneisyydestaan, sillda han pelkaa sen saavan hanet ndyttamaan heikolta. Hanen tiukka
tunnekontrollinsa on sekd vahvuus ettd itsesuojelun keino maailmassa, jossa
haavoittuvuuden osoittaminen on heikkous ja sitd voidaan kayttda hanta vastaan

(zagorac, 2017, s. 157-160).

Kimin seksuaalisuus ei ole pelin keskidssa, mutta se kuitenkin lisda hanen identiteettinsa
uuden ndkokulman ja vaikuttaa hdnen kokemukseensa maskuliinisuudesta.
Homoseksuaalisena miehena han elda kahden marginalisaation leikkauspisteessa, jossa
seka hanen etninen ettd seksuaalinen identiteettinsa vaikuttavat siihen, miten han nakee
itsensa ja miten muut mahdollisesti nakevat hanet. Kimin seksuaalisuus on siis luultavasti
yksi syy, miksi hdan on varautunut. Hin on todenndkdisesti joutunut navigoimaan
maailmassa, jossa avoin homoseksuaalisuus voisi altistaa hanet vield suuremmalle
syrjinnélle tai asettaa hanet vaaraan. Kimin vastahakoisuus henkilokohtaisten asioiden
jakamiseen, pelko ndyttda heikolta tai joutua naurunaiheeksi, sekd tarve kontrolliin
viittaavat kokemuksiin siitd, ettd han joutuu suojautumaan yhteiskunnallisilta

ennakkoluuloilta ja pitamaan haavoittuvuutensa piilossa.

Barret Wallace tarjoaa hieman erilaisen nakékulman maskuliinisuuteen. Barret on tarkea
hahmo Final Fantasy VllI-pelissa, vaikka han onkin sivuhahmo. Hdan on monimutkainen
hahmo, joka alussa vaikuttaa myotdilevan perinteisia stereotypioita tummaihoisten
maskuliinisuudesta, silla han sopii ensindkemalta niin sanottuun “tough black man”
arkkityyppiin (James, 2024). Han on paljon pidempi ja lihaksikkaampi, kuin kukaan muu
hahmo, hanelld on ajoittain aggressiivinen kdytos ja hanen toinen kdtensa on korvattu
aseella, joka tekee hdnesta valilla uhkaavan ndkdisen. Kun pelida kuitenkin pelaa
pidemmalle, Barret haastaa nama alkuperaiset oletukset ja hanesta paljastuu uusi puoli,

joka on tunteellinen ja valittava. Barretin hahmo sijaitsee siis jossain stereotyyppien ja

niiden kumoamisen risteyksessa.

Kun Barret ensimmaisen kerran esitellddn pelissd, hdnet ndhddan royhkedna

ekoterroristiryhma Avalanchen johtajana. Han on danekas ja valilla jopa rajahtava
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persoona ja tama yhdistettyna hanen fyysiseen ulkondkd6nsa vahvistaa stereotypioita
tummaihoisten hypermaskuliinisuudesta ja myotdilee stereotypioita tummaihoisista
miehista vakivaltaisina ja aggressiivisina (James, 2024, s. 247). Barretilla on my6s muista
hahmoista poikkeava puhetyyli ja han kayttda muun muassa ajoittain liioiteltua slangia
ja puhekieltd. Tama asettaa hadnet entistd stereotyyppisempdin asemaan, jossa
tummaihoiset hahmot kuvataan sivistymattomina ja kouluttamattomina, erityisesti
vanhemmassa mediassa (Adams-Bass ja muut, 2014, s. 368). Tama rajoittaa hahmojen

monimuotoisuutta, jota taas valkoisille hahmoille usein tarjotaan.

Pelin edetessa Barretiin tutustuu enemman ja hanen syvempi tunteellinen puolensa kady
vyha selvemmaksi. Han kokee valtavaa syyllisyyttd menneisyydestdan, erityisesti
kotikaupunkinsa tuhoutumisesta ja hanen vaimonsa sekd hanen parhaan ystavansa
Dynen menetyksesta (kuva 8). Pelia pelatessa hdanen tuskansa kosketti myos itsedni pelin
pelaajana. Tama osoittaa, ettd hdanen vihansa ei ole vain paamaaratonta aggressiota,
vaan se on enemmankin syvdan juurtuneen trauman ja surun tuotosta. Hanen ajoittain
esille tuleva raivo on reaktio systeemiseen sortoon ja hyvaksikayttoon, seka
henkilokohtaisiin menetyksiin. Tama kdy yhteen CRT:n kanssa, jonka mukaan
syrjaytyneiden ryhmien kokemukset ja reaktiot eivat usein tule ymmarretyiksi omassa
yhteiskunnallisessa kontekstissaan, vaan ne nahdaan liioiteltuina ja jarjenvastaisina,

mika vahvistaa heidan marginalisaatiota (Crenshaw, 1991, s. 1243-1247).
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“Not only did they take advantage of me...
But | lost my wife, Myrna, too..”

Kuva 8. Barret muistelee, kuinka Shinran hyvaksikayton takia han menetti vaimonsa ja ystavansa.

Peli tarjoaa pelaajalle tunteellisia hetkid, joissa Barretin haavoittuvuus on pelaajan
nahtdvissa. Nama hetket kasittelevat usein hanen suruaan hanen menneisyydestaan tai
hdnen epatoivoaan yrittdessadn suojella hdanen laheisidan. Tallaiset hetket haastavat
narratiiveja, jotka esittavat tummaihoiset miehet pelkdstdadn vihansa maarittamina

(Hoskin, 2022).

CRT:n mukaan hallitsevia, rasistisia kertomuksia voidaan haastaa vastakertomuksilla,
jotka nostavat esiin rodullistettujen ryhmien omia kokemuksia (Zamudio ja muut, 2010,
s. 12-17). Barret on tastd erinomainen esimerkki, silld hanen tunteellinen
haavoittuvuutensa on ristiriidassa hanen kovan ulkokuorensa kanssa. Tassa mielessa
Final Fantasy VIl siis kasittelee ajatusta siita, ettd tummaihoinen maskuliinisuus voi
sisaltaa seka voimaa ettd syvaa emotionaalista ulottuvuutta, vaikkakin peli silti syyllistyy

Barretin stereotypiointiin.
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Ehkad merkittdvin vastapaino Barretin stereotyyppiselle kuvaukselle on hdanen roolinsa
pienen tytdn, Marlenen, isand. Tummaihoisten miesten isyyttd kuvataan mediassa
harvoin tai se esitetdan negatiivisten stereotypioiden kautta (Moody-Ramirez ja muut,
2024, s. 184). Barret kuitenkin murtaa nama ennakkoluulot taysin, sillda han on yksi pelin
rakastetuimmista ja omistautuneimmista vanhemmista. Han ei ole pelkastaan isa, vaan
myos vyksinhuoltaja ja adoptiovanhempi. Tama asema ei ainoastaan haasta
tummaihoisten miesten stereptypioita poissaolevana isdna, vaan myos syventda hanen
hahmoaan. Barretin motiivit eivat rajoitu pelkdstaan poliittiseen kapinaan, vaan hdanen

taistelunsa on myos henkilokohtaista ja se pohjautuu rakkauteen seka suojelunhaluun.

