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Genshin Impact on vuonna 2020 julkaistu kiinalaisen Hoyoverse peliyhtion kehittimé fantasia
toimintaroolipeli. Peli pitdd sisdllddin monia kulttuurien representaatioita, jotka tulevat esiin
pelin estetiikoissa ja tarinassa. Pelin avoinmaailma tekee mahdolliseksi pelissd “kédvelyn”,
joka on toiminut keskeisempiné tutkimuksen menetelminé. Teoriana tutkimukselle toimii
representaatioteoria ja pelitutkimus, jotka antavat toimivan teoreettisenkehyksen aiheen
tutkimiselle.

Pelin Liyue alue on juontanut inspiraationsa kiinalaisesta kulttuurista ja timéa on nékyvilla sen
esteiikoissa ja tarinassa. Pelin Nod Krai alueen inspiraatiot taas, eivét ole visuaalisesti
kovinkaan ndkyvilld, mutta siséltdi tarinallisesti paljon viittauksia suomalaiseen ja
karjalalaiseen mytologiaan ja kansanuskomuksiin. Genshin Impact on representaatioillaan
paikantanut Liyuen inspiraation selvisti kiinalaiseen kulttuuriin, kun taas Nod Krain
representaatiot eivét sijoita aluetta mihinkdén tiettyyn paikkaan tai kulttuuriin, vaan on
hyddyntényt reprsentaatioita fiktiivisen fantasia maailman luomiseen.

Avainsanat: Videopelit, Representaatio, Pelitutkimus, Genshin Impact
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1 Johdanto

Videopelit ovat nykykulttuurissa merkittdva kulttuurinen tuotos, joka muun taiteen ja median
tavoin tuo esille monipuolisesti kulttuuriin liittyvid teemoja ja kysymyksid. Videopelit
kuitenkin eroavat esimerkiksi elokuvista ja kirjoista siten, ettd ne ovat interaktiivisia ja
pyrkivét luomaan pelaajalle kokemuksen, joka pyrkii saamaan pelaajan eldytymiin pelin
maailmaan tai tarinaan entistd syvemmin (Fromme, Unger 2012 3—4.) Videopelit ovat tulleet
suureksi osaksi populaaria kulttuuria ja ne siten my06s vaikuttavat paljon myds késityksiin
niissd esitetyissd atheista. Fromme ja Unger (2012) véittavét kirjassaan Computer Games and
Digital Game Cultures, etti videopelit, niiden sisdiset maailmat ja niiden ympdrille
muotoutuvat yhteisot ovat itsessdén kulttuurisia tiloja (s.4). Nama kulttuuriset tilat luovat
merkityksid videopeleille ja niiden siséll6lle, joidenka kautta pystymme ymmértdméaan

paremmin, miten ja kuinka videopelit vaikuttavat kulttuureihin.

Videopelit ovat siis ainutlaatuinen osa populaarikulttuuria, joka my0s luo omia kulttuurisia
tilojaan. Frommen ja Ungerin (2012) kirja kisittelee pitkélti videopelien ympérille
muodostuneista kulttuureista ja, kuinka pelien kautta syntyy erilaisia yhteisdja. Monet
henkil6t siis etsivét yhteisod ja yhteisollisyyttd muiden kanssa videopelien kautta. Tama taas
herattdad kysymyksii siitd, mikd saa niin monet kerddntyméaén esimerkiksi juuri yhden pelin

adrelle, ja mika pelin sisdllossa herattdd yleison kiinnostuksen.

Kiinalainen videopeli Genshin Impact (2020) on kerdnnyt ympérilleen suuren ja uskollisen
fanikunnan. En ole kuitenkaan tutkimassa pelin menestysti tai sen syitd vaan aion keskittya
pddasiassa pelin sisdltoon ja sithen mité se voi kertoa videopelien rakentamasta kulttuurien
representaatiosta. Pelistd voi ndhdé heti ensimmadiselld silmiykselld, ettd se sisdltdd paljon
erilaista kulttuurin representaatioita, ja myds hyodyntdd niité tarinansa, maailmansa ja
visuaalisen kielensd rakentamisessa. Videopelit toimivat muunkin taiteen tavoin niin
sanottuna peilind, joka heijastaa nykyhetken todellisia kulttuurisia asenteita ja ndkokulmia
(Agung, Wiwaha 2023, 113). Se miten fiktiivinen media kuvaa ja esittdd esimerkiksi eri
kulttuureja tai yhteisdjd voi vaikuttaa paljon sithen, miten ndma kulttuurit ja yhteisot tullaan
nidkemain todellisuudessa. Representaatiot, liittyivét ne sitten sukupuoleen, identiteettiin tai
kulttuureihin ja yhteisoihin videopeleilld on hyvin tdrked rooli siind, miten ndiden ryhmien

ulkopuolinen tulee ndkeméén ja ymmartimaan ndmé ryhmat ja yhteisot.



Kulttuurien representaatio on siis aihealue, jota tulee lihestyd sensitiivisesti ja empatian
avulla. Se miten henkildn kulttuuri on esitetty esimerkiksi videopeleissé tai muussa mediassa
voi olla kulttuuriin kuuluvalle henkil6lle hyvin henkilokohtaista ja representaation muodosta
riippuen jopa loukkaavaa. Representaatiot voivat luoda ennakkoluuloja ja negatiivisia
stereotypioita, mutta ne voivat myos pyrkid luomaan ymmaérrysta toisista kulttuureista ja
yhteisoistd. Representaatiot kulttuureista ja yhteisoistd mediassa ovat siis hyvin tirkeita

ilmidita ndkemain, kuinka ymmarramme kulttuureja.
1.1 Teoreettinen viitekehys ja tutkimuskysymykset

Lahtokohdat tutkimuksen tekemiselle kyseessé olevasta pelistd ovat selkedt. Keskityn
padasiassa sithen, miten Genshin Impact tuo esille erilaisten kulttuurien representaation ja
miten ndma representaatiot ilmenevit itse pelissd. Tutkimuksen teorian pohjana toimii
representaatioteoria ja pelitutkimus, joidenka avulla pyrin ldhestyméén ja tulkitsemaan

aineistoa.

Keskeisempéna késitteend ja tutkimuksen punaisena lankana toimii representaatio. Paasonen
(2010) madrittelee representaation jonkin asian “uudelleen esittdmiseksi” (s.2) ja koen myds
tdmadn mééritelmén olevan toimiva. Aineistoni on inspiroitunut moniasta eri kulttuureista ja se
myos esittdd ndma kulttuurit pelin sisdllossd uudestaan, muokattuna sopimaan pelin
maailmaan ja tarinaan. Representaatio pelkkina kédsitteend ei ole kuitenkaan viela riittava

vaan siithen tdytyy ottaa huomioon myds sen teoria.

