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Viime vuosina sukupuolesta on tullut keskeinen pelikulttuurinen keskustelunaihe niin
peliyhteisoissa, pelimediassa kuin valtamediassakin. Useat pelaajatilastot ja markkinatutkimukset
niin Yhdysvalloissa, Euroopassa kuin Suomessa ovat kertoneet, etta naispelaajien lukumaéara on jo
lahes 50 % koko digitaalisten pelien yleisdsta. Samaan aikaan olemme saaneet todistaa
feministisiin mediakriitikkoihin ja naispelinkehittdjiin kohdistuneita massiivisia vihakampanjoita,
yrityksia sulkea naispelaajia elektronisen urheilun maailmanmestaruusturnausten ulkopuolelle,
seka raportteja systemaattisesta sukupuoleen perustuvasta naispelaajiin, naispelinkehittajiin ja

naispelijournalisteihin kohdistuvasta syrjinnasta, hairinnasta ja uhkailusta.

Kun digitaalisia peleja pelaavien ihmisten maara kasvaa kasvamistaan ja nimitysta ’pelaaja”
kaytetddn kuvaamaan yha laajempaa ihmisjoukkoa, vaikuttaa silta, etta jotkut pelaajaksi
identifioituvat henkilot pyrkivat vetamaan rajoja pelien, pelaajien ja pelikulttuurin maaritelmien
ymparilla yha tiukemmalle. Tass& katsausartikkelissa kuvaan muutaman tapausesimerkin kautta

pelikulttuurin sukupuolittuneita rajoja sekéa niiden purkamisen edellytyksia.

Tapaus Hearthstone ja pelikulttuurin konkreettiset

sukupuolirajat

Heindkuussa 2014 suomalainen Assembly Summer 2014 -verkkopeli- ja demotapahtuma sai
osakseen kyseenalaista kansainvalista julkisuutta ilmoitettuaan tapahtuman verkkosivuilla, ettd osa

tapahtuman elektronisen urheilun turnauksista on avoinna ainoastaan suomalaisille miehille.
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Kohu alkoi, kun kayttaja nimimerkilla Karuta lahetti heindkuun ensimmaéisena péivana
internetyhteisd Redditin[i] Hearthstone-pelille[ii] omistetulle palstalle viestin otsikolla A friend
just linked me this, and you must be kidding me...”.[iii] Viesti sisélsi ainoastaan kuvalinkin
saatetekstilla ”Is this really where we stand?”. Linkki johti Assembly-tapahtuman sivuilta otettuun
kuvakaappaukseen ilmoituksesta tapahtumassa jarjestettavasta Hearthstonen pelinkansallisesta
maailmanmestaruuskarsintaottelusta (kuva 1). Kuvassa ilmoituksesta oli korostettu kohta, jossa

todetaan, ettd osallistuminen on avoinna ainoastaan suomalaisille miespelaajille.

Hearthstone leSF Qualifier
Game: Hearthstone | Starts: Thu, Jul 318t 2014, 15:00 | Ends: Thu, Jul 31st 2014, 23:58

The main tournament for Assembly Summer 2014 Hearthstone: Heroes of Warcraft.

Hearthstone: Heroes of Warcraft [eSF Qualifier 2014 tournament is the Finnish qualifier
tournament for the men’s Hearthstone: Heroes of Warcraft leSF World Championship
tournament held in Baku, AzerbaidZan on 12th to 17th November. The qualifier tournament
has 16 spots, 1000 Euros in prize money, and the winner qualifies and gets a paid trip to
the leSF tournament.

e participation is open only to Finnish male playersBLi RO ENaETald el d:i el ST

which includes the entrance to the ASSEMBLY event for full four days, access to the
dedicated tournament area with a personal computer on tournament days and the player
lounge by SELUL ry where you may enjoy snacks for free.

The tournament is a non-BYOC competition played an Thurday the 31st of July. A separate
player area with a stage and an audience stand has been reserved for the tournament.

Info

Time: Thu 31st of July

Place: Helsinki Exhibition and Convention Centre, Helsinki, Finland
Players: 16, Finnish anly

Prize pool: £1000 EUR + trip to [eSF 2014

Format: Two group stages & single elimination playoffs

Streams: English

Participation: Invites & online qualifiers

Ticket price: €50

Rules: Regulation Finnish eSports Federation (SEUL) rules
Website: assembly.org

Kuva 1. Kayttdjan Karuta Redditin Hearthstone-palstalle 1.7.2014 lahettdmé kuvakaappaus
suomalaisen Assembly-festivaalin Hearthstone-turnauksen saanndista.