Hanen vuorovaikutuksensa Marlenen kanssa tuo esiin hdnen pehmedmman ja
hoivaavan puolensa. Han peittelee tyton hellasti nukkumaan, ilmaisee halunsa suojella
hdantd ja kantaa jatkuvasti huolta hdnen turvallisuudestaan. Hanen hellyytensa ja
valmiutensa asettaa Marlenen hyvinvointi kaiken muun edelle haastavat suoraa
stereotyypin, jonka mukaan tummaihoiset miehet ovat isdnd emotionaalisesti etdisia
(Moody-Ramirez ja muut, 2024, s. 187). Tallaisten haitallisten kasitysten purkaminen on
tarkeda ja Barret onkin hyva esimerkki siitd, kuinka tummaihoinen maskuliinisuus on

monipuolista ja voi olla erittdin haavoittuvaista.

Lisdksi Barretin rooli nimenomaan adoptiovanhempana lisdd hdnen hahmoonsa uuden
ulottuvuuden. Han ottaa vastuulleen Marlenen kasvatuksen ilman biologista
velvollisuutta, mika on ristiriidassa median kuvauksien kanssa siita, kuinka tummaihoiset
isat eivat ota vastuuta (Moody-Ramirez ja muut, 2024, s. 187). Hanen horjumaton
omistautumisensa tyttarelleen haastaa yhteiskunnalliset narratiivit, jotka usein kieltavat
tummaihoisilta miehilta tilan tulla nahdyiksi hoivaavina ja perhekeskeisia yksiloina. Tama
ei ainoastaan inhimillistd Barretia, vaan liittyy laajempiin keskusteluihin siitd, miten
positiivinen tummaihoinen isyys on usein mediassa pyyhitty pois tai aliedustettu

(Moody-Ramirez ja muut, 2024).
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Huolimatta hanen johtajuudestaan ja tunteellisesta syvyydestdan, Barretia kohdellaan
usein eri tavalla kuin muita hahmoja, mika tuo esiin piilevia rasistisia ennakkoluuloja.
Pelin paahenkild Cloud suhtautuu haneen usein epaluuloisesti tai artyneesti, erityisesti
pelin alkupuolella. Myds muut Avalanchen jasenet turhautuvat toisinaan hanen
kiihkeisiin tunnepurkauksiinsa, vaikka ovatkin hanelle uskollisia. Tdama saa hanet
vaikuttamaan valilla lilan kaoottiselta ja harkitsemattomalta. Nama ovat piirteita, joita
usein liitetdan tummaihoisiin hahmoihin valkoisten hallitsemissa narratiiveissa (Burgess
ja muut, 2011). Nama niin sanotut mikroaggressiot (James, 2024, s. 249) muistuttavat
siitd, kuinka rodullistetut henkil6t joutuvat usein tekemaan enemman toita tullakseen
vakavasti otetuiksi. Lisaksi Barret esitetdan ajoittain humoristisena hahmona, jolla on
liioitellut maneerit. Tama korostaa hanen ”toiseuttaan” verrattuna perinteisiin
sankarillisiin hahmoihin, kuten Cloudiin. Erityisesti pelin alussa hdnen puhetyyliinsa

muistuttaa enemman karikatyyrid kuin aitoa henkilda.

Kun tarkastellaan Barretia CRT: ndakokulmasta, on myds otettava huomioon, etta Final
Fantasy VIl kehitettiin Japanissa. Tama sijoittaa hanen hahmonsa ei-lansimaiseen
kulttuurikontekstiin, jossa nakemys etnisyydestd eroaa lansimaisen median
nakemyksistd. Japanilla on monimutkainen historia tummaihoisten representaation
kanssa ja siind on usein vaikutteita lansimaisesta mediasta (Russel, 2017). Barretin tietyt
piirteet, kuten hanen puhetyyliinsd, fyysinen ulkondkonsd ja aggressiivisuutensa
saattavat heijastaa japanilaisia tulkintoja tummaihoisten maskuliinisuudesta, jotka
perustuvat lansimaisen median stereotypioihin eikd suoriin  kokemuksiin

tummaihoisista.

Vaikka Kim ja Barret ovat hahmoina erilaisia, kdyvat he silti samoja kamppailuja.
Molemmat kokevat haasteita ennakkoluulojen kanssa ja miten muut nakevat ja
suhtautuvat heiddn etniseen identiteettiinsd. Kim vyrittdd haastaa tdtd olemalla
ammattimainen, kun taas Barret paikoittain sortuu myotailemaan naita ennakkoluuloja.
Barrretin tarina toimii seka kritiikkind ettd kehityksend pelialan representaatiossa,

erityisesti sen puolesta, etta Final Fantasy VIl on jo melko vanha peli. Molemmat hahmot
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ovat kuitenkin todella moniulotteisia, ja heidan kokemuksensa heijastavat kamppailuja,

joita etnisyytensa takia marginalisoidut joutuvat kohtaamaan.

4.3 Tyovaenluokka vallan varjossa ja vastustajana

Luokkarakenteet digitaalisissa peleissa, niin kuin muussakin mediassa, heijastavat usein
reaalimaailman hierarkioita, joissa taloudellinen ja sosiaalinen asema maarittavat
hahmon vallan, turvallisuuden ja toimijuuden mahdollisuuksia. Tyoévaenluokkaiset
hahmot esitetddan usein samalla tavalla, kuin tyévaenluokka reaalimaailmassa, eli joko
empaattisessa valossa, mutta voimattomina tai sitten uhkana vallitsevalle jarjestykselle
(Macintosh & Mooney, 2004, luku 3), kun taas eliittiin kuuluvat hahmot voivat hyotya
institutionaalisesta asemastaan, mutta kohdata paineita perinteiden ja odotusten
suunnalta. Tassa luvussa analysoidaan luokan vaikutusta Barret Wallacen ja Parvati
Holcombin hahmoihin. Luokkateorian, CRT:n ja feministisen mediateorian, avulla
voidaan tarkastella, miten heiddn tyovdenluokkaisen taustansa vaikuttaa heidan
vastarintaansa korporaatioiden ja poliittisen jarjestelmien valtaa vastaan ja milla tavoin

heidan luokka-asemansa maarittd heidan toimijuuttaan pelimaailmassa.

Barret Wallace edustaa risteyskohtaa etnisyyden ja luokan vililla yhteiskunnassa, joka
syrjii tyovdenluokkaa ja kohtelee etnisia vahemmistdja eri tavalla. Hanen matkansa
tavallisesta tyolaisesta vallankumousjohtajaksi kuvastaa tyovaenluokan kamppailua seka
my0s systeemisen sorron vastustamisen vaaroja (Feagin, 2006, s. 46-49). Tarkastelemalla
Barretin hahmoa luokkateorian ja CRT:n kautta voidaan ymmartda, miten hénen
identiteettinsd tyovaenluokkaisena tummaihoisena miehena vaikuttaa hanen

motiiveihinsa ja siihen, miten muut suhtautuvat haneen pelin maailmassa.

