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SOME BODIES ARE DEEMED
AS HAVING THE RIGHT
TO BELONG, WHILE
OTHERS ARE MARKED OUT
AS TRESPASSERS, WHO
ARE, IN ACCORDANCE
WITH HOW BOTH SPACES
AND BODIES ARE

AGINED (POLITICALLY,
STORICALLY AND
NCEPTUALLY),
UMSCRIBED AS
G ‘OUT OF PLACE".
BEING THE SOMATIC
M, THEY ARE SPACE
VADERS.
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Tamai on kandidaattitydni, joka koostuu peliproduktiosta
jasithen liittyvista tutkimuksesta. Produktioni tydnimi on
Jenny. Se on tietokonepeli, joka mekanismeissaan tekee
nikyviksi, kuinka sukupuolittuneita valtarakenteita ja eri-
arvoisuutta luodaan, yllipidetiin ja perustellaan. Produkti-
oni alustana kiytin asetelmaa, jossa pelaaja on reviiridin
suojeleva aseistettu sankari ja ammuttava on tunkeileva vie-
ras. Kutsun titi tutkimuksessani space invaders -asetelmaksi.
Asetan kyseenalaiseksi sen, kuka mairittii, kumpi on vieras
eli tilanvaltaaja (space invader) ja toisaalta miksi se olisi am-
muttava’ Kiytin titi konventiota produktioni lihtokohtana
ja kirjallisen tutkimukseni perustana esittiikseni, kuinka
tietynlaisille maskuliinisuuksille annetaan suojelevan ampu-
jan rooli ja tottelemattomille feminiinisyyksille tilanvaltaajan
asema. Titi teen nikyviksi luomalla pelitilan, jossa siinnot
eivit ole kaikille pelaajan ohjaamille hahmoille samat.

Kirjallinen tutkimukseni on kolmiosainen. Ensimmaii-
sessi osassa avaan kriittisen pelisuunnittelun kisitetti koko
produktioni ollessa pelimuotoinen kritiikki ja analysoin
Space Invaders -pelid (Taito, 1978) (luku 2). Toisessa osassa
tutkimuskohteenani on hegemoninen maskuliinisuus, suku-
puolten viliset valtasuhteet ja niiden luominen ja yllipitimi-
nen pelitilassa, seki se, miten ne liittyvit Space Invadersiin
(luku 3).Kolmannessa osassa muunnan ensimmaisissi osissa
tarkastelemiani sosiaalisia mekanismeja produktioni pelime-
kanismeiksi (1uku 4). Erityiseen tarkasteluun kaikissa osissa
asetan vikivallan sen ollessa yhteisti ja ilmeisti seki vallan-
pidolle etti myydyimmille peleille.

Tillainen rajaus on kuitenkin yksinkertaistava, silla
tutkimustani on vaikea erottaa peliproduktiostani. Molem-
mat ovat luonteeltaan tutkimuksia. Ne ovat toisiaan ruokki-
via ajatuksia ilmaistuna eri muodossa. Pelini mekanismit
toisintavat samaa mekanismia, jota on selitetty teorioin,
joten tutkimukseni ja pelini ovat eri keinoin kokemuksia ja
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havaintoja kisitteellistivii. Toinen seuraa akateemisen kir-
joittamisen konventioita, toinen antaa minulle liikkumatilaa
jamahdollisuuden popularisoida tutkimustani. Molemmat
pyrkivit vastaamaan tutkimuskysymykseeni ”"Miksi naiseen
kohdistetaan pelitilassa vikivaltaa?”. Kosketan kuitenkin
etenkin produktiossani laajempaa paikallista ja globaalia
eriarvoisuutta.

1.1

PELITILA JA KEHO
Tila ja keho ovat tutkimukseni keskeisii kisitteiti. Tila on
kehon ulkopuolinen maailma kaikkine esineineen, luonnon-
kappaleineen ja sosiaalisine tilanteineen. Pelitiloilla tarkoitan
fyysisid ja virtuaalisia tiloja, joissa keskustellaan peleist,
tehdiin peleji tai pelataan peleji. Kuten valtion aate rajaa
Suomen kartalle, rajaa pelitilaa pelin kisite, seka sen piiriin
hyviksytty toiminta. Myos peliesineet sisiltdineen ovat osa
pelitilaa. Tutkimustani varten rajaan peli-sanan tarkoitta-
maan tietokonepeleji oman produktioni ollessa koodipoh-
jainen.