Viesti kerasi hetkessa satoja kommentteja ja aloitti vilkkaan keskustelun sukupuolen merkityksesta
elektronisessa urheilussa. Kommenttien sisaltd vaihteli tyrmistyksesta ja epauskosta kuvan
todenmukaisuuteen ("Kyseessad on oltava kadnnosvirhe tai jotkin omituiset lait 50-luvulta. En voi
uskoa tamén pitavén paikkansa.”[iv]) spekulointiin sukupuolten valisisté pelisuoritukseen
vaikuttavista biologisista eroista ("Periaatteessa [...] voi olla sukupuolten vélisia fysiologisia eroja,

jotka vaikuttavat suoritustasoon ammunta- ja MOBA-peleissa, esimerkiksi reaktionopeus.”[v]) ja
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hurttiin huumoriin sukupuolirajatun kisan jarjestdjien kustannuksella ("Keskustellessani tasta
ystaviemme kanssa tulimme siihen johtopéaatokseen, etté rintani tulevat lahestulkoon kaiken tielle,
joten olen alttiimpi vaarinklikkauksille ja kykeneméton ndkemaan paljoakaan siitd, mita ruudulla

tapahtuu. Tiedattehdn, etta he tekevét tdman vain auttaakseen meitd.”[vi]).

Tapaus sai my0s laajaa kansainvalista mediahuomiota paitsi pelimedioissa myds niiden
ulkopuolella [vii]. Huomio kohdistui alussa kaytdnndssa yksinomaan suomalaiseen Assembly-
festivaaliin ja sen Hearthstone-turnaukseen, jota Redditiin ldhetetty kuvakaappaus koski.
Suomalaisturnauksen jarjestdjat vastasivat turnaukseen kohdistettuun kritiikkiin selittaméllg, etta
kyseinen sdéntokohta on valttaméaton elektronisen urheilun kansainvalisen kattojarjesto
International e-Sports Federationin (IeSF) linjauksen vuoksi: koska kyseessa on kansallinen
karsintakilpailu maailmanmestaruusturnaukseen, joka on rajattu vain miehille, myoés
karsintakilpailu oli rajattava vain miehille. Suomessa myos useat yhdistykset reagoivat tilanteeseen
nopeasti: Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry ja Assembly-tapahtuma julkaisivat kumpikin
2.7.2014 oman kannanottonsa kaikille sukupuolille yhteisten turnausten puolesta.[viii] Samana
paivana myos FinnishGameJam ry julkaisi kannanoton, jossa yhdistys totesi keskeyttavansa
Assemblyyn suunnittelemansa pelinkehitystapahtuman jarjestelyt, koska se ei halua tukea syrjivia

kaytantdja tukevaa tapahtumaa.

leSFoli saanut linjauksestaan jo aiemmin Kriittistd palautetta muun muassa jarjeston Facebook-
sivun kautta. Esimerkiksi vuoden 2013 StarCraft 2 -pelin naisten sarjan maailmanmestari
Madeleine "MaddeLisk” Leander tiedusteli leSF:n Facebook-sivulla 9. kesdkuuta mista hén voisi
I0ytaa tietoa naisten ja miesten erillisistda maailmanmestaruuskilpailusarjoista. l1eSF perusteli
tuolloin linjaansa vetoamalla elektronisen urheilun aseman edistdmiseen “oikeana urheiluna” (kuva
2).

wse le5F (International e-5Sports Federation) The decision to divide male

and female competitions was made in accordance with international

sports authorities, as part of our effort to promote e-Sports as a

legitimate sports.

Tykkad - Vastaa - €93 .
Kuva 2. 1eSF:n perusteluja miesten ja naisten turnausten erottamiseen jarjeston Facebook-sivulla
9.6.2014.

Kun uutinen sukupuolirajatusta Hearthstone-turnauksesta levisi Redditin kautta mediaan 2.

heindkuuta, leSF sai linjauksestaan suoranaisen palautevyoryn. Tuolloin jérjesto tarkensi
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perustelujaan turnausten sukupuolierottelulle lisdten haluavansa erottelulla myds edistéa

naispelaajien asemaa (kuva 3).

wse 125F {International e-Sports Federation) Let me elaborate a bit on
the decision to create both male and female competitions. This
decision serves two main goals ofthe leSF:

1 - promoting female players. We know that e-Sponts is largely
dominated by male playvers and females players are actually a
portion of the averall player base. By hosting a female-only
competition, we strive to promote female gaming on a global scale.

2 - International standards. e5F is very close to get e-Sporis
recognized as atrue sports like it should be. Part of that efforts is to
comply with the international sports regulations. For example, chess
is also divided into male [ female leagues.

