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Kuten kilpaurheilussa, myés urheiluvideopelikulttuurissa osana laajentuvaa mediaurheilun
markkinakenttéd, on yhd enenevdssd mddrin kiinnitetty huomiota pelihahmojen esittdmistapoihin
ja videopelintekijéiden mahdollisiin rasistisiin asenteisiin. Tarkastelen tdssé artikkelissa vuosina
2019 ja 2020 Football Manager -pelisarjaan kohdistunutta keskustelua, jonka keskiéssd olivat
vditteet jalkapalloilijoiden ihonvdrin perusteella toteutetusta rasistisesta ohjelmoinnista.
Tutkimukseni aineistona toimivat verkkolehtien kirjoitukset aiheesta sekd peliyhtié Sport
Interactiven johdon julkiset reaktiot sosiaalisessa mediassa ja osana verkkouutisia. Tutkimukseni
pyrkii osoittamaan, ettd pelintekijbiden ldhtékohtainen avoimuus mahdollisti I6yddkset, vaikka
yhtié pyrkikin kumoamaan esitetyt viitteet. Analyysi nostaa esiin videopelikehityksessé ilmenevid
ongelmia, vaikka itse keskustelussa esitetyt argumentit eivit ottaneet riittdvésti huomioon
I6yddsten monitulkintaisuutta sekd mahdollisten ongelmien ilmenemisen nékyvyyden véhyyttd.

Ndyttddi siltd, ettd tarkastelemieni verkkolehtien keskeinen tarkoitus oli ottaa osaa sekd
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videopeleistd kdytyyn ettd muutenkin ajankohtaiseen rasismikeskusteluun ja nostaa esiin
mahdollisia rasistisia tapauksia, joiden kautta tietoisuutta peliteollisuuden ongelmista oli

mahdollista tehdd helposti ymmdrrettdvdéksi kuluttajille.

Johdanto

Kilpailullisessa urheilussa on todennakdisesti aina esiintynyt eri ihmisryhmiin perustuvaa syrjintaa
ja rasismia. Esimerkiksi jo antiikin Kreikan olympialaisissa, vakiintuneen kilpaurheiluinstituution
alkulahteilld, naisilta oli evatty padsy katsomoon ja Yhdysvalloissa tummaihoiset urheilijat[1]
pelasivat baseballia vield toisen maailmansodan jalkeenkin omassa tummaihoisille urheilijoille
tarkoitetussa sarjassaan (Wiggins & Nauright 2019, 8-17; Fuchs 2021, 2). Urheiluvideopelitkdan
yhtena modernin urheilukulttuurin ilmenemismuotona eivat ole valttyneet rasismiin ja syrjintdaan
liittyvilta keskustelunavauksilta. Hyvin monien eri urheiluvideopelien kohdalla erityisesti ei-
valkoisten asemaan ja esittamiseen on kiinnitetty laajasti huomiota. Mediatutkija Michael Fuchsin
mukaan videopelien esitystavan tietynlainen "ylivalkoisuus” ja muiden ihmisryhmien
marginalisointi ovat olleet modernin videopelikritiikin tarkeita tarkastelun kohteita (Fuchs 2021, 1-
2,4,6,12-13). Asia korostuu, koska urheiluvideopelit ovat olleet videopelien joukossa hyvin
suosittu tyylilaji aivan niiden syntyajoista [ahtien, mika on nakynyt myds niiden korkeissa
myyntiluvuissa (Crawford 2006, 496—499; Stein et al. 2012, 345—-346; Sicart 2013, 34; Consalvo
2013, 99).

Videopelaaminen on myds entista suurempi ja yha kasvava viihteen muoto. Viihteentuottamisen
epatasa-arvoisuuden problematiikka videopelimaailmassa on nostettu esiin myos
populaarimmassa viitekehyksessa, esimerkiksi vuonna 2019 Brittney Morrisin romaanissa SLAY
(”SLAY by Brittney Morris” 2019). Siina nuoren tummaihoisen naispelinkehittdjan peli kohtaa vihaa
"antivalkoisuutensa” takia. Samanaikaisesti kulttuurisessa esittdmisessa tasa-arvoon pyrkivat
esitykset ja pdamaarat ovat olleet viime vuosikymmenet korostuneesti esilla. Ihmisten,
sukupuolten ja erilaisuuden kirjo on yha tarkedmpaa esittaa totuudenmukaisesti kaikessa
kulttuurissa. Asia korostuu, kun kyseessa on tarkasti todellisuutta jaljitteleva esitys — todellisia
yksiloita esittava ja mukaileva seka realistiseen esitykseen pyrkiva simulaatio, kuten taman

tutkimuksen kohteena oleva Football Manager.

Tassa artikkelissa tarkastelen videopelien rasismi-ilmioon liittynytta, Sports Interactive -peliyhtion

Football Manager -pelisarjan ymparilld kdytya keskustelua vuosina 2019 ja 2020. Tutkimuksessani
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selvitdn, miten keskustelussa argumentoitiin pelisarjan rasistisen ohjelmoinnin osoittamisen
puolesta ja sitd vastaan? Padkysymykselleni alisteiset alakysymykset ovat: Mitéa asioita
argumenteissa korostettiin ja mita sivuutettiin? Limittyivatkd argumentit johonkin laajempaan

aiheeseen tai ajankohtaiseen keskusteluun vai olivatko ne ennemminkin siita riippumattomia?

Tutkimuksen primaariaineistossa keskeista oli, oliko pelisarja ohjelmoinnissaan rasistinen
urheilijoiden ihonvarin perusteella. Tahan ongelmaan nojaten keskusteluun nostettiin myds
kysymys siita, kuinka peliyhtio aikoi reagoida asiaan. Yksittaisissa verkkosisalloissa videopelien
rasistista esitystapaa (tai sen puuttumista) pyritdan todistamaan sekd problematisoimaan. Nama
eri sisallot mahdollistavat ilmion tarkastelun erilldan, mutta ne muodostavat keskenaan myos
narratiivin (Eskola & Suoranta 2003, 22—-24), jossa tutkimuksen kohteena oleva laajempi ilmi6 on
mahdollista hahmottaa. Koska urheiluvideopelit vaikuttavat yhta aikaa todellisuuden ja
videopelimaailman tasolla, mediaurheilun (tarkemmin kasitteestd Turtiainen 2012) vidlimaastossa,
on narratiivista mahdollista |6ytda yhtymakohtia kumpaankin kokonaisuuteen seka tunnistaa eri
vaikutuspiirien rajapinnassa esiintyvia erityisia ilmentymia, jotka jasentavat ilmion

monimuotoisuutta ja kompleksisuutta.
Tutkimusaineisto ja menetelma

Tutkimuksen primaariaineistona tarkastellaan kolmea, noin vuoden sisalla toisistaan ilmestynytta,

laajaa verkkouutista:

1. “The video game series ‘Football Manager’ has a racism problem”, Quartz 11.6.2019.

2. “Football Manager has edited its player database after accusations of racial profiling”, i

30.6.2020.

3. “Football Manager developer denies newspaper claim it edited its player database after

accusations of racial profiling”, Eurogamer 2.7.2020.

Kaikki kolme uutista ovat vapaasti luettavissa verkossa (tilanne 1.4.2025). Julkaisuista Quartz on
talous- ja kauppaorientoitunut amerikkalainen verkkouutissivusto. Brittildinen i (vuoden 2024
lopulta alkaen The i Paper) taas perustettiin The Independent -lehden oheen ja se tarjoaa uutisia
hyvin laajalla tarjonnalla aina politiikasta urheiluun ja kulttuuriin saakka seka verkkosisaltdina etta
painettuna sanomalehtena. Brittildinen Eurogamer sen sijaan on videopeleihin keskittynyt

verkkosivusto, joka julkaisee etupddssa peleihin liittyvid uutisia ja arvosteluja.
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Tutkimuksessa kaytettavan Eurogamerin uutisesta on huomioitava se, ettd uutista on paivitetty
2.7.2020, eika sivulla kerrota jutun alkuperaista julkaisupdivaa. Siina viitataan kuitenkin i-lehden
uutiseen, joka on julkaistu 30.6.2020, mutta jota on paivitetty vield 17.9.2020. Taman vuoksi i-
lehden uutisen voi tulkita ilmestyneen ennen Eurogamer-lehden uutista ja on siksi kronologisesti
esitetty ennen sitd. Selvyyden vuoksi tassa tutkimuksessa viitataan i:n jutun alkuperdiseen
julkaisupaivaan. Verkkouutisten tueksi tutkimuksessa kaytetadn erityisesti ensimmaista uutista
kohtaan osoitettua sosiaalisen median sisdltda pelisarjaa julkaisevan peliyhtion Sports Interactiven
johtajan Miles Jacobsonin Twitter-tililta (nyk. X) (@milesSI). Tutkimuksessa kadytetyt viestit on

julkaistu palvelussa ennen kuin sen nykyinen omistaja, Elon Musk, osti palvelun.

Oman haasteensa sosiaalisen median tutkimukseen tekevat sen saatavuuden rajoitteet. Monia
sisaltoja ei ole mahdollista paasta lukemaan ilman omaa kayttdjatunnusta ja kayttajat voivat myos
rajoittaa tai kokonaan poistaa lisaamiaan sisaltoja suhteellisen vapaasti. Miles Jacobsonin
viestiketju on kirjautuneiden kayttajien luettavissa ja olen tallentanut sen itselleni myohempaa
kayttda varten. Sen sijaan ensimmaiselle uutiselle kimmokkeen antaneen skotlantilaisen
jalkapallofani Evan McFarlanen Twitter-viesteja ei ole ollut mahdollista lukea, silla han on

rajoittanut julkaisujensa nakyvyytta.

Menetelmallisesti tarkastelen aineistoa laadullisen argumentaatiopohjaisen diskurssianalyysin
keinoin. Sosiaalista todellisuutta kuvaavien toisistaan erillisten esitysten (primaariaineistojen)
valistd suhdetta tutkimalla |[6ydetaan niiden merkittavimmat yhtenevat sekd eroavat ominaisuudet.
Nama ominaisuudet mahdollistavat myds esiintyvien tosiasioiden konstruktioiden tarkastelun
osana aineistojen narratiivisia rakenteita, vaikka aineiston luonne huomioiden on aiheellista
olettaa, ettei niiden tarkoitus ole ollut erehdyttaa lukijaa vaan nojata totuudenmukaisiin
projektioihin. Olennaista diskurssimaisille esityksille onkin niiden aika- ja kontekstisidonnaisuus.