Tilat kisitetiin helposti muuttumattomina, neutraa-
leina kehikkoina, joissa kaikki — fysiikan lakien sisilld — on
kenelle tahansa mahdollista. Ajatellaan, etti kuka vain
voi kuvitella itsensi pelisuunnittelijaksi tai -kriitikoksi ja
tehda kovasti toitd saavuttaakseen senkaltaisia tavoitteita.
Roolimme yhteisdissi ja tiloissa uskotaan siis médrittyvin
taitojemme ja tekojemme perustein — vihin kuin pelissi, jos-
sa sadnnot ovat kaikille samat. Téssa tutkimuksessa avaan,
kuinka se on vain puolitotuus, joka tilli hetkelli yllapitaa
tietynlaisten maskuliinisuuksien valta-asemaa pelitilassa
pakottaen samalla kaikki muut space invaders -asetelman
tunkeilijoiksi.

Kehosta puhuminen on relevanttia tissi tutkimuksessa,
koska osoitan, kuinka pelitila ei niyttiydy kaikille kehoille
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samana. Pelitilan oletettu toimija eli keho on maskuliininen.
Sen huomaa jo pelien tyypillisiti teemoista ja padhenkildi-
sti. Maskuliinisuutta ei suoraan voi liittii mieheen katego-
rian ollessa riittimiton. Tutkimuksessani sukupuoli ei
nayttaydy anatomisena ja biologisena tosiasiana vaan
sosiaalisena konstruktiona. Kiytin kuitenkin sanoja mies ja
nainen tarkastellessani historiassa todelliseksi tuotettua kah-
tiajakoa maskuliininen ja feminiininen, jotka kisitetiin mie-
heyden ja naiseuden ominaisuuksiksi. On tirkedi huomioi-
da, ettei sosiaalinen todellisuus konstruoidusta luonteestaan
huolimatta ole epitosi tai kuviteltu. Kyse on lihinna siita,
kuinka rakennamme ja jasennimme maailmaamme.

1.2

SPACE INVADING

- TILAN VALTAUS
Tutkimukseni ja produktioni avainkisitteet ovat space inva-
ding ja space invader, tilanvaltaus ja tilanvaltaaja. Késite ilme-
nee tutkimuksessani kahdessa eri muodossa. Ensinnikin se
viittaa peliin Space Inavaders,
Sanenes me- jossa pelaaja aivan konkreet-
emee® @ ooo tisesti ampuu palaajan
= = = tilaan tunkeutuvia alieneita.

Toiseksi se viittaa Nirmal

— Gender and Bodies Out of

Puwarin Space Invaders. Race,

1 Space Invadersissa .
pelaaja on vihred ase, Place (2004) -tutkimuksessa

joka ampuu sen tilaan kuvaamaan tunkeilevaan
tunkevia alieneita kehoon, space invaderiin.
Hinen mukaansa space invader on keho, joka koetaan
poliittisista ja historiallisista syisti joukkoon kuulumatto-
mana tietyissi tiloissa. (mt., 8) Esimerkiksi miesvaltaisella
pelialalla nainen on space invader. Pelejia markkinoidaan

pojille, pelisuunnittelijat ovat suurilta osin miehii ja niin
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ollen pelien paiahenkiloiksi valikoituu ennen kaikkea mas-
kuliinisia ihanteita ilmentivii mieshahmoja. Erottumalla
tilan kehollisesta normista naiset nihdiin pelitilassa jouk-
koon kuulumattomina vierailijoina, joilla ei ole samanlaista
sanavaltaa tilassa tapahtuviin asioihin kuin miehilli. Heidit
nihdiin tunkeilijoina.

Yksi sukupuoleen ripustetun hierarkian merkeisti on
rehottava vikivalta (Connell 1995, 83), josta ei pelitilassa
ole puutetta. Tassa tutkimuksessa tarkastelen, kuinka peliti-
lan miesvaltaisuutta on yritetty vikivallalla uhaten yllapitaa.
Useat naiset (esim. Anita Sarkeesia, Zoe Quinn, Brianna
Wu ja Leigh Alexander) ovat joutuneet hiirinnin ja pahoin-
pitelyn kohteiksi anti-feministisen GamerGate-liikkeen
toimesta.”>*+ Otan tarkemman analyysini kohteeksi Anita
Sarkeesianin tapauksen, silli se on kattavasti dokumentoitu.
Sarkeesian on amerikkalainen feministinen kulttuuri- ja pe-
likriitikko, joka otettuaan kisittelyyn naisen representaation
valtavirtapeleissi joutui mittavan pahoinpitelyn kohteeksi
etenkin sosiaalisessa mediassa. Osoitan tissi tutkimuksessa,
ettd Anita Sarkeesianiin kohdistunut pahoinpitely johtui
hinen asemastaan tilanvaltaajana pelitilassa. Lisiksi liitin
tapahtuman ja space invader -tematiikan laajempaan keskus-
teluun maskuliinisuudesta ja vikivallasta.

En siis tutkimuksessani tyydy avaamaan ainoastaan
produktioni tekoprosesseja, vaan avaan my®os tilaa ja aikaa,
johon sen aion sijoittaa, eritoten sen poliittisia ulottuvuuksia.