But, we want you to know that we listen to you, and appreciate your
feedback! Our efforts does not clash with the community opinion -
but on the contrary - we are here for the future of e-Sports and will do
aur bestto promote it as best as we can.

Tykkia - Vastaa - 073 - 2. heindkuuta 2014 kello 15:46
Kuva 3. 1eSF:n perusteluja miesten ja naisten turnausten erottamiseen jarjeston Facebook-sivulla
2.7.2014.
Samalla leSF ilmoitti kuitenkin myds kerdévénsa linjauksestaan palautetta sosiaalisen median
kautta. leSF:n Facebook-sivun perusteella palautelinja oli selked: turnausten sukupuolijaosta
haluttiin eroon. Esimerkiksi leSF:n 1. heindkuuta luoma keskusteluketju kysymykselld siité, ketka
pelaajat sivun seuraajat haluaisivat nahdd edustamassa maataan maailmanmestaruuskisoissa, tayttyi
pelaajanimien sijaan vastauksista, joiden mukaan vastaajat halusivat nahda naisten ja miesten

pelaavan yhdessa (kuvat 4 ja 5).

laSF IeISf{.In'tnje:rrl.at.mnal e-Sports Federation)

First of July and 4.5 months only seperates us from the [eSF 6th World
Championship - Baku 20141

Which players from your nation do you want to see represent your national
flag in the largest e-Sports world stage for nations?

Tykkad ¥ Kommentoi % .Jaa

Kuva 4. 1eSF:n sivuston seuraajille suuntaama kysymys maiden toivotuista Kilpailuedustajista
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e Patrick Which players would | like to see? Maybe males AND
" females. Playing together. Because it's 2014, not 1814,

Tykkaa - Vastaa - €35

1.7.2014. Kuva 5. Esimerkki vastaajien toiveista ndhdé nais- ja miespelaajat samoissa turnauksissa
2.7.2014.

Kriittisen palautevyoryn seurauksena leSF piti aiheesta hatdkokouksen. Kokouksen seurauksena
jarjesto julkaisi 3. heindkuuta tiedotteen, jossa se ilmoitti muuttaneensa
maailmanmestaruusturnauksen saant6ja. Aiemmin vain miehille avoinna olleet turnaukset (DotA 2,
StarCraft 2, Ultra Street Fighter 1V, Hearthstone: Heroes of Warcraft ja Tekken Tag Tournament 2)
olisivat sittenkin avoinna kaikille pelaajille, kun taas alun perin naisille rajatut turnaukset (StarCraft
2 ja Tekken Tag Tournament 2) pysyisivét avoinna vain naisille. Tiedotteessa jarjesto perusteli
ratkaisua pitéa vain naisille rajatut turnaukset kaikille sukupuolille avointen turnausten rinnalla
halulla edistaa naispelaajien asemaa miesvaltaiseksi tiedostetussa Kilpapeliymparistdssa lisadmalla
naiskilpapelaajien nakyvyytta ja tarjoamalla naisille laajempia mahdollisuuksia osallistua

kilpapelaamiseen.

Peliteollisuuden lasikatot ja muita ndkymattomia

sukupuoliseinia

Tapaus Hearthstone on esimerkki konkreettisista sukupuoleen perustuvista rajoista yhdella
pelikulttuurin osa-alueella (elektronisessa urheilussa). Kaikki pelikulttuurin sukupuolittuneet
rajanvedot eivat ole yhté ilmiselvig, vaan vaativat esiintuomista ja syvempéaé tarkastelua

paljastuakseen.

Vuonna 2012 pelijournalisti Katie Williams kertoi kokemuksistaan maailman suurimmassa
peliteollisuustapahtumassa E3:ssa[ix] Kotaku Australiassa julkaistussa artikkelissa "I Can Be Just
As Capable. Let Me.” Artikkelissa Williams kuvaa, miten han, asettuessaan eraalle messualueen
ampumapeliesittelypisteelle, asettelee sormensa valittomasti nappaimiston oikeille kirjaimille,
valmiina hyddyntamé&an runsaan pelikokemuksensa tuomaa mekaanista varmuutta tutustuakseen
jalleen uuteen pelimaailmaan. Williamsin keskeytt&é pelijulkaisijan PR-henkil, joka ensin
h&mmentyneend tiedustelee, onko PC PowerPlay -medialdtk&a kantavalla toimittajalla aiempaa
kokemusta PC-pelaamisesta, ja mydhemmin sysaa Williamsin pelin edesta sivuun todeten, ettd ehka