(Maguire et al. 2002, 51, 57; Eskola & Suoranta 2003, 138-142, 194-196)

Keskusteluun osaa ottaneet ilmentymat muodostavat argumenttien verkoston, jossa tarkasteltavan
ilmion eri osa-alueita pyritdan tunnistamaan ja esittdmaan joko positiivisina tai negatiivisina
tulkintoina aiheesta. Yksittdisen perusteen taustalla voi olla myds paattelyketju, jossa edellisista
johtopaatoksista johdetut uudet johtopaatokset muodostavat perustelun pohjan. Olennainen
taustatekija vaitteiden rakentamiselle on tieto, jota eri muodoissa hyddynnetaan argumentin
tukena. Myos lukijakunta voi vaikuttaa perusteiden valintaan, vaikka Besnardin ja Hunterin

mielesta se usein sivuutetaankin. (Besnard & Hunter 2008, 1, 7-9, 16)
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Menetelmallista valintaa tukevat aineiston rajattu koko seka vahva laadullinen muotokieli. Lisdksi
valittu analyysitapa palvelee primaariaineistoa, jonka tulkitsemiseen tarvitaan muutakin kuin
tutkimustulokset ja niiden selittdminen. Nadin tulkintaprosessin seuraaminen on mielekkdampaa ja
loogisempaa seka diskurssien rakentumisen “tulkintojen perusteltavuus” selkedampaa. (Eskola &
Suoranta 2003, 197-198) Aineistojen valintaa tukee myos se, ettd jalkapallovideopeleistd on viime
vuosina julkaistu tutkimuksia (Cambell & Maloney 2022; Anderson 2023), jotka ovat nojautuneet

samoihin rasismiteemaisiin lahtékohtiin kuin taman tutkimuksen primaariaineisto.

Diskurssianalyysin kehystamisessa hyddynnetaan lan Bogostin (2007) tutkimuksen Persuasive
Games ("vakuuttavat/suostuttelevat pelit”), perusideaa (video)pelien pyrkimyksestd saada

pelaajat! vakuuttumaan. Parhaiten Bogostin teos tarjoaa kiinnittymispinnan juuri kuvaamalla
prosessinomaista retoriikkaa (procedural rhetoric) seka ideologisia kehyksia, joita peleistd on

|oydettavissa.

Todellisuuteen perustuvat pelit esittavat vaitteita siitd, kuinka tosielama toimii. Pelit siis esittavat
retorisen syy-seuraussuhteiden jatkumon, jonka pyrkimys on vahvistaa kasitysta ilmidista ja asioista
kyseisen jatkumon sisdlla seka vakuuttaa pelin pelaaja tasta. Pelin prosessinomainen retoriikka on
valillisesti pelintekijan pyrkimys saada vastaanottaja vakuuttuneeksi sen sanomasta, samalla tavoin

kuin puhuja pyrkii vakuuttamaan kohteensa sanoillaan tai kirjoittaja tekstillaan. (Bogost 2007, 2-3)

Rasismin kaltaiset ilmentymat videopeleissa ovat helpoimmin jasenneltadvissa ideologisten
kehysten alle. Tosimaailman faktojen sijaan olennaista on, miten maailmaa kehystetdan ja
jasennellddn narratiivien sisalla. (Bogost 2007, 100) Videopelien esittdmat vihjailut ja niiden
osoittamat syy-seuraussuhteet voivat ilmeta peleissa my6s ilman pelinkehittdjien omaa tarkoitusta
erityisesti tilanteissa, joissa yksittdisen pelin suosio vahvistaa sen auktoriteettiasemaa suhteessa

muihin samantyylisiin peleihin ja muihin kulttuurisiin ilmentymiin.

Edelld mainittu asetelma korostuu myds jalkapallosimulaatiomarkkinoita hallitsevan Football
Manager -pelisarjan tapauksessa. Lisaksi pelintekijoiden peleilleen asettamat rajoitteet estavat
vaihtoehtoisen todellisuuden toteuttamisen, kun esimerkiksi pelaaja ei voi muuttaa pelin
antagonistin tai mahdollisesti rasistisella tavalla esitettyjen ihmisryhmien etnista taustaa,
ulkomuotoa tai esiintymisymparistda. (Bogost 2007, 112-113, 118; Leonard 2018, 184) Pelin ja
todellisuuden suhde on myos merkittava videopelikokemukseen vaikuttava tekija (Sicart 2013, 32—

33, 36—38). Vadrin mallinnettu kuvaus todellisuudesta pilaa pelikokemuksen. Vaarinmallinnus voi

WiderScreen 28 (1-2) 2025: Popcornit esiin! — viihteellistyvan mediayhteiskunnan haasteet



olla myos niin hienoinen, ettei pelaaja sitd huomaa, mutta se voi silti vaikuttaa kokemukseen ja

ehka jopa kasitykseen todellisuudesta.

Videopeli luo pelikokemuksen vaikuttavuuteen yhden lisakerroksen, kun pelaaja voi kokea
ilmentyvansa osana sen narratiivia (Frasca 2003, 228-229; Crawford 2006, 503; Stein et al. 2012,
355; Fuchs 2021, 2, 5). Pelimaailmaan sijoittuvien tekojen immersio ja tarinallisuus syventavat
tunnetta kokemuksesta. Pelaajien kertomuksissa narratiivit saattavat myos irrottautua
pelimaailmasta ja esiintya siitd irrallisena kertomuksena. Samalla kokemuksen realistisuus ja
saavutukset saattavat nousta tarinaa keskeisempaan asemaan. (Crawford 2006, 499-500, 503-504,
509; Stein et al. 2012, 347, 353-355, 359-360; Sicart 2013, 32; Consalvo 2013, 99; Retro Gamer
1.3.2018, 53, 55; Leonard 2018, 183) Kertomuksen luominen itse, peliteoin, syventda kokemuksen
vaikuttavuutta (Everett & Watkins 2008, 142). Tall6in on mahdollista kokea myos samaistumista
urheilijoihin mediajournalismin valittdman tunteen tapaan (Turtiainen 2012, 22-23).
Urheiluvideopeleistad koettujen saavutusten tunnemuisto elda pelaajissa: suurimpia pelisaavutuksia
seka kipeimpia epdonnistumisia voidaan muistaa vuosienkin takaa. Tapahtuman voi tehda vield
merkityksellisemmaksi, jos todellisuuden ja pelissa saavutetun valilla vallitsee erityinen yhteys,
esimerkiksi niin, ettd saavuttaa pelissa jotain sellaista, joka tapahtuu vasta myohemmin
todellisuudessa. (Everett & Watkins 2008, 144—145; Stein et al. 2012, 354-355; 358-359) Immersio
muuttaa ndin kontekstin kdytannoksi (Everett & Watkins 2008, 142).

Hyodyntamalld Bogostin esiin nostamia videopelien vaikutuskeinoja on mahdollista tarkastella
rasismikeskusteluun osallistuneiden narratiivien laadullista sisaltéa ja osaltaan arvioida sen
osuvuutta menetelmalliseen kokonaisuuteen. Aineistoanalyysin avulla tutkimus mahdollistaa
kdydyn keskustelun arvioinnin osana seka pelisarjaa itsedan ettd sen ja muiden videopelien

ymparilla kdytya laajempaa keskustelua.
Quartz-lehden syytokset Football Manager -pelisarjaa kohtaan

Football Manager on pitkdaikainen ja suosittu urheiluvideopelisarja, joka keskittyy nimensa
mukaisesti jalkapalloseuran johtamiseen. Myynniltddn menestyksekas pelisarja on saanut kiitosta
erityisesti realistisesta esitystavastaan ja laajasta tietokannastaan. Yksinkertaisimmillaan pelisarjan
peleissa pelaaja ottaa jalkapallomanagerin roolin valitsemassaan joukkueessa. Han vastaa
halutessaan laajasta kirjosta joukkueen johtamiseen kuuluvia tehtavia aina uusien

jalkapalloilijoiden hankinnasta ja valmennuksesta taktiikoihin ja peluuttamiseen saakka. Pelin
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ymparilla on aktiivinen verkkoalustojen verkosto, jossa pelaajat jakavat omia tarinoitaan ja
keskustelevat pelisarjaan liittyvista asioista. Jopa useat ammattilaisjalkapalloilijat pelaavat
pelisarjan osia, ja monet jalkapalloseurat kayttavat pelia nousevien kykyjen etsintatydkaluna.
Pelisarja onkin tullut kuuluisaksi ennustamalla oikein useiden nuorien jalkapalloilijoiden
kyvykkyyden nousta maailmantahdeksi (Crawford 2006, 496, 502-503, 508—509; Retro Gamer
1.3.2018, 52-56, 59; i 30.6.2020). Pelisarja on myos aikaisemmin kerannyt huomiota esimerkiksi
simuloimalla Brexitin pelisarjan eri osissa vuodesta 2016 alkaen (Holmi 2021) seka reagoimalla

Venajan hyokkayssotaan Ukrainaan (Football Manager 24.3.2022).

Kesalld 2019 Quartz-verkkolehti julkaisi uutisjutun, jossa se julisti Football Manager -pelisarjan
olevan rasistinen. Pelisarjan yleisen kuvailun jdlkeen jutun kirjoittanut Dan Kopf esitti, etta
videopelissa urheilijat oli esitetty rasistisella tavalla. Tama liittyi olennaisesti mallinnettujen
jalkapalloilijoiden taitoja kuvaaviin arvoihin, joiden skaala oli 1-20, yhden ollessa huonoin

mahdollinen arvo yksittaisessa taidossa ja 20 ollessa paras. (Quartz 11.6.2019) Yksittdisen

urheilijan taidoista nakyvillda on kyseisessa peliversiossa parhaimmillaan kahdeksan fyysista, 14
henkista (mental) ja 13—14 teknistd arvoa [2]. Lisaksi jokaiselle urheilijalle on maaritelty kuusi
salattua arvoa (hidden attribute), jotka maarittavat esimerkiksi urheilijan loukkaantumisherkkyytta
ja kykya menestya paineen alla merkityksellisissa otteluissa. Samoin jokaisella seuran
taustahenkilolld on nakyvissa parhaimmillaan 23 eri osa-alueen arvo. (Sports Interactive 2018;

FMInside 9.11.2020a; FMInside 9.11.2020b)

Kimmokkeen lehden selvitykselle antoi Football Manager -sarjaa pelannut skotlantilainen
jalkapallofani Evan McFarlane, joka oli julkaissut Twitterissa (nyk. X) keskusteluketjun
havainnoistaan, joiden tueksi Quartz-verkkolehti oli pyrkinyt etsimaan vahvistusta (Quartz
11.6.2019). McFarlanen viesteihin ei taman tutkimuksen osalta ole mahdollista ottaa kantaa, koska

ne eivat ole saatavilla kdyttdjan rajoitettua sita, kuka hanen sisalténsa voi nahda.