Representaatioon liittyvét teoriat ovat tietenkin erittdin tdrkeitd ymmartamaan kulttuurien
representaatiota videopeleissi ja Genshin Impact ei ole téstd poikkeus. Eri representaatiot
muovaavat sitd, miten ymméarramme jonkin asian (Paasonen 2010, 3) liittyi kyseessd oleva
representaatio sitten sukupuoleen tai laajemmin kokonaisiin kulttuureihin. Representaatio
termind auttaa siis jdsentimddn miten jokin on esitetty esimerkiksi mediassa ja lopuksi myos
ymmértamédn mitd kyseinen representaatio ylipdétdaan merkitsee. Videopelit ovat
audiovisuaalinen tuote, jotka sisdltdvat vaistaméttd kulttuurisia inspiraatioita, joten niiden
representaatioita on tirkeédd ottaa huomioon ja tarkempaan analyysiin (Malkowski, Russworm
2018, 24-25.) Representaatioteoria toimii tutkimuksessani siis yhtend sen pédpilarina ja auttaa

jasentdmdién sitd, miten kulttuureja on hyddynnetty luomaan pelin maailmaa.



Tutkimuksen toisena pédpilarina toimii pelitutkimus. Pelitutkimuksen kenttd on laaja ja
videopelejé pystyy ldhestymdan monesta eri ndkokulmasta. Yhti ainutta yhtendista
“pelikulttuuria” ei ole ja eri pelien ympérilld on eri kulttuurit, jotka saattavat olla hyvinkin
erilaisia toisistaan (Muriel, Crawford 2018, 2.) On siis syyta rajata millaista pelitutkimusta
hy6dynnén. Pelien kehittdjit ovat olleet hyvin kiinnostuneita representoimaan eri kulttuureja
viime vuosien aikana (Eklund ja muut 2025, 1073) ja rajaan oman l&dhestymistapani myos
sithen, miten pelitutkimuksen avulla pystytddn 1dhestymédn eri kulttuurien representaatioita

videopeleissa.

Lahestyn tutkimusta siis kdyttdmalld hyodykseni representaatioteoriaa ja pelitutkimusta,
joidenka kautta pystyn tulkitsemaan aineistoni sisdltdd ja sitd, kuinka se luo erilaisia
kulttuurin representaatioita. Pohdin ndiden teoreettisten ldhtokohtien avulla kysymyksié, joita
kulttuurien representaatio aineistossani herdttdd. Aineiston ja tutkimuskentidn laajuuden takia
tutkimuskysymyksii ja ndkokulmia pelin analyysiin on lukemattomia. Tutkimuksen
keskipiste kuitenkin sijaitsee pelin esittdmissd representaatioissa kulttuureista ja siind, miten

niitd on hyddynnetty. Tutkimuskysymykset muodostuivat siten seuraaviksi:

1. Miten Genshin Impact representoi eri kulttuureja ja miten representaatiot ndkyvit
pelissd?

2. Millaista kuvaa Genshin Impact luo kulttuureista representaatioillaan?

Pyrin nédiden kysymysten avulla lopulta padsemaddn ymmarrykseen siitd, miten aineisto
kokonaisuutena representoi kulttuureja. Aiheesta riittdisi paljon muitakin kysymyksiéd ja
nikokulmia, mutta keskityn tissd tutkielmassa erityisesti sithen, miten pelit luovat

representaatioita ja miten ne nakyvét valmiissa tuotteessa.
1.2 Aiempi tutkimus

Genshin Impactid on tutkittu laajasti monesta eri ndkokulmasta, ja monilla eri tieteen aloilla.
Pelistd 16ytyy paljon kirjallisuutta esimerkiksi liittyen markkinointiin ja kiinalaisen median
suosion nousuun ja pehmedén valtaan liittyen. My0s analyysia liittyen pelin kulttuurisiin
representaatioihin 10ytyy jonkin verran. Esimerkiksi Agungin ja Wiwahan artikkeli
Preliminary study into the Genshin Impact’s aesthetics: The sustainability of visual culture
through the character design (2023) syventyy Genshin Impactin hahmojen ulkondkdon ja sen

visuaaliseen kulttuuriin, ja hyddynnén kyseisté artikkelia tdssékin tutkielmassa. Artikkeli ei



ole kovin pitki, joten pyrin kidyttimaan heidén esille tuomiaan ndkdkulmia pohjana omalle
pohdinnalle samalla hyddyntiden muuta tutkimusta. Analyysia Genshin Imapctin hahmojen
kulttuurillisista inspiraatioista on tehnyt my06s Que ja muut (2025) artikkelissa Dive Into the
Past: Chinese Intangible Cultural Heritage Represented in Chinese Mobile Games. Etenkin

Genshin Impactin hahmot ovat siis olleet paljon analyysin kohteena.

Representaatioita on tutkittu laajalti ja monissa eri konteksteissa. Sukupuoli ja identiteetti ovat
olleet paljon esilld representaatioteoriassa, mutta téstd huolimatta samoja lahtokohtia pystyy
hyddyntdméadn tehokkaasti myds kulttuurien representaation késittelyssd. Esimerkiksi
Paasosen artikkeli Sukupuoli ja representaatio (2010) keskittyy siihen, kuinka missikilpailut
representoivat sukupuolta, mutta monet artikkelin esittdmat johtopaatokset patevit myos
laajemmalla skaalalla kulttuurien representaatioihin. My®os itse pelitutkimuksen sisilld on
tehty tutkimusta representaatiosta. Esimerkiksi kirja Gaming Representation: Race, Gender,
and Sexuality in Video Games. (Malkowski, Russworm 2018) syventyy siihen, miten
esimerkiksi identiteettid on kuvattu videopeleissd, ja kirjan eri artikkelit ottavat tarkempaan
tarkasteluun identiteetin ja representaation risteymat videopeleissid. Aiempaa tutkimusta
aiheesta tietenkin 16ytyy muutakin ja hyddynnin ylld mainitun kirjallisuuden lisdksi my0s
muuta tutkimusta. Aiempi tutkimus representaatiosta ja videopeleistd toimii siis hyvéani

pohjana omalle tutkimukselleni.



2 Aineisto ja menetelmat

Aineistoja erilaisista kulttuurien representaatioista videopeleissé 10ytyy kattavasti monista eri
videopeleistd. Padaineistoksi valikoitui kuitenkin Genshin Impact, joka on kiinalaisen
peliyhtion Hoyoversen kehittima fantasia toimintaroolipeli, joka on pelattavissa
mobiililaitteilla, tietokoneella, Playstation 5 ja Xbox pelijarjestelmilld. Peli on julkaistu
vuonna 2020 ja on pelattavissa ilmaiseksi, mutta sisdltdd pelin siséisid ostoja. Valitsin pelin
aineistoksi sen sisdltdman monien kulttuurien representaatioiden takia. Peli on minulle myos
entuudestaan tuttu ja olen pelannut pelid itse suhteellisen aktiivisesti vuodesta 2022 asti.