Barretin tausta on syvasti juurtunut tydvaenluokkaan. Ennen kuin hdnesta tuli Avalanche
-jarjestdn johtaja, han oli tavallinen kaivostydldainen Corelissa, kaupungissa, joka oli
taysin Shinra -yhtion taloudellisen wvallan alaisuudessa. Hanen alkuperdinen

luottamuksensa Shinraan kuvastaa monien tyovaenluokkaisten ihmisten todellisuutta,
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missa he ovat riippuvaisia suurista instituutioista elantonsa turvaamiseksi (Macintosh &
Mooney, 2004, luku 3). Kun Shinra kuitenkin pettdad Corelin tuhoamalla kaupungin ja
jattden Barretin sekd fyysisesti ettd henkisesti arpeutuneeksi, Barret joutuu
kyseenalaistamaan suhteensa valtaan. Luokkateorian mukaan tyovdaenluokkaa pidetaan
usein valheellisen tietoisuuden tilassa, jossa he wuskovat jarjestelmaan, joka
todellisuudessa riistaa heilta (DiMaggio, 2015). Barretin muutos passiivisesta tyoldisesta
aktiiviseksi kapinalliseksi edustaa hanen herdamistaan luokkataistelun todellisuuteen
(Macintosh & Mooney, 2004, luku 3). Han haastaa Shinran hegemonisen vallan ja
omaksuu ajatuksen luokkatietoisuudesta, jossa sorretut tunnistavat riistonsa ja nousevat
sitd vastaan. Tama siirtyma ei ole kuitenkaan helppo ja Barret tuntee syyllisyytta siita,
ettd han aiemmin luotti Shinraan. Han usein epdilee itseddn ja kamppailee kapinansa
seurauksien kanssa, erityisesti silloin, kun siviilit joutuvat sen kohteeksi. Tama ristiriita
tekee hdnestd moniulotteisen hahmon ja estdd hdnen vallankumouksellista rooliaan

muuttumasta liian romantisoiduksi.

Vaikka Barretin kapina on poliittisesti merkittavd, se on myds syvasti henkilokohtainen.
Hanen isyyden roolinsa Marlenen vanhempana tuo hdnen vastarinnalleen inhimillisen
ulottuvuuden, jossa ei ole kyse vain vallankumouksen ihanteesta, vaan myos
konkreettisesta vastuusta ja valittamisesta. Luokan nakékulmasta hanen isyytensa lisaa
hdnen taistelulleen sukupolvien vilisen merkityksen (Tapia & Turner, 2018). Han ei
taistele vain oman vapautensa puolesta, vaan myds Marlenen tulevaisuuden vuoksi,
varmistaakseen, ettei han joudu kasvamaan saman sorron alla (kuva 9). Tama heijastaa
historiallisia tyovaenliikkeita, joissa johtajat ovat usein korostaneet taistelunsa olevan
parempien tulevaisuuden mahdollisuuksien turvaamista seuraaville sukupolville (Tapia

& Turner, 2018).
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Barret

“But you gotta understand somethin'...
..l don't got any answers.,
| wanna be with Marlene...
But | gotta fight.”

Kuva 9. Barret selittda, kuinka han haluaisi olla Marlenen kanssa, mutta hanen on taisteltava
paremman tulevaisuuden puolesta, myods Marlenelle.

Barretin johtajuus Avalanchessa tekee hanesta inspiroivan hahmon pelin tarinassa. Han
osoittaa, ettd sorretut eivat ole voimattomia ja ettd vastarinta on mahdollista. Samalla
Shinra ndakee hanen roolinsa kuitenkin uhkana. Historiallisesti tydvaenluokan kapinallisia
onkin demonisoitu hallitsevan eliitin toimesta (Scambler ja Scambler, 2011). Barretin
tilanne heijastelee tdtd asetelmaa. Shinra kayttda propagandaa esittddkseen Avalanchen
vastuuttomana ja tuhoisana ryhmana, vaikka yhtié itse on vastuussa paljon
suuremmasta vakivallasta. Julkisen mielipiteen manipulointi onkin yleinen keino pitaa

vahemmistdja hajautettuna ja estad heita liittoutumasta (Bradshaw ja muut, 2021).

Barret joutuu myds kohtaamaan vallankumouksellisen toiminnan eettiset ongelmat.
Avalanchen varhaiset iskut aiheuttavat siviiliuhreja pakottaen hanet pohtimaan
vastarinnan moraalisia ulottuvuuksia. Han ei ole yksiselitteinen sankari, vaan hahmo,

joka kuvastaa todellisia vallankumousliikkeiden haasteita. Ndiden haasteiden takia
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sorretut joutuvat usein kayttdmaan vakivaltaa, koska jarjestelma ei jata heille muita

keinoja puolustautua (Konrad, 2024).

Vaikka Barretin luokka-asema on hanen hahmonsa keskiossda, hanen etnista
identiteettiddn ei voida sivuuttaa. Tummaihoisena miehenad p&adosin valkoisessa
maailmassa hdanen kapinansa saa uusia merkityksia. Luokkataistelu yksindan ei selita
hdanen marginalisaatiota, silld hdanen etnisyyteensa pahentaa sitd entisestdan. Barretin
asema tummaihoisena seka vallankumousjohtajana tekee hanesta erityisen radikaalin
hahmon. Historiallisesti vallankumouksellisia tummaihoisia on pidetty erityisen
vaarallisina eliitille, silld he haastavat luokkarakenteiden lisaksi myds etnisia hierarkioita
(Katz-Fishman & Scott, 2018). Barretin johtajuus uhkaa sekd taloudellista riistoa etta
etnistd marginalisaatiota, mika tekee hadnen vastarinnastaan kaksinkertaisesti

vallankumouksellisen.

Barret Wallacen tarina on siis enemman kuin kertomus kostosta tai kapinasta. Se on
syvallinen tarina luokkataistelusta, syrjinnasta ja vallankumouksellisen toiminnan
monimutkaisuudesta. Analysoimalla Barretin hahmoa luokkateorian ja CRT:n
nakokulmasta voidaan ymmartdda paremmin hadnen tarinansa yhteiskunnallisia
merkityksid. Han ei taistele vain Shinraa vastaan, vaan han taistelee koko jarjestelmaa
vastaan, joka aliarvioi hanen luokkansa lisdaksi hanen etnisyytensa. Hanen hahmonsa
rikkoo stereotypioita, herattaa kriittisia kysymyksia vallasta ja vastarinnasta, ja toimii

vahvana symbolina tyévdenluokan ja etnisen sorron vastaiselle taistelulle.

Parvatin luokkarepresentaatio eroaa Barretista hieman, silld Barretin narratiivi oli
enemman painottunut vastarintaan ja luokkataisteluun, kun taas Parvatin on enemman
painottunut siihen, miten kapitalismi ja siita hyotyvat yhtiot hyvaksikayttavat ja

manipuloivat tyontekijoitdan lupauksilla vaikkapa yhteisesta hyvasta.

Parvati on The Outer Worlds -pelin yksi merkittavimmista tyovaenluokkaisista hahmoista,

ja hanen tarinansa kuvastaa kapitalistisen vallan vaikutuksia yksildihin. Hinen asemansa
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mekaanikkona Edgewaterin teollisuuskaupungissa ja myohemmin matkustajana The
Unreliable -aluksella kuvaavat hyvin hdanen suhdettaan valtaan ja kapitalismiin, seka
tyovaenluokan haavoittuvaan asemaan. Hanen tarinansa heijastaa reaalimaailmaa,
kuvastaen miten kapitalistinen jarjestelma hyodyntaa tyontekijoitd ja miten yksilon
henkil6kohtainen tausta ja identiteetti vaikuttavat hdnen asemaansa jarjestelman sisalla

(Macintosh & Mooney, 2004, luku 3).

