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Tutkielmani kisittelee transtaustaisten eli sukupuolivihemmistéon kuuluvien pelaajien
kokemuksia videopelien sukupuolittamisesta. Tutkimuskysymyksiéni ovat, miten videopelit
tuovat esiin sukupuolta, miten pelin pddhahmon tai pelattavan hahmon muokattavat piirteet,
sekd transhahmon tai sukupuoleltaan epdselvin hahmon representaatio vaikuttavat tihén
kokemukseen. Samoin transtaustaisten pelaajien kokemusten kautta voidaan tarkastella sita,
millaisena he hahmottavat oman paikkansa pelaajien joukossa sen kautta, sekd miten
transhahmoja kasitellddn peleisséd sekd pelaajien keskuudessa.

Lahestyn transtaustaisten pelaajien kokemuksia sukupuolen tuottamisen
teorioden kautta. Katson, ettd pelaamisen eri kokemuksia voidaan kisitelld performansseina,
jotka tuottavat performatiivista sukupuolittamista. Tétd performatiivisuutta on mahdollista
avata transtaustaisten pelaajien identiteetiin liittyvien kokemuksien kautta. Representaation
teorian kautta pyrin lihestyméén transtaustaisten pelaajien nakemysté peleissd olevasta
vihemmistokuvauksesta. Tarkastelen myos transtaustaisten pelaajien sosiaalisuutta
vihemmistoposiosta késin.

Tutkimuksen aineistona toimii tekeméni haastattelut, joihin osallistui yhteensa
26 transtaustaista videopelien pelaajaa. Haastattelut toteutettiin teemahaastatteluna, ja
jaottelin haastattelusta kerdttyd aineistoa teemoittelun kautta. Teemoittelussa ldhestyin
sukupuolittamista neljdn eri osa-alueen kautta: pelinsisdinen sukupuolittaminen,
hahmonluonnin sukupuolittaminen, sosiaalinen sukupuolittaminen sekd hahmon kuvaukseen
eli representaatioon sitoutunut sukupuolittaminen. Ndiden kategorioiden kautta muodostetut
havainnot osoittavat, milld eri tavoilla videopelit sekd pelaajat tekevit sukupuolittamista.

Pelinsisdisessa sukupuolittamisessa tarkeimmat havainnot liittyivat niihin
tilanteisiin, joissa pelaaja tai pelaajan hahmo kohtasi sukupuolittamista, joka oli kirjoitettu
peliin sisddn. Hahmonluonnin sukupuolittaminen tapahtui padasiassa hahmonluontitydkalujen
kautta, jossa seki pelaaja etti pelin kehittdja sukupuolittivat hahmoa tai timén ruumiillisia
piirteitd eri tavoin. Sosiaalisessa sukupuolittamisessa merkityksellisen roolin saivat sosiaaliset
kohtaamiset eri pelaajien vililld, kun taas representaation liittyvassi sukupuolittamisessa
tarkeiksi aiheiksi nousivat vastaajien valveutuneisuus representaation kysymyksiin liittyen
sekd muunsukupuolisuuteen liittyvit kysymykset.

Viahemmistoidentiteetisti kdsin noteeratut performatiiviset kokemukset
ndyttivit sen, kuinka videopelit tuottavat sukupuolittamista, seké kuinka pelaajat voivat
omalla toiminnallaan vaikuttaa ndihin kuvauksiin. Nédin heilld on mahdollisuus neuvotella ja
toteuttaa moninaisempaa sukupuolen kuvausta heiddn pelaamiinsa peleihin. Transtaustaiset
pelaajat toteuttavat titd sukupuolen neuvottelua oman identiteettinsi kautta, muodostaen itse
omat ryhmittyménsé, ja he suhtautuvat transhahmojen representaatiothin varovaisen
toiveikkaasti.

Avainsanat: transsukupuolisuus, videopelit, representaatio, sukupuolen moninaisuus,
pelikulttuuri
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1 Johdanto

1.1 Tutkimuksen tausta

Videopelit ovat fantastisen eskapismin maailmoja, jossa sdanndt ja rajoitteet eivit ole ldsnd
samalla tavoin kuin reaalimaailmassa. Videopelin hahmon kautta pelaaja voi kokea
lukemattomia erilaisia tarinoita, sekd usein luoda hahmosta millaisen itse haluaa. Videopelit
avaavat mahdollisuuksien potentiaalin siind, minkélaisen avatarin pelaaja voi luoda itselleen,
minkélaisena pelaaja voi ndhda itsensd ruudulta. Videopelien esittdmissd hahmoissa ja
hahmojenluontimahdollisuuksissa piilee kuitenkin ddneenlausumattomia oletuksia siitd,
minké&laiset pelaajat voivat luoda itsensé ja ndhda itsensd kaltaisia hahmoja — onko eskapismi
tdlloin vain harvoille rajattu kenttd, ja kuinka néité rajoja voidaan tehdd nikyviksi ja

tutkittavaksi?

Tutkimukseni aiheena on transtaustaisten videopelaajien kokemukset siitd, miten videopelit
toteuttavat pelaajan sukupuolittamista, miten pelit kédsittelevat hahmon sukupuolta, sekd miten
pelien sisdltdmat kuvaukset transtaustaisista tai sukupuoleltaan moninaisista hahmoista
koskettavat itse samaan vihemmistoryhmaan kuuluvia pelaajia. Lihestyn niitd kysymyksia
siten pelissd esiintyvin sukupuolen ja transsukupuolisuuden representaation eli kuvauksen
kautta: millaisia konventioita videopeli toistaa sukupuolen esittimisen yhteydessd? Mitd
sukupuoleen tai sukupuolen ilmaisuun liittyvid valintoja tai vaihtoehtoja peli tarjoaa
pelaajalle? Mitd sukupuolittamisen kokemuksia pelaamisen aikana voi tapahtua, ja kuinka
transtaustaiset pelaajat kokevat ndmd tilanteet? Millaista representaatiota sukupuolen
moninaisuudesta esiintyy videopeleissd, ja miten transtaustaiset pelaajat kdsittelevit tditd
representaatiota? Millainen yhteisollinen kokemus muodostuu vihemmistopositiosta

pelaamisesta kdsin?

Hypoteesini tutkimukseeni on se, ettd transtaustaiset pelaajat huomioivat sukupuolen
merkityksen pelatessaan erilaisia pelihahmoja. Oletan, ettd usein heidin valintojaan ohjaa
positiivisen sukupuolikokemuksen saaminen, seki toisaalta negatiivisten kokemusten
vélttiminen. Olettamukseni on my®os se, ettd kun videopeli mahdollistaa hahmon
muokkaamisen, sukupuolen ja sen ilmaisun merkitys myods korostuu pelaajilla. Oletan my0s,
ettd transtaustaisille pelaajille on tarkeda se, ettd videopeleihin sisdltyy transsukupuolisuuden

representaatiota transhahmojen kautta, ja pelattavat transhahmot koetaan my®os tirkeiksi, jotta



he voivat pelata sellaisilla hahmoilla tai sellaisten hahmojen kanssa, joiden he nikevit
kuvastavan itseddn. Oletuksenani on toisaalta se, ettd tima ei ole ainoa vayla transtaustaisille
pelaajille 10ytaa kuvastoa, joka puhuttelee heitéd, vaan he voivat lukea pelihahmoihin
transsukupuolisuuden representaatiota myds sellaisten hahmojen kautta, joita ei

eksplisiittisesti ole kirjoitettu transhahmoiksi.

Videopelejd ja representaatiota on tutkittu yleisesti ottaen vihemmistondkokulmasta kasin
jonkin verran, mutta keskittyméalld sukupuolen kysymyksiin transtaustaisten pelaajien kautta
on mahdollista saada monipuolisempaa ja tarkempaa tietoa sukupuolikokemuksen ja
pelaamisen kokemuksen risteimiskohdista. Myds itse edustaessani sukupuolivahemmistoa,
pystyin luomaan haastatteluissa paremmin yhteyden haastateltaviin ja rakentamaan
luottamusta jaetun kokemus- ja identiteettipohjan kautta. Haastattelut toteutettiin
haastateltavien yksityisyyttd kunnioittaen ja varmistaen sen, ettei heitd voida tunnistaa tai

yksiloida tutkimuksessa olevien tietojen perusteella.

Pyrin tdmén tutkimuksen avulla selvittimaan sitd, milld tavalla transtaustaiset pelaajat ndkevét
itsensd niissd mahdollisuuksissa ja tyokaluissa, joita videopelit tarjoavat heille, ja minkélaisia
odotuksia heilld on liittyen transsukupuolisuuden representaation videopeleisséd. Kisittelen
myos sitd, miten sukupuoli ja sukupuoleen liittyvit valinnat on mahdollista tehdd niakyvaksi
videopelien kontekstissa, ja mitd representaatio tarkoittaa niissi tilanteissa, jossa pelaaja voi
luoda itsensi kaltaisen hahmon, vai onko pelaajalla edes mahdollisuutta luoda itsensa kaltaista
hahmoa? Pyrin my6ds muodostamaan kuvausta siitd, minkélaiseen yhteis6on transtaustaiset

pelaajat ndkevét kuuluvansa.

Tutkielmani seuraavassa alaluvussa 1.2 késittelen tutkimukselle olennaisten késitteiden, kuten
transsukupuolisuuden ja muunsukupuolisuuden méérittelyd. Luvussa 2 esittelen tutkielmani
teoreettisen kehyksen, ja alaluvussa 2.1. késittelen sukupuolen tuottamiseen liittyvié teoriaa
sukupuolen performatiivisuudesta ja performanssista, alaluvussa 2.2. puolestaan esittelen
identiteetin tekemisen teoriaa. Alaluvussa 2.3. keskityn representaation teoriaan, kun taas
alaluvussa 2.4. aiheena on vihemmiston muodostama ryhmépositio pelikulttuurisessa tilassa.
Luvussa 3. esittelen tutkimuksessani kiyttdmén aineiston ja tutkimusmenetelmat, keskittyen
alaluvussa 3.1 haastattelututkimuksen metodologiaan, alaluvussa 3.2. teemoitteluun,
alaluvussa 3.3. tutkimuksen eettisiin kysymyksiin erityisesti haastatteluiden suhteen, seka

alaluvussa 3.4. kartoitan aikaisempia tutkimuksia, joissa videopelien ja sukupuolen



kysymykset ristedvit. Luvussa 4 esittelen aineistoni, ja alaluvussa 4.1. késittelen
haastatteluiden yleistd rakennetta, ja alaluvussa 4.2. késittelen itse haastatteluvastauksia,
luvun 4.2. alalukujen jaotellessa vastaukset neljén eri teeman mukaisesti. Luvussa 5.
hahmottelen aineiston perusteella sukupuolittamisen teemoittelun kategoriat, seké késittelen
aineistosta nousseita sukupuolittamisen havaintoja ndiden kategorioiden puitteissa.
Alaluvussa 5.1. esittelen nelji eri kategoriaa, jota kautta videopelit tuottavat
sukupuolittamista, ja alaluvussa 5.2. késittelen videopelien sukupuolittamista esittdmisen
teorian kautta. Alaluvussa 5.3. puolestaan keskityn transtaustaisten pelaajien muodostamiin
sosiaalisiin ryhmiin ja tiloihin, ja alaluvussa 5.4. kartoitan representaation merkitysté
transtaustaisille pelaajille. Luvussa 6. esitdn tutkimuksen kautta tekeméni johtopédétokset

koskien videopeleissé esiintyvadd sukupuolittamista.
1.2 Transsukupuolisuuden ja muiden liittyvien kasitteiden maarittelysta

Trans- ja/tai muunsukupuolinen ihminen on sukupuolivihemmistdon kuuluva ihminen.
Talloin ithmisen sukupuoli-identiteetti ei vastaa syntyméssd médriteltyd sukupuolta, ja
ithminen yleensd méérittelee itsensd kuuluvaksi sukupuolivihemmist6on. Transsukupuolisuus
madritelldén siten, ettd ihmisen sukupuoli on eri kuin se sukupuoli, mihin hidnet on
syntymissd méadritelty, ja yleensd missa bindérisen sukupuolen roolissa hén on kasvanut
(Karvinen & Venesmiki 2019, 4). Muunsukupuolisuudessa puolestaan tdmé sukupuolen
kokemus ei rajoitu pelkdstdén bindédriseen mies/nais -jakoon, vaan usein sijoittuu timéin jaon
ulkopuolelle, mutta poikkeuksia ja limittdisyyksid bindéristen kokemusten kanssa voi myos
olla (Karvinen & Venesmiki 2019, 4). Vaikka muunsukupuolinen on itsessédn sukupuoli-
identiteetti, on hyvd huomioida, ettd se toimii samalla suurempana yld-kategoriana
monenkirjavalle ei-binddriselle tai binddrid koskettavalle sukupuolikokemukselle, esimerkiksi
transmaskuliinisuudelle tai transfeminiinisyydelle (Huuska 2021, 49). Osa
sukupuolivihemmistoon kuuluvista ihmisistd voi myos ilmaista sukupuoltaan muilla tavoin,
esimerkiksi médrittelemalld itsensd sukupuolettomaksi tai seksuaalisuuden kautta, esimerkiksi
lesboksi. Tdssd tutkimuksessa viittaan haastateltaviin yleiskésitteelld ’transtaustainen’, jolloin
pyrin ottamaan huomioon haastateltavieni identiteettien monipuolisuuden. Fiktiivisesti
hahmosta puhuttaessa kiytin joko selkedsti méériteltyd identiteetin ilmausta tai trans-

lyhennetta.

Transtaustaisten ihmisten sukupuoleen liittyvissd kokemuksissa nousevat esiin dysforian ja

vadrinsukupuolittamisen késitteet. Trans- tai muunsukupuolinen ihminen voi kokea



kehodysforiaa, eli voimakasta pahoinvointia seké fyysistd ja sosiaalista ahdistusta oman
kehonsa ja sukupuolensa ristiriitaisuuden vuoksi, mutta se ei ole vélttimatontd — melkein yhta
tarked asia on kehoeuforia, eli onnellisuuden ja tyytyvéisyyden tunne kehosta, joka vastaa
thmisen sukupuolen kokemusta (Huuska 2021, 22—24). Viirinsukupuolittamista puolestaan
tapahtuu, kun trans- tai muunsukupuolista ihmisté ei kohdata oman sukupuolensa edustajana,
vaan hédntd kohdellaan toisen, oletetun sukupuolen perusteella (Huuska 2021, 50). Olen
antanut haastateltavien itse mééritelld identiteettinsd, enkéd ole asettanut mitéén tiettyja
kriteereitd, jotka tulisi tdyttdd — olen pyrkinyt tutkimuksessa kunnioittamaan haastateltavien
kehollista itsemddraamisoikeutta. Téssd tutkimuksessa olen kdyttanyt myds termid

’sateenkaari-’ viitatessani sekd sukupuoli- ettd seksuaalivihemmistdjen edustajiin.

Vaikka keskityn tutkimuksessa transtaustaisten ihmisten kokemuksiin, en silti pyri
madrittelemédén itse transsukupuolisuutta, tai pyri késitteleméan transsukupuolisuutta asiana,
joka olisi jollain tavalla tiysin erillinen muista sukupuolen kokemuksista. Kiinnitin huomioni
olemisen sijasta tekoihin ja normeihin, sekd niiden kohtaamisesta kumpuaviin kaytént6ihin,
tunteisiin ja ajatuksiin. Tutkimukseni keskeisend tekijdnd on siten sukupuolittamisen
kokemukset, joiden kohteena transtaustaiset ihmiset ovat, eikd niinkdén transtaustaisten
ihmisten kokemukset heiddn omasta sukupuolestaan, vaikkakin sukupuoli on samalla tekija,

joka luo sukupuolittamisen kokemukselle kontekstin.



2 Sukupuolen ja identiteetin teoreettisen tutkimuksen tausta
2.1 Sukupuoli — performatiivisuus ja performanssi

Sukupuoleen liittyvid normeja on késitelty erityisesti feministisen tutkimuksen perinteessa.
Yksi tunnetuimmista sukupuoleen liittyvien normien purkamisen teorioitsijoista on Judith
Butler. Butler (2006, 49, 54—63, 236) kuvaa, kuinka sukupuoli toimii sind mekanismina, joka
luonnollistaa ja normittaa kisitykset maskuliinisuudesta ja feminiinisestd. Talloin sukupuolta
sadtelevit normit syntyvét sosiaalisissa prosesseissa, joissa normit tekevét itsensd tavalliseksi
tai luonnolliseksi. Sukupuoli voi myds toimia sinéd vilineend, jonka avulla samat prosessit
epéluonnollistetaan ja niihin liittyvét normit tuodaan nékyvéksi, jolloin normia itseddn on
mahdollista kédyttdd my0s vastarinnan vélineend (Butler 2004, 41—42; Rossi 2015, 20).
Butlerin keskeisend aiheena on se, ettd sekd sukupuoli ja seksuaalisuus ovat tekemistd
enemman kuin olemista, jolloin sukupuolta ja seksuaalisuutta tehdéén ja toistetaan; ruumiin ja
tyylin, ajattelun ja tapojen toistolla (Rossi 2015, 20, 32—33). Téll6in sukupuolen
muodostumisen keskiossa on kysymys siitd, onko sukupuoli ”luonnollisena tosiasiana”
ajatellun konseptin sijaan kulttuurinen tuote, vai onko myo6s luonnollisuuden konsepti jotain,
mitd tehddén diskursiivisin ja performatiivisin teoin, jolloin keho muodostuu ndisti

kumpuavien sukupuoliluokitusten kautta (Rossi 2015, 33).

Butler késittelee kirjassaan Hankala sukupuoli (2006) sitéd, kuinka sukupuoleen liittyvid
normeja tuotetaan performatiivisen toiston kautta (Butler 2006, 229, 234—235; Rossi 2015,
28). Tama toisto on Butlerin (2006, 236) mukaan osa sukupuolia rakentavaa strategiaa, joka
pyrkii piilottamaan performatiivisuuden potentiaalisuudet maskuliinisten ja
heteroseksuaalisten normatiivisten kiytdntdjen alle. Butleria siteeraavia tekstejd on kuitenkin
kritisoitu siitd, ettd ndma ovat kdyttineet hdnen alkuperéista teoriaansa “’vadrin”, ja
performatiivisuuden ja performanssin erot ovat sekoittuneet (Rossi 2015, 28—29).
Performatiivisuus tarkoittaa toistamista tai siteeraamista, joka tuottaa subjektin jatkuvan
diskursiivisen tai ruumiillisuuden kautta. Performatiivisuus ei edellytéd edeltavéa subjektia,
vaan subjekti muodostuu diskurssien ja diskursiivisten kdytdntojen tuottamana. Performanssi
tai esitys puolestaan on toimijan tuottamaa, jolloin siithen siséltyy jonkinlainen subjekti tai
esiintyjd, joka pystyy tekemisellddn vaikuttamaan itse esitykseen (Rossi 2015, 29). On hyvi

huomata, ettd Butler itse kisittelee performatiivisuuden ja performanssin eri tiloja 1dheisesti,
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joten niiden sekoittumisella tai toisin tulkitsemisella on my6s Butleriin omiin teoksiin

perustuvaa ndyttod.

Leena-Maija Rossi (2015) esittdd teoksessaan Muuttuva sukupuoli ajatuksen, ettd Butleria
’vadrinsiteerattaessa” on silti mahdollista tehda produktiivisia havaintoja sukupuolesta ja
seksuaalisuudesta, jotka voivat kyseenalaistaa néihin liittyvit normatiiviset oletukset. Rossi
esittad, ettd performanssin kautta pystymme késitteleméan sukupuolta ja siihen liittyvai
tekijyyttd uudesta ndkokulmasta, joka avaa ndiden kahden sidoksisuutta. Néin ollen
performanssin subjektiuden olennainen osa ei ole sen pysyvyys, vaan subjekti on Rossin
mukaan jatkuvassa prosessissa, itseksi tulemisen tilassa, jolloin ne samalla toistavat
sukupuolitettuja tekoja, puheita ja akteja. Ne tekevit paikkansa heteronormatiivisten
sukupuoli-ideaaleihin mukautuen tai mukautumatta, vastustaen niita tai epdonnistumalla

ndissd kaikissa toimissa (Rossi 2015, 38—39).

Butlerin ajatuksia performatiivisuudesta lukien, olennaisia rakennuspaloja
performatiivisuudelle ovat seké oletukset ja ennakoinnit, ettd toistot ja rituaalit. Naméa
kuvastavat Butlerin mukaan niitd normatiivisia prosesseja, joissa performatiiveja, seké niihin
siséltyvid subjekteja ja identiteettejd kohtaan luodaan oletuksia, mutta niitd samalla rajoitetaan
toistojen ja rituaalisten tapojen kautta (Rossi 2015, 33—34). Rossi (2015, 34) lisda tdhan
ideaan sen huomion, kuinka performatiivi ja performanssi tarvitsevat toimiakseen
konventioita, jotka miirittelevit performanssiin liittyvai esitysti — esitys toimii joko
konventioiden mukaisesti tai niitd vastaan. Toisaalta Rossi my0s huomauttaa, ettd
performanssi ei ole samalla tavalla sidottu toistoon, vaan usein sité kasitelladan
ainutlaatuisuuden, alkuperdisyyden tai erottuvuuden kautta, vaikka esitysta itsedin
tehtdisiinkin useaan kertaan. Rossi (2015, 34) myos kuvaa, kuinka yksittéisid tekoja ja
performansseja on mahdollista tarkastella hetkind toistossa”, tiettyind osina normia tai sen
sarjaa — tai kuten Butler (2006, 235) kuvaa sukupuolen toteuttamista “tyyliteltyiné tekojen
sarjana”, jossa ruumiin eleet, litkkeet ja tyylit muodostavat sukupuolittuneen minuuden

kuvauksen.

Butler (2006, 236; Rossi 2015, 38—39) sanoittaa, kuinka sosiaaliset esitykset ylldpitavét ja
luovat sukupuolen todellisuutta tai pyrkivét vastustamaan tai olemaan mukautumatta siihen,
kuvailemalla sukupuolen performatiivisuuden mahdollisuuksia, siten, ettd sukupuolista voisi

tehdd ’kokonaan ja tdysin uskomattomia”. Sukupuolen vairin tekemisen kautta voidaan
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késitelld my0s téitd ideaalista sukupuoli-ajatusta, ja sen torjumista saavuttomana ja
mahdottomana. Butler (Rossi 2015, 39) esittddkin ruumiin olevan ”sangen otollisia
epéaluonnollistavien performanssien sijoja”. Ihmisruumis (jonka ei tarvitse olla fyysinen
ollakseen materiaalinen) paljastaa niin ollen ”luonnollisuuden” olevan tuotettua ja tehtyé.
Niinpé ajatukset tavallisesta, normaalista tai oletetusta kehosta ovat kaikki luonnollistettuja ja
normatiivisia késityksid, jotka ovat saaneet muotonsa rakentuneen toiston kautta (Rossi 2015,
40). Videopelien kontekstissa tétd kehon roolia toteuttaa parhaiten pelaajan kontrolloima
pelihahmo, mutta tdtd sukupuolen tekemistd voi myds havainnoida muiden pelihahmojen

kautta.

Rossi (2015, 44—45) késittelee performanssia erddnlaisena toiseksi tekemisen tapana tai
areenana, oli kyseessa sitten taiteellisesti kontrolloitu ja poseerattu tekemisen tapa, tai
arkinen, virrankaltainen toistojen tayttima performanssi. Hén nostaa esille sen, kuinka sama
performanssi, joka voi toimia vihemmistdd pilkaavana tai stereotypisoivana, voi toisaalta
liioittelun ja korostamisen kautta tietoisesti vastustaa sukupuolinormeja, ja toimia
vihemmiston keinona luoda itselleen tilaa. Tdma toisin tai “védrin” toistaminen voi olla
niinkin yksinkertaista kuin vaatetukseen liittyvien normien kyseenalaistamista. Rossin
mukaan performanssin yksi oleellinen piirre on esiintyjdn mahdollisuus kontrolloida kuvan tai
esityksen vastaanottoa, joka avaa mahdollisuuden muutoksen edistimiseen. Téassa
performanssissa voi Rossin (2015, 42—43; 44—45) mukaan olla yhden tekijén sijaan
vahintddn kaksi tekijda: se, joka esittid, ja se, joka ohjaa performanssia ja tekee siihen liittyvid
valintoja. Késittelen téssd tutkimuksessa peleissi esiintyvid performanssia enemmén
virrankaltaisena performanssina, mutta pelaajat voivat myos tehda pelihahmoistaan

kontrolloidumpaa performanssia, muun muassa kuvankaappausten avulla.

Yksi Butlerin (Rossi 2015, 35; Butler 2006, 80) teeseistd kuuluu seuraavasti: ” (...)
sukupuolen ilmausten takana ei ole mitddn sukupuolen identiteettid, ja (...) identiteetti
muodostuu performatiivisesti juuri niilld *ilmauksilla’, joiden sanotaan olevan seurausta
siitd.” Téatéd ajatusta on mahdollista lukea siten, ettd Butler vastustaisi ajatusta pysyvasti
identiteetisti, johon itsensé lukeva voi kokea kuuluvansa myds laajempaan, identiteetin
pohjalta méériteltyyn ryhmaén. En kuitenkaan pida sitd merkittdvissa ristiriidassa
tutkimuskohteeni, eli transtaustaisten pelaajien, kanssa. En nimittdin téssé tutkimuksessa pyri
madrittelemédén sitd, mitd transsukupuolisuus identiteettind on, tai miten se muodostuu.