hé&nen on kuitenkin parempi pelata toimittajan puolesta.
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”Ja siind sitten olin, k&det vaivaantuneesti ja hyddyttomaésti sylissani, kun mies ohjasi minua
pelissd. Tuskastuttavan yksityiskohtaisesti hdn selitti minulle jokaisen yksinkertaisen mekaniikan,
jonka jokainen ampumapeleja pelannut tuntisi hyvin. Han véltti varsinaista pelaamista johtuen
ilmeisesti jonkinlaisesta oudosta kuvitelmasta, ettd en ollut paikalla oppiakseni asioiden
ampumisesta ampumapeliss, ettd herkét tyttdvaistoni saattaisivat loukkaantua tappamisesta asein ja
ohjuksin. Han osoitti minulle ruohikossa olevia kaneja sellaisella alentuneisuudella, jolla aikuinen
yrittdd harhauttaa aanekésta taaperoa, ikaan kuin kiinnostukseni tdhan simulaatiotason
ampumapeliin johtuisi jonkinlaisesta taysin virheellisesta olettamuksesta, ettd peli olisi tdynna

suloisia, porroisia elaimia.” (Williams 2012.)

Artikkelissa Williams kuvaa edelleen, miten E3-tapahtuman aikana hédnet saatiin tuntemaan olonsa
naurunalaiseksi ja ei-toivotuksi yha uudelleen — luultavasti vain siksi, ettd han oli nainen pinkissa

hameessa.

Williamsin tapaan paitsi monet naispelijournalistit, myds monet naispelaajat ja pelialalla
tyoskentelevét naiset ovat saaneet kokea, milt4 tuntuu koetella pelikulttuurin sukupuolittuneita
rajoja. Marraskuussa 2012 pelisuunnittelija ja Kickstarter-varainkeruusivuston peliasiantuntija
LukeCrane esitti Twitterissa kysymyksen: miksi naispelintekijoitd on niin vahan? Pelialalla
toimivat ja toimineet naiset vastasivat Cranelle sadoilla viesteilla tunnisteella #1reasonwhy,
raportoiden systemaattisesta sukupuoleen pohjautuvasta vahéttelysta ja jopa suoranaisesta
héirinnadsta. Viesteissdén naiset muun muassa kertoivat, kuinka heidén tyonsa jatettiin tydyhteisossa
huomiotta, kuinka heidan ulkondkdéan ja pukeutumistaan kommentoitiin avoimesti, ja kuinka he

olivat joutuneet seksuaalisen ahdistelun kohteeksi pelialan tapahtumissa. (Hamilton 2012.)

Fat, Ugly or Slutty -nimelld kulkeva sivusto puolestaan on julkaissut vuosina 2011-2013 lukuisia

naispelaajien verkkopeleissé ja -pelipalveluissa vastaanottamia héirintaviesteja. Viestit on
tallennettu toisinaan aanitiedostoina, mutta useimmiten kuvakaappauksina ja valokuvina niin, etté
lahettdjan kayttajanimi on nakyvissa, ja julkaistu usein humoristisen otsikon kera (kuva 6). Viestien
julkaisukategoriat, kuten "tappouhkaukset”, "irstaat ehdotukset” ja ”provosoimaton raivo” kertovat
karua Kieltadn naispelaajien vastaanottamista tunnepurkauksista. Suuri osa sivustolla julkaistuista

viesteista sisaltda torkead kielenkayttta ja seksuaalista hairintaa.

WiderScreen 3/2015: Eri- ja samanarvoisuus digitaalisessa maailmassa — Equality and inequality in digital
environments


http://twitter.com/Burning_Luke/status/273121518362439680
http://fatuglyorslutty.com/

: 1‘ 1014 AM
hog3 of SatDIRER )

Rep "B R E R
. Gamerscore 9745 @
Zone Underground

# Message Text

only reason girls play video
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Kuva 6. Esimerkki Fat, Ugly or Slutty -sivuston julkaisemista naispelaajien vastaanottamista
hairintaviesteista.

Naispelijournalistien, pelialalla tydskentelevien naisten ja naispelaajien raportoimat lukuisat
yksittéiset syrjinta- ja hairintdtapaukset ovat osa laajempaa ongelmaa: pelikulttuurin
sukupuolittuneita rakenteita, jotka ilmenevat muun muassa naisiin ja tyttéihin kohdistuvana
syrjintana ja hairintana, seksistisina pelisisaltina ja pelien markkinointina, ja toisinaan suorina
naisvihan ilmaisuina. Kuten edella kuvatut esimerkit osoittavat, pelikulttuurin
sukupuolittuneisuudesta on keskusteltu peliyhteisdissa ja -medioissa jo vuosikausia, ja viime
vuosina keskustelu on noussut myds valtamedioihin. Mediakriitikko Anita Sarkeesianiin kohdistettu
massiivinen vihakampanja, joka sai alkunsa toukokuussa 2012 eika ole vieldakaan ohi, on saanut
osakseen runsaasti mediahuomiota ja johtanut laajempaan keskusteluun pelikulttuurin
naisvihamielisyydesté. Vastaavasti elokuussa 2014 pelisuunnittelija Zoe Quinniin kohdistunut
héirintdkampanja, joka laajeni myéhemmin antifeministiseksi Gamergate-vihaliikkeeksi, on ollut

nékyvasti esilla kansainvalisessd mediassa — my6s Suomessa (Sarhimaa 2014).