Lehden omien huomioiden lahtékohtana oli se, etta pelissa merkityksellisten arvojen lisaksi myos
urheilijoiden ihonvari oli koodattu samalla skaalalla, jossa ihonvarin arvo yksi oli vaalein ja 20
tummin. Lehden ndakemys perustui vditteeseen, ettad pelissa tummaihoisemmaksi koodatuilla
urheilijoilla oli selkedsti vaaleaihoisempia heikommat arvot muissa paitsi fyysisissa
ominaisuuksissa. Tarkastelun kohteena olivat kaikki Football Manager 2019 -pelin (2018)
alkutietojen perusteella viahintaan 25 aikuisten maaottelua pelanneet todellisen maailman

jalkapalloilijat, joiden arvo neljassa kategoriassa — urheiluhenkisyys (sportmanship), temperamentti
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(temperament), ammattimaisuus (professionalism) ja uskollisuus (loyalty) — oli véhintdan
kymmenen. 4800 urheilijan otannalla vaaleaihoisemmaksi ohjelmoidut urheilijat saivat
todennadkdisemmin hyvan arvon ndissa neljassa kategoriassa. Analyysissa kaytetyt arvot oli saatu
esiin videopelin ohella myytavalla pelitietojen muokkaustydkalulla (editor). Tuloksen
varmistamiseksi toimitus oli tehnyt viela toisen testin 900 Englannin Valioliigan urheilijalla ja

saanut samansuuntaisen tuloksen. (Quartz 11.6.2019; Kuva 1)

Share of players in the top half of ratings in “Football Manager”

Sportsmanship

P > < >

Professionalism | oyalty

Kuva 1. Kuvakaappaus Quartz -verkkolehden uutisessa esitetyistd taulukoista (Quartz 11.6.2019).

Urheiluvideopeleissa urheilijoiden — olivat he kuinka epatodellisia hyvansa — maaritteena ovat
lahtdkohtaisesti numeraaliset, tietylle vaihteluvalille rajatut ja objektiivisilta vaikuttavat arvot
yksildiden eri taidoille. Ndin on helppo esittaa yksinkertaisella tavalla joukkueiden tai urheilijoiden
keskindinen "paremmuus”, mika todellisuudessa ei ole laheskdan yhta helppo nayttaa toteen.
Samalla tavoin esimerkiksi lajin taktiset ja strategiset valinnat voidaan videopeleissa asettaa
yksinkertaisten valikoiden ja kytkimien avulla haluttujen kaltaisiksi. Yksinkertaisilla
saadinmuutoksilla voidaan siis saavuttaa suuria eroja siind, kuinka joukkue tai yksittdinen urheilija
pelitilanteessa toimii. (Crawford 2006, 508; Turtiainen 2009, 125; Sicart 2013, 37, 41-45; Fuchs
2021, 3—4; Cambell & Maloney 2022, 897-898)
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On korostettava, etta urheilijoiden arvot on kuitenkin saatettu asettaa joko sattumanvaraisesti tai
yksittaisten pelintekijoiden subjektiivisen arvioinnin perusteella. Lisdksi lienee selvas, etta
yksittdisten urheilijoiden keskindinen paremmuus urheilulajissa tai sen yksittdisessa suoritteessa on
ratkaistavissa jollain keinoin todellisuudessa, mutta kun heidan taitojaan aletaan yksityiskohtaisesti
vertaamaan, on mahdotonta saada pitavaa tietoa esimerkiksi siitd, kuinka jotkin luonteeseen tai
henkiseen kyvykkyyteen liittyvat ominaisuudet ovat urheilijoiden valilld vertailtavissa ja

asetettavissa paremmuusjarjestykseen.

Merkittavaa Quartzin esittamadssa analyysissa ei ollut edes valttamatta se, etta pelissa
tummaihoiset urheilijat olisi ohjelmoitu olemaan tietyissd numeraalisissa arvoissa huonompia kuin
valkoihoiset hahmot. Suurempi ongelma oli sen sijaan se, minkalaisen vadristyneen kuvan tama loi
(Cambell & Maloney 2022, 895). Pelissa parhaat jalkapalloilijat hankkiakseen pelaajan tulisi
hankkia joukkueeseensa ne urheilijat, joilla on parhaat numeraaliset arvot. Kun numeraaliset arvot
ovat valkoisiksi koodatuilla urheilijoilla, pelaaja olisi voinut saada vahvistuksen sille, etta
vaaleaihoisemmat jalkapalloilijat ovat taten keskimaarin tummaihoisempia parempia

jalkapalloilijoita.

Lehden esittamien vaitteiden valikoima (Besnard & Hunter 2008, 14) oli kuitenkin vajavainen, silld
osaltaan tama rasistisen ohjelmoinnin nakyminen videopelaajille jai uutisessa huomiotta ja
nostamatta esille: toisin sanoen ongelma argumentoitiin, mutta sen merkitys jdi sanoittamatta.
Football Managerin tapauksessa taman uutisen argumentin vahvistuksena olisi voinut toimia
pelisarjan vahvasti todellisuuteen pyrkiva simulaatiomaisuus, onhan videopelien kaltaisia
simulaatioita kaytetty erityisesti oppimisen valineina ja oppimisen tutkimiseen (Holmi 2021, 34—
35). Videopelit ovat dynaaminen oppimisymparisto, jossa tieto rakentuu esimerkiksi tavallisista

oppimisympdristoistd eroavalla tavalla (Everett & Watkins 2008, 142).

Football Managerin kaltaisten urheiluvideopelien viihteellisyys ja suosio onkin kompleksinen
kokonaisuus, jossa yhdistyvat todellisen maailman seikat, pelaajan uppoutuminen asettamaansa
skenaarioon ja tunteet onnistuneista (tai epdonnistuneista) pelisuoritteista. Tallaiset
simulaatiomaiset videopelit antavat pelaajalle mahdollisuuden kokemukseen kolmella tasolla:
verrokkina todellisuuteen, omana kokemuksenaan sekd naiden kahden rajapinnassa. Kolmen eri
tason kokemukset helpottavat myos kokemusten muistamista seka mieleen palauttamista siihen

sopivan tason viitekehyksessa.
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Urheilulajia esittavat videopelit ovatkin lajin jatkeita eivatka ilmioita erillaan siitd, varsinkin
pyrkiessaan mahdollisimman realistiseen esitystapaan. Pelaajat pelaavat urheiluvideopeleja paljolti
juuri sen takia, ettd ne kuvastavat urheilulajia tai -lajeja, joista pelaajat ovat muutenkin
kiinnostuneita, tavalla, joka muistuttaa lajia muutenkin. Videopelit ovat vain yksi lisdkeino kuluttaa
samaa urheilulajia — aivan samaan tapaan kuin lajin harrastaminen tai sen seuraaminen televisiosta
tai paikan paalla. Pelaaminen parhaimmillaan lisda myos tietoutta sen esittamasta urheilulajista ja
sen yksiloista. (Stein et al. 2012, 347, 350-351, 353, 358—360; Turtiainen 2012, 92; Leonard 2018,
177-178)

Urheiluvideopelit osaavat myds entistd paremmin ennustaa lajiin liittyvia ilmioita, kuten
yksittaisten otteluiden tuloksia tai urheilijoista maksettavien siirtokorvausten maaria (Al-Asadi &
Tasdemir 2022, 22644). Urheilun yleisélle tai kuluttajille valittamisen teknologisoituminen on myds
muuttanut urheilun kuluttamista (Maguire et al. 2002, 49-51). Urheiluvideopelien ja urheilulajien
valisen suhteen voikin sijoittaa Turtiaisen tapaan parhaiten mediaurheilun tematiikkaan, jossa
tarkasteltava ilmio “ei ole itsessaan urheilu vaan sen ympadrille rakentunut muodostelma”, johon
vaikuttavia tekijoitd on runsaasti. Pelit ovat viestintavalineiden tapaan urheilua ilmentava keino,
erityisesti sen digitaalinen muoto. Turtiainen toteaa pelaamisen korostavan myos tietynlaisia

ndkokohtia urheilusta. (Turtiainen 2012, 5-7, 15-16, 31)

Pelaajan oma (sosiaalinen) identiteetti ja kiinnostus vaikuttavatkin siihen, kuinka han peliad kuluttaa.
Samoin pelin asetelmalla voi olla laajempi sosiaalinen ulottuvuus, joka kietoutuu pelaajien omaan
elamaan — varsinkin, kun peli mallintaa niin monia osa-alueita aidosta urheilulajista. Tavat, joilla
urheilijat esitetdan, osaltaan vahvistavat tata kasitysta. (Maguire et al. 2002, 57-58; Crawford
2006, 502, 508; Sicart 2013, 36—38; Anderson 2023, 16) Tama sosiaalinen ulottuvuus on keskeinen
osa mediaurheilua ja sen kompleksista kolmiyhteyttad urheilun, median ja yhteiskunnan valilla
(Maguire et al. 2002, 50-51; Turtiainen 2012, 6). Vaikka urheiluvideopelit ovat paikka, jossa myos
vahemmistot yleisemmin padsevat padroolin moniin muihin videopeligenreihin verrattuna, on
niiden nahty kuitenkin vahvasti esittavan stereotyyppisia kuvauksia ihmisryhmista (Stein et al.
2012, 346—347; Leonard 2018, 184). Toisaalta urheilijat urheilusuorituksen ja -lajin sisdlla usein
rajautuvat pieneen ryhmaan ihmisia, joiden ominaisuudet (ika, sukupuoli, ruumiinmuoto)

korreloivat toisiinsa ja ndin “luonnollisesti” rajaavat esiintymien monimuotoisuutta.