Korostaessani haastateltavien itseméirittelyoikeutta sekd ollessani asettamatta méaéritelmia
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sille, mitd heidédn identiteettinsé tulisi olla, my0s identiteetin kisitettd voidaan lukea liukuvana
konseptina, jolloin Butlerin nikemyksid on mahdollista soveltaa késiteltdessé tiettyd
identiteettiperustaista ryhmaa. Myos Butler itse mainitsee “’vairinsiteeraamisen”, joka
korostaa teatterillisuutta tai esityksellisyyttd, olevan valttaméton virhe” subjektiuden ja

identiteetin rakentumisen prosessissa (Rossi 2015, 49).

Otan tdmin vadrinsiteeraamisen nikokulman késittelyyni tissé tutkimuksessa, ja esitén, ettd
videopelien tuottama “ruumis”, pelattava hahmo tai pelaajan avatar, voidaan nihda
samanaikaisesti osoituksena sukupuolen performatiivisuudesta sekd performanssista — pelin
luomat mahdollisuudet ruumiin rakentamiseen nojautuvat performatiivisiin késityksiin siita,
minkélaisena pidetdén normatiivista kehoa ja kehovalintoja, ja pelaajan rakentaessa hahmoaan
ja neuvotellessaan pelin sisdisten mekaniikkojen kanssa, pelaajan tekemét valinnat ovat osa
hahmon sukupuolen performanssia. Rossin performatiivisuuden ja performanssin
kategorisoinnit "hetkind toistossa” toimivat saumattomasti késitellessad videopeleja
narratiivisena alustana, jossa yhtd tiettyd pelaamisen hetked voidaan ajatella performanssina,
ja eri pelaamisen hetket muodostavat performatiivisen kokonaisuuden. Néin ollen pelaamisen

hetkié tarkastelemalla on mahdollista luoda kuva pelin sisiltimésti performatiivisuudesta.
2.2 Identiteetin tekeminen

Tassd tutkimuksessa kédsittelen sukupuolittamista, tai pikemminkin sukupuolen tekemista,
osana yksilon identiteettid, erityisesti trans-identiteettid. Vaikka identiteettiin keskittyminen
saattaa vaikuttaa ristiriitaiselta performatiivisuuden ajatuksen rinnalla, on mielestini tirkeda
nostaa esille juuri transtaustaisten ihmisten kokemusten kautta se, miten sukupuolta
sanoitetaan ja tehdddn nakyviksi. Transtaustaiset ihmiset kdyvét aktiivisesti sukupuoleen ja
sukupuolinormeihin liittyvad neuvottelua paivittdisessd elamissédén, ja videopelit ovat yksi
niistd areenoista, joilla niitd neuvotteluita kdydain. Keskittymalld juuri transidentiteetteihin ja
sithen, miten transtaustaiset ihmiset tekevit identiteettiddn pelien kontekstissa, pystymme
avaamaan erilaisen nikokulman sithen, miten pelien sukupuolinormeja kohdataan, késitellddn

ja puretaan téssd pelaajien yhteisossa.

Identiteettid voidaan késitelld tekemisen prosessina, miké kuvaa sitd, kuinka identiteetti
tuotetaan ja muodostetaan. Stuart Hall (Hall et al. 1999, 11—13) kuvaa sité, kuinka

identiteetti muodostuu eron tunnistamisen tilanteissa, jossa minuus kehittyy poissaolevan ja
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lasndolevan vilisessd jdnnitteessd. Identiteetti on aina jotain, miké on rakentunut
historiallisessa ja ajallisessa narratiivissa, ja jonka kautta yksilo samaistuu identiteetin
sulkeutumien kautta muodostuneihin ryhmiin. Identiteetin merkitys siten muodostuu néissa
yksilon ja ryhmien vélisissd suhteissa, niissd yhtéldisyyksissd, joita eron kautta merkitdin
(Hall et al. 1999, 14—16). Transtaustaisten henkildiden yhteinen identiteetti mahdollistaa nédin
erilaisin merkein ja merkityksin muodostettavia ryhmid, joihin kyseisen yksilon on

mahdollista tuntea samaistumisen tunnetta.

Hall (1999, 19) kuvaa, kuinka vanhat, pysyviksi ajatellut identiteetit ja nithin lomittuvat
yhteiskunnalliset rakenteet ovat joutuneet muutoksen kohteiksi, ja niiden rinnalle on noussut
uusia identiteettejd, jotka ovat horjuttaneet aikaisempien identiteettien kyseenalaistamatonta
asemaa. Identiteetit ovat kohdanneet erdénlaisen siirtymisen tai pirstaloitumisen, jota kautta
sekd ihmisen henkil6kohtainen identiteetti seka sitd kautta médrittyva suhde sosiaaliseen
ympéristoon on kokenut siirtyméan, mika on tuonut nékyvéksi identiteetin rakenteellisuuden
suhteessa sekd minddn ettd ympardivain maailmaan (Hall et al. 1999, 19—23). Identiteetti
siten avautuu ja muovautuu perustuen niihin kuvastoihin ja késityksiin eli toisin sanoen
representaatioihin, joita subjektilla on kdytettavissid. Tdma ei tarkoita, etteiko identiteettilld
olisi kiinnityspisteitd, pdinvastoin: koska representaation kuvat ovat tietyssé ajassa ja paikassa
syntyneitd, niin my0s niistd kumpuavat identiteetit tyostivat itsessdén titd samaa historiallista
madritystd (Hall et al. 1999, 23). Identiteetti on télldin jatkuvan prosessin alainen, ja se
rakentuu sosiaalisen ja kulttuurisen tilojen vélisissi valtasuhteissa — miké ei kuitenkaan kielld

siltd identiteetin merkityksellisyyttd (Rossi 2015, 99).

Identiteetin rakentumisen eron ja muutoksen kautta liséksi identiteettejd voidaan késitelld
kuulumisen kautta (Rossi 2015, 93). Kuuluminen voi toteutua diskurssien tai tilan kautta, eika
siten ole pelkdstiddn sosiaalisten suhteiden varassa. Kuulumiselle kuitenkin on aina olemassa
tietyt ehdot, ja tdlldin identiteetin eri suhteellisuudet eivit ilmesty itsestddn (Ross 2015, 93).
Naitd ehtoja voidaan tarkastella esimerkiksi yhteisen erottautumisen kautta, jolloin sosiaalisen
ryhmén muodostaa jaettu kokemus eroon (Rossi 2015, 97—98). Yhteinen erottautuminen voi
toteutua erilaisten symbolien ja representaatioiden kautta, jotka ovat tunnistettavia ja
jaettavissa olevia tapoja, erddnlaisena kulttuurisen identiteetin muotona (ks. Hall et al. 1999,

47). Talloin seka yksilon ettd ryhmén identiteetin késitteleminen yhteisen eron kautta tuottaa
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mahdollisuuden kisitelld identiteettia siten, ettd identiteetit ovat keskendédn vertaisessa tai
rinnakkaisessa suhteessa toisiinsa, poiketen hierarkkisesta ajatustavasta (Rossi 2015, 105).
Naéihin havaintoihin pohjautuen en pyri késittelemain transtaustaisten pelaajien asemaa siten,
ettd se olisi muodostunut erona cissukupuolisen pelaajaan verrattaessa, vaan pikemminkin
siten, ettd eri transtaustaisilla pelaajilla on yhteinen eron kokemus, jonka kautta muodostuu
tutkimuksen keskeinen ryhma. Nama yhteiset eron kokemukset ovat sinéllddn laheisié, vaikka
eivit tdysin samanlaisia keskendin. Representaatiolla on myos tirked merkitys identiteetin ja
ryhmén rakentumisen kannalta: pelien sisdltaimét transhahmojen kuvaukset ovat oleellinen osa
sitd, miten transtaustaiset pelaajat ndkevit oman paikkansa peleissd ndiden representaatioiden

kautta, mika toimii myds nditd pelaajia yhdistdvéna tekijana.
2.3 Representaatio

Representaatiota lahestytdén usein esittdmisen, edustamisen tai yhteenkietoutumisen kautta.
Representaatiossa tietyt merkit tai piirteet muodostavat yhteyden johonkin néiden merkkien
tai piirteiden ulkopuoliseen asiaan tai ilmioon. Yleensd tdma yhteys on koodattu siten, ettd se
on toistettu ja tunnistettu. Representaatiota on mahdollista késitelld myos poliittisen ja
ideologisen edustamisen kautta, jolloin kysymykseksi nousee se ero, jota representaatio
tuottaa havaitun todellisuuden ja esityksen vilill4. Johdannossa Dyer Richardin (Dyer R. &
Lahti, M. 2002) teokseen Ald katso! : seksuaalisuus ja rotu viihteen kuvastossa Martti Lahti
kuvaa representaatiota osuvasti ’poissaolevan tekeminen ldsndolevaksi”, eli jotain, miké ei
ole joko ollut ndkyvilla tai aikaisemmin oli suljettu pois ndkyvaista tilasta, ja se tuodaan
representaation kautta esiin. Representaation eri muodoista huolimatta representaatio itsessdan
on yhteiskunnallisten diskurssien kohde, jossa fokus on toimijuuden, kuvien ja sanojen
muodostamassa kokonaisuudessa (Rossi 2015, 82). Videopelien vihemmistokuvaukseen
liittyen jonkin asian nikyvéksi tekeminen on erittidin osuva ilmaus, silld vaikka ensimmaéiset
LGBT-hahmot ilmestyivét peleihin 1980-luvulla, ovat transhahmojen representaatiot
harvinaisia, ja tarkoitukselliset representaatiot alkavat vasta 2010-luvun videopeleisté (ks.

Shaw & Friesem, 2016).

On hyvi huomioida, ettd representaatio ei ole neutraali kuva tai havainto todellisuudesta, vaan
aina jonkun tai jonkin luoma esitys jostakin toisesta. Siltikin, vaikka representaation sanotaan
viélittdvan kuvaa todellisuudesta, se on samalla aina tietyn kontekstin kautta luotu kuva, ja
sithen siten kytkeytyvit eri historialliset, poliittiset ja ideologiset merkitykset (Rossi 2015,

73). Representaation poliittinen ulottuvuus ndin ollen kietoutuu siihen valta-asetelmaan, jossa
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maédritellddn, kuka saa médritelld sen sisdltimien piirteiden merkityksen, kuinka tima
merkitys heijastuu todellisuuden ja esityksen vilisessd erossa (Rossi 2015, 73). Nama
representaation valtasuhteet tuottavat sitd koodausta, jonka kautta representaatioiden luomat
kuvat tunnistetaan (esim. Foucaultin seksuaalidiskurssien valta, ks. Rossi 2015, 74). Tama
valtasuhde maédirittelee niitd tapoja, joiden kautta representaatiota sanallistetaan ja
luonnollistetaan, jolloin representaation ympaérilld kaytavét keskustelut kuvastavat myds itse
valtasuhdetta (Dyer, R. & Lahti, M. 2002, 14). Tassi tutkimuksessa pyrin hahmottelemaan
sitd, miten timé& representaation valta-asema muodostuu pelihahmon esittdmisen ja esityksen
tilanteissa, ja minkélaiset vallan roolit muodostuvat pelaajan ja pelin kehittdjén vaikutuksien

kautta.

Representaation valtasuhdetta ei tule pitii staattisena tilana, joka pysyisi muuttumattomana,
esimerkiksi valtavdeston sanelemana kuvauksena vihemmiston edustajista. Valtasuhde
itsessdén on kamppailua ja neuvottelua niistd merkeistd ja merkityksistd, joita valtasuhde
toiminnallaan tuottaa. Nama merkit ja merkitykset saavat muotonsa valta-suhteiden avulla,
kayttden hyvéksi niitd konventioita ja normalisoituja tiloja, jotka ovat niiden ulottuvilla.
Erilaiset tilat mahdollistavat télldin ne kehykset, joiden ldpi nditd merkkejd tulkitaan (Rossi
2015 74; Tagg 1993; Dyer, R. & Lahti, M. 2002). Télloin pystymme tarkastelemaan eri
pelillisten toimijoiden valtasuhteen muodostamia merkkeja ja merkityksid, joita pelattava

hahmo edustaa.

Rossi (2015, 74—76) nostaa esille representaation merkityksen myds edustamisena,
kysymykseni siitd, kenen puolesta representaatio toimii. Toiminnallisen representaation
keskelld olevaa valta-asetelmassa kysymykseksi nousee siten se, kenen puolesta
representaatiota tehddén, ja kuka on téssi asetelmassa toimijana tai subjektina. Tdlloin myds
representaatiot toimivat performatiivisina toistotekoina, jotka luovat toiminnallaan
normalisoitumiseen pyrkivin kdsityksen tai merkityksen toiminnan kohteena olevasta tahosta
(Rossi 2015, 77). Representaation toiminnallisuus on télloin esittimistd sekd esityksen
merkityksellistimisté, jonka merkitys luodaan toistotilan tekemén normalisoinnin kautta.
T&lloin representaatiossa yhdistyvit merkitys, kieli ja kulttuuri (Rossi 2015, 74). Niiden
representaatioiden toistojen kautta, jota pelaajat tuottavat toiminnallaan eli muokkaamalla ja
pelaamalla hahmojaan, sekd laajemmin osallistumalla hahmonsa kanssa sosiaalisiin
tilanteisiin seki pelin sisilld ettd ulkopuolella, voimme hahmottaa sitd, minkélaiset

edustamisen tilat ovat pelaajalle tirkeitd, ja minkélaisia tiloja hén itse toiminnallaan luo.
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Representaation yhteydessd nousee usein esiin kysymys siitd, vastaako representaation
tuottama kuvaus todellisuutta, ja onko se kuvauksessaan totuudenmukainen tai oikea?
Esimerkiksi naishahmojen kuvausta on kritisoitu siitd, etti naiset esitetddn passiivisena,
mieskatseen alaisena kohteena, eikd aktiivisina toimijoina, tai seksuaalivihemmistoon
kuuluvia hahmoja késitellddn ainoastaan stereotyyppisesti (Rossi 2015, 79; Mulvey 1989;
Moxey 1994). Télloin ndhddin, ettd representaation valta-asetelmassa madrittelyd kayttaisivit
ne tahot, joilla on korkeampi positio vallan hierarkiassa, esimerkiksi mieskatseessa miesten
valta-asema médrittelee sen, miten naisten representaatio muodostuu. Valta-asetelma ei talloin
vastaa automaattisesti sitd, ettd sen tuottama representaation kuvaus olisi totuudenmukainen
kuvauksen kohteen ndkokulmasta, tai muuten oikeellinen. Valta-asetelma on kuitenkin
mahdollistanut sen intresseihin mukautuvan representaation tulkinnan luonnollistumisen.
T&lloin naisiin liittyvdt merkitykset ovat koodautuneet siten, etti passiivisessa, katseen
kohteena olevaa naista tulkitaan tietynlaisena, vaikka se ei vastaa sitd, miksi naisiksi itsensi
madrittelevit kokevat olevansa (Rossi 2015, 80). Samankaltaisia kysymyksid voidaan esittad

my0s transtaustaisten tai sukupuoleltaan epéselvéksi jadvien pelihahmojen esityksista.

Representaatioiden kuvat itsessdén ovat tuotettuja, eli ne ovat erilaisten kdytto-, arvottamis- ja
merkitysyhteyksien muotoilema ja rakentama, tiettyjen rajausten ja kehystysten mukaan
sommiteltu (Rossi 2015, 80). Talloin madritelmit oikeasta tai vadrastd ovat pikemminkin
diskursseja niistd koodeista, joita representaation kuvat tuottavat, silli myds kuvat itsesséén
ovat osa sitd edustamisen prosessia, josta koodit nousevat, eikd niinkdédn suora visualisointi
todellisuudesta (Rossi 2015, 80). Koodattuja merkityksid on toisaalta kéytetty visuaalisessa
mediassa keinona merkitd hahmo osaksi representoitua ryhmié, vaikka hahmon ei suoraan
kerrottaisi kuuluvan tdhén ryhméan, esimerkiksi seksuaalivihemmistoon kuuluvan hahmon
kohdalla, yleensi silloin kun sensuurin vuoksi tai sen pelossa suora ja avoin representaatio ei
ole ollut mahdollista. Tll6in representaation kysymykseni ei ole valttimatta
totuudenmukaisuus, vaan tunnistettavuus — miten representaatiota on mahdollista lukea, ja
kenelle tdmé luenta on suunnattu. Ehka silloin voisi kysyé, kenen toteuttama ja minkélainen
representaatio médritelldéin totuudenmukaisempana tai oikeana, sekd missd kontekstissa tima
maédrittely tapahtuu (Rossi 2015, 80). Juuri ndihin kysymyksiin pyrin etsimédédn tekemieni

haastatteluiden kautta vastauksia.
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Representaation sisdltimi merkitys on tarkedd henkildlle, joka kohtaa representaation, seka
henkildlle, joka kuuluu siihen kategoriaan, jota representaatio pyrkii esittiméén, kuten
Richard Dyer (Dyer, R. & Lahti, M. 2002, 14) kirjoittaa homoseksuaalisten miesten
esittdmisestd: “millaisina meiddt ndhdédan, sddtelee osaltaan sitd, miten meitd kohdellaan.
Miten kohtelemme toisia perustuu siihen, millaisina ndiemme muut.” Sukupuolta voidaan
kayttdd madrittdimain yksilolle arvo, asema ja merkitys yhteiskunnassa, jolloin yksilon
madrittiessa itselleen sukupuolen, yksilé my6s madrittdd itselleen sithen siséltyvit sosiaaliset
ja poliittiset merkitykset (Laurentis 2004, 42, 47—48). Representaation tuottaminen on osa
arvon méiirittimiseen perustuvaa vallankdyttdd ja normatiivisten késitysten luonnollistamista,
ja niin ollen representaatiosta kiytiavit neuvottelut kuvastavat ja tuottavat néité prosesseja.
Tama representaation ’tekijdn’ ja ’vastaanottajan’ vélinen jannite siitd, kenelld on valta
maidritelld representaation kuvasto, kenen ndkokulmasta sité késitellddn ja tulkitaan, ja ketka
ovat osa tétd representoitua kuvastoa, on siten timén tutkimuksen keskidssd oleva kysymys.
Tarkoituksenani ei ole 10ytéa tai arvottaa videopelien sisdltiméé transhahmojen
vihemmistokuvausta, vaan sitd kuvausta sukupuolen moninaisuudesta, joka on jadnyt
transtaustaisilla pelaajilla mieleen, ja kuinka he suhtautuvat niihin kuviin, joiden he nakevét

edustavan heiddn “omaa ryhméaansa”.

Yksi osa representaatioon liittyvda neuvottelua on niiden intentionaalisuus: se, miten intentio
valittyy kohteesta, sekéd miten sitd luetaan, myotilukien tai vastustaen olemassaolevaa
intentiota. Tétd voidaan pitdd yhtend representaation muotona, joka kiinnittyy erityisesti
poliittisen edustamisen kysymyksiin (Rossi 2015, 83). Katsojat eivit ole intentionaalisuudessa
ainoastaan passiivisia vastaanottajia, vaan he ovat osa merkityksen tuottamisen prosessia,
jolloin katsojat ovat myds toimijan positiossa sekéd poliittisessa merkityksen maarittelyssé
(Rossi 2015, 83). Katsoja, toimija, médrittelijd sekd representaation kohde ovat siten
paillekkaisid positioita, jolloin subjekti voi litkkua néiden eri positioiden vélill4. Pelaaja on
tastd padllekkdisten positioiden siirtymisesté tdydellinen esimerkki, silld pelatessaan hdnella
voi olla ndiden positioiden lisédksi my0s tuottajan tai kehittdjan positio, jossa pelaaja

toiminnallaan ja valinnoillaan luo uusia tuottamisen prosesseja.

Representaatio on neuvottelua esittimisen vallasta, ja tdma valta on linkittynyt niihin
neuvotteluihin, jota representaatiosta kdyddan (Rossi 2015, 83). Selked esimerkki
vallankdytostd suhteessa identiteetin representaatioon ovat stereotypiat. Stereotyyppi

muodostuu toiseudesta ja poissulkemisesta, seki vallan ja fantasian yhteenkietoutumasta.
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Stereotyypittdmisessd ryhméin kuuluvan henkilon informaatio pelkistetdin muutamiksi
liioitelluiksi ja yksinkertaistetuiksi piirteiksi, jotka eivédt kuulu muutoksen tai kehityksen
piiriin. Representoitava kohde mairitellddn stereotyypin kautta episopivaksi ja se suljetaan
yhteiskunnan ulkopuolelle eli ’toiseksi”. Hall kutsuukin stereotyppistimisté “tiedon ja vallan
peliksi”, jossa stereotyypit ovat osa yhteiskunnan sosiaalisen ja symbolisen jirjestystd ja

vallankdyttod (Hall et al. 1999, 190—192).

Hall (1999, 169) kuvaa, kuinka stereotypiointi pyrkii luonnollistamaan representoitavan
kuvan sisdltimii eroja, ja ndin tehden niistd samalla ajattomia ja historiattomia.
Stereotyyppien diskurssit tuottavat titen normaaliutta, mikd ndhddan yhteiskunnassa
hyvéksyttivani ja mikd puolestaan ei — stereotyypit ovat hallitsevan ryhmén keino
vakiinnuttaa omaa asemaansa (Hall et al. 1999, 192). Representaatio on néinollen
merkitsemisen, osoittamisen sekd luokittelun valtaa, ja samalla karkoittamisen valtaa, jossa
esittdmisen avulla pyritdén legitimoimaan tietyt arvojarjestelmét ja maailmankuvat
luonnollisiksi ja véistaiméttomiksi (Hall et al. 1999, 192—193). Valta ei kuitenkaan ole
muuttumatonta, vaan se on pikemminkin kehdmaisti ja kiertdvaa, sisdllyttden itseensd sekd
vallassa olevat ettd ne, joihin valtaa kohdistetaan. Valta on myds tuottavaa: se tuottaa tietoa,
tiedon kohteita ja uusia diskursseja. Tdma on samalla myos yksi vallan houkuttelevista

puolista, nimittiin valta mairitelld se, mitd joku tai jokin on (Hall et al. 1999, 196—200).

Kuten representaatiot, my9skddn stereotyypit eivét ole muuttumattomia, ja niiden esittdméa
kuvastoa on mahdollista tehdd ndkyviksi. Tata stereotyyppien haastamista voidaan tehda
esimerkiksi Stuart Hallin (1999, 210—222) kehittdmien taktiikoiden kautta:
uudelleenmerkityksellistimisen, kielteisten kuvien korvaamisella sekd representaation
kdantdmisen kautta. Rossi (2015, 88) kuvaa, kuinka néiden taktiikoiden kéyttimiseen
vaikuttaa kuitenkin se, pddseeko subjekti osalliseksi representaation materiaalista tuotantoa,
jolloin lukemisen eri tavat ja tulkinnat myos muokkaavat niitd representaatioita ja merkkeja,
joita kdytetddn. Siten sekd pelaajan oma positio ettd vihemmistdéryhmien positiot ovat

merkittivid tekijoitd siind, miten representaatioon liittyvéd valtaa kdytetdin.
2.4 Vahemmistopositio pelaamisen kulttuureissa

Vaikka videopelien pelaajissa on etenevissd méédrin monipuolisesti eri identiteetteihin

kuuluvia pelaajia, vihemmistoihin kuuluvat pelaajat kohtaavat silti syrjintdd ja héirintda eri
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pelikulttuureissa. Pelaajien ja pelien lisdédntyneen monimuotoisuus on synnyttanyt
vastakkaisen reaktion, jossa naisvihamieliset, rasistiset, homo- ja transfobiset tahot
vastustavat voimakkaasti kaikkea, minka ndhdédén aikaisemman valkoisen, hetero- ja
cismiehisen hegemonian rikkomisella (Friman et al. 2022; 5). Kyseinen valtataistelu heijastuu
ovat kysymykset muun muassa siitd, kenelld on valta maéritelld se, minkélaisia hahmoja
peleisséd nikyy sekd minkilaiset pelit ja pelaajat ovat yhteisdssd arvostettuja (Friman et al.
2022, 5). Jotta voimme tarkastella néitd kysymyksid, on avattava my0s sitd, miten

vihemmistopositiossa tapahtuva pelaaminen luo oman yhteisonsa pelikulttuuriin.

Monet pelaajat ovat osa erilaisia sosiaalisia ryhmid tai yhteisojé, joita pelaamisen tai tiettyjen
pelien ympaérille muodostuu (Friman et al. 2022, 67). Pelit tarjoavat mahdollisuuden
vuorovaikutukseen, usein joko itse pelissd, tai laajemmin pelid ympéardivéssi kulttuurissa.
Talloin ei voida tarkastella pelkdstddn pelid, jotta voisi ymmartda sen ymparilld olevaa
kulttuuria (Friman et al. 2022, 67—68). Transtaustaiset pelaajat ovat yksi osa laajempia
pelaamiseen liittyvid yhteisojd — eivétka kaikki transtaustaiset ja videopeleja pelaavat henkilot
vélttimatta ajattele itsedén aktiivisesti osana mitddn ryhmad. Yhteison muodostamiseen
tarvittavaa vuorovaikuttamista voi kuitenkin tapahtua monella muullakin tapaa kuin
suoranaisesti pelaamisen tilanteessa, ja yhteisd voi muodostua idean tai tunteen vilitykselld
(Friman et al. 2022, 68). Yhteisollisyys muodostuu kokemuksen jakamisesta ja
vastavuoroisuudesta, jossa yhteison jdsenet muodostavat jaetun todellisuuden, jonka

ymmaértimiseen tarvitaan perehtyneisyytti itse yhteisoon (Friman et al. 2022, 68, 71).