Aineiston tuttuus tekee siitd myos helpommin ldhestyttivin sen laajuudesta huolimatta.
21 Aineisto

Genshin Impact esittdd maailmassaan seitsemén eri fiktiivistd aluetta. Pelin tédlla hetkelld
julkaistut alueet ovat Mondstadt, Liyue, Inazuma, Sumeru, Fontaine, Natlan ja Nod Krai. Osa
ndistd alueista ottavat inspiraatiota yhdestd kulttuurista tai kulttuurialueesta, kuten Liyue
kiinalaisesta kulttuurista ja Inazuma japanilaisesta kulttuurista. Muut pelin alueet ovat taas
pitkalti sekoitus erilaisia kulttuurisia inspiraatioita ja monia eri inspiraation lahteita.
Tarkastelen tarkemmin pelin Liyue ja Nod Krai alueita ja niiden kulttuurillisia inspiraatioita ja

niisti muotoutuvia representaatioita.

Aineistona toimiva peli on siis sisdll6llisesti hyvin laaja. Aineiston laajuus tarkoittaa sité, ettd
sen rajaaminen on oleellista. Keskityn siis analysoimaan pelin seitsemasta fiktiivisesta
kulttuurialueesta vain kahta. Ensimmaéinen alue, jota tarkastelen on Liyue, joka ottaa paljon
inspiraatiota kiinalaisesta kulttuurista, ja toinen, Nod Krai ottaa inspiraatiota taas monesta eri
kulttuurista kuten suomalaisesta, balttialaisesta ja itdeurooppalaisesta kulttuurista. Pelin
esittdmait representaatiot ovat siis hyvin monipuolisia ja luo kiinnostavan asetelman, jossa

yhteen kokonaisuuteen on hyddynnetty monia kulttuurillisia inspiraatioita.

On myo6s hyvid mainita, ettd peli kuuluu gacha pelien genreen, jossa esimerkiksi hahmot ovat
saatavilla pddosin satunnaisesti arpakoneen tapaisesti (Que ja muut 2025, 5.) Peli on myos
”open service”, joka tarkoittaa sitd, ettd se saa jatkuvia paivityksid ja sisdllon lisdyksid tasaisin
aikavélein. Péivitysten mukana tulee paljon uutta siséltod ja tahén sisdltoon kuuluu myods

uudet hahmot. Jatkuvat uudet hahmot ovat my0s yksi syy pelin suureen suosioon (Agung
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Wiwaha 2023, 113.) Genshin Impactin sisdltd on siis jatkuvassa muutoksessa, ja eri

representaatioita lisitddn peliin jatkuvasti.

Genshin Impactin pelattavat hahmot ovat monille syy ylipddtdan pelin pelaamiselle, niiden
yksityiskohtaisen ja niyttavin ulkondon takia (Agung, Wiwaha 2023, 113.) Hahmot ovat siis
hyvin tirked osa pelid ja sen tapaa ldhestya representaatiota. Hahmojen visuaaliset
ominaisuudet ovat monille pelaajille tunnistettavissa jonkin kulttuurin representaationa jo
ennalta tuttujen visuaalisten elementtien kautta (Agung, Wiwaha 2023, 116.) Monesti
kulttuurien representaation mukana tulee myds ongelma siitd, ettd jokin aihe tai kulttuuri
esitetddn yksinkertaistaen ja stereotypioita vahvistaen (Eklund ja muut 2025, 1084.) On siis
syytd pohtia, esittddko Genshin Impactin pelattavat hahmot kulttuurin representaatiot
putoamalla stereotypioihin. Pelattavat hahmot ovat monelle kaikista eniten huomiota
heréttava osa, ja ovat yksi keskeisimmisti tekijoistd pelin kulttuurillisten representaatioiden

luomisessa.

On my0s hyva ottaa huomioon, ettd 1dhestyn aineistoa tutkijana oman kulttuurisen taustani
kanssa, joka on suomalainen. Nod Krain esittdmat representaatiot etenkin suomalaisesta
kulttuurista ovat siis minulle helposti lahestyttdvissa ja tuttuja, ja keskityn myos erityisesti
suomalaisen kulttuurin inspiraatioihin kyseisessd alueessa. Liyuen representaatiot
kiinalaisesta kulttuurista ovat taas hieman vieraampia ja en valttdmattd pysty huomaamaan

yksityiskohtia samalla tavalla, kuin Nod Krain esittdmissa representaatioissa.
2.2 Menetelmat

Lihestyn aineiston analyysia ldhinnd siséllonanalyysin ja visuaalisenanalyysin keinoin.
Tavoitteenani oli alun perin ldhestyd pelid padasiassa pelkén sisdllonanalyysin avulla, ja
vaikka hyddynnénkin sitd myds paljon, pelin vahva visuaalinen olemus kuitenkin nostaa
visuaalisenanalyysin tarkedksi analyysimetodiksi. Genshin Impactilld on vahva visuaalinen
kieli ja se myds hyodyntda sitd kulttuurien representaatioissaan. Visuaaliset elementit kuten
maisemat ja maamerkit videopeleisséd paikantavat pelien representaatiot esimerkiksi eri
kulttuureihin, vaikka peli itsessddn ei muuten representoisi kyseessd olevia kulttuureja
(Eklund ja muut 2025, 1075). Pelin visuaalisuus on siis hyvin tirkedssa roolissa luomassa

kuvaa eri kulttuureista ja niiden representaatioita.
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Pelin kertoma tarina sisiltdd hyvin paljon kulttuurisia viittauksia my0s visuaalisten
elementtien ulkopuolella, mutta keskityn 1dhinnd kuitenkin pelin alueelliseen ja visuaaliseen
tarinankerrontaan ja miten kulttuurien representaatio esiintyy ndiden kautta. Siséllonanalyysi
nousee kuitenkin esille visuaalisenanalyysin rinnalle, silli jotkin aineiston representaatiot
eivit valttamatta esiinny visuaalisilla tavoilla, mutta koen niiden olevan silti tarkeité
elementtejd ottaa huomioon. Esimerkiksi alueiden nimet ja hahmojen tekstikuvaukset
tarjoavat paljon nikokulmaa siithen, miten Genhin Impact on ldhestynyt esittimidén

representaatiota.