Videopelit ovat néin ollen tiloja, joissa etniset tai “rodulliset” identiteetit ovat esillg, esitettyja ja

"tunnetuksi tehtyja” (Cambell & Maloney 2022, 904). Yksiloiden ominaisuudet osoitetaankin
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fenotyyppien, kuten ihonvarin, perusteella (Doidge 2019, 177). Voidaan puhua virtuaalisista
stereotyypeistd, jotka vahvistavat pelaajien kasitysta erilaisista ihmisista. Tietynlaiset ihmisryhmat
esitetdadn aina tietylla tavalla tai tiettyjen ominaisuuksien, roolien tai taitojen kautta. Koska
urheiluvideopelit asettuvat todellisuuden ja viihteen rajapintaan, myos urheilumedioiden
stereotypiat limittyvat. Pelikehittdjien pyrkimys “realistiseen” esitykseen lajista vain tehostaa sita,
kuinka pelaajat tulkitsevat miten urheilijoita esitetadn todellisuudessa, vaikkeivat he tietoisesti
ajattelisikaan tdman olevan pelin tarkoitus. (Maguire et al. 2002, 52, 57-58; Anderson 2023, 5-6)
Voikin kysya, minkalaista oppia videopelit viihteen nimissa tarjoavat (Everett & Watkins 2008, 141—
142), varsinkin kun yha suurempi osa nuorista on aktiivisia mediakulttuurin kuluttajia (Everett &
Watkins 2008, 158—-160), jotka rakentavat “mediaurheilua maarittavan toimintansa siihen

aikaisemmin liitettyjen merkitysten paalle” (Turtiainen 2012, 100).

Toisaalta urheiluvideopelien ongelmana on liiallinen lainalaisuus verrattuna mallinnettaviin
urheilulajeihin. Sicart nostaa tutkimuksessaan esiin sen, ettad esimerkiksi jalkapallossa lajin sdannot
antavat tuomareille aina tulkinnanvaraa erilaisissa tilanteissa ja samanlainen tilanne voi eri
tuomarien tuomitsemissa peleissa ratketa eri tavalla. Videopelissa tilanteiden monitulkintaisuus
seka saannot ja niiden rikkomisesta tulevat seuraamukset ovat taas koodattuja rajalliseen maardan
vaihtoehtoja. Ainutlaatuinen inhimillinen virhe tapahtuukin ainoastaan pelaajan itsensa tekemana.
Usein rajoitusten taustalla ovat esimerkiksi pelimoottorin suorituskykyyn liittyvat tekijat. Tallin
urheilulajiin pohjautuva videopeli alkaa lopulta toistaa itsedadn ja osa koneen tekemista valinnoista
on etukateen odotettavissa. (Sicart 2013, 38—39, 42—45) Kun ei-toivottu kuvio alkaa toistua, karsii
my0ds pelikokemus. Toisaalta toistuvasti samanlainen tapahtumaketju voi myds vahvistaa kasitysta

tapahtumaketjun oikeellisuudesta myos pelimaailman rajapinnassa tai sen ulkopuolella.

Videopeleissd, tai mediaurheilussa yleisemminkin, esiintyvat stereotypiat vaikuttavatkin
ongelmalliselta, koska niiden vaaranlainen esitystapa ei ulotu vain urheilun tai yksittaisen lajin
sisalle. Urheiluvideopelien myo6ta sisdistetyt yksinkertaistukset vahvistavat saman nakemyksen
mukaista kayttdytymistd myos muissa tilanteissa (Anderson 2023, 14-15). Videopelien
teknologisen toteutuksen ja kulutuksen arkipaivaistymisen tavoin pelaajat voivat hyvaksya ja
omaksua (sosiaalinen rakentuminen) myos niiden sisallot osaksi arkikasitystd, ehka jopa ohi
urheilun itsensé esittdman vaihtoehdon. (Maguire et al. 2002, 57-58; Turtiainen 2012, 27-29, 93)
Toisaalta esitys erilaisista ihmisista ei ole urheilupelien “tarkoitus”, kuten esimerkiksi kaupunkien

urbaaniin katuymparistdon sijoittuvissa kerronnallisissa peleissa, joita Everett ja Watkins
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tutkimuksessaan kasittelevat (Everett & Watkins 2008, 143—-147). Niiden tapauksessa koko

ymparisto ja pelimiljoo pyritdan rakentamaan tietynlaisten kasitysten ja esitystapojen ympdrille.

Football Manager -pelisarjan simulaatiomainen lahestymistapa mahdollisti toisenlaisenkin
havainnon, jonka myos Bogost nostaa esille: vakuuttavat tai suostuttelevat pelit ovat toisaalta myos
vastinpari vakaville peleille (serious games). Pelit eivat ole vain viihteen muotoja vaan myos
harkittuja opetuskeinoja. (Bogost 2007, 54-55) Football Managerin kaltaisen pelisarjan
tapauksessa rajanveto nadiden kahden ilmion valilla ei kuitenkaan ole selva. Sen liséksi, etta
tuhannet pelaajat kdyttavat pelisarjaa viihteen keinona, tosimaailman urheiluseurat kadyttavat sita
etsidkseen uusia jalkapalloilijoita joukkueeseensa, koska pelin tietokanta on niin kattava ja

realistinen.

Lisaksi on syyta huomioida, etta Kopfin uutisen perusteluina kayttamien tietojen |6ytyminen ei olisi
ollut ndin helppoa, elleivat pelintekijat itse olisi pelia ohjelmoidessaan tehneet paasya sen sisdisiin
tietoihin mahdolliseksi (Frasca 2003, 232—-233; Crawford 2006, 506). Tallainen pelitietojen
muokkausmahdollisuus on myos osalle pelaajista osa pelikokemuksen nautintoa. Ndin pelaaja
padsee luomaan vield paremman ja itselleen sopivamman kokemuksen pelista. (Stein et al. 2012,
355) Néin pelaaja voi esimerkiksi lisata itsensa virtuaalisena jalkapalloilijana — oli se todellisuutta
vastaava tai ei — pelimaailmaan mukaan ja ohjata "itsensa” menestyksen. Toisaalta, kuten Leonard
nostaa esille, mahdollisuus muokkaukseen saattaa saada aikaan absurdejakin tilanteita
realistisuuteen pyrkivissa urheiluvideopeleissa: esimerkiksi pelaajan hahmo voi NBA 2K16 -pelin
(2015) tarinavetoisessa urheilijan uraa johdattelevassa pelimuodossa olla ihonvariltdan erilainen

kuin muu perhe (Leonard 2018, 183—-188).

Kopfin tarkasteluun sisaltyi myos toinen ongelma. Vaikka lehden analyysia varten olikin valittu nelja
eri arvoa, ei arvon suuruus tarjonnut suoraan kaikissa kategorioissa absoluuttista “paremmuutta”.
Arvojen vertautuvuus keskendan ei siis ollut ilmiselvaa. Esimerkiksi kategoriasta temperamentti on
vaikea arvioida, onko korkea vai matala arvo hyvaksi urheilijalle. Lisdksi erilaisissa rooleissa
urheilijan temperamentin paljous tai viahyys saattoi olla eduksi. Samalla tavalla urheilijan
uskollisuus (seuraa tai joukkuetta kohtaan) voi nadyttaytya pelaajalle taakkana. Liian uskollinen
urheilija voi olla vaikea saada hankittua omaan seuraan, tai sitten pelaaja voi ajatella seuran
kaipaavan myds menestyksenhimoisia ei-niin-uskollisia urheilijoita, jotka voivat auttaa joukkuetta

menestymaan. Taman takia selkedmmin absoluuttista paremmuutta kuvaavat tekniset ja
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fysikaaliset arvot, kuten kaukolaukaukset (long shots) tai kiihtyvyys (acceleration), olisivat olleet

pelin rasistisuuden arvioinnin kannalta helpommin jasenneltavia.

Kysymyksia ei mydskaan herattanyt varsinaisen ihonvarin arvottaminen. Ei toisin sanoen epailty,
etteikd urheilijan ihonvaria olisi numeraalisesti valittu oikein, ainakin oikeiden jalkapalloilijoiden
kohdalla. Painvastoin, vuonna 2023 Magistro ja Wack jopa hyodynsivat akateemisessa
tutkimuksessaan Football Manager -pelisarjan ihonvdrimallinnusta poimiessaan urheilijoiden
massasta ltalian paddsarjassa pelanneita jalkapalloilijoita ihonvarin mukaisesti eri ryhmiin pitkalta
aikavalilta. Tassa he hyddynsivat useampaa pelisarjan versiota (2011, 2018 ja 2021). Pelintekijoiden
taustatyon laatu oli Magistron ja Wackin tutkimuksen kannalta olennaista. Mustavalkoisen
jakolinjan sijasta ihonvarin skaalautuminen arvotti urheilijoita videopeleissa vain entista
monipuolisemmin. (Magistro & Wack 2023, 1303, 1306, 1308) Samankaltaisen tulkinnan
onnistuneesta urheilijoiden arvottamisesta urheiluvideopeleissa on tehty myos jalkapalloilijoiden

markkina-arvon arvioinnin ja ennustamisen osalta (Al-Asadi & Tasdemir 2022).

Taman kaiken lisaksi verkkouutinen oli rakennettu tavalla, jonka myds King nosti esiin
tutkimusartikkelissaan verratessaan jalkapallosiirtoja orjakauppaan: valkoisuus oli nakymaton
vakio, jossa ei ollut ongelmia (King 2011, 42-43). Quartzin jutussa korostettiin sita, kuinka
tummaihoisemmiksi koodatuilla urheilijoilla oli heikompia arvoja arvioiduissa kategorioissa kuin
vaaleammilla urheilijoilla, eika sitd, ettd vaaleammiksi koodatuilla oli parempia arvoja kuin
tummemmaksi koodatuilla. Talléin vaaleaksi koodattujen urheilijoiden “hyvyyttd” ja etevyyttd ei
epailty, eika siten voitu ndhda mahdollisena, ettd vaaleampien urheilijoiden arvojen
jarjestelmallinen laskeminen olisi ollut ratkaisu ongelmaan. Valkoisuus ja sen esittdminen oli vakio,

johon ei tarvinnut puuttua.