Pelaamista ja peliyhteiso6jé tutkiessa on hyvd huomioida se, ettd kaikki pelejd pelaavat eivét
vélttimattd mielld itseddn pelaajiksi (Friman et al. 2022, 83 —84). Oletettu pelaaja, jonka
kuvausta kdytetddn usein pelien markkinoinnissa, on yleensé nuori, valkoinen heteromies
(Friman et al. 2022, 84). Tall6in vihemmistoryhmain kuuluva pelaaja saattaa huomata, etta
peli tekee hinesti oletuksia, jotka eivét pidd paikkaansa (Friman et al. 2022, 84). Télloin
vihemmist6on kuuluva pelaaja ei vélttimattd mielld itseddn ’pelaajaksi’ tai osaksi laajempaa
pelikulttuuria, vaan hylkéa kyseisen identiteetin kokonaan (Friman et al. 2022, 84). Pelaajan
identiteetti on téll6in myds muiden identiteettien tapaan tuotettu ja rakennettu, ja siihen liittyy
vahvasti syrjivien kdytidntdjen ja rakenteiden kautta tehty asema, josta kidsin tiettyjd ryhmid

pyritdén sulkemaan sen ulkopuolelle (Friman et al. 2022, 84).
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Vaikka valtavirran pelikulttuurit vahvasti madrittelevit sitd, kuka saa olla pelaaja, ja
minkélainen peli on kulttuurisesti relevantti, vihemmistdposition pelaajat haastavat
pelikulttuurin olettamuksia ja normeja omalla toiminnallaan. Vdhemmistopelaajien
kokemukset sekd peleistd ettd pelikulttuureista tekevét ndkyvéksi niitd syrjivid rakenteita, joita
hegemonisuuteen perustuvat pelikulttuurit ylldpitdvét (Friman et al. 2022, 90). Pelikulttuurien
vahva reaktio vihemmistOpositioiden ndkyvyyteen (esim. Gamergate, ks. Friman et al. 2022,
84) kertoo omalta osaltaan siité, etti positiot eivét ole muuttumattomia tai luonnollisia, eivét
edes kulttuuriin kuuluvien mielestd — miksi muuten vihemmistdssa olevan position nousu
néhtdisiin uhkana pelikulttuurin hierarkialle? Vihemmistopositiosta muodostuva yhteiso
valttimattd ole yhté selkeédsti madriteltdvissa kuin pelaajaidentiteetin kautta muodoustuva
yhteisd, mutta se on silti samaistumisen ja turvallisen kokemuksen mahdollistaja pelaamisen

jaettujen kokemuksien kautta (Friman et al. 2022, 90).
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3 Aineisto ja menetelmat

3.1 Haastattelututkimuksen metodologian esittely

Koska tdmén tutkimuksen tarkoituksena on tutkia tietyn ryhmaén ajatuksia, oletuksia ja
mielipiteitd, haastattelututkimus oli luonnollinen valinta tutkimusaineiston kerddmisté varten.
Haastattelututkimusta voidaan laadullisen tutkimuksen saralla kuvailla tietoa sisdltdvéksi
keskusteluksi haastattelijan ja haastateltavan vililld (Berger, 2016, 191). Teemahaastattelun
malli mahdollisti sen, ettd haastateltavat pystyivédt puhumaan videopelien pelihahmoista
vapaasti, ja samalla omalla roolissani haastattelijana pystyin kohdistamaan haastattelua
tiettyihin aiheisiin ja kysymyksiin, joita olin etukdteen laatinut, mutta jota saatoin
haastatteluiden yhteydessa tai vilissd muokata tai muuttaa tarpeeni mukaan (Eskola ja
Suoranta 2008, 86). My0s kasuaaliseksi mielletyn aiheen eli videopelaamisen vuoksi
teemahaastattelu oli tarpeeksi raamitettu siten, ettd haastattelut pysyivit mairitellyn aiheen
sisdlld, mutta saattoivat samalla helposti liikkua eri teemojen ympérilld itse haastattelun
aikana (Berger 2016, 192). Teemahaastattelun avoimuus mahdollisti sen, ettd aineisto on
hyvin monitahoista sekd yksittdisten esimerkkien ettd laajempien trendien suhteen, mutta
samalla se mahdollistaa yhtendisten havaintojen tekemistd asioista, jotka toistuvat muista

erottavista tekijoistd, kuten pelin genresté, huolimatta.

Rakensin haastattelurungon neljén eri teeman varaan. Nama teeman ovat videopelit ja
pelaaminen, pelihahmon luomisen ja pelihahmolla pelaamisen kokemukset, sosiaalinen
pelaaminen, representaatio. Videopelien ja pelaamisen teemassa kysymykset koskivat
yleisluontoisesti sitd, mitd pelejd haastateltava pelaa tdlld hetkelld ja mitéd pelejd hian kokee
itselleen tirkedksi, esimerkiksi lapsuuden tai nuoruuden ajalta. Ndiden kysymysten
tarkoituksena oli hahmottaa yleisluontoisesti sitd, minkilaisia pelejd haastateltava pelaa, sekéd
alustavasti johdattaa haastateltavaa pelaamisen teemoihin. Pelihahmon luomisen ja
pelaamisen kokemuksissa teeman kysymykset késittelivét pelihahmon tai avatarin
sukupuolittamista: mikd on hahmon sukupuolen merkitysté pelaajalle, minkélaisia
pelihahmoja tai avatar-hahmoja pelaaja luo, sekd minkilaisia valintoja videopelit antavat
pelaajalle hdnen luodessaan hahmoaan. Kysyin haastateltavilta myos, minkélaisia valintoja he
toivoisivat, ettd peleissd olisi mahdollista tehdd hahmon muokkauksessa, ja jos he ovat
kiertdneet pelin asettamia ehtoja esimerkiksi modaamisen tai kustomoidun sisdllon (cc)

kautta. Téssd aihepiirissd pyrkimyksenédni oli késitelld niitd pelaamisen tilanteita, joissa
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sukupuoli on jollain tavalla esilld, seké 16ytaa tilanteita, joissa haastateltavat kokivat joko
samaistuvansa hahmoon tai etddntyvénsd hahmosta, riippuen siitd, miten hahmon sukupuoli
esitetddn ja miten sitd toteutetaan pelissd. Sosiaalisessa pelaamisessa kysymysten aiheena oli
pelien ja pelikulttuurin eri sosiaaliset funktiot, kuten moninpelit, erilaiset peli- ja faniyhteisét,
sekd miten hahmon sukupuolittaminen vaikuttaa pelaamisen sosiaalisuuteen. Niissd
kysymyksissd kiinnostuksen kohteenani olivat ne pelaamiseen liittyvét tilanteet, jossa
sukupuoli ja sosiaalisuus kohtasivat ja nivoutuivat toisiinsa. Representaation teemojen
kohdalla kysyin pelaajilta samaistuttavista tai omannikdisistd hahmoista, jotka eivit
vélttimattd ole pelattavia, sekd miten pelaajat hahmottavat vihemmistokuvauksen
toteutumisen pelaamissaan videopeleissd. Kysyin myos potentiaalisista tilanteista, eli
olisivatko he kiinnostuneita peleistd, joissa mainittaisiin suoraan padhenkilon tai pelattavan
hahmon olevan transtaustainen. Ndiden kysymysten kautta halusin selvittda sitd, miten
haastateltavat nidkevét transtaustaisten hahmojen kuvauksen pelien kautta, sekd minkélaisia
oletuksia, tai toiveita heilld on liittyen ndihin kuvauksiin. Pyrin etsiméén néissd kysymyksissa

myo0s sitd, miten ndma oletukset heijastuvat pelien lisdksi muihin pelaajiin seké pelien

Haastattelut toteutettiin Zoom-ohjelmaa kéyttden, jolloin haastatteluissa on piirteitd seké
kasvokkain tehtivéstd haastattelusta seké puhelinhaastattelusta (Eskola ja Suoranta 2008,
90—091). Pdddyin Zoom-haastatteluihin siksi, ettd haastattelumetodina se mahdollisti
haastatteluiden toteuttamisen tehokkaasti, ilman kasvokkain tapahtuvaan haastatteluun
liittyvid kdytdnnon ongelmia, mika oli olennaista haastateltavien suuren méaéran kanssa.
Toisaalta se on myds pelkkédd puhelinhaastattelua intiimimpi, silld haastateltavat voivat ndhda
toisensa. Haastattelijana pidin oman kamerani paélld, mutta en vaatinut haastateltavilta samaa.
Suurin osa haastateltavista kuitenkin kéytti kameraa. Vaikka huomioin sanattoman viestinnidn
mahdollisuuden myds Zoom-haastattelun kautta, en kuitenkaan keskity siithen tassa
tutkimuksessa, koska havainnointien tekeminen siihen pohjautuen olisi hyvin rajattua. Koska
Zoom tallentaa yleensd vain haastateltavan kasvot, tarkastelun ulkopuolelle jdisi titen muu
kehonkieli. En mydskdén kohdannut haastatteluissani myds niin kutsuttua ”Zoom-
visymystd”, eli ilmiotd, jossa kéyttdjdn huomio herpaantuu tai on muuten epidmotivoitunut
osallistumaan keskusteluun johtuen Zoom-ohjelman ja muiden samanlaisten
viestintdkanavien laajamittaisen kidyton vuoksi koronapandemian aikana. Haastattelut

tallennettiin haastattelutapahtuman aikana Zoom-ohjelmaa kéyttden, mihin pyydettiin
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haastateltavilta erikseen lupa, ja tein ndiden videotallenteiden pohjalta litteroinnin Word-

ohjelman avulla. Litteroitua tekstiéd oli yhteensd 64 sivua pistekoolla 12 ja rivivalilld 1,5.

Haastatteluissa tirked osa on luottamuksen rakentaminen haastateltavan ja haastattelijan
vilille, varsinkin kun késitelldan haastateltavan ominaisuutta tai identiteettia, tdssa
tapauksessa transtaustaisuutta. Nden luottamuksellisuuden tarkeénd osana keskustelun
ilmapiirin rakentamista, mihin oli mielestini tirkeédé kiinnittdd huomiota haastatteluiden
tapahtuessa virtuaalisesti, jolloin tavanomaisia keinoja, kuten sanatonta viestintéd, ei pystynyt
kéyttamadn yhtdldisesti kuin kasvokkain tapahtuvassa haastattelussa. Ndinollen tarkeédksi
teemaksi nousi luottamuksellisuuden toteuttaminen ennen haastattelua ja haastattelun jalkeen.
Pyrin rakentamaan téti luottamusta monin tavoin: tavallisesta haastattelututkimuksesta
poiketen, en kysynyt haastateltavilta muita henkilStietoja kuin tdysi-ikdisyyden. Tein timén
tutkimuksellisen valinnan siksi, koska monille ihmisille transtaustaisuus on asia, josta he eivét
halua julkisesti kertoa. Yleiset syyt tihén voivat olla se, ettd henkil6 on niin kutsutusti
“kaapissa” tai pyrkii olemaan huomaamaton eli ”’stealth”:aa. Toinen luottamusta rakentava
tekijd oli se, ettd toin haastateltavalle ilmi sen, ettd kuulun itse myds sukupuolivihemmistoon.
Télloin kdytin hyvéksi jaettua sosiaalista tekijdd, jota kautta viestin haastateltavalle, ettd
minulla oli omakohtaista ymmarrystd sukupuolivihemmistdon liittyvistd kysymyksistd ja
esimerkiksi kdytetyt ilmaukset olivat minulle entuudestaan tuttuja (Eskola ja Suoranta 2008;
85, 93). Kolmantena luottamusta rakentavana tekijana oli itsemadrittelyn mahdollistaminen,
eli en pyrkinyt haastattelijana méérittelemaan tiettyjd kriteereitd haastateltavan identiteetille.
Itsemaéadrittelyd kayttdmalld on mahdollista kohdata haastateltava siten, ettd sukupuoleen

liittyvid kysymyksia késitellddn toista ihmistd kunnioittavasti.
3.2 Teemoittelu

Pyrin jaottelemaan ja analysoimaan tekemiéni haastatteluita teemoittelun kautta. Koska
tarkoituksenani on késitelld haastateltavien vastauksien siséltdmié yhtdldisyksid, eroja ja
tutkimuskysymysteni kannalta relevantteja huomioita ja ndkdkulmia, teemoittelun avulla
pystyn nostamaan aineistosta juuri sukupuolittamiseen liittyvid kokonaisuuksia (Eskola ja
Suoranta 2008, 174). Nama sukupuolittamisen erilaiset muodot ja tilanteet avaavat
tutkimuskysymyksissdni nostamiani aiheita esiin, jolloin pystyn vertailemaan
sukupuolittamisen teemojen esiintymistd ja ilmenemistd. Teemoittelu ei automaattisesti
tarkoita samojen kategorioiden kayttamistd kuin teemahaastatteluiden teemoissa, mutta ne

voivat toimia rakenteelliseena apuvilineend teemoittelun havainnoinnissa. (vrt. Eskola ja
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Suoranta 2008, 179; Hirsjirvi & Hurme, 2015). Teemoittelun kautta pystyn havainnoimaan
litteroimasta haastattelumateriaalistani olennaisimmat vastaukset liittyen johdannon
alaluvussa 1.1 mainittuihin tutkimuskysymyksiin, sekd nostamaan haastatteluista aiheellisia
sitaatteja, jotka sekd valaisevat tutkimuskohdetta ettd avaavat haastateltavien ajatusmaailmaa
(Eskola ja Suoranta 2008, 175). Késittelen teemoittelun kautta nostamieni havaintoja ja
esimerkkejd sukupuolittamisesta, ja tekeméédn ndiden perusteella johtopddtelmia siitd, miten
sukupuolittamista tuotetaan videopeleissd sekd kuinka transtaustaiset pelaajat suhtautuvat

sukupuolittamiseen.
3.3 Tutkimusetiikka

Yksi timén tutkimuksen tirkeista eettisistd kysymyksista liittyy vastaajien identiteettiin ja
tunnistettavuuteen. Tutkimuksen tekemisen yhteydessd halusin vilttda haastateltavien
mahdollisen tunnistettavuuden ja kunnioittaa heidin yksityisyyttdnsa suhteessa heiddn
sukupuoleensa (kts. Eskola & Suoranta 2008, 54—56), ja niinpd anonymisoin vastaajien
antamat haastattelut, sekd yleistin teemoittelussa yksityiskohtaisten ja harvaan ilmenneiden
identiteetin késitteet laajempiin kategorioihin, jotka eivét paljastaneet yksittidisen
haastateltavan identiteettid siten, etti tima olisi tunnistettavissa vastauksensa perusteella.
My0s tilanteissa, joissa haastateltavat kuuluivat useampaan identiteetin kategoriaan, késittelin
heidédn vastauksensa useamman kategorian kautta, esimerkiksi tarkastelin transmaskuliinisen
muunsukupuolisen haastateltavan vastauksia sekd maskuliinisesta ettd muunsukupuolisesta
kategoriasta kdsin. Pyrin myos referoinnissani vélttiméén viittaamasta vastaajien
sukupuoleen, lukuun ottamatta tilanteita, joissa se oli tarvittavan kontekstin vuoksi tarkedd, tai
se tuli esiin haastateltavan suorissa lainauksissa. Kokonaan sukupuolen ilmaisun
hdivyttiminen ei olisi tdysin tavoitteellista timén tutkimuksen puitteissa, mutta pyrin
toiminnallani silti mahdollistamaan anonyymiteetin suojan haastateltaville. Haastateltavat
saivat ennen haastattelua tiedon siitd, miten haastattelun materiaalia tullaan kayttamaan
tutkimuksessa, seké tiedon siitd, ettid heidén kertomansa tiedot anonymisoitaisiin, seki
alkuperdinen tallennettu haastattelumateriaali tuhottaisiin tutkimuksen valmistumisen jéalkeen.
Pidén néiti ratkaisuja tarpeellisena siksi, ettd transihmiset ovat vihemmistoaseman puolesta
erityisen haavoittuvassa asemassa, ja haastattelun aiheena oli hyvinkin henkilokohtainen

kokemus sukupuolittamisesta.
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Toisena eettisend tekijédnd tdmén tutkimuksen osalta on oma positioni véhemmiston
edustajana. Usein tieteellisen tutkimuksen tekemisen meriittind pidetdédn sitd, etté tutkija ei tuo
omaa persoonaansa tai omaa identiteettidéin nakyviin tutkimuksen aikana, vaan hin
pidéttdytyy olemaan ulkopuolinen tarkkailija. Toisaalta, kuten aikaisemmin mainitsin, kdytin
omaa transidentiteetin mahdollistavaa positiotani osana luottamuksen rakentamista, seka
keinona 10ytdad potentiaalisia haastateltavia, silld se mahdollisti pddsyni transihmisille
tarkoitettuithin ryhmiin, joissa jaoin tutkimuskutsua. En kuitenkaan née, etti tieto
identiteetistiini tai sen tarjoama positio olisi vaikuttanut haastateltavien vastauksiin
merkittidvasti, silld hain haastateltavia my6s avoimen kutsun kautta sosiaalisessa mediassa, ja

titd kautta sainkin suurimman osan vastaajistani.

Samoin kuin transidentiteettini kohdalla, oma kiinnostukseni ja tietimykseni videopeleista oli
myos tutkimustani ja esimerkiksi haastattelurakenteen kehittdmistd ohjaava tekija.
Videopeleihin liittyva tietimykseni auttoi minua esimerkiksi hahmottelemaan kysymysjakoa
’valmiin’ pelihahmon ja hahmonluontitykalussa rakennetun hahmon valill4. Katson
kuitenkin, ettd kyseinen tieto on olennaista tutkimukseni kannalta, enkd haastatteluiden aikana
pyrkinyt aktiivisesti tuomaan esiin omaa tietdimystini aiheesta, muuten kuin haastateltavan
sitd kysyessd. Vaikka en pidé videopelitietouttani yhtd merkittdvéni eettisend kysymykseni
kuin identiteettipositiotani, katson kuitenkin, ettd silld on sindnsid oma roolinsa myds
haastattelutilanteiden ”jaénrikkojana” ja siten yhteyden luomisena haastateltavaan (esim.

Eskola ja Suoranta 2008, 89).
3.4 Aiempi tutkimus

Pelaaminen ja sukupuoli ovat olleet tutkimuksen aiheena jo 1980-luvulta ldhtien, ja
tutkimuksen ldhtokohdat ovat laajentuneet sitd mukaa mité sukupuolen ymmartdminenkin on
monipuolistunut aina binddrisestd ja essentialisoivasta sukupuoliajattelusta
intersektionaalisempaan késitykseen sekd sukupuolesta ettd pelaamisesta (Friman et al 2022,
79). Adrienne Shaw (2014) on kaésitellyt tutkimuksissaan rodun, sukupuolen, ja seksuaalinen
suuntautumisen vaikutusta marginalisoitujen pelaajien kokemuksiin peleistd ja
representaatiosta, kun puolestaan Kishonna L. Gray (2020) on tarkastellut mustien pelaajien
kokemusten ristedmisen vaikutusta rodun, sukupuolen, seksuaalisen suuntautumisen sekd
toimintakyvyn kanssa. Erityisesti Shaw (2014, 14—15) on tutkimuksessaan tehnyt huomioita

siitd, ettd representaatioon suhtautuminen ei ole yksiselitteistd — vihemmistoon kuuluva
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pelaaja ei valttimattd itse koe representaatiota tirkeédksi, mutta valtaviestoon kuuluva pelaaja
voi reagoida voimakkaan negatiivisesti. Shaw myos késittelee tutkimuksessaan kriittisesti
monia pelitutkimukseen ja representaatioon liittyvid olettamuksia, kuten sitd, miten “naisia
lisdamalla” oletetaan videopelien automaattisesti myds monipuolistuvan kuvastoltaan, jolloin
representaatioon kehittdmiseen liittyva “taakka” jad vihemmiston edustajien harteille (Shaw
2014, 18), tai kuinka pelihahmoon samaistuminen tai pelin interaktiivisuus ei valttimétta
tarkoita sitd, ettd pelaaja identifioituisi suoraan pelattavan hahmon kanssa (Shaw 2014, 97—
98). Shaw (2014, 148) my®ds esittdd tdrkedn huomion siité, ettd representaation kautta saatava
nikyvyys marginalisoidulle ryhmélle ei tarkoita samaa kuin resurssien uudelleenjako, jolloin
tarkednd kritiikin kohteena pitédisi olla se, kuinka vihemmistoryhmié esitetddn videopelien
teksteissd. Shaw (2014, 148—149) korostaa diversiteetin todellista ymmértamisti sen sijaan,

ettd identiteettejd ja representaatiota késiteltdisiin vain tiettyjen tunnuspiirteiden kautta.

Sukupuolen moninaisuuteen liittyvéd pelitutkimusta on kisitelty erityisesti queer-
pelitutkimuksen parissa, esimerkiksi Tanja Sihvonen ja Jaakko Stenros (2018) ovat késitelleet
tutkimuksessaan queer-tulkintojen ja -pelaamisen potentiaaleja valtavirtapeleissd. Itse peleissi
esiintyvid hahmoja, jotka kuuluvat sukupuolivihemmistdon, on niukalti, ja muutamaa
poikkeusta lukuunottamatta vihemmistodn kuuluminen jaa pelaajalle tulkittavaksi (Shaw &
Friesem 2016, 3880—3882). Samalla kuitenkin niin kutsutuissa indie-peleissi
sateenkaarevien hahmojen méaard on noussut, sekd myos kyseiseen aiheeseen keskittyva

tieteellinen tutkimus on lisdantynyt (Shaw & Friesem 2016, 3885—3886).

Vaikka erityisesti naisiin ja vahemmistdpelaajiin keskittyva tutkimus on saanut jalansijaa,
padasiallisesti transtaustaisiin pelaajiin keskittyvaa tutkimusta ei vield ole kovinkaan paljoa.
Esimerkiksi Mark D. Griffiths et al. (2016) ovat kisitelleet videopelien ja sukupuolidysforian
yhteyksid, kun taas Kai Baldwin (2018) sekd Helen Morgan et al. (2020) ovat kirjoittaneet
avatarin merkityksesté transpelaajille. Néissd tutkimuksissa avatar edusti pelaajalle usein
ideaalista versiota, tai sukupuolen ilmaisemiseen liittyvaa kokeilemista. Erityisesti
sukupuoleltaan moninaisia nuoria tutkimalla on havaittu avatar-hahmoihin liittyvia
positiivisia kokemuksia, muun muassa nuorten mielenterveyden kannalta. Nédiden avatar-
hahmojen on ndhty olevan nuorille keino kehittid ja tunnustella omaa identitenttidén, ennen
kuin he tulevat ulos kaapista todellisessa maailmassa (Morgan et al. 2020). Suomen

kontekstissa transaiheista pelitutkimusta edustaa muun muassa Vilppu Jérvisen (2022) pro
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gradu -tutkimus, joka kisittelee sukupuolivihemmistoon kuuluvien ddnen merkitysté

verkkomoninpeleissa.

Vihemmistdihin keskittyvéssi tutkimuksessa on paillekkéisyyksid toistensa kanssa, ja
erityisesti intersektionaalinen tutkimus on noussut tirkeddn rooliin. Samalla kuitenkin myos
yksittdisen vihemmistoryhmain tutkiminen on térkedi: esimerkiksi Gray (2020) on kritisoinut
pelitutkimuksen keskittymista valkoisiin naisiin ja miehiin tutkittaessa vihemmistdjen asemaa
peleissd, timin valkoisuuteen perustuvan tutkimuksen ohittaessa rodullistettuja pelaajia
koskevia kysymyksii ja toistavan marginalisointia (Friman et al 2022, 79—83). Vaikka tdmin
tutkimuksen otannassa ei ollut mukana rodullistettuja vastaajia, my0s ndkymattomyys
itsessdédn on tirked huomio, varsinkin kun kyseessid on useamman vihemmistoidentiteetin

risteyma.
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4 Aineisto

4.1 Haastattelututkimuksen rakenne

Haastattelin tutkimusta varten 26 transtaustaista videopelien pelaajaa. Haastateltavat 16ysin
avoimen haastattelukutsun avulla, jota jaoin sosiaalisessa mediassa sekd puoli-julkisissa
transihmisten keskusteluryhmissd. Téssé tutkimuksessa aineistonani toimivat toteuttamani
haastattelut. En erikseen hakenut ithmisié, jotka méérittelisivit itsensd myds pelaajiksi, silld
pelaajaidentitentiin rajautuminen olisi timén tutkimuksen kannalta epdedullista ja sulkisi
turhaan ulos niité, jotka eivdt miirittele itsedén pelaajiksi (ks. Adrienne Shaw 2014, 151).
Haastattelut toteutettiin helmikuussa 2022 etind Zoom-ohjelmaa kiyttéen, ja haastattelut
kestivdt noin puolesta tunnista tuntiin, ja ne myds nauhoitettiin Zoom-ohjelman avulla. Olen
anonymisoinut haastateltavat kirjaimin A-Z. Viitatessani yksittdisiin haastateltaviin kiytin
heistd usein ilmausta ’tdménhetkinen sukupuoli” tai ”syntymaissé oleva sukupuoli”, jotta
véltin yksiloimésti haastateltavia heiddn sukupuoli-identiteettinséd kautta. Haastateltavat on

rajattu maantieteellisesti Suomeen, sekd kaikki haastateltavat ovat idltdén yli 18-vuotiaita.

Haastateltavista suurin osa, 19 osallistujaa, identifioitui muunsukupuolisiksi tai muulla tavoin
binddrisen sukupuolijaon ulkopuolella olevaksi. Yhdeksén osallistujaa mairitteli itsensi
mieheksi, transmieheksi tai transmaskuliiniseksi ja kaksi osallistujaa naiseksi tai
transnaiseksi. Kolme osallistujaa ei halunnnut mééritelld sukupuoltaan. Useampi osallistuja
madritteli sukupuolensa usean termin kautta, esimerkiksi transmaskuliinina
muunsukupuolisena. Kolme osallistujaa médritteli itsensd myos laajemmin
sukupuolivihemmistdon tai seksuaalivihemmist6on viittaavan termin kautta, kuten

homoseksuaalina, genderqueeriné, queerind tai lesbona.