Pelissd on avoin maailma (eng. open world), jossa pelaaja pystyy liikkkumaan pelin hahmojen
kautta vapaasti. Avoin maailma videopeleissa tarkoittaa virtuaalista aluetta, jossa pelaaja voi
kulkea vapaasti, eikd peli aseta pelaajalle paljon rajoitteita sithen, missi tima voi pelin
maailmassa olla. Koska pelin maailma on pelaajalle avoin ja vapaasti litkuttavissa paétin
lahestyd aineiston tarkastelua itse pelaamalla pelid ja tekemélld siind niin sanottuja
“kévelyjd”. Kavelyn aikana pyrin huomioimaan pelimaailman maisemia, rakennelmia, paikan
ja hahmojen nimii ja niiden tarjoamia mahdollisia kulttuurisia representaatioita. Vandevalle
(2023) vaiittaa artikkelissaan Video Games as Mythology Museums? Mythographical Story
Collections in Games, kuinka tietyt videopelit simuloivat historiaa ja mytologioita, ja kuinka
peleilld ja niiden pelaamisella on paljon potentiaalia olla opettava tydkalu historiasta ja
mytologioista (s. 91-92.) Lahestyn pelissd ’kévelya” samalla filosofialla ja pyrin
huomaamaan mité aineisto pystyy minulle opettamaan siitd, miten kulttuureja on kuvattu ja
kdytetty inspiraationa videopeleissd. Videopelit Vandervallen (2023) véitteen mukaan voivat
toimia tietynlaisina virtuaalisina museoina (s.92), joten ldhestyn Genshin Impactia myds
tietynlaisena museona eri kulttuurien representaatioista. Genshin Impactia ei ole tietenkdén
tehty opetukseen tarkoitetuksi tyokaluksi vaan viithdyttidviksi tuotteeksi, mutta koen, ettd peli

tarjoaa paljon mielenkiintoisia nikdkulmia kulttuurien representaatiosta.

Pelin avoin maailma on laaja ja tarjoaa paljon mahdollisuuksia analyysille. Se my0s tekee
pelin tutkimisesta hyvin mielekkdidn kokemuksen, silld pelaajalle ei juurikaan aseteta esteiti
sithen missé pelin sisdlld pystyy liikkumaan. Tdma myds mahdollistaa pelisséd tekeméni
“kavelyn”, jonka kautta pystyn tekeméén havaintoja maailman visuaalisista elementeista.
Kyseessd oleva avoin maailma siséltdd paljon visuaaliseen analyysiin soveltuvia kohteita
kuten erilaisia maisemia, rakennuksia ja myds pienempid yksityiskohtia. Pelin maisemat ovat

tietenkin tdysin fiktiivisid, mutta peli kdyttda visuaalisia keinoja my0s linkittiméaan néité
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maisemia esimerkiksi johonkin kulttuuriin. Pelien maisemat ja maamerkit siis paikantavat
pelin tietyllé tavalla olemassa oleviin paikkoihin (Eklund ja muut 2025, 1075.) Pyrin siis
pohtimaan sitéd, kuinka Genshin Impactin maailma ja sen sisiltod esittdd representaation ja,
kuinka se tdmin tekee. Pelin avoimeen maailmaan on kytkoksissd myos sen kartta, joka
tarjoaa esimerkiksi eri kohteiden nimet. Paikkojen nimet usein myds inspiraationa olleen
kohteen kielelld kirjoitettuja. Esimerkiksi monissa Nod Krain paikkojen nimissd on kdytetty
suomenkielisid sanoja. Avoinmaailma ja pelin kartta tarjoavat siis hyvit 1dhtokohdat

analyysille.
2.3 Representaatioteorian vaikutus aineistoon ja menetelmiin

Genshin Impactin avoin maailma ja sen hahmot ovat mielestdni sen keskeisemmit tekijat mitd
tulee kulttuurien representaatioiden luomiseen pelissd. Ne ovat myos monille pelaajille syy
pelata pelid ja toimivat vetonaulana uusille pelaajille. Aineisto kdyttd4 sen maailmaa ja
hahmoja esittimaén eri kulttuurillisia inspiraatioita ja siten myds representoi ndilla
inspiraatioilla eri kulttuureja. Avoinmaailma ja pelin hahmot ovat yksi pelin tirkeimmisti
tavoista luoda eri representaatioita ja siksi myds paitin ottaa ndma pelin aspektit tarkemman

analyysin kohteeksi.

Paasonen (2010) viittdd seuraavasti: “Representaatioanalyysi pyrkii hahmottamaan
symbolisten esitysten (kuvat, elokuvat, tekstit, arkiset madritelmait) ja eletyn, materiaalisen
todellisuuden suhteita. Ndiden ndhddén kietoutuvan peruuttamattomasti yhteen.” (s. 6.)
Aineiston symboliset esitykset kulttuureista ovat siis vdistimattomasti kytkoksissad niiden
todellisiin inspiraatioihin. Pelin hahmojen ja avoimen maailmaan inspiraatiot ovat ldsni
erityisesti pelin hyodyntédmissé estetiikoissa. Pelaamalla peleja, joissa kulttuureja
representoidaan toimivasti pelaaja pystyy mahdollisesti ymmértdmaan eri kulttuureja ja niiden
monipuolisuutta syvemmin (Camuifias-Garcia 2023, 11.) Genshin Impactin visuaaliset
representaatiot kulttuureista ovat mielesténi oiva ldhtdkohta analyysiin siitd, onko kulttuureja
representoitu ensinndkin toimivasti ja auttaako ne pelaajaa ymmartdmaéin pelisséd

representoituja kulttuureja.

Tietenkin se miké on toimivaa ja mikd on epdonnistunutta representaatiota ei ole aina
yksinkertaista miéritelld, ja mielipiteet jakautuvat moneen suuntaan. Koen, ettd on vaikeaa
sanoa, milloin jokin representaatio on onnistunut ja on kunnioittavaa, etenkin, jos

representaation kohteena on jokin identiteetti tai yhteiso, johon ei itse ole pintakosketusta.
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Téstd huolimatta pyrin tulkitsemaan aineistoni esittdimié representaatioita ja pohtimaan,
millaisia mielikuvia ne mahdollisesti luovat eri kulttuureista. Pintaan nousee myos kysymys
siitd, ettd onko Genshin Impact ylipdétaan pyrkinyt representaatioillaan luomaan autenttista
tai todenmukaista kuvaa esittamistéén kulttuureista. Peli on loppujen lopuksi fantasia genreen
kuuluva ja siten myos séilyttda tietyn etdisyyden kulttuureihin, joita se representoi. Téasta
huolimatta on mielesténi, kuitenkin tirkedd huomioida se, etti pelin kulttuuriset inspiraatiot
ovat todellisia ja silti kytkoksissd olemassa oleviin paikkoihin, kulttuureihin ja yhteisoihin.
Representaatiot kaikenlaisessa mediassa luovat mielikuvia ja muokkaavat henkildiden
hahmotusta maailmasta heidian ymparilladn (Paasonen 2010, 7), ja Genshin Impactin esittimét

representaatiot eivit ole tdstd poikkeus.
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3 Analyysi