Minulle ei riitd katsoa pelitilaa erikseen peliesineini, pe-
liyhteisoina tai pelikriitikoina ja -teorioina. Ne muodostavat
yhdessi sen, mikd méirittia tille toiminalle mielikuvissa rajat
—sen mitid on mahdollista kenellekin sanoa tai tehdi tiettyna
ajankohtana. Niiden mielikuvien mukaan navigoidaan maa-
ilmassa, muodostetaan ihmissuhteita ja rakennetaan identi-
teetteji ja esineiti. Pelit eivit siis ainoastaan ole olosuhteiden
luomia vaan luovat ja muuttavat myos olosuhteita.
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Olen itse nainen ja kiinnostunut uuden median mah-
dollisuuksista. En voi kuin kysyi, voiko minulle tapahtua
sama kuin Sarkeesianille? Olenhan itse Puwarin kuvaama
space invader naisena ja muotoilijana peliaiheen parissa. Ra-
joittavatko ominaisuuteni sitd, millaisia asioita voin suunnit-
telijana tehdi? Niiden kysymysten vuoksi kidnnin katseeni
sortajaan ja mekanismeihin, joilla se perustelee tekonsa.
Produktioni toimii minulle keinona keskustella vallasta ja
muotoilusta asettamalla pelaajan kokijana tekemiini kehik-
koon. Produktio on liitettyna lukuun s.
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Pelialaa dominoi keskustelu tehoista, grafiikan teravapiirtoi-
suudesta, mekanismien toimivuudesta ja huvista. Pelikritii-
kin kuuluu useimmiten vastata kysymykseen siitd, kannat-
taako peli ostaa. Tekniikka- ja kulutusvetoisuus kuitenkin
jattia tiysin alleen keskustelun peleisti kulttuurin tuotteina
ja luojina. Miti kertoo kulttuuristamme, ettd vuosi toisensa
jilkeen myydyimmit pelit voi purkaa asetelmaan mies, ase ja
uhka? Millaista maailmankuvaa nimai esineet myyvit? Miti
tapahtuu, jos niiti asioita kritisoi?

Tassi luvussa tarkastelen kuinka minua edeltivit ovat
jisentineet ongelmia pelikentilli. Avaan kriittisen suunnit-
telun kasitetti ja puran produktioni kisittelemai space inva-
ders -asetelmaa peliesineissi. Kolmannessa luvussa avaan
tarkemmin asetelman poliittisuutta peliesineiden ulkoisessa
pelitilassa ja laajemmin yhteiskunnassa. Viittaan tissa luvus-
sa etenkin Mary Flanaganin tutkimukseen Critical Play: Radi-
cal Game Design (2009) Flanaganin ollessa ainoita kriittiseen
pelisuunnitteluun perehtyneiti tutkijoita. Viittaan myos
Miguel Sicartin ajatuksiin eettisesti pelisuunnittelusta. Pia-
painon asetan kuitenkin sanalle kriittinen, silld produktioni
on pohjimmiltaan pelimuotoinen kritiikki.

2.1

KRIITTINEN

PELISUUNNITTELU
Taitelija, pelisuunnittelija ja kirjoittaja Mary Flanagan
madrittad kriittisen pelaamisen "peliympiristdjen ja -tekojen
luomisena tai valtaamisena tavalla joka asettaa kyseenalai-
seksi yhden tai useamman osan ihmisen elimisti” (k&dnnés
N.G.) (Flanagan 2004, 6).(Olennaisena kriittiselle pelille
Flanagan nikee kysymyksen asettamisen ja vaihtoehtoisen
tilan tai sddntdjen luomisen. Hin ei tee eroa sen vililld, onko
teko jo olemassa olevan pelin muovaamista tai uudelleen-
sadnnottimisti vai uuden luomista. Esitettivit kysymykset
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voivat olla luonteeltaan abstrakteja ja kisitelli esimerkiksi
voittamista tai yhteistyoti. Toisaalta kriittinen peli voi kysya
hyvinkin konkreettisia kysymyksii maailman tilasta tai kon-
fliktien ratkaisuista. (Flanagan 2004, 6.)

Flanagan kehystii kriittisen pelaamisen suurpiirteisesti
sen koommin erottelematta pelaajia tai pelisuunnittelijoita
toisistaan. Myos pelaajan voi nihdi toimijana, joka on kyke-
nevi tarkastelemaan pelaamiaan esineiti ja niiden sisdisia
sdantoja kriittisesti. Kuten Lindsay Grace artikkelissaan
Critical Games: Critical Design in Independent Games (2014)
kuitenkin toteaa, on kriittiselle pelisuunnittelulle my&s
ominaista toimia yhtend mediana muiden kritiikin muotojen
joukossa. Kriittisii peleji luodaan jo olemassa olevien pelien
kritiikeiksi. (mt., 1) Kriittiset pelisuunnittelijat voidaan
nihdai yhti tietoisina kriitikon positiostaan kuin tekstimuo-
toisia kritiikeiti kirjoittavat. Grace erottaa kriittisen suun-
nittelun huonosta suunnittelusta. Hanelle toiminnan on
oltava miiratietoisempaa kuin bugien jittidminen peliin. Sen
on oltava kriittisti jotakin kohtaan. (mt., 7.)