Parvati toimii Edgewaterissa mekaanikkona, minka vuoksi han on elintirked osa
kaupungin infrastruktuuria. Hanen tehtavansa on yllapitaa Saltuna Cannery -tehtaan
koneistoa, joka tuottaa ruuat koko kaupungille. Edgewaterissa valtaa pitavan Spacer’s
Choice -yhtion kapitalistinen visio kaupungille on johtanut siihen, ettd asukkaiden arvo
maaraytyy tuotannon ja tehokkuuden kautta. Tassa systeemissa Parvati on korvaamaton,
mutta samalla haavoittuvainen, silla hdnen arvonsa mitataan hdanen tyopanoksensa
perusteella, eikd yksilollisena toimijana. Hanen tydpanoksensa merkitys nousee esiin
tilanteissa, joissa hdnen asiantuntijuutensa pelastaa kaupungin tekniset jarjestelmat,

mutta siitd huolimatta hanta ei palkita henkilokohtaisella arvostuksella.

Parvati on luonteeltaan erittdin empaattinen, myds koneita kohtaan. Han antaa
korjaamilleen koneille lempinimia ja han personoi niitda. Tama heijastaa hanen
inhimillista suhtautumistaan tyohon, jonka han omien sanojensa mukaan oppi isaltaan.
Parvatin tapa kohdella koneita kuin ihmisid voidaan kuitenkin ndahda erdanlaisena
vastarinnan muotona, silla Parvati ei ldhesty tyotdaan pelkdstdan tehokkuuden ja
tuottavuuden ndkokulmasta, kuten kapitalistinen jarjestelma edellyttaisi. Parvati ei siis
suostu taysin alistumaan jarjestelmalle, joka nakee tyontekijat ja heidan tekemansa tyon
vain resurssina. Hanen suhtautumisensa omaan tyohonsa rikkoo persoonatonta
tyoetikkaa ja tuo siihen inhimillisid arvoja. Tama ei ole pelkastdan yksilollinen piirre, vaan
se kytkeytyy laajempaan keskusteluun tyovaenluokan ihmisyydestda ja tyon
merkityksesta yksillle eli onko ty6 vain hyotya tuottava velvollisuus vai voiko se olla

myos inhimillinen ja merkityksellinen osa elamaa (Martela & Pessi, 2018).
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Vaikka Parvati on asiantuntija mekaanisissa jarjestelmissd, hdan on silti sidottuna
kapitalistisiin tydn normeihin. Hinen asemansa ei anna hanelle itsenaisyytta, vaan sitoo
hanet jatkuviin vaatimuksiin olla tuottava ja tehokas. Hanen asemaansa voidaan myds
tarkastella Karl Marxin vieraantumisteorian kautta (Guy-Evans, 2024). Han on
vieraantunut tyonsa lopputuloksesta, silla koneiden korjaaminen ei ole itsessdan
palkitsevaa, vaan se palvelee kapitalistisia tavoitteita, jotka eivat valita hanen
hyvinvoinnistaan. Parvatin isad kuoli liiallisen tyon ja huonojen tyoolojen seurauksena,
mika viela korostaa pelissa tyon tekemisen epdinhimillisyyttd, vaikka Parvati ei tata ensin
ymmarrd. Parvatin isdan kohtalo on kuitenkin kuvaus siitd, miten historiallisesti
tyovaenluokka on uhrannut terveytensa kapitalismin takia (Das, 2022). Vaikka Parvati
tunnistaa, ettda hanen kotikaupunkinsa pormestari ndkee ihmiset vain niin sanotusti
"rattaina koneessa” (kuva 10), vasta pelin edetessa ja eri ihmisid tavatessa Parvati
kuitenkin ymmartaa sen, ettd Spacer’s Choice:n ainoa tavoite on raha. Parvati on tasta
aluksi hamillaan, mutta loppujen lopuksi kuitenkin valmis uhmaamaan vallitsevaa

systeemia.

Kuva 10. Parvati puhuu kaupunkinsa pormestarista pelin alkupuolella, tunnistaen, ettd han
kohtelee ihmisid vain rattaina systeemissa.
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Pelimekaniikan tasolla Parvatin taidot ovat arvokkaita, sillda han voi korjata aluksia,
parantaa aseita ja optimoida teknologiasta saatavaa hyotya. Tama konkretisoi sen, miten
pelit usein vakiinnuttavat tietynlaisen arvomallin, missa hahmojen arvo perustuu siihen
kuinka hyodyllisia he ovat pelaajalle (Shaw & Friesem, 2016). Parvati ei ole valttamatta
merkittava siksi, ettd han on kokonaisvaltainen henkild, vaan koska han tarjoaa pelaajalle
selkeitda pelillisia etuja. Tama voidaan tulkita osana laajempaa keskustelua, jossa
pelihahmot eivat ole vain kertomuksen osia vaan myos pelimekaniikan toimijoita (Shaw
& Friesem, 2016). Toisin sanoen siis pelihahmot eivat ole pelkastdan tarinallisia hahmoja,
joilla on persoonallisuus ja taustatarina, vaan heidan kykynsa ja toimintaansa ovat myds
osa pelin sdantoéja ja pelaajan kokemusta. Tama ndkokulma voidaan yhdistaa
feministisen mediakritiikkiin, joka analysoi, miten naishahmot asetetaan peleissa usein
toissijaiseen rooliin (Lynch ja muut, 2016). Vaikka Parvati on teknisesti kyvykas, han on
silti narratiivisesti riippuvainen pelaajan tuesta ja johtajuudesta. Han ei itse johda
vallankumousta tai vastarintaa, vaan hdanen potentiaalinsa toteutuu vain pelaajan
hahmon kautta. Tama tuo esiin peliteollisuuden haasteet representaatioiden suhteen eli
vaikka hahmot voivat olla vahvoja ja itsendisid, heiddan toimijuutensa on usein

riippuvainen pelaajan paatoksista (Shaw & Friesem, 2016).

Parvati on tyoldisen lisdksi myds nuori nainen ja aseksuaali, mika vaikuttaa hanen
saamaansa kohteluun. Han on mekaanikkona miesvaltaisella alalla, mutta hanen
ujoutensa ja varautuneisuutensa saavat hdnet erottumaan maskuliinisesta
tyokulttuurista. Hinen empaattinen suhtautumisensa koneisiin ja ihmisiin on ristiriidassa
muiden samalla alalla olevien kanssa ja asettaa hdnet tyoeldamédssa marginalisoituun

asemaan seka sukupuolensa ettd persoonallisuutensa vuoksi.

Barret ja Parvati edustavat erilaista tyovaenluokan narratiivia. Vaikka molemmat olivat
aluksi niin sanotusti sokeita kapitalismin haitoille, on Barret kuitenkin paljon aktiivisempi
vastarinnassaan. Parvatilla kestdaa kauan tajuta, miten systeemi hyvaksikdyttaa hanta,

eikd han tajua sitd omin avuin, toisin kuin Barret. Tama on toisaalta myods
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pelimekaniikkojen syyta, silla Parvati on paljon riippuvaisempi pelaajahahmosta, kuin

Barret.

4.4 Marginalisoitu auktoriteetin ja vallan asemassa

Auktoriteetti esitetddn usein valtaa ilmentdavana tekijanda, mutta marginalisoituihin
ryhmiin kuuluville hahmoille auktoriteetti ei aina takaa kunnioitusta tai turvaa. Tassa
luvussa tarkastellaan, miten Kim Kitsuragi ja Dorian Pavus kayttavat auktoriteettia
samalla, kun heidan etnisyytensa, seksuaalisuutensa ja kulttuurinen taustansa
vaikuttavat heidan valta-asemaansa. Luokkateorian ja CRT:n avulla voidaan analysoida,
miten Kimin seolilainen (aasialainen) tausta vaikuttaa hdnen asemaansa hanen
kotikaupungissaan Revacholissa, jonka kolonialistinen perintdé yha edelleen muokkaa
yhteiskunnan valtarakenteita. Luokkateorian ja CRT:n lisaksi myds queer-teoria on
apuna, kun analysoidaan miten Dorianin asema aatelisena antaa hanelle valtaa, mutta
hdanen homoseksuaalisuutensa eristda hanta tasta vallasta. Tama luku kasittelee, miten
marginalisoidut hahmot joutuvat jatkuvasti neuvottelemaan auktoriteettinsa ja
legitimiteettinsd kanssa yhteiskunnallisissa rakenteissa, jotka kyseenalaistavat heidan

asemansa (Burgess ja muut, 2011).

