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Taman Pro Gradun tavoitteena on tutkia verkkomoninpeleissa ilmenevaa hairintaa, joka kohdistuu
naispelaajiin. Naispelaajien kuuluessa pelaajavihemmistoon he ovat alttiimpia kohtaamaan negatii-
vista kommentointia ja seksismia. Vaikka naiset ovat olleet jo pitkddan mukana peliymparistoissa, hai-
rinndn maara ei ole huomattavasti laskenut. Tama Pro Gradu yrittda kartoittaa ja sanoittaa naispe-
laajienerilaisia kokemuksia hdirinnasta ja kertoa kuinka hairinta vaikuttaa naispelaajan pelikokemuk-
seen.

Tutkimuksessa kaytettiin tutkimusmetodina teemahaastattelua ja teema-analyysia. Haastatteluita
kerattiin kahdella eri tavalla, sahkdpostihaastatteluina sekd henkildhaastatteluina. Sahkopostihaas-
tatteluita kertyi yhteensa nelja kappaletta ja henkil6haastatteluja yhdeksan kappaletta. Haastattelut
litteroitiin ja analysoitiin teema-analyysia hyvaksi kayttaen.

Jokainen haastateltava kertoi kokeneensa hairintdaa peliymparistoissa ja peleissa. Hairintdkokemuk-
set koostuivat negatiivisista kommenteista, seksuaalisista ehdotuksista ja naispelaajan toiseuttami-
sesta. Naispelaajat kokivat jaavansa ulkopuolelle pelikokemuksista hdirinnan takia. Naispelaajat oli-
vat myos kehittdneet erilaisia suojautumismekaniikkoja hairintda vastaan. Yleisempia keinoja hairin-
naltd suojautumiseen olivat sukupuolen naamioiminen sekda kommunikoinnista pidattaytyminen
muiden pelaajien kanssa. Tulokset kertovat naisten myos luottavan erilaisten yhteiséjen turvaan. Yh-
teisot, joissa on selkeda moderointia ja jotka ovat avoimia sukupuoli- ja seksuaalivahemmistoille sai-
vat kannatusta. Naitd yhteisoja pidettiin hyvina paikkoina muun muassa harrastuksen aloittamisessa.
Hairityksi joutuminen vaikutti myods pelaamisaktiivisuuteen. Naispelaajat pitivat usein taukoja pelaa-
misesta hadirinnan takia.

Tutkimustulokset kertovat peliymparistojen edelleen olevan naisvihamielisia ja paikkoja, joissa nais-
pelaajatovat altavastaajanasemassa. Tulevaisuuden tutkimuksessa olisi hyva keskittya pelikulttuurin
muutoksen tutkimiseen ja pelaajakuvan moninaistamisen tarpeeseen. Olisi myds tarkeda keskittya
naispelaajien tukemiseen ja auttamiseen hairintdtapauksissa. Moni naispelaaja jaa yksin hairinnan
kanssa.

Avainsanat: Verkkomoninpelit, sukupuoli, hairinta, naiset

Taman julkaisun alkuperaisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck -ohjelmalla.



SISALLYSLUETTELO

SANASTO. ..ot e et et et e e e b e st e e e e e aeeaeenenneas 4
LY (O 1 1 7 1 N S 1
2  KIRJALLISUUSKATSAUS ...ttt sne e nne s 5
2.1 Pela@minen ...t 5
211 Digitaalinen pelaaminen ja verkkomoninpelaaminen ............... 5

21.2 Sukupuoli ja pelaaminen.........cocoooioececce e 9

21.3 Naishahmojen representaatio peleissa.........ccccocvivnnersnncnne. 12

214 Pelaaja -identiteetti ja maskuliinisuus pelimaaiimassa........... 16

215 Muut vahemmistot pelimaailmassa.......ccccoeeeeccececccceee 19

P - 1111 0 ) = F P RRSSR 22
221 Hairinnan eri MUOdOt ..o 22

222 Sukupuoleen kohdistuva hairinta pelikulttuurissa................... 24

223 Keinot hairinnaltd suojautumiseksi peliymparistoissa ............ 27

K B |V | 1 5 S 31
3.1 Aineiston keruu ja kohderyhma..........ccccooreeeecce e 31

3.2 Temaattinen @nalyySi......ccocceeiieeiiecie et n e ene s 34

4 TULOKSET ..ttt st n e 36
4.1 AINEiStoN teemal........ociee e 36
411 Negatiiviset kokemukset ..., 36

4.1.2 Naisten roolit peleiSSa .......cccceeveeceicceeceece e 41

4.1.3 Valokeilaan asettaminen........cccccooeeceececceseece e 42

414 Hairinnalta suojautuminen ........ccccocvveverincecnre e 43

4.1.5  Yhteisojen merkitys ja yhteiSOIiSYYsS......ccceorvririenencreeieeene 46

4.1.6 Hairinnan vaikutukset pelitottumuksiin..........cccoceveeeecieecencnenne 46

5  JOHTOPAATOKSET ...oovrecteeeceetreeteseeesssesessessssesssssssssssssssssssssssssssassssassssssassssans 49
I 1 = = T 54
LITE 1: SAHKOPOSTI HAASTATTELURUNKO ......ooeveererrecteeeetee et 61

LITE 2: HAASTATTELURUNKO 2. 63



SANASTO

Avatar

DPS-pelaaja

egirl

Free-to-play

Griiffaaminen

Healeri

LGBTQIA+

Misogynia

Slurri

Support -rooli

Toksisuus

Trollaaminen

Kuva tai ikoni henkilon tai pelaajan profiilissa, videopelissa tai Internet-

foorumilla

Pelaajarooli, jonka tarkoitus on tehda pelissa eniten vahinkoa vastapuo-

len pelaajille

Halventava termi, jota kdytetdan naispelaajista tai naisista, jotka ovat ak-

tiivisia Internetin kayttdjia

Peli, jonka aloittaminen on ilmaista, mutta jossa osa toiminnoista voi olla

maksullisia

Tarkoituksella tehty toiminto tai toimintoja, jotka edesauttavat pelin ha-

viamista

Rooli videopelissa, jonka tarkoitus on lisdatda muiden pelaajien elamapis-

teita ja pitaa heidat pelissa mukana

Seksuaali- ja sukupuolivihemmistoista kaytetty kirjainlyhenne

Naisiin kohdistuvaa aliarvostusta tai suoranaista vihaa

Tiettya ihmisryhmaa halventava tai loukkaava termi, joskus myos rasisti-

nen tai homofobinen

Tayden tuen rooli verkkomoninpelissa, jossa hahmo toimii tukena toisille

hahmoille, healeri on yksi alakategoria support -rooleista

Peleissa ja peliymparistoissa ilmenevaa ns. myrkyllistad puhetta ja kayttay-
tymistd. Tama voi tulla esiin aggressiivisena kayttaytymisena toisia pelaa-

jia kohtaan

Keskustelutilanteessa muiden tahallinen arsyttaminen



Voice-chat Pelin sisdinen puhetoiminto, jonka avulla pelaajat voivat keskustella tois-

tensa kanssa



1 JOHDANTO

Videopelien suosion kasvaessa myos stereotyyppinen pelaajakuva on muuttunut. Viime vuo-
sina tutkimukset ovat kertoneet naisten kattavan melkein puolet pelaajien maarasta (ESA,
2021). Naiset ovat aina olleet osa peliymparistda, mutta silti naiset ja muihin sukupuoli- tai
seksuaalivahemmistdihin kuuluvat pelaajat tulevat helposti tuomituiksi heteronormatiivi-
sessa mieskeskeisessda ymparistossa (Schelfhout, Bowers & Hao, 2021). Vaikka naiset ovatkin
tulleet yha nakyvammaksi ryhmaksi peliymparistoissa, on keskustelua kayty siitd, kuka ansait-
see olla pelaaja ja kuka lasketaan peliyhteisojen jaseneksi (Shaw, 2011). Tamankaltainen poh-
dinta on altistanut naispelaajat ja muut vahemmistoon kuuluvat pelaajat erilaisille negatiivi-

sille sivutuotteille, kuten hairinnalle ja seksuaaliselle ahdistelulle (Beavis & Charles, 2007).

Koska miehille luotu maskuliininen tila on edelleen peliymparistdssa vahva, naiset ovat usein
niita, jotka joutuvat hairityiksi ja joiden tulee luoda erilaisia suojautumiskeinoja hairintaa vas-
taan. Tallainen suojautuminen voi olla esimerkiksi oman sukupuolen piilottamista, pelaamat-
tomuutta tai hairinnan kiistamista (Fox & Tang, 2017). Peliymparistolla tarkoitetaan kaikkea
muuta kuin itse pelin sisalld tapahtuvaa toimintaa. Tallaisia ymparistdja ovat muun muassa
keskustelufoorumit, stream — eli suoratoistolahetykset seka pelitapahtumat (Siutila, 2020).
Hairinta peleissa ja peliymparistoissa voi ilmeta hyvinkin erilaisilla tavoilla. Suomalaisnuoret
kokivat tavallisimmiksi hairinnan muodoiksi solvaamisen, pelitaitojen haukkumisen, vahatte-
lyn seka rasistiset tai homofobiset kommentit. Reilu neljasosa koki myo6s sukupuoleen liitty-
van kommentoinnin yhdeksi tavallisimmista hairinndn muodoista. Sukupuolittunutta hairin-
tad suomalaisnuorista koki 28 %. Sukupuolittunut hdirinta ilmenee usein sukupuolen tuomi-
sella tarkastelun kohteeksi, jolloin muut pelaajat tarkastelevat pelaajaa taman sukupuolen

kautta, usein hyvin stereotyyppisesti. (Siutila, 2020)

Gamergate ja #metoo -ilmio ovat kuitenkin viime vuosina vauhdittaneet pelialan ja pelaami-
sen ongelmallisuuden tuomista ilmi. Ndma kampanjat ovat antaneet vihemmistojen kohtaa-
mille ongelmille nakyvyyttd, sekd luoneet alustan uusien ongelmien kasittelylle. Tasta esi-

merkkind voimme pitda tapausta, jossa vahemmistdjen hdirintd on ulottunut jopa pelialan



tyopaikoille. Vuonna 2021 Activision Blizzard, yksi maailmanisoimmista peliyhti6ista, on haas-
tettu oikeuteen tydpaikalla vallitsevan seksismin ja naistyontekijoiden syrjinnan takia (Lanier,
2021). Naistyontekijoiden syrjintd ulottui myo6s sopimuskohtaisiin asioihin, kuten naistyonte-
kijoiden pienempaan palkkaan ja huonompiin etenemismahdollisuuksiin tydssaan verrattuna

miestyontekijoihin (Lanier, 2021).

Vaikka naispelaajien kokemaa hairintda on tutkittu jo vuosikymmenia ja naispelaajien edustus
tilastollisesti kasvanut, on pelimaailma edelleen vihemmistévihamielinen. Naispelaajan stig-
man purkamiseen ja hdirinnan lopettamiseen ei ole 10ydetty toimivia tyokaluja. Peliyritykset
ovat tehneet liittoumia toimiakseen inklusiivisemmin, luodakseen monipuolisempaa pelike-
hitysta seka tehddkseen peliymparistoista turvallisia kaikille (Fairplay Alliance, 2021). Hairin-
taa on yritetty vahentaa tietoisuutta lisdaamalla ja pelien sisdista valvontaa tiukentamalla. Silti
hairintaa ja toksisuutta tavataan erityisen paljon etenkin verkkomoninpeleissa. Kuhalaisen ja
Jokelan (2020) tutkimuksessa vastaajat toivoivat pelientekijoilta tehokkaampaa reagointia ja
moderointia hdirintdan, tarkempia linjauksia sekd julkisia kannanottoja hairintda vastaan
(s.65). Myos vanhemmilla ja pelikasvattajilla koettiin olevan vastuu pelikulttuurin asenne-

muutoksissa.

Suomessa naisille ja sukupuolivahemmistoille perustettu Female Gaming Finland ry edustaa
turvallista tilaaja toimintaa, joka luodaan pelaamisenja pelitapahtumien dareen. Yhdistyksen
tarkoitus on edistdaa vahemmistopelaajien asemaa, sekd edustaa heita pelimaailmassa (Fe-
male Gaming Finland, 2022). Syrjimatonta pelikulttuuria kaikille ajavat myos Suomen Elektro-
nisen urheilun liitto (SEUL), sekd Helsingin kaupungin nuorisopalveluiden Non-toxic — syrji-
maton pelikulttuuri -hanke. SEUL on muun muassa luonut yhdenvertaisuussuunnitelman,
jonka tavoitteina on esimerkiksi pelaajakuvan moninaistaminen seka erilaisten yhdenvertai-
suus- ja tasa-arvokoulutusten jarjestaminen (Suomen Elektronisen Urheilun Liitto, 2020).
Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri on maanlaajuinen hanke, jota rahoittaa opetus- ja kult-
tuuriministerio. Hanke liittyy paljolti pelikasvattamiseen, yhdenvertaisuuden edistamiseen,
seka tutkimuksen hyodyntamiseen myos kansainvalisen yhteistyon kautta (Nuorten Helsinki,

2022).



Myos muualla kuin Suomessa on perustettu etujarjestoja, jotka ajavat muun muassa naisten
asioita peliymparistoissa ja peliyrityksissa. Maailmanlaajuisesti toimiva Women in Games pe-
rustettiin vuonna 2009, jolloin vain 6 % pelialan tyontekijoista oli naisia (Women in Games,
2022). Vuosien mittaan tilanne on kuitenkin parantunut. International Game Developers as-
sosiaation (IGDA) mukaan vuonna 2021 pelialan tyontekijoista 30 % identifioitui naisiksi ja 8

% muunsukupuoliseksi (Weststar, 2021).

Suomalaisten pelitottumuksia on muutamien vuosien ajan tuotu julki suomalaisen Pelaajaba-
rometrin kautta. Vaikka suomalaisten keskuudessa pelaaminen nayttda suositulta harrastuk-
selta, ei sen haittapuolia ole muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta tuotu riittavasti esille.
Monet akateemiset tutkimukset pohjautuvat usein muihin maihin. Suomessa kilpailullisia pe-
leja harrastavat nuoret kertoivat vihapuhetta tai hairintaa olevan paljon (Alin, 2018). Erityi-
sesti naiset ja alle 18-vuotiaat miehet kertoivat kokeneensa enemman hairintda kuin muut
vastanneet. Merkittdvaa on, ettd 90 % vastanneista koki, ettd vihapuheeseen ja hdirintdaan

tulisi puuttua. (Alin, 2018)

Tama Pro-Gradu tutkielma sai kipindn omista pelikokemuksistani ja halusta tuoda myds suo-
malaisnaisten kokemuksia julki. Omat lahtokohtani kantautuvat niin pelaamisesta, kuin myos
kilpailullisesta pelaamisesta, mutta myos LAN-verkkopelitapahtumista seka pelistriimaami-
sesta, joten taman harrastuksen parissa olen ndhnyt seka sen upean puolen, ettd myos sen
synkemman puolen. Naisena pelaaminen ei ole ollut itseisarvo, vaan olen jokaisen naispelaa-
jan tavoin tehnyt oman osani loytddkseni paikkani peliymparistdissd. Taman tutkimuksen
kautta pyrin lisaamaan tietoisuutta siita, millaista on toimia naispelaajana pelikulttuurin pa-
rissa ja minkalaista kohtelua naiset peleissa kokevat. Haluan myds tuoda esille sen tyémaaran,
jonka naispelaajat joutuvat tekemaan pystydkseen pysymaan peliharrastuksensa parissa ja

suojautuakseen hairinnalta.

Oma tutkimukseni pureutuu seka naisten kokemaan hairintaan verkkopeliymparistoissa, etta
hairinnasta johtuviin vaikutuksiin, kuten pelaamistottumusten muuttumiseen. Pelaamistottu-
musten muutos voi olla esimerkiksi pelaamisen vahentaminen, pelin tai peligenren vaihtami-
nen sekd jopa kokonaan pelaamisen lopettaminen. Pidempiaikaisten vaikutusten tutkimi-

sessa on selkeasti aukko, silla hdirinnanvaikutus voi ulottua myds pidemmalle tulevaisuuteen.
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Vaikka hairinnan laajuuden tutkiminen on tarkeda, on myos tarkedad huomata miten hairinta
vaikuttaa ihmisiin ja harrastuksen parissa jatkamiseen. Tutkimus tehtiin kdyttaen teemahaas-
tattelua, joka analysoitiin temaattisen analyysin mukaan. Tutkimuksen haastattelukutsuun
tuli niin paljon vastauksia, etta kaikkia halukkaita ei pystytty ottamaan tutkimukseen mukaan.

Tama kertoo aiheen olevan edelleen ajankohtainen ja kiinnostava.

Ottaen huomioon aiemman tutkimuksen, tdman tutkimuksen tutkimuskysymykset muotou-

tuivat seuraaviksi:

1. Millaista hdirintda suomalaiset naispelaajat saavat osakseen ja kuinka paljon?
2. Onko naispelaajille kehittynyt suojautumiskeinoja hairintaa vastaan?

3. Miten naispelaajien kokema hairinta vaikuttaa heidan pelaamistottumuksiinsa?



2 KIRJALLISUUSKATSAUS

Tassa luvussa taustoitetaan pelaamista harrastuksena, avataan verkkopelaamisen maaritel-
maa seka kaydaan lapi pelaajien erilaisia identiteetteja. Samalla tarkastellaan pelikulttuuria,
naisten ja muiden vahemmistojen asemaa peliyhteisdissa seka luodaan kokonaiskuva siita,
mita hairinta on ja miten se linkittyy pelaamiseen. Luvussa kdyddan lapi hdirinnan eri termeja
sekd hairinnan ilmenevyyttd peliymparistoissa. Kartoitan myos erilaisia maskuliinisia rooleja,
jotka linkittyvat pelikulttuuriin. Talla kirjallisuuskatsauksellaluodaan pohja tutkimukselle, jota

aletaan kasitella luvusta 3 eteenpain.

2.1 Pelaaminen

Luvussa 2.1.1 kerrotaan pelikulttuurin historiasta, seka taustoitetaan mitd verkkomoninpe-
laaminen on, mista se on syntynyt ja miten se on kehittynyt. Tekstissa kerrotaan myds, mil-
laiseksi tyypillisen verkkopelaajan profiili on kehittynyt. Luvussa 2.1.2 taustoitetaan pelikult-
tuurin historiaa tyttéjen ja naisten nakokulmasta ja etsitadn vastausta siihen, miksi pelihar-
rastuksesta on tullut sukupuolittunutta. Luvussa 2.1.3 kdydaan lapi naispelihahmojen repre-
sentaatiota. Tekstissa kerrotaan naishahmojen historiasta ja kartoitetaan syitda naishahmojen
yliseksualisointiin. Luvussa 2.1.4 tarkastellaan erilaisia pelaajaidentiteetteja, kuten "gamer”
ja”girl gamer”. Samalla tarkastellaan, miten naita termeja kdytetaan ja miten pelaajat identi-
fioituvat peliymparistoissa. Luvussa kerrotaan myos pelikehityksen maskuliinisuudesta, hege-
monisesta maskuliinisuudesta sekd geek-kulttuurista. Luvussa 2.1.5 kaydaan lapi muiden va-

hemmistoryhmien asemaa peliymparistoissa.

2.1.1 Digitaalinen pelaaminen ja verkkomoninpelaaminen

Digitaalisesta pelaamisesta on vuosien varrella tullut yksi suosituimmista vapaa-ajan viettota-
voista. Tasta kertoo muun muassa Entertainment Software Associationin (ESA) tilasto, jonka
mukaan kaksi kolmannesta Yhdysvaltojen asukkaasta pelaa digitaalisia peleja (ESA, 2021). Di-
gitaalinen peli on tietokoneella, pelikonsolilla tai dlypuhelimella pelattava peli (Harviainen,
Merildinen & Tossavainen, 2013). Pelaaja siis tarvitsee jonkinlaisen alustan pelin pelaamiselle.

Pelit eivat ole mikaan uusi asia, vaikka digitalisaation myota pelaaminen on siirtynyt lautape-



leistd ja muista analogisista peleista digitaalisille alustoille. Digitaalinen peli ei siis kategori-
sesti eroa peleistd ja teksteistd ennen laskennallista tekniikkaa (Glinzel, 2012). Digitaaliset pe-
lit on vain tuotu uudelle alustalle, jossa pelaaminen toimii interaktiivisena ja virtuaalisena
(Glinzel, 2012). Jos vilkaisemme pelitutkimuksen maaritelmia peleille, ldydamme erilaisia tul-
kintoja. Nama tulkinnat peleista ovat tuoneet vastakkainasettelua pelitutkimuksen piirissa.
Narratologit tulkitsevat pelit kertomusten ja merkkien yhdistelmana, kun taas ludologit tul-
kitsevat pelit erilaisten sdantojen joukkoina (Gilnzel, 2012). Stenros (2015) painottaa pelitut-

kimuksen olevan paljon laajempi kentta kuin mita esimerkiksi ludologia pitaa sisallaan.