Olen rajannut aineistoni pelin seitsemésté alueesta kahteen Liyueen ja Nod Kraihin. Liyue on
representaatiossaan pohjimmiltaan inspiroitunut kiinalaisesta kulttuurista. Nod Krain
alueeseen pelin kehittdjdt taas ovat 10ytdneet inspiraatiota monista eri kulttuureista. Nod Krain
inspiraatiot ovat padosin 14htoisin suomalaisesta, balttialaisesta ja itdeurooppalaisesta
kulttuurista. Molemmissa alueissa suurena inspiraation ldhteend toimii myds mytologiat ja
kansanperinteet, jotka paikantavat visuaalisten tai muiden keinojen avulla pelin

representaatiot johonkin kulttuuriin.

Vaikka olenkin rajannut aineistoni nidihin kahteen alueeseen mielestini, on my0s syyti rajata
se mitd aion ndiden kahden alueen sisdlld ottaa ldhempéén tarkasteluun. Jottei aineiston
sisdllon madrd paisuisi litan suureksi télle tutkielmalle, otan tarkemman analyysin kohteeksi
kummaltakin alueelta yhden hahmon ja pelin kartan alueen. Liyue alueelta analysoin
tarkemmin Zibai hahmoa ja Liyue Harbour aluetta. Nod Krain alueesta valitsin analyysiin
Columbina hahmon ja Hiisi Island alueen. Valitsin ndmaé analyysia varten, silla koen, etti
hahmot ja kartan alueet alleviivaavat hyvin pelissd hyodynnettyja kulttuurisia inspiraatioita ja

ndma inspiraatiot ovat nékyvissd joko visuaalisesti tai muilla keinoilla.
3.1 Liyue kiinalaisen kulttuurin representaationa

Fiktiivinen Liyuen alue Genshin Impactissa ottaa piddosin inspiraatiota kiinalaisesta
kulttuurista, ja sen representaatio on nikyvissa erityisesti alueen visuaalisessa olemuksessa.
Pelin kehittdjéana oleva Hoyoverse on kiinalainen peliyhtio, joten itse kehittd;illa on
oletettavasti valmista tietdimysté kiinalaisesta kulttuurista ja kulttuuriperinnosti. Kiinalaista
kulttuuria on representoitu siis itse kyseiseen kulttuuriin kuuluvien henkiléiden nédkdkulmasta.
Liyuen alueet ja hahmot paikantavat itsensi visuaalisesti kiinalaisen kulttuurin
representaatioksi. On kuitenkin syyté tarkentaa, mitd tdssd tapauksessa tarkoitetaan

“kiinanlaisella” kulttuurilla.
3.1.1 Kiinanlainen kulttuuri?

Vaikka puhunkin Liyue alueesta kiinalaisen kulttuurin innoittamana, on syyta esittdd kysymys
siitd, ettd mitd kiinalaisella kulttuurilla ylipdétaan tissa tapauksessa tarkoitetaan? Nykyinen
Kiinan alue on maantieteellisesti hyvin laaja pitdi siséllddn monta toisistaan erilaista etnisté

ryhmadi, joilla on omat kulttuurinsa (Zang 2015, 15.) Emme siis voi sanoa, ettd on olemassa
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vain yksi niin sanotusti kiinalainen kulttuuri. Kiinan enemmisto kulttuurina on han-
kiinalainen kulttuuri (Zang 2015, 15), ja tissd tutkielmassa yksinkertaisuuden vuoksi, kun
puhun kiinalaisesta kulttuurista viittaan erityisesti han-kiinalaiseen enemmistokulttuuriin. On
silti, kuitenkin hyvé pitdd mielessd timéankin tutkielman kohdalla, ettd Kiinan alue on hyvin

monikulttuurinen, eiké pida sisilladn pelkdstddn yhta kulttuuria.

Haluan my0s huomauttaa, etti ldhestyn analyysia kulttuurin ulkopuolisena henkilona.
Suomalaisessa kulttuurissa eldneend en vilttamattd osaa ottaa huomioon jokaista
yksityiskohtaa, joka olisi pdivin selvdd kulttuurin jasenelle tai kiinalaiseen kulttuuriin
perehtyneelle. Kieli on esimerkiksi iso osa mita tahansa kulttuuria ja kartan alueiden
kiinankielisten nimien merkitykset, ovat minulle vieraita kieltd osaamattomana. Tastad
huolimatta pyrin parhaani mukaan huomioimaan sen, kuinka Genshin Impact on kiyttinyt

kiinalaista kulttuuria Liyuen alueella inspiraationa.
3.1.2 Zibai

Tarkastelen ensimmaéisend Liyuen alueelta olevaa hahmoa nimeltdén Zibai (Kuva 1). Valitsin
hahmon analyysin kohteeksi, silld koen, ettd kyseinen hahmo tuo esille kiinalaisen kulttuurin
representaatiota visuaalisesti, ettd tarinallisesti. Genshin Impactin kehittdjat kayttavat
hahmojensa suunnittelussa paljon inspiraatioita kiinalasisesta kansanperinteesti ja
mytologiasta (Que ja muut 2025, 5-6), mika tuo esille pelin kehittdjien halua tuoda
kiinalaisen kulttuurin representaatioita esille. Zibain hahmo ottaa myds paljon inspiraatiota
kiinalaisesta kansanperinteestd tdima on nidkyvilld hahmon ulkonéddssé, sekd timén

hahmokuvauksessa.

Zibain hahmokuvaus tuo esille timén kansanperinteen ja mytologiset inspiraatiot. Hahmoa on

pelin sisdltdmdssd hahmokuvauksessa kuvailtu seuraavasti:

”The legends of Liyue make mention of a mysterious White Horse Adeptus. Traces of her story

are scattered throughout books and folktales.” (Genshin Impact)

Adeptus nimitystd kdytetddn pelissd Liyue alueen haltijamaisista olennoista, jotka pohjautuvat
kiinalaisiin uskomusolentoihin. Kiinanlaisessa kansanperinteestd 16ytyy monia paikallisia
uskomusolentoja, jotka ovat osa luontoa ja vaikuttaa ihmisten eldmiin monilla eri tavoilla

(Strassberg 2002, 1-2.) Zibain hahmo on myos selvésti saanut inspiraationsa néista
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uskomusolennoista. Hahmoa kuvataan valkoisena hevosena, mutta tilld on kuitenkin thmista
muistuttava ulkondko, miké antaa hahmolle
hyvin mytologisen vaikutelman. Tdma on
ollut tietenkin luultavasti tarkoituksen
mukaista ja ollut tapana tuoda kiinalaista
mytologiaa ja kansanperinnettd esille hahmon
kautta. Hahmon taustalla oleva tarina on siis
hyvin kytkoksissé kiinalaiseen kulttuuriin ja

representoi sitd hyodyntdméalla mytologiaa.