Dorianin auktoriteetti perustuu hdanen asemaansa maagina ja Tevinterin aateliston
jasenena. Toisin kuin muualla Thedaksessa, missa taikuutta kontrolloidaan ja peldtaan,
Tevinterissa maagit ovat korkeimmassa asemassa ja heillda on huomattavasti enemman
valtaa verrattuna niihin, joilla ei ole maagin kykyja (Pelurson, 2018). Dorianin asema
vahvasti hierarkkisessa Tevinterissa on erittdin vaikutusvaltainen ja hanet kasvatettiin sen
ajatuksen kanssa, etta hanesta tulisi merkittdva hahmo Tevinterin hallitsevassa luokassa.
Hanen aatelistaustansa my6s avasi hanelle mahdollisuuksia saada parempi koulutus ja

vaikutusvaltaa Magisteriumissa, eli Tevinterin hallitsijoiden joukossa.

Hanen auktoriteettinsa kuitenkin muovautuu ja kokee rajoituksia hanen queer-

identiteettinsd takia, joka on ristiriidassa Tevinterin kulttuuristen normien kanssa
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(Pelurson, 2018). Nama normit asettavat etusijalle heteronormatiiviset perherakenteet
ja rajoittavat ndin Dorianin itsemaadraamisoikeutta. Dorianilla on sekd magian taito etta
arvostetut sukujuuret, jotka mahdollistaisivat hanen poliittisen nousunsa. Hanen queer-
identiteettinsa ja haluttomuutensa mukautua tekevat hanesta kuitenkin ulkopuolisen
kotimaassaan. Hanen paatoksensa hylatd jarjestetty avioliitto ja hdanen isdansa yritys
muuttaa hanen seksuaalisuutensa, osoittavat kuinka Tevinterin valtajarjestelmat
rankaisevat normista poikkeamista. Lopulta Dorianin paatos lahted Tevinterista ei ole
pelkastdan kapinallinen teko, vaan keino selviytyd. Dorianin seksuaalisuus siis luo
jannitteen hanen etuoikeutetun asemansa ja hanen kohtaamansa marginalisaation
vdlille, silla hdan on homoseksuaali yhteiskunnassa, joka ndkee hanen identiteettinsa

uhkana sen arvoille.

Hanen vastarinnallaan on kuitenkin seurauksia, silld luopumalla Tevinterin perinteist3,
hdn menettdd myOs omaan aatelisasemansa liittyvat edut, kuten turvallisuuden,
vaikutusvallan ja  perheen tuen. Tama vastarinta  vahvistaa  hadnen
itsemaaraamisoikeuttaan, sillda han valitsee maanpaon mieluumminkin, kuin Tevinterin
arvoihin mukautumisen. Tama myods korostaa hdanen henkil6kohtaista toimijuuttaan.

Hanen valtansa maarittyy siis myos sen kautta, minkalaiseksi han kieltaytyy tulemasta.

Dorianin liittyessa inkvisitioon, hdanen asemansa muuttuu radikaalisti. Tevinterissa
aatelisarvo ja maagiset kyvyt toivat kunnioitusta, kun taas muualla sekd hanen
syntyperansa etta taitonsa herattavat epaluuloja. Ajatus siitd, etta Tevinterin maagit ovat
luonnostaan vaarallisia, pakottaa Dorianin tyoskentelemdin kovemmin todistaakseen
arvonsa. Myods inkvisitiosta suuri osa suhtautuu epdilevasti Tevinterin magistereihin
(kuva 11), silla Tevinteria pidetdaan kaupunkina, jossa orjuus, korruptio ja verimagia ovat
normalisoituja. Tasta syysta Dorianin asema on horjuva. Hdn on samalla taitava velho ja
arvokas liittolainen, mutta samalla ulkopuolinen, jonka maine on valmiiksi hatara. Hanen
aatelistaustallaan ei juuri ole merkitysta inkvisition sisalld, ja toisin kuin Tevinterissa,

hdnen on ansaittava asemansa eikd vain perittava sitd. Muut inkvisitiossa nakevat
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Dorianin “toisena” ja tama mielletty "toiseus” usein hankaloittaakin vahemmistdjen

elamaa (Hall, 1999, s.140-144).

THIS MAN IS OF TEVINTER. HIS PRESENCE AT YOUR SIDE, THE RUMORS ALONE...

Kuva 11. Inkvisition jasen, Aiti Giselle, epéilee, ettd Dorianilla olisi huono vaikutus hahmooni
hdnen Tevinter-taustansa takia.

Kaikista haasteista huolimatta Dorian vahvistaa asemaansa alykkyydelldaan ja
karismallaan, joka on vahemmistdille tyypillinen keino selviytya (Warner, 1999, s. 33-37).
Inkvisitiossa hdnestd tulee neuvonantaja, joka tarjoaa asiantuntemusta eri magian
uhkista, Tevinterin politiikasta ja historiasta. Hdnen roolinsa Tevinterin maagina tuo
hanelle siis tdssa mielessa vaikutusvaltaa, joskin inkvisition epaluulon rajoissa. Hanen
alykkyytensa ja horjumaton itsevarmuutensa kuitenkin auttavat hantd navigoimaan
tilanteita, joissa hantad kyseenalaistetaan ja han kayttdadkin omaa karsimaansa seka

puolustuskeinona etta suostuttelun valineena.

Dorianin  homoseksuaalisuus ei suoraan poista hadnen auktoriteettiaan, mutta
Tevinterissa se vaikeuttaa hanen mahdollisuuksiaan kdyttaa valtaa tehokkaasti, silla se
tekee hanestd ulkopuolisen. Inkvisitiossa taas hdanen seksuaalisuutensa ei ole ongelma,
eika sita kukaan kyseenalaista. Dorian uskoutui omalle hahmolleni useaan kertaan siita,

kuinka yllattynyt han oli siitd, ettd kaksi miesta voivat olla suhteessa niin, ettei sita
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kyseenalaistettu. Tama asenteiden muutos tuo Dorianille tietylla tavalla valtaa, silla
monille queer-ihmisille omana itsena oleminen on eraanlaista valtaa, kun saa itse
maaritelld itsensa, tehda omia valintojaan ja elaa rehellisesti omien arvojensa mukaisesti

(Butler, 1993, s. 223-230).

Dorianin kokemukset inkvisitiossa tuovat esiin, kuinka hdnen auktoriteettinsa on erilaista
ympadriston ollessa inklusiivisempi. Toisin kuin Tevinterissd, jossa hdnen queer-
identiteettinsd haastaa hanen auktoriteettiaan, inkvisitio tarjoaa Dorianille tilan, jossa
hdanen taitojansa sekd identiteettidansa arvostetaan. Inkvisitiossa hdanen arvonsa ei
perustu hdnen aatelisuuteensa, vaan hanen antamiin neuvoihin seka apuun, jota han
pystyy maagina tarjoamaan. Tama muutos mahdollistaa Dorianille vallankadyton tavalla,
joka on sovussa hdanen arvojensa kanssa. Tama myos nayttaa, kuinka ymparistot, joissa
monimuotoisuutta korostetaan voivat toimia voimaannuttavana ymparistona

marginalisoiduille (Vedres & Vasarhelyi, 2023).