Vaikka pelikulttuurin vihakampanjat ovat usein saaneet alkunsa internetissa, niiden toiminta ei
rajoitu sen piiriin, vaan esimerkiksi hairinnan kohteina olleiden henkiléiden kotiosoitteita on
julkaistu ja heid&n perheidensa turvallisuutta on uhattu. Kun Sarkeesianille myodnnettiin vuoden
2014 Game Developer’s Conferencessa maaliskuussa 2014 Ambassador Award -tunnustus,
tapahtumaan kohdistettiin pommiuhkaus (Totilo 2014). Lokakuussa 2014 Utah State University sali

puolestaan uhkauksen ”Amerikan historian kuolettavimmasta kouluammunnasta”, mikéli
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Sarkeesianin sallittaisiin puhua yliopiston kampuksella (Wingfield 2014). Verkkoviha ei
lahtokohtaisestikaan rajoitu vahingoittamaan kohteitaan vain internetissd, mutta ndissé tapauksissa
se ulottuu konkreettisiksi uhriensa elamaan kohdistuviksi uhkauksiksi, joiden vuoksi Sarkeesianin
ja Quinnin liséksi myds joukko muita Gamergate-liikkeen kohteita on joutunut jopa pakenemaan
kodeistaan (ibid.).

Pelialalla toimivien ja peleista julkisuudessa puhuvien naisten lisaksi Gamergate-liike on ottanut
kohteekseen mya0s pelitutkijoita. Esimerkiksi toukokuussa 2015 pidetyn kansainvélisen
pelitutkimusseura Digital Games Research Associationin DiGRA 2015 -konferenssin Twitter-
tunniste #Digra2015 tayttyi tapahtuman aikana vihamielisestd roskapostista. Twitter-nyokkays
kohdistui erityisesti konferenssissa esitettyihin pelaamista ja sukupuolta kasitelleisiin
tutkimuspapereihin ja pohjautui ilmeisesti k&sitykseen, jonka mukaan kansainvélinen
pelitutkimusseura on radikaalifeministien hallussa oleva ajatushautomo, joka ei noudata hyvia
tieteellisid kéytantoja, ja jonka tavoite on tuhota pelaaminen nykyisessa muodossaan sellaisena kuin
liilkkeen kannattajat pelaamisen ymmartavat. (Mortensen 2015.) Gamergate-liikkeen lietsomat
uhkakuvat ja hyokkaykset ovat osoituksia siit4, ettd liikkeen jasenet kokevat pelaajaidentiteettins

uhatuksi pelikulttuurin muutosten edessa.
Sota pelaajaidentiteetista

Naispelaajien maaré on erityisesti 2010-luvulla kasvanut, ja useiden markkinatilastojen (ISFE 2014,
ESA 2015) mukaan naiset muodostavat tané péivana jo lahes puolet digitaalisten pelien yleisosta.
Samaan aikaan pelikulttuurin naisvihamielisyydesté on edell& kuvattujen esimerkkien valossa tullut

— jos ei voimakkaampaa, niin ainakin — entista nakyvampaa.

Aiempaa nakyvamman naisvihamielisyyden on arveltu olevan seurausta pelaamisen kulttuurisesta
muutoksesta, joka on koettu uhkana pelikulttuurille ja pelaajaidentiteetille (Consalvo 2012,
Vanderhoef 2012, Alexander 2014, Golding 2014). Erityisesti 2000-luvun ensimmaéisen
vuosikymmenen jalkipuoliskolla ja 2010-luvulla digitaalinen pelaaminen on yleistynyt ja
pelikulttuuri on valtavirtaistunut. Kun ennen peleja tuotettiin ensisijaisesti pelaamista varten
rakennetuille PC-koneille ja tehokkaille pelikonsoleille, nykyisin monenlaiset mobiili- ja
verkkoalustoilla pelattavat niin kutsutut kasuaalipelit muodostavat yha suuremman osan
pelituotannosta. Mukana kulkeva alypuhelin on yha useammalle luonteva pelialusta, ja toisaalta