Haastateltavien keskuudessa tietyt pelit tai pelisarjat olivat suosittuja, esimerkiksi Animal
Crossing -simulaatiopelid pelasi tai oli pelannut yhdeksdn haastateltavaa. Useasti mainittuja
pelejé tai pelisarjoja olivat my0s Sims, Pokemon, Dragon Age, Skyrim, Stardew Valley,
Minecraft, Legend of Zelda, Dark Souls, Fallout, Hades, Overwatch ja Witcher 3.
Yleisemmin pelattuja videopeligenreji olivat tarinapainotteiset roolipelit, toiminta-pelit,
simulaatio-pelit, mmo-pelit sekéd kauhupelit. My0s ei-videopeleistd mainittiin pdytaroolipelit,

kuten Dungeons and Dragons -peli.
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4.2 Pelihahmon sukupuolittamisen kaytannot
4.2.1 Pelihahmon sukupuoli

Pelihahmon sukupuolen merkitystd kysyttdessd kahdentoista haastateltavan mukaan
sukupuolivalinnalla on merkitystd pelaamisen kokemukseen, kymmenen haastateltavan
mukaan merkitys vaihtelee, ja kahdelle haastateltavalle pelihahmon sukupuolella ei ollut
merkitystd. Usean haastateltavan mukaan sukupuolen merkitys pelattaessa vaihtelee riippuen
siitd, antaako peli pelattavaksi valmiin hahmon, vai onko pelaajalla mahdollisuutta
kustomoida hahmoa tai tehdi sithen kokonaan oma hahmonsa. My®s silld oli pelattaessa
merkitystd, oliko hahmon tarkoitus olla pelaajan avatar vai vain muuten kustomoitavissa.
Pelihahmon sukupuolen merkitys nousi esiin esimerkiksi silloin, kun hahmon sai valita
kahdesta tai useammasta valmiista vaihtoehdosta, yleensi mies- tai naishahmon valilt4.
Hahmovalinnat olivat joillekin vastaajille tirked syy siind, alkoiko edes pelaamaan tiettya

pelid tai ei:

Kyl mi huomaan et mi gravitoidun pelejé kohtaan, joissa on padhenkild, josta
jollain tapaa samaistuttavaa 16ytyy [...] padhenkilon sukupuoli ei ole selvilld, tai
sitd ei noteerata [...] sd et tiedd, mikd padhenkilon sukupuoli on, ja siitd
puhutaan they/them-pronomineihin. [...] Ainakin jos menndan ihan
dariesimerkkeihin, ni kyl mé aika nopeesti kartan pelejé, joissa toisinnetaan viel
sellasia tosi kaapinhajuisia ja vanhoja stereotyyppeja siitd, ettd protagonisti on
lihaksikas, cismies ja valkoinen, tai sit valinnat on siini, et tid on tda
miesvaihtoehto, ja naisvaihtoehto on sit se et on isot rinnat ja tehty
mahdollisimman seksikkadks, ei tee mieli ees koskee sellasiin peleihin.

(Haastateltava F, 2022.)

Useammat haastateltavat myos kertoivat, ettd vaikka sindnsi mies- tai naishahmon vililla ei
ollut heille merkitysti, he valitsivat hahmon sen perusteella, miten peli sukupuolittaa hahmoa
ja pelaajaa, useimmiten kéyttden hahmosta he” tai ”she”-pronomineja. Téllaisessa tilanteessa
haastateltavat sanoivat, ettd he mieluiten valitsivat sen vaihtoehdon, miké ei
véadrinsukupuolittanut heité itsedén, jotta he eivit joutuisi kokemaan vidrinsukupuolittamisen
aiheuttamia tunteita pelatessaan kyseiselld hahmolla. Myds osa muunsukupuolisista pelaajista
kertoi, ettd vaikka he eivit kdytd binédérisid pronomineja, niin tilanteessa, jossa muita

vaihtoehtoja ei ole saatavilla, he valitsevat hahmon, jonka pronominit tuntuvat ”vihemmain
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pahalta” tai ne eivit suoraan vadrinsukupuolittaneet pelaajaa. Vaédrinsukupuolittamista ja

sithen liittyvid negatiivisia tunteita ei haluttu kokea pelaamisen aikana.

Jotkut pelit eivit kuitenkaan suoraan kysyneet pelaajaa valitsemaan miehen tai naisen véliltd,

vaan pelissd kéytettiin erilaista ilmausta, esimerkiksi “valitse tyylisi” tai valitse ulkonékosi”.
Tatd kiertoilmausta pidettiin sindnsd parempana kuin suoraa sukupuolittamista, mutta samalla
huomio kiinnittyi siihen, ettd peli silti sukupuolitti pelaajan hahmoa silld perusteella, valitsiko
tamé “maskuliinisen” tai “feminiinisen” tyylin, ja valinnan perusteella peli kutsui hahmoa

joko he” tai ”she” -pronominilla. Erds haastateltava kuvasi yhti téllaista tilannetta:

Must oli hauskaa, ku nois uusis Pokemoneissa, niissd ei endd kysytd “are you a
boy or are you a girl?” [...] alussa kysyttiin, et ”choose your appearance” ja sit
siin oli erilaisii ulkonékoi, se oli tosi cool, se oli musta miellyttdva.” [...] Must se
on tavallaan tosi hyva, et valinta on just silleen choose your appearance, |[...]
mutta, sit siind on se, et sen ulkonddn perusteella, mink siin alussa valitsee,
ajatellen valitsevansa pelkdn ulkondon, ni my6hemmin sen perusteella
sukupuolitetaan, [...] sitd ei oo viety loppuun asti,[...] ja kaikki puhuttelee sellai
”shut up boy”, jos oot valinnu tavallaan sellasen tyypin jol on lyhyemmit

silméripset. (Haastateltava 0, 2022.)

Peli tavallaan tarjosi silloin pelaajalle tilanteen, jossa teknisesti valintaa sukupuolesta ei ollut,

mutta hahmoa kéytdnndssd sukupuolitettiin pelaajan tekemén ulkonédllisen valinnan mukaan.

Osa vastaajista mainitsi kiinnittdneensé pelatessaan huomiota siihen, kuinka korostetun
sukupuolittuneita pelien hahmovalinnat, tai se, miten peli referoi hahmoa, voivat olla. TAma
korostuneisuus johti osalla pelaajista siihen, ettd pelin immersio vaikeutui, tai he hakeutuivat
pelaamaan hahmoja, joiden piirteitd ei korostettu. Yhden haastateltavan kertomassa
esimerkkipelissd hahmovalinnan pystyi tekemdin joko hyvin maskuliinisen tai tosi
feminiinisen hahmon vililtd, mikd hinen mukaan vaikuttaa puolestaan siithen, mink&d hahmon
hén ylipaétdan valitsee pelattavaksi. Taménkaltainen sukupuolitus voi tapahtua myds hahmon

litkkeiden eli animaation kautta, kuten yksi vastaajista kuvaili:

Esimerkiks kun mé oon pelannu [ Genshin Impact:ia], ni ma oon huomannu et

maé tykkddn enemmaén pelaa niilld mieshahmoilla kuin naishahmoilla,[...] ne on
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sellaseen animetyyliin animoituja, ni kévelee silleen tosi feminiinisesti, ni se
hairitsee mua vélilld, ja niinku voi tulla dysforian tunteita [...] mut sit taas
jossain vaiheessa kokeilin Horizon Zero Dawn:ia, ni siiné [naispadhenkild]
kivelee sillai normaalisti, ei sillai hiiritse [...] et just animaatiosta riippuen

kans. (Haastateltava W, 2022.)

Joissain tapauksissa niissd peleissd, joissa on mahdollista valita hahmo, itse pelin kohtaukset
saattavat olla sukupuolitettuja sen mukaan, minkd hahmon pelaaja valitsee. Tdma vaikuttaa
my0s sithen, miten pelaaja itse kokee tilanteen, kuten esimerkiksi yhden haastateltavan

tilanteessa:

Varsinkin nuorempana, kun mé oon pelannu, ni mé oon tykénny pelata
enemméin mieshahmoilla, sen takia [...] roolipeleissa niinku erityisesti, mulla on
ollut se tunne, et naishahmoja ei oo kirjotettu silleen, et se ois ollu mulle
kauheen samaistuttavaa. Ja sit jos méd oon pelannu silld naishahmolla, siind
pelissé on tullu sellanen kohtaus, jossa siitd naiseudesta tulee merkitseva asia ja
hahmoa kohdellaan naisena, [...] se tuntuu epadmiellyttavalta ja vetdd pois mut
pois siitd, [...] et mul on helpompi pelata mieshahmona [...] ihmiset kirjottaa

silleen neutraalimmin. (Haastateltava R, 2022.)

Samankaltaiseen tilanteeseen oli torménnyt haastateltava, jonka kokemuksen mukaan
erityisesti isojen pelistudioiden roolipeleissé saattaa tulla vastaan kohtauksia, joissa pelaajasta
tuntuu, ettd kohtaus on kirjoitettu korostetusti naishahmolle. Saman haastateltavan mukaan
sindnsa peleissd voi olla kohtauksia, joissa hahmon sukupuolella on vilid, kunhan ne olisi

kirjoitettu hienovaraisemmin.

Pelin tekema sukupuolittaminen hahmonluonnin ulkopuolella saattaa pelin immersion
rikkomisen lisdksi toimia vastakkaisena voimana siithen, miten pelaaja pystyy samaistumaan
luomaansa hahmoon, jota ei vilttimétta sukupuolita samalla tavoin kuin peli itse. Useampi
vastaajista kertoi pyrkineensd tekeméén visuaalisesti hahmon, jota ei pysty lukemaan tiettyyn
sukupuoleen, mutta pelin sisdisessd maailmassa hahmot silti sukupuolittivat pelattavaa

hahmoa. Kuten yksi haastateltava kertoi kokemuksestaan:
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Se on aina ikdvia, jos sd teet hahmon, jota ei visuaalisesti pystyis
totuudenmukaisesti suoraan lukemaan mihinkddn sukupuoleen, mut sit hahmot
siind maailmassa taas on sulle sellai "hei totto-6ttonen” [...] se ei valttdmatta oo
hahmonmuokkaamisesta kiinni, vaan et myds se maailma vastais siihen jollain
taval. [...] Mun mielest se on parempi kompromissi antaa pelaajalle vapaus
[hahmonmuokkauksessa] kun jos menettdd realismia jossakin, mut menetit s
realismia siindkin, et teet hahmostasi rdikeen sinivhredn, nikyy et prioriteetit on

muualla kuin mita yrittda esittdd. (Haastateltava L, 2022.)

Usean haastateltavan mukaan pelin sisélld tapahtuva sukupuolittaminen saa heidit tuntemaan,
ettd muodollisesti tarjottu ”vapauden tunne”, mikd syntyy esimerkiksi hahmoluonnin
sukupuolivalinnasta pois pyrkiessd, ei kuitenkaan kata koko pelid, jos pelin sisdlld joutuu silti
kohtaamaan sukupuolittamista. Joissain tapauksissa pelissd ei ole tdysin otettu huomioon niitd
tilanteita, joita saattaa syntyé siitd, ettd sukupuolivalintoja on useampia kuin yksi. Esimerkki
tdménkaltaisesta tarinallisesti vaillisesta sukupuolivalinnasta oli Fallout 2 -pelin

loppukohtauksessa:

Siindkin oli se, et pystyi valitsemaan sen hahmon sukupuolen, ja suurin piirteen
ainut, missd silld oli valid, oli tillasii tosi stereotyyppisid juttuja, oli kdmpeldsti
tehty [...] miten peli suhtautu prostituutioon ja timmdseen, se oli ainoot erot, sit
kun olit harrastanut irtosuhteita, ni lopussa oli genderdity tdma hieno
loppukoonta pelissid, *sind pelasit ndin kauan ja tind aikana sinulle pullahti
maailmaan x kappaletta jilkikasvuja, joita et ole koskaan ndahnyt’, siind
vaiheessa olin ’excuse me?’ [...] hieno esimerkki, miten kirjotetaan selkeesti ns.
miesroolillisesti, ja se sukupuoli vaan kddnnetéén, ni se loppukooste oli aika

tokero. (Haastateltava Y, 2022.)

Vaikka useamman erilaisen hahmon tarjoaminen pelattavaksi antaa pelaajalle vapauden valita
hahmonsa omien kriteeriensd mukaan, se ei silti aina ole kaikille toimivin tai mieluisin
vaihtoehto. Muunsukupuoliset haastateltavat kuvasivat usein olevansa hahmon valinnassa
tilanteessa, jossa omaa sukupuolta ei ole valittavissa, ja joutuvat usein tekemédn
kompromissin jommankumman binddrivaihtoehdon vélilld. Yleensi kyseisessd tilanteessa
valinta tehtiin joko siten, ettd valittiin hahmo, joka ei vadrinsukupuolittaisi pelaajaa, tai

valittiin hahmo, jonka kautta sai toivotumpia kustomointivaihtoehtoja hiusten tai asun kautta.
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Moni kuitenkin koki tilanteen ahdistavana, jos sukupuolissa ei ollut valinnanvaraa tai
vaihtoehdot olivat hyvin sukupuolitettuja, varsinkin jos peli halusi pelaajan tekevin avatarin

peliin. Yksi haastateptava kertoi, ettei tdstd syystd edes yrittdnyt tehda itseddn peleissa:

Jos [hahmon] kuuluis olla ns. self-insertti [...] kivaa ois jos vois valita
muunsukupuolen, siini sit en koskaan nimed [hahmoja] minuksi, koska mi en

voi tehdé kiytdnnossa itteeni siind tavallaan. (Haastateltava X, 2022)

Monet videopelit voivat sijoittua fantastisiin maailmoihin, joissa pelaajalla on valittavissa ei-
ithmismaisid hahmoja, jolloin sukupuolen normatiiviset kysymykset laajenevat myos
thmistyypillisen kehon ulkopuolelle. Osa haastateltavista kertoi samaistuvansa ei-
ihmismaéisiin hahmoihin helpoiten, tai valitsevansa néitd hahmoja juuri niiden ei-

thmisméiisyyden vuoksi:

Tykkéadn tosi paljon pelata hahmoilla, joilla ei 0o mitidén tekemistd mink&én
sukupuolen kanssa, minkdin oikeen maailman sukupuolikokemuksen kanssa,
vaikkei se ois vilttimattd aina tdysin samaistuttavaa, se on rentouttavaa pelata

sellasella hahmolla. (Haastateltava L, 2022.)

Mai huomaan et mua vetdd puoleensa hahmot, jotka ei oo ihmisié, helpoimmin
samaistuttavampia, ne ei 0o niin sukupuolisidonnaisia, ne vaan on hirvidita,

tuntee sellasta et toi vaan on, ja silld ei oo mitddn sukupuolta. (Haastateltava J,

2022.)

Nama haastateltavat ndkivit, ettd ei-thmismaéinen tai hirvidéméinen hahmo on
samaistuttavampi, silld ne voidaan esittdé peleissd ihmishahmoja androgyynisemmin tai ilman
sukupuoleen sidottuja piirteitd. Haastateltavien mukaan ei-ihmismiiset piirteet, kuten sarvet,
rdikedn virinen iho tai hyonteisen osat auttoivat omalta osaltaan normatiivisesta kauneudesta
sekd sukupuolesta eroon padsemisti, eikd pelaajan tilloin tarvinnut miettid, ndhtiinké hahmo

miehend, naisena tai jonain muuna.

Sukupuolen merkityksen kannalta olennaiseksi nousi myds se, minkédlainen peli oli kyseessa.
Moni haastateltava kuvasi pelin genren vaikuttavan pelihahmon sukupuolen merkitykseen ja

samaistumiseen. Useat vastaajista mainitsivat tarinapohjaiset pelit esimerkkiné peleistd, joissa
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ei ollut yhtd suurta merkitystd padhenkilon sukupuolesta, silld ndissa peleissé pelaajalla ei ole
padtdsvaltaa siitd, kuka tai millainen hahmon persoona on, vaan hahmolla on ndma valmiiksi
madriteltyni. Osa vastaajista toisaalta kuvasi sitd, ettd sukupuolen merkitys korostui erityisesti
silloin, jos pelihahmon oletettiin jollain tavalla olevan pelaajan versio itsestdan. Esimerkiksi
tarkednd osana rooli-pelejd ndhtiin se, ettd pelaaja saa pddttdd myos pelattavan hahmon
ulkon@on. Pelihahmon kuvailtiin olevan osa pelaajan persoonaa, ja pelihahmon kautta pelaaja
voi tuoda itseddn tai mieltymyksidén esille. Toisaalta pelaaja voi toimia myds pelin antamaa
tarinaa tai ohjeistusta vastaan, jos ei koe sité itselleen mieluisaksi. Yksi vastaajista kuvasi

hahmonvalintaa néin:

Nyt esim. Assassin’s Creed Odyssey:ssa méd samaistun tosi paljon sithen
padhenkil6on ja valitsin mieheen, vaikka oikea valinta ois ollu pelata naisella,
mut en vaan halunnu jostain syyst, mun pitdd pystyy samaistumaan tommoseen

roolipelattavaan hahmoon. (Haastateltava X, 2022)

Pelattavan hahmon valintaan voi my0s vaikuttaa pelaajan omat sekd muiden pelaajien
késitykset normatiivisista sukupuolirooleista. Erds haastateltava kuvasi, kuinka ennen kuin
ymmarsi olevansa transsukupuolinen, hdn muisti pakottavan tarpeen esittdd hyvin vahvasti ja
sukupuolinormeihin mukautuen sitd sukupuolta, johon oli syntynyt, mutta jossain vaiheessa
tilanne kdintyi, ja haastateltava alkoi pitdd nykyistd sukupuoltaan vastaavien hahmojen
pelaamisesta eniten. Toisten pelaajien kyseenalaistava tai kielteinen suhtautuminen valitun
pelihahmon sukupuoleen saattaa aiheuttaa pelaajalle tunteen, ettd hinen tulisi puolustaa omaa

hahmovalintaansa toisten odotuksilta:

Sillon nuorempana mé mietin et ajatteleekohan kaikki et oon nainen jos pelaan
naishahmolla? mut otin silti naishahmon, koska se oli mun lemppari
tarinamodesta, ja ne mieshahmot néytti tylsiltd, pelasin sil ihan hyvilld mielin,
mut sit mun nettikaveri kysy mult et *miks sd pelaat tél naishahmolla?’ ma
kauhistuin ku se kysy multa [...] sit mé aloin itte miettiméén et kaikki muut
pelaajat pelaa mieshahmoilla, ni ehkd ne muut ajattelee musta niin, mut ma
ajattelin, et sil ei oo mitdén merkitystd, mé voin pelaa milld tahansa hahmolla

mitd haluun. (Haastateltava S, 2022.)
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Jostain redditistd luin yhta keskusteluu, mis puhuttiin siitd et transmiehet saattaa
joskus olla tosi seksistisid naisii kohtaan, ja se kantautuu siitd ku yritetddn kaikin
keinoin vélttaa sitd feminiinisyyttd, ni siit voi saada kuvan et on naisia vastaan
tai el tykété naisista, ni mua on joskus huolettanut se, esim. yhen kaverin kaa
puhuttiin siitd, ku aloin pelaa Assassin’s Creed Odyssey:ta, hin valitsi
[naishahmon] ja sit se sano mulle et td on niinku oikee keino pelata titi, mé olin
silleen no kyl mé otan [mieshahmon], alko pelottaa, et ei kai se aattele et oon

seksistinen ku en halua pelata naishahmoo. (Haastateltava X, 2022)

Hahmon sukupuoli ja sen esitys voi olla myds tekiji, mikd saa pelaajan vélttimééan pelin
ostamista tai pelaamista. Osa vastaajista kertoi karttavansa peleja, jossa padhenkil6 on
”valkoinen, lihaksikas cismies” tai joissa valinnan voi tehdd, mutta se on sidottu
stereotyyppiseen sukupuolikuvastoon, esimerkiksi pelissé valittavaa naishahmoa kuvataan
”isorintaiseksi ja tehty tosi seksikkddsti”. Osa vastaajista kertoi valttdivinsd myos pelaamista

hahmolla, jota pelatessa tulisi vddrinsukupuolitetuksi:

Se on osa kipedhkoa historiaa, et on joutunu esittdméédn 20 vuotta jotain, miti ei
ole, muistuttaa kipeistéikin asioista [...] sosiaalisessa kontekstissa suurikin
merkitys, vastenmielistékin ajatella, ettd pelaisin mieshahmoa, ellen tee sitd ithan
puhtaasti [roolipelaamis-] tai esittdmismielessd, tarkoituksellisesti tai

teatraalisesti. (Haastateltava Y, 2022)

Myd0s useat internetpohjaisia moninpelejd pelanneet haastateltavat kertoivat, ettd hahmon
sukupuolella, ja silld, miten muut pelaajat sukupuolittivat pelaajan hahmoa, on iso merkitys

pelaajalle itselleen, varsinkin jos pelihahmo késitetddn pelaajan persoonan jatkeeksi.

Hahmovalintoja saatettiin tehdd myds muista syistd kuin suoraan samaistuttavuuden kautta.
Yksinvertaisemmillaan se saattoi liittyd véarinsukupuolittamisen tai korostetun
sukupuolittamisen vélttimiseksi. Yksi vastaajista kertoi kokemuksestaan, ettd nuorempana
pelasi enemmén mieshahmoilla, koska naishahmoja ei kirjoitettu samaistuttaviksi.
Haastateltava koki, ettd naishahmolla pelattaessa hahmon naiseudesta tehtiin merkitsevi asia,
jolloin hahmoa kohdellaan korostetusti naisena. Haastateltava koki tdiman epamiellyttdvana ja
pelistd pois vetdvani. Mieshahmo oli pelissd kirjoitettu haastateltavan mukaan neutraalimmin,

jolloin hén koki mieshahmon my0s helpommaksi pelata. Toisaalta erds vastaajista kertoi
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valitsevansa aina naishahmon periaatteellisista syisté, silld hdn haluaa vaikuttaa tilastollisesti
sithen, kuinka suuri mééré pelaajista valitsee naishahmon. Haastateltava koki naishahmolla
pelaamisen tarkedksi myo0s siitd syysti, ettd videopeleissd on aikaisemmin ollut mahdollisuus
pelata vain miehelld. Télloin pelaaminen tietylld hahmolla ndhdaan merkittiva siksi, mitd

hahmo edustaa, eika valttimattd sen kautta, miten pelaaja itse samaistuu hahmoon.

Hahmojen valinnan toteuttamiseen liittyi monia eridvid mielipiteitd. Se, ettd padhenkilon
sukupuolen voi valita, oli kiinnostuksen kohde monelle. Esimerkiksi yksi muunsukupuolinen
haastateltava kuvasi, kuinka olisi halunnut pelata tiettyd pelisarjaa, mutta kaikki pelattavat
hahmot olivat olleet miehid, paitsi viimeisimmassa pelissi, jossa sai valita mies- tai
naishahmon véliltd. Haastateltava piti valinnan mahdollisuutta toivottavana, vaikka
kumpikaan vaihtoehto ei sinénsi ollut hénelle oikea” eli oman sukupuolen mukainen. Erés
vastaajista kommentoi sitd, kuinka peleissd tulisi my0s olla vain mahdollisuus valita
naishahmo, jolloin pystyisi normalisoimaan sité, ettd miespelaajat voisivat pelata
naishahmoilla. Haastateltava katsoi, ettd sitd ei tapahdu peleissd ainakaan vield siksi, ettd
hahmoon halutaan samaistua, ja pelaajakulttuuri on painottunut miehiin ja mieshahmoihin.
Videopeleihin haluttiin myds erityyppisid ja rikaampia naishahmoja, jotka olisivat yhden
haastateltavan mukaan muitakin kuin “’kauniita tai hirviottarid”. Yksi vastaajista toivoi
peleihin enemmaéan mekaniikkaa, jossa peli arpoo pelaajalle hahmon ja ndin my6s hahmon
sukupuolen. Haastateltava niki, ettd ndin eri sukupuolien jakauma peleissé saataisiin
normalisoitua. Yksi muunsukupuolinen haastateltava kommentoi, ettei haluaisi
hahmonluontia siitd ldhtokohdasta, ettd muunsukupuolisuus olisi kolmas kategoria mies- ja
naisvalinnan rinnalla, ikd4n kuin kaikenkattavana valintana. Sindnséd haastateltava ei olisi
muunsukupuolinen hahmo vastaan, mutta ei halua, ettd muunsukupuolisuus olisi tiukasti

raamitettu laatikko.
4.2.2 Hahmonluonnin rajat ja mahdollisuudet

Pelihahmon luominen ja muokkaaminen erilaisten hahmonluontitilojen avulla oli merkitsevai
hyvin monelle haastateltavalle. Yleisesti ottaen hahmon ulkondon ja estetiikan ndhtiin olevan
osa pelin kokemusta ja pelaamista, vaikka se ei olisi ollut haastateltavalle ykkosasia pelatessa.
Suurin osa haastateltavista piti mahdollisuudesta muokata hahmoa tai pukea hahmo erilaisiin
vaatteisiin, mutta pari haastateltavaa kertoi myos, ettei suuremmin vélité tai kdyté aikaa
hahmon kustomointiin. Miltei kaikki haastateltavista pitivit myOnteisend sitd, jos peleissd

olisi mahdollisuus valita pelattavalle hahmolle pronominit ja hahmon ulkonddn erikseen. Yksi
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haastateltavista kertoi pitdneensa siitd, kun peli antoi mahdollisuuden leikkia

hahmonrakennussysteemilla:

Joskus tein than absurdei hahmoi, valil on hauska leikkia
hahmonrakennussysteemin rajoilla, Tony Hawks Underground on sellanen peli
mité pelasin lapsena [...] siin on kans ihan dlyton hahmonluonti [...] siin pystyy
tekee semmosii than Pekka Perustyyppei, mut siin saa esim. vihreen ihon tai ei
oo kasvoi ollenkaan, vaan pelkét silmdamunat leijuu ilmassa, sithen joku
merirosvohattu, ja sateenkaarivérinen tie dye paita [...] niissé rajoissa, mité se

hahmontydkalu tarjoo. (Haastateltava O, 2022)

On toisaalta hyva huomioida, ettd kaikkia pelihahmoja ei luoda siksi, ettd niiden tulisi olla
pelaajan avatar, ihanneversio pelaajasta tai muuten pelaajalle samaistuttava. Osa
haastateltavista kertoi tekevansd myds hahmoja, joiden ei edes ole tarkoitus olla
haastateltavalle samaistuttava tai samankaltainen kuin hén itse, vaan haastateltava loi
kyseisille hahmoille oman taustatarinan ja persoonallisuuden. Myds samaistumista
pelattavaan hahmoon koettiin myo6s muilla tavoin kuin pelkdstddn hahmon ulkondén tai

sukupuolen valinnan kautta.