Muuhun mediaan kuten elokuviin verrattuna, peleja pidetdaan aktiivisempana mediana, joka
koostuu pelaajan tekemistd valinnoista. Vaikka elokuvaa katsottaessa katsojan tulee olla
my0s osaltaan aktiivinen, jotta pysyy juonessa mukana, antavat pelit kuitenkin interaktion
kautta vield enemman tilaa pelaajalle tehda valintoja, jotka muokkaavat pelikokemusta ja toi-
sinaan myos pelin tarinan kehittymista. (Wolf, 2001) Pelikokemus voi siis vaihdella pelaajasta
riippuen. Erilaiset pelaajat pelaavat peleja erilailla ja usein pelit mydskin antavat erilaisia vaih-

toehtoja pelin etenemiselle.

Verkkomoninpelaaminen tapahtuu digitaalisen pelin sisalld, mutta yhteydessa Internetiin ja
palvelimelle, mikd mahdollistaa pelin pelaamisen reaaliaikaisesti muiden, mahdollisesti ym-
pari maapalloa olevien pelaajien kanssa (Freeman, 2018). Verkkomoninpelit ovat kirjava
joukko erilaisia peleja, joita yhdistdd muiden pelaajien kanssa pelaaminen ja sosiaalisuus,
mutta jotka myOs eroavat toisistaan erilaisten teemojen ja mekaniikkojen kautta. Taman
vuoksi on haastavaa taysin maaritella verkkomoninpelien rajapintoja. Erilaisia ominaispiirteita
verkkomoninpeleille ovat muun muassa erilaiset saavutukset, interaktio toisten pelaajien
kanssa, roolipelaaminen, pelihahmon kehittaminen, multimedia ja multimodaalisuus (Free-
man, 2018, 26-27). Verkkomoninpelaamista ei pida sekoittaa yksin pelattavien verkkopelien
pelaamiseen, mika ei vaadi tuhansien pelaajien kestavia pelipalvelimia, joissa pelaajat voivat
yhdessa tehda, muodostaa ja tutkia virtuaalisia maailmoja (Freeman, 2018, s.27). Yksinpelaa-
minen rajautuu enemmankin vain pelaajan ja pelin vdliseen interaktioon. Apperley & Beavis

(2013) kirjoittavat verkkomoninpelien olevan hyvin kilpailullisia, mutta myo6s pelaajien kes-



keistd yhteistyota vaativia peleja. Verkkomoninpeleissa yhteistyd on voimakasta, silla verkko-
moninpelit ovat usein joukkuepeleja, joissa joukkueen tulee toimia yhdessa yhteisen paamaa-
ran eteen. Tata varten peleihin on sisadanrakennettu mekaniikkoja, kuten erilaisia viestinta- ja
keskustelutyokaluja seka pingeja, eli huomiomerkkeja, joiden avulla pelaajat voivat kommu-

nikoida keskenaan.

Verkkomoninpelaaminen |ahti liikkeelle noin 70-luvun lopussa Multi-user Dungeoneista
(MUD), joissa pelaaja pystyi virtuaalisessa ymparistossa vuorovaikutukseen muiden pelaajien
kanssa kayttamalla erilaisia tekstikomentoja. Nama MUD:it toimivat kehyksind ja alullepa-
nijoina nykyaikaisissa verkkomoninpeleissa. Tietokoneiden kehityttyda myds MUD:eja alettiin
toteuttaa graafisesti. Yksi ensimmaisista graafisista MUD:eista oli nimeltdaan Ultima Online

(1997), joka saavutti ensimmaisen vuoden aikana 100 000 pelitilaajaa. (Freeman, 2018)

Nykyajan verkkomoninpelit ovat erittdin kehittyneitd, suuria kokonaisuuksia, jotka palvelevat
jopa miljoonia kayttajia. Kymmenia vuosia suosituimpien verkkomoninpelien listalla ollut
World of Warcraft (WoW) on verkkomoninpeli, jolla on edelleen vankka pelaajakunta.
Vuonna 2012 pelilla oli yli 10 miljoonaa tilaajaa. Sittemmin tilaajamaarat ovat laskeneet,
mutta pelid kehitetdaan yha. Muita nykypaivana pelattavia, suosittuja verkkomoninpeleja ovat
Counter-Strike: Global Offensive, Apex Legends, Dota 2 ja Playerunknown’s Battlegrounds
(Steam, 2022). Naissa peleissa pelaaja toimii joko itsendisesti muita pelaajia vastaan tai jouk-
kueessa toista tai toisia joukkueita vastaan. Peligenret eroavat ammuskelu eli FPS-peleista

taisteluareenamoninpeleihin sekd muihin strategisia ominaisuuksia vaativiin peleihin.

Suosituimmat verkkopeligenret vaihtelevat strategiapeleista roolipeleihin ja ammuskelupe-
leihin. Pelaajabarometrin tutkimuksessa digitaalisista peleistd suosituimpia ovat ikdaryhmasta
riippuen joko ammuskelupelit tai kortti- ja pulmapelit. Nuorempi vaesto pelasi ahkerimmin
eri genrejen peleja, suosituimpana ammuskelupelit. Vanhempi vaesto suosii pulma- ja kortti-
peleja seka oppimispeleja. Myds naispelaajien suosituin genre oli pulma- ja korttipelit, kun

taas miesten ammuskelupelit. (Kinnunen, Taskinen & Mayra, 2020)

Usein ajatellaan stereotyyppisesti, ettd verkkomoninpelit ovat nuorten miesten harrastus.

Kuitenkin tutkittaessa muun muassa EverQuest verkkomoninpelin pelaajienikdhaarukkaa on



eri tutkimusten kautta selvinnyt, ettd pelaajien ian keskiarvo on noin 28 vuotta (Freeman,
2018, s.35). Sukupuolijakauma taas viittaa siihen, ettd verkkomoninpelit ovat edelleen mies-
valtaisia, vaikka naisiakin joukosta 10ytyy. Tassa tapauksessa pelaajien keski-ika kuitenkin jo
rikkoo perinteista kasitystd nuoresta miespelaajasta. Freemanin (2018) mukaan, kun huomi-
oidaan kaikkien pelien genret, naisia voi hyvinkin olla noin puolet pelaajista. Kuitenkin esimer-
kiksi ammuskelupeleja tai muita vakivaltaisempia peleja katsottaessa, jaavat naiset sukupuo-

livahemmistdon (Freeman, 2018).

Vuosittain tehtdvassa yhdysvaltalaisessa Entertainment Software Associationin (ESA) video-
pelien kuluttajatutkimuksessa havaittiin samanlaisia piirteita. Vaikka pelikulttuuri on usein
nahty hyvin miesvaltaisena ja miesten kehittamana, naispelaajien osuus on melkeinyhta suuri
kuin miespelaajien (ESA, 2021). Vuonna 2021 tehdyssa tutkimuksessa naisten osuus videope-
lien pelaajista oli 45 % (ESA, 2021). Suomalaisessa pelaajabarometritutkimuksessa digitaalis-
ten pelien pelaajista miehet olivat ylivoimaisesti aktiivisempia pelaamaan kuin naiset, aktiivi-
suuden tarkoittaessa tdssa kontekstissa pelaamista vahintdan kerran kuukaudessa (Kinnunen

ym., 2020).

Maailmanlaajuisesti enemmisto pelialan pelikehittdjistda koostuu miehista. Miesten osuus pe-
lialan tyontekijoista on noin 61 %, kun naisten osuus on vain 30 %. Muunsukupuolisia tyonte-
kijoita on noin 8 % ja erikseen tarkennetussa kysymyksessa transsukupuolisia 7 %. Tyonteki-
joiden etnisyys oli suurimmaksi osaksi kaukasialainen, joksi 66 % pelikehittdjista identifioitui.
(Weststar, 2021) Sukupuolella siis on edelleen hyvinkin iso merkitys pelikulttuurissa, pelaajien

jakautumisessa eri pelien piiriin ja vihemmistojen nakyvyytena.

Voimme siis sanoa, ettd vaikka miespelaajia on edelleen hieman enemman kuin naispelaajia,
on pelikulttuurin miesvaltainen kasitys ristiriidassa tilastojen kanssa. Peliharrastus on histori-
allisesti ndahty miesten ja poikien harrastuksena, vaikka mikaan ei esta naisia harrastamasta ja
olemasta taitavia pelaajia. Stigma miesten harrastuksesta on ajanut kuitenkin naiset ahtaalle,
jolloin harrastaminen ei valttamatta ole ollut itsestaanselvyys naisten keskuudessa. Tasta paa-
semmekin sukupuolen merkitykseen ja siihen, miten pelimaailmasta on tullut sukupuolittu-
nut ja kuinka naisia ei ole ndahty osana pelaajakuntaa, vaikka he ovat olleet harrastuksen pa-

rissa alusta asti.



2.1.2 Sukupuoli ja pelaaminen

Pelihistoriaa tarkasteltaessa pelaaminen ei ole aina ollut vain miesten ja poikien harrastus.
Kun digitaaliset pelit tulivat markkinoille, peleja markkinoitiin Iahinna perheille (Chess, 2017).
PONG on yksi hyva esimerkki ensimmaisesta pelistd, joka mullisti vapaa-ajan vieton tuomalla
pelit kotisohville. Kuitenkin Segan ja Nindendo Entertainment System:in (NES) tultua markki-
noille, peleja alettiin markkinoida enemman maskuliinisena tuotteena, jossa markkinoinnin
kohderyhmana olivat pojat. Joitakin yrityksia oli saada myds tytét kiinnostumaan peleista.
Naista yksi oli 80-luvulla kehitetty Nindendo Knitting Machine. Knitting machine, joka pohjau-
tuu NES:iin, oli siis avustava kudontakone, jolla pystyi opettelemaan kutomista (Chess, 2017).
Laite ei koskaan paassyt markkinoille asti, mutta on tarkea esimerkki siitda, miten peliteollisuus
naki tytot ja naiset ja antoi ymmartaa, ettd ainoa tapa saada tytot ja naiset pelien dareen on
houkutella heitd kotitalouden ja askareiden kautta. Kuten Chess (2017, s. 10) kirjoittaa, 90-
luvulle tultaessa pelit olisivat voineet olla sukupuolineutraali media, mutta aiemmista mark-
kinointiin ja pelien genreihin liittyvista syista pelimaailmasta tuli maskuliininen ymparisto. 90-
luvun puolivalissa tapahtui muutos, silla naiset alkoivat hakeutua STEM-urien eli luonnontie-
teiden ja teknisten urien pariin, mika vauhditti myos pelikehitysta sukupuolineutraalimpaan

suuntaan (Chess, 2017).

90-luvulla my0s tytot saivat enemman pelattavaa. Vuonna 1996 markkinoille ilmestyi Barbie
Fashion Designer -peli, joka oli ennenndkemattéman suosittu. Pelisai aikaan sysayksen, jonka
seurauksena pelikehittdjat alkoivat tuoda markkinoille enemman peleja, jotka oli suunnattu
tytoille. Graner Ray (2003) kertoo kirjassaan, kuinka peliteollisuus alkoi kilpailla naisyleisolle
tahdatyista peleista. Tata ilmiota esiintyi kuitenkin vain hetken aikaa, silld pelit olivat enim-
makseen kopioita toisistaan, jolloin kuluttajien kiinnostus lopahti. Taman myo6ta peliteollisuus
palasi takaisin tekemé&an peleja kohderyhméanaan nuoret pojat (Graner Ray, 2003). Yksi peli-
yritys kuitenkin erosi muista peliyrityksista ja tytdille tehdystd massatuotannosta yrittamalla
selvittda, millaisia peleja tytot halusivat pelata ja miten. Peliyritys Purple Moon, jonka tavoite

oli tehda peleja 8-14-vuotiaille tytoille, toi markkinoille tuhansien tutkimushaastatteluiden



jalkeen vuonna 1997 Rockett’s New School -pelin. Peli erosi stereotyyppisista tyttdjen pe-
leistd, sillda tdman pelin kautta pelaaja sai rakentaa sosiaalisia suhteita ja voimaantua niiden

kautta (Lynch, 1999).

Vaikka osassa tutkimuksista kerrotaan miesten ja naisten pelaavan eritavallajaerilaisia peleja
(Admiraal ym., 2014), Fisher & Jenson (2017) argumentoivat, ettd pelkastdaan naisille erikseen
kehitetyt pelit eivat pienenna sukupuolten valistd kuilua, vaan toimivat jopa esteena tasa-
arvon ja inklusiivisemman pelikulttuurin luomiselle. Pelit, joita tehddan naisyleisolle putoavat
usein hoiva- tai muotikategoriaan. Tallaisia peleja ovat muun muassa pelit, joissa hoidetaan
elaimia, puetaan hahmoja tai yritetaan rakentaa sosiaalisia- tai seurustelusuhteita. Mies- ja
naissukupuolten jakaminen eri pelien pariin sukupuolen kautta voi myds osaltaan yllapitaa

seksismia ja seksistisia aatteita (Fisher & Jenson, 2017).

Sukupuolen vaikutus pelaamiseen voi vaihdella ryhmittdin, mutta tietty stigma vallitsee edel-
leensiita, kuka voi kuulua pelimaailmaan ja kuka ei. Tata ei aina harrasteta valttamatta tietoi-
sesti, mutta maskuliininen pelikulttuuri eldad edelleen voimakkaasti peliymparistdissa. Koska
pelikulttuuri on edelleen miesten yllapitama, voimme nahda tiettya hierarkia -asettelua eri
sukupuolten valilla. Buyukozturk (2021) tutki nais- ja miespelaajienvalista hierarkiaa, ja miten
se nakyy peliymparistoissa. Tutkimuksessaan Buyukozturk (2021) huomasi, ettd kokemus-
tensa perusteella naispelaajien mielipiteitd vahateltiin ja naisten piti yhd monesti todistella
kuuluvansa pelimaailmaan. Kukaan tutkimukseen osallistuneista miespelaajista ei tuonut sa-
manlaisia kokemuksia ilmi. Miespelaajat eivat myoskddan ndhneet sukupuolensa tuomia

etuuksia.

Myos Beavis ja Charles (2007) huomasivat saman ilmion. Naispelaajien pitda ja on pitanyt to-
distella ja puolustella paikkaansa peliyhteis6issa, niin fyysisissa ymparistoissa kuten nettikah-
viloissa, mutta myos verkkoymparistoissa. Vaikka naispelaaja olisikin tutustunut pelimaail-
maan kumppaninsa tai kaveripiirinsa kautta, on hanen silti pitanyt todistaa paikkansa pelaa-
jana (Beavis & Charles, 2007). Naispelaaja leimataan usein joukon ulkopuoliseksi ennen kuin
han on edes saanut nayttda taitojaan. Naispelaajiin kohdistuu myoés enemman olettamuksia
kuin miespelaajiin. Friman (2017) kertoo naispelaajien kokevan vahattelyd naispelaajan

omasta peliharrastuksesta. Naista ei ndahda pelien harrastajana vaan naisena, joka nyt vain
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vahan pelailee. Naispelaajien taitoja myos vahatelldaan. Virheiden sattuessa naisten tekemat
virheet saivat enemman huomiota ja niihin suhtauduttiin ankarammin. Naiset kokivat joutu-
vansa ponnistelemaan enemman sukupuolensa takia (Friman, 2017). Tama eriyttda naiset pe-

liyhteisoista ja luo ryhmaan kuulumattomuuden tunnetta.

Naisten toiseuttamisesta pelikulttuurissa kertoo myos erilaiset kommentit, joissa naispelaa-
jan kommentoidaan pelaavan hyvin naiseksi. Tallaisen kommentin takana on ajatus siita, ettd
naiset eivat yleisesti harrasta pelaamista tai heidan ei oleteta osaavan pelata. Harper (2014)
tutki naisten kilpailullista pelaamista eli kilpapelaamista. Miesvaltaisessa kilpapeliyhteisoissa
ei uskottu naisten haluavan pelata tai olevan kiinnostuneita kilpapelaamisesta. Kun nainen
naytti taitonsa seka kiinnostuksensa peleja kohtaan, saatettiin hdnet vasta taman jalkeen ot-
taa yhteison jaseneksi. Tama esimerkki kertoo, kuinka naista ei ndhda ensisijaisesti pelaajana,
vaan oletetaan, ettd naiset eivat ole kiinnostuneet kilpapeleista. Jotta nainen saisi saman sta-
tuksen pelaajana kuin minka miespelaaja saa automaattisesti, tulee naisen nayttaa pelitai-

tonsa.

Cassell (2002) kirjoittaa yhteiskunnan sisdistaneen yksiloon tavan peilata maailmaa feminiini-
sella ja maskuliinisella jaotuksella. Jaottelu on taysin kulttuurin muovaamaa, joka on sidok-
sissa erilaisten kulttuurien, historian ja kontekstien kautta (Cassell, 2002). Vaikka tasa-arvo-
tyota on yleisesti yhteiskunnassa tehty pitkdan, on tdna paivana alueita esimerkiksi tyokult-
tuurissa, jotka ovat naisten tai miesten hallitsemia. Kun tarkastellaan tietokoneen kayttoa ja
pelaamista, ei ole mitdan syytd, miksi tdssa toinen sukupuoli olisi toista kyvykkdadmpi. Koska
pelihistoriassa pelikehittajat ovat kuitenkin miehia ja he tekevat peleja heidan oman makunsa
ja kulttuurillisten kasitystensa mukaan, peleistd on muovautunut jotain muuta kuin sukupuo-
lineutraaleja (Cassell, 2002, s.8). Cassell (2002, s.12) argumentoi myos, ettei vika ole vain pe-
likehittdjissa. Ennen kuin lapsi edes pystyy pelaamaan videopeleja, hdanet on jo istutettu hei-
dan omaan sukupuoleensa sopivaan muottiin esimerkiksi leluteollisuuden hyvin sukupuolit-
tuneen tarjonnan kautta. Myos kulttuurilliset sukupuoliroolit ja kasvatus muokkaavat lapsen

omaa identiteettia.

Siirryttaessa tarkastelemaan pelien parissa jo olevia tytt6ja ja naisia, sukupuoliset ja sosiaali-

set ristiriidat ndakyvat erityisen hyvin verkkomoninpeleissa. Kuten aiemmin jo todettiin, naiset
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joutuvat usein todistamaan kuuluvansa peliymparistoihin. Naisten pelitaitoa on muun muassa
ihmetelty ja sanottu heidan ”pelaavan hyvin naiseksi”, ikaan kuin naiset olisivat sukupuolensa
takia automaattisesti huonompia peleissa kuin miehet. Joissain tapauksissa nainen on joutu-
nut todistelemaan olevansa nainen, silla miespelaajat eivat ole pelin edetessa uskoneet, etta
nainen voi suoriutua hyvin kyseisessa pelissa (Beavis & Charles, 2007). Tasta voi johtua myos
naisten haluttomuus “nakya” peliymparistoissa. Chess (2017) huomasi saman ja kirjoittaakin
naisten olevan peliympadristoissa kuin aaveita. Heitd ei juurikaan huomata, mutta he ovat
sielld. Kuvaus on erittdin osuva, silla peliteollisuus tietda naispelaajien olevan olemassa siella
jossain, mutta ei silti nde heitd yhtda merkittavana asiakaskuntana kuin miespelaajia. Myos
Cote (2017, s.143) kirjoittaa ristiriidasta, joka tulee naisten ldahtiessa verkkomoninpelien pa-
rista pois hairinnan takia. Ristiriitaa aiheuttaa se, ettd naisten poissaolo my6s nakyy, joka luo
peliyhteisoistda usein miespainotteisia, jolloin pelaaminen edelleen ndhddan sukupuolittu-
neena. Naiset, jotka ovat hairinnan takia siirtyneet yksinpelattaviin peleihin eivat nay pelikult-
tuurissa yhta lailla kuin muut verkkopelaajat. Vastapainoksi Chess (2017) kuitenkin toteaa,
ettd naispelaajat ovat edistaneet olemassaoloaan vauhdittamalla muun muassa ilmaispelien

(free-to-play, f2p) suosiota.