Seki Flanagan ettid Grace antavat useita esimerkkeja
kriittisistd peleisti. Etenkin Flanaganin otanta kattaa laajuu-
dessaan kaiken antiikin Kreikasta moderneihin tietokonepe-
leihin. Katsoessani pelien nykytilaa tuntuu kuitenkin silté,
ettd teki mita tahansa paitsi antaisi pelaajalle aseen ja vihol-
lisen olisi teko kriittinen. Siksi keskityn tissi tutkimuksessa
tarkastelemaan ilmiotd, joka vaikuttaisi olevan digitaalisen
pelisuunnittelun jirkkymiton lihtokohta: ammutaan muu-
kalainen. Se on kritiikkini kohde, ja siksi tarkastelen sit,
enkdi toisia pelejd, jotka voisi méiiritella kriittisiksi.

2.2

SPACE INVADERS
Space Invaders on pelini todellinen klassikko ja sen alien-hah-
mo tunnistettava symboli. Grafiikoissaan ja tavoitteissaan
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peli on hyvin yksinkertainen. Pelaaja on ase, jonka tehtiva on
ampua muukalaisia ja samalla viistellen niiden ammuksia.
Aseella on kolme elimia ja eri olioiden ampumisesta saa eri
madrin pisteiti. Tavoitteena on saada mahdollisimman pal-
jon pisteitd ennen kuin elimit loppuvat. Suoritus on puhtaan
mekaaninen eiki alkuasetelmasta saa pelin aikana mitain
tietoa. Keitd tunkeutujat ovat? Miksi niitd on ammuttava?
Yksi vihje on saatavissa pelin nimesti, joka suoraan viittaa
olioihin tilan valtaajina tai sithen tunkeutujina. Ainoa merki-
tyksellinen pelimekanismi on ampuminen, jolloin pelaajalle
ei anneta tilanteen ratkaisemiseksi muita keinoja kuin muu-
kalaisten tuhoaminen.

Suureksi himmennyksekseni Miguel Sicart ohittaa
tutkimuksessaan The Ethics of Computer Games (2009) Space
Invadersin epikiinnostavana eettisen tarkastelun kannalta.
Hinen mukaansa abstraktin pelin kuten Space Invadersin
saannot eivit esittele pelaajalle eettisid arvoja tai pyyda hinti
pohtimaan niitd mekanismeissaan. (mt., 48) Sen sijaan
AAanhunt(Rockstar North,
2003) nayttiytyy Sicartille
kiinnostavana eettiseni koke-
muksena. Manhunt on ilmes-
tymisaikanaan paljon kohua
aiheuttanut joukkolahtaus-

simulaation, jossa pelaajalle

2 Teloitus pelissa
Manhunt

annetaan mekanismiksi tap-
paminen ja tavoitteeksi mah-
dollisimman monen jengildisen surmaaminen snuff-elokuvan
kuvauksia varten. Sicartille merkityksellisti pelin eettisyyden
kannalta on siis pelisuunnittelijan tietoinen pyrkimys asettaa
pelaaja pohtimaan tekojaan mekanismien direlld. (sicart
2009, 52) Hin ei kuitenkaan arviossaan Space Invadersistdi ota
huomioon alienin olevan yleisesti tunnettu symboli jollekin
tuntemattomalle, erilaiselle ja siksi vaaralliselle. Naisille ja
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etenkin seksuaali- ja sukupuolivihemmistoille alien voi

kuitenkin olla samaistuttava hahmo. Alienin merkki kantaa

valtavan mairin kulttuurista kerrostumaa ja siti vikivaltaa,

jota kulttuurimme “epidnormaalit” kokevat.

Toki Space Invaders on vanha ja yksinkertainen, jolloin

ei tunnu mielekkailtd pyytia silti enemman syvyytti. Lisak-

si digitaalisen pelin suunnittelussa on relevanttia kysya,

milloin pelin sisiisia esineitid on hyvi tuhota tietokoneen

muistin sidstimiseksi. Space Invadersin alkuasetelma ei niyt-

Call of Duty 4:ssa

pelaaja sotii
Léhi-id&asséa

4 Ganondorf - The Legend
of Zelda -sarjan pahis

tiytyisi tirkeind, ellei sama
asetelma toistuisi kaikkialla
pelimaailmassa. Milloin yh-
dysvaltalainen sotilas ampuu
tarkemmin médirittelemaitti
jadvid arabeja (call of

Duty 4: Modern Warfare,
Activision 2007), milloin
vaaleahipidinen ja -hiuksi-
nen sankari pelastaa kunin-
gaskunnan koukkuneniisel-
ti ruskeaihoiselta aavikon
kuninkaalta (The Legend of
Zelda: Ocarina of Time,
Nintendo 1998). Vaikka
Space Invadersissé asetelma
esitetddn abstraktion kautta,
on monissa muissa peleissi

ilmeisia viittauksia todellisen maailman valtasuhteisiin.