Niin kuin Dorian, myds Kim Kitsuragi joutuu kohtaamaan tilanteita, joissa hadnen
auktoriteettiaan haastetaan. Kimin asema RCM:n luutnanttina antaa hanelle aseman,
joka vaatii kunnioitusta, mutta hdanen etninen taustansa monimutkaistaa sitd, missa
maarin tama auktoriteetti tunnustetaan. Seolilaista syntyperaa oleva, monietninen Kim
toimii yhteiskunnassa, joka on syvasti juurtunut etnisyyteen perustuviin seka
luokkaeroihin perustuviin hierarkioihin (Nicholls, 2025, s. 191). Hanen on navigoitava
ympadristdssa, jossa hdanen ammattiasemansa sekd suojaa hantd ettd altistaa hanet
syrjinndlle. Kim kayttdd myos omaa pidattyvaisyyttddn sekd ammatillisena strategiana

etta selviytymiskeinona ennakkoluuloisessa yhteiskunnassa.

Kimilld on luutnanttina Revacholissa verrattain korkea asema, silld kaupunkia vaivaavat
korruptio ja laittomuudet, joiden selvittdmisestda RCM on vastuussa. Hdnen asemansa
edellyttaa tietynasteista kunnioitusta niin siviileiltd kuin alemman arvoasteikon
poliiseilta. Hanen univormunsa ja arvonimensd toimivat tunnusmerkkeind hanen

auktoriteetilleen, antaen hanelle etuoikeuksia, joita hdneltd evattaisiin, jos han ei olisi
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poliisi. Tama asemaan perustuva auktoriteetti antaa hanelle varmuutta toimia, antaa
kaskyja ja yllapitaa jarjestysta myos kaoottisissa tilanteissa. Kimin saama kunnioitus on
kuitenkin ehdollista. Vaikka hdanen asemansa antaa hanelle valtaa ammatillisessa
ymparist0ssa, se ei poista niitd ennakkoluuloja hanen etnisyydestaan, jotka ovat syvaan
juurtuneet Revacholin yhteiskunnalliseen rakenteeseen (Nicholls, 2025). Pelin aikana
han joutuu kohtaamaan seka suoria ettd hienovaraisempia loukkauksia ja
mikroaggressioita. Tama heijastaa CRT:n ajatusta siitd, etta instituutiot ja valta-asemat
eivat ole olemassa irrallaan yhteiskunnallisista valtadynamiikoista, vaan ne toimivat

ymparistOssa, jossa etuoikeudet ja syrjinta ristedvat (Crenshaw, 1991).

Kimin seolilainen tausta haastaa hanen auktoriteettiaan erityisesti silloin, kun han joutuu
tekemisiin ihmisten kanssa, jotka eivat nde hanta tdysin revacholilaisena (kuva 12).
Vaikka hdn on syntynyt kaupungissa, monet pitavat hanta silti ulkopuolisena ja hanen
oikeutensa kayttaa valtaa kohtaa myds usein vastustusta. Kim kutsuu pelin aikana itsedan
"tavalliseksi revacholilaiseksi”, jonka kautta han yrittda vahvistaa omaa kuulumistaan
kaupunkiin. Tama vaite kuitenkin kyseenalaistetaan useasti niiden toimesta, jotka pitavat
etnistd identiteettid muuttamattomana ja ulossulkevana. Tatd ndakemysta vahemmisto
joutuukin usein kohtaamaan (Eisenberg, 2013). Naissa tilanteissa Kim harvoin reagoi
avoimella vihalla tai aggressiolla. Sen sijaan han turvautuu hillittyyn ja harkittuun
vastaukseen, joka on tapa, joka on Kimille valttamaton, jos han haluaa sailyttaa
ammattimaisuutensa. Se toimii hanelle, niin kuin vahemmistdlle yleensakin, myos

henkilokohtaisena puolustusmekanismina (Green ja muut, 2024).
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"But you see, I'm an officer of the RCM
it's actually *my* job to make sure *you*
l‘l.']].‘\ (S [ \\'Ulll&i J\i\'l\l' you to IL'”\L‘(“hCr

that.'

CONTINUE »

Kuva 12. Kim keskustelee Rasistisen Rekkakuskin kanssa haastaen taman rasistisia nakemyksia ja
osoittamalla auktoriteettiaan sanomalla olevansa poliisi.

Kimin pidattyvaisyys on strategista, silla mika tahansa vihan ja turhautumisen osoitus
voisi vain vahvistaa niitd stereotypioita, jotka kuvaavat eri etnisyyteen kuuluvia
arvaamattomina tai epdammattimaisina (Ozturk & Berber, 2020). Tassa suhteessa Kimin
kokemukset heijastavat Dorianin omia, silld hdanen on marginalisoituun ryhmaan
kuuluvana tehtava kaksin verroin toitd, jotta hanet otettaisiin vakavasti. Kimin kyky pysya
tyynena myods syrjinndan edessa on osoitus siita selviytymisstrategiasta, jonka monet
vahemmistoryhmiin kuuluvat joutuvat omaksumaan tullakseen hyvaksytyksi (Hassan,
2023). Han ei sorru suoriin yhteenottoihin, vaan purkaa jannitteitd laskelmoidulla
etaisyydella. Nain han sailyttda samalla uskottavuutensa ja suojelee itsedan tilanteiden

karjistymiselta.

Talla strategialla on kuitenkin rajansa. Kimin haluttomuus osallistua tunteellisesti
keskusteluihin saattaa saada hadnet vaikuttamaan kylmaltd tai liiallisesti saantoja
noudattavalta. Hanen pidattaytymisensa haavoittuvuuden ilmaisemisesta on seka hanen
persoonallisuutensa piirre ettd reaktio niihin odotuksiin ja rajoituksiin, jotka hdnen

identiteettinsad hanelle asettavat.
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Kimin tapa tyoskennelld on jarjestelmallinen ja tarkka, joka on myos oleellinen osa hdanen
ammatillista identiteettidaan. Han on omistautunut jarjestykselle ja kurinalaisuudelle,
joka kuvastaa hanen uskoaan RCM:n ihanteisiin, vaikka RCM itse onkin osittain
epadonnistunut toteuttamaan niitd (Bernick, 2021). Hanen pedanttiutensa
muistiinpanojen tekemisessa, tiukka protokollan noudattaminen ja ehdoton
kieltdytyminen lahjonnasta kertovat hdnen pyrkimyksestadan sailyttdaa rehellisyys

jarjestelmassa, joka usein toimii ilman sita.