2.1.3 Naishahmojen representaatio peleissa

Vaikka monia tutkimuksia on tehty perinteistd pelaajastereotypiaa vastaan, peliteollisuus ei
silti identifioi marginaaliryhmia, kuten naisia tai LGBTQIA+ ihmisia kohderyhmakseen (Shaw,
2011). Taman takia pelien sisdltd harvoin muokkautuu yleison tarpeiden mukaisesti. Tama
nahdaan peleissa usein toistuvana sisaltona ja hyvin stereotyyppisena representaationa, ku-
ten valkoisina miespddahahmoina, yliseksualisoituina naishahmoina sivurooleissa ja muiden
sukupuoli-identiteettien ja monipuolisten etnisyyksien puuttumisena (Lynch, Tompkins, van
Driel & Fritz, 2016). Lynch yms. (2016) argumentoi peliteollisuuden perineen sukupuolten
eroavaisuuden teknologia- ja tiedeymparistdistda, missa naiset ovat olleet rajoitetuissa roo-
leissa. Koska peliteollisuus on miesvaltaista, miehet ovat tehneet peleja, joita he itse pelaisi-

vat, joten on syntynyt tilanne, jossa miehet tekevat peleja miehille.

Tutkittaessa videopelien kansia ja niissa nakyvien naishahmojen ja mieshahmojen edustusta,

naishahmoja oli esilla puolet vahemman kuin mieshahmoja. (Burgess, Stermer & Burgess,

12



2007) Mieshahmot nakyivat siis kaksi kertaa enemman pelien kansikuvissa kuin naiset. Jos
katsotaan taas pelien sisdisia hahmoja, oli mieshahmoja jopa kolme ja puoli kertaa enemman
kuin naishahmoja. Katsottaessa pelin sisdlla pelattavienhahmojen jakaumaa, mieshahmot oli-
vat noin viisi kertaa useammin padhahmona pelattavassa roolissa kuin naishahmot. Mieshah-
mot loistivat naishahmoja paremmin myos sivurooleissa. Mieshahmoja oli nelja kertaa enem-
man sivuhahmoina kuin naishahmoja. Pddhahmoina naiset olivat usein samalla tasolla mies-
hahmon kanssa. Toisin sanoen pelissa oli mukana miespadhahmo ja naispaadhahmo, harvem-
min vain pelkkd naispaahahmo. Naishahmot siis loistivat poissaolollaan eivatka usein toimi-

neet aktiivisessa roolissa ilman mieshahmon lasnéaoloa.

Kansikuvat tai muu peliin liittyvda materiaali voi luoda hyvinkin vahvan ensivaikutelman, joka
voi olla naispelaajille luotaantyontava kokemus varsinkin, jos naishahmot esitetaan negatiivi-
sessa valossa (Burgess yms., 2007, s.421). Toisaalta on argumentoitu, ettd vaikka naispaa-
hahmo olisikin seksualisoitu, voi naispaahahmon pelaaminen silti olla jopa voimaannuttava
kokemus naispelaajalle (Jansz & Martis, 2007). Naiset haluavat samaistuttavia pelihahmoja,
jolloin pelihahmojen representaatiolla on valia. Pelikehitysta ei tarvitsisi tehda ajatuksella,
ettd kohderyhmana pelille olisivat naispelaajat, silla jo monipuolisten pelihahmojen ja hah-

mokehityksen kautta naiset voisivat tuntea olonsa huomioiduksi.

Vaikka pelattavien naishahmojen yliseksualisointi on vahentynyt 90-luvun jalkeen, on on-
gelma silti vield ajankohtainen. Lynch yms. (2016) huomasivat tutkimuksessaan eri genrejen
vaikutuksen hahmojen seksualisointiin. Taistelupeleissa pelihahmot olivat voimakkaimmin
seksualisoituja, kun taas ammuskelu- ja reaaliaikaisissa strategiapeleissa pelihahmot olivat
vahiten seksualisoituja. Vaikka naishahmojen seksualisointi onkin vahentynyt, on naispaahah-
mojen prosentuaalinen osuus peleissa samanaikaisesti laskenut (Lynch yms., 2016). Paahah-
mojen seksualisointi on myos ollut vahdisempaa, jolloin sivuhahmot ovat syysta tai toisesta
saaneet seksualisoidumman hahmon. Lynch yms. (2016) kirjoittaa sivuhahmojen olevan va-
hemman tarkedssa roolissa, joten pelikehittdjat ovat saattaneet seksualisoida hahmoja saa-
dakseen heidat paremmin nakyville (s.577). My6s erilaisten ruumiinrakenteiden kirjo on ollut
peleissad rajoittunutta. Jansz ja Martis (2007) huomasivat mies- tai naispadhahmon olevan

usein normaali, laiha tai erittdin lihaksikas ruumiinrakenteeltaan. Miehilla lihaksikkuutta oli
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liioiteltu ja naisilla rinnat ja takapuoli olivat huomattavan isot. Muunlaisia kehoja oli ylivoimai-

sesti vdhemman (Jansz & Martis, 2007).

Peleissa ja pelihahmojen historiassa on eri hahmojen representaatio hyvin sukupuolittunutta,
mika tukee feminististad kasitettda "male gaze” eli maskuliininen katse tai miehinen katse. Vi-
deopeleissa talla tarkoitetaan sitd, kuinka heteroksi identifioituva miespelaaja peilaa hahmoja
erilaisten katseiden kautta. Naishahmot ndhddan seksuaalisina ja haluttavina kun taas mies-
hahmot ihailun kohteena. Mieshahmoilla onkin usein tiettyja piirteita ja tunnusmerkkeja, ku-
ten maskuliinisuus, fyysinen ja mentaalinen hyvakuntoisuus ja ylitsehuokuva sankarillisuus.
(McDonald, 2018, s.7-9) Vaikka nama piirteet kuvaisivatkin ideaalista miesta, ei mieshah-
moon silti kohdistu samanlaista seksuaalista latausta kuin naishahmoihin. Esimerkiksi mies-
hahmon ylilihaksikkuutta ei nahda niinkaan seksuaalisena vaan aivan normaalina asiana. Mie-
hisen katseen takia pelihahmot muokkautuvat tavalla, joka ei vetoa muihin pelaajaryhmiin,
kuten esimerkiksi naisiin tai seksuaalivahemmistoihin. Talléin miehet ovat peleissa aktiivi-

sessa tekijan roolissa ja naiset seksualisoituina ja miesten halujen kohteina (McDonald, 2018).

On myos tarkeda huomata miespadahahmon vaikutus pelissa, jossa hahmo on tekijan roolissa
ja hanen interaktionsa vaikuttaa pelin juoneen. Sivuhahmot voivat usein jaada toissijaiseksi
"kalusteeksi” paahahmon pelastaessa maailman. McDonald (2018) kirjoittaa miehisen kat-
seen tarjoavan mieshahmolle aktiivisen osan, jossa hahmo nahdaan suorittajana ja tekijana
eika seksuaalisena objektina. Pelit toki voivat sisdltdaa myos seksuaalisia tilanteita, joihin mies-
hahmo voi osallistua. Tama kuitenkin eroaa naishahmojen seksualisoinnista, silld mieshahmo
nahdaan halukkaana, kun taas naishahmo haluttavana (McDonald 2018. p 11). Tassa mies
nahdaan ikaan kuin tilanteen ohjaajana eika haluttavuuden viestijana. Alla olevassa kuvassa

on hahmoteltu nais- ja miespelihahmojen erilaiset roolit.
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Kuvassa hahmotelma mieskatseesta ja siitd kuinka mies- ja naishahmot nahdaan suhteessa toisiinsa. Tama jat-
taa esimerkiksi naiset ja seksuaalivihemmist6t toissijaiseen asemaan. (McDonald, 2018)

Jos katsomme naishahmojen yliseksualisoinnin haittoja, Dill, Brown & Collins (2008) huoma-
sivat tutkimuksessaan, kuinka naishahmojen seksualisointi lisdasi miesten hyvaksyntaa seksu-
aaliselle hairinnalle. Tutkimuksessa miesosallistujat, jotka altistettiin vain seksualisoidulle vi-
deopelisisallolle, eivat tuominneet seksuaalista hairintaa erilaisissa tapauksissa yhtd paljon
kuin naisosallistujat. Dill yms. (2008), summaavat, ettd miesten vahentynyt tuomitseminen
seksuaalisesta hairinnasta voi lisata naisiin kohdistuvaa seksuaalista hadirintaa esimerkiksi tyo-
paikoilla tai kouluissa. Saman ilmi6 toistui tutkimuksessa, jossa mies- ja naispelaajat saivat
pelata joko seksualisoituja tai ei-seksualisoituja naishahmoja. Pelaajat, jotka olivat pelanneet
seksualisoituja naishahmoja, olivat alttiimpia seksuaalisesti hairitsemaan naispelaajia (Bur-
nay, Bushman & Laroi, 2019). Naishahmojen seksualisointi on siis yhteydessa naispelaajiin
kohdistuvaan hairintdaan. Myds muita naispelaajiin kohdistuvia ongelmia, joiden syy l0ytyy
hahmokehityksesta, on tutkittu. Behm-Morawitz & Mastro (2009) kirjoittavat, ettd naishah-
mojen stereotyyppinen kuvaus ja yliseksualisointi videopeleissa antaa epdarealistisen kuvan
naisten kehosta, mika voi vaikuttaa naispelaajienitsetunnon vahenemiseen. Se, milla tavalla
naisia ja naisten kehoja mediassa esitelldan vaikuttaa ihmisten kasityksiin siitd, miltd naisen

tulisi nayttaa.
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Indie-peliyrityksissa hahmokehitys on monimuotoisempaa ja vapaampaa. Toisin kuin ison
budjetin peleissa pienten indie-peliyritysten peleissa naiset padasevat useammin tarkedmpaan
rooliin (Perreault, Perreault & Suarez, 2022). Perreault yms. (2022) kirjoittaa indie-pelien ole-
van riippumattomia valtavirtaa edustavista peleista, joten ndiden pelien on helpompi poiketa
totutusta kaavasta. Indie-peleissa naishahmot voivatkin saada syvyyttda ja toimia aktiivisina
peliad eteenpéin vievind hahmoina. Naishahmot tuovat vapautta naispelaajille sekd muille va-

hemmistopelaajille pelata pelia omalla tavallaan.

Otome-pelit ovat yksi erityinen kategoria, joka on kehitetty naispelaajille ja jossa suurin osa
pelattavista padhahmoista on naisia. Ndma Japanista alkuperaisin olevat pelit ovat usein niin
sanottuja treffisimulaattoreita, joissa juoneen kuuluu ihmissuhteiden rakentaminen. Myos
lansimaissa Otome-pelit ovat tulleet erittdin suosituiksi (McDonald, 2018). Otome-peleissa
nainen ndhdaan lahinna subjektina ja pelin pelaajana eikd perinteisend objektina ja miehisen
katseen alaisena. Otome-pelit ovat usein tarinapohjaisia, mekaniikoiltaan yksinkertaisia,
mutta aikaa vievid. Vaikka Otome-pelit voivat kuulostaa yksinkertaisilta romantiikkasimulaat-
toreilta, on silti tarked huomata, etta naisille tehdyt pelit omaavat tarkean roolin pelikulttuu-
rissa. Naissa peleissa naiset padsevat olemaan hallitseva yleiso ja toteuttamaan feminiinisyyt-
tadn seka kokeilemaan erilaisia identiteetteja (Kim, 2009, s.184). Kokemus voi olla jopa hyvin-

kin voimaannuttava.

2.1.4 Pelaaja -identiteetti ja maskuliinisuus pelimaailmassa

Pelikulttuuria tutkittaessa on tutkittu myos pelaajien erilaisia identiteetteja. Yksi ja varmasti
tunnetuin naista identiteeteistd on niin sanottu ‘gamer’-identiteetti. Periaatteessa gamer-
identiteetin tulisi koskea kaikkia, jotka harrastavat pelaamista. Nain ei kuitenkaan ole, silla
termiin on kohdistunut paljon taakkaa sille ajatukselle, kuka pelaaja saa oikeutetusti olla ga-
mer. Gamer tai niin sanottu hardcore gamer on pelaaja, joka nauttii ja luo gamer-identiteet-
tinsa pelaamiensa pelien mukaan. Nama pelit ovat usein monimutkaisia ja vaikeustasoltaan
vaikeasta erittdin vaikeaan. Poon (2011) kuitenkin kirjoittaa, kuinka hankalaa on maaritella
peli hardcore-peliksi. Pelin ominaisuuksia voidaan jossain maarin tutkia, jotta voidaan maarit-
taa se joko hardcore-peliksi tai sen vastakohdaksi eli kasuaalipeliksi. Hardcore-peli voi olla

ominaisuuksiltaan esimerkiksi hintava, pitkdkestoinen ja vaativa pelimekaniikoiltaan (Poon,
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2011). Kasuaalipeli taas on yleensa edullinen, helppo oppia ja sitd voidaan haluttaessa pelata
vain vahan aikaa kerralla (Chess, 2017). Maaritelma on siis varsin |6yha. Vaikka maaritelma

olisikin tata tarkempi, putoaisi monikin peli ndiden kahden maaritelman valiin.

Gamer-identiteetti on hyvin suppeasti rajattu ja kuvattu pelikulttuurissa, jolloin monikaan pe-
laaja ei identifioi itseadan gameriksi (Kallio, Mayra & Kaipainen, 2011). My6s Shaw (2011) ku-
vaa, kuinka vaikeaa on identifioitua gameriksi. Etenkin vahemmistéryhmissa ihmiset eivat nde
itseddn gamereina, vaikka monikin pelaamistapa viittaisi tahan kategoriaan kuulumisen.
Vaikka pelaajat kayttdisivat pelaamiseen paljon resursseja, kuten aikaa ja panostaisivat peli-
harrastukseen, he eivat silti identifioituisi gamer-termin mukaisesti. Syyna tahan voi olla, etta
gamer on stereotyyppisesti ndahty valkoisena heteroseksuaalisena miehend, jolloin esimer-
kiksi vahemmistdedustajat eivat sovi tahan muottiin (Shaw, 2011). Friman (2019) kirjoittaa
pelaajaidentiteetin olevan arvolatautunut maaritelma, joka kattaa usein jopa tiettyja tiedos-
tamattomia kasityksia sisalleen. Gameriksi tai pelaajaksi identifioituvaa ihmista voidaan pitaa
muita arvokkaampana pelaajana. Talléin muut ryhmat jaavat helposti pelaajuuden ulkopuo-
lelle (s.88). Tama johtaa enemman sulkeutuneeseen pelikulttuuriin, mika lisaa vastakkain-

asettelua ryhmien valilla ja heikentda pelisuunnittelun monimuotoisuutta.

Muita termeja gamerin vastakohdiksi tai siita poikkeaviksi on muun muassa “gamer girl”, joka
kuvaa naispuolista pelaajaa. Termion saanut osakseen seka kannatusta ettd myos vastustusta
ja kritiikkia. Osalle naisista gamer girl voi tuntua mielekkaalta termilta. Internetkahvila-yhtei-
s6jad ja naispelaajan asemaa tutkineet Beavis & Charles (2007) huomasivat osan naisista ha-
luavan erottua miespelaajista, jolloin he kayttivat itsestdaan termia gamer girl. Termin kaytolla
naispelaajat asettivat rajapintoja pelaajien valille. He myos pitivat joukosta erottautumisesta

ja huomiosta, jota saivat miespelaajilta.

Muita syita erotella miehet ja naiset erillisilla termeilld ovat muuttuneet kuluttajakunnat nais-
ten tultua yha enemman ja enemman muun muassa juuri peliharrastuksen pariin. Salter &
Blodgett (2017) kirjoittavat miesten kokemasta identiteettikriisistd ja geek-identiteetista,
josta yritetaan pitaa viimeiseen asti kiinni, samalla vahattelemalla naisia ja muita vahemmis-

ton edustajia sekd osoittamalla heiddan kuulumattomuutensa kulttuurin pariin (s.12). Saman-
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laista ilmiota on havaittu peliymparistoissa. Naispelaajaa voidaan kutsua pelipiireissa esimer-
kiksi termilla fake gamer girl tai gamer girl. Ndin tehtdessa osoitetaan naisten olevan alempaa
kastia ja poikkeavan ”oikeasta” pelaajasta eli miespelaajasta (Salter & Blodgett, 2017). Salter
& Blodgett (s.12) kirjoittavatkin naisten ndyttaytyvan miesten nakokulmasta uhkana perintei-
selle geek-kulttuurille aikeenaantuhota kulttuuri, jolloin ainoaksi vaihtoehdoksi jaa kulttuurin
puolustaminen. Termilla fake gamer girl tarkoitetaan naispelaajaa, joka ei ole niinkdan kiin-
nostunut peleistéd tai pelitaidoistaan, vaan on tullut peliymparistoihin vain tehddkseen vaiku-
tuksen miespelaajiin (Schumacher, 2022). Termi on hyvin haitallinen ja luo hyvin stereotyyp-

pista ja naiivia kuvaa naispelaajista.

Gamer-identiteetti ja pelit yhdessa yllapitavat maskuliinisia aatteita. Hyva esimerkki tahan on
vuosien takainen peli Duke Nukem 3D. Vaikka Duke Nukem 3D on pelind vanha, tuo se silti
esiin 1dhtokohdan, joka oli suosittu ja joka on myds mydhemmin viitoittanut tietd peleja teh-
tdessd. Duke Nukem 3D on klassinen esimerkki pelistd, jossa valkoinen heteromies kohtaa
maailman tuhon ja on ainoa, joka voi palauttaa maapallolle rauhan ja pelastaa hddassa olevat
naiset. Pelissa avaruusoliot ovat ottaneet naisia panttivangeikseen ja peli koostuukin tasoista,
joissa raiskitaan hirvioita, seka kohdataan naisia usein joko stripteaseklubilla tai muuten vain
alastomina koytettyina seinille. Salter ja Blodgett (2017) kirjoittavatkin pelin olevan klassinen
mies vastaan maailma -ajatuksella tehty peli. Tassa representaatiossa valkoinen heteromies
nahdaan jopa vdahemmistona ja alistetun asemassa. Peli rakentaa vahvasti stereotypioiden
pohjalta, joissa valkoinen mies pelastaa maailman ja sen (valkoiset) naiset. Vaikka peli onkin
jo aikansa eldanyt, on se silti tarked lahtokohta puhuttaessa peleistd, sukupuolesta ja masku-
liinisuudesta. Peli on hyvin koyha, kun katsotaan erilaisia rooleja (esimerkiksi naiset pelissd),
erilaisia etnisyyksia ja erilaisten ihmisten ja tilanteiden representaatiota. Toki aivan kaikkea ei
voi yhteen peliin sisallyttdaa, mutta kyseisessa pelissa voi hyvin huomata kulkusuunnan, joka

oli 1asna silloisessa pelisuunnittelussa.

Muuna kuin pelisuunnitteluna maskuliinisuus voi nayttdytyd myos erilaisina rooleina. Inter-
netin manosfaareissa eli naisvihamielisissa yhteisoissa kapeat maskuliinisuuden maaritelmat
kukoistavat. Ylilauta-keskustelufoorumia tutkinut Vainikka (2019) kertoo hegemonisen mas-

kuliinisuuden maarittelevan naitd uusmaskuliinisia verkkoyhteisdja. Maskuliinisuuden ollessa
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kriisissa ndma verkkoyhteisot tukevat miehia, heidan oikeuksiaan ja osaltaan myos pyrkivat
voimaannuttamaan ja tukemaan heiddn uhattuna olevaa miehen mallia (Vainikka, 2019 s.8).
Hegemoninen maskuliinisuus on maskuliinisuuden viemista &darirajoilleen. Hegemoninen
maskuliinisuus yllapitda stereotypioita, joissa mies nahdaan naista alistavana tai ylempana
hierarkkisessa suhteessa naiseen (Donaldson, 1993 s.645). Taman yllapitaminen korostaa ah-
taita malleja, joihin miehen tulisi mahtua. Rooli on usein nahty valkoisen keskiluokkaisen mie-
hen yllapitamana. Vaikka roolia toteutetaan itse, sitd tukee myo6s yhteisollisyys. Taman voi
huomata juurikin keskustelupalstoilla, joissa haetaan omalle identiteetille vahvistusta. Myos

aiemmin mainittu Ylilauta toimii téllaisena keskustelupalstana.

Siitd, miten maskuliinisuus ja geek-kulttuuri nayttaytyvat meille Internetissa, on nahtdvissa
samoja ideologioita myos peliymparistoissa, kuten aiemmin on jo viitattu. Pelikulttuurin ol-
lessa maskuliininen naisten javahemmistdjen asema ei toteudu tasa-arvoisesti. Toksisen kult-
tuurin vallitessa sukupuoli- ja seksuaalivahemmistot ovat niitd, jotka joutuvat kdrsimaan ta-
man kulttuurin kustannukset. Harrison, Drenten & Pendarvis (2016) kertovat naispelaajien
tiedostavan, etta peleja tehddaan miehille, jolloin heista tuntui, ettd peliteollisuus ei huomaa
naiskuluttajia ollenkaan. Tutkimuksessa naiset nakivat itsensd jokseenkin ulkopuolisena,
vaikka pelien ei pitaisi olla mitenkaan sukupuolitettu harrastus. Kuten jo aiemmin on todettu,
peliteollisuus tekee peleja edelleen miehille. Naisten vahaisyys pelikehittdjien roolissa nakyy
tuotetuissa peleissa. Naiset kokivat, ettd peliala tarvitsisi naisia pelialan toihin, jotta stereo-
tyyppinen naiskuva voisi muuttua seka peleissa tuotteina, ettd pelikulttuurissa (Harrisonym.,

2016).