Hahmonluontityonkaluissa ja siind, mitd muokattavuuteen liittyvid vaihtoehtoja pelaajille oli
tarjolla, vaihteli paljon erilaisten pelien vélilld. Jotkut pelit antoivat valita vain hiustyylin,
hiusten ja silmien vérin seké vaatetuksen kautta, kun taas toisissa peleissd itse hahmon
kehollisia piirteitd, kuten kasvojen tai vartalon muotoa, pystyi muokkaamaan vapaammin.
Joskus tietyt muokattavuuden valinnat oli sidottu sithen, minké sukupuolen hahmolle valitsee.
Haastateltavat eivit pitdneet myos siité, ettd usein esimerkiksi feminiininen vaatetyyli oli
mahdollista valita vain nais- tai feminiiniselle hahmolle, eli hahmon sukupuoli mééarési
samalla sen, minkélaisia vaatteita tai hiuksia pelaaja pystyi hahmolle valitsemaan. Hahmoihin
liittyvad sukupuolijakoa kuvailtiin vililld rajoittavaksi, ja tdlloin pelaaja joutui tekemiin
kompromissin sen vililld, miltd halusi pelihahmonsa néyttdvén ja miten hahmoa
sukupuolitettiin pelissd. Positiivisena esimerkkind haastateltavat kuvasivat pelejd, jotka eivét
joko rajoittaneet ollenkaan hahmolle valittavissa olevia vaatteita, hiuksia tai muita kehon
piirteitd, tai joissa ainakin osa rajoitetuista asioista oli valittavissa huolimatta hahmon
sukupuolesta. Monet pelaajista kokivat parempana vaihtoehtona hahmovalintaan tilanteen,

jossa valittavia hahmoja olisi vain yksi, jota voisi itse vapaasti muokata haluamaansa
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suuntaan, valitsemalla seki kehollisia piirteitd ja sosiaalisia konventioita, kuten pronominit.

Ehdotuksia oli my0s luikuvasta skaalasta maskuliinisen tai feminiinisen kehotyypin vélilta.

Kun hahmonluonti on vapaammin pelaajan kontrolloitavissa, melkein kaikki haastateltavat
tekivit tai olivat tehneet hahmoja, joihin he jollain tasolla samaistuivat, joko tietyn piirteen
vuoksi, tai siksi, ettd he tekivéat ’itsensa’ tai ’ideaali-mindn’ hahmon. Yksi haastateltava kuvasi
samaa sukupuolta ja seksuaalisuutta olevan hahmon olevan myds samaistuttavampi, varsinkin

silloin, kun hén on itse saanut luoda kyseisen hahmon:

Jonkin verran oon pelannu my6s naishahmoilla ja muunsukupuolisilla
hahmoilla, mutta yleensd mulla on mieshahmoi mitd ma enimmékseen tykkdan
pelata, itselldni ehka liittyy siihen, ettd olen itse homoseksuaalinen mies ja
tykkéén pelata homoseksuaaleja mieshahmoja, se on ehké se kosketuspinta
tavallaan siind [...] koen, et ne on samaistuttavia, jos ne on hahmoja, joita itse

luon. (Haastateltava H, 2022)

Toinen haastateltava kertoi tdrkedn hahmoluonnin aspektin olevan se, ettd hahmo edustaa
sellaisia piirteitd, jota pelaajalla joko on, tai pelaaja haluaisi, ettd hénelld olisi néité ideaalisia
piirteitd. Nama piirteet mahdollistavat haastateltavan mielestd yhteyden pelattavaan hahmoon.
Kyseessé olevat piirteet liittyivit osalla haastateltavista myos olla toiveita siitd, minkélaiselta

haluaisi ndyttdd sukupuolenkorjaushoitojen jélkeen:

Mun transitio-prosessi on tosi alussa, ni ne pelit antaa vapauden leikitell4 ja
kokeilla sellasii asioita, jotka ei oo vilttdmaéttd oo mahdollista mulle

sukupuolisen ilmaisun kannalta oikeessa eldmissd. (Haastateltava J, 2022)

My®0s yksi vastaajista rinnasti hahmonluomisen mahdollisuuteen tehdd omaa kokemusta tai

mieltymysté vastaavaa vihemmistokuvausta:

Aikaisemmin on ollu ehkd enemmén sellainen, koska ei oo ollu representaatiota,
jota oisin tarvinnu, ni mun on ollu helpompi luoda niitd hahmoja, [vaikkakin]

pelin antamien sukupuolikokemusten puitteissa. (Haastateltava P, 2022)
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Vaikka hahmonluonti tarjoaa pelaajalle vapauden luoda haluamansa nékdinen hahmo, tarjolla
olevat mahdollisuudet ja se, kuinka ne toisaalta sijoittuvat itse peliin, eivét aina olleet pelaajia
miellyttavid. Kynnyskysymykseksi nousivat esimerkiksi tilanteet, joissa hahmonluominen
koettiin omaa identiteettid rajoittavana, varsinkin niissi tilanteissa, joissa pelaajan haluttiin
luovan itsedédn vastaava avatar. Yksi haastateltava kuvaili hahmoluonnin mekaniikan ja pelin
narratiivin ristiriitaisuutta: pelin tarinassa saattoi esiintyé trans- ja muunsukupuolisia hahmoja,
mutta hahmoluonnin bindérisyys ja sen sisdltimaét rajoitteet eivit mahdollistaneet pelaajille
pelinsisiisid keinoja luoda omasta hahmostaan trans- tai muunsukupuolista hahmoa. Yhden
haastateltavan kuvaama esimerkki téstd oli Pokemon-peleistd, joissa pétivit eri sidnnot

Pokemon-olentojen ja ihmishahmojen sukupuolien vililla:

Se on sinédnsd jannd, ku Pokemonis sit taas pelimekaniikassa niiden Pokemonien
sukupuolet, niil on vélid ku pystyy breedaa ja tekeméén vauvapokemoneja, mut
sit on olemassa niitd joilla ei ole, gender unknown, ja must on tosi turhauttavaa
et thmisthahmoil ei oo olemas gender unknown vaihtoehtoa, se ois huikeeta |[...]
siin mailmassa on se mahdollisuus ja se jo tunninstetaan, et on olemassa

talldinenkin. (Haastateltava U, 2022)

Videopelit voivat myds tuottaa pettymyksid, silloin kun lupauksia monipuolisesta
hahmonluonnista ei lunasteta. Yksi haastateltava kertoi tdllaisen pettymyksen esimerkkini
Cyberpunk 2077 -videopelisti, jonka yhteydessa oli luvattu hahmon kustomoinnin

huomioivan sukupuolen moninaisuuden:

Cyberpunkissa, mitéd odotti tosi innolla, devit oli kuitenkin lupaillu kaikenlaista
maan ja taivaan vililtd, paétyivit tuottamaan pettymyksid hyvin monille
thmisille, yks asia mihin mé petyin ni oli ummet ja lammet luvattu sitd, et siind
saa kustomoida sitd hahmoa, niinku, tosi paljon, sukupuoli, se jotenki
huomioidaan, sukupuolen moninaisuus, mut todellisuudessa miten se
huomioitiin, ni sulla oli edelleen se lihaksikas mies bodytype, ja sit se
feminiininen naisbodytype, ja sit si voit dénen laittaa niinku miten sé haluut,
valita genitaalit mitkd haluat, mut se oli ainoo mika oli, d4netki oli, vaan kaks
vaihtoehtoo.

Ma tein siind aluks semmosen aika maskuliinisen naishahmon, yritin tehda [...]

mut sit heti kun laitoin naiséédnen, oli kivempi, heti kun laitoin ddnen siihen, en
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kauaa ehtiny pelid pelata, ku sitd sukupuolta oli noteerattu tosi moneen kertaan,
puhuteltiin prinsessana, leidind, ma’am, ja kaikkia néit tosi sukupuolittavia
termejd, niitd vaan tuli sield, mul tuli sellanen vairinsukupuolitettu olo, olin
varautunu et tds mun ei tarvii miettii niit asioita, vaan pitdd hauskaa pelissd, mut

sit se oli niin semmosta. (Haastateltava F, 2022)

Sama haastateltava kommentoi, ettd jos Cyberpunk 2077 luopuisi sukupuolittavasta kielesta,
hén olisi kiinnostunut pelaamaan uudestaan, mutta ei uskonut, etti saisi siitd enda positiivista
pelikokemusta. Silti sukupuolineutraalin kielen seké they/them-pronominivaihtoehtojen
lisidmisen haastateltava niki positiivisena ja mahdollisena suunnanndyttond muille isoille

pelifirmoille.

Pelaaja voi omalla toiminnallaan laajentaa niitd mahdollisuuksia, joita pelissd hahmon
luomiselle on sdddetty. Jotkut haastateltavista kertoivat kdyttineensd modeja eli muiden
pelaajien luomia lisdsisdltdja hahmonluonnin yhteydessid. Modeja kéytettiin myds yleisen
pelikokemuksen parantamiseen, esimerkiksi parantamalla pelin grafiikkaa tai antamalla
pelaajalle mahdollisuuden ohittaa pelin osia, joita hidn ei halunnut pelata. Toisaalta modeihin
liitettiin my0s pelkoja siité, ettd pelaaja voisi hajottaa pelin, jos hédnelld ei ollut tarpeeksi tietoa
tai kokemusta modejen kiytostd. Yksi haastateltava kertoi siitd, kuinka pelin yhteiso oli

kehittinyt peliin modin, joka paransi valaistusta tummaihoisten hahmojen suhteen:

Peli téllé hetkelld kohtelee, et jos sulla on tosi tummaihoinen hahmo, ni
valaistukset on vélilld ihan todella paskoja, et se valaistus ei toimi tarpeeksi
hyvin, kuin vaaleampi-ihoisilla, sen nikee et se on jonku defaultin mukaan luotu
ja se default ei oo hirveen tumma, et jos sé pelaat tummempi ihoisella hahmolla
ni ne ndyttda vililld aika omituisilta, mikd on harmi, asia joka on modattavissa,
ni todennékdisesti sen vois korjata my0s siithen peliin [...] siind kuitenkin on
screentshot-mode, silld on vaikeampi saada hyvid kuvia tummaihoisista
hahmoista kuin vaaleaihoisista hahmoista, miki on tosi ikdvéa, jos sulla on
tummempi hahmo, [...] extraikdvéa jos niinku teet hahmon joka representoi sua,

jos sun iho on tummempi. (Haastateltava H, 2022)

Kellddn haastateltavista ei suoraan noussut yhteyttd siihen, ettd pelattavan hahmon sukupuoli

olisi jotenkin vaikuttanut heidédn omaan kokemukseensa sukupuolesta, pikemminkin joidenkin
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pelihahmojen nihtiin olevan samaistuttavia ulkonédon tai sukupuolen kautta, jolloin hahmon
sanottiin olevan ”gender”. Pelihahmo voi omalta osaltaan vaikuttaa toisaalta niihin
valintoihin, joita pelaaja tekee ulkonddssdén pelin ulkopuolella. Esimerkkiné tdsta yksi
haastateltava kertoi muuttaneensa hiustyylid vastaamaan pelihahmonsa hiustyylid, kokeiltuaan
kyseistd ilmettd ensin hahmolla ja ajatelleensa tyylin sopivan myds hdnen omaan sukupuoli-
ilmaisuunsa. My0s toinen haastateltava kertoi, ettd haluaisi pukeutua yhtd varikkééasti ja
rohkeasti kuin miten hidn pukee oman pelihahmonsa. Pelihahmo voi téll6in toimia
inspiraationa tai mallina, jossa pelaajalla on mahdollisuus kokeiluun, joka on helpommin

saavutettavissa pelin maailmassa kuin reaalimaailmassa.

Hahmonluontiin liittyvissa toiveissa nousi esiin pronominien valitsemisen tai lisddmisen
mahdollisuus, pelin inklusiivisuuden lisddminen, seké laajemmin erilaista ihmisten
moninaisuutta, kuten erilaisia kehotyyppejé tai pyorituolia kdyttdvid hahmoja. Osa
haastateltavista toivoi, ettd sukupuolta ei tarvitsisi valita ollenkaan, vaan hahmolle voisi antaa
niitd piirteitd, mitd pelaaja itse haluaa, ilman ettd niitd olisi valmiiksi sukupuolitettu pelin
toimesta. Monet haastateltavista mainitsivat Sims 4 -pelin hahmonluonnin esimerkkini

onnistuneesta hahmonluonnista;:

Sims 4:ssa on just silleen et kun si teet sitd sun hahmoo, siin pystyy valita, siin
ei 0o, sun ei periaattees tarvii valita aina sitd sukupuolta, vaan siin on lista misté
voit valita, haluutko et hahmo pystyy synnyttdmiin, kdyko se vessassa
seisaalteen vai ei, ja mun mielest se on tosi cool ja inklusiivinen 1dhestymistapa
hahmoluontiin, et sd pystyt padttidd periaattees mité tollasii toimintoi hahmol on,
se el periaattees, ei [mairitd] niille mitddn sukupuolta, jos sd oot transmies, si
voit oikeesti valita sellasii asioita, jotka edustaa sua tai sé voit nahda niité piirtei
mité sulla on, sellases neutraalis tai positiivises valossa, se on mun mielest tosi
tarkeitd, se on sellanen asia mité en oo ndhny missddn muussa pelissd, ite

arvostan tosi paljon. (Haastateltava J, 2022)

Nykytilanteessa mé valkkaisin The Sims:sin, siin on tehty tosi paljon tyoti,

aikasemminhan Sims on ollu binddrinen, on ollu naishahmoi ja mieshahmoi,
piste. Nykyaan Sims 4:ssa sd pystyt méérittelemain et onko se hahmon keho
maskulliniinen tai femiinininen, voiko se sim saada lapsia vai ei, istuuko hdn

vessassa tai muuta, uusimpana on nyt tulossa et saat madritelty pronominit,



42

he/she/them, mahdollisuus kéyttdd neo-pronomineja, se on ehka isoin askel miti

pelissd on tehty. (Haastateltava 0, 2022)
4.2.3 Sukupuolittamisen kokemukset moninpeleissa

Monelle haastateltavalle pelien sosiaalinen aspekti oli tarkedssi roolissa, vaikka kaikki
haastateltavat eivit pitineet itsediéin osana sosiaalisia pelaamiseen keskittyvid ryhmid. Suurin
osa haastateltavista pelasi joko enimmaékseen yksin, perheenjdsenen tai pienen kaveripiirin
kanssa, mutta osa pelaajista joko pelasi tai oli pelannut myés MMO-pelejd. Moninpeleista
useaan kertaan mainitut pelit olivat Final Fantasy X1V, Overwatch, World of Warcraft, Dead
by Daylight sekéd Call of Duty. Yleisesti ottaen monet haastateltavat kokivat, ettd moninpelien
sosiaalinen tila sai heiddt miettimdan hahmovalintojaan silld perusteella, miten muut pelaajat

sukupuolittaisivat pelaajaa timan valitseman hahmon kautta.

Joissain moninpeleissi tirkednd pidettiin hahmon ulkonion sijasta sitd, mika rooli tietylld
hahmolla on tai millaisia kykyja hahmolla on kéytossddn. Toisaalta niissdkin moninpeleissa,
joissa hahmoa ei sindnsa pystynyt muokkaamaan, useampi vastaaja kertoi valitsevansa
hahmolle usein erillisen asukokonaisuuden eli skinin. Haastateltavilla oli kiytossa joko tietty
”lempiskini”, jonka he mielsivdt omakseen. Pari haastateltavaa kertoivat, ettd he pyrkivét
skini-valinnoilla kertomaan sateenkaari- tai transtaustastaan, esimerkiksi sateenkaarevan
asusteen tai translipun véreissd olevan skinin kautta. Esimerkiksi yksi haastateltava kuvaili

skinien valitsemista ndin;

Vaikka muuten lahtokohtaisesti laittaa niil hahmoil niit skinei, jotka on uusii tai
hienoi, tai oon saanu uuden, mul on parilla hahmolla sellai pari skinii, jois on
translipun virit [..] ne sattuu olemaan translipun virit, se on aivan loistavaa. [...]
Tosi sattumalta, aivan varmasti, mut otan heti kdyttoon. [...] Kyl siit tulee tietyl
taval spessukiva fiilis, sitd pelii pelates vaan vdhén pystyy tai on tarvetta antaa
omasta persoonastaan muille, ettd se padosin tulee, jos pelaa sillai et kdyttia
voicechattia ja sit on omalla ddnelldédn 14snd, siind on itelld ikdvaa, et mut
padosin sukupuolitetaan vairin, sit on kiva et voi vahédn kuitenkin olla sillai, et
vaikka muut ei kiinnittdis huomiota, sit ku mie ite tieddn, et hahmoilla on ndma
translippu-skinit padlld, ni sit voin ajatella, et vdhén jotenkin viestin jotain ndilla

hahmoilla [...] tietdjét tietdd. (Haastateltava C, 2022)
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Néiden asusteiden katsottiin viestivin muille sateenkaarivihemmistoon kuuluville pelaajille
vastaajien omasta taustasta, ndin luoden peliin sateenkaarevan yhteison. Osaa néisti viesteisti
pidettiin hienovaraisena tai vihjailevana, varsinkin silloin kun asustetta ei oltu tehty”
tarkoituksellisesti sateenkaarevaksi, vaan kyseessé saattoi olla tietyn e-urheilujoukkueen viérit.
Namad pelaajat sanoivat myos kiinnittdvansd huomiota siithen, jos joku muu kiyttda samoja

asusteita.

Vaatetus, hiustyylit ja hahmon aéni eivat vélttdméttd ainoat sukupuolitetut asiat pelin sisilld,
vaan ne voivat liittyd erilaisiin sosiaalisiin toimintoihin, mitd pelaajalla on kéytettidvissadn.
Yksi haastateltava kuvasi, kuinka hdnen pelaamassaan moninpelissa oli sukupuolitettu
tanssiemoji, josta oli olemassa kaksi eri versiota, riippuen siitd pelasiko mies- vai

naishahmolla:

Yks sellanen, mikd on murheenkryyni, minulle ja monelle muillekin [...] on
sellanen tanssi, kuin Bee’s Knees, [...] se on vihén erilainen niinku
mieshahmolla ja naishahmolla, se on naishahmolla jotenkin véhin sulavampi ja
vihan sensuellimpi, mika taas jilleen sopis minun hahmolle todella hyvin, mika
on harmi, ei voi valita, kuitenkin puhutaan animaatioista, kuitenkin ne on
joutunu tekee tosi monta vaihtoehtoo, eripituisia hahmoja [...] se ei ois ollu sitd
suurempi vaiva varsinaisesti, [jos tieddn mitdén animaatioista] [...] oisitte vaan

tehny Bee’s Knees A:n ja Bee’s Knees B:n. (Haastateltava H, 2022)

Videopeleissd emoji on usein lyhyt animaatio, jonka avulla pelihahmo voi yleensi esittdd
jotain tunnetilaa, kuten kiitollisuutta tai surullisuutta. Usein emojeita kdytetddn muiden
pelaajien kanssa viestiessd. Haastateltava néki, ettd molempien tanssiemojien tarjoaminen
molemmille hahmovaihtoehdoille ei sinénsi olisi pelin kehittdjiltd suuri vaiva, varsinkin kun
peli oli aikaisemmin avannut ”sukupuolilukossa” olevia asuja molemmille hahmoille, jolloin

samaa logiikkaa olisi voinut kiyttdd myos muihin pelin sisdltoihin.

Pelien eri yhteisot, varsinkin sateenkaarevat yhteisot, loivat monille pelaajille tirkeén tilan,
jossa he kokivat voivansa pelata tai keskustella pelistd omana itsendén. Yksi pelaaja kertoi,
ettd mmo-pelin sateenkaareva yhteiso jarjesti vuosittain pelin sisdisen Pride-paraatin, joka oli
todella suosittu tapahtuma pelissd. Pelaajan mukaan tdma on mahdollista siksi, ettd peli sekd

sen tekijdt ovat luoneet pelin ympaérille sateenkaari-ystavallisen ilmapiirin, muun muassa



44

seksuaali- ja sukupuolivihemmistéon kuuluvien npc-hahmojen kautta. Haastateltava néki, ettd
thmiset tekivdat hahmoistaan sateenkaarevia siksi, koska peli tarjosi sithen turvallisen
tilaisuuden, ja se saattoi olla monille pelaajille ensimméiinen kerta, kun he ovat voineet tutkia
omia tunteitaan sukupuoleen ja seksuaalisuuteen liittyen. Yksi haastateltavista kuvasi, ettid
ollessaan nuorena vield kaapissa, nykyistd sukupuolta vastaavilla hahmoilla pelaaminen mmo-
peleissé oli keino késitelld omaa sukupuoli-identiteettidén sellaisin tavoin, mitka eivit olleet

omassa elamassaian mahdollisia:

Omassa nuoruudessa ja murrosikdaikana, kun olin védhén silleen puoliksi itselle
kaapissa, ni se oli sellanen exitti ja keino, pelata naishahmoja, kun oli sellasessa
tilanteessa et ei kokenu olleen mahdollisuutta kisitell4 [...] se oli sellanen
paikka, olla edes jollain tavalla jotakin enemmén itsedén. [...] Kdytdnnossi
silleen et hahmovalinnat oli aina naisia, ja se oli pitkd aika ennen kuin olin itse
mitenkddn tai edes puhuin kellekkddn mitéén [...] en koskaan osannu alus
itselleni perustella, miksi, asioiden miettiminen tai l&hteminen kdyntiin oli niin
aikases vaiheessa [...] siind rajallisessa skopissa, tapa késitelld ehka siti sithen

aikaan, hyvin aikanen vaihe. (Haastateltava Y, 2022)

Erilaiset sukupuolivihemmistdjen edustajista koostuvat peliyhteis6t muodostuivat usein
niiden pelien ympdrille, joiden koettiin tarjoavan pelaajia kiinnostavaa representaatiota.
Hollow Knight -peli mainittiin esimerkkind yhtend pelind, jonka ymparillé on isompi trans- ja

muunsukupuolisia pelaajia kisittiva yhteiso:

Oon aika paljon Hollow Knight:in online communityss, ja siel on tosi paljon
muunsukupuolisii ihmisii, ja transihmisiin, jotka samaistuu paljon siihen ja
kokee sen tosi henkilokohtasena, [...] ainakin mi ite koen et Hollow Knightis
semmonen sukupuolen elementti on tosi erilainen mitd muissa peleissé,
sukupuoli ei 0o niille hahmoille samanlainen mitd meille ihmisille, ni se on mua
tosi kiinnostava ja kiehtova elementti, ni ma mietin sitd paljon [...] nithin
hahmoihin tulee erilainen kiintymys. [...] [sukupuoli] ei oo olemassa oleva
merkittdvi rakenne, mitd se on meille, se on vapauttavaa, ku hahmoja ei
kohdella mitenk&én sukupuolen kautta, ja siin on asioita, mitk&d meidan
yhteiskunnas tuntuis sukupuoliroolien rikkomiselt, mut siel ei oo sukupuolta, ni

se on vaan normaalii. (Haastateltava J, 2022)
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Yhteis6 voi muodostua myos yksittdisen pelihahmon ympdrille, jonka ndhdéin rikkovan
sukupuolinormeja, vaikka hahmo ei olisi kanonisesti transhahmo, esimerkkeind Legend of
Zelda -pelin padhenkil6 Link ja Resident Evil -sarjassa esiintyvé Leon. Vaikka pelaaja ei itse
vélttimattd kokenut osallistuvansa fandomiin aktiivisesti, hén silti saattoi jakaa hahmostaan

screenshot-kuvia tai fanitaidetta yhteisilld Discord-chattiservereilld.