Hahmon ulkondko toimii myos isona osana
representaation luomista. Zibain ulkonéko on
hyvin huomiota heréttiva, ja kiyttda
kulttuurillisia inspiraatioita herdttimain tata

huomiota. Hahmon vérit ovat pddosin hyvin

Kuva 1 Zibai. Kuvakaappaus Genshin Impact pelisti. vaaleat, ja koostuu suurimmaksi osaksi
valkoisesta, vaalean vihredsté ja kultaisista
koristeista. Tdmén hiukset ovat kokonaan valkoiset, kun taas asu on sekoitus vihreda ja
valkoista. Kultaisia aksentteja 10ytyy hahmon asusta hiuksista seké silmistd. Hahmo on
kokonaisuudeltaan visuaalisesti tasapainoinen, mutta kuitenkin ndyttdvd. Hahmon kulttuurin
representaatiot tulevat esille kuitenkin sen yksityiskohdissa. Kuten aiemmin todettu Zibai
edustaa haltijamaista olentoa, joka kuvataan valkoiseksi hevoseksi” ja timé inspiraatio nikyy
esimerkiksi hahmon kengissé, jotka luovat vaikutelman kavioista. Hahmon takana roikkuva

tasseli myo0s luo vaikutelmaa hevosen hinnésti. (Kuva 1)

Zibain hahmo kokonaisuudessaan on siis selked esimerkki Genshin Impactin luomasta
representaatiosta kiinalaisesta kulttuurista. Hahmokuvaus sijoittaa hahmon inspiraation
kiinalaiseen kansanperinteisiin ja mytologiaan, ja tdimén ulkonidkd my6s korostaa niita
inspiraatioita visuaalisilla keinoilla. Zibai on siis hyvin mielenkiintoinen esimerkki siité,
miten Genshin Impact on l&hestynyt kiinalaisen kansanperinnon representoimista videopelin

hahmojen kautta.
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3.1.3 Liyue Harbour

Liyue Harbour on pelissd pddosin kaupunkialuetta, jossa on néhtivilla paljon rakennuksia ja
koristeellisia yksityiskohtia (Kuva 2.) Valitsin kyseisen alueen analyysiin siksi, koska se
siséltdd paljon visuaalista representaatiota kiinalaisesta kulttuurista ja on yksi ensimmaéisisté
alueista, jonka pelaaja nikee, kun tdma astuu Liyueen. Tekeméni kavely télld alueella nostatti
esiin sen, kuinka yksityiskohtainen ja tarkasti harkittu pelin maailma on. Jokaisessa alueen
rakennelmassa on valtavasti yksityiskohtia, jotka vaikuttavat maailman visuaaliseen

lopputulokseen.

Alue on visuaalisesti erittdin ndyttdva ja antaa pelaajan pelin muun maailman tavoin tutkia
aluetta suhteellisen vapaasti. Ainoana rajoitteena pelaajalle on se, ettd rakennuksiin ei pysty
menemaéén sisille, muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta. Rakennusten ulkopuolella,
kuitenkin riittdd paljon tutkittavaa. Kdvelemailld pelin alueella huomioni herétti erityisesti
rakennusten arkkitehtuurin inspiraatiot. Rakennukset ovat ulkondoltddn ja tyylillisesti
perinteistd vanhaa kiinalaista arkkitehtuuria, jolla on hyvin selked ja erottuva tyyli. Kaupungin

viri maailma on my0s padosin punaista ja keltaista. (Kuva 2)

Liyue Harbourin alue pyrkii kuvaamaan kiinalaista kulttuuria helposti tunnistettavissa olevilla
kiinalaisen kulttuurin symboleilla, kuten perinteisilld arkkitehtuurin estetiikoilla. Alue pyrkii
siis ndilld keinoilla luomaan tietynlaisen fiktiivisen fantasia version kiinalaisesta kulttuurista,
jota vahvistaa my0s Zibain hahmon kytkos kiinalaiseen mytologiaan. Liyue on
kokonaisuutena siis hyvin selked pyrkimys representoida kiinalaista kulttuuria ja sen erilaisia

perinteita.
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Kuva 2 Liyue Harbour. Kuvakaappaus Genshin Impact -pelista.

3.2 Suomalaisen kulttuurin vaikutteet Nod Kraissa

Nod Krai on Genshin Impactin uusin alue, joka julkaistiin vuoden 2025 syksylld. Alue
sekoittaa keskenddn monia eri kulttuuri-inspiraatioita. Inspiraatioihin kuuluu esimerkiksi
suomalainen, itdeurooppalainen, balttialainen ja jonkin verran myds pohjoismaalaista
kulttuuria. Nod Krain esittimét representaatiot olivat minulle suhteellisen helposti
lahestyttavissd, silld pystyn itse suomalaisessa kulttuurissa varttuneena huomaamaan etenkin
alueen suomalaisen kulttuurin inspiroimat piirteet. Esimerkiksi suomenkieliset hahmojen ja

paikkojen nimet osuivat helposti silméan.

Nod Krai eroaa Liyuen alueesta paljon ja yksi syy télle on juuri monen kulttuurin inspiroimat
hahmot ja alueet. Verrattuna Liyueen, jonka inspiraatiot juontavat ldhteensé padasiassa
yhdesté kulttuurista, Nod Krain asetelma eri inspiraation 14hteistd on hyvin mielenkiintoinen.
Pelin kehittdjat ovat olleet my0s kehittdmaissi niditd representaatioita ulkopuolisen
ndkokulmasta. Pystyn itse katsomaan Nod Krain tarjoamia kulttuurillisia inspiraatioita taas
sisdpuolisen ndkdkulmasta, silld suomalaisen kulttuurin inspiraatiot ovat hyvin nakyvilla
kyseiselld pelin alueella. Keskityn pdédosin sithen miten suomalaiset kulttuurin osa-alueet ovat
ilmenneet valitsemissani analyysin kohteissa, ja valitsemani analyysin kohteet ovat pddosin

inspiroituneet suomalaisesta ja karjalaisesta mytologiasta ja kansanperinteesta.
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3.2.1 Columbina

Esimerkiksi hahmosta Nod Krain alueelta valitsin analyysiini Columbinan (Kuva 3.) Tunsin
hahmon soveltuvan hyvéksi analyysin kohteeksi sen esittimien representaatioden takia myds
siksi, ettd hahmolla samanaikaisesti ei ole yhti niin sanottua kulttuurista visuaalista
identiteettid, toisin kuin Zibain hahmolla. Tdma luo kontrastin ndiden kahden hahmon vilille,
ja alleviivaa, kuinka toinen hahmoista aktiivisesti pyrkii toimimaan representaationa
kiinalaisesta kulttuurista, kun taas toinen hahmoista ei pyri representoimaan mitdan tiettya
kulttuuria. Tastd huolimatta Genshin Impact on kdyttdnyt Columbinan hahmoon inspiraatioita

kulttuureista.