Samoin oli myds itse ihonvarin koodauksen skaalan osalta. Jos kerran taitoarvot oli maaritelty
pelaajille 1-20, eikdé saman skaalan kayttaminen ihonvarin koodaamiseen voinut mahdollistaa jo
suoraan vaaran tulkinnan? Tallainen tulkinta oli mahdollista tehda ainakin kahdella tavalla:
Ensiksikin arvon yksi (1) antaminen valkoisimmaksi koodatulle iholle asetti Kingin tulkinnan tavoin
jonkinlaisen lahtékohdan, josta “varia lisaamalla” paastiin tummaihoisempiin urheilijoihin.
Toisekseen saman skaalan kaytto olisi mahdollistanut kdanteisen tulkinnan siita, etta arvolla 20

koodattu ihonvari olisi “kaikista paras”.
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Peliyhtion vastareaktio

Vaikka joitain yksittdisia kannanottoja pelintekijoiden osalta nostettiinkin esiin Quartzin uutisessa,
Football Manager -pelisarjasta pdavastuussa oleva Miles Jacobson otti asiaan kantaa varsinaisesti

vain Twitter-viestiketjussaan (nyk. X) noin vuosi uutisen julkaisun jalkeen (@milesSI 2.6.2020).

Jacobson oli 2.6.2020 viestinyt tuestaan BlackLivesMatter-liikkeelle, johon vastauksena toinen
Twitter-kayttdja vaati kommentoimaan vuotta aikaisemmin esitettyja vaitteitd pelisarjan rasismista

(@HipsterManager 2.6.2020).

Jacobson antoi seitseman twiitin mittaisen vastausketjun, jossa vastasi esitettyihin syytoksiin:
Vaikka peliyhtiossa ei ollutkaan suoraan reagoitu uutiseen, oli sen pohjalta tehty selvitystyo

pelisarjan tietokannasta. (@milesS| 2.6.2020). Jacobsonin mukaan ldhtdkohtana oli, etta

urheilijoiden taidot pohjautuvat ensisijaisesti heidan kansalaisuuteensa ja maiden valinen
”paremmuus” taas perustui niissa toimiviin pelinkehittdjien avustajiin. Nayttikin silta, etta
ennakkoasenteet olivat maakohtaisia. Lisdksi yksittaiselle maalle asetettu arvo ohjaili ainoastaan

newgen-urheilijoiden[3] arvoja pelissa. (@milesS| 2.6.2020; @milesSI 2.6.2020). Lisaksi

ihonvariltaan tummemmaksi koodattujen jalkapalloilijoiden taidoista kunnianhimo (ambition) seka
temperamentti (temperament) olivat keskimaarin korkeampia ja riitaisuus (controversy)
keskimaarin matalampi kuin vaaleaihoiseksi koodatuilla. Nama seikat Jacobsonin mielestd osaltaan

kumosivat esitetyt vaitteet. (@milesSI| 2.6.2020; @milesS| 2.6.2020)

Lopputulemana Jacobson totesi, etta tilastoja voidaan aina kdyttaa vaarin ja tehda minka kaltaisia
vaitteita tahansa osoittaakseen, ettd pelisarja on rasistinen. Quartzin vaitteet oli ndin Jacobsonin

mielesta osoitettu vaariksi. (@milesSI| 2.6.2020; @milesS| 2.6.2020). Esittamalla puoltavia

argumentteja kannalleen Jacobson pystyi muotoilemaan vakuuttavan vaitteen, jolla han pyrki
osoittamaan vastapuolen olleen vaarassa ja kumoamaan esitetyt vditteet. Samalla aiheeseen
liittyvan argumentaation voidaan nahda muuttuneen monologisesta vaitteiden esittamisesta

dialogiseksi. (Besnard & Hunter 2008, 4, 10-12)

Tama reagointi oli osaltaan ehka ollut myds Quartzin tarkoitus: saada peliyhtio tavalla tai toisella
ottamaan kantaa esitettyihin vaitteisiin ja herattaa aiheen ymparilla keskustelua. Jacobsonin
kommentoinnin ajallinen liittyminen BlackLivesMatter-liikkeeseen vain korosti rasismikeskustelun
ajankohtaisuutta. Riippumatta siitd, oliko Football Manager pelina oikeasti rasistinen vai ei, ilmién

kiinnittyminen niin urheilun esittdmisen tilaan mediassa kuin videopeleissakin vaati myos Sports
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Interactiven osallistumista. Samanlainen johtop&datds on vedetty myos velloneesta keskustelusta
sen osalta, ettd peliyhtio paatti sisallyttaa Brexit-skenaariot pelisarjaan heti Ison-Britannian
kansanadnestyksen ratkettua kesalla 2016 (Holmi 2021, 44—45). Vaikuttaakin silta, ettd Quartzin
uutisen toinen tarkoitus oli laajemmin lisdtd tietoisuutta kuluttajien piirissa siita, millaisia ongelmia
peliteollisuus katkee sisdansa ja kuinka vaikeasti huomattavia ne saattavat olla. Taman
peliteollisuudessa esiintyneen puutteen Everett ja Watkins olivat nostaneet tutkimuksessaan esille
jo vuonna 2008, jolloin he korostivat tarvetta keskustella ilmiosta julkisuudessa (Everett & Watkins

2008, 158, 160).

Jacobson olisi voinut argumenteissaan vedota myos toiseen esimerkkiin perustellessaan
rasismisyytokset kumoavaa pelikehitysta. Olihan pelisarjan vuonna 2017 ilmestyneeseen versioon
lisdtty myos mahdollisuus, ettd newgen-urheilija saattoi pelissda myontaa julkisesti olevansa
homoseksuaali. Urheilijaan itseensa muutos ei sindlladn pelissa vaikuttanut, mutta urheilijan seura
saattoi hyotya siitd myonteisen julkisuuden myota kasvavana liikevaihtona. Pelintekijat eivat
lisanneet mahdollisuutta tosimaailman urheilijoille, jotta vaarista ulostuloista ei olisi seurannut
esimerkiksi oikeustoimia peliyhtiota vastaan. Toisena rajauksena urheilijat saattoivat tulla asian
kanssa julkisuuteen vain niissa maissa ja kansalaisuuksissa, joissa se todellisuudessakin oli

mahdollista ilman oikeudellisia seuraamuksia. (The Independent 8.9.2017; Mirror 9.11.2017)

Jacobson olisi siis voinut argumentoida sen puolesta, ettd koska seksuaalivihemmistoja pyrittiin
huomioimaan pelisarjassa yha paremmin, ei syrjinta ihonvarin perusteella olisi sopinut mydskaan

tahan kehityskulkuun.

Toisekseen mahdollinen rasistinen esitystapa oli rakentunut pelin sisdisiin tietoihin myos teknisesti
hitaasti. Viela pelisarjan alkuaikoina kehitys ei ollut mahdollistanut urheilijoiden esittamista
hahmoina — sen paremmin valkoisina kuin tumminakaan. (Everett & Watkins 2008, 143) Vasta
Football Manager 2009:iin (2008) lisattiin kolmiulotteinen otteluja kuvannut pelimoottori, jossa
urheilijat nakyivat muinakin kuin vain kaksiulotteisina palloina. Mikali jalkapalloilijalta lisdksi
puuttui kuva hanen profiilistaan, oli mahdotonta ennen sita tietda urheilijan ihonvaria tai
etnisyytta, ellei paassyt kasiksi pelin sisdisiin metatietoihin, josta yksittdiselle jalkapalloilijalle
koodatun ihonvérin olisi ndhnyt — jos sitd edes pelaajalle oli tuossa kohtaa koodattu. Pelid on
edelleen mahdollista pelata ilman kolmiulotteista pelimoottoria ja ilman urheilijoiden profiilikuvia.
Bogostin mainitsema visuaalinen retoriikka jaa siis mahdollisesti kokonaan sivuun, eikd siten paase

vaikuttamaan pelaajaan (Bogost 2007, 21-22). Talldin peli etddntyy myos televisiokeskeisyydesta
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simuloimaan todellista urheilulajia, jolloin simulaation kohteena nayttaytyy olevan laji itsessaan, ei
sen representaatio. Toisaalta ilmio voi etdannyttaa kuluttajan myos mediaurheilun

kokonaisuudesta tai viitata sen vanhoihin “ajattomiin” ilmentymiin. (Turtiainen 2012, 61, 93, 96—

97, 103-104)

Kuva 2. Kuvakaappaukset Football Manager 2019 -pelin samasta pelitilanteesta kaksi- (2D) ja

kolmiulotteisella (3D) pelimoottorilla.

Simulaatiomaiset videopelit, kuten Football Manager -pelisarja, eroavatkin tietyiltd osin enemman
narratiiviseen kerrontaan nojaavista urheiluvideopeleista. Luonteenomaista peleille on, etta
pelaajat paasevat paljolti itse maaraamaan, millaisen pelin ulkopuolisen “taustatarinan” luovat
hahmolleen ja hdanen urapolulleen pelin aloitushetkestd eteenpain. Pelin sisdisia tekoja on myd6s
paljon. Nain pelaajan luoma managerihahmo paasee vapaammin toimimaan pelin ymparistossa
vuorovaikutuksessa kymmeniintuhansiin mallinnettuihin tosimaailman henkildihin seka
generoituihin keksittyihin hahmoihin. Valittavana on tuhansia joukkueita kymmenissa eri maissa.
Pelaaja voi valita ohjattavakseen esimerkiksi suosikkijoukkueensa ja hankkia sinne
suosikkiurheilijansa seka saada joukkueen menestymaan todellisuutta paremmin. Simulaatioon
pohjautuvan pelin voi myos aina aloittaa alusta ja todennakoisesti joka kerta lopputulos on
samoista laht6kohdista riippumatta erilainen, koska pelin etenemiseen vaikuttavia muuttujia on

kaikissa tapauksissa merkittavasti. Toisin sanoen simulaation eri vaiheiden keskinaisriippuvuus on
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narratiivista kertomusta pienempi ja yksittdisten tapahtumien todennékdisyyksien ennustaminen
vaikeampaa. (Frasca 2003, 227-229; Crawford 2006, 499-500, 507-508; Stein et al. 2012, 351,
353-355, 358-359; Sicart 2013, 32—-34, 37-38, 43; Retro Gamer 1.3.2018, 52-55, 58-59; Leonard
2018, 179, 183) Tallaisissa tilanteissa toistuvat, samanlaisena nayttaytyvat mallit ja toimintatavat
pelin sisdlld voivat tuoda pelaajalle myds erdanlaista turvan tuntua. Vaikka simuloidussa
tulevaisuudessa olikin epavarmuuksia, voi pelaaja olettaa tiettyjen tapahtumien ilmenevan aina

samalla tavalla tai vain rajallisena maarana vaihtoehtoja.