Kaikki moninpelikokemukset eivit kuitenkaan olleet vain positiivisia, vaan peleissi kohdattu
héirinti tai pelko hdirinnén kohteeksi joutumisesta vaikuttivat vastaajiin. Osa haastateltavista
kertoi, ettd vadrinsukupuolittaminen tai sen pelko oli saanut heidét vihentdimaan
moninpelaamista tai lopettamaan sen kokonaan. Yksi haastateltava kommentoi kohdanneensa
vililla pelihahmonsa vaarinsukupuolittamista, tai sitd, ettd hahmoon liittyen kédytetdédn homo-
tai transfobisia ilmauksia. Monet haastateltavista halusivat varsinkin MMO-pelitilanteissa
vélttdd sen, ettd heitd vadrinsukupuolitettaisiin joko hahmon ulkoisten piirteiden tai pelaajan
ddnen perusteella, ja heitd saattoivat vaivaannuttaa tai jannittdéd pelien sosiaaliset tilanteet
sukupuolittamisen riskin takia. Erds pelaajista kertoi kokemuksistaan, jotka saivat hdnet

kokonaan lopettamaan moninpelin pelaamisen:

Mika oli erikoinen kokemus, oli siini se, pelasin pddosin [naishahmolla], siin
vaihees koitin feminisoida d4ntd, et ei olis niin matala, mielenkiintost huomata
miten moni alko haukkumaan ja hintittelemaian sen myo6t4, oli erikoista ndahda,
sen md huomasin, ku se oli isoin syy, minka takia lopetin sen pelin pelaamisen,
oli se, etd mi tajusin et md nauti enda siitd, peli oli mukava, mut se yhteiso oli

niin hirvee. (Haastateltava Z, 2022)

Yksi vastaajista kuvasi, ettei nuorena pelannut moninpeleji siksi, ettei halunnut, ettd hanti

kohdeltaisiin hinen oletetun sukupuolensa mukaan:

Yks niistd syistd, miks aikanaan aika védhin tuli pelattua mitddn mmorpg:itd,
varsinkin sillon kun olin teini-ikdnen, gamer girl juttu oli niin pinnalla, tai se oli
niin sellanen internet meemi, se ei ollu ollenkaan mitdén sellaista mihin ma
halusin samaistua, tai se tuntu niin epéreilulta et ihan vaan sen takia ku haluun
pelata videopeleja, ni ainut rooli mikd mulla voi olla niissd videopelien
pelaamisissa sen takia, mihin sukupuoleen oon syntyny, ni se on ainoostaan

tama. (Haastateltava R, 2022)



46

4.2.4 Transhahmojen representaatiot

Representaatioihin liittyvid teemoja pidettiin tdrkeind konsepteina kaikissa vastauksissa.
Yleisesti ottaen haastateltavat olivat samaa mieltd siité, ettd ylipddtdnsa on tirkead, ettd
transtaustaisia ihmisid ja heistd kertovia tarinoita esiintyy peleissd, silld pelit ndhtiin myos

alustana toimivana tapana jakaa monipuolisia representaatioita:

Pelit on hyva ja voimakas viline representaatiolle ja muutenkin erilaisten
ihmisten tarinoiden jakamiselle, et just koska sé peleissi itse astut pddhenkilon
asemaan eri tavalla kuin elokuvissa ja muissa, pdédsee paljon paremmin sithen
sisdseen maailmaan, ni se on tosi hyvé representaation viline. (Haastateltava J,

2022)

Mahdollisuutta pelata transtaustaisella hahmolla pidettiin ilahduttavana, ja ainakin osa
haastateltavista olisi ollut valmis pelaamaan videopelid vain siksi, ettd sen pelihahmo olisi
transtaustainen. Useammassa vastauksessa nihtiin oleellisena osana representaatiota se, ettd
hahmokuvaukset monipuolistuisivat myos muiden piirteiden kuin sukupuolen kautta, kuten
seksuaalisuuden, rodun, neuroepityypillisyyden, vammaisuuden tai kehotyypin kautta.
Representaation ndhtiin normalisoivan kaikenlaisia ihmisid positiivisissa, sankarillisissa seka
pelattavissa rooleissa. Pari haastateltavaa korostivat, ettei kyseistd pidé olettaa ”poliittisena”
valintana, vaan kuvauksina jo olemassa olevista ihmisisti, joita tulisi ndkyd my0s
videopeleissd. Toisaalta, samalla osa haastateltavista oli sitd mieltd, etteivét pitdisi siité, jos
pelin sivuhahmo olisi transtaustainen vain siksi, ettd pelaajat haluavat representaatiota, mutta

hahmon itsessdédn voisi sivuuttaa tai sensuroida tarpeen vaatiessa.

Vaikka suurin osa haastateltavista osasi nimeté yksittdisid pelejd, joissa esiintyi transtaustaisia
hahmoja, transihmisten representaatio nihtiin osassa vastauksia vield hyvin tuoreena ilmiéna
videopeleissd. Jotkut haastateltavista kokivat, ettd he eivit ole kohdanneet pelaamissaan
peleissé paljoakaan transhahmoihin liittyvda kuvausta. Toiset haastateltavat nostivat esille
sen, ettd indiepelit sisédlsivit heiddn mukaansa enemman transhahmoja sekd mahdollisuuksia
luoda transtaustainen hahmo. Osa haastateltavista oli sitd mieltd, ettd varsinkin suurille
yrityksille transtaustaiset hahmot ovat yksinkertaisesti niin marginaalinen asia, ettei niilld ole
merkittdvai roolia niiden tuottamissa videopeleissa. Pari haastateltavaa kuitenkin mainitsivat

erikseen siitd, kuinka he olivat huomanneet sukupuolineutraalin kielen ja
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sukupuolittamattomuuteen pyrkivdan hahmovalinnan yleistyneen léhiaikoina isojenkin
studioiden peleissd. Yksi haastateltava muistutti myds, ettd cissukupuolistenkin hahmojen
monimuotoisuus oli usein kapeaa, eikd hahmoilla ollut paljoakaan esimerkiksi ulkonidollista

vaihtelua.

Sukupuolivihemmistoon kuuluvan hahmon luomisessa jotkut haastateltavat nostivat esiin
tarkednd asiana sen, ettd hahmoa suunniteltaessa kuunneltaisiin transtaustaisia ihmisid, ja
heitd kéytettdisiin pelihahmon transidentiteetin suhteen asiantuntijoina. Transihmisten
kuuntelemisen etuna ndhtiin se, ettd silloin pelin tekijét eivét toistaisi transihmisiin liittyvid
kliseitd, varsinkin, jos tekijét itse ovat cisheteromiehid. Hyvini representaationa pidettiin
vastauksissa my®ds sitd, ettd pelit valttdvit usein vihemmistokuvauksissa kiytettyja
stereotyyppisid rooleja, kuten vihemmistohahmon tappamista tai sité, ettd vihemmistohahmo
olisi pelissd vain oletetun miespelaajan katseen kohteena. Transtaustaisen hahmon luomisessa
korostettiin, ettd transsukupuolisuuden tulisi olla vain osa hahmoa, mutta ei ainoa maarittiva
tekija. Moni haastateltava katsoi, vaikka sukupuolen kokemus on iso osa transihmisen elamaa,
voi transtaustaisesta hahmosta tulla pintapuolinen vaikutelma, jos hahmo keskittyy vain
sukupuolen ympdrille. Yksi haastateltava kuvasi muunsukupuoliseen hahmoon liittyvid

tunteitaan seuraavasti:

Muunsukupuolisena, mé mielummin otan ei ollenkaan representaatioo kuin huonoa
representaatioo. ja mi en myOskéédn odota ihan jokaiselta pelilté sitd kykenevyyttad
késitelld koko sukupuolen kirjo ja skaala, et se on niinku konseptinaki absurdi, mut
sillon ku sitd vililld on hyvin, se on breath of fresh air ndhda sité, ku se usein on niin
kokkod, ku sitd toteuttaa ihmiset, joilla ei oo henkilokohtasta kokemusta tai
ymmarrysti asiasta. [...] Mul ei oo mitddn sitd vastaan, et ois joku hahmo, joka ois
muunsukupuolinen, mut et mad en mydskdédn haluu, et se yrittia esittdd, et se ois
kattava esitys muunsukupuolisuudesta [...] Se on aina tosi ikdvi tunne, jos ma koen,
et mua yritetddn raamittaa johonki tiukkaan laatikkoon [..] mun mielestd ehdottomasti
on hyvin paljon mahdollisuuksia, se on tosi avoin tila tehdd mielenkiintosii tarinoi ja
hahmoja, jotka oikeesti vois olla muunsukupuolisia, jos se on fiksusti kirjotettu.

(Haastateltava L, 2022)

Osa haastateltavista nosti esille peleissa esiintyvésti positiivisesta representaatiosta

esimerkkeji, kuten niitd pelejd, joissa on mahdollisuus pelata transhahmolla, pelissd on
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mukana transtaustainen hahmo tai peli ei muuten sukupuolittanut pelattavaa hahmoa.
Haastateltavat pitivit tirkednd sité, ettd pelaajat voivat pelien kautta ndhda tarinoita
transsukupuolisista ihmisistd. Yksi ndistd esimerkeisté oli Tell me why -peli, jonka paddhahmo

on transmies, ja jossa haastateltavan mukaan transhahmo toteutettiin onnistuneesti:

Ainoi sellasii olemassa olevii pelei mité tyyliin tieddn, on semmonen peli ku
Tell Me Why, jossa on padhahmona transmies, ostin sen pelin ihan siltd pohjalta
ettd tiesin et tissd pelataan transmiehelld, se houkutteli ittee tosi paljon [...]
padhahmo tai pelattava hahmo on trans, jotenki siihen takertuu, tai pitad sita
representaatiota tarkeéna.

Miulle tuli siitd sellai kiva fiilis, vaikka tietyl tapaa pelin tarinan pointti on aika
paljon késitelld sitd et tid hahmo on trans ja miten sen hahmon sukupuoli
vaikuttaa sithen miten muut siind pelin tarinassa reagoi tai mitd sen
menneisyyteen liittyy sen takia et se on trans, se oli must silti kivasti toteutettu,
vaikka tietylld tapaa helposti fiktiossa jumitutaan, jos on transhahmo, ni sit
puhutaan sukupuolesta tai transitioprosessissa, sindnsa tdssd pelissd né teemat
oli vahvasti ldsni, ne oli tosi hyvin toteutettu ja siiné oli paljon muutakin
siséltdo kuin se, et hahmo oli trans. [...] Tuli sellanen fiilis et tavallaan se peli
oli tehty kaikille, se ei ollu esimerkiks sellanen et cissut padsee oppimaan, miti
transsukupuolisuus tarkoittaa [...] eikd toisaalta mikédan sellanen queerbaiting-
juttu [...] katsokaa, hienosti on tdssd transhahmo, tulkaa transihmiset

pelaamaan. (Vastaaja C, 2022)

Peleissd on my0s monia erilaisia keinoja tuoda esiin hahmojen monimuotoisuutta, tésta
yhtend esimerkkind mainittiin Pokemon-peli, jossa hahmon transtausta esiteltiin pelin hahmon

tyyppiin liittyvdn mekaniikan kautta:

[...] on sellanen hauska, mité netissd joku oli huomioinu, se on jossakin pelissé
sellanen hahmo, néill4 joita vastaan pitdi taistella, ne on aina trainer-class, sen
trainer-class oli beauty eli kaunotar, se oli timmodnen kaunis naishahmo, ja sit se
jotenkin sanoo siind, ettd hin oli ennen joku toinen trainer-class, joka on
ainoastaan et sen trainer-classin henkilot on ainoastaan miehid, se niinku jotenki
ilmasi, et timé henkild oli atkasemmin mies, mut nyt hdn on nainen, Se oli

livautettu sinne jotenki [...] sen hahmokuva on tismalleen samanlainen mité ne
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kaikki muutkin, et ei tehdd mitdan *hih haa, tdssd on mies mekossa’ -vitsid, se
on nyt nainen, samalla tavalla kuin nda toiset muutkin [...] sitd e1 vilttamatta

moni huomaa. (Haastateltava U, 2022)

Vaikka kyseessi oli todella pienessi roolissa oleva hahmo, se oli kuitenkin noteerattu laajasti

suuremmassa pelaajayhteisossa.

Suuriin peliyhtioihin ja niiden mahdollisuuksiin tuottaa representaatiota suhtauduttiin
epdilevésti. Positiivisena nihtiin sindnsi se, jos yhtid oli osoittanut tukevansa sateenkaari-
pelaajia jollain tavoilla, esimerkiksi lisdamalla peliin sateenkaarevia hahmoja, tai tekevén
muita linjauksia, kuten vahvistamalla hahmon ei-binddrisyyden, joiden kautta haastateltavat
saivat positiivisia kokemuksia siitd, ettd he ovat tulleet ndhdyksi vihemmiston edustajana.
Positiiviseksi koetun representaation ei tarvitse vélttamaétté liittyd vain
sukupuolivahemmistdihin: yksi haastateltava kertoi, kuinka pelin taustatarinasta oli tullut ilmi
se, ettd yksi pelin pddhahmoista kuului seksuaalivihemmist6on, ja kuvaili, vaikka asia ei ollut
hinelle itselleen ihmeellistd, silld hdn sanojensa mukaan eldd queer-kuplassa”, haastateltava
samalla tiesi, miten valtava asia representaatio on oman kuplan ulkopuolella, ja oli siksi ollut
iloinen positiivisesta kehityksestd. Haastateltava on kuitenkin jadnyt haikailemaan sité, etta
peliin tulisi myos transhahmo. Toisaalta osa haastateltavista ajatteli, ettd peliyhtio voi yrittdd
taktikoida representaation avulla, jolloin yhtid lisdé peliin vihemmistoon kuuluvan hahmon
vain hiljentéékseen ne dénet, jotka ovat kriittisid yhtion toiminnasta, pelin sisdltimésté
representaatiosta tai sen puutteesta. Yksi haastateltavista korosti my0s isojen yritysten

vastuuta luomistaan hahmokuvauksista:

Jos niinku puhutaan oikeesti jostain isoista peliyrityksistd, ni mun mielest niil on
oikeesti ihan hirvee vastuu siind, koska se on myds kans et, joka kerta, jos on
jotenki huonosti kirjotettu transhahmo, se aina sytyttdd netin liekkeihin, ja sitd
joutuu taas seuraavat puol vuotta lukee ihmisten aivan idiootti-mielipitei

aiheesta. (Vastaaja L, 2022)

Haastateltavilla oli joitain yhtenevid teorioita sen suhteen, miksi transtaustaisia hahmoja ei
esiinny enemman videopeleissd: yleisend ajatuksena oli, ettd pelien kehittdjien, erityisesti
1sojen studioiden, arveltiin olevan taustoiltaan yksipuolisia, ja he pyrkisivit tekemiin vain

itsensd kaltaisia hahmoja. Télloin koettiin, ettd pelien kehittdjit eivit joko ymmartineet
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representaation kysymyksid, eivit ajattelemattomuuttaan huomioineet niita tai eivét
yksinkertaisesti olleet avoimia sille muutokselle, mitd monipuolinen hahmonkehitys
vastaajien kannalta tarvitsisi. Transhahmojen vihyyden syiksi veikattiin myos sitd, ettd

asenteet vihemmistdjd kohtaan vaihtelivat laajalti:

Ma veikkaan et [...] asenteet vihemmistdja kohtaan vaihtelee globaalisti niin
paljon, asenteet ja lainsdddanto, ni jos haluu tehda pelin ni pitdd ottaa huomioon
et sitd ei bannatd kiinassa, [...] md luulen et siin taustalla on jotain epavarmuutta
tai n0ssOyttd, se tietynlainen vastalause tulee aina jollain lailla, on
kaikenmaailman transfobei, jotka vetda herneen nenddn mistd tahansa
mahdollisesta, jos yrittdd tehdd vihemmistdjd osaksi pelimaailmoja, edes
cisnaisia, [...] sekin heréttdd gamerbroissa vastustusta, elementit jotka haraa
vastaan siti et se representaatio olis moninaisempaa, ni niitd on aika paljon ja ne
on aika vahvasti ldsné, se on semmosest jollain tavalla pokasta ja
itsevarmuudesta kiinni, et 1dhtis tekeméén sellasta pelid ja sellasia hahmoja,

jotka ois moninaisempii. (Haastateltava C, 2022)

Indiepelientekijoitd pidettiin representaation suhteen myonteisempénd vaihtoehtona kuin
suuria pelistudioita. Indiepelintekijit néhtiin yleisesti monipuolisempana ja
monimuotoisempana joukkona kuin suurten studioiden kehittdjatiimit. Ajatuksena oli, ettid
suuret firmat eivit joko halunneet tai teknisesti kyenneet toteuttamaan peleissddn
sukupuolineutraalia kieltd, tai ettd sukupuolen sijasta hahmolle voisi valita pronominit.
Samalla indie-pelejé pidettiin yleisluontoisesti enemmén sukupuolen monimuotoisuuden
huomioijana pronominien tai transhahmojen kautta. Indiestudioiden ajateltiin ndin tekevin
yhdenvertaisempaa ja vihemmistoissé resonoivaa pelikulttuuria, kun taas isot studiot toimivat
rahoituksen ehdoilla, eivitkd vaarantaisi tulonldhteitdén, elleivat voisi saada rahassa
mitattavia tuloksia representaation kautta. Erds haastateltava kuvasi, kuinka ison firman pelid
voidaan mainostaa sanomalla, ’meilld on hieno representaatio”, mutta itse pelissad kyseinen
hahmo saattaa nidkyé vain yhdessd kohtauksessa ja olla luonteeltaan stereotyyppinen.
Haastateltava kuvasi, kuinka tilanteesta tulee kuva, ettei firma edes yrittdnyt panostaa
representaatioon mainospuheesta huolimatta. Samoin monimuotoisena itsedin kuvaileva
firma ei aina takaa sité, ettd peli itsessdén olisi inklusiivinen. Yksi vastaaja nosti téstd

esimerkiksi Ubisoft-pelifirman:



51

Mulla on sellanen késitys, et moni pelifirma tekee edelleenkin valkosille
heteromicehille peleji, se ndkyy tosi voimakkaana, jos vaikka ottaa Ubisoftin,
vaikka ne on lisainny alkuun semmosen: ’tima peli on tehty semmoisella
tiimill4, ettd sielld on ithmisid, jotka on eri taustoista, etnisistd ja uskonnollisista
taustoista’, nyt ne on lisdinny my0s ’different gender identities’, mut kun sé katot
sitd pelid siind on edelleen hirveesti kaikkee seksististd ja muutenki silleen, se

toteutus ei 0o se mitd ne haluaa ndyttdi. (Vastaaja [, 2022)

Suhtautuminen siihen, pitéisiko pelissd esiintyvéan transtaustaisen hahmon olla uusi, vai vaiko
jo olemassa olevasta hahmosta tehdi transtaustaisen hahmon, vaihteli haastateltavien valilla.
Erdan haastateltavan mukaan olisi parempi, jos kyseinen hahmo olisi jo pelissé pitkdan
mukana ollut, ja esimerkiksi pelin lisdmateriaalissa, kuten novelleissa tai sarjakuvissa, tulisi
ilmi hahmon transtausta. Haastateltava néki, etti tima olisi luontevampaa ja parempaa kuin
uusi hahmo. Uudesta hahmosta voisi tulla haastateltavan mukaan niin sanottu ”Transhahmo”,
joka korostaisi stereotyyppisesti transtaustaisia ihmisié, silld haastateltavan mukaan sindnsa
transhahmon luomiseen ei ole tiettyd kaavaa, eikd hahmon transsukupuolisuutta esimerkiksi
néde pééltapdin. Uuteen hahmoon, josta kerrottaisiin hahmon transtausta, haastateltava lataisi
erilaisia odotuksia ja kyseenalaistaisi pelin tekijoiden motiiveita ja ymmaérrysté transasioista,
varsinkin jos pelin tekijdt kertoisivat ’nyt olemme inklusiivisia, tissa teille transihmisille
transrepresentaatiota transhahmolla”. Toisaalta yksi haastateltava kommentoi, ettei pida siité,
ettd cissukupuolisesta hahmosta tehdédén transhahmo, ja kokee sen transihmisten
fetisoimisena. Osa haastateltavista myds kommentoi, ettei haluaisi “’paljastusta” jo olemassa
olevan hahmon transtaustasta, koska piti ajatusta ikdén kuin vihemmistorepresentaatiosta

kiinnostuneiden pelaajien kalasteluna:

Mul tulee tosi vahvoja J.K.Rowling vibes, silleen "I'm relevant! Notice me [ am
still here!”, et vihdn ehkd semmonen et tehkdi vaan uus hahmo, vdhéin tulee
sellanen kalastelufiilis, ei ehka sellai, mi en tiid kui paljon siin voi olla, jos fanit
on pitdny sellasena "headcanonina’, mut semmosena, ’tdd joku hahmo, td on
selkedsti trans!’ [...] Jos se on fanien keskuudessa, fanit selkeédsti haluaa
sellasen confirmation, onks se enemmain myyntikikka vai ’olemme kuunnelleet

faneja’ et tdd on nyt (virallistettu). (Vastaaja I, 2022.)
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Jos siin kédvis noin, mul tulis vdhdn mieleen se, et J.K. Rowling sano jilkeenpéin
et Albus Dumbledore on homo, et se ei missdén ndy siini tarinassa tai eikd
niinku mitenk&én siind hahmossa, se kuulostaa vdhdn semmoselt pinkkipesulta
tai kosiskellaan vihemmistdd, ’hei te haluatte varmasti pelata tété pelid koska
td4 hahmo onki trans, mut se ei mitenkédén kdy mistién ilmi, ni se tuntuis must
huijaukselta [...] jollain tavalla, ei siit tarvis tehdd numeroo, se tuntuis *mihin

tadkin perustuu tai tuntuis valheelliselta. (Haastateltava M, 2022)

Erilaisissa kulttuurisissa konteksteissa tehdyt pelit nousivat joissain vastauksissa esille siind,
miten transhahmoja tai transhahmoiksi luettavia hahmoja oli esitetty eri peleissa. Erityisesti
japanilaiset pelit mainittiin esimerkkiné peleistd, joissa esiintyy sukupuolinormatiivisesti
kuvastosta poikkeavia hahmoja, vaikkakin pelien siséltima “representaatio” saattoi olla

ristiriitaista;

Ma tosi paljon pelaan noit japanilaisii pelei, niin sit sielld on siti
transrepresentaatiota ollu tosi paljon enemmaén kun ldnsimaissa, niilld on vélilla
tosi outoja taustatarinoita, tuli Danganronpa:sta mieleen, siind on silleen, mé
luen sen hahmon transnaisena, mut se on kirjotettu silleen *hén oli hyvin heikko
poika, nyt hdn pukeutuu mekkoihin kun hén ei voinut olla vahva mies’ vdhidn
tammost outoo kiertelyy mut se on varmaan kans et ei tunneta aihetta. [...]
samoin Persona 4:ssa oli kans timmdnen case, [...] hdn oli pukeutunu poikien
koulupukuun ja esitteli ittensd miehend, mut tas lopus oli jotain, nyt kun hin on
suorittanut salapoliisijuttunsa, ehkd hén voi nyt karistaa timin miehen hahmon

yltdén [...] et se on just timmonen vaihe eldmassi. (Haastateltava K, 2022)

Yhdessa tillaisessa pelissd, Catherine:ssa, haastateltava kertoi, kuinka romanttisessa
kohtauksessa padhenkild nikee transtaustaisen hahmon alasti ja sdikdhtdad hahmon
“implikoitua” penistd. Samassa pelissd on myos toinen, ei romatisoitava transhahmo, joka voi
vastaajan mukaan péétya toisen ei-pelattavan hahmon kanssa onnelliseen loppuun pelissa.
Pelin aikana hahmot kuitenkin naureskelevat transhahmoon ihastuneen hahmon
kustannuksella, ja sanovat, ettei transhahmolla “ole puhtaat jauhot pussissa”. Haastateltava
nikee, ettd vaikka Catherinen sisédltiméa transsukupuolisuutta késitelldén fetisoinnin kautta ja
pelistudion muut pelit ovat sisdltdneet homofobiaa, pelistd voi 16ytda silti positiivisiakin

piirteité:
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No Atluksesta, niilldhdn ei oo kovin puhdas historia homofobian kanssa, ni méa
voin uskoa et voitu, Catherine:ssé se oli tosi paljon vitsailua, et siind on 10yty
alaspdin [...] ndis uudemmis peleis on voitu vitsilld heittdd myos [...] ja ma
kehtaan myos viittdd et Catherine:n keississd on kyse fetisisoinnista [...] ku on
kuitenkin tollanen aikuisille suunnattu deittipeli kauhuelementeilld [...] ma
ehkd haluan uskoa et se kauhuelementti on jossain muualla kuin sukupuolessa,
koska sen hahmon kaa pystyy padtyméian yhteen onnellisesti. Siin on kans
sellanen kohtaus, et kun se pdéhenkild on saanu slaakin siit peniksen
ndkemisesti, tdd aikasempi transhahmo Erika on vaan silleen ’fucking idiootti
mee pyytdd anteeks’ et tis kuitenkin mennédéin positiivisempaan suuntaan.

(Haastateltava K, 2022)

Erilaiset pelaajiin liittyvét oletukset voivat myods muuttaa pelid silloin, kun se siirtyy yhden
kulttuurisen kontekstin sisdltd toiseen kontekstiin. Erds haastateltava puhui siitd, kuinka
japanista englantiin kdannetyssé pelissd pelin alkuperdisti dialogia oli muutettu siten, etté se
sisdlsi vihemmaén sentimentaalisuutta, tai siitd oli poistettu viittauksia, joissa esiintyi
pelihahmoon kohdistuvaa romanttista kiinnostusta pelihahmon sukupuolesta riippumatta.
Haastateltavan mukaan lokalisaation muutokset olisi tehty siksi, ettd peli vetoaisi
“machogamerbroihin”, eli hyvin maskuliiniseen miespelaajaan. Haastateltava katsoi, etti
tunteisiin vetoavalle pelihahmolle, varsinkin mieshahmolle, olisi kuitenkin tilausta, silld talla
hetkelld sentimentaalisuuden 16ytdminen dialogista oli nyanssien metsédstdmistd. Haastateltava
kuvasi, ettd pelin queer-faniryhma ei luota englanninkieliseen lokalisaatiotiimiin, vaan usein
vertaa tekstejd alkuperdisen japaninkielisen tai muiden lokalisaatioiden, kuten ranskan- tai
saksankielisten, versioiden kanssa. Alkuperdisessi pelissi olevat luennat, joita on mahdollista
pitdd sateenkaarevina, katoavat kddannoksessd, jolloin myods hahmoihin yhdistynyt

representaatio piiloutuu.