Columbinan hahmolla on pddosin mustat
hiukset, joissa on punertavia korostuksia.
Hahmon asu koostuu valkoisesta ja
sinertdvastd kaapumaisesta lyhyestd mekosta,
jossa on enkelin siipid muistuttavia koristeita.
Muita yksityiskohtia hahmossa on
esimerkiksi tdmén silmien edessd oleva
pitsinen side ja padn takana oleva enkelin

siivistd muodostuva koriste. (Kuva 3)

Columbinan visuaalinen identiteetti ei siis
paikanna hahmoa mihinkdén tiettyyn
kulttuuriin. Tietenkin enkeleihin liittyva

ikonografia on hahmon nékyvilld hahmon

yksityiskohdissa, mutta ndmaé eivét pyri

Kuva 3 Columbina. Kuvakaappaus Genshin Impact -pelisti

representoimaan minkéén tietyn kulttuurin
estetiikkoja. Columbinan hahmon kulttuurin inspiraatiot ovat pikemminkin kytkoksissd timén

tarinaan. Columbinan hahmokuvaus kertoo néin:

”Day or night? Why night, of course. The world of daylight was filled with too many words
beyond her understanding. “Kuutar,” “The Damselette,” “Goddes” ... She knew these words

to be like mirrors...” (Genshin Impact)
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Kuvauksen mukaan Columbinan hahmosta kdytetdéin pelin maailmassa nimed “Kuutar”, mika
on suomalaisessa ja karjalaisessa kansanperinteessé ollut nimitys kuun haltijalle tai
jumaluudelle. Hahmon tarinaan on siis otettu selvisti inspiraatiota suomalaisesta
kansanperinteestd ja mytologiasta. Columbina on myds Zibain tavoin haltijamainen olento tai
jumaluus. Tdma myos alleviivaa, kuinka Genshin Impact hy6dyntdd maailmassaan monia eri

mytologioita, ja luo siten representaatiota kulttuureista, johon ndmé mytologiat kuuluvat.
3.2.2 Hiisi Island

Hiisi Island on saari Nod Krain alueella, jonka nimesti pystyy jo ndkemé&én sen selvit
inspiraatiot suomalaisesta kulttuurista ja kansanperinteestd. Hiisi itsessddn on perinteisesti
tarkoittanut pyhéé paikkaa (Lindholm 2025, 6.) Tdimé my6s nékyy alueen tunnelmassa, jota
voisi kuvailla mystiseksi. Hiisi Island on véripaletiltaan pddosin harmaa ja sinertdva, ja
koostuu korkeista vuorista (Kuva 4.) Alue on myds kytkoksissd Columbinan hahmoon, silld
pelaaja pystyy avoimessa maailmassa kohdata timén sielld. Alueelta [0ytyy myd0s alttari
omistettu Columbinalle (Kuva 4), miké on linjassa alueen nimen kanssa. Pelin alue toimii siis

tietynlaisena hiitend Columbinan hahmolle.

Hiisi Island on laaja alue, ja suomalaisen kulttuurin inspiraatiot ndkyvat monessa osassa sit.
Esimerkiksi alueella olevilla npc -hahmoilla (ei pelattavilla hahmoilla) on monesti yleisid
suomalaisia nimid, kuten Verna tai Kukka. Vaikka alueelta 16ytyykin paljon representaatiota
suomalaisesta kansanperinteesti, alue ei Columbinan hahmon tavoin paikanna itseddn
visuaalisesti mihink&én tiettyyn paikkaan tai kulttuuriin. Kulttuurillisista inspiraatioista
huolimatta Nod Krai pyrkii ennemminkin luomaan fiktiivisen kulttuurin, joka ei ole tarkoitus

olla selked representaatio jostakin kulttuurista vaan pikemminkin vain inspiroitunut siita.
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Kuva 4 Hiisi Island. Kuvakaappaus Genshin Impact -pelista.

3.3 Liyuen ja Nod Krain representaatiot kokonaisuutena

Liyue luo representaatiotaan kiinalaisesta kulttuurista monilla erilaisilla keinoilla. Zibain
hahmo ottaa paljon inspiraatiota kiinalaisesta mytologiasta ja kansanperinteestd, ja ndyttaa
tdméan myd6s hahmon ulkonddssd. Liyue Harbour taas antaa pelaajalle mahdollisuuden
uppoutua Liyuen fiktiiviseen kulttuuriin, joka paikantaa visuaalisella olemuksellaan itsensd
vahvasti kiinalaisen kulttuurin innoittamaksi. Liyue on tietenkin Zibaita ja Liyue Harbouria
laajempi alue, eikd ndma kata pelin kaikkia tarjoamia representaatioita kiinalaisesta
kulttuurista. Peli sisdltdd pelkdstddan Liyuen alueessa yhteensd 22 eri hahmoa, jotka kaikki
ottavat inspiraatiota jostakin kiinalaisen kulttuurin osasta. Analyysin kohteita siis riittdd hyvin

paljon pelkédstddn yhdelld pelin alueista

Nod Krain tarjoamat representaatiot ovat taas paljon hdilyvampid, kuin Liyuen. Alue ei
paikanna itseddn Liyuen tavoin visuaalisesti mihinkdén tiettyyn kulttuuriin tai yhteisdon.
Samankaltaisuus Liyuen kanssa on kuitenkin se, ettd Nod Krai ottaa myds paljon inspiraatiota
mytologiasta ja kansanperinteestd. Genshin Impact on siis hyvin pitkélti mytologioiden

innoittama ja pyrkii kdyttimaén néitd luomaan pelin fiktiivistd maailmaa.
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4 Johtopaatokset