pelikonsolit ovat monipuolistuneet koko perheen viihdekeskuksiksi, joiden paikka olohuoneessa on
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helppo perustella.Kasuaalipelien naiseuttamista tutkinut John Vanderhoef on kuvannut, miten niin
kutsutut hardcore-pelit edustavat peliyhteisdjen keskusteluissa valkoista, heteronormatiivista,
hegemonista maskuliinisuutta, miten kasuaalipelit liitetdén naiseuteen ja homoseksuaalisuuteen, ja

miten kasuaalipelaamisen yleistyminen koetaan uhkana “oikealle” pelaamiselle (Vanderhoef 2012).

Kun digitaalisten pelien kenttd on monipuolistunut ja pelaamisesta on tullut aiempaa
saavutettavampaa, myds pelaajakunta on kasvanut ja monipuolistunut. Tdma on johtanut
tilanteeseen, jossa pelikulttuuri ei en&é ole oma eristynyt kulttuurinen saarekkeensa, eika pelaajalla
viitata automaattisesti nuoreen mieheen. Joillekuille tdmé kehitys on ollut vaikea hyvaksya, ja sita
vastaan taistellaan pyrkimalla sulkemaan pelikulttuurin rajat yha tiukemmalle. Tutkija Mia Consalvo
on todennut, etté yksittaisilta vaikuttavissa naisiin kohdistetuissa hairintatapauksissa on kyse
laajemmasta naisvihamielisesta pelikulttuurista, patriarkaalisen etuoikeuden pyrkimyksista
vahvistaa asemaansa, seka reaktioista naisten ja tyttdjen kasvavaan lasndoloon pelikulttuurissa yha

vakituisempana ja tarkedmpana kuluttajaryhmana (Consalvo 2012).

Ké&ynnissa oleva pelikulttuurinen sota tiivistyy kysymykseen pelaajaidentiteetista: siihen, kuka
mielletdan, tai kuka voi mielt&d itsensa pelaajaksi (gamer). 28. elokuuta 2014 julkaistiin kaksi
Kirjoitusta, jotka julistivat pelaajaidentiteetin kuolemaa. Ensimmadinen niista oli pelijournalisti Leigh

Alexanderin (2014) Gamasutrassa julkaistu artikkeli ”’Gamers’ Don’t Have to Be Your Audience.

’Gamers’ Are Over”, toinen tutkija ja journalisti Dan Goldingin (2014) blogikirjoitus otsikolla " The
End of Gamers”. Molemmat Kkirjoitukset k&sittelivat tuolloin juuri syntynyttd Gamergate-
vihaliikettd epétoivoisena ja aggressiivisena vastauksena pelikulttuurin muutoksista koettuun
uhkaan pelaajaidentiteetille. Marginalisoituja pelaajaryhmia tutkinut Adrienne Shaw on esittanyt,
ettd my0s pelitutkimuksessa on keskitytty liiaksi pelaajaidentiteettiin kyseenalaistamatta sen
rakentumisen ehtoja. Shawin mukaan pelaamista tulisikin l&hestya vallitsevan yleisdnrakennustavan
ponkittamisen sijaan keskittymall& pelien kanssa vuorovaikuttavien ihmisten elettyihin

kokemuksiin sen ulkopuolella. (Shaw 2013.)
Lopuksi

Kuten edelld kuvatut pelikulttuurinkehityskulut osoittavat, nykyiselle ja tulevalle pelikulttuurin
tutkimukselle on yha tarkedmpad tarkastella pelikulttuurisen osallisuuden ja saavutettavuuden
kysymyksia. Adrienne Shaw (2010, 407) onkin esittanyt, etta kysymys siitd, kuka lasketaan

pelikulttuurin jaseneksi, on keskeinen pelien tutkimukselle kulttuurintutkimuksellisesta
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nékokulmasta. Sukupuoli on yksi keskeinen teema téssa tarkastelussa, silla se on edelld kuvattujen
esimerkkien valossa mité ilmeisemmin yksi tekijoistd, jotka vaikuttavat pelikulttuurisen

osallisuuden mahdollisuuksiin.

Pelikulttuurin sisélla on yha vdhemman konkreettisia, mutta sitdkin enemméan nakyméttomia
sukupuolittuneita rajoja, joiden yllapidon edesté taistellaan ja joiden ylittdmisyrityksiin vastataan
vihalla. Néiden taisteluiden keskitssa on kysymys mahdollisuuksista tulla mielletyksi tai
identifioitua pelaajaksi. Jotta pelikulttuurin sukupuolittuneet rajat voidaan purkaa, ne pitaa ensin
tehda nékyviksi. Vasta sen jalkeen on mahdollisuus aidosti tasa-arvoiseen pelikulttuuriin. Viel& nyt
olemme tilanteessa, jossa jotkut ovat sukupuolensa perusteella automaattisesti enemmaén pelaajia

kuin toiset.