Osa vastaajista naki, ettd representaation ndkyvyyteen ja madrddn vaikuttavat pelien

tekijoiden lisdksi ne pelaajat, jotka vastustavat vihemmistorepresentaatioita peleissa:

Mun mielest silleen se on jinnd, koska videopelit on samaan aikaan semmonen
media, mis must tuntuu, et yhteisds on paljon déripaitd. Et must tuntuu, et on

tosi paljon sellasii pelaajia, ja pelintekijoitd, jotka on tosi inklusiivisia, ja joille
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representaatio on tosi tirkeetd, ja 16ytyykin paljon pelejd, mis on semmosii
elementtejd ja transhahmoja, mut sit on samaan aikaan toinen diripaa yhteisost,
jotka ei missdén nimessé haluu et peleissd on minkddnnikost representaatiota.

(Haastateltava J, 2022)

N&dmé moninaisuutta vastustavat pelaajat selitettiin yhdeksi syyksi sille, miksi transhahmoja
tai ylipadtddn monimuotoista hahmokuvasta ei ole nikynyt peleissa. Eri pelaajaryhmaét voivat
siten esittdd keskendén hyvinkin ristiriitaisia mielipiteitd siitd, miten vapaata sukupuolen
ilmaisu voi pelissd olla. Esimerkkini téstd erds haastateltava nosti esiin MMO-fantasiapelissi

esiintyneeseen “pupuhahmoon” eli humanoidijénis-hahmoihin liittyneen kohun:

On toinen ryhmé ihmisié, jotka oli vaikka tosi vihasia siitd, et niinku oli sellasii
pupuhahmoi, oli vaan tyttGpupui, mut poikapuput tuli seuraavassa
expansionissa, mut ihmiset oli tosi vihasii siitd et ne ei saanu poikapupui, mut sit
toinen puoli ithmisisté oli super vihasii, et toiset ees halus poikapupuja, koska ne
on ’&ll6ja’ ja *feminiinisid’ [...] se ryhmé ihmisid, jotka on kaikkea téllasta, mun
muistaakseni ensimmadinen (molemmille sukupuolille tarkoitettu asuste) joka tuli
oli bunny suit, pupu-asu jossa oli korsetti ja verkkosukkikset, se oli sellanen asu,
jonka sai laitettu mieshahmollekin, ja ihmiset oli hirveen vihasia siitd vélilla, ja
toiset oli ’jes, hyvé, tdd on oikee suunta’, seki niinku kohtas soradénia.

(Haastateltava H, 2022)

Tatd moninaisuuden kuvausta vastustavaa pelaajaryhmaii pidettiin ainakin osassa vastauksia
pienend, mutta ddnekkdind ja volatiivisena vihemmistond. Toisaalta silld ndhtiin olevan
tarpeeksi vaikutusvaltaa toimiakseen merkittivand vastavoimana vihemmistohahmojen
kuvaukselle. Erdén haastateltavan mukaan timdn ryhmén kéytosté saattaa osittain selittéa se,

minké&laisena videopelien kulttuurista statusta pidetéén:

Must tuntuu et ehka sithen vaikuttaa sellanen tietty yhteiskunnallinen
suhtautuminen pelaamiseen ja peleihin, miké on tietty hyvin silleen, pelaaminen
on silleen, samaan aikaan tosi maskuliininen aktiviteetti, mut vaan tiettyjen
pelien pelaaminen, ti tietyt luokitellut maskuliiniset pelit, ni niiden yhteisét on
enemmaén selasii normatiivisempii, kun sit taas pelit on samaan aikaan sellanen,

et vaan jotkut 'ndrtti luuserit’ vaan pelaa jotain, [...] se samaan aikaan vetdi
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puoleensa sellasii ihmisii, jotka kokee ulkopuolisuutta ja jotka hakee jotain

muita maailmoja ja eskapismia, erilaista yhteisod. (Haastateltava J, 2022)

Osa haastateltavista tarkasteli my6s omaa suhtautumistaan peleihin ja niiden sisidltimain
vihemmistokuvastoon. Yhdessé vastauksessa kerrottiin, kuinka usein paityy pelatessa
analysoimaan hahmoja liiankin kriittisesti, vaikka haluaisi mielummin rentoutua pelin parissa
ilman miettimittd, miten vihemmistdhahmo on kuvattu pelissi, ja sitd, onko hahmo kirjoitettu
yhtd kolmiulotteisesti kuin muut hahmot. Myds osassa vastauksia peldttiin, ettd peleissa tulisi
vastaan sellaisia transhahmojen kuvauksia, jotka olisivat stereotyyppisiéd tai jollain muulla
tavalla vahingollisia yhteisolle. Toisaalta niitd pelejd, joissa vahemmistdhahmo on keskidssa,
kehuttiin erityisesti siksi, ettd pelaaja ei voi vain ohittaa vihemmistorepresentaatiota napin
painalluksella eiké se ole sivutehtiva, jota ei edes vilttdmaittd kohtaisi pelatessa. Talloin
tarkednd pidettiin vihemmistdjen tarinoiden huomaamista ja nikyviksi tekemista siten, ettéd
pelaaja ei voi mititoida tai kiertda sitd osa-aluetta. Yksi haastateltavista kuvasi, kuinka monet
ovat tosi onnellisia jo minimaalisesta representaatiosta, mika kertoo hinen mukaan siiti,

kuinka ndkymétontd mainstream-pelien representaatio on.

Vaikka pelihahmo olisi jollain tavoin puutteellinen, se voi silti olla pelaajalle tirked
vilillisesti, jolloin pelaaja kehittda itse toivomiaan ominaisuuksia liittyen hahmokuvaukseen:
Erés haastateltava kuvasi, kuinka pelihahmo on pelaajalle itseilmaisun véline, ja télloin hdn
luo itse hahmolleen “representaatiota” pelin ulkopuolella: ndihin keinoihin siséltyvdt muun
muassa pelistd otetut kuvankaappaukset hahmosta, seki fanitaide ja fanifiktio. Pelaajan
tuottamassa materiaalissa hahmot ikdén kuin jatkavat eldmiinsé pelin ulkopuolella. Pelaaja
voi kéyttdd pelid ikddn kuin alustana omalle luovuudelleen, ja ndin luoda hahmoja, joita ei
pysty pelin antamissa rajoissa luomaan. Toisaalta ne tilanteet, joissa pelaaja joutui pelaamaan
tietynlaista hahmoa vain pelin asettamien rajojen vuoksi, koettiin hyvin epdmiellyttivind ja

tuskaisina:

Ma olin pelaamassa tota Dragon Age Inquisition:ia, ja se oli just siind vaiheessa,
et ma aloin niinku hyviksyy sen, et mun pitdd nyt paésti titd kyseenalaistamaan
ja hoitoon, aika varma mi olin sillonkin jo siitd, mut siin oli et pelasin just sitd
pelié tavallaan et mai tiesin ketd mé halusin romantisoida, mut vaan

mieshahmolla pysty saamaan sen, se tuntu vihédn samalta kuin pitéis laittaa
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kenk4 jalkaan mika ois liian pieni, et sd tunnet sen tuskan siind vaiheessa kun sé

teet sitd, mut pakko ku mulla ei oo muuta vaihtoehtoo. (Haastateltava Z, 2022)

Pari haastateltavaa mainitsivat erikseen, ettd he pitivit myds transrepresentaatiosta, jota
pidetdén eri tavoin ’problemaattisena” tai huonona. Haastateltavien mukaan he pitivit siité,
ettei vihemmistoon kuuluvien hahmojen tarvitse olla moraalisesti hyvid hahmoja, tai
hahmoissa oli korostetusti syntyméssd maaritellyn sukupuolen piirteitd, milloin hahmo ei
“passannut” eli hahmo oli tunnistettavissa transtaustaiseksi ulkonidkonsé vuoksi.
Haastateltavat pitivit tidrkednad tekijénd sitd, ettd vihemmistoryhmédan kuuluva hahmo voi olla
myos pelin vihollinen, eli yhteiskunnan normeja vastaan oleva hahmo, olivat kyseiset normit

moraaliin tai sukupuoleen ja seksuaalisuuteen liittyvié.

Vain yhden tai parin transtaustaisen hahmon lisddminen peliin ei vélttdmétté ratkaise
laajempia vihemmistdjen esittimiseen liittyvid kysymyksid. Yksi esimerkki tastd koski Dead
by Daylight -pelii, jossa haastateltavan mukaan pelin kehittdjat olivat kertoneet useamman

vuoden ajan, ettd ’he haluaisivat tehdé Igbt-hahmon:

Tavallaan sekin et on representaatiota, se palvelee myds sité et yritetddn padsta
rahallisesti tai imago tiettyyn standardiin, en ma nyt ikind ajattele et vau, tdd on
ithana yhti6 kun ne lisds homohahmon [...] kyl mé ajattelen et represenetaatio on
hyva asia, mut yhtiot on yhtigitd, ne ei tee asioida syddmen hyvyydesté, vaan
pointti on rahan saaminen [...].

Esimerkiks taas Dead by Daylight, meille kerrottiin ehké jo kaks vuotta sitten, et
devit haluais tehdd meille lgbt-hahmon, mutta siitd ei ole kuulunut mitéén sen
jélkeen, eikd mistddn vanhasta hahmosta oo kerrottu, et he olis ei-heteroita, ei
cisihmisid, tuli timmonen kauhee statement, et "haluamme tukea
sateenkaariyhteisod, ja meille on tidrkedd kertoa heidén tarinoitaan’, ja sit ei
kuulunu mitdédn, et must tuntuu et siin oli joku et he haluu konsultoida Igbt-
thmisid, mut en tiedd miten siin kdvi [...] joka kolmen kuukauden vélein tulee
uus hahmo [...] samaan aikaan mi ajattelen my®ds, jos meille kerrotaan, et
hahmo x on sateenkaari-ihminen, tekeeko se niistd muista hahmoista

automaattisesti hetero-oletettuja? (Haastateltava S, 2022)
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Haastateltava néki, ettd niin kauan kuin pelissé ei ollut yhté tiettyd ”statement”-hahmoa, niin
pelin fanit pystyisivit tekemdan oman representaationsa lukemalla hahmon sateenkaarevaksi,
mutta jos samalla kehittdjit paattdisivit kyseisen hahmon olevan hetero, osa faneista voi
tuntea tulleensa petetyksi. Haastateltavan mukaan kéénteinen tapahtui Overwatch-pelissa,
jossa pelin maskottihahmon kerrottiin olevan lesbo, ja monet kokivat asian jarkytyksena.
Samalla kuitenkin haastateltava niki, etti sateenkaarevan hahmon taustan paljastuminen
hetero- tai cis-oletuksen sijaan voisi saada pelaajat arvioimaan omia asenteitaan heiddn

reagoidessaan uuteen tietoon ja pohtiessaan syitd omalle reaktiolleen.
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5 Sukupuolittamisen teemat

5.1 Sukupuolittamisen kategoriat

Edellisessé luvussa esitettyjen kategorioiden avulla haastatteluista voidaan muodostaa nelja
eri sukupuolittamiseen liittyvaa padteemaa: pelinsisdinen sukupuolittaminen,
hahmonluontitydkalujen kdyttoon liittyvéd sukupuolittaminen, sosiaalisissa tilanteissa
tapahtuva sukupuolittaminen, sekd hahmokuvaukseen eli representaatioon liittyva
sukupuolittaminen. Ndiden teemojen rajat ovat sindnsé liukuvia, ja yksi pelihahmo voi sopia
moniin teemoihin. Kuitenkin yksittdisten hahmojen tarkastelemisen sijaan tahdon keskittya

sithen, miten sukupuolittamista toteutetaan ndiden teemojen puitteissa.

Pelin sisdisessd sukupuolittamisessa pelin narratiiviset elementit toimivat vahvasti osana siti,
miten sukupuolittamista toteutetaan. Hahmoa referoidaan joko suoraan pelin maarittelemén
sukupuolen kautta, tai epdsuorasti erilaisin sukupuolitetuin termein tai ilmaisujen kautta.
Haastateltavien antamissa esimerkeissd hahmon sukupuolittaminen on mieleenpainuvampaa
silloin, kun pelihahmoa sukupuolitetaan naiseksi, kun taas ldhinnd mieshahmoilla pelatessa
sukupuolittamista ei joko noteerata tai mieheksi sukupuolittaminen aiheuttaa pelaajalle
muuten dysforian tunteita. Syyni voi hyvin olla se, ettd mieshahmoja kohdellaan normina,
josta poikkeavia hahmoja pidetdén ’erikoishahmoina’, joita tulee myos kirjoittaa eri tavoin.
Toisaalta kuvio vaikuttaa muuttuneen ainakin joidenkin pelien suhteen, kuten yhden vastaajan
esimerkki Assassin’s Creed -pelistd, jossa naishahmo "tuntui luonnollisemmalta

padhahmolta”.

Pelin sisdisesséd sukupuolittamisessa oman lukunsa muodostavat ei-bindiriset pelaajat, joiden
erilaiset suhteet sukupuolitettuun tai ei-sukupuolitettuun pelattavaan hahmoon vaihtelivat
eniten ryhmén sisélld. Sukupuolittaminen nihtiin pelissd pd4asiassa negatiivisena asiana
pelaajaa itseddn koskevissa ndkokulmissa, vaikka samalla ainakin osa pelaajista piti tirkedna
sukupuolen ilmaisun mahdollisuutta muiden pelaajien, kuten muiden transtaustaisten
pelaajien kannalta. Ei-bindérinen pelaaja joutui tekemaén paiatoksen hahmon
sukupuolettamisesta ei niinkdén riippuen itse hahmosta, vaan siitd, miten sukupuolittamista
tuotiin pelissd esiin tai mitd asioita pelissd sukupuolitettiin: jos peli tuntui sukupuolittavan
pelaajaa, vastauksissa korostui vadrinsukupuolittamisen tilanne, jolloin pelaaja padtyi

valitsemaan hahmolle sen sukupuolen, joka ei sukupuolittaisi samalla pelaajaa timén
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syntymissd méadritellyn sukupuolen mukaisesti. Téssi tilanteessa pelin sukupuolittava
mekaniikka kddntyy pelikokemusta vastaan, ja siitd tulee jotain, mitd pelaaja tahtoo véltella.
Toisaalta osa pelaajista teki hahmon sukupuolen valinnan sen mukaan, mité sukupuolen
ilmaisun mahdollisuuksia peli tarjosi kyseiselle sukupuolelle esimerkiksi vaatetuksen tai
muiden piirteiden kautta. Talloin pelaajan visio hahmosta oli pelaajalle tdrkedmpi kuin
mahdollinen kokemus vadrinsukupuolitetuksi tulemisesta pelin aikana. Pelaaja ndinollen kévi
erilaisia neuvotteluita hahmonsa sukupuolittamisen suhteen pelin tarjoamien puitteiden
varassa. Tétd jakoa neuvotteluissa voidaan pitii narratiivis-visuaalisena jakona, jossa toisessa
padssd korostuu hahmon ja pelaajan vilinen suhde, ja se, kuinka pelaaja kokee pelin
narratiivin hahmon kautta. Toisella puolella pelaaja on erillinen toimija hahmosta, mutta talla
on silti preferenssejd sen suhteen, miten pelaaja haluaa, ettd hahmo ilmentia sukupuoltaan.
Visuaalisen puolen korostaminen ei tarkoita suoraan siti, etteikd pelaaja voisi samaistua
hahmoonsa, mutta samanlaista narratiivista vetoa ei pelaajalla vilttdméttd ole kuin niillé, joille

hahmoon eldytyminen on voimakkaampaa.

Hahmonluontityokalujen sukupuolittamisessa sukupuolittaminen tapahtuu padasiallisesti
hahmon kehollisuuden kautta. Hahmonluonti toimii videopeleissd sukupuolen performanssin
alustana, jossa kehoon liittyvit normalisoinnit tekevit itsensd nikyviksi, ja samalla tuottavat
normalisoitua ja luonnollistettua kdsitystd kehosta. Jopa kaikkein vapaimmin muokattavissa
olevissa hahmojenluonnissa pelaajalle annetaan ensimmaéisend oletettu keho, joka on usein
maskuliininen, valkoihoinen, cissukupuolinen ja vammaton. Nama piirteet esitetdéin
kehollisina normeina, alkupisteenid muutoksille, vaikka mikdin pelitekninen ominaisuus ei
sido pelin kehittdjid tdhdn. Tama “aloituskeho” kuvastaa kuinka syville juurtuneita ja samalla
huomiota herdttiméattomid sukupuolen liittyvit olettamukset ovat. Kuitenkin jo se, etti
kyseistd kehoa on mahdollista muokata vain napin painalluksella, avaa ovet ndiden normien

kyseenalaistamisen ja ndkyville tuomisen mahdollisuuksille.

Haastatteluiden perusteella hahmonluonnin sukupuolittaminen on sekd pelimekaniikallinen
ettd pelaajan madrittelema toiminnan muoto: yhtdéltd hahmonluontitydkalu on pelin kehittdjan
tai kehittdjien mallinnuksen mukaan luotu ja sdfdelty kokonaisuus, joka tarjoaa pelaajalle
sukupuolittavia valintoja. Toisaalta pelaajalla on valta méairitelld se, miten hén kayttaa ja
lukee tekemiddn valintoja. Nakokulman mukaan hahmonluontitydkalua voidaan pitad
areenana, jossa pelaaja ja kehittdja ottavat toisistaan mittaa, tai yhteisend luomuksena, joissa

molemmilla on sanavaltaa siind, miltd valmis tyo eli tdssd tapauksessa hahmo, niyttaa.
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Pelaajalla on joissain tilanteessa kdytossdédn kehittédjien tyokalut modaamisen kautta, jolloin
raja pelaajan ja kehittdjén vélilld hdlvenee. Toisaalta modaaminen ei ole mahdollista kaikissa

peleissd, ja niissdkin peleissd, missd on modaamisen pelikulttuuria, sité eivét kaikki harrasta.

Selked pelaajien toive hahmonluonnin sukupuolittamiseen liittyen oli se, ettd pelaajan
ruumiiseen liittyvén sukupuolittamisen halutaan vihenevén, tai poistuvan kokonaan.
Kehollisen sukupuolittamisen tilalle toivottiin muiden sukupuolittamiseen liittyvien tapojen
valinnan mahdollisuutta, kuten pronominien kanssa. Vaikka jotkut vastaajista pitivit myos
niin kutsuttua “kolmatta” kehotyyppid toimivana vaihtoehtona, useampi kuitenkin kannatti
suoraan kehojen sukupuolittamisen poistamista kokonaan. Tama ei kuitenkaan tarkoita sita,
ettd kaikkien kehojen tulisi valttimattd nidyttd4 samanlaisilta, vaan useat vastaajat silti
toivoivat kustomoinnin mahdollisuuksia — myds kehon piirteitd ei siten tulisi vastaajien
mielestd sukupuolittaa eli pelimekaniikallisesti lukita niitd tietyn sukupuolivaihtoehdon

taakse.

Sosiaalisissa tilanteissa tapahtuva sukupuolittaminen vaatii ldhes aina yhteyden muihin
pelaajiin, jotta sukupuolittamista voisi tapahtua. Sukupuolittaminen on tdllin osa sosiaalisen
kanssakdynnin prosessia, joka tapahtuu useimmiten pelin sisilld, mutta voi tapahtua myos
pelin ulkopuolella, kuten faniryhmissé. Sosiaalinen sukupuolittaminen on osittain sidoksissa
hahmon sukupuolittamiseen, mutta tissa tilanteessa sukupuolittaminen tai sukupuolen
lukeminen tapahtuu toisen pelaajan toimesta, eli ’yleison’ ndkokulmasta kdsin. Joissain
tapauksissa pelaajat voivat jakaa yhtildisen ndkdkulman pelihahmon tai pelaajan hahmon
sukupuolittamisesta, mutta ristiriitatilanteita voi myos syntyd. Transtaustaiset pelaajat
pyrkivit vastausten perusteella yleensa vilttiméaén sellaista sosiaalista sukupuolittamista,
mika védrinsukupuolittaisi heitd pelaajina. Tdhén pelaajilla on erilaisia keinoja, mutta
yleisempié olivat joko pelaaminen l&hipiiriin kuuluvien tai muiden transtaustaisten ihmisten
kanssa, ja pelin tiettyjen ominaisuuksien, kuten ddnikeskustelun, vélttiminen. Vaikka aina
kyseessa ei olisi pelaajan vadrinsukupuolittaminen, vastaajat pitdvét positiivisempana
kokemuksia tilanteista, joissa pelihahmoa sukupuolitettiin oikein, oli pelihahmon sukupuoli

tai pelihahmo itsessddn samaistuttava asia pelaajalle tai ei.

Hahmokuvaukseen liittyva sukupuolittaminen on kiinnittynyt 1dhtokohtaisesti sithen, miten
sukupuolta representoidaan hahmon kautta, ja kuinka hahmon sukupuolta luetaan.

Representaation sukupuolittaminen on tdlloin osa sitd, miten hahmon mahdollinen
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transtaustasta kerrotaan pelaajalle: esitteleekd hahmo itsensé transtaustaisena henkilond, vai
tuleeko asia ilmi pelaajalle jotain muuta kautta? Vastaajat lukivat usein tilanteet, joissa
hahmon sukupuoli oli joko epdselvi tai muuten mainitsematta jétetty, siten, ettd kyseessa olisi
transtaustainen hahmo, vaikka peli itse myohemmaéssid vaiheessa esittdisikin hahmon
sukupuolen toisin. Toisaalta samalla pelien transtaustaisissa hahmoissa on esimerkkejd, joissa
sukupuolen késittely on niin hienovaraista, etti sitd ei vilttdmattd pelaaja itse pane merkille.
Talloin representaatiota peleissddn kaipaavat transtaustaiset pelaajat lukevat hahmoja paljon
tarkemmin ja tulkinnanvaraisemmin kuin mité pelaaja, joka ei valttdmatté etsi pelihahmoista

samoja asioita.

Representaation sukupuolittamiseen liittyy myos kysymys siitd, minkélaisessa valossa
transtaustaisten hahmojen nidhdédén esiintyvin peleissd, sekd minkilaisena titd roolia pidetdan.
Vain pari pelid mainittiin esimerkkina siitd, ettd pelin padhenkild olisi transtaustainen tai
sukupuoleton hahmo, ja tdmén lisdksi joissain peleissd pelin pddhahmosta voi tehda
transtaustaisen hahmon kustomisaation avulla. Vaikka kustomisaatio mahdollistaa sen, ettd
transtaustaiset pelaajat sekd ne, jotka haluavat pelata transtaustaisella hahmolla, on tunnistettu
ja otettu huomioon pelin suunnittelussa, itse hahmoon liittyva representaatio jdé kuitenkin
tdllaisissa tapauksissa pelaajan harteille. Useasti vastauksissa mainittiin my06s hahmoja, joiden
narratiivinen rooli oli hyvin pieni. Pienessédkin roolissa olevan transhahmon niakyviksi
tekeminen koettiin vastaajien mukaan tiarkeéksi, mutta samalla haluttiin transtaustaisia
hahmoja, jotka olisivat monipuolisia ja muutakin, kuin osoitus siitd, ettd vahemmistdja oli
pelin maailmassa olemassa — timi vaatii vdistdimattd myos sen, ettd transtaustaisia hahmoja
kirjoitetaan myods narratiivisesti tirkedmpiin rooleihin. Pienten roolien ongelmana vaarana
voidaan ndhda se, ettd transtaustaisten hahmojen kehitys jda marginaaliin, ja joksikin, jonka
pelaaja voi tahtoessaan tai huomaamatta sivuuttaa. Vihemmistokuvauksen esittiminen
pienessé roolissa olevan sivuhenkilon kautta saattaa olla muodostumassa itsessddn

vihemmistostereotypiaksi.

5.2 Sukupuolen tekijyys ja performanssi videopeleissa

Transtaustaisten pelaajien toteuttama performanssi sukupuolen esittdmisestd pelaamansa
hahmon kautta on heidin kaytettévissa oleva keino hérnéta ja hiirikoida niitd normatiivisia
oletuksia sukupuolesta ja seksuaalisuudesta, joita videopeleissé esiintyy. Kun ndit

sukupuolittavia tekoja tehdddn toisin pelattavan hahmon kautta, myds erilaisten sukupuoleen
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liittyvien merkitysten rakentuminen kokee muutoksen. Hahmonluonnin ty6kalut toimivat
ndissd tapauksissa performansseina, jota kautta pelaaja voi toteuttaa sukupuolen
performatiivisuutta. Performanssin, performatiivisuuden seké representaation kulmakivi on

toisto, ja tima toiston yksittdinen hetki tapahtuu aina pelaamisen tilanteissa.

Yhtend selkednd jakona sukupuolen merkityksellisyyden kannalta voidaan pitda
haastatteluiden perusteella myos sitd, mikd on pelattavan hahmon rooli tai merkitys pelin
sisélld. Tdma rooli voidaan jakaa karkeasti kahteen kategoriaan: pelin padahenkilon, jolla on
pelaajan valinnoista riippumaton, vahva narratiivinen rooli tai pelaajan avatar-hahmoon, joka
edustaa jonkinlaista versiota pelaajasta itsestdén — kuinka ldheistd, on pelaajan itsensd
sdddeltdvissd. Hahmon roolin voidaan ndhdi méarittelevin myds sen, mikd on pelaajan
positio suhteessa hahmoon: onko tdma ikéadn kuin katsoja, jolla on osittainen kyky hallita
esityksen kulkua, vai onko hin roolisuoritusta tekeva néyttelijd-ohjaaja. Téll6in sukupuolen

tekemisen ja esittimisen kysymyksid on ldhestyttdvd hieman eri kanteilta.