Videopelit toimivat kulttuurissa monin tavoin samalla tavalla kuin muut median muodot
kuten elokuvat tai kirjat. Videopelit ovat kuitenkin ndihin verrattuna paljon interaktiivisempi
ja osallistuttavampi median muoto (Fromme, Unger 2012, 3—4.) Genshin Impact -videopeli ei
ole tastd poikkeus ja toimii interaktiivisena maailmana, jossa pelaaja pystyy kulkemaan
vapaasti, ja ndkemé&én, kuinka peli on luonut maailmansa. Maailman luomiseen on erityisesti
kdytetty paljon inspiraatiota eri kulttuureista ja yhteisoistd. Kayttamailld pelin inspiraationa
todellisia olemassa olevia kulttuureja Genshin Impact myds siten representoi niitd kulttuureja,

ja on kéyttanyt monia keinoja myds nayttiméain nima vaikutteet pelin siséllossa.
4.1 Kulttuuriset ainekset videopelien estetiikassa

Lahdin tutkimaan aineistoani kysymaélld ensin, ettd miten ja millaisilla keinoilla Genshin
Impact on ldhestynyt eri kulttuurien representaatiota. Yhdeksi vastaukseksi tahin
kysymykseen ilmeni pelin estetiikat ja se, kuinka ne ovat luoneet etenkin Liyue alueella
representaatioita. Toisena tapana, jolla peli on luonut representaatioita, on visuaalisten
keinojen ulkopuolella pelin tarinassa. Pelin visuaaliset ja tarinalliset elementit ovat
vuorovaikutuksessa toisiinsa ja ne luovat representaatioita yhdessi. Viimeiseksi
kysymykseksi kuitenkin jda se, ettd millaista kuvaa peli on loppujen lopuksi luonut

representoimistaan kulttuureista.

Liyuen representaatiot keskittyivit hyvin paljon kiinalaiseen mytologiaan ja
kansaperinteeseen, etenkin Zibain hahmo toimii representaationa kiinalaisesta kulttuurista
sekd visuaalisella etti tarinallisella tasolla. Liyue Harbour my0s paikantaa itsensé kiinalaisen
kulttuurin representaatioksi etenkin visuaalisella kielelldén. Genshin Impact on luonut Liyuen
reprsentaatiot heijastamaan fantasia versiota kiinalaisesta kulttuurista kdyttaméalla helposti
kiinalaiseksi tunnistettavaa symboliikkaa, kuten arkkitehtuuria ja mytologiaa. Liyuen alue on
siis rakennettu tarkoituksen mukaisesti olemaan selva representaatio kiinalaisesta kulttuurista

ja esimerkiksi sen mytologiasta.

Nod Krain representaatiot eivit ole alueen visuaalisessa olemuksessa kovinkaan paljon
nédkyvilld. Sen sijaan kulttuurin reprsentaatiot on sijoitettu enemmaén alueen tarinan
kerrontaan. Hiisi Island tai Columbinan hahmo eivét kumpikaan sijoita itsedén jonkin

kulttuurin representaatioksi estetiikoillaan. Syvemmain taustatutkimuksen tehtyini
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representaatiot etenkin suomalaisesta kansanperinteestd ja mytologiasta olivat l4snd seké
analysoimassani hahmossa ettd alueessa. Nod Krai ei kuitenkaan ole pyrkinyt luomaan
yhdenmukaista representaatiota mistdén yhdesti kulttuurista, vaan on kayttinyt esimerkiksi
juuri suomalaista ja karjalaista mytologiaa ja kansanperinnetté inspiraationa fiktiiviseen
fantasia maailmaan. Peli ole siis luonut selkedi virtaviivaista representaatiota Nod Krain

alueella.

On hyva pitdd mielessa, ettd Genshin Impact on fiktiivinen maailma ja sen esittdmat
representaatiot, eivét valttimaétti edes pyri edustamaan tai representoimaan kulttuureja ja
yhteisojé sellaisena, kun ne todellisuudessa ovat. Alueiden kulttuurin vaikutteet ovat nikyvilla
enemmaén tai vihemman pelin visuaalisessa kielessa ja sen tarinassa, ja ndiden inspiraatioiden
pyrkimys on loppujen lopuksi luoda pelaajalle mieleisi fiktiivinen asetelma. Téstd huolimatta
Genshin Impactin kehittdjd Hoyoverse on selvésti ottanut paljon inspiraatiota ja hyodyntényt
erilaisia kulttuureja videopelissédén, ja tima on sen takia myos syvemman analyysin arvoinen

aihe.

Genshin Impact on ldhestynyt sen siséltimii representaatiota pédasiassa kdyttamalla
visuaalisia ja tarinallisia keinoja. Pelin estetiikkojen ulkopuolella oleva sisélté on
visuaalisenkielen tavoin myds tdynnd representaatioita, mutta ndma eivit ole sitd mité
mahdollinen pelaaja ndkee ensimmaéisend. Representaatiot mistd tahansa aihealueesta
muokkaavat, sitd miten representaation kohteena oleva asia tullaan ndkemain (Paasonen
2010, 7.) Genshin Impactin laaja valikoima erilaisia kulttuurien representaatioita siis
valttdmattd myos vaikuttaa sithen, miten pelin pelaajat tulevat ndkemain kulttuurit ja yhteisot,

jotka ovat olleet representaation kohteena.
4.2 Lopuksi

Genshin Impact on sisdlloltdén hyvin laaja videopeli, jota pystyin kdsittelemédn tdssé
tutkielmassa vain pienen osan aineiston laajasta siséllostd. Liyuen ja Nod Krain lisdksi pelistd
16ytyy tutkielman kirjoittamisen hetkelld viisi muuta aluetta, jotka kaikki ottavat vaikutteita
eri kulttuureista. Jatkotutkimuksen mahdollisuudet pelkdstddn Genshin Impactisti ovat jo
valtavan suuret ja ndkdkulmia pelin tutkimiselle 16ytyisi varmasti ldhes loppumaton maéra.
Téssé tutkielmassa huomiotta jdéneet viisi pelin aluetta, ovat myds mielenkiintoinen osa pelid

ja pitdd sisdlladn erittdin paljon representaatioita eri kulttuureista. Kysymyksid, joita en tullut
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edes kisitelleeksi on esimerkiksi kysymykset kulttuurisesta appropriaatiosta, ja mité se

ylipadtién on. Puitteet pelin tutkimuksen uusille ndkdkulmille ovat siis hyvin laajat.

Representaatiot videopeleissd ovat monimutkaisia ja sisiltdvat monta liikkuvaa osaa. Genshin
Impactin suuri suosio ja yhti suuret maarit representaatioita alleviivaa sitd, kuinka pelaajat
ovat kiinnostuneita nikeméén erilaisia kuvauksia kulttuureista ja yhteisoistd videopeleissa,
miké pistdd suuren vastuun pelin kehittdjille ndiden representaatioiden luomiseen. Videopelit
ja niiden sisédltimét kulttuurien representaatiot toimivat siis hyvin tirkeédné osana

kulttuurillisten mielikuvien luomista populaarikulttuurissa.
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