2.1.5 Muut vihemmistot pelimaailmassa

Vaikka oma tutkimukseni rajautuu naissukupuoleen, on hyva ottaa myos pieni katsaus siihen,
millaisia vahemmist6ja on olemassa ja miten vihemmist6ja yleensd edustetaan pelikulttuu-
rissa. Kaytan tekstissani ilmaisua LGBTQIA+, joka toimii termina kaikille seksuaali- ja sukupuo-
livahemmistoille. World of Warcraft (WoW) -pelia tutkittaessa on huomattu pelin sisalla ta-
pahtuvan pelaajien valisen keskustelun olevan usein homofobista (Leonard & Gray, 2018).
Seksismi ja homofobia nayttaytyy keskusteluissa heteromiesten valisena huumorina toisiaan

kohtaan, mutta myos ikdaan kuin todisteluna sille, ettd pelaaja on hetero. Leonard ja Gray
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(2018) kirjoittavat pelaajien ymmartamattomyydestda vahemmistoryhmia kohtaan, ja siita
miksi vahemmistot haluavat pelata esimerkiksi LGBTQIA+ -ystavallisissa yhteisdissa. WoW on
verkkomoninpelina erittdin sosiaalinen peli, jossa pelaaja ei valty muiden pelaajien kohtaami-
selta. Vahemmistoille tarkoitetut killat ja ryhmat luovat turvallisen tilan vihapuheelta ja louk-
kaavalta huumorilta. Seksismin tai homofobisten keskusteluiden ja kommenttien kohtaami-
nen voi asettaa pelaajien vilille esteitd, jolloin sosiaalinen toiminta vahenee. Vahemmistope-

laaja voi kokea jadvansa ulkopuolelle sekd pelaajayhteisosta, ettd pelikokemuksesta.

Usein vahemmistdpelaajalle sysatdan vastuu hdirinndsta ilmoittamiselle. Kuten WoW:issa,
myds monissa muissa peleissa on pelaajan vastuulla ilmiantaa hairitsija pelin sisalla olevilla
ilmiantamistydkaluilla. Nama tydkalut antavat ilmoituksen pelikehittdjalle, jolloin asian kasit-
tely siirtyy pelaajalta eteenpdin. Usein ndma tyokalut ovat kuitenkin melko hyodyttomia, silla
esimerkiksi WoW:ssa kayttdjat tapaavat edelleen hairintda. Pelikehittdjiltd on toivottu panos-
tusta hairinnan ja toksisen ympariston kitkemiseen, mutta pelaajia on kasketty luottamaan
pelin sisdisiin tyokaluihin (Leonard & Gray, 2018, 5.182). Ongelman asiaan luo myos se, ettd
jos pelaajasta tuntuu, ettei hairintdaan puututa, han ei valttamatta enaa laheta ilmiantoja, jol-
loin hairintatilastot eivat ndyta asian todellista laitaa. Riittamattdmattoimet pelikehittdjien ja
peliyritysten puolelta eivat anna tarvittavaa turvaa vahemmistoryhmille. Heteronormatiivi-
sessa ymparistossa seksuaali- ja sukupuolivihemmistot ovat edelleen altavastaajia ja muut ja

pelaajat etuoikeutetummassa asemassa.

Tutkimuksessaan Shaw (2012) huomasi myds LGBTQIA+ pelaajien toivovan ja etsivan parem-
pia paikkoja, joissa vahemmistopelaaja sai olla rauhassa muun muassa hadirinnalta ja homofo-
bialta. Varsinkin verkkopelien pelaajat pitivat turvallisia peliymparistoja tarkeampana kuin pe-
lin sisdisten hahmojen moninaisuutta. Vaikka myods pelihahmojen representaatiolla on mer-
kitysta, voi pelaaja silti kokea turvallisen tilan parhaana vaihtoehtona peliharrastuksen mie-
lekkaalle jatkumiselle (Shaw, 2012). Vahemmistopelaamisessa yhteisojen turva ja pelaaminen
samanlaisten identiteettien omaavien pelaajien kanssa luo turvallisuutta ja kuuluvuuden tun-

netta.
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Myos erilaiset etniset ihmisryhmat kuuluvat pelimaailman vahemmistoihin. Ei ole tavatonta
kuulla rasistisia slurreja eli herjasanoja pelaajien vélisissa keskusteluissa. Grayn (2015) tutki-
muksessa etnisten vahemmistdjen naispelaajat kokivat hairintda, missa hairitsijana oli usein
mies. Muut oletettavasti valkoiset naiset koettiin passiivisina sivustakatsojina. Sivustakatso-
jien ja muiden pelaajien ymmarryksen puute vahemmistopelaajia kohtaan oli syy, miksi va-
hemmistopelaajat usein halusivat pelata muiden samanlaisen identiteetin omaavien pelaa-
jien kanssa. He muodostivat peliryhmia ja pelikiltoja, joihin oli tarkat paasykriteerit. Gray:n
(2015) tutkimushaastatteluissa tuli ilmi, etteivdt muut paremmassa asemassa olevat pelaajat
ymmarra, mita etnisten vahemmistojen pelaajat saavat kokea. Vaikka onlinepeleissa ja Inter-
netissa voimme toimia anonyymeind, olemme silti tilassa, johon on tuotu myos fyysisen maa-

ilman hierarkiat. Sukupuolella ja ihon varilla on merkitysta.

Tilastoissa, kuten ESA:n (ESA, 2021) vuosittaisessa videopelikatsauksessa sekd suomalaisen
Pelaajabarometrin tutkimuksissa (Kinnunen et al., 2020), ei olla juurikaan tutkittu vahemmis-
tojen pelaamista. Kummassakaan kyselyssa ei kysytty seksuaalista suuntautumista. Tama ky-
symys jattaa tyhjan aukon seksuaalivihemmistdjen representaatioon. Myos pelaajabaromet-
rissa uupuu tama kysymys. Tassa kyselyssa vastaaja pystyy kuitenkin maarittelemaan itsensa
muunsukupuoliseksi. Vuoden 2020 Pelaajabarometrissa ei kuitenkaan ollut missaan ikaryh-

missa muunsukupuoliseksi identifioituvia (Kinnunen ym., 2020).

Tdssa luvussa on kartoitettu pelaamisen suosion kasvua, joka on ulottunut tahan paivaan asti.
Pelaamisesta on tullut harrastus kaikenikdisille. Pelihistoriassa pelikulttuurin ollessa miehille
suunnattu erilaiset vahemmistot ovat olleet vahemman esillad peleissa ja peliymparistissa.
Tasta on aiheutunut aliedustus naisille ja muille vihemmistoille esimerkiksi pelin sisdisten
hahmojen representaatiossa. Tietynlainen stigma ulottuu myds siihen, kuka voi olla pelaaja.
Pelaaja-identiteetti on edelleen suppea, jonka takia kaikki pelaajat eivat voi sen mukaisesti
identifioitua. Tama aiheuttaa myds jonkinlaista portinvartijuutta siitd, kuka hyvaksytaan peli-

maailmaan ja pelaajaksi.
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2.2 Hairinta

Luvussa 2.2.1 kdyddan lapi, millaisia hdirinnan muotoja on olemassa. Samalla katsastetaan
sukupuoleen kohdistuvan hairinnan ja seksuaalisen hdirinnan teemoja seka #metoo -liiketta.
Luvussa annetaan myos katsaus siitd mita peleissa tapahtuva grieffaus ja trollaaminen ovat.
Luvussa 2.2.2 kerrotaan peliymparistoissa tapahtuvasta sukupuolittuneesta hairinnasta ja
siitd, mita se tarkoittaa. Tekstissa kaydaan lapi millaista hairintaa naispelaajatsaavat osakseen
verkossa seka offline-elamaéassdan ja miten tama hairintd ulottuu myos peliyrityksiin ja heidan
tyontekijoihinsad. Luvussa tarkastellaan myos vuosien takaista GamerGate -liikettd ja sen seu-
rauksia. Luvussa 2.2.3, kdydaan lapi millaisia keinoja naispelaajat kayttdavat suojautuakseen

heihin kohdistuvalta hairinnalta.

2.2.1 Hairinnan eri muodot

Hairintd on monimuotoinen termi, joka tarkoittaa henkil6on kohdistuvaa syrjintaa, jota voi
tapahtua missa tahansa elaman osa-alueella, kotona, koulussa, vapaa-ajalla tai toissa (Tasa-
arvovaltuutettu, 2022). Tallin henkil6 asetetaan eri asemaan jonkin tietyn ominaisuuden pe-
rusteella. Nditd ovat muun muassa sukupuoli tai sukupuoli-identiteetti, seksuaalisuus, etni-
syys, ikd, vammaisuus, perhesuhteet, poliittinen toiminta, mielipide, vakaumus tai uskonto
(Oikeusministerio, 2018). Hairinta voi ilmeta seka fyysisena, ettd viestillisena syrjintana. Vies-
tinnallista syrjintda voi olla esimerkiksi puhe, viestinta eri alustoilla, ilmeet, eleet tai muunlai-

nen viestintd (Oikeusministerio, 2018).

Hairinndsta puhuttaessa kasitelldan usein myods seksuaalista hdirintdaa, mika onkin viime vuo-
sina saanut paljon tilaa keskusteluissa #MeToo -ilmion kautta. #MeToo -liike lahti vuonna
2017 liikkeelle nayttelija Alyssa Milanon twiitista?!, jossa kehotettiin kdyttamaan aihetunnis-
tetta #MeToo, jos on kokenut seksuaalista hdirintda. Tama aihetunniste levisi maailmanlaa-

juiseksi ilmioksi, joka toi seksuaalisen hdirinndn laajuuden hyvin nakyvéaksi. Aihetunniste on

1 Twitter. Alyssa Milano. Luettu 23.4.2022 https://twitter.com/Alyssa_Milano/status/919659438700670976
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edelleen kaytossa ja se liitetddn ajankohtaisiin uutisiin, joissa on kyse seksuaalisesta hairin-
ndstd. #MeToo-aihetunnisteella on ollut valtava voima tuoda hiljennettyjen naisten kokemuk-

sia ilmi.

Seksuaalinen hairinta voi olla joko sanallista tai fyysista ei toivottua seksuaalissdvytteista kay-
tosta (Tasa-arvovaltuutettu, 2022). Seksuaalista hairintdaa voivat olla muun muassa ilmeet,
eleet, harskit vitsit, kehon kommentointi tai huomautus, fyysinen koskettaminen, ehdottami-
nen sukupuolikontaktiin seka raiskaus tai sen yritys (Tasa-arvovaltuutettu, 2022). Rajan veta-
minen siihen, mika lasketaan seksuaaliseksi hdirinndksi voi olla vaikeaa. Etenkin nuorten hai-
rintda tutkittaessa nuorten aineistoissa oli erilaisia nakemyksia siitd, missa seksuaalisen hai-
rinndn raja menee. Toisille jo pelkka katse saattoi tarkoittaa hdirintda siind missa toisille ”pieni

kdahmiminen” kuului toisten ihmisten kanssakdymiseen (Aaltonen, 2001).

Sukupuoleen kohdistuvasta héirinndstd puhuttaessa tulee usein esille termi misogynia eli
naisviha. Naisviha on termind monimuotoinen ja monimutkainen, silla naisvihan juuret ovat
hyvin syvalld yhteiskunnassamme. Manne (2017, s.32) maaérittelee naisvihan olevan yksityis-
ten henkil6iden, yleensd muttei aina miesten, kokemaa vihaa tai vihamielisyyttd ja muita sa-
man kaltaisia tunteita naisia kohtaan vain koska he ovat naisia. Naisvihaa ei esiinny pelkastaan
yksildiden kautta vaan koko yhteiskunnassa, jossa voimme edelleen nahda patriarkaattisia
valtamuotoja tai sisdistettya patriarkaattia. Ndilld tarkoitetaan naisia syrjivia rakenteita, kuten
esimerkiksi naisten esineellistimistd. On tarked huomata, ettd naisviha ei eld minkdanlaisessa
tyhjiossa, vaan meisséd jokaisessa ja meidan jokapaivaisessa elamassamme, eikd myoskaan pe-

limaailma eivatka peliyhteisot ole silta suojattu.

Jos katsomme pelimaailmaan, voimme eritella erilaisia hdirinndn muotoja. Peleissa grieffaa-
minen ja trollaaminen ovat yleisid muotoja huonosta kayttaytymisestd, joka useasti tahtaa
muiden pelaajien hairitsemiseen. Grieffaminen ja trollaaminen tarkoittavat peleissa sosiaa-
lista kayttaytymista, jolla puretaan tunteita tavalla, jolla saadaan aikaanemotionaalinen tulva
(Stenros, 2015). Taman purkautumisen tavoitteena on saada aikaan tunnekuohu toisissa pe-
laajissa. Stenros (2015) kirjoittaa grieffaajien ja trollaajien olevan henkil6ita, jotka kokevat

olevansa etuoikeutettuja kyseisiin akteihin. He kokevat olevansa saanttjen ulkopuolella.

23



Yleensa tallainen henkilo kokee olevansa parempi kuin muut heitd ympardoivassa tilanteessa.

Kyseinen henkilo siis ndkee itsensa oikeutettuna grieffaamiseen statuksensa vuoksi.

Peligenreista Multiplayer Online Battle Arena eli MOBA-pelit ovat tunnettuja erittdin toksi-
sesta peliymparistostaan. Paul (2018) kirjoittaa MOBA pelien kuten League of Legendsin (LolL)
pelimekaniikoiden antavan alustan toksiselle kaytokselle, silla usein peleissa haviamassa ole-
valla tiimilla on ainoastaan aikaa odottaa tappiota, jolloin alkaa syyttely oman tiimin kesken,
kenen vika tappio oli. Paul (2018) uskoo toksisen kaytoksen olevan kiinni pelikehityksellisista
aspekteista, kuten pitkista peleistd, jotka kestdvat kahdestakymmenestda minuutista tuntiin
sekd pelien nopeatempoisuudesta ja kilpailullisuudesta. Siitd huolimatta Paul (2018) painot-
taa toksisuuden olevan osa peliyhteisdja, vaikka pelinsisdiset mekaniikat saisivatkin pelaajissa

aikaan toksista kayttaytymista. Pelkka peli ei yksindan luo toksista peliymparistoa.

2.2.2 Sukupuoleen kohdistuva hairinta pelikulttuurissa

Sukupuoleen kohdistuvaa hairintda puolustellaan pelimaailmassa vallitsevalla pelikulttuurilla.
Pelikulttuurin ollessa toksinen, tulisi pelaajan olla valmis ottamaan hairintaa vastaan, jos han
haluaa liittya tai kuulua tdhan pelaajien joukkoon (Bréna Nic, 2018). Naispelaajan odotetaan
ottavan itse vastuu siitd, ettei tule hairityksi. Toinen aspekti, milla usein puolustellaan naispe-
laajien kokemaa toksisuutta, on vdite, ettd kukaan sukupuolesta riippumatta ei ole suojassa
hairinnalta. Brona Nic:n (2018) tutkimuksessa hadirinndsta online-peliymparistdissa naisten su-
kupuolen osuutta heiddn saamaansa hairintddn vahateltiin. Usein sukupuolen merkittavyys
kumottiin kommentilla, missa kuvailtiin miespuolisten pelaajien saavan yhta paljon tai jopa
enemman hairintaa kuin naispelaajat. Ongelma tallaisissa kommenteissa kuitenkin on se, etta
kommenteissa ei oteta huomioon sukupuolten erilaista asemaa muun muassa yhteiskun-
nassa, joka resonoi pitkidlle myos peliyhteisoihin. Jos ihminen ei pysty ndkemaan omia etuoi-

keuksiaan, on vaikea ndhdd myoskaan muihin kohdistuvaa sortoa.

Harrison yms. (2016) tutkivat naispelaajien kokemuksia naisena toimimisesta peliymparis-
toissa ja millaista hdirintda he saivat osakseen. Tutkimuksessaan naiset kertoivat hdirinnan
olevan hyvin aggressiivista ja sukupuolittunutta. Naisia kehotettiin pelin aikana menemaan

takaisin keittioon, menemaan tekemadan lapsia sekd huomauteltiin, ettad pelit eivat ole naisen
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paikka. Tutkimuksessa myos huomattiin miesten yrittdvan sabotoida tiimipeleja, vain koska
pelissa oli nainen. Tama yleensa aiheutti tiimin havidmisen toista tiimid vastaan. Taman kal-
tainen hairinta kertoo stereotyyppisestd naiskuvasta ja siitd mita naiselta odotetaan yhteis-
kunnassa. Pelikulttuurissa on vaikea nahda, ettd nainen voisi olla kiinnostunut ns. “miesten”
harrastuksesta. Harrison yms. (2016) kirjoittaa, kuinka erds nainen kertoi, ettei han naisena

valttdmatta ole sen kiinnostuneempi ruuanlaistoista tai kotitoista kuin mieshenkilokaan.

Seo, Oh ja Kil:n (2021) tutkimuksessa yleisimpia syitd naispelaajien hairinnalle |6ydettiin
kolme kappaletta. Ensimmaisena tuotiin esille miesten omaksumat misogynistiset eli naisvi-
hamieliset ideologiat ja ajatusmallit, jotka ovat patriarkaattisen kulttuurin muovaamia.
Toiseksi syyksi tutkijat listasivat verkkopelaamisen mekaniikat ja ominaispiirteet, jotka edes-
auttavat ja ruokkivat pelaajien seksistisia asenteita. Kolmanneksi kuvattiin hairinnan norma-
lisoitumista ja sitd, kuinka naispelaajien hdirinndstad on tullut hyvin tavallista. Tama aiheuttaa
pelaajissa matalan kynnyksen hairitd muita ja lisaa toksisuutta kanssapelaajia kohtaan. (Seo,

Oh &Kil, 2021)

Iso osa hairinnasta tapahtuu viestien ja kirjoitusten seka puheen kautta verkkoymparistoissa.
Myos harvinaisempana, mutta noteerattavana ilmiona ovat erilaiset hairintatapaukset, jotka
ovat johtaneet offline-elaman, eli ei verkossa vaan henkilon oikeassa eldmassa tapahtuneisiin
hairintatapauksiin. On tullut esille muun muassa hairintdtapaus, joka on johtanut esimerkiksi
naispelaajan raiskaukseen (Harrison yms., 2016). Vaikka hairinta olisikin vain vitsailua naispe-
laajien kustannuksella, on se silti pilari, joka tukee naisvihaa ja sen eri muotoja, darimmillaan

jopa raiskauksia tai murhia.

Erilaiset hdirintdtapaukset ovat johtaneet naispelaajien haluttomuuteen pelata muiden ih-
misten kanssa. My0s sosiaalisen tukemisen puutos nakyi pelihaluttomuutena naisten keskuu-
dessa. Esimerkiksi erilaisissa pelikilloissa naiset eivat saaneet aktiivista peliroolia, silla heita ei
otettu tosissaan (MclLean & Griffiths, 2019). Sukupuolen tultua ilmi naispelaajilta oli evatty
neuvojen ja ehdotusten antaminen. Taakkaa naispelaajien harteille oli asettanut myos paine,
jossa naispelaaja tunsi olevansa vastuussa koko naispelaajien representaatiosta. Jos nainen

haviaisi pelissa, kaikista naispelaajista ajateltaisiin huonommin (McLean & Griffiths, 2019).
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Hairinta ulottuu myos muualle kuin itse pelien pelaamiseen. Myos pelikehittdjien piireissa on
ollut merkittavia hairintatapauksia, tunnetuimpana GamerGate. Elokuun alussa vuonna 2014
pelikehittdja Zoé Quinnia vastaan aloitettiin vihakampanja nimelta “#quinnspiracy”, joka
myohemmin tuli tunnetuksi nimella GamerGate. Kampanja oli naamioitu toimimaan hyvana
kampanjana, missa kampanjan tarkoituksena oli tarkastella kriittisesti pelijournalismin eetti-
syyttd. Kampanja paljastui myohemmin kuitenkin hairintaliikkeeksi, joka aluksi kohdistui ai-
noastaan yhteen naispelikehittdjaan (Heron, Belford & Goker, 2014). Aihetunniste #Gamer-
gate alkoi nopeasti levita erilaisilla sosiaalisen median alustoilla, kuten Twitterissa, Reddittissa
sekd 4chan ja 6chan foorumeilla (Chess & Shaw, 2015). Gamergate syytti Quinnin olleen hen-
kilokohtaisessa suhteessa pelijournalistin kanssa saadakseen hyvat arvostelut juuri julkais-
tulle pelilleen (Heron yms., 2014). Gamergate -liikkeen paahahmo ja Quinnin entinen kump-
pani Eron Gjoni loi blogikirjoituksen, jossa kertoi Quinnin olleen uskoton hanelle. Tama kirjoi-
tus tuotti massiivisen hairintaryopyn Quinnia, hdanen perhettddn ja hanen ystavidan vastaan
(Jason, 2015). Quinn ei ollut ainoa Gamergaten uhri. Hairintd ulottui myds muihin naisiin ku-

ten pelikehittdja Brianna Wo:hon seka pelijournalisti Jenn Frank:iin (Jason, 2015).