Leena-Maija Rossin (2015, 42—43; 44—A45) ajatuksia tekijyydestd mukaillen, videopelien
hahmoja on mahdollista tulkita siten, ettd hahmon sukupuolen esitykselld on védhintdén kaksi
tekijdtahoa: ohjaajana toimivat pelin tuottajat, jotka médrittelevit hahmonluonnin rajat ja
potentiaalit, kun taas esiintyjidné toimii pelaaja, joka rakentaa ja mairittelee hahmon
sukupuolen esityksen hénelle tarjottujen méidreiden sisilld tai niitd vastaan. Tdma jirjestys on
kainteinen Rossin esimerkisti, jossa esityksen kohde edeltdd ohjaajaa, silld pelaajalla on
kéytettdvissiddn sekd kohteen ettd ohjaajan positio. Toisaalta on hyvi kysyi, kenelld on tissd
kuviossa sukupuolen normittamiseen liittyva valta? Se ei ole yksiselitteisesti vain tuottajilla
tai pelaajilla. Molemmat tahot toimivat normien kentilld, ja toiminnallaan méaéarittelevit sita,

minkélaisia kehoja voidaan pitdd peleissd ylipddtddn toimijoina.

Transtaustaiset pelaajat tuovat esiin tekemillddn valinnoilla ja toiveilla identiteetin tidrkeyden
osana pelaamisen kokemusta. Vaikka identiteetti ei sido pelaajaa vain tiettyihin hahmoihin tai
valintoihin, se toimii tdrkednd tekijana silloin, kun pelaajan halutaan immersoituvan osaksi
pelaamista. Samalla kuitenkin pelinkehittdjien oletukset siitd, miké on pelaajalle immersoivaa,
vaihtelevat eivitka vilttdméttd vastaa pelaajan tapaa kokea immersiota — selkedné
esimerkkind téstd oli se, miten vastaajat halusivat valttdd korostunutta ja normatiivista
sukupuolittamista. Vaikka kaikkia sukupuolittavia tekijoita ei sindnsd haluttu poistaa, néhtiin

kuitenkin sukupuolitettujen lokeroiden avaaminen ja niiden vélisten rajojen hdivyttaminen
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tarkednd osana sitd, ettd pelaaja saisi toteutettua sukupuoltaan haluamallaan tavalla. Niinpé
kokemukset, jotka puolestaan vahvistivat pelaajan identiteettid, esimerkiksi antamalla

pelaajille sukupuolieuforian tunteita, puolestaan mahdollistivat immersion tapahtumisen tai

pysyvyyden.

Valmiiksi méaritellyilla hahmoilla on silti tirkeé rooli videopeleissd — suuressa osassa
vastauksia ndhtiin, ettd pelihahmon ollessa narratiivisesti merkittidva, vastaajien mieltymykset
hahmojen suhteen eivit olleet etusijalla. Valmisiin hahmoihin, jotka kuuluvat vihemmistoon,
suhtaudutaan vastausten perusteella positiivisesti mutta samalla varauksellisesti. Pelkka
identiteettipositio ei ndin ollen riitd, vaan hahmon tulee tdyttdd samat narratiiviset kriteerit
kuin mink& tahansa vastaavan hahmon. Vaikka nidkyva representaatio koettiin kaikissa
vastauksissa tarkedksi, hahmojen luentaa vihemmistoon kuuluvaksi ilman ’virallista
ilmoitusta’ tapahtuu aktiivisesti. Erityisesti ei-ihmismadisten hahmojen tapa olla ilmentdmatta
sukupuolitettuja piirteitd vaikutti resonoivan niiden pelaajien parissa, jotka méaérittelivét

itsensd binddrin ulkopuolelle kuuluvaksi.
5.3 Sosiaalisuus ja yhteison merkitys

Vaikka tdmin tutkimuksen vastausten perusteella ei voida sanoa, ettd vihemmistoon kuuluvat
pelaajat muodostaisivat tdysin yhtendisen ryhmén, transtaustaisten pelaajien vélilla on
kuitenkin yhteisollisié piirteitd. Nama yhteisolliset piirteet syntyvét jaettujen pelillisten
kokemusten kautta. Niitd kokemuksia ovat muun muassa vairinsukupuolittamisen
valttiminen, oman sukupuolen vahvistamiseen liittyvét positiiviset kokemukset seké ne
pienemmait yhteisot, jotka muodostuvat ”queer-kuplan” tai pienemmaén yhteison tietyn pelin
tai pelihahmon ympdrille. Ndiden kokemuksien merkitys on tarked osa
vihemmistopelaajuutta, silld ne auttavat pelaajaa muodostamaan oman tilansa laajempaan
peliyhteisdon, joka ndhdddn vastausten perusteella usein normatiivisena ja vihemmisto-

identiteetteihin kielteisesti ja vihamielisesti suhtautuvana.

Transtaustaisten pelaajien yhteison lisdksi vastausten kuvausten perusteella muodostuikin
tdmén toinen, vastakkainen peliyhteisd. Useamman vastauksen perusteella taimé yhteiso pyrkii
pitdiméddn ylld videopelikulttuuria, jossa vihemmistdille ei olisi tilaa pelaajina eikd pelattavina
hahmoina. Témén ryhmén motiivina néhtiin vastauksissa se, ettd he halusivat pitdd ylld omaa
sosiaalista valta-asemaansa. Mielenkiintoisia ovat huomiot siitd, miten tiatd ryhmaa

luonnehdittiin: yleensd tdhdn ryhmééin kuuluvaa pelaajaa pidettiin cissukupuolisena miehend
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ja heterona, eli seksuaali- ja sukupuolienemmiston edustajana. Joissain vastauksissa kuvattiin
suoraan, ettd ddnekkdin ja kidrkkdin ryhma on rooliaan pienempi — vaikka
vihemmistokuvauksiin suhtauduttaisiin kielteisesti, vain pieni osa titd ryhméa toimisi
aktiivisesti vihemmistokuvauksia vastaan. Silti, ryhmén kédyttdma tilaan liittyva valta ndhtiin
niinkin voimakkaana, ettd sen reaktioita erilaisiin véhemmistokuvauksiin pohdittiin
vastauksissa. Aktiivisesti vihemmistdjd vastustavien ryhmien korostunut ndkyvyys
pelikulttuureissa luo viahemmistopelaajalle potentiaalisen uhkan tilan, joka vaikuttaa siithen,
miten pelaaja méérittelee pelaamisen sekd itsensd kuulumisen osaksi suurempaa pelaajien

ryhméa.
5.4 Representaatio ja identiteetti

Haastateltavien vastausten pohjalta on mahdollista luoda selked kuva siitd, ettd
vihemmistojen esiintymisti peleisséd pidetddn tarkednd. Kuitenkin eroja ilmenee siind, miten
tatd representaatiota tulisi toteuttaa. Suurin osa vastaajista piti tdrkednd hyvia representaatiota
— toisaalta samalla ainakin jotkut kokivat tirkedksi myds representaation kannalta
ongelmallisiksi luokiteltavat hahmot. Representaatiota saattoi myos 10ytéa tai lukea
hahmoista, jotka eivit ainakaan virallisesti olleet representaatioita, mutta joiden
sukupuolittaminen tai sen vélttiminen silti resonoivat transtaustaisissa pelaajissa. Erilaisista
representaatioista ja luennoista on ndhtivissa ristiriitaisia mielipiteitd, enki tissa
tutkimuksessa itse pyri arvottamaan erilaisten tulkintojen paremmuutta tai toimivuutta,
vaikkakin monella haastateltavista oli mieltymys tietynlaiseen representaatioon, ainakin

silloin kun representaation tuominen peliin olisi uusi asia yhtidlle tai pelisarjalle.

Kysymykset ylipdétiin siitd, mitd "hyva representaatio” tarkoittaa, ovat aiheellisia. Ne
vastaajat, jotka erittelivit hyvin representaation merkitysta, kuvailivat usein sitd, ettd
vihemmist6on kuuluvan hahmon tulisi olla ”muutakin kuin sukupuolensa” ja
’kolmiulotteinen hahmo”. Télloin voidaan péételld, ettd ainakin yksi hyvin representaation
tekijoistd on se, ettd hahmon viestitddn kuuluvan sukupuolivihemmistoon, mutta hahmon
rooli narratiivissa olisi muulla tavoin verrannollinen mihin tahansa muuhun pelin hahmoon —
ettei titd kohdeltaisi tai kirjoitettaisi eri tavalla siksi, ettd hahmo edustaa vihemmistoryhmaa.
Samoin yhden tai parin tietyn hahmon nimedminen “trans-hahmoksi” avaa niakyvaksi
tekemisen kédénteisen puolen: kun yhdestd hahmosta tehddén vihemmistéd edustava hahmo,
tulevatko téll6in kaikki muut hahmot myds nimettyd enemmistod edustaviksi hahmoiksi?

Néin saattaa kdydi, jos hahmon kuulumista vihemmist6on korostetaan esimerkiksi uutisten
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tai pelin markkinoinnin kautta. Toisaalta samalla transyhteis6ihin kuuluvat pelaajat usein
nostavat omissa keskusteluissaan pelien siséltimid transhahmoja valokeilaan, vaikka hahmon
rooli itse pelissd olisi loppujen lopuksi véhiinen. Joillekin haastateltaville jo se, ettd pelissa
olisi transhahmo, oli heille tarpeeksi tarkeéd siihen, ettd he ostaisivat pelin, tai ainakin
vakavasti harkitsisivat sen ostamista. Vihemmistokuvauksen, varsinkin hyvaksi mielletyn
hahmokuvauksen, tuominen esiin on siis ainakin teoreettisesti toimiva markkinointikeino,
ainakin timén haastattelun otannassa. Toinen keino timén osittaiseen vélttimiseen olisi
tietenkin laajemmin ja monipuolisesti intersektionaalisten hahmojen esittiminen peleiss,

jolloin yksittdinen vihemmistdedustaja ei jdisi myOskddn ainoaksi vihemmistokuvaukseksi.

Vastausten perusteella monet transtaustaiset pelaajat ovat valveutuneita, varsinkin silloin, kun
kyseessd on transtaustaiseen hahmoon liittyva esitys. Monet vastaajat nimesivét ja toivoivat
haitallisten kuvausten, kuten stereotyyppien, vélttdmisti peleissd. Usea vastaaja oli myos
kriittinen sen suhteen, mitd mahdollisia motiiveita pelin kehittdjilld saattoi olla tilanteessa,
jossa vihemmistokuvausta pyrittiin parantamaan erilaisin keinoin — vihemmistéhahmoa ei
haluttu ndhdé vain keinona, jolla peliyritys kiillottaisi omaa imagoaan tai markkinoisi itsedin
erityisesti vdhemmist6hahmoilla. Selvdé vastausten perusteella oli se, ettd potentiaalisiin
transhahmoihin liittyi paljon odotuksia, mahdollisia toiveita ja pelkoja sen suhteen,
minkélaisena transhahmo esitettdisiin sekd miten se otettaisiin pelaajien keskuudessa vastaan.
Naéitd odotuksia voi ymmartii, jos representaatiota katsoo siten, ettd pelaajat tekevét ainakin
osittain tulkintoja siitd, miten hahmoihin suhtaudutaan, osoituksena my®ds siitd, miten heihin
suhdaututtaisiin tilanteissa, joissa he olisivat avoimia transtaustastaan. Téll6in transtaustainen
hahmo toimii ikdédn kuin erdénlaisena koekaniinina: jos kyseinen hahmo on kirjoitettu hyvin,
ja se otetaan pelin yhteisdssi positiivisesti vastaan, voivat my0s transtaustaiset pelaajat kokea

olonsa turvallisemmaksi, kuin niissé peleissa tai yhteisdissi, joissa samaa ei tapahdu.

Erityisesti muunsukupuolisuuteen liittyvid aiheita kdsiteltiin aineistossa runsaasti, myos siksi,
ettd suurin osa vastaajista madritteli sukupuolensa binéddrin ulkopuoliseksi. Tarked havainto
muunsukupuolisten haastateltavien vastauksissa on se, ettd jaettu identiteetti ei tarkoita sita,
ettd vastauksissa olisi vilttimattd konsensusta. Muunsukupuolisten haastateltavien vastaukset
jakaantuivat esimerkiksi hahmonluomisen seké transtaustaisten hahmojen representaation
kehittdimiseen liittyvissd kysymyksissd. Osa muunsukupuolisista vastaajista esimerkiksi
kannatti hahmonmuokkauksessa sité, ettd pelaaja voisi valita useasta valmiista

sukupuolitetusta kehotyypisti, kun taas osa oli vain yhden, mutta vapaasti muokattavissa
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olevan kehotyypin kannalla. Téll6in identiteetin kannalta yhtenevassd ryhmésséd on nihtdvissa
sukupuolittamiseen liittyen poikkeuksia ja mielipide-eroja, eiki liian yleistdvid johtopdédtoksia
tule vetdd ilman, ettd huomioisi ryhmain sisdistd monimuotoisuutta. Sukupuolittamisen ja
sukupuolen ndkdkulmasta katsottaessa muunsukupuolisuuden kautta tehtdva tutkimus on
keino tuoda nékyville sukupuolittamisen rakenteellisuus sekd ne normatiiviset olettamukset,

jotka ohjaavat tétd rakentumista.
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6 Johtopaatos

Videopelit sukupuolittavat pelattavia seké peleissd olevia hahmoja siind missd miké tahansa
muu mediateksti. Videopelit tarjoavat samalla kuitenkin pelaajille mahdollisuuden
kontrolloida téta sukupuolittamista erilaisten valintojen ja kustomisaatioiden kautta, jolloin
pelaaja osallistuu aktiivisesti sukupuolittamiseen ja pelattavan hahmonsa sukupuolen
esittdmisen prosessiin. Télloin sukupuolittaminen on aktiivista toimintaa, jota kautta pelaaja
rakentaa toivomansa kuvan hahmostaan. Kuitenkaan pelaajalla ei ole tiytta itsevaltiutta tihin
rakentamiseen, vaan sukupuolittamista tapahtuu myos pelaamisen aikana, seké pelin sisdisten
ettd ulkoisten tekijoiden vaikutuksesta. Ndihin sukupuolen neuvottelun tilanteisiin osallistuvat
laajasti pelaajan itsensa lisdksi sekd muut pelaajat ettd pelienkehittdjdt. Yhteisollisyys on
tiarked osa positiivista sukupuolittamisen kokemusta, mikéd nakyy yhteisollisten ryhmien
muodostumisessa tiettyjen pelien tai hahmojen ympidrille, oli kyseessé sitten ’kanonisoitu’

representaatio tai pelaajien itsensé luoma kuvaus.

Kun videopelien sukupuolittamista tarkastellaan transtaustaisten pelaajien kautta, pystymme
havainnoimaan pelaajien kokemuksia sukupuolittamisen kohtaamisesta pelaamisen eri
tilanteissa. Transtaustaisten pelaajien kokemukset ovat merkittavié siksi, ettd ne tarjoavat
erilaisen ldhestymistavan sukupuolittamisen kokemuksiin, ja vihemmistopositiosta késin
transtaustaiset pelaajat huomioivat peleissd esiintyvdd sukupuolittamista seka
vahemmistokuvausta. Samalla on tirkedd juuri transtaustaisten pelaajien késitysten, oletusten
sekd toiveiden tutkiminen, jotta voimme ymmaértdd representaatioon liittyvid teemoja siiti
ryhmaéstd késin, jota representaatio kuvaa. My0s, ndiden kysymysten tutkimista joukolla,
johon sisdltyy erilaisia transidentiteettejd, on erityisen tirkeéa, jotta kisityksemme ja
ymmarryksemme eivét perustu vain yksittdisiin tai liian yhtenevdisen ryhmén vastauksiin.
Vaikka suuren ja monimuotoisen ryhmén tutkiminen vaatii tutkijalta perehtyneisyytté ja
pitkédjanteisyyttd verrattuna yksittdisempiin otoksiin, néen tarkedksi sisdisen moninaisuuden

asettamisen yhdeksi tutkimuksellisista kriteereista.

Tama tutkimus on juuri ndistd syistd keskittynyt transtaustaisiin pelaajiin ja heiddn
nidkemyksiinsé videopelien sukupuolittamisen tilanteesta hahmonvalinnan ja -muokkauksen,
sosiaalisten kontaktien sekd vihemmiston kuvauksen kautta. On tietenkin mahdollista, ettd

kokonaisvaltaisemman kuvauksen videopelien siséltdmastd sukupuolittamisesta saisi
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lahtisi purkamaan niiden paitosten kautta, joita pelintekijét tekevit pelien kehittdmisen ja
hahmojen luomisen aikana. Vaikka vahemmistoon kuuluvat pelintekijdt olisivat itsessdén
kiinnostava katsaus, silld heilld on kahtiajakautunut positio sekd oman vihemmistoryhmansi
edustajana, jossa tekijd toimii timénkin tutkimuksen haastatteluiden yhteydessé tehtyjen
representaation toiveiden tai olettamusten edelldkavijénd, ettd tyontekijana yritykselle, jonka
oletettavana tarkoituksena on voiton tavoittelu ja ndinollen suurten yleisdjen haaliminen.
Toinen jatkotutkimuksen suunta olisi kohdistaa sukupuolittamisen kriittinen tarkastelu niihin,
joita vieldkin pidetdéin oletettuina pelaajina, eli valkoisiin, heteroseksuaalisiin cismiehiin, ja

lahestyd sukupuolittamisen kokemuksia timédn viestoryhmin kautta.

Videopelit voivat toiminnallaan joko toistaa sukupuolen normin mukaista kuvastoa, tai purkaa
niihin liittyvéd normalisointia. Hyvad esimerkki téstd normien purkamisesta on Sims 4 -peli,
joka haastatteluiden teon aikaan oli mahdollistamassa kustomoitujen pronominien kidyton
pelihahmoilla, seké tarjosi laajasti eri tapoja kustomoida sim-hahmoa sukupuolittavia tekijoiti
aina lapsen saamisesta vessan kdyttdmiseen. Peli on sittemmin jatkanut samanlaisella
sukupuolen moninaisuuden huomioivalla linjalla, ja tammikuussa 2023 peliin liséttiin
laajemman transtaustaisen sukupuoli-ilmaisun mahdollistavia kosmeettisia vaihtoehtoja:
bindereitd, muotoilevia alusvaatteita ja rinnanpoistoleikkauksen arpia (Marshall, 2023).
Talloin peli mahdollistaa my®s transsukupuolisen hahmon eldmén simuloimisen pelin kautta.
Monet vastaajista mainitsivat juuri Sims-pelin positiivisena esimerkkini
hahmonluontitydkalusta, jonka kaltaisia tyokaluja he haluaisivat ndhdi videopeleissé
enemmadn. Hahmonluonti on tarked osa Sims-sarjan nukkekotimaista pelityylid, jolloin
pelaajalle tarjottava valinnanvapaus on my0s suuressa merkityksessd siithen, minkilainen

pelaamisen kokemus pelaajalle muodostuu.

Vaikka Sims-sarjan hahmonluontitydkalu keskittyy laajasti ja pikkutarkasti erilaisiin
mahdollisiin muokkauksiin, yksityiskohtaisuus ei ole ainoa tapa lisitd sukupuolen
performatiivisuuden mahdollisuuksia videopeleissd. Monet vastaajista kertoivat positiivisista
kokemuksista Animal Crossing: New Horizons -pelin kanssa, jossa puolestaan hahmot ovat
kehollisesti yksinkertaistettuja pyoreitd muotoja, mutta ilman sukupuolitettuja piirteita.
Samalla myds kaikki hiustyylit, asusteet sekd vaatteet ovat vapaasti valittavissa kaikille
hahmoille ilman rajoitteita. Talloin yhtildinen performatiivinen vapaus on mahdollista
saavuttaa siten, ettd vaikka kehon muokkaus on rajallista, se ei silti sukupuolita pelattavaa

hahmoa, vaan jittdi asian pelaajan péétettaviksi.
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Representaation kokemukset ndhddén haastatteluiden perusteella tiarkeind seka
transtaustaisille pelaajille itselleen, ettd pelaajayhteisolle laajemminkin: transtaustaiset
pelaajat pystyivit ndkeméén representaation kautta sen, ettd heilldkin on paikka peleissa,
joissain jopa pddhahmoina ja sankareina. Samanaikaisesti representaation néhtiin olevan
joillekin pelaajille ensimmaiinen kosketus transtaustaisiin henkil6ihin, jolloin kyseiselld
pelaajalla voi olla mahdollisuus samaistua ja ymmaértdé transtaustaisia henkilGitd pelaamisen
kautta. Tdménkaltainen ndkokulma representaatioon ottaa myds vahemmistokuvauksen
merkityksen huomioon silloin, vaikka sité tehtéisiin oletetulle cispelaajalle, eikd vilttimatta
kokonaan vihemmiston edustajille. Sindnsd cispelaajan roolin tunnistaminen yhtena
vihemmistokuvauksien yleisond on sindnsi tarkeéd, sillda vihemmistokuvaukseen liittyvista
kysymyksistd eivit ole ainoastaan kiinnostuneet vihemmiston edustajat. Representaatiossa on
myos tirked mahdollisuuksien potentiaali ndiden kahden identiteetin sisékkdiselle ryhmaélle:
niille, jotka joko pohtivat, ovat epdvarmoja, tai muuten eivat valttdmatta tietoisesti sukupuoli-
identiteetistddn. Kaikille sukupuolen kokemuksen késittely ei kuitenkaan ole mahdollista tai
toteutettavissa olevaa. Miké areena antaisikaan heille paremman tilaisuuden olla jotain muuta

kuin mité he arkisessa todellisuudessa ovat, jos eivit videopelit?
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Liitteet

Liite 1. Tutkimuskutsu

Mitd omanndkdinen avatar tai pelihahmo merkitsee sinulle? Millaiset pelihahmot koet

samaistuttaviksi?

Etsin trans- ja muunsukupuolisia pelaajia haastateltavaksi pro gradu -tutkimukseeni
Mediatutkimuksen oppiaineeseen Turun Yliopistossa. Tutkimukseni kohteena on, milld tavoin
trans- ja muunsukupuoliset pelaajat sanoittavat omaa sukupuolikokemustaan videopelien
pelihahmon tai avatarin kautta. Haastattelujen perusteella pyrin selvittdméén sitd, miten
pelaajan kokemus limittyy pelissé tarjolla olevaan sukupuolirepresentaation kuvastoon.

Tavoitteenani on siten ldhestyé representaation tutkimista yhteison sisdltd késin.

Haastattelut toteutetaan puolistrukturoituna yksilohaastatteluina, ja padsdéntoisesti etdnd
helmi- ja maaliskuun aikana. Haastattelun aiheena on videopelien pelihahmot/avatarit ja
nithin liittyvit kokemukset sukupuolen representaatiosta. Haastattelu toteutetaan Zoom-
ohjelman kautta, ja sen kesto on noin tunnin verran. Haastatteluiden tallenne tulee olemaan
vain minun ndhtdvilldni, sitd ei luovuteta kolmannelle osapuolelle ja haastattelun materiaalia
tullaan kayttdméén tutkimuksessa anonyymisti. Jos kuitenkin tulee tilanne, ettd haluat lisata
jotain haastatteluun, tai et haastattelun jalkeen halua, ettd haastattelua kiytetdan
tutkimuksessa, niin voit olla tdstd minuun yhteydessa. Jos sinua kiinnostaisi osallistua mukaan
tutkimukseeni, otathan minuun yhteytté tdilla discordissa, tai laittamalla sdhkdpostia

kinos.s.villa@gmail.com.
Liite 2. Haastattelun kysymysrunko
1. Miten miarittelisit sukupuolesi?
2. Videopelit ja pelaaminen
mitéd videopeleja olet 1dhiaikoina pelannu? miti pelejd pidat tirkeind?
Teema-alueet:

3. Pelihahmon sukupuoli
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onko hahmon sukupuolella merkitystd? onko pelissd ollut tilanteita, jossa sukupuoli tuntuu
korostuneen? onko pelihahmo ollut sinulle samaistuttava? ovatko valinnat vaikuttaneet

samaistuttavuuteen?
4. Pelihahmon muokattavuus

Mitd valintoja pelit antaa tehdd? minkilaisia valintoja tai muokkauksia? minkilaisia hahmoja
teet, ovatko ne omannékdisid tai ideaaliversioita? Oletko kéyttdnyt modeja tai lisdsisdltod

pelissd? Minkdlaisia toiveita sinulla on pelihahmon muokattavuuden suhteen?
5. Sosiaalisuus peleissd

pelaatko yksinpeleja tai moninpelejd? onko sinulla peliyhteisoa tai paikkaa, jossa keskustelet
pelihahmoista? Koetko silld olevan merkitystd, miten muut pelaajat sukupuolittavat

pelihahmoasi?
6. Representaatio

Mitd mielt s olet siiti representaatiosta, jota videopeleissi on télld hetkelld? Osaatko sé
arvioida, mitkd syyt vaikuttaa tdhidn? Onko sulle tullu vastaan peleissd hahmoja, joiden sd oot
kokenu samaistuttaviksi? mitkd on ollu samaistuttavia piirteitd? Minkélaisen transhahmon

haluaisit ndhda videopelissd? Tulisiko hahmon olla uusi vai vanha hahmo?