Modern Warfare -pelia on mahdotonta arvioida ottamatta

huomioon Yhdysvaltojen aseellisia selkkauksia Lahi-iddssa

tai Ocarina of Time -pelii ottamatta huomioon oikeassa maa-

ilmassa ilmenevia valkoista ylivaltaa. Kumpikaan peleisti ei

nosta kyseisia aiheita tarkasteltavaksi, ja siksi niitd on niin

tirked kisitella pelin ulkopuolella.
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Sicartilta jaid myds huomioimatta kenelli on valta
pohtia ampumisen eettisyytti. Naiset harvemmin opetetaan
kayttimiin aseita. Kysymys tappamisen eettisyydesti on
michille relevantti, koska sellainen valta ylipdatiin on
heidin kisissdin. Naisten rooli on ollut pyrkii siihen, ettei
paady vilivallan uhriksi, ei tehdi arvioida siitd, onko oikein
tappaa.

Peliesineissi vikivalta kohdistuu usein viiranlaisiin
maskuliinisuuksiin, esimerkiksi rodullistettuihin. Arvail-
tavaksi jia, liittyyko “pahojen” naisten puute peleissi
vaikeuteen suunnitella tottelemattomia naisia, jotka eivit
ole peleissi ensisijaisesti oletettua miesyleisoa varten. Tut-
kimukseni piaipaino on kuitenkin sukupuolisen hierarkian
synnyttima vikivalta. Siksi minun on kidinnyttiva tarkkai-
lemaan pelitilaa laajempana sosiaalisena tilana, jossa ei ole
epatavallista, ettd nainen kokee vikivaltaa. Seuraavassa
luvussa tarkastelen etenkin mediakriitikko Antia Sarkeesia-
niin kohdistunutta virtuaalista pahoinpitelyi ja sen yhteytti
hegemonisen maskuliinisuuteen ja vikivaltaan. Ei nimittdin
ole itsestiin selvid, ettd naisen annetaan olla kriitikko. Pro-
duktioni kannalta piisen kisittelemain myos kysymyksii
omasta positiostani. Voinko tilld keholla tehda kriittisti pe-
lisuunnittelua tai ylipditiin olla valtarakenteiden kriitikko
padatymaitti vikivallan uhriksi?
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Jotta vikivaltaa olisi mahdollista perustella, on toinen ensin
nihtivi vihemmin ihmiseni tai pahana: toinen on nihtiva
vihollisena tai jopa hirvioni. Kuten viime luvussa esitin,
ndytetdin tdma hirvio tai vieras joskus metaforana, esimer-
kiksi maahan tunkeutuvana alienina. Usein kuitenkin sama
"pahis” tai hirvio ottaa tunnistettavan kehon muodon,
esimerkiksi rodullistetun miehen. Ensisilmaykselli virtuaa-
listen hahmojen tai alienin tappaminen voi niyttiytya
harmittomana, mutta millainen on kulttuuri, joka jatkuvasti
tuottaa kuvastoa vieraista, jotka on ammuttava? Kuka kult-
tuurissamme on ammuttava ja kuka ampuja?

Tassa luvussa esitin kuinka ampumisen ja asetta kan-
tavan hahmon voi liittd4 kulttuurissamme kiytiviin valta-
taisteluun, jossa lihinni miehet tappavat toisiaan — milloin
sodissa, milloin kadulla, milloin peleissi — siilyttiikseen
asemansa tai saavuttaakseen valta-aseman kehojen vilisen
hierarkian huipulla. Viittaan tihin ilmioén hegemonisena
maskuliinisuutena ja avaan sen yhteytti hirvididen ja alie-
nien tuottamiseen. Jotta voi saavuttaa "oikean” mieheyden,
on erottauduttava kaikesta feminiinisesti. Feminiinisyys on
siksi miesvaltaisen pelitilan hirvio ja alien. Kiytin timin
ilmion selittimiseen abjektin kisitetti ja selitin, miksi juuri
mediakriitikko Anita Sarkeesian joutui mittavan virtuaali-
sen vikivallan ja hiirinnin kohteeksi: kuinka hinesti tuli
pelaajayhteisolle hirvio, joka oli ammuttava kuin pelien
alienit.