Luokkateoria tuo Kimin dynamiikkaan uuden ndkékulman. RCM:n luutnanttina Kim
kuuluu instituutioon, jonka tehtdva on yllapitda jarjestystd hajanaisessa kaupungissa.
Hanen asemansa vaatii hanta yllapitamaan ja vahvistamaan lakeja, jotka vaikuttavat
epatasa-arvoisesti Revacholin koyhiin ja syrjaytettyihin kansalaisiin, joista monet
tuntevat katkeruutta RCM:ada kohtaan (White, 2024). Vaikka Kimin ammatti antaa hanelle
valtaa, han ei silti itse kuulu eliittiin. Hdnen taustansa sijoittaa hanet siis epamaaraiseen
sosiaaliseen asemaan. Héan ei ole tdysin osa vallan rakenteita, mutta ei myodskaan taysin
samassa asemassa niiden kanssa, joita nama rakenteet sortavat. Hanen kokemuksensa
ilmentaa sitd, kuinka haastavaa on, kun etnisyys ja luokka ristedvat ja rajoittavat yksilon

toimijuutta (Crenshaw, 1991).

Dorian ja Kim joutuvat molemmat tasapainoilemaan heidan auktoriteettinsa ja heihin
kohdistuvien ennakkoluulojen valilla. Molempien tarina kuvastaakin sita, kuinka
marginalisoidut ryhmat navigoivat jarjestelmissa, jotka seka tukevat ettd rajoittavat
heitd. He kompensoivat oman auktoriteettinsa haastamista eri tavoin, Kim hillitylla
tavalla ja Dorian taas omalla charmillaan. Molemmat joutuvat kuitenkin kompensoimaan

omia marginalisoituja identiteettejdan saadakseen kunnioitusta.

4.5 Yhteenveto ja pohdinta
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Analyysissa tarkasteltiin pelihahmojen identiteetteja eri nakokulmista, ja analyysi
osoittaakin, ettd digitaaliset pelit toimivat merkittavana mediana, jossa erilaiset
identiteettitekijat kuten sukupuoli, seksuaalisuus, etnisyys ja luokka tulevat esiin

monimutkaisissa ja valilla stereotyyppisissa muodoissa.

Ensimmaisessa alaluvussa analysoitiin queer-identiteettien representaatiota. Parvati
Holcomb (The Outer Worlds) ja Dorian Pavus (Dragon Age: Inquisition) rikkovat
pelimaailmassa toistuvia heteronormatiivista rakenteita ja tarjoavat vaihtoehtoisia
nakokulmia seksuaalisuuden kuvaukseen. Parvati kyseenalaistaa oletuksen, etta
romanttinen suhde edellyttaisi seksuaalista ldheisyyttd, kun taas Dorianin hahmo kapinoi
yhteiskunnan ja perheen hanelle osoittamia odotuksia vastaan. Molemmat hahmot
asettuvat vastakkain vallitsevien valtadynamiikkojen kanssa, joissa heteronormatiivisuus
toimii lahtokohtana. Heiddn seksuaalisuutensa toimivat vastarinnan muotoina ja ne
haastavat perinteisid tapoja kuvata ihmissuhteita. Ndaiden hahmojen kautta pelit siis
osallistuvat queer-identiteettien monipuolisempaan representaatioon pelikulttuurissa,
joka on perinteisesti suosinut heteroseksuaalisia ja sukupuolinormatiivisia narratiiveja

(Cole ja muut, 2017, s. 1).

Toisessa alaluvussa analysoitiin maskuliinisuutta etnisissa vahemmistoissa. Kim Kitsuragi
(Disco Elysium) ja Barret Wallace (Final Fantasy VII) molemmat liikkuvat stereotyyppisten
ja normatiivisten maskuliinisuuden representaatioiden vdlimaastossa. Kim edustaa
hillittya ja alyllista maskuliinisuutta, joka mukautuu aasialaisten miesten stereotypioihin,
mutta samalla hanen asemansa auktoriteettina haastaa kdsityksen aasialaista miehista
passiivisina. Barret puolestaan aluksi myotdilee "tough black man” stereotypiaa, mutta
pelin edetessa hanen roolinsa rakastavana isdanda ja tunteellisena hahmona
monipuolistaa kuvaa tummaihoisten maskuliinisuudesta. Analyysi paljastaa, kuinka
ndiden hahmojen kayttaytyminen ja kohtelu heijastelee laajempia yhteiskunnallisia
valtadynamiikkoja esimerkiksi siitda, kuinka etniseen vahemmistoon kuuluvat miehet

joutuvat navigoimaan maskuliinisuuden odotuksia eri tavalla kuin muut (Huynh & Woo,



81

2014; Moody-Ramirez ja muut, 2024). Vaikka molemmat hahmot haastavat

stereotypioita tietyilta osin, he eivat taysin paase niista irti.

Kolmannessa alaluvussa analysoitiin tyovdenluokan representaatioita digitaalisissa
peleissa. Barret Wallace (Final Fantasy VII) ja Parvati Holcomb (The Outer Worlds) tuovat
esiin erilaisia tapoja, joilla tyovden narratiivit rakentuvat valtadynamiikkojen ja
stereotypioiden kautta. Barretin tarina heijastaa tydvdaenluokan ja etnisen vahemmiston
systemaattisesta sorrosta nousevaa vastarintaa. Hanen matkansa passiivisesta
tyoldisesta aktiiviseksi vallankumouksen johtajaksi ilmentdaa luokkatietoisuuden
kehittymista (Macintosh & Mooney, 2004, Iluku 3). Parvati taas edustaa
hienovaraisempaa tyovdenluokan narratiivia, jossa kapitalistisen jarjestelman
hyvaksikaytto ei ilmene yhta raikeasti, mutta kuitenkin yhta lailla rajoittavasti. Parvatin
empatia ja suhtautuminen tybhonsa asettavat hanet vastakkain tuotannon ja
tehokkuuden logiikan kanssa. Barretin hahmo osoittaa, kuinka tyévaenluokan ja etnisten
vahemmistdjen poliittinen toiminta voidaan kehystaa uhkana, kun taas Parvatin tarina
heijastaa kapitalistisen jarjestelman kykya yllapitda riistoa ilman suoraa vakivaltaa.

Molemmat hahmot osoittavat, ettei tyovdaenluokan toimijuus ole passiivista.

Neljannessa luvussa analysoitiin marginalisoitujen hahmojen asemaa auktoriteetteina
seka vallanpitdjind. Dorian Pavus (Dragon Age: Inquisition) ja Kim Kitsuragi (Disco
Elysium) joutuvat auktoriteetin asemassaan kohtaamaan erilaista kyseenalaistamista.
Dorianin auktoriteetti perustuu hdnen asemaansa maagina ja aatelisena, mutta hanen
homoseksuaalisuutensa heikentdd hanen vaikutusvaltaansa erityisesti Tevinterissa.
Hanen asemansa kuitenkin muuttuu, kun han liittyy inkvisitioon, jossa hdneen
suhtaudutaan ensin epadilevasti hanen Tevinter-taustansa takia, mutta han saa kuitenkin
mahdollisuuden rakentaa oman auktoriteettinsa uudelleen. Tama osoittaa sen, kuinka
ymparistd vaikuttaa vahvasti siihen, miten identiteetti ja auktoriteetti voidaan tuoda
esille. Kimin auktoriteetti taas perustuu hdanen asemaansa poliisina. Han kohtaa
jatkuvasti haasteita etnisen taustansa takia, kun hantd pidetdan ulkopuolisena.

Molemmat hahmot edustavat eri tapoja kohdata marginalisoitu asema auktoriteetin
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kontekstissa. Molemmat myds kohtaavat haasteita, joissa auktoriteetti ei

automaattisesti johda kunnioitukseen, vaan vaatii jatkuvaa todistelua ja mukautumista.