Toisaalta Jacobsonin reaktio niveltyi myds eurooppalaiseen urheilundkemykseen rasistisen
esiintyman kieltdmisesta tai sen luonteesta yksittdistapauksena (Doidge 2019, 178-179). Tama
kieltdminen tapahtui toki vain peliyhtidn ja pelin tasolla, eika Jacobson yrittanyt vaittaa, etteikd
jalkapallossa esiintyisi rasismia. Samalla kuitenkin ilmion suora kieltdminen ja selittdminen parhain
pdin saattoivat vaikuttaa asioiden vahattelylta tai pyrkimykselta kieltdaa piilevien ongelmien

esiintyminen pelin tiedoissa.

Rasismi on kuitenkin edelleen ldasna urheilukulttuurissa. Urheilijoiden menestystd esimerkiksi
arvotetaan eri perusteilla: kun valkoihoisten urheilijoiden taidot ovat kovan tyon ja
mahdollisuuksien optimaalisen hydodyntamisen tulosta, tummaihoisten urheilijoiden saavutusten
perusteena onkin luontainen kyvykkyys lajiin. Jakolinja "kehittyneen valkoisen” ja ”villin tumman”
urheilijan kuvastossa on edelleen syvalla urheilun kerronnassa. (Maguire et al. 2002, 58-59; King
2011, 39-40; Stein et al. 2012, 347; Leonard 2018, 177-178, 186; Wiggins & Nauright 2019, 9;
Fuchs 2021, 2—4, 6, 9, 12-13; Cambell & Maloney 2022, 896, 903; Anderson 2023, 15; Magistro &
Wack 2023, 1306) Kansainvalisessa, erityisesti brittildisessa, urheilun sosiaalisten ilmididen
tutkimuksessa pitka perinne onkin painottunut juuri tarkastelemaan representaatiota useimmiten

rodun, luokan ja sukupuolen ldhtokohdista (Turtiainen 2012, 26).

Vuonna 2020 tanskalaisen RunRepeat-yhtion julkaisemassa tutkimuksessa todettiin, ettd
jalkapalloilua kasittelevassa mediassa samat ihonvariin assosioidut stereotypiat olivat edelleen
lasna. Samanlaista kohtelua oli havaittavissa myos urheilusarjojen sisalla niin erotuomarien ja
valmentajien kuin kannattajien ja joukkuejohdon suunnalta. (King 2011, 36—-38; Doidge 2019,
passim; i 30.6.2020; Cambell & Maloney 2022, 894, 896, 903; Anderson 2023, 15; Magistro & Wack
2023, 1302-1307.) Suurimpia kehitysaskeleita rasismin kitkemiseksi ovatkin tehneet

kannattajavetoiset ruohonjuuritason jarjestot (Doidge 2019, 180—-183).
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Jalkapallossa rasismin muodot ovat myos jakautuneet: erdissa tulkinnoissa ideologinen ja
poliittinen rasismi ovat rakenteellista “"oikeaa” rasismia, kun taas osa rasismin muodoista on
piilossa, enemman sattumanvaraisina esiintymina. Rasistisen teon tapahtuessa ei ole aina selvaa,
kumpi ilmentyma on sen taustalla. Talléin “erilaisuus” voikin enemman olla eron tekemistd oman
joukkueen ja vastustajan valilla. (Doidge 2019, 176.) Joukkueen menestys ajaa kaiken edelle
(Leonard 2018, 179). Vaikka tdma ei oikeutakaan rasistisia tekoja, muuttaa se toimijoiden
motivaatioita sekd hamartaa niita tarkoitusperia, joilla rasistisia esitystapoja ilmenee lajin ja sen

kuvausten sisalla.

Rasismin ilmeneminen urheilun piirissa ja sen esittdmisen puuttuminen urheiluvideopeleista
(Leonard 2018, 177-189) nostaakin esiin pohdinnan, miksei rasismia kuvasteta
urheiluvideopeleissa. Sen sijaan, ettd pelkona olisi, etta videopeli itsessadn on rasistinen,
videopelitekijat tuntuvat tarkoituksella valttavan tata osaa mediaurheilun todellisuudesta. Jos
kerran urheilun piirissa rasismia esiintyy, miksei sitd nosteta esille urheilua realistisella tavalla
kuvaamaan pyrkivissa esityksissa? Pelintekijat siis haluavat esittda totuudenmukaisesti vain
positiivisessa valossa nayttaytyvia kuvauksia todellisuudesta. Mediaurheilun erilaiset esitykset
valittavatkin ihmisille siis vain erityisia rakenneltuja mielikuvia ja viesteja siita maailmasta, jossa

eldmme, eivatka heijastele sitd suoraan (Maguire et al. 2002, 52).
Keskustelun jatko ja jalkimaine

Kului noin kuukausi Twitter-viesteista, kun i-lehden verkkouutisessa kerrottiin, etta peliyhti6 oli
syytosten myota kuitenkin muuttanut pelisarjan tietokantaa. Vaikka peliyhtio olikin ollut varma
urheilijoiden yhdenvertaisesta kohtelusta pelin sisdlla, oli ainakin newgen-urheilijoiden
persoonallisuusarvojen maaraytymisen mekanismeja muutettu. Generointiin kaytetty malli, joka
perustui tietyn kansallisuuden senhetkisten urheilijoiden taitojen keskiarvoihin, korvattiin mallilla,
jossa newgen-urheilijoiden kaikki persoonallisuusominaisuudet maardytyivat taysin
sattumanvaraisesti. Keskustelun lisdantyminen pelisarjan ymparilla ja pelitietojen muutos tulivat
esille samanaikaisesti, kun tummaihoisten urheilijoiden esittdmisen tapoja mediassa oli laajasti

kritisoitu Ison-Britannian julkisessa keskustelussa. (i 30.6.2020)

Muutoksen kannalta merkittava taustaseikka, jonka Miles Jacobson oli jattanyt mainitsematta
viestiketjussaan ja joka puuttui myds Quartzin uutisesta, tuli esiin i-lehden jutussa: Peliyhtidlle eri

maissa tutkimustyota tekevat ihmiset saattoivat yhta hyvin olla ammattilaisseurojen data-
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analyytikkoja ja Uefan (Union of European Football Associations, Euroopan jalkapalloliitto)
patevoittamia valmentajia kuin innokkaita amatooreja, jotka olivat toistuvasti tehneet peliyhtioon
vaikutuksen arviointitaidoillaan (i 30.6.2020). Vaikka pelisarjan kehittajien tehtavana on analysoida
ja kritisoida saamiaan arvioita urheilijoista, jattaa se aina tilaa subjektiiviselle tarkastelulle. Kun
pelisarjan kehittdjien apuna toimii lajista innostunut ja mahdollisesti fanaattisesti jotain seuraa tai
maajoukkuetta kannattava henkild, on ennakkoluulojen ja muiden ilmenemisharhojen esiintymisen
riski korkeampi. Kukapa ei haluaisi, ettd hdanen suosikkijoukkueensa tai kotimaansa urheilijat
olisivat muita parempia tai ainakin parempia kuin todellisuudessa? Lisaksi koska peli ilmestyy
vuosittain, olisi kaikkien kymmenien tuhansien oikeiden urheilijoiden ja toimihenkildiden jokaisen
arvon tarkistaminen vuosittain niin aikaa vievas, etta se itsessaan haittaisi pelinkehitysta ja

todellisiin pelimekaanisiin kehityskohteisiin pureutumista.

Jo aiemmin mainitut Magistro ja Wack argumentoivat tutkimuksessaan kuitenkin vahvasti ei-
ammattilaisia vastaan. Heidan tutkimuksensa perusteella esitettiin kysymys: jos
huippuammattilainen ei pysty toimimaan tdysin puolueettomasti kasitellessaan erilaisista
taustoista olevia urheilijoita, mitd voidaan odottaa harrastelijoiden joukolta? (Magistro & Wack
2023, 1307). Voikin olettaa, etta rajallinen maara ammattilaisresursseja on talldin pakko priorisoida

niihin sarjoihin ja urheilijoihin, joiden voidaan olettaa olevan kaikista suosituimpia ja pelatuimpia.

Football Managerin tavoin myos toisessa jalkapallovideopelissa, EA Sports -peliyhtion FIFA-
pelisarjassa (nykyinen EA SPORTS FC) tosimaailman kykyjenetsijoita on kaytetty pelaajien taitojen
arvottamiseksi peleihin. Tehtavdssa arvioinnissa huomioidaan myds sellaiset seikat, kuten
urheilijan kehittyminen yksittdisessa taidossa vuosien saatossa tai ikdantymisen vaikutukset

tiettyjen taitojen heikkenemiseen. (Al-Asadi & Tasdemir 2022, 22637)

Lisaksi urheilupelit, kuten Football Manager, tarjoavat yhta aikaa pelaajalle kahtalaisen
kokemuksen. Samalla, kun pelaaminen tarjoaa mahdollisuuden irtaantua todellisuudesta ja
saavuttaa menestysta viihteen keinoin, pelaajan on mahdollista tuntea olevansa tunnetasolla
vhteydessa todellisiin joukkueisiin ja urheilijoihin. Ero todellisuuden ja pelin valillda hamartyy, kun
samat joukkueet ja hahmot esiintyvat niin pelissa kuin todellisuudessa. Pelaaja voi myds pyrkia
jaljentdmaan todellisia tapahtumia tai muuttaa niitd haluamallaan tavalla. Vaikka peli ei ole sama
asia kuin jalkapallo, osa sen kokemuksista simuloi jalkapalloa lajina niin hyvin, etta se tuntuu ldhes
aidolta tai ainakin sellaiselta, ettd se vastaa pelaajan kasitystd “aidosta” jalkapallosta. (Crawford

2006, 500-504, 506-509; Stein et al. 2012, 353—355; Sicart 2013, 32-34, 37-40) Realistisuus pelin
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tiedoissa onkin ollut yksi tarkeimmista asioista pelinkehityksessa. Samalla pelin tiedon laatu ja
todellisuuden kuvaaminen, vihemman tunnettuja maita ja sarjoja myoten, ovat olleet sen graafista
ilmetta tarkedmpi ominaisuus. Tasta syysta tietoja on alusta alkaen keratty myds jalkapallon

harrastajilta ympari maailmaa. (Retro Gamer 1.3.2018, 52-55)