Vaikka GamerGatesta on jo vuosia aikaa, hairintaa ei silti pelialalla olla saatu aisoihin. Taman
todistaa talla hetkelld kaytava, oikeuteen meneva hairintasyytds peliyhtio Blizzardia vastaan.
Kalifornian osavaltio syyttaa Blizzardia, yhtd maailman menestyneinta peliyhtiétad, naistyon-
tekijoiden ahdistelusta ja yhtiossa vallitsevasta hyva veli -kulttuurista. Hyva veli -kulttuuri on
valkoisten heteromiesten yllapitamaa maskuliinista kulttuuria, jossa veljeys ndhdaan tarkeim-
pand prioriteettina ja jossa haetaan hyvaksyntdad muilta miehilta (Essig, 2018). Hyva veli -kult-
tuuri koostuu rituaaleista ja miehen mallista, jota toteutetaan ryhmassa. Tama nayttaytyy
usein toksisena ja vahemmistdja alistavana kulttuurina (Essig, 2018). Hyva veli -kerhot ovat
muodostumia, jonka jasenet pitavat yhta toistensa kanssa jattamalla muita heidan piiriinsa
kuulumattomia ihmisia ulkopuolelle. Tallainentydkulttuuri on usein miesvaltaisten alojen on-

gelma.

Blizzardin kohdalla heidan tydyhteisdissddan tapahtuneet hdirintdatapaukset ovat herattaneet

suurta huomiota, koska tapaukset ovat olleet erittdin darimmaisia. Yhtiota syytetdan jarjes-

26



telmallisesta ahdistelusta naistyontekijoitd kohtaan. Se on pitdanyt sisdlldan seksuaalista ah-
distelua, kuten kdahmimista ja naistyontekijoiden vartaloiden kommentointia seka esimiesten
painostusta alaisiaan kohtaan romanttisessa mielessa (Lanier, 2021). Hairinndn mentya aa-

rimmaisyyksiin moni naistyontekija on joutunut lopettamaan tyonsa yhtiossa.

Blizzard ei ole ainoa iso peliyhtio, jota on syytetty hyva veli -kulttuurista. Peliyhtio Riot Games
oli vuonna 2018 samanlaisen skandaalin pyoreissa. Riot:ia syytettiin aivan samoista asioista,
kuten naispuolisten tyontekijoiden systemaattisesta hdirinnadsta. Entiset tyontekijat ovat ker-
toneet, kuinka naisia ei palkattu esimiestason tehtaviin ja kuinka esimerkiksi heidan tyotaan
ei arvostettu samalla tavalla kuin mieskollegoiden tyota. Kuten Blizzardilla, myds Riot:illa nais-
ten palkkaaminen on jaanyt vahadiseksi. Riotin antama statistiikka kertoo naisten osuuden ole-

van vain 20 % peliyhtion kaikista tyontekijoista. (D'Anastasio, 2018)

Suomessa vastaavia hairintdtapauksia peliyritysten sisdlla ei ole tullut esille. Kevaalla 2021
alkoi somekanavissa ja pelipiireissa pyorimaan aihetunniste #bannitnaisvihalle. Tama aihe-
tunniste lahti leviamaanstriimaaja Aino Lehtimaen ulostulosta hdaneen kohdistuneesta héirin-
tatapauksesta?. Hairintatapauksessa Lehtimaked vastaa hyokattiin Valorant-pelissa. Hyok-
kayksessa osallisena oli toinen suomalainen joukkue, joka laukoi naisvihaisia ja vahattelevia

kommentteja huomatessaan, etta vastassa on naispelaaja.

2.2.3 Keinot hairinnalta suojautumiseksi peliymparistoissa

Monet naispelaajatovat kehittdneet itselleen erilaisia toimintakeinoja suojautuakseen hairin-
nalta videopeleissa. Naita toimintakeinoja ovat muun muassa oman sukupuolen peittdminen,
peleistd lahteminen, sosiaalisen vuorovaikutuksen karttaminen, hdirinnan kiistaminen, avun
etsiminen seka itsensa syyttely (Fox & Tang, 2017, s.10-12). Seuraavassa on tarkasteltu ylla

olevia toimintakeinoja tarkemmin.

2 [ltalehti. Kommentti: Aino julkaisi videon, jossa hanté haukutaan ja huoritellaan — meilld miehilld on vield paljon
tehtdvaa. Luettu 24.4.2022. https://www.is.fi/digitoday/esports/art-2000007893433.html
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Sukupuolen peittaminen. Sukupuolen peittamisella tarkoitetaan sitd, etta pelaaja valitsee pe-
linimensa ja pelaaja-avatarinsa niin, ettei sukupuolta voi ndista kahdesta paatella. Nain teke-
malla naispelaaja saa vahemman sukupuoleen kohdistuvaa hairintda osakseen. Ongelmal-
liseksi taman tekee myos se, ettad tdllainen toiminta myos yllapitaa luuloa, ettei naisia ole pe-
leissa ollenkaan tai ettd heitd on harvakseltaan, koska pelinimi ja avatar eivat indikoi naissu-

kupuoleen. (Fox & Tang, 2017)

Karttaminen. Sosiaalisen vuorovaikutuksen karttaminen tapahtuu pelaamalla yksinpeleja tai
olemalla verkkomoninpeleissa kommunikoimatta oman pelitiiminsa kanssa. Mikrofonin kayt-
taminen verkkomoninpeleissa mahdollistaa puheen avulla kommunikoimisen pelaajan oman
tiimin kanssa. Tama ominaisuus voi olla tarked nopeatempoisissa strategiapeleissa, mutta
ominaisuus toki saattaa paljastaa puhujan sukupuolen jasita kautta lisda hairinnan mahdolli-
suutta. Karttamiseen kuuluu myos pelaamatta jattdminen niiden pelien kohdalla, joissa hai-

rintdd on tapahtunut tai joissa hairintdd mahdollisesti voi tapahtua. (Fox & Tang, 2017)

Hairinndn kiistaminen. Hairinnan kiistamisessa pelaaja koittaa minimoida kokemuksensa, va-
hatelld saamaansa hadirintda ja sietda sitd. Tata tapahtuu, kun pelaaja ei halua hairintakoke-
muksen aiheuttavan hdnessa negatiivista tunnetilaa tai antaa hairinnan tulla pelin tielle. (Fox

& Tang, 2017)

Avun etsiminen. Avun etsimisessa pelaaja keskustelee tai pyytda apua muilta pelaajilta. Ta-
han lukeutuu myos pelin sisdlla hadiritsevien pelaajien ilmiantaminen. IImiantaminen on mo-
nissa verkkomoninpeleissa kaytetty tyokalu, jolla pelaajavoi ilmiantaa héiritsevantai sdantoja
rikkovan pelaajan. (Fox & Tang, 2017) Nama ilmiantamistydkalut ovat usein varsin laimea
keino torjua hairintda. Jos pelaaja on saanut tarpeeksi ilmiantoja, hdanet voidaan laittaa jaa-
hylle pelista tai pelaamaan tiettyjen muiden ilmiannettujen pelaajien kanssa tietty maara pe-

leja.

Itsensa syyttely. Itsensa syyttelyssa pelaaja syyttaa itsedadan mentyaan tai joutuessaan tilan-
teeseen, jossa saa hairintaad osakseen. Naispelaajat my0s syyttavat itsedan virheiden tekemi-
sestd pelissa, joka on sittemmin aiheuttanut hdirintatilanteen. Itsensa syyttely voi aiheuttaa

pelaajissa huonoa itseluottamusta. (Fox & Tang, 2017)
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Pelikehittdjat ovat myos huomanneet, ettd hairintaa ja toksisuutta on pelimaailmassa paljon.
Vuonna 2017 noin kaksisataa peli- ja teknologiayritystd mukaan lukien Activision Blizzard,
Twitch, Intel ja Epic muodostivat liittouman toksisuuden vahentamiseksi (Campbell, 2021).
Liittouman paaasiallisiin tavoitteisiin kuuluu muun muassa pelikehityksen kehittdminen mo-
nipuolisemmaksi, peliympariston tekeminen turvallisemmaksi ja inklusiivisemmaksi seka yh-

teistyon tekeminen ja oppiminen muilta organisaatioilta (Fairplay Alliance, 2021).

Pelaajamaarien takia toksisuutta on vaikea moderoida. Pelaajat eivat valttamatta edes tieds,
mihin heidan ilmiantamansa pelaaja tai tilanne paatyy arvioitavaksi. Intel on esittanyt ratkai-
suksi ongelmaan tekodlyohjelman. Tama puhetta kuunteleva tekoaly pystyy tunnistamaan
tiettyja haukkumasanoja ja slurreja. Vastaanotto tdlle ohjelmalle jatti auki monia kysymyksia.
Toksisuus ei nimittdin ole pelkkia haukkumasanoja, vaan tekodlyn pitdisi tunnistaa myos

muunlainen kiusaaminen, joka on kontekstista riippuvainen. (Campbell, 2021)

Suomessa toimii erilaisia tahoja ja yhteisoja, jotka on perustettu tukemaan naisia ja muita
vahemmistopelaajia. Tallaisia tahoja ovat muun muassa Female Gaming Finland Ry, Suomen
Elektronisen urheilun liitto (SEUL), sekd Helsingin kaupungin nuorisopalveluiden Non-toxic —
syrjimaton pelikulttuuri -hanke. Female Gaming Finland Ry on naisille ja sukupuolivahemmis-
toille suunnattu yhteisd, joka toimii jasentensa hyvaksi luoden turvallisen pelitilan Discord -
puhepalvelimen kautta. Talta alustalta voi |6ytda peli- ja juttuseuraa. Yhdistyksen tavoitteina
on tukea vahemmistopelaamista, niin ettd jokaisella pelaajalla olisi mahdollisuus paasta

osaksi peliyhteisoa ja sen toimintaa (Female Gaming Finland, 2022).

SEUL toimii suomalaisen kilpapelaamisen jarjestona, jonka tehtavana on kehittda e-urheilu-
toimintaa Suomessa, sekd luoda monipuolisempaa pelaajakuvaa. SEUL jarjestaa erilaisia tur-
nauksia seka tuomarikoulutusta. My0s tasa-arvon kehitys pelaajien valilla ja pelikulttuurissa
on otettu tarkastelun alle. SEUL on laatinut yhdenvertaisuus- jatasa-arvosuunnitelman, jonka
tavoitteina on muun muassa tasa-arvokoulutusten jarjestaminen ja pelaajakuvan moninais-

taminen (Suomen Elektronisen Urheilun Liitto, 2020).
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Myos valtakunnallisesti toimiva Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hanke pyrkii kehitta-
maan pelitoimintaa turvalliseksi ja avoimeksi kaikille. Tata hanketta rahoittaa opetus- ja kult-
tuuriministerio. Hanke pyrkii vahvistamaan pelikasvattajien ja vanhempien osaamista digitaa-
lisen pelikulttuurin parissa seka lisddmaan tutkimustietoa aiheesta. Hanke listaa myos kan-

sainvalisen yhteistyon kdynnistamisen suunnitelmassaan. (Nuorten Helsinki, 2022)

Luvussa on kayty lapi hdirintda ja varsinkin seksuaalista hairintd3, josta yleisemminnaiset kar-
sivat. Seksuaalinen hdirinta voi ilmeta monella eri tavalla. Seksuaalinen hairinta voi olla esi-
merkiksi ilmeita, eleitd, kehon kommentointia, fyysista koskettamista, raiskaus tai sen yritys.
Myos pelikulttuurissa naisten kokema hairinta on usein seksuaalissavytteistd. Perinteiset nais-
tenroolit nakyvdat myds naisten saamissa kommenteissa. Naispelaajille ei myoskdaan anneta
samanlaisia mahdollisuuksia edetad esimerkiksi pelikilloissa kuin miespelaajille annetaan. Hai-
rintd ulottuu myos pelialantyopaikoille. Tasta tuorein tapaus on Blizzard -peliyrityksen héirin-
tavyyhti, joka on talla hetkelld oikeudessa. Digitaalisissa peleissa naiset yrittavat usein suojau-
tua hairinndltd muun muassa naamioimalla oman sukupuolensa ja olevan niin sanotusti na-
kymattémia. Suomessa hdirintad vastaan taistellaan tietoisuutta lisdiamalla ja erilaisten tur-

vallisten peliymparistdjen perustamisella.
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3 METODIT

Tassa luvussa tarkastellaan tutkimuksen lahtokohtia. Tutkimuksessa on kaytetty kahta eri-
laista kvalitatiivista aineistonkerdysmetodia, strukturoitua kyselylomaketta, joka on lahetetty
sahkopostitse sekd myohemmin puolistrukturoituja teemahaastatteluita paranneltuun kyse-
lypohjaan pohjautuen. Myds kohderyhman rajaaminen kaydaan lapi. Aineiston keruun jal-
keen kerrotaan aineiston analyysitavasta eli tarkemmin temaattisesta analyysista, jota kay-
tettiin nostamaan tiettyja teemoja ja aihepiireja aineistosta esille. Luvun lopussa esitelldaan

myo0s tutkimusta maarittelevat tutkimuskysymykset.

3.1 Aineiston keruuja kohderyhma

Taman tutkimuksen tavoite on selvittda, millaista hdirintda suomalaisnaiset, jotka pelaavat
verkkomoninpeleja saavat osakseen. Kuten jo kirjallisuuskatsauksessa nahtiin, toksisuus ja
hairinta ovat edelleenkin iso ongelma pelaamisessa ja pelikulttuurissa (Esim. Brona Nic, 2018,
Harrison ym., 2016). Aiempia tutkimuksia aiheesta on tehty, mutta monet tutkimukset ovat
olleet kvantitatiivisia, jolloin niistd on jaanyt iso osa itse hairintakokemuksista sanallisessa
muodossa kuulematta. Tutkimus on myds tarkea keino tuoda julki edelleen laajasti tapahtu-
vaa hairintaa. Vaikka tutkimukset ovat jo vuosia tuoneet julki epdkohtia naispelaajien kohte-
lusta, ei kdytannon tyossa olla silti padsty hirveasti eteenpdin. Koen, ettd asia tarvitsee huo-
miota ja jareampia keinoja hairinnan ennaltaehkaisyksi ja kitkemiseksi. Jokaisella pelaajalla

tulisi olla mahdollisuus turvalliseen pelikokemukseen.

Omassa tutkimuksessani haluan antaa danen suomalaisille naispelaajille, jotta he voivat omin
sanoin kertoa ja sanoittaa kokemuksensa. Kokemuksien tuominen ilmiantaa tarkean puheen-
vuoron #metoo -aikakaudella, joka on osaltaan helpottanut kokemusten tuomista esille seka
toiminut turvallisena verkkona hadirinndsta puhuttaessa. Suomen pelikulttuurin tutkiminen

auttaa myos pyrkimyksiin paremmasta pelikulttuurista.

Tutkimuksen aiheen arkuuden takia kaikki tutkimukseen osallistujat ovat saaneet osallistua

anonyymisti. Litteroinnin ja vastausten erittelemisen helpottamiseksi osallistujilta on kysytty
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tunnistetiedoiksi vain heidan ikdnsa seka asuinpaikkakuntansa. Tutkimusaineisto koostuu yh-

deksasta teemahaastattelusta sekd neljasta sahkopostihaastattelusta.

Tutkimus perustuu kvalitatiiviseen elilaadulliseen tutkimustapaan, jossa tutkimuksen aineisto
kerattiin lopulta kayttamalla kahta eri aineistonkeruutapaa. Tutkimustyon alussa haastattelu-
tyypiksi paatettiin sahkopostihaastattelu, joka toimi niin, ettd strukturoitu haastattelupat-
terni lahetettiin haastateltavalle, jonka jalkeen tama taytti kyselylomakkeen ja lahetti sen ta-
kaisin. Osallistujien rekrytoinnissa kaytettiin lumipallometodia. Lumipallometodissa tutkija
tietda jo heti aluksi muutaman avainhenkilon, jotka sopivat tutkimuksen osallistujiksi. Ndiden
avainhenkil6iden kautta tutkija pyytda avainhenkil6ilta heiddn tuntemiaan uusia kontakteja,
jolloin osallistujien maara tutkimukseen kasvaa merkittavasti joka kerta. (Tuomi & Sarajarvi,

2018)

Tassa vaiheessa tutkimusta ongelmaksi tuli kuitenkin kontaktien vdahyys. Naispelaajat, jotka
osallistuivat sahkopostihaastatteluun, tunsivat harvemmin muita naisia, jotka pelaavat aktii-
visesti verkkomoninpeleja. Tama voi osaltaan johtua jo kirjallisuuskatsauksessa esille tulleesta
ilmiosta, missa naispelaajat eivat ole ndkyva ryhma pelien sisalla (Chess, 2017). Koska naispe-
laajat piilottelevat identiteettiaan muilta pelaajilta, jaa mahdollisten kontaktien luominen ta-
pahtumatta. Kontaktien vahyyden tullessa ilmi haastattelumenetelmaa vaihdettiin, seka luo-
tiin julkinen haastattelukutsu, joka jaettiin sosiaalisessa mediassa. Talla toisella haastattelu-
kierroksella paatettiin datan kerdys suorittaa puolistrukturoidun henkil6haastattelun avulla.
Puolistrukturoitu haastattelu on avoimen ja tdysin strukturoidun haastattelun valimuoto.
Tassa haastattelumallissa paaaiheet on lyoty lukkoon, mutta kysymysten jarjestysta voidaan
muuttaa jatoimia niin sanotusti haastateltavan ehdoilla keskustelua johdatettaessa kysymyk-
sestd toiseen (Ruusuvuori ym., 2005). Tama antaa tilaa myos lisakysymyksille ja hieman va-

paammalle keskustelulle kuitenkaan olematta keskustelua vailla suuntaa.

Tutkimuksen kohderyhma rajattiin koskemaan henkil6ita, jotka identifioituvat naisiksi ja joilla
on kokemusta verkkomoninpelaamisesta. Muita kriteereja, kuten ikaa tai kokemusta tietyista
peleista ei maaritelty. Haastattelukutsussa mainittiin tutkimuksen koskevan hairintaa ja sek-
suaalista ahdistelua, mutta kriteerind ei myoskdaan ollut ndiden kokemusten pakollisuus.

Haastattelukutsu oli siis avoin kutsu kertoa moninpelien pelikokemuksista.
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Haastattelukutsu toteutettiin sosiaalisen median alustalla Twitterissa. Kutsu |ahetettiin tutki-
jan henkilokohtaiselta Twitter -tililtd. Kutsua sai kommentoida ja sita sai jakaa, mutta osallis-
tujien anonymiteetin suojelemiseksi tekstissa kehotettiin ottamaan yksityisviestilla yhteytta,
jos halusi osallistua haastatteluun. Twiitti |ahti levidmaan nopeasti ja muutaman paivan ai-
kana tarvittava osallistujamaara oli kasassa. Haastateltavia otettiin yhteensa yhdeksan kap-
paletta. Halukkaita haastatteluun olisi ollut enemman, mutta arvio haastatteluiden pituudelle
ja niiden litterointiin ja jalkianalysointiin kuluvaan aikaan osallistujamaaraksi paatettiin yh-
deksan. Haastattelukutsuun vastanneiden maara kertoo, ettd aihe koetaan edelleen tarkeana
jamielenkiintoisena. Tilaa olisikin selkedsti myos isommalle tutkimukselle. Myos miesoletetut
henkilot reagoivat twiittiin. Nayttaa, etta keskustelulle olisi tilaa ja moni piti aihetta tarkeana.
Toki my6s vastakkainasettelua oli nakyvissa. Twiittiin vastattiin kertomalla myds miesten saa-
van hairintdd, mika onkin ihan totta. Puhuttaessa tietyn ryhman ongelmista on kuitenkin hyva

pitdytya asiassa eika vieda keskustelua muualle.