Kaikki hahmot jollain tapaa siis haastoivat seka myotailivat heidan identiteeteistaan tai
niihin liittyvista narratiiveista esiintyvida stereotypioita. Dorian ja Parvati haastavat
seksuaalisuudellaan yhteiskunnan heteronormatiivisia oletuksia ja Dorian erityisesti
ilmentaa jopa uhmakasta vastarintaa naita oletuksia vastaan. Voidaan kuitenkin vaittaa,
ettd Dorianin ja Parvatin hahmojen narratiivi ja kehitys olivat tietylld tapaa
stereotyyppisia, silla queer-hahmojen narratiiveissa korostuu usein trauma ja
identiteetin kanssa kamppailu (Caprioglio, 2021, s. s. 453-455). Barret ja Kim taas
erityisesti ulkonaoltdan ja luonteeltaan ensindkemadltda myotailivat stereotypioita
tummaihoisista ja aasialaisista miehistd, vaikkakin pelin edetessa molemmat paljastuivat
olevan erittdin monitahoisia hahmoja, joilla oli ainutlaatuiset kamppailut heidan eri

identiteettiensd, kuten etnisyyden ja luokan kanssa.

Intersektionaalisuus nakyi myos jollain tavalla jokaisen hahmon representaatioissa.
Monien hahmojen kokemat haasteet ja mahdollisuudet olivat suoraan yhteydessa
siihen, kuinka heidadn identiteettinsa yhdistyivat sosiaalisiin normeihin ja odotuksiin.
Kaikilla hahmoilla oli erilaisia kokemuksia, vaikka heilla olikin paallekkaisia
identiteettitekijoita. Nadin ollen intersektionaalisuuden huomioiminen pelisuunnittelussa
on tarkeda, jotta hahmot voivat kuvastaa todellisen maailman monimuotoisuutta ja

tarjota pelaajille samaistuttavia seka moniulotteisia kokemuksia.
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5 Paatanto

Tutkimukseni  tavoitteena oli selvittdd millaisia eri  identiteettitekijoiden
representaatioita pelien hahmoissa esiintyy. Lahdin selvittdamaan tata neljan pelihahmon
kautta, jotka olivat nimenomaan sivuhahmoja ja nain siis heidan ulkondkdnsa ja
taustansa sekd hahmon persoona olivat pddosin muuttumattomia. Hahmojen
analyysissa keskityin erityisesti siihen, miten eri hahmojen identiteettitekijat, kuten
sukupuoli, seksuaalisuus, etnisyys ja luokka, kietoutuvat toisiinsa ja miten nadiden eri
identiteettien representaatiot kasittelevat vallitsevia stereotypioita ja miten ne

heijastelevat eri valtadynamiikkoja.

Tutkimuksessani kaytin tukena kolmea tutkimuskysymystd. Ensimmainen kysymys pohti
sitd, millaisia erilaisia identiteettien ilmentymid analysoitavista hahmoista voidaan
|oytaa. Lahdin tarkastelemaan tata pelaamalla pelit 1api perusteellisesti ja merkitsemalla
yloés havaintoja hahmojen eri identiteettitekijoista. Kullakin hahmolla oli useampi
identiteettitekija, joista keskityin heidan kannaltansa oleellisimpiin. Nama olivat siis jo
edellda mainitut sukupuoli, seksuaalisuus, etnisyys ja luokka, ja lisdaksi analysoin kahden
hahmon auktoriteettia ja vallankdyttda. Toinen kysymys auttoi analysoimaan hahmojen
eri identiteettien intersektionaalisuutta. Jokaisella hahmolla oli useampi identiteetti,
jotka ristesivat luoden ainutlaatuisia kokemuksia. Hyddynsin Crenshaw’n (1989, 1991)
teoksia ymmartadkseni, kuinka hahmoja voidaan analysoida useamman
identiteettitekijan kautta. Intersektionaalinen analyysi tarjosi siis tutkimukselle
moniulotteisemman analyysin hahmojen identiteeteistd. Kolmas kysymys pohti
hahmojen suhdetta valtadynamiikkojen ja normien kanssa ja tutkimuksessa kavikin ilmi,
ettd kaikilla hahmoilla tdtd vuorovaikutusta esiintyi monin eri tavoin. Kaikki hahmot
haastoivat vallitsevia stereotypioita jossain maarin ja jotkut myotailivat niitd enemman,
kuin toiset. Tasta esimerkkind on Barret, joka pelin alkupuolella vaikutti erittdin
stereotyyppiseltd kuvaukselta tummaihoisesta miehesta. Kaikkiin kolmeen kysymykseen

vastasin kdyttamalla teorianohjaavaa sisallonanalyysia.
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Tutkimuksen analyysi toi esiin sen, kuinka pelihahmojen eri identiteetit vaikuttavat
toisiinsa, eika identiteetteja voi analysoida irrallaan muista. Sisalldnanalyysi mahdollisti
hahmojen identiteettien syvemman analyysin ja piilotettujen merkitysten tarkastelun,
kuten hienovaraiset stereotypiat tai normeihin mukautumiset. Nama piilotetut
merkitykset eivat ole siis heti ilmeisia ja Hallin (1985) sisaadn- ja uloskoodauksen teorian
avulla voidaan pohtia, kuinka hahmojen representaatioiden tulkinta voi olla jopa
subjektiivista. Omat kokemukseni eri identiteettien edustajana voivat siis vaikuttaa
tulkintaani hahmoista. Minun oli pidettava huoli, etta kasitellessani identiteetteja, jotka
eivat itseen pade, olen kunnioittava ja valtan kayttamasta omia kulttuurisia ndakékulmia.
Eri identiteettien, kuten etnisen taustan kirjoittamisessa on oltava tarkka, ettei anna
vaaraa kuvaa tai oletuksia. Oletuksia taytyy myods valttaa, kun kirjoitan identiteeteista,
jotka patevat itseeni. Haasteena tutkimuksessa oli myds erityisesti stereotypioiden
tulkinta, silld kun tutkii stereotypioiden ilmentymid, on huolehdittava, ettei analyysissa
kohdella mitddan ihmisryhmaa epareilusti. Vaikka stereotypiat ja valtadynamiikat ovat

yhteiskunnallisesti yleistettavia, on kuitenkin varottava liiallista yleistysta.

Tutkimuksen rajoitteena oli subjektiivisuuden riskin lisdksi valittujen pelien rajallinen
otanta. Tama vaikuttaa siihen, kuinka yleistettavia havainnot ovat. Jatkossa voisi tutkia
intersektionaalisia identiteettien ilmentymia peleissa laajemmin analysoimalla erilaisia
hahmoja ja peligenreja. Lisdksi useamman identiteettitekijan ja erilaisten
representaatioiden, kuten mielenterveyden ja fyysisen kyvykkyyden, analyysi voisi olla
mielenkiintoinen. Positiivinen representaatio naista olisi tarkeaa juuri siksi, ettda medialla
on mahdollisuus vaikuttaa siihen, miten eri identiteetit ndhdaan ja minkalaisia asenteita

niitd kohtaan syntyy (Nadal, 2021).

Tutkimus osoitti, ettd ainakin roolipelien kohdalla on paasty melko pitkalle niista
representaatioista, missd melkein kaikki naiset esitettiin yliseksualisoituina ja
tummaihoiset karikatyyreina (Williams ja muut, 2009; Tompkins ja muut, 2020). Nama
tulokset myos tarjoavat pohjan laajemmalle analyysille seka keskustelulle siitd, miten

peliteollisuus voi jatkossakin kehittdd monipuolisempia ja aidompia hahmoja.
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