Pelisarjan realistisuus ja “aitous” ovat kuitenkin jadneet ainoastaan miesten urheilun tasolle niin
Football Managerin osalta kuin yleisemminkin. Pelien miehisyys korostuu erityisesti
urheiluvideopeleissa. Naisille suunnatut urheilupelit ovatkin olleet kilpailun sijasta liikunnallisesti
aktivoivia ja keskittyneet rajattuun maaraan lajeja. Vasta viime vuosina suurissakin urheilulajeissa
on tullut mahdolliseksi videopelata myds naishahmoilla. Kilpaurheilu on liikuntakulttuurin osa-
alueista sulkeutunein naisille, mika heijastuu esimerkiksi myds urheilujournalismissa ja tulojen
jakautumisessa. (Crawford 2006, 501; Turtiainen 2009, 127; Consalvo 2013, 87-108; Ars Technica
28.5.2015; The Guardian 20.7.2022)

Jalkapallon osalta lasikattoja on murrettu johtavissa peliyhtidissa vasta viime vuosien aikana.
Naisten maajoukkueet lisattiin FIFA-pelisarjaan (nyk. EA SPORTS FC) vuonna 2015 (FIFA 2016) ja
naisten seurajoukkueet tulivat pelattavaksi vuoden 2022 versioon (FIFA 2023). Silti vuonna 2015
uutisoinnissa naisurheilijoiden lisdamisestd pelisarjaan korostuivat naisvartaloiden ja urheilijoiden
kampausten luonnollinen esittaminen osana pelikokemusta. Maajoukkuelaajennusta vuonna 2015
kuvattiinkin Iahinna markkinatempuksi, ei todelliseksi pyrkimykseksi integroida naisjalkapalloilijat

osaksi pelisarjaa. (EA Canada 2015; Ars Technica 28.5.2015; The Guardian 20.7.2022) Football

Manager -pelisarjaan naisjalkapalloilijoiden tulo ilmoitettiin vuonna 2021 ja se on viimein
toteutumassa vuoden 2025 peliversiossa. Kehitysta on hidastanut se, ettei naisia ole voinut lisdta
olemassa olevan mallin pdalle, vaan kaikki datan keraamisesta ja kielimalleista
liikkeenkaappausteknologiaan asti taytyy tehda erikseen, jotta esitys olisi mahdollisimman
realistinen ja uskottava. My0s urheilijoiden tosimaailman tietojen, kuten tilastojen ja

seurahistorian, kerryttdminen on ollut hankalaa. (Football Manager 22.7.2021; Forbes 5.10.2024)

On muistettava, etta pelit ovat myos tekijoidensad mukaisen ajattelumaailman tuotteita (Retro
Gamer 1.3.2018, 52-53; Fuchs 2021, 4; Cambell & Maloney 2022, 898, 903) ja pelintekijoista suuri
osa on "valkoisia, miespuolisia, nuoria” (Everett & Watkins 2008, 160). Pelaajat padsevat tekemaan
peleissa niin paljon (tai vahan) kuin pelintekijat antavat tehda. Ennalta paatettyja “kohtalonhetkiad”
Ioytyy aina peleista (Frasca 2003, 224, 227-228; Crawford 2006, 506; Turtiainen 2012, 32).

Tilannetta mutkistaa pelien pohjalla vaikuttava bindarinen taustaidea. Tehdakseen pelin
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tavoitteesta riittdvan mielekkaan — viihteellisen ja pelaajalle tavoiteltavan — asetetaan pelissa usein
vastapuolia ja selkeitd tavoitteita. On niitd, jotka ovat pelaajan (hyvien/liittolaisten) puolella ja niitd,
jotka ovat vastapuolella (pahat/viholliset). Lisdksi tietyt asiat pitda saavuttaa ”voittaakseen” tai
menestydkseen pelissa (Frasca 2003, 230-231; Sicart 2013, 34-35). Videopeleilla tavallisia ovatkin

eraanlaiset joko—tai-asetelmat.

Silti pelintekijat eivat voi toimia tyhjiossa. Seka urheilu etta sita esittavat mediakulttuuriurheilun
ilmentymat ovat sosiaalisen prosessin ja eri ihmisten vaikutusten tulosta. Ihmiset vaikuttavat niihin
kdytantoihin, joilla ilmentymat toteutetaan ja antavat niille merkityksen. Talléin my&s
urheiluvideopelit kuuluvat laajempaan kulttuurin, politiikan ja talouden keskinaisriippuvuuden

piiriin. (Maguire et al. 2002, 52)

Painvastoin kuin i-lehden uutisessa Eurogamer-verkkolehti kuitenkin vaitti samanaikaisesti, ettei
Sport Interactive ollut tehnyt muutoksia tietokantaansa rasismisyytosten takia. Sen sijaan yrityksen
viestintajohtaja Ciaran Brennan oli kertonut Eurogamerille, etta arvonmaaritysjarjestelma oli
vaihdettu maakohtaisesti satunnaiseksi aikaisemmassa kehityssyklissa peliversioon Football
Manager 2018 (2017) eli jo lahes kaksi vuotta ennen Quartzin uutista. Syyna muutokseen oli

Brennanin mukaan ollut se, etteivat aikaisemman mallin tuottamat tulokset olleet tarpeeksi hyvia.

(Eurogamer 2.7.2020) Brennan ei kuitenkaan tarkemmin maaritellyt, mika tuloksissa oli

aiheuttanut pelinkehittdjille tyytymattomyytta.

Selitys Quartz:n |6ydoksiin oli Brennanin mukaan se, etta tarkastelussa kaytettyja lukuja ei enda
kaytetty pelissa artikkelin julkaisuhetkelld kesakuussa 2019, vaan ne olivat nakyvilla pelin
muokkaustyokalussa vanhoissa tiedoissa (legacy data). Tama data oli sittemmin poistettu

editorista. (Eurogamer 2.7.2020) Kyseisen “vanhan” tiedon esiintyminen ja helppo |0ydettdvyys on

tulkittavissa kahdella tavalla. Yhtaalta koska pelisarja ilmestyi vuosittain ja pelisarjan seuraava osa
rakentui aina enemman tai vdhemman vanhan version paalle, oli ymmarrettdvaa, etta vanhan
version tietoja siirtyi pelikehityksen luonteen my6ta myos seuraavaan versioon. Toisaalta, koska
pelisarjan viestintdjohtajankin mukaan sarjan aikaisempien versioiden mallinnuksissa oli ollut
ongelma, oli outoa, ettd vanhoja, yhtion kannalta toimimattomia, tietoja oli silti jatetty pelin

tiedostoihin.

Pelistd helposti muokkaustydkalulla 16ytynyt data oli samalla kuitenkin vain osa saatavilla olevasta

tiedosta. Koodi, jolla peli toimi, pysyi piilossa jo kaupallisten etujenkin suojelemisen perusteella.
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Pelistd tehtavia arviointeja voitiin talldin tehda vain saatavien tietojen pohjalta, eikd tietamalla,
miten ohjelmisto kayttda naitd erilaisia arvoja. Tama lisatieto olisi osaltaan voinut teravoittaa

esitettya kritiikkia ja todistaa sen yhta tasoa selvemmin. (Bogost 2007, 62-63)

Merkittavaa myos oli, ettd pelisarjan puolesta kysymyksiin vastasikin nyt viestintdjohtaja eika pelin
kehityksesta vastaava henkilo. Valinta on toki voinut tapahtua sattumalta tai tilannekohtaisesti,
mutta on silti kiinnostava nahda, etta aktiivisesti sosiaalisessa mediassa asiaa kommentoinut
henkild on vaihtunut toiseen, kun asiasta on uutisoinut videopeleihin erikoistunut sivusto.
Loogisempaa olisi ollut, etta pelinkehityksen osalta mediassa olisi kommentoinut siita vastuussa
oleva henkil6 ja viestinnan vastuuhenkilon tehtdvana olisi ollut yleisempi ja laajempi viestinta

yrityksen ja pelisarjan asioista.

Kaydyn keskustelun voi nahda saaneen jatkoa, kun vuonna 2022 julkaistiin Paul Cambellin ja
Marcus Maloneyn tutkimus, joka kasitteli tieteellisesti toisen jalkapallovideopelisarjan, EA Sports -
peliyhtion FIFA-sarjan (nykyisin EA Sports FC), vuonna 2019 julkaistua pelid (FIFA 2018) ja samalla
tavoin arvioi ohjelmoidun ihonvarin vaikutusta urheilijoiden arvoihin pelissa. He kayttivat
analyysissadn sadan pelissa parhaaksi arvotetun urheilijan joukossa olleita kenttapelaajia ja
vertailivat heille annettuja numeerisia arvoja kuudessa eri korrelaatiokategoriassa. Tutkimuksen
keskeinen |0ydos oli, ettd tummaihoisemmilla urheilijoilla oli keskimaarin paremmat arvot kaikissa
kategorioissa, kuitenkin niin, ettd ero oli selvin erityisesti fyysisissa ja niihin liittyvissa muissa
arvoissa. (Cambell & Maloney 2022, 898—902) Osaltaan siis urheilijoille annetut arvot tuntuivat

korreloivan stereotyyppisen erottelun kanssa.

Samalla tavoin myds tasta |6ydoksesta virisi keskustelua ja uutisointia. Lahtdkohdat erosivat
muutaman vuoden takaisesta Football Manager -kohusta erityisesti siind, ettd |0yddsten tueksi
|oytyi tieteellisesti hyvdksi todettua nayttda. Tallakin kertaa peliyhtio kuitenkin vastusti [6yddsten
paikkaansa pitavyytta ja argumentoi, ettd ihonvarin ja taidon vélistd selkeda korrelaatiota ei ollut ja

etta tutkimuksessa tarkasteltu otanta oli ollut lilan pieni. (The Conversation 19.1.2023; Sky Sports

20.1.2023)

Campellin ja Maloneyn analyysissa oli kuitenkin se erikoisuus, ettd urheilijat jaettiin vain kahteen
kategoriaan: musta—valkoinen (black—white), (Cambell & Maloney 2022, 898—899) eika skaalaan,
kuten Quartz-lehden tapauksessa Football Managerin osalta. Cambell ja Maloney eivat myoskaan

madritelleet tutkimuksessaan, milla perusteella yksittdinen urheilija oli kategorisoitu
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jompaankumpaan ryhmaan. Oli siis mahdotonta arvioida, olisiko esimerkiksi sama henkild ollut

molempien pelisarjojen tapauksessa samassa ihonvarin arvokategoriassa.