Kuten jo aiemmin todettiin, sahkopostitse lahetetty kyselylomake ja sen kautta lumipallome-
todilla hankittavat haastateltavat ei tuottanut haluttua tulosta, joten metodi vaihdettiin pu-
heyhteydella toteutettavaksi haastatteluksi. Haastattelut kaytiin haastateltavan valitsemalla
puhelualustalla. Naita olivat Discord sekd Google Meet. Puhelut nauhoitettiin litterointia var-
ten. Haastattelutilanteissa kaytossa oli haastattelurunko, jossa kysymykset voitiin erotella
neljaan kategoriaan: taustakysymykset, negatiiviset kokemukset, pelitottumusten muuttumi-
nen seka yleinen ilmapiiri suomalaisessa pelikulttuurissa. Haastattelukysymykset luotiin mah-
dollisimman tarkoiksi, mutta samalla avoimiksi kokonaisvaltaisten vastausten saavutta-
miseksi. Haastattelurunko toimi myos keskustelun aloittajana, jolloin lisakysymyksia voitiin
tarvittaessa esittda. Haastattelutilanteesta haluttiin mahdollisimman turvallinen ja haastatel-
tava sai pysayttaa tai lopettaa haastattelun tarvittaessa. Haastatteluille ei mitoitettu varsi-
naista aikarajaa. Osallistujia kehotettiin varautumaan maksimissaan 45 minuutin pituiseen

sessioon.

Osallistujat yleisesti olivat pelanneet tietokonepeleja joko aivan lapsuudesta asti tai aloitta-
neet aikuisialla kuitenkin niin, etta heille oli tihan mennessa kertynyt monien vuosien koke-

mus peleistad ja pelaamisesta. Osallistujien ika vaihteli 18—30-vuoden valilla. Naiset kuvailivat
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harrastusta tarkeadksi osaksi omaa eldmaa ja identiteettidan. Monet haastateltavat kertoivat
paatyneensa harrastuksen pariin kaverin kautta. My6s muunlaisia, uusia peleja saatettiin ko-
keilla kaverien innostamana. Yleisesti peliharrastus koettiin tarkeaksi ja rakkaaksi harras-
tukseksi. Eras haastateltava kuvaili peliharrastustaan kuin toiseksi elamaksi, mika alkaa aina

kun tietokone kaynnistetdan.

Haastattelututkimuksen rajoitteena on suhteellisen pieni osallistujamaara. Resurssit on mi-
toitettu tata tutkimusta varten jataten osallistujaluku on pienehko. Isommalla maaralla dataa

pystyisimme tulkitsemaan aineiston erilaisia nyansseja tarkemmin ja syvallisemmin.

3.2 Temaattinenanalyysi

Aineiston keruun ja litteroinnin jalkeen tapahtuu temaattinen analyysi. Temaattinen analyysi
on kvalitatiivinen tutkimusmenetelma. Tutkimusmenetelmat lajitellaan yleensa joko kvalita-
tiiviseen tai kvantitatiiviseen metodiin. Yleisimmin kvalitatiivinen ja kvantitatiivinen eroaa da-
tan muodosta, kvalitatiivisessa data on usein tekstissa ja sen merkityksessa, kun taas kvanti-

tatiivisen datan fokus on numeroissa tai muuttujien eroavaisuuksissa (Clarke & Braun, 2017).

Temaattinen analyysi ndhdaan paljolti samanlaisena kuin sisdllénanalyysi, kuitenkin erona ai-
neiston analyysin logiikka. Sisdllénanalyysissa ilmaisut rakennetaan hierarkkisesti, kun taas
temaattisessa analyysissa kootaan padasioista temaattinen kartta, jonka avulla tuodaan ilmi
kokonaisuutta. Teemojen nostaminen esille liittyy aina tutkijan omaan aktiiviseen tyéhon, jol-
loin tutkija ikddn kuin tulkitsee ja nostaa teemoja esille. Teemat eivat siis passiivisesti vain
nouse tekstistd. Taman takia tutkijasta riippuen samasta aineistosta voidaan saada erilaisia

tulkintoja. (Tuomi & Sarajarvi, 2018, s.102-103)

Temaattinen analyysi yrittda valottaa jonkin kdytdannollisen ongelman ratkaisua. Teemoitte-
lun kautta datasta pystytdan kokonaisvaltaisesti nostamaan teemoja, jotka ovat ongelman
keskiossa (Eskola & Suonranta, 1998). Temaattinen analyysi valittiin aineiston analyysimeto-
diksi, silla se on tyokalu, joka sopii myos erinomaisesti aloittaville tutkijoille sen ollessa hel-
posti kayttoon otettava, vaatimatta erityistd teknistd osaamista. Tama analyysimetodi antaa

tutkijalle tyokaluja ja kdytantoja, mutta myos vapautta omaan ajatustyéhon ja omien paatok-
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sien tekemiseen. Temaattisessa analyysissa data ei yleensad anna suoria vastauksia, vaan tut-
kijan tulee kuunnella datan nyansseja, mika toki osaltaan voi myos aiheuttaa prosessissa jon-
kinlaista epavarmuutta (Clarke & Braun, 2017, s.4-7). Analyysivaiheessa tutkijan tulee ottaa
huomioon oma panoksensa, silla temaattisen analyysin teossa ei ole niinkdan sdaantoja, vaan
ohjenuoria, joiden mukaan tutkija navigoi aineiston lapi tehden omia havaintojaan. Tama on-
kin kyseisen analyysimetodin vahvuus seka heikkous. Tutkijalla on vapautta tehdd omaa aja-
tustyotaan ja olla subjektiivinen, mutta tutkija ei tule saamaan taysin tilastollista faktaa da-

tasta, kuten kvantitatiivisissa metodeissa.

Tutkijan roolin ollessa vapaampi ja subjektiivisuuden korostuessa myos tutkijan omat arvot
muokkaavat analyysia. Tutkimuksen analysointia ei ole mahdollista suorittaa niin sanotusti
tyhjiossa. Tutkijan tulkinta seka tulkitsematta jattdminen kertoo my6s hanesta itsestdan ja
muun muassa hdanen kulttuurillisesta positiostaan. (Clarke & Braun, 2017) Teemoittelussa on
myos muita rajoitteita. Teemoittelu antaa usein sitaattien kautta danen tutkittavalle ryh-
malle, mutta pitkdlle tai syvdlle ulottuvat johtopadtokset jaavat naistd uupumaan (Eskola &
Suonranta, 1998). Kuitenkin teemoittelun subjektiivisuus sekd sen antamat mahdollisuudet
nahda ja nostaa datasta aiheen kannalta tarkeitd teemoja olivat asioita, jonka takia temaatti-

nen analyysi valittiin aineiston analyysimetodiksi.

Aiemmantutkimuksen kautta, sekd teemahaastattelun teemojen kautta paadyttiin seuraaviin

tutkimuskysymyksiin:

1. Millaista hairintda suomalaiset naispelaajat saavat osakseen ja kuinka paljon?
2. Onko naispelaajille kehittynyt suojautumiskeinoja hairintaa vastaan?

3. Miten naispelaajien kokema hairinta vaikuttaa heidan pelaamistottumuksiinsa?
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4 TULOKSET

4.1 Aineistonteemat

Tuloksista 10ytyi erilaisia teemoja, joista keskeisimpida ovat negatiiviset kokemukset. Naista
kokemuksista kaivautui esille erityisesti sukupuoleen liittyvia negatiivisia kokemuksia, yhtei-
sojen turvallisuus vahemmistojen kannalta ja hairinnalta suojautuminen. Negatiiviset koke-
mukset, kuten hairintd ja ahdistelu olivat yksi suurimmista teemoista. Tama ei tietenkdan ole
yllattavaa, silla haastattelussa pyrittiin erilaisilla kysymyksilla tuomaan esille juuri naita koke-
muksia. Haastateltavat kokivat myos erilaisten peliyhteis6jen ja pelijarjestdjen olevan tarkea
asia hairinnalta suojautumiseen. Tuloksissa on eroteltu yhteisot ja hdirinnalta suojautuminen,
vaikka nama kaksi asiaa kuitenkin liittyvat toisiinsa. Erottelu on tehty lahinna siksi, ettd hai-

rinnalta voi suojautua myos muiden kuin yhteiséjen avulla.

Tulokset luokitellaan kuuteen eri teemakategoriaan: Negatiiviset kokemukset ja etenkin su-
kupuoleen liittyvat negatiiviset kokemukset, naistenroolit, valokeilaan asettaminen, yhteiso-
jen asema, hairinnaltad suojautuminen seka pelitottumusten muuttaminen. Suorat lainaukset
ovat koodattu muotoon N?, Paikkakunta, missa N = nainen, ? = vastaajan ika seka Paikkakunta
= kunta, jossa haastateltava asuu. Taman avulla vastaajat pystyttiin erittelemaan toisistaan,

mutta samalla anonymiteetti sailytettiin.

411 Negatiiviset kokemukset

Negatiivisia kokemuksia loytyi jokaiselta haastateltavalta. On tarkeda eritelld negatiiviset ko-
kemukset ja sukupuoleen liittyvat negatiiviset kokemukset. Haastateltavat usein korostivat
kaikkien pelaajien joutuvan hairityksi, myos miesten. Kuitenkin sukupuolen takia hadirinta nais-
ten kohdalla kohdistui enemman siihen, ettd he ovat naisia eika siihen, etta he tekivat jotain
vaadrin pelitilanteissa tai pelaajana. Hairinta koettiin siis hyvin sukupuolittuneena. Yleisimmat
hairintakokemukset liitettiin naiseuteen ja siihen ettad pelaajan naissukupuoli tulee peleissa
ilmi. Pelaajat kokivat muiden luokittelevan heidat eri kastiin sukupuolensa perusteella. Nais-
pelaajan stigma koettiin edelleen hyvin vahvana, vaikka myds tiedostettiin naisten olevan iso
ryhma pelimaailmassa. Haastateltavien vastauksista tuli ilmi naispelaajien toiseuttamista su-

kupuolensa takia. Naiset ajateltiin erillisend ryhmana pelaajien keskuudessa.
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Kun on tdmmosessa pelipiireissa, tulee semmoinen ettad niin ma oon naispelaaja.
Ma en oo pelaaja, ma oon naispelaaja. (N18, Eteld-Pohjanmaa)

Moni haastateltava toi ilmi sukupuolen merkityksen ja sen, etta jos esimerkiksi avatar tai nimi
on liitettavissa naissukupuoleen. Tama oli usein ensimmadinen asia, jonka muut pelaajat huo-
masivat ja saattoivat tall6in sukupuolittaa pelaajan naiseksi. Moni haastateltavista kertoikin
avatarin ja pelinimen olevan ensimmainen asia, johon peleissa kiinnitetdan huomiota ja josta
voi saada pelaajan sukupuolen esille. Etenkin eraassa haastattelussa kuvailtiin pelaajan kuin
vahingossa paljastuvan naiseksi, aivan kuin sukupuolen peittaminen olisi naisten keskuudessa
hyvaksytty normi. Vahingossa paljastumiseen liitettiin siis huoli siitd, ettd muut pelaajat saisi-
vat tietdd naispelaajan sukupuolen. Sukupuolta haluttiin piilotella, joten moni haastatelta-
vista oli muuttanut avatarinsa ja pelinimensa sukupuolineutraaliksi tai astetta maskuliinisem-
maksi. Feminiinisista kuvista ja nimista pidattaydyttiin. Erdissa tapauksissa sukupuoli oli kui-
tenkin tullut ilmi, jolloin asia oli aiheuttanut kiusaamista sekd muita ei-haluttuja reaktioita

kanssapelaajissa.

[...] jos sun nimi on feminiininen ja sa pelaat jotain hahmoa niinku Overwatchissa.
Mulla on feminiininen nimi ja ma pelaan Mercya. Niin se saattaa herattda jo ihmi-
sissa reaktioita. (N24, Varsinais-Suomi)

Voice-chatit ovat usein helpoin keino keskustella nopeasti muuttuvissa pelitilanteissa. Taman
tyokalun avulla tiimildiset voivat puhua keskendan pelin aikana. Monille ihmisille voice-chatin
kdayttaminen voi kuitenkin olla ison kynnyksen takana. Omalla danella puhuminen voi tehda
pelaajan olosta haavoittuvamman. Haastateltavat kokivat myos voice-chatin yhdeksi isoim-
mista uhkista tulla hairityksi. Voice-chatissa daanen kautta sukupuoli tulee helposti esille, jol-

loin muut pelaajat saattavat aloittaa hairinnan.

[...] jos joku paljastuu naiseksi sielld voice-chatissa, niin sit siella alkaa miehet huu-
tamaan jotain, ettd mee tekeen mulle voileipa keittioon. (N27, Pirkanmaa)

Haastateltavat tiedostivat voice-chatin olevan tarkea tydkalu tiimin valisessa kommunikaati-
ossa, mutta myos paikka, jossa voi helposti saada hairintdd osakseen. Monet haastateltavat
kertoivat valttavansa voice-chattia tai olemalla tietoisesti taysin kdyttamatta sitd. Voice-cha-

tin kdyttod perusteltiin hdirinndn valttdmiselld, mutta sen kayttdmattomyyden koettiin myos
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heikentdvan naisten asemaa, silld osa haastateltavista koki, ettd heilld on vastuu olla tiennayt-
tdjana ja tuoda ilmi naispelaajuutta tekemalla siitad tavallista. Taman takia voice-chat aiheutti
monesti ristiriitaisia tunteita. Toisaalta haluttiin edistda naisten nakyvyytta ja kayttaa tyoka-
lua, josta olisi hyotya koko tiimille peliad pelattaessa, mutta toisaalta riski hdirinnasta koettiin

lilan suureksi, joten voice-chatin kayttoa valteltiin tai ei kdytetty ollenkaan.

Haastateltavat toivat ilmi, kuinka usein heidan oletettiin edustavan koko naispelaajakuntaa.
Naiset tunsivat painetta siitd, ettd naisena edustat sitd, miten naispelaajat yleisesti pelaavat
ja parjaavat. Haastateltavista osa oli saanut kommentteja epaonnistuttuaan pelitilanteessa,
jolloin tiimikaveri oli kommentoinut, etteivat naiset ole hyvia pelaamaan. Tama koettiin tur-
hauttavana, silla naispelaajat lokeroitiin yhteen kastiin, eikd ymmarretty heidan yksilollisia
pelitottumuksiaan. Myds McLean & Griffiths (2019) kertovat tutkimuksessaan samaa. Naiset
usein tunsivat edustavansa koko naispelaajien ryhméaa, mika luo ylimaaraista painetta ja vas-
tuuta pelaajille. Samassa tutkimuksessa muut pelaajat tuntuivat toimivan peliymparistojen
portinvartijoina, jolloin naispelaajien tuli ndyttda taitonsa ennen kuin heidat hyvaksytdan pe-
lipiireihin. Taman tutkimuksen tuloksissa ei kuvattu muiden pelaajien kayttaytymista portin-
vartijoina, mutta sama vastuuntunne naispelaajien maineesta tuli esille haastateltavien kes-

kuudessa.

Kyl siind just joutuu silleen isompaan valokeilaan, ettd [...] tommosissa porukoissa,
missd pelaa kaverin kavereiden, puolituntemattomien kanssa, niin on paljon
enemman paineita ja jannittaa, ettd sit pitda pelata hyvin, etta tavallaan siind
edustaa koko naissukupuolta ja pitda jotenkin nayttda, ettd hei kylld meistdakin on
johonkin ja se on musta arsyttavaa, ettd joutuu ottamaan sen vastuun. (N28, Uu-
simaa)

Sukupuolen eriarvoisuudesta kertoo myo6s se, ettd erdalle haastateltavalle ei edes annettu
aikaa sopeutua uuteen peliin ja pelitilanteeseen, vaan tiimipeliin liittyvat ongelmat laitettiin
sukupuolen piikkiin. Naisille ei tunnuttu annettavan samanlaisia mahdollisuuksia esimerkiksi
harjoitella pelaamista kuin miespelaajille. Naiset automaattisesti koettiin huonompina pelaa-
jina sukupuolensa takia eika sen takia ettd he olivat uusia pelaajia. Haastatteluissa kavi ilmi,
etta naisia oli syytetty sukupuolensa takia pelin haviamisesta. Naissukupuolisen oletettiin au-
tomaattisesti olevan huonompi pelaaja sukupuolensa takia. Samanlainen dilemma tuli ilmi

myo6s Frimanin tutkimuksessa, jossa naispelaajien virheisiin kiinnitettiin enemman huomiota
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kuin miespelaajien virheisiin (Friman, 2017). Kyseisissa tapauksissa pelit ovat olleet juuri tii-

mipeleja, joissa on monta pelaajaa samalla puolella.

[...] ex-poikaystavdan omat kaverit on ruvennut sitten sita tavallaan, etta ei toi osaa
eika toi opi [...] niin ne pisti sen sen piikkiin ettd ma olen nainen eika sen takia etta
ma oon vasta siirtynyt konsolilta PC:lle. (N27, Pdijat-Hame)

Vaikka naispelaaja ei suoriutuisi sen huonommin kuin muut pelaajat, saatetaan silti havion
syy vierittaa naispelaajan niskaan vain hanen sukupuolensa takia. Sukupuoli nahdaan auto-
maattisesti huonona asiana, jolloin naispelaaja saa moitteet, vaikka todellisesti verkkomonin-
peleissa hyvin moni asia voi olla hdavion takana. Naispelaaja on helppo kohde naispelaajastig-
man takia, jolloin huonon pelin tai haviamisen syy on helppo vierittda naispelaajan paalle.
Tama teko vie huomion pois syista, jotka voisivat olla myds muiden pelaajien virheita. Pelaaja

niin sanotusti itse vapautuu vankilasta syyttamalla muita tiimilaisia.

[...] jos joku tilanne menee huonosti, niin sitihmiset saattaa ruveta syyttdan mua,
et silleen “me ollaan havidlld, koska meilld on tytto ja tyttd ei osaa pelaa.”. (N24,
Varsinais-Suomi)

Vaikka haastateltavat kertoivat kaikkien pelaajien kokevan hairintda sukupuolesta riippu-
matta, haastateltavien kokemukset kertovat kuitenkin naisten saavan enemman sukupuolit-
tunutta ja seksuaalista hairintda osakseen. Erds nainen koki naiseuden myds toiseuttavana
muista pelaajista. Naiset nahtiin kuin irrallisena omana pelaajaryhmanaan. Miespelaajien
osakseen saama toksisuus koettiin haukkumisena, kun taas naisten kokemukset hairinnasta
olivat seksistisia, seksuaalisia ja viittasivat lahes aina sukupuoleen. Naisen sukupuoli asetettiin

keskioon ennen kaikkia muita tekijoita.

Mut semmosta tavallaan toiseuttamista siit porukasta, et mua ei koskaan ldhes-
tyta [...] sen kautta, ettd ma oon vaanyks pelaaja muiden joukossa, vaan tosi usein
keskitssd on aina se et sa oot tyttd. (N24, Varsinais-Suomi)

Moninpeliymparistot koetaan usein miesvaltaisina ymparistoing, joissa nainen pelaa niin sa-
notusti miehen reviirilla. Naisten toiseuttaminen ja seksistiset asenteet naisia kohtaan johtu-

vat misogynistisesta pelikulttuurista ja pelaajansisddanrakennetusta asenteesta, jolla pelaaja
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pystyy oikeuttamaan toksisuuden ja hadirinnan naispelaajia kohtaan. (Seo, Oh & Kil, 2021) Tal-
[6in naisiin kohdistuu sukupuolittunutta hdirintaa, joka heijastuu muiden pelaajien asenteista

ja mieskeskeisyydesta peliymparistoissa.

[...] ma ndan ton sellai et ma en koskaan halua kieltda, etta miehet ei sais saman-
laista kohtelua, mutta se ero on siina se, ettd naiset saa sita sen takia koska ne on
naisia, miehet saa sen takia koska ne voi olla surkeita pelaajia. (N21, Uusimaa)

Erityisesti seksuaaliset kommentit olivat yleisia. Naispelaaja nahtiin usein seksuaalisessa va-
lossa, jolloin muut pelaajatjopa heti kdttelyssa saattoivat avata keskustelun esimerkiksi sek-
suaalisuuteen, intiimiin kanssakdymiseen tai naisen vartaloon liittyvilla kommenteilla. Eras
haastateltava kommentoi eroja juuri timan kaltaisen esimerkin kautta. Miehidkin haukutaan,
mutta miehiin liittyvat negatiiviset kommentit eivat liity suoraan sukupuoleen tai seksuaali-

suuteen.