2.2

HEGEMONINEN

MASKULIINISUUS
Maskuliinisuutta ei voi tiysin rajata, eika sille siksi voi yksi-
selitteisesti antaa tiettyja piirteiti. RW. Connell mairittelee
teoksessaan Masculinities (1995) maskuliinisuuden asemaksi
sukupuolten vilisessi suhteessa. Se ei siis ole mieheyden

24 BOYZONE

piirre. (mt., 68).Maskuliinisuus tuotetaan osaksi mieheytti
esimerkiksi pukeutumisen, puhetapojen, elokuvien ja pelien
kautta. Maskuliinisuus on tiysin aika- ja paikkasidonnaista,
mutta siitd tehddan osa ihmisten kehoja, persoonallisuuksia
ja historiaa jokapdiviisissi teoissa, kuvissa ja sanoissa (mt.,
71). Miesten on siis jatkuvasti tuotettava maskuliinisuutta
tullakseen nihdyiksi miehini. Se tehdiin erottautumalla
kaikesta feminiinisesti (mt., 70).

Maskuliinsuus—feminiinsyys -kahtiajaoille annetaan
paljon vastakkaisia piireteitd, kuten jirki (maskuliininen) ja
tunteet (feminiininen) tai ihminen (maskuliininen) ja luonto
(feminiininen) (Puwar 2004, 16).Esimerkiksi ”puhdas jirki”
nihdiin tunteista puhtaana ja maskuliinisena, minki vuoksi
naisen on vaikeampi tulla nihdyksi jarkevini. Feminiininen
jamaskuliininen eivit kuitenkaan ole kulttuurissamme
toistensa samanarvoiset vastakohdat. Nainen on ennen
nihty miehen puutteellisena versiona (Connell 1995, 68).
Siksi maskuliinisuus ja siihen liitetyt jarki, voima ja itsenéi-
syys nihdiin parempina kuin feminiinisyys ja osaksi siti
mielletyt empaattisuus, heikkous ja tarvitsevuus. Tunteitaan
ilmaiseva mies nihdain feminiinisena ja siksi heikkona.
Feminiinisyys on maskuliinisuuden suurin uhka ja siksi
etenkin miesten on viltettivi siti. Tima hylkiminen tekee
feminiinisyydesta kulttuurissamme alienin, vieraan, ja siksi
vaarallisen.

Toteuttaessaan maskuliinisuutta oikein mies voi
saavuttaa poliittista, ekonomista ja kulttuurista piioma.
Connell méarittida timian hegemonisen eli valtaapitivin
maskuliinisuuden muuttuvana ja kilpailutettavana asemana
(Connell 1995, 76). Peliesineissd ilmenevit vikivaltasi-
mulaatiot, joissa miehet tappavat toisiaan, puhuttelevat
niitd epavarmuuksia, jotka syntyvit tisti valta-aseman
tavoittelusta. Siilyttiikseen valta-asemansa monet miehet
kayttivit vikivaltaa myos pelien ulkopuolella alistaakseen
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muut maskuliinisuudet ja yllipitiikseen sukupuolten vilisti
epitasa-arvoa (mt., 83).Peliala on hyvin miesvaltainen,
minki vuoksi pelimaailman nykytila miehia puhuttelevine
vikivaltafantasioineen nihdiin neutraalina ja normaalina.
IImeisti on, ettid kun titi jirjestysti on yritetty kyseenalais-
taa — etenkin jos kriitikon keho ei sovi ihanteelliseen masku-
liinisuuteen — leimataan kriitikko tunkeilijaksi ja vieraaksi,
space inavders -asetelman alieniksi. Nain kavi kriitikko
Anita Sarkeesianille.

2.1

MIEHEN PELITILA JA

ANITA SARKEESIAN
Vuonna 2013 feministinen mediakriitikko Anita Sarkeesian
alkoi julkaista moniosaista videosarjaa, jossa hin tarkastelisi
naisen representaatioita valtavirtavideopeleissi.’ Sarjaa jul-
kaistaan muun muassa Youtubessa. Yksi Sarkeesianin kes-
keisista pyrkimyksisti on osoittaa videopelisuunnittelijoiden
taipumus esineellistia naishahmojaan oletetun miespelaajan
kulutettavaksi sen sijaan ettid nima olisivat samaistuttavia
kenellekdin sukupuolesta riippumatta.®” Viestiin reagoitiin
osassa peliyhteisoa vikivaltaisin vastalausein. Sarkeesianiin
alkoi kohdistua valtava mairi hairintii sosiaalisessa medias-
sa: hanen kiyttijitilejaan kaapattiin, henkilokohtaisia tietoja
levitettiin, hinti ja hinen perheettiin uhkailtiin ja tehtiin
peli, jossa Sarkeesianin kasvoja pystyi lydmain hiirtd ni-
payttamilla.’ New York Timesin etusivulle hinen tapauksensa
péatyi, kun koulua, johon hinet oli kutsuttu puhumaan,
uhattiin pommillac.