WiderScreen 3/2015: Eri- ja samanarvoisuus digitaalisessa maailmassa — Equality and inequality in digital
environments



Lahteet

Kaikki linkit tarkastettu 19.10.2015.
Blogikirjoitukset

Golding, Dan. 2014. “The End of Gamers.” Blogikirjoitus 28.8.2014.
http://dangolding.tumblr.com/post/95985875943/the-end-of-gamers.

Mortensen, Torill Elvira. 2015. “DiGRA 2015 Aftermath, the Hashtag Anger.” Blogikirjoitus
20.5.2015. http://torillsin.blogspot.fi/2015/05/digra-2015-aftermath-hashtag-anger.html.

Lehtiartikkelit

Alexander, Leigh. 2014. ”’Gamers’ Don’t Have to Be Your Audience. *Gamers’ Are Over.”
Gamasutra, 28.8.2014.
http://www.gamasutra.com/view/news/224400/Gamers dont have to be your audience Gamers

are_over.php.

Hamilton, Mary. 2012. "#1reasonwhy: the Hashtag that Exposed Games Industry Sexism.” The
Guardian, 28.11.2012. http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2012/nov/28/games-

industry-sexism-on-twitter.

Sarhimaa, Jutta. 2014. "Suomalainen pelintekijanainen jarkyttyi Gamergate-skandaalista:
‘Internetvihan méaara oli jotain késittamatonta’”. Nyt, 31.10.2014. http://nyt.fi/a1305891362095.

Totilo, Stephen. 2014. ”Bomb Threat Targeted Anita Sarkeesian, Gaming Awards Last March.”
Kotaku, 9.9.2014. http://kotaku.com/bomb-threat-targeted-anita-sarkeesian-gaming-awards-la-
1636032301.

Williams, Katie. 2012. “I can be Just as Capable. Let Me.” Kotaku Australia, 18.6.2012.
http://www.kotaku.com.au/2012/06/513794.

WiderScreen 3/2015: Eri- ja samanarvoisuus digitaalisessa maailmassa — Equality and inequality in digital
environments


http://dangolding.tumblr.com/post/95985875943/the-end-of-gamers
http://torillsin.blogspot.fi/2015/05/digra-2015-aftermath-hashtag-anger.html
http://www.gamasutra.com/view/news/224400/Gamers_dont_have_to_be_your_audience_Gamers_are_over.php
http://www.gamasutra.com/view/news/224400/Gamers_dont_have_to_be_your_audience_Gamers_are_over.php
http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2012/nov/28/games-industry-sexism-on-twitter
http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2012/nov/28/games-industry-sexism-on-twitter
http://nyt.fi/a1305891362095
http://kotaku.com/bomb-threat-targeted-anita-sarkeesian-gaming-awards-la-1636032301
http://kotaku.com/bomb-threat-targeted-anita-sarkeesian-gaming-awards-la-1636032301
http://www.kotaku.com.au/2012/06/513794

Wingfield, Nick. 2014. “Feminist Critics of Video Games Facing Threats in *GamerGate’
Campaign.” The New York Times, 15.10.2014.

http://www.nytimes.com/2014/10/16/technology/gamergate-women-video-game-threats-anita-

sarkeesian.html.

Verkkosivut

Assembly.org: Assemblyn vastine kilpailujen sukupuolirajoituksiin. 2.7.2014.

http://www.assembly.org/summer14/news/iesf comment.

Fat, Ugly or Slutty.
http://fatuglyorslutty.com.

Finnish Game Jam ry: On ASM FGJ 14.2.7.2014.

http://www.finnishgamejam.com/on-asm-fgj-14.

International e-Sports Federation: 1eSF Board has made decision to make their event ”Open for
All”. 3.7.2014. http://ie-sf.com/bbs/board.php?bo_table=iesf notice&wr_id=105.

Suomen elektronisen urheilun liitto: SEUL ry:n kanta sukupuolirajoitettuihin kilpailuihin. 2.7.2014.

http://www.seul.fi/seul-ryn-kanta-sukupuolirajoitettuihin-kilpailuihin.

Markkinatutkimukset

Entertainment Software Association. 2015. 2015 Essential Facts About the Computer and Video
Game Industry.
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/ESA-Essential-Facts-2015.pdf.