Et justiin miehiikin mollataan siitd et “aa oot neitsyt, da oot ndsso6, oot luuseri, oot
nortti”. Mut sit kumminkin naisilla menee enemman siihen suuntaan, et se on
niinku vau sa oot nainen, ma haluaisin oikeesti, et sa istut mun paalle tai jotain. Et
[...] siind ndkyy et se on niinku eri standardit miehille ja naisille. (N18, Etela-Poh-
janmaa)

Vaikka useimmissa haastatteluissa hairinta pysyi pelin sisalla, oli muutamalla haastateltavalla
kokemuksia, kuinka hairinta jatkui myos pelin ulkopuolella. Vaikka Internetissa ja peleissa pe-
laaja pystyy olemaan tietyn anonymiteetin suojassa, voivat muut pelaajat silti 16ytaa keinoja
padsta naispelaajan tietoihin kasiksi. Myos useimmilla pelialustoilla pystyy lahettdmaan vies-
teja ja kuvia pelikaverille. Eradssa tapauksessa tuntematon pelaaja oli kiristéanyt naispelaajaa
huomioimaan hanet, jolloin naispelaajan kieltdytyessa toinen pelaaja alkoi kiristamaan nais-

pelaaja.

Erikoisin tapaus kohdallani on tapahtunut noin kahdeksan vuotta sitten, jolloin
erds pelaaja, jota en tuntenut kunnolla pelihahmoa lukuun ottamatta, mukamas
rakastui minuun taysin. Kun koin tilanteen epamiellyttavaksi ja torjuin hanen huo-
mionsa sanoen, ettemme edes tunne toisiamme, han alkoi ldhetella valokuvia it-
sestaan viiltelemassa. Se lahenteli jo tietynlaista kiristystd, enka osannut reagoida
siihen ollenkaan. Puhuttelevaa on, etta se jai mieleeni niin eldvasti nain pitkaksi
ajaksi. Han halusi minun kokevan olevani huono ihminen, koska kieltdydyin hdanen
antamastaan huomiosta. (N28, paikkakunta tuntematon)
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4.1.2 Naisten roolit peleissa

Moni kertoi, etta verkkomoninpeleissa naisille usein mielletaan tietyt peliroolit. Tassa yhtey-
dessa naistenrooleilla tarkoitettiin joukkuepeleissa support -roolia, elivahvan tuen roolia. Tal-
laiset roolit usein tukevat muita pelaajia esimerkiksi nostamalla toisen pelaajan pelihahmon
elamapisteita tai tukien muulla tavalla. Naisten ei oleteta pelaavan aggressiivista roolia tai
sankaria vaan enemmankin heiddn odotetaan olevan taustalla pelaamassa tdayden tuen roo-
lia. Erdas monissa haastatteluissa esille noussut vahva stereotypia on Overwatch -pelin Mercy
-hahmoon ja naispelaajiin liittyva oletus. Suositussa Overwatch -pelissa on pelikulttuurisesti
oletus naisten olevan kiinnostuneita vain hyvin feminiinisestd parantaja support hahmosta

Mercysta.

[...] jos pelaaja niiden mielestd pelaa jotain vdardaa champpia [championia, peli-
hahmoa] niin ne huutaa siella ettd mee pelaa Mercya, et sa oot nainen, et sa osaa
pelata mitdan muuta kuin Mercya. (N27, Pirkanmaa)

Mercyn pelaamista ei kuitenkaan aina koeta pelkastdaan positiivisesti. Tilanteet, joissa ei on-
nistuttu saamaan tiettya voitollista tavoitetta pelin kannalta, toivat negatiivista kommentoin-
tia naispelaajalle, joka oli valinnut pelihahmokseen Mercyn. Kanssapelaajat tuntuvat odotta-
van naispelaajan pelaavan Mercya, mutta silti Mercyn pelaaminen saa aikaan negatiivisia

kommentteja.

Ja sitten ne rupes flameemaan mua siitd, ettd me ei saatu sitd [tavoitetta pelissd]
ja sitten ne justiin rupes syyttdmaan mua siita, etta ”voi ei toi tytté pelaa Mercya
taas tuolla.”. (N18, Etelda-Pohjanmaa)

Mercy -pelaajista ajateltiin myos, ettd he pelaavat poikaystavansa kanssa eivatka itsenaisesti.
Tama indikoi ajatuksesta, jossa mieson tutustuttanut naispelaajanpeleihin. Naisten itsenaista
pelaaja-asemaa ei ymmarreta. Hairinnan sukupuolisuus tulee esille myds uteluna pelaajan
idsta ja muista henkilokohtaisista tiedoista. Tallainen hairinta saattaa jatkua kaveripyyntoina
pelin jalkeen. Kaveripyynnot vierailta pelaajilta koettiin hairitsevana, silla naispelaajat usein

saivat kaveripyyntoja vain sukupuolensa takia.

[...] mut siel [Overwatchissa] on se stereotypia et on healeri Mercy, joka boostaa
damagehahmoja ja sit se on aina joku egirl, joka siella boostaa niiden poikaysta-
vaa. Niin, sit jos sattuu pelaan Mercyy, [...] niin tosi usein tulee kaveripyyntdja

41



depseilt [DPS-pelaajilta] ja sit alkaa semmonen niinku “Minka ikdinen sa oot?”,
“Missa sa asut?”, “ooksa natti?”. (N24, Varsinais-Suomi)

4.1.3 Valokeilaan asettaminen

Naiset kokivat myos toisten pelaajienutelemisen hairitsevana. Tallaisia uteluita olivat esimer-
kiksi pelaajanian sekd asuinpaikan kysyminen. Muut pelaajat alkoivat usein liiallisesti huomi-
oimaan ja kommentoimaan naispelaajaa kesken pelin. Tama kaytos asetti naispelaajan valo-
keilaan muiden pelaajien ymparilla. Tallaista kaytosta ei nahty suoraan hyvin negatiivisena,
eli se erosi jokseenkin negatiivisesta hairinnasta, mutta oli silti osa ei-haluttua huomiota nais-
pelaajille. Osa naisista koki juuri tdman hairinndn muodon yleisimpana. Kaytos, joka ei suo-
raan vaikuta negatiiviselta kaytokseltd naispelaajia kohtaan, voi silti olla heille hyvin hairitse-

vaa. Naisten henkilokohtaisten tietojen kysyminen koettiin arsyttavaksi.

Erds haastateltava kuvasi kokemustaan naispelaajan ”“hypettamiseksi” eli liialliseksi innostu-
miseksi naispelaajaa kohtaan. Tallaineninnostuminen pelaajastavain siksi etta han on nainen,
korosti sukupuolen merkitysta seka eri asemaa sukupuolien valilla. Valokeilaan asettaminen

ei ollut mieleista, eika sita koettu myoskaan positiivisena kanssakaymisen muotona.

Aina se ei oo sellaista taysin negatiivista, mut jotenkin ma naen sen myos silleen,
ettd jos on semmoista yltiopositiivista sellaista hypettamista, ettd on tytté pai-
kalla, niin mun mielestd sekin on aika lailla yhtd negatiivista kuin sellainen tosi
seksuaalinenkin. Koska siina tavallaan korostetaan sita, etta sielld on nainen pe-
laamassa ja otetaan se sukupuoli huomioon, [...] ettd tulee vaan semmonen etta
”Uu vau taalla on tytto!”. Ja silleen jotenkin vahan lassytellaan. (N21, Uusimaa)

Toinen usein toistuva asia haastatteluissa oli naispelaajien henkilokohtaisten tietojen utele-
minen. Naispelaajilta udeltiin heidan nimiaan, asuinpaikkatietojaan seka heidan sosiaalisen
median tilejaan. Naispelaajista yritettiin saada henkildkohtaisia tietoja selville tai nahda kuva
pelaajasta. Naispelaajien parisuhdetilanne tuntui myos kiinnostavan muita pelaajia. Naiset
kokivat saavansa paljon treffipyyntoja ja kysymyksia liittyen kumppaneihin, poikaystaviin ja

sinkkuuteen.

[...] aivan hirveesti tulee sitd, ettd pyydetdaan vaikka treffeille tai just pyydetdaan
jotain instagrameja tai muita sellaisia mikda on my6s ihan todella arsyttavaa! Et jos
ma oon pelaamassa jossain moninpelissa ja vaikka sielld heittaskin jotain lappaa
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jonkun oman tiimildisen kanssa et se [...] onks sulla instagramia tai ooksa sinkku
tai jotain muuta niin sit se on heti kanssa et siitda menee kans maku samantien.

(N27, Pirkanmaa)

Esille nousi my6s miespelaajien olettamus, ettei tiimissa tai pelissa ole naisia. Kuten jo edelli-
sistd kommenteista ndemme, naisen oleminen samassa pelissa miespelaajien kanssa on he-
rattanyt huomiota. Tama kertoo, ettd miehet eivat oleta pelaavansa naisten kanssa ja kun
nainen tulee samaan peliin, on tdma miespelaajalle yllatys. Erds haastateltava toi esille kuinka
keskiossa sukupuoli on peleissa. Oletusarvoisesti miespelaaja arvioi pelaavansa samankaltais-

ten ihmisten kanssa kuin han on eli valkoisten miesten kanssa.

Joo ja silleen just ulossulkevaa, et oletetaan et kaikki muut on kanssa semmosii
valkoisia jatkii. Ja se on se oletusarvo. (N24, Varsinais-Suomi)

Tallainen ajattelutapa luo miespelaajille olettamuksen, ettd naispelaajat ovat harvinaisia,
vaikka heidan peleissadan on voinut olla useampia naisia heiddan tietamattaan. Kuten aiem-
massa tutkimuksessa on huomattu, naiset aktiivisesti piiloutuvat suojautuakseen hairinnalta

jatdman takia eivat ndy muille pelaajille yhta suuresti (Chess, 2017).

4.1.4 Hairinnalta suojautuminen

Hairinnalta suojautumista kasiteltiin myos monissa vastauksissa, vaikka itse suojautumista ka-
siteltiin vain parin kysymyksen verran. Naisilta kysyttiin, ovatko he muuttaneet pelityylidan
hdirintatapausten jalkeen sekda onko kokemus muuttanut heiddan pelaamisaktiivisuuttaan.
Naissa kysymysten avulla haettiin tietoa, oliko naispelaajilla mahdollisesti samanlaisia suojau-
tumiskeinoja kaytdssaan mita Fox & Tang:in (2017) tutkimuksessa tuli esille. Suojautumiskei-
noja ei kategorisoitu kysymyksissd, vaan niita kaytiin |api yleisluontoisesti. Myds taman Pro
Gradu tutkimuksen haastateltavien naisten vastauksista voimme nahda erilaisia suojautumis-
keinoja, kuten sukupuolen peittaminen, sosiaalisuuden karttaminen seka hairinnan kiistami-
nen. Usein vastauksissa myos toistui hdirintdan tottuminen, jolloin se ei enda herata vahvoja

tunteita.

[...] ku se on vahan silleen et siihen joutuu tottuun. [...] aina ku avaa voice chatin
niin on jo tavallaan valmistautunut siihen et silleen vaan tapahtuu, et tanaan ma
jaksan kuunnella sita. (N24, Varsinais-Suomi)

43



Hairintdan tottuminen on luonut naisille kuoren, jolloin negatiiviset kokemukset eivat valtta-
matta tunnu niin pahalta. Naiset joutuvat siis pakostakin luomaan erilaisia selviytymiskeinoja
hairintda vastaan, jos he haluavat pitaa harrastuksena. Mielenkiintoista olisi tutkia, kuinka ta-
manlaisen niin sanotun kuoren tai paksun nahkan luominen vaikuttaa pelaajaan ja onko silla
mahdollisia sivuvaikutuksia. Haastatteluissa kerrottiin hdirinnan aluksi aiheuttavan negatiivi-
sia tunteita, kuten suuttumusta naispelaajissa, mutta pidemmalla aikavalilla kommentit eivéat

enaa vedonneet naisten tunteisiin. Naispelaajat turtuivat hadirintdan.

[...] just vahan joutunut ehkd kasvattaan sitd paksua nahkaa, [...] alussa saattaa
olla, ettd oikeesti suutuinkin tommosista kommenteista. Muistan ainakin silloin
ihan alkuaikoina kiukustuneeni ihan oikeesti [...] et alko oikeesti harmittaan ne
kommentit. (N27, Pirkanmaa)

Hairintdan tottumista pidettiin surullisena, mutta Idhes normaalina asiana, joka vain kuuluu

pelikulttuurin pariin, ja asiana, joihin jokaisen, varsinkin naispelaajan, tulee tottua.

...se on vahan surullista, etta siihen on pitanyt tottua, tai ettd kaikkihan sen tietd 3,
etta sita [hairintad] on ja kaikki on vaan tottunut siihen ja siitda on vahan tullut
sellainen, ettd kaikki on vahan kuuroutunut, koska sitd kokee niin paljon. (N21,
Uusimaa)

Kuten jo aiemmin todettiin, voice-chatin kayttd koettiin ahdistavana ja usein naispelaajat oli-
vat tehneet tietoisen ratkaisun olla kayttamatta sitda. Oma sukupuoli koettiin huomiota herat-
tavana asiana, joka koetettiin mahdollisuuksien mukaan peittda. Joukkuepohjaisissa nopeissa
strategiapeleissa voice-chat on usein yksi tarkeimmista tyokaluista, jolla ilmoitetaan toisille
joukkueen jasenille pelissa tapahtuvista asioista. Kuitenkin useissa haastatteluissa kerrottiin,
kuinka voice-chattia ei haluttu kayttaa, silla pelaajan aani helposti paljastaisi pelaajan suku-
puolen. Mikrofonia joko ei kdytetty ollenkaan tai sitten sitd kaytettiin, jos samassa pelissa oli

muita tuttuja tai kavereita.

Mikkia kaytan vain tuttujen kanssa. Todennakoisyydet sanoo, etta jos pelaa yh-
deksan tai useamman randomin kanssa niin joku on &dalio tai 12-vuotias vinku-
vonku, joka sitten saa syyn ulista. (N30, Pirkanmaa)

Uusien pelikavereiden kanssa puhumista ei usein nahty ensisijaisena kommunikointitapana,

mutta uskallus puhua muiden kanssa saattoi kasvaa, jos pelaaja pelasi kauemminkin saman
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peliporukan kanssa. Kynnys puhumiselle alentui, jos pelaaja koki peliporukan jokseenkin tur-
valliseksi. Muutama pelaaja koki idltaan vanhempien pelaajien olevan asiallisempia kommu-
nikoinnin suhteen ja kokevansa naiden pelaajien kiinnittdvan vahemman huomiota sukupuo-
leen. Nditd muutamia kommentteja lukuun ottamatta naispelaajat eivat tuoneet ian merki-

tysta esille hairintdtapauksissa.

Uusissa peliporukoissa olen hiljainen ja piddan kommunikaation mahdollisimman
vahaisena. Kun pelaa samalla porukalla enemman, uskaltaa enemman puhua. La-
hinna tassakin vanhemmat pelaajat(25+) on asiallisempia eivatka kiinnita niin pal-
joa huomiota sukupuoleen. (N25, Pirkanmaa)

Suullinen kommunikointi koettiin myos itsessaan mahdollisuutena hairintdan, vaikka kysei-
nen naispelaaja ei itse edes osallistuisi keskusteluun. Erads naispelaaja kertoi vaimentavansa
muut pelaajat, jos he puhuivat voice-chattiin. Taman takana on olettamus, ettd keskustelu
kuitenkin yltyisi hairitsevaksi, eikd naispelaaja halunnut todistaa toksisuutta tai muuta nega-
tiivista keskustelua. Koska pelit ovat usein erittdin kilpailullisia, keskustelu voi karjistya varsin-

kin, jos peli menee huonosti.

Nykyaan vaimennan melkein automaattisesti mikkeja kayttavat pelaajat raiskin-
tapeleissa, silla oletan muuten kuulevani padasiassa torkya. (N28, Paikkakunta
tuntematon)

Verkkomoninpelien pingit eli huomiomerkit ovat tapa saada oman tiimin huomio kiinnitty-
maan haluttuun asiaan. Peleissa nama ovat esimerkiksi avunhuutoja, jos pelaajan elamapis-
teet ovat loppumassa. Pingaus ilmoittaa muille pelaajille yleensa daanimerkkina ja tekstina
mistd on kyse. Pingaamisen koettiin olevan erittdin hyva tyokalu etenkin naispelaajien koh-

dalla, jos pelaaja ei halunnut kayttaa omaa aantaan pelitilanteissa.

...nehan nyt vasta tdssa kevaalla anto liséa semmoisia ... komentoja ... Et nyt sielld
saa oikeesti huudettua sen hahmon aanella ettd ”I need help!”. Se on kauheen
hyva lisa ja sitten kumminkin, et se auttaa ihmisia, jotka ei halua kayttaa sitda omaa
dantdansa, kommunikoimaan paremmin oman tiimin kanssa. (N18, Etela-Pohjan-
maa)
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4.1.5 YhteisGjen merkitys ja yhteisollisyys

Naisille suunnattujen yhteisdjen merkitys koettiin ratkaisevaksi tekijaksi peliharrastusta aloi-
tettaessa tai sen pariin paadyttaessa. Yhteisdjen kautta peliymparistét koettiin turvallisem-
miksi ja vdhemman hairinnalle altistaviksi. Vastauksista kuitenkin huomaa pienen varovaisuu-
den olevan lasnd myos yhteisoihin kuuluessa. Monesti pelien ymparille muodostuukin erilai-

sia fani- ja pelaajayhteisgja.

Monet naispelaajat suosittelivat aloittamaan peliharrastuksen yhteisollisen pelaamisen muo-
dossa, esimerkiksi yhteisoissa, jonka jasenet ovat pelkastdaan naisia. Tallin oletuksena on,
ettd ilmapiiri ja ymparisto ovat turvallisempia, jolloin on helpompi myo6s pysya peliharrastuk-
sen parissa. Yhteisoista pelaaja voi myos |6ytdaa seuraa peleihinsa, jolloin pelaaja harrastaa
tuttujen ihmisten kanssa. Toisinaan voi olla vaikeaa |6ytaa |ahipiiristd seuraa pelaamiseen,

joten yhteisét tarjoavat erinomaisen keinon verkostoitua ja I6ytaa pelikavereita.

Vaikka yhteis6t voivat olla paikka |6ytda samanhenkisia ihmisia, saattavat yhteisot silti olla

puutteellisia esimerkiksi naispelaajien representaatiossa.

Ma oon loytanyt semmosen porukan, missa ma en ainakaan ole vield joutunut
mikskdan kohteeksi tai mitdan. (N26, Uusimaa)

Muiden naispelaajien lasndolo peleissa koettiin hyvin positiivisena asiana. Usein haastatte-
luissa tuli ilmi, etta jos samaan peliin haastateltavan kanssa oli sattunut toinen naispelaaja,

otettiin hanet ilolla vastaan. Yhteenkuuluvuus koettiin erityisen positiivisena.

[...] tulee jotenkin semmoinen iloinen tunne, kun kuulee voice-chatissa toisen nai-
sen danen silleen, OMG tdalla on ystavia, ihanaa! (N18, Eteld-Pohjanmaa)

4.1.6 Hairinnan vaikutukset pelitottumuksiin

Haastatteluista kavi ilmi myds oman pelaamisen rajoittamista, jos pelaaja on pelitilanteessa
saanut hadirintaa osakseen. Kiinnostus pelaamista kohtaan on laskenut, jolloin on voitu joko
lopettaa pelaaminenaikaisemminkuin aluksi on ajateltu. Joissain tapauksissa pelaamiseenon

voinut tulla myos merkittava tauko. Pelitottumuksien muuttaminen on yleistd naispelaajien
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keskuudessa. (Fox & Tang, 2017) Naisten on tutkittu muuttavan pelityylidan ja pelitottumuk-
siaan hadirinndn takia. Tama kertoo naisten joutuvan sopeutumaan vallitsevaan pelikulttuuriin
javarsinkin sen negatiivisiin puoliin. Pelaamisenrajoittaminen tai sen kokonaan lopettaminen
pienentda naisten nakyvyytta peliymparistoissa. Hairintaa kokiessaan moni haastateltava ker-

toi lopettaneensa pelaamisen hetkeksi tai pidemmaksi aikaa.