Sarkeesianin ahdistelijat ovat vaikeasti rajattava ryhma,
joka tekee l6yhii yhteistyoti erindisten foorumien (esim.
Reddit) ja hashtagien (esim. #gamergate) vilitykselli kan-
nustaen toisiaan jatkamaan pahoinpitelyi. Sarkeesian itse
on identifioinut monet ahdistelijoista aikuisiksi miehiksi."
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Uhrien sukupuolesta ja heidin kisittelemistiin aiheista
(naisen asema) piitellen voi kuitenkin todeta teon olleen
naisvihamielinen. My®&s netin tasapiistivissi ympiristossi
on mahdollista pakottaa toinen hiljaiseksi, eiki virtuaalinen
pahoinpitely ole fyysisti kevyempi. Ongelma ei myoskiin
rajoitu ainoastaan pelialaa koskevaan mediaan. Vikivalta
on sosiaalisen median suuria ongelmia etenkin naisille ja
vihemmistoille.

Mutta mika sai yhteison pillastumaan ja kiymiin
joukolla Sarkeesianin kimppuun? Sarkeesian itse kuvailee
ahdistelijoitaan vainoharhaisina heidin kehiteltyiin teori-
oita siitd, ettd Sarkeesian itse olisi tehtaillut vikivallan
ja todellisuudessa vain haluavan rahaa.” Ahdistelijat siis
haluavat nihdi Sarkeesianin epéluotettavana ja pahana.
Nirmal Puwar summaa ilmién tyhjentivisti. Puwarin sanoin
somaattisesta (kehollisesta) normista poikkeavat kehot
nihdiin uhkana, jopa jossain méirin ”hirvioind” eli vihem-
min ihmisini. Siksi tilanteissa, jotka vihiankin vaikuttavat
siltd, ettd poikkeukselliset kehot olisivat jirjestiytymaissa,
hyokitiin vainoharhan siivittimiana naiden kimppuun seka
symbolisin (sanoin ja kuvin) etti fyysisin keinoin (mt., 50).
Vikivalta on perusteltavissa, jos toisen voi nihdi vihemmin
ihmiseni. Sarkeesian on naisena pelialalla poikkeuksellinen
ja siksi epdilyttiva space inavder. Siksi hinet on sallittua
yrittidd tuhota.

Vaikka viittaamani kohta avaa etenkin rodullistettujen
kokemubksia, mainitsee Puwar myds, kuinka mekanismi on
sukupuolen suhteen samantyyppinen (mt., 49).Normiin
sopimattomat kehot tekevit aikaisemmin nikymittomyytti
nauttineesta kehosta nikyvin ja sen méaarittimisti normeis-
ta ja tilanvaltauksista kyseenalaistettavia. (mt., 49-50.)
Anita Sarkeesianiin ei ole ainoastaan miesvaltaisessa peliti-
lassa viirinlainen keho vaan kiy jirjestelmallisesti tdissdan
lipi sitd, kuinka pelitilaa méairittelevit tietynlaiset kuvat
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maskuliinisesta ihanteesta ja kuinka ne eivit peilaa kuin
yhden ryhmin valtafantasioita, eivit maailmassa vallitse-
vaa normaalitilaa. Sarkeesian muistuttaa pelaajia siita, etti
heidan kuluttamansa pelit saattavat olla naisille haitallisia.
Hinen viestinsi ydin piilee siini, etti naisetkin ovat ihmisii.

Sarkeesianin kaltaiset "hirviot” muistuttavat masku-
liinisuuden eduista nauttivia kehoja siiti, kuinka he ovat
miirittineet itsensi ja kuvansa normaalista sulkemalla
poikkeavat kehot ulos tiloistaan seki ihmis- ja omakuvas-
taan. Kuten Puwar asian tyhjentivisti ilmaisee: "One thing
that monsters do is defy conventional barriers.” (mt., 50.)
Feminiinisyys ei ole miehelle hirvio ainoastaan sen takia,
ettd siind on jotain tuntematonta, vaan myos siksi, etti siini
on jotain tuttua, jonka se on hylinnyt identiteetissiin.

Vaikka peleihin kohdistuu hyvin pieni maira

feministista kritiikkid, muuttui Sarkeesianin sanat puhujan
oletetun sukupuolen perusteella korostuneeksi ja titen
uhaksi maskuliiniselle ylivallalle. Yksi kriitikko muuttui
pelaajien vainoharhaisissa mielissiin hyokkiykseksi miehii
ja hallitsevaa jirjestysti vastaan. Hyokkaajien vainoharhai-
suudesta voi havaita siiti, kuinka Sarkeesianiin alkoi kohdis-
tua uhkauksia ennen kuin hin oli ehtinyt julkaista yhtikiin
videoistaan.” Hinet siis haluttiin "tuhota” koska vaikutti
siltd, ettd hin saattaisi haastaa vallitsevia ihanteita.