Tutkimus sai jatkoa vuonna 2023, kun Johnathan Anderson analysoi samalla tavalla "rotuun
perustuvien stereotypioiden” esiintymistd FIFA 22 -pelissa (2021). Tutkimus keskittyi Cambellin ja
Maloneyn tavoin erityisesti fyysisten arvojen ja koodatun ihonvarin korrelaatioon. Anderson sen
sijaan kaytti laajempaa otantaa peliin sisdllytetyista oikeista urheilijoista: jokaisen analysoidun
urheilijan ihonvarisavy oli koodattu jalkapallon virallisen kattojarjeston FIFA:n profiilikuvien
perusteella. Silti noin 2600 urheilijan joukko jaettiin vain kolmeen kategoriaan: vaaleaan ja
tummaan ihonsavyyn seka "valiryhmaan” (medium). Keskeisin havainto oli, etta urheilijoille
annetut arvot korreloivat stereotyyppisen ajattelutavan kanssa: tummaihoisemmat urheilijat olivat
fyysisesti arvotettu paremmiksi, kun taas vaaleaihoisemmat olivat paremmin arvotettuja
"alyllisissa” taidoissa. (Anderson 2023, 1, 6-14) Tama tutkimus ei kuitenkaan tullut samalla tavalla

julkisen keskustelun piiriin kuin Cambellin ja Maloneyn vastaavanlainen tutkimus.
Lopuksi

Tassa artikkelissa olen tarkastellut Football Manager -pelisarjaan liittynytta rasismikeskustelua,
jonka keskeisena vaitteena oli, etta pelisarjassa oli vuosien saatossa mahdollisesti ohjelmoitu
tummaihoisille urheilijoille jarjestdan huonompia taitoarvoja kuin vaaleaihoisimmille
jalkapalloilijoille. Velloneen keskustelun myo6ta pelinkehittajat pyrkivat osoittamaan naiden
tulkintojen virheellisyyden, mutta myonsivat samalla tiettyja ongelmallisia osakokonaisuuksia
pelinkehityksessa, varsinkin pelin vanhemmissa versioissa. Kohun takia, tai siitd rijppumatta,
pelinkehittajat paatyivat muuttamaan merkittavilta osin urheilijoiden esittdmista pelisarjassaan ja
sattumanvaraistamaan erityisesti keksittyjen tai generoitujen jalkapalloilijoiden ominaisuuksia

heidan koodatusta ihonvaristdan riippumatta.

Ongelmallisinta |6ydoksessa oli sen asetelma. Sen sijaan, etta yksittdinen tummaihoisemmaksi
koodattu jalkapalloilija olisi pelissa saanut vaaleaihoisemmaksi koodattua urheilijaa huonommat
arvot, ongelma oli mahdollista ndhda indoktrinaation tasolla. Silti ensimmaisen verkkouutisen
tulkinta ja syytos koskivat sitd, ettd otannoissa korkeatasoiset (maajoukkueessa ja huippusarjassa
pelanneet) urheilijat saivat keskimaarin heikomman arvon tietyissa kategorioissa heidan koodatun

ihonvarinsa tummuuden perusteella.
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Peliyhtio sen paremmin kuin verkkolehdetkaan eivat kuitenkaan kiinnittdneet huomiota annettujen
arvojen monitulkintaisuuteen. Osa vertailussa kaytetyista arvoista oli sellaisia, ettei niistd ollut
helppo suoraan sanoa, oliko korkea arvo itse asiassa matalaa parempi. Henkisten arvojen sijasta
esimerkiksi teknisten tai fyysisten arvojen vertailu olisi ollut selkedmmin johdettavissa siihen, ettd
korkeampi arvo tarkoitti parempaa jalkapalloilijaa, ja ettd ndiden arvojen korrelaatio koodatun
ihonvarin kanssa olisi osoittanut pelintekijoiden tai peliin arvoja arvioineiden kehitysapulaisten
rasismin. Samalla analyysiin olisi ollut mahdollista hyddyntda ajankohtaista urheilumedian
rasistisuuteen liittyvaa narratiivia joko vahvistavana tai kumoavana tekijana. Nyt arvojen
vadittdminen rasistisesti maaraytyneiksi ei ollut selvaa, vaikka numeraalisen arvon ja koodatun
ihonvarin valilld jonkinlainen yhteys nayttikin olevan. Lisdksi esitetyssa asetelmassa vaaleampien
urheilijoiden arvotuksessa ei ndhty olevan ongelmia, mika osaltaan asetti kritiikin hyvin

yksipuoliseen ja valmiiksi epdtasa-arvoistavaan valoon.

On selvaa, ettd pelinkehityksessa avoimuudelle on kysyntaa kaikissa sen muodoissa. Jopa
pelitekijoiden peleilleen antama metadatan kdyttémahdollisuus antaa kuluttajille yhda enemman
mahdollisuuksia osallistua ja tehda pelikokemuksestaan omannadkoéisensa. Samalla avoimuus
kuitenkin altistaa peliyhtiot epamukaville 16ydoksille, mikali pelintekemiseen liittyvia
ongelmakohtia ei ole riittavalla tavalla huomioitu. Avoimuuden avulla [6ytyvien ongelmakohtien

ratkaisu voidaan varmastikin nahda kaikkien osapuolien kannalta toivottavana lopputuloksena.

Keskustelun merkittdvin asia jai kuitenkin kaikissa uutisissa varjoon tai se esitettiin epdsuorasti:
pelaamalla videopelia, jossa oikean maailman ihmisia on koodattu rasistisella tavalla, saattaa tama
rasistinen ajatustapa valittya pelaajien muille tosielaman eri alueille. Viattomankin oloinen viihteen
muoto, kuten jalkapallomanageroinnin simulaatio, saattoi vahvistaa vaaranlaista kasitysta erilaisista
ihmisista ja erilaisuudesta sekd vahvistaa rasistisia kayttaytymismalleja. Selvimmin keskustelussa
sanoittamatta jai se, etta rasistisen esityksen sijasta sen vahvistama vaaranlainen kasitys
todellisuudesta oli ei-toivottavin pelin varsinaiseen sisaltoon kuulumaton lopputulos. Argumentin
vahvistuksen olisi 16ytanyt helposti muista mediaurheilun toimintakehyksista, erityisesti

uutismediasta, jonka epéatasa-arvoisuutta on tutkittu jo aiemmin laajalti.

Oli verkkolehtien vaitteissa peraa tai ei, oli peliyhtion reaktio osaltaan vahva. Seka peliyhtion
johtaja Miles Jacobson etta viestintdjohtaja Ciaran Brennan ottivat kantaa julkisuudessa esitettyihin
vaitteisiin ja ndkemyksiin pelien rasistisuudesta. Tama osaltaan viittaa siihen, etta peliyhtidlle aihe

oli vakava ja siihen haluttiin oikeasti tarttua, mikali tarvetta tarttumiselle ilmeni. Toisaalta
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peliyhtion edustajien kannanotoissa esiintyi tarkoituksenmukaista peliyhtiota ja sen mainetta

suojelemaan pyrkivaa sanailua.

Mita realistisemmaksi pelit menevat, sita tarkeampaa vaaranlaisen kuvan luomisen valttaminen on.
Kun kyseessa on viihteenlaji, jossa erilaisia ihmisryhmia tai niiden edustajia ei
tarkoituksenmukaisesti pyritd esittamaan “erilaisina”, piilotettujen kieroutuneiden ajatusmallien
hivuttautuminen pelaajien mieliin on vaarallisempaa. Voi olla, ettad pelaaja ei edes ole tietoinen,
ettd pelissa pyritdan esittamaan asioita tietylla tavalla. Urheiluvideopeleissa ongelma kertautuu,

koska paremmuudesta ja parhaista urheilijoista on pyrkimys kilpailla menestyksen saavuttamiseksi.

Pelinkehittdjien vastuu kontrolloida pelinkehitysprojektia yha tarkemmin ja huomioida myds
esittdmansa kokonaisuuden, tdssa tapauksessa urheilulajin, ulkopuolisia asioita korostuu.
Realistinen kuvaus kantaa yha kauemmas itse pelin ja sen keskeisten mekaniikkojen ytimesta ja
vaatii ottamaan huomioon hyvin monia yhteiskuntaan vaikuttavia ilmioita. Yksi lisakerros “aitoutta”
tai “autenttisuutta” lisaa yhta aikaa tallaisesta sisalldsta suosivien viihtymista pelin parissa, mutta
vaatii samalla yhden tarkastelun enemman ongelmakohtien valttdmiseksi niin pelin

toiminnallisuudessa kuin rasistisen esittdmisen kaltaisissa ilmioissa.

Tulevaisuudessa tehtava (peli)tutkimus voisi Iahestya Football Manager -sarjaa samoin kuin
Campell ja Maloney sekd Anderson tutkimuksissaan tarkastelivat FIFA-sarjaa, mutta vield
laajemmalla urheilijaotannalla. Otannan kasvaessa myos tilastollisen tarkastelun todennakdisyys
(p-arvo) paranisi ja mahdollisuus osoittaa tai kumota rasistinen urheilijoiden arvottamismallin
olemassaolo ohjelmoinnissa paranisi. Tarkastelun voisi tulevaisuudessa siirtaa myos
pelinkehittdjiin, silld he ja heidan kasityksensa eivat ole olleet merkittavia akateemisen
tutkimuksen kohteita. Myos videopelaajien itsensa kokemuksia tai ndakemyksia erilaisuuden ja sen
"stereotypioiden” esittamisesta voisi huomioida paremmin osana tulevaisuuden pelitutkimusta.
Koska naisten jalkapallo on jo sisallytetty EA Sports FC -pelisarjaan ja muutos on tulossa myds
Football Manageriin, hedelmallista analyysia voisi tehda my6s miesten ja naisten mallinnusta

vertailemalla.
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Viitteet

[1] Tassa tutkimuksessa urheilijoilla viitataan niihin, jotka kilpailevat urheilulajissa ja pelaajilla

niihin, jotka pelaavat videopeleja.
[2] Teknisia arvoja maalivahdeilla on yksi vdhemman kuin kenttapelaajilla.

[3] Sanoista Newly generated (”juuri luotu”). Fiktiiviset urheilijat, jotka ilmestyvat pelissa
saannollisesti joukkueiden akatemioihin (Youth intake) korvaamaan uransa paattavat vanhenevat

aidot urheilijat.
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