Interactive Software Federation of Europe. 2014. GameTrack Digest: Quarter 3 2014.

http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack european digest g3-14.pdf.

Tutkimuskirjallisuus

Consalvo, Mia. 2012. ”Confronting Toxic Gamer Culture: A Challenge for Feminist Game Studies
Scholars.” Ada: A Journal of Gender, New Media and Technology 1.

http://adanewmedia.orq/2012/11/issuel-consalvo.

WiderScreen 3/2015: Eri- ja samanarvoisuus digitaalisessa maailmassa — Equality and inequality in digital
environments


http://www.nytimes.com/2014/10/16/technology/gamergate-women-video-game-threats-anita-sarkeesian.html
http://www.nytimes.com/2014/10/16/technology/gamergate-women-video-game-threats-anita-sarkeesian.html
http://www.assembly.org/summer14/news/iesf_comment
http://fatuglyorslutty.com/
http://www.finnishgamejam.com/on-asm-fgj-14
http://ie-sf.com/bbs/board.php?bo_table=iesf_notice&wr_id=105
http://www.seul.fi/seul-ryn-kanta-sukupuolirajoitettuihin-kilpailuihin
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/ESA-Essential-Facts-2015.pdf
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack_european_digest_q3-14.pdf
http://adanewmedia.org/2012/11/issue1-consalvo

Shaw, Adrienne. 2013. "On Not Becoming Gamers: Moving Beyond the Constructed Audience.”
Ada: A Journal of Gender, New Media and Technology 2.
http://adanewmedia.org/2013/06/issue2-shaw.

Shaw, Adrienne. 2010. "What Is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies.” Games
and Culture 5(4):403-24.

Vanderhoef, John. 2012. "Casual Threats: The Feminization of Casual Video Games.” Ada: A
Journal of Gender, New Media and Technology 1.

http://adanewmedia.org/2013/06/issue2-vanderhoef.

Viitteet

[i] Reddit <http://www.reddit.com> on laaja ja tunnettu keskustelusivusto, jonka lukuisilla
alasivustoilla (subreddit) ké&sitell4&n aiheita politiikasta viihteeseen sivuston kayttajien luomissa ja

pisteyttamissa keskusteluketjuissa.

[ii] Hearthstone: Heroes of Warcraft on Blizzard Entertainmentin vuonna 2014 julkaisema

digitaalinen keréilykorttipeli.

[iii] Alkuperdinen viestiketju Redditin arkistossa.

[iv] Nimimerkki Grenwall74:n kommentti.

[vi] Nimimerkki Stoffalinan kommentti.

[vii] Kirjoittaja arkistoi 7 kotimaista ja 22 ulkomaista lehtikirjoitusta aikavalilla 2.—4.7.2014.

[viii] SEUL ry:n kannanotto ja Assemblyn kannanotto. Kumpikin julkaistiin 2.7.2014.

[ix] E3 eli Electronic Entertainment Expo on pelialan ammattilaisille ja lehdist6lle suunnattu
vuosittain Los Angelesissa jarjestettdva messutapahtuma, jossa esitellaan uusimpia pelijulkaisuja ja

-laitteistoja.

WiderScreen 3/2015: Eri- ja samanarvoisuus digitaalisessa maailmassa — Equality and inequality in digital
environments


http://adanewmedia.org/2013/06/issue2-shaw
http://adanewmedia.org/2013/06/issue2-vanderhoef
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref1
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref2
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref3
http://www.reddit.com/r/hearthstone/comments/29kvuv/a_friend_just_linked_me_this_and_you_must_be
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref4
http://www.reddit.com/r/hearthstone/comments/29kvuv/a_friend_just_linked_me_this_and_you_must_be/cilxvw6
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref6
http://www.reddit.com/r/hearthstone/comments/29kvuv/a_friend_just_linked_me_this_and_you_must_be/cim0ynl
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref7
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref8
http://www.seul.fi/seul-ryn-kanta-sukupuolirajoitettuihin-kilpailuihin
http://www.assembly.org/summer14/news/iesf_comment
http://widerscreen.fi/?p=2599&preview=true#_ednref9

	Pelikulttuurin sukupuolittuneet rajat: miksi jotkut ovat enemmän pelaajia kuin toiset?
	Tapaus Hearthstone ja pelikulttuurin konkreettiset sukupuolirajat
	Peliteollisuuden lasikatot ja muita näkymättömiä sukupuoliseiniä
	Sota pelaajaidentiteetistä
	Lopuksi
	Lähteet
	Blogikirjoitukset
	Lehtiartikkelit
	Verkkosivut
	Markkinatutkimukset
	Tutkimuskirjallisuus

	Viitteet