...ma taisin vahan lannistua siina sitten [...] kyllda ma taisin lopettaa sen pelisession
sitten siihen peliin. Olinsillaiihanse jasama, jai OW:t talta kerralta vahan lyhyeksi.
(N18, Etela-Pohjanmaa)

Erds haastateltava kertoi jadneensa paitsi erilaisista kokemuksista, silla pelkdsi pelaamista
tuntemattomien seurassa. Pelot liittyivat vahvasti epamiellyttavaan keskusteluun tai negatii-
viseen kommentointiin pelaajaa kohtaan. Pois jdaminen pelon takia voi johtaa pelaajan kasi-
tykseen omasta toiseudesta ja tunteeseen, ettei pelaaja kuulu joukkoon. Hairinnan pelko tai
sen kokeminen voi hyvinkin korottaa kynnystd peliharrastuksen jatkamiselle tai sen yllapita-
miselle. Vaikka jokaisen tulisi olla oikeutettu pelaamaan rauhassa ja toteuttamaan omaa har-

rastustaan, vihemmistdille pelaaminen on edelleen kompromissien tekemista.

Kylla, olen jaanyt vaille monia kokemuksia vain sen takia, etten ole uskaltanut
menna tuntemattomien kanssa samaan ryhmaan. Pelko on liittynyt vahvasti sii-
hen, ettd minua haukuttaisiin tai joutuisin todistamaan epamiellyttdvaa keskuste-
lua. (N28, Paikkakunta tuntematon)

Haastatteluissa keskustelua heradtti myods naispelaajien henkiset resurssit. Naiset kokivat
heiltd vaadittavan enemman henkisia resursseja, silla he saivat enemman hairintaa osakseen.
Pelikokemus vaihteli peleissa, joissa hairintaa oli tullut ilmi. Henkisten resurssien kayttaminen

kuormitti naispelaajia, jolloin pelikokemus ja peliaktiivisuus karsi.

[...] ettd se [pelaaminen] vaatii kuitenkin resursseja, se vaatii kuitenkin sita, etta
valilla tulee sita vittuilua ja sitten pitaa estda se ja antaa sen menna lapi. Henkisia
resursseja. (N28, Uusimaa)

Pelaamiseen oli myos otettu taukoja tarpeen vaatiessa. Hairinnan ilmetessa ja henkisten re-
surssien ollessa matalalla, tauko on ollut keino, jolla erds naispelaaja sai kerrytettya lisda voi-

mia pystyakseen jatkamaan harrastuksensa parissa. Haastateltava kertoi ennen pelaamisen
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aloittamista valmistautuvansa mahdolliseen tulevaan hairintddan miettimalla jaksaako han ta-

naan ottaa mahdollista muilta pelaajilta tulevaa hairintaa vastaan.

[...] kylla siind on just semmonen et joutuu erikseen sillei arvioimaan, et jaksaks
ma sita [hairintda] tdndan [...]. Ettd aina kun avaa voice-chatin niin on jo tavallaan
valmistatutunut siihen, etta silleen vaan tapahtuu, ettd tdndan ma jaksan kuun-
nella sitd. (N24, Varsinais-Suomi)

Erds haastateltava koki hairintdd omassa WoW -killassa, eli pelin sisdisessa ryhmassa suku-
puolensa takia. Naispelaaja ei suostunut seksuaaliseen kanssakdaymiseen killan perustajajase-
nen kanssa, joka johti perustajan ja muiden jasenten syrjivaan kaytokseen naispelaajaa koh-
taan. Tama sai naispelaajan lopettamaan pelaamisen pidemmaksi ajaksi. Vuosien padsta han

aloitti kuitenkin pelaamisen uudelleen ja nykydan jatkaa aktiivisesti pelin parissa.

[...] oli tosi pitkdan tauko WoWista ennen kuin taas kokeili uudelleen. Ja vasta nyt-
ten vuosia myohemmin tullut sillai uudestaan aktiivisemmin pelattua. (N26, Uusi-
maa)

Taman kaltaiset tauot peleissa vievat naispelaajalta monia kokemuksia pois tai jopa koko har-
rastuksen. Kaikilla tulisi olla oikeus harrastaa turvallisesti. Kuitenkaan tama ei toteudu peliym-
paristoissa eika etenkdaan vahemmistoryhmaan kuuluvien parissa. Avun ja tuen saaminen hai-

rintda koskevissa tapauksessa peliharrastuksessa ei valttamatta ole niin suoraviivaista.
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5 JOHTOPAATOKSET

Tana paivana naisten kattaessa melkein puolet pelaajista ja naisten nakyvyyden peliymparis-
toissa vuosi vuodelta parantuessa, tdman tutkimuksen tulokset edelleen kertovat karusta to-
dellisuudesta, jossa naispelaajat joutuvat sukupuolensa takia hairityiksi monin eri tavoin. Jo-
kainen haastateltava oli kokenut hairintdd, vaikka hairintatilanteet ja niiden toistuvuus vaih-
telikin pelaajien valilla. Tulokset kertovat tarkedn viestin siitd, etta asenteet naispelaajia koh-
taan eivat ole muuttuneet, vaikka naispelaajat ovat olleet osa pelihistoriaa jo alusta lahtien.
Naispelaajien asema ei siis ole huomattavasti parantunut. Edelleen naiset kokevat olevansa
altavastaajia peliymparistoissa, joissa sukupuolen piilottaminen eri keinoin on erads tapa mo-

nista, joilla naispelaajat toivovat vahentdavansa heihin kohdistuvaa hairintaa.

Tuloksissa eriteltiin eri hairinndn muotoja. Paapiirteittdin naiset kokivat sukupuolensa olevan
usein ensimmainen asia, johon muut pelaajat tarttuivat. Kun naispelaajan sukupuoli tuli ilmi,
se aiheutti hadirintaa, toiseuttamista, valokeilaan asettamista seka suorituspaineita. Hairinta
tuli usein ilmi seksuaalisina tai seksistisind kommentteina naispelaajaa kohtaan. Nainen auto-
maattisesti seksualisoitiin, mika aiheutti hairintaa ja jopa seksuaalisten aktien ehdottamista.
Naiseus ndhtiin myds muiden pelaajien toimesta hyvin stereotyyppisesti sukupuoliroolien
kautta. Edelleen muutamassa tapauksessa naispelaajille tehtiin selvaksi, etteivat he kuulu pe-
lin pariin vaan heidan tulisi menna tekem&an roolinsa mukaisia asioita kuten synnyttamaan

tai tekemaan ruokaa.

Usein naiset joutuivat tilanteisiin, joissa heidan tuli taysin yksin kohdata hairintda. Pelien si-
sdinen moderointi ei suojaa hadirinnadltd eika juurikaan ole hairintda vahentanyt. Naisten it-
sensad tulee selvita tilanteesta, joka voi olla hyvin pelottava. Usein tilanteissa ei mydskaan ole
muita ihmisia puolustamassa. Vaikka hairintatapauksen todistaisi useampi ihminen, on silti

melko harvinaista, etta toiset pelaajat alkavat puolustaa naispelaajaa.
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Suullinen kommunikaatio nahtiin pelaajaprofiilin ja avatarin kanssa yleisimpana tekijana hai-
rinnan ilmenemiselle. Sukupuolen tullessa esille riski hdirinnan saamiselle kasvaa. Naispelaa-
jat kertoivat tietoisesti peittavansa merkit sukupuolestaan eri peliymparistoissa. Pelaajapro-
fiilit ja avatarit olivat usein muokattu sukupuolineutraaleiksi tai jopa hieman maskuliinisem-
miksi. Talléin muut pelaajat eivat voi taysin varmaksi osoittaa pelaajan olevan nainen. Voice-
chatin kayttaminen koettiin toisena ongelmana. Toisaalta naispelaajat ymmarsivat nopeissa
ja taktisissa verkkomoninpeleissa voice-chatin auttavan heitd kommunikoimaan muiden pe-
laajien kanssa, mika edesauttaisi pelin voittamista. Kuitenkin uhka paljastua naiseksi koettiin
lilan suureksi, jolloin voice-chattiin ei haluttu puhua. Joillekin pelaajille naisen aanen kuulemi-

nen toimii laukaisijana hairinnan aloittamiselle.

Tallaisenoman sukupuolen naamioimisen ongelmana pidettiin naisten nakyvyyden heikkene-
mistad. Pelaajat kertoivat halustaan ndyttaytyd naispelaajana, jotta muut pelaajat ymmartaisi-
vat, ettd naispelaajia on olemassa enemman kuin oletetaan, mutta ristiriidan tdhan toi mah-
dolliselle hairinnalle altistuminen. Naiset halusivat toimia suunnannayttdjind tuleville suku-
polville, mutta hinta, jonka he siita joutuisivat maksamaan, tuntui liian suurelta. Naiset edel-
leenkin jaavat anonymiteetin taakse, jolloin todellinen jakauma sukupuolten valilla jaa pii-

loon.

Yhteisojen turvallisuus koettiin hyvin tarkeana osana haastateltavien pelipolkua. Monet nais-
pelaajat olivat saaneet yhteisdista turvaa, tukea ja pelikavereita, joiden avulla harrastusta oli
jatkettu. Yhteisoilla onkin iso rooli naisten ja vahemmistojen turvapaikkoina myos Suomessa.
Turvallisia yhteisOja on perustettu, jotta pelirauha olisi taattu kaikille. Kysyttdessa naispelaa-
jilta, miten uusi pelaaja paasee harrastuksen pariin, mainittiin yhteisét, joissa on moderointia
ja joissa pelaaja padsee kokeilemaan ja aloittamaan pelaamisen ilman hairintaa. Osa naispe-
laajista oli I0ytanyt yhteisoOista pelikavereita ja ystavia. Yhteisdjen merkitys korostuu seka uu-
sien etta vanhojen vahemmistopelaajien harrastuksen mahdollistajana. Tulosten perusteella
yhteiséjen tulisi olla monipuolisia, helposti |6ydettavida ja niihin liittyminen tulisi tapahtua

mahdollisimman matalalla kynnyksella.

Myos avun hakeminen ja saaminen hairintdtilanteissa tulisi olla saatavilla. Hairinnan kitkemi-

selle toki on tehty pelin sisdisia tydkaluja, joilla voi ilmiantaa hdiritsijan, mutta huonommin on
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otettu huomioon hairinndstd mahdollisesti syntyvia tunteita kuten ahdistusta ja pelkoa. Tule-
vaisuuden kannalta myds pelaajilla voisi olla matalan kynnyksen apupalveluita kdytdssaan,
joissa pystyisi esimerkiksi asiantuntijan kanssa puhumaan kokemuksistaan. Esimerkiksi urhei-
lun parissa harrastaville on kehitetty Vaestoliiton ja suomalaisen urheilun yhteishanke, johon
kuuluu muun muassa auttava puhelin ja chat3. Myos e-urheilulle ja pelaamiselle voisi lansee-
rata tamankaltaisen palvelun. Naiset usein jaavat yksin ongelmiensa kanssa ja kehittavat itse
suojautumiskeinoja hairinnalta harrastuksen parissa. Kuten on jo aiemmin todettu, yksin jaa-
vat naiset ovat haluttomampia pelaamaan muiden ihmisten kanssa, jolloin koko harrastus voi
karsia tai jaada kokonaan pois (McLean & Griffiths, 2019). Naiset tarvitsevat aktiivista tukea

tai edes mahdollisuutta tuen saamiselle peliharrastuksessaan.
Taman tutkimuksen tutkimuskysymyksina oli seuraavat kolme kohtaa:

1. Millaista hairintda suomalaiset naispelaajat saavat osakseen ja kuinka paljon?
2. Onko naispelaajille kehittynyt suojautumiskeinoja hairintaa vastaan?

3. Miten naispelaajien kokema hdirinta vaikuttaa heiddan pelaamistottumuksiinsa?

Tutkimuskysymys 1. Millaista hadirintdd suomalaiset naispelaajat saavat osakseen ja kuinka

paljon?

Tulosten perusteella naiset joutuvat edelleen sukupuolensa takia hairityiksi peliymparistoissa.
Hairinta oli usein seksuaalispainotteista ja sukupuoleen viittaavaa vahattelya. Hairinnan
maara vaihteli haastateltavien keskuudessa. Osa kertoi tulleensa hairityksi useasti kuin taas
toinen saattoi kertoa hairinnan koskevan vain muutamia kertoa. Tassa pitaa kuitenkin huomi-
oida, etta pelitottumukset ja pelaamisaktiivisuus vaihtelivat naisten valilla. Toiset olivat aktii-
visempia pelaajia kuin toiset. Jokaisella oli kuitenkin yksi tai useampi hdirintakokemus kerrot-
tavana. Hairinnan intensiivisyys myos vaihteli naispelaajien valilla. Osa naisista kertoi hairin-

nan olevan pelien sisdlla tapahtuvaa haukkumista, kun taas toisilla hdirintdtapaukset olivat

3 Et ole yksin. Haluatko jutella. Luettu 24.4.2022. https://www.etolevyksin.fi/haluatko-jutella/
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tulleet myos pelien ulkopuoliseen elamaan ja hairintda oli esimerkiksi tapahtunut myo6s nais-
pelaajan yksityisilla sosiaalisen median tileilld pelien jalkeen. Samanlaisia tuloksia on tullut
esiin aiemman tutkimuksen kanssa, jossa naispelaajien hairinta on ollut usein hyvin sukupuo-

littunutta ja jopa aggressiivista (Harrison yms., 2016).

Tutkimuskysymys 2. Onko naispelaajille kehittynyt suojautumiskeinoja hairintaa vastaan?

Haastatteluissa jokainen naispelaaja kertoi jollain tavalla suojautuvansa hairinnalta. Kuten jo
ylla avattu, yleisimmat suojautumiskeinot olivat sukupuolen naamioiminen ja voice-chatin
kayttamatta jattaminen. Paljastuminen naispelaajaksi koettiin enemman huonona kuin hy-
vana asiana, joten sukupuoli yritettiin pitaa piilossa. Tulokset korreloivat aiemman tutkimuk-
sen kanssa, jossa naispelaajat kayttivat suojautumiskeinoina juuri sukupuolen peittamista
(Fox & Tang, 2017). Muita suojautumiskeinoja, kuten avun etsimista tai itsensa syyttamista
hairintatilanteeseen joutumisesta ei kdytetty. Naispelaajien haastatteluista kavi selvaksi, ettd
hairinnan kohteeksi joutuminen ei ole heiddn syynsa, vaan syyt ovat enemminkin pelikulttuu-

rissa.

Tutkimuskysymys 3. Miten naispelaajien kokema hairinta vaikuttaa heidan pelaamistottu-

muksiinsa?

Naispelaajat kertoivat hairinnan vaikuttavan heidan pelitottumuksiinsa, kuten esimerkiksi sii-
hen kuinka aktiivisesti he pelaavat. Osa kertoi pitaneensa taukoja hdirinndn ollessa usein tois-
tuvaa. Toistuva hairinta kuormitti naispelaajien henkista hyvinvointia, jolloin saatettiin pitaa
taukoja pelaamisesta tai lopettaa pelaaminen kokonaan. Tamankaltaiset seuraamukset luo-
vat epatasa-arvoa ja kuilua erisukupuolta olevien pelaajien vilille. Miesten voi olla helpompi
jatkaa harrastuksen parissa, kun taas naiset joutuvat punnitsemaan oman hyvinvoinnin ja har-
rastamisen valilla. Jatkuva todistelu pelimaailmaan kuuluvuudesta on taakka, jota naiset jou-

tuvat kantamaan. Sukupuolella on edelleeniso merkitys peliharrastuksen piirissa.

Tutkimuksen rajoitteena on pieni osallistujamaara. Vaikka dataa haastatteluista kertyi run-
saasti, on silti huomioitava, ettd tutkimuksen osallistujamaara oli suhteellisen pieni. Haasta-

teltavien joukko rajattiin pieneksi vastaamaan taman tutkimuksen tyomaaraa. Vastauksia
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haastattelukutsuun tuli kuitenkin runsaasti enemman. Aihe siis on edelleen kiinnostava ja
naispelaajilla on selkedsti omakohtaisia kokemuksia kerrottavana. Uskon etta tutkimuksen te-
keminen myos #metoo -liikkeen jalkeen on vauhdittanut naisia kertomaan rohkeammin hai-

rinnasta ja muista vaikeista aiheista.

Tulevaisuudessa tutkimuksen kannalta olisi tarkea saada tietoa siita, lopettavatko naispelaa-
jat hdirinnan ilmetessa peliharrastuksensa ja miten tata voisi ehkaista. Kuten taman tutkimuk-
sen tuloksista huomattiin, naispelaajat pitavat taukoja pelaamisesta, mutta kysymykseksi jaa,
vieko hdirinta naisilta harrastusmahdollisuuksia pois. Vaikka kymmenen vuoden ajalta tutki-
muksia katsottaessa hairinta on edelleen yleista ja pelikulttuuri toksista, olisi mielenkiintoista
nahda nuoremman sukupolven aatteita peliharrastuksesta ja pelaajakuvasta. Onko pelaaja-
kuva muuttunut tai onko se muuttumassa verrattuna aikaisempaan tutkimukseen. Naisten ja
muiden vdahemmistdjen nakyminen peliymparistdissa luultavasti muuttaa pelaajakuvaa,
mutta muutos on hidasta, silla kuten tamankin tutkimuksen tuloksista nakyy, naiset haluavat

edelleen valttaa hairintda peittamalla oman identiteettinsa.
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LIITE 1: SAHKOPOSTI HAASTATTELURUNKO

Suomalaisnaisten kokema seksismi digitaalisissa moninpeliymparistoissa

Tama kysely toimii osana Johanna Kaipaisen Pro gradu -tutkielmaa Tampereen yliopistossa
Informaatiotieteen yksikdssa. Kyselyn
vastaukset kasitellaan taysin anonyymisti ja luottamuksellisesti.

Tutkimuksessa halutaan valaista suomalaisnaisten kohtaamaa seksismia ja mahdollisia ah-
distelukokemuksia digitaalisissa

moninpeliymparistdissa. Kyselyn vastaamiseen menee aikaa noin 15-45min riippuen siita
kuinka laajasti tai suppeasti haluat vastata kysymyksiin. Kyselyyn toivotaan mahdollisimman
laajoja ja yksityiskohtaisia vastauksia.

Lisatietoja: johanna.kaipainen(at)tuni.fi.

1. Ikasi:

2. Minka lajityypin peleissa olet havainnut negatiivista kdytosta (esim. ahdistelua, seksis-
mia)?

[ ] First Person Shooters (esim. Counter-Strike, Call of Duty, Battlefield)
[ ] MOBA (esim. League of Legends, DotA 2)

[ ] Strategiapelit (esim. Starcraft, XCOM)

[ 1 MMO (esim. World of Warcraft, EVE Online)

[ 1Jokin muu, kerro:

3. Minkalaisia negatiivisia kokemuksia olet peliymparistdissa kokenut?

[ ] Haukkumista
[ ] Seksismia

[ ] Sukupuoleen liittyvaa negatiivista palautetta
[ ] Vihapuhetta

[ ] Pelitaitojen vaheksymista

[ ] Liiallista huomiota

[ 1Jotain muuta, kerro:

4. Kuinka usein olet kokenut ahdistelua tai muita negatiivisia kokemuksia?
5. Kuvaile minkalaisissa tilanteissa olet kokenut ahdistelua (Mita teit, mita koit ja miten):

6. Milta edelld kertomasi tilanteet tuntuivat?
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7. Kuinka reagoit tilanteisiin?
8. Onko kokemuksesi muuttanut pelaamisaktiivisuuttasi?

9. Onko kokemasi ahdistelu muuttanut pelityylidsi (esimerkiksi kommunikointitapaa muiden
pelaajien kanssa)?

10. Onko kokemasi ahdistelu vaikuttanut pelikokemukseen?

11. Mita mielta olet naispelaajiin kohdistuvasta negatiivisesta kayttaytymisesta, miten koet
sen?
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LIITE 2: HAASTATTELURUNKO 2

1. Ik3si ja paikkakunta:

2. Mita peleja pelaat?

3. Minkalaisissa peleissa olet havainnut negatiivista kdytosta (esim. ahdistelua, seksismid)?
4. Minkalaisia negatiivisia kokemuksia olet peliymparistoissa kokenut?

5. Kuinka usein olet kokenut/koet ahdistelua tai muita negatiivisia kokemuksia?

6. Kuvaile minkalaisissa tilanteissa olet kokenut negatiivisia kokemuksia (Mita teit, mita koit
ja miten):

7. Kuvaile millaista negatiivisuus sinua kohtaan on ollut?

8. Milta edella kertomasi tilanteet tuntuivat?

9. Kuinka reagoit tilanteisiin?

10. Onko kokemuksesi muuttanut pelaamisaktiivisuuttasi? Miten?

11. Onko kokemasi ahdistelu muuttanut pelityylidsi (esimerkiksi kommunikointitapaa mui-
den pelaajien kanssa)?

12. Onko kokemasi ahdistelu vaikuttanut pelikokemukseen? Miten?

13. Mita mielta olet naispelaajiin kohdistuvasta negatiivisesta kayttaytymisesta, miten koet
sen?

14. Millaiseksi yleisesti ottaen koet pelikulttuurin Suomessa?
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