2.3

TOISEUDEN PELKO
Erityisen hyodyllinen kisite space invading -asetelman ym-
mirtimiseksi on abjekti. Julia Kristeva selittia vikivaltaista
hylkimisreaktioita abjekti ja abjektio -kasitteidensa kautta tut-
kimuksessaan Powers of Horror. An Essay on Abjection (1982).
Abjektit ovat mairitelmien ulkopuolisia olioita. Ne ovat
kisitteiden reunoilla, eivit istu subjektin maailmankuvaan,
eivitki seuraa sddntoja tai pysy niille annetuissa asemissa.
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Abjektit eivit ole yksiselitteisii tai ne ovat hyviksyttyjen ka-
tegorioiden sekoituksia. (mt., 4) Miehen viltellessi kaikkea
feminiinistd saavuttaakseen ihanteellisen maskuliinisuuden
voi puhua abjektiosta. Poiketessaan maskuliinisuudelle ja
feminiinisyydelle annetuista piirteisti, tai jos ei istu kahden
sukupuolen jirjestykseen ollenkaan, tulee nihdyksi abjekti-
na. Abjektiset kehot ovat siis kulttuurimme hirviéti, alienei-
ta ja paholaisia.

Kehon tullessa nihdyksi abjektisena ymmirretiin se
vihemman ihmiseni, ja siksi siithen kohdistuvaa vikivaltaa
pidetiin perusteltuna. Kristeva selittii abjektin olevan koki-
jalle rajattomuudessaan moraaliton ja paha (mt., 4).Alien
ammutaan koska se on epidihminen ja siksi automaattisesti
my6s moraaliton. Naisen kisitteellistidessi peleji, hin on
astunut miehiselle tontille ja on siksi tottelematon feminii-
ninen keho, joka ei pysy hinelle annetussa asemassa. Sarkee-
sian on siksi pelaajayhteisolle abjekti, tuntematon olio, ja
siksi pelottava. Hin ei seuraa pelin saantojé, ja siksi hanti on
rangaistava.

Ehdotan kuitenkin my0s seuraavaa: pelaaja nikee myos
itsensi abjektisena jonkun muistuttaessa hinti pelaamiensa
pelien ilmeisesti seksistisyydesti. Kristeva maarittia abjek-
tion ddrimmaiisen muodon itsensi hylkimiseni tilanteessa,
jossa paljon viltelty moraalittomuus onkin osa itsed (mt., 5).
Maskuliinisuuden eduista nauttiva keho ei halua nihda sen
identiteetin kulmakivien abjektista luonnetta. Hegemonista
maskuliinisuutta ei ole ilman syrjintia ja vikivaltaa. Ne ovat
sen valta-aseman todellinen perusta, ei taidoissa mitattava
paremmuus, kuten se itse haluaisi asian nihda.

On tirkedd ymmirtid, etteivit Anita Sarkeesianiin
kohdistuneet uhkailut ole poikkeuksellisia, eiki kyse ole
ainoastaan yksittdisten vaarallisten henkildiden teoista.

Jos puhumme ylipaitiian yksiloista, kutistuu kisilla olevan
mekanismin tdysin yksilon paiatoksisti riippuvaksi, eika
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huomio kiinnity laajempaan kulttuurissamme ilmeneviin
toiseuden vihaan. Riittiva ratkaisu ei siis ole teljeti jokais-
ta yksil6d vankilaan. Ongelma ei ole ainoastaan yksiloissi
tai miehissd, vaan hegemonisessa maskuliinisuudessa, jota
Sarkeesian tottelemattomana naisena uhkasi.

Vaikka Sarkeesian ei koskaan astuisi julkisuudesta pois,
tulee tapahtuneella olemaan vaikutusta muihin naisiin, jotka
hiljenevit pelosta tulla kohdelluksi samalla tavalla. Instituu-
tiot ovat juhlistaneet Sarkeesiania palkinnoin ja nimittimal-
14 hinet Time-lehdessi vuoden 2015 100:n vaikutusvaltaisim-
man henkilén joukkoon. Siitid huolimatta olen useamman
kerran tatikin kirjoittaessani ollut huolissani siitd, milloin
internetin naisvihamielinen tai ainakin antifeministinen
vihapuhe osuu kohdalleni.
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Aikaisemmissa luvuissa olen jisentinyt, miten peleissi
usein ilmenevia muukalaisen ampuminen tai tappaminen
heijastelee kulttuurissamme ilmenevii laajempaa toiseuden
pelkoa, ja kuinka tuo toinen on jokin, josta lihinna miesten
on erottauduttava saavuttaakseen poliittista, ekonomista

ja kulttuurista pddomaa. Téssd tydssi tuo toinen, abjekti tai
Space Invadersin alien, on feminiinisyys tai naiseus. Samaisen
pelin ase on valta-asemaansa vartioiva maskuliinisuuden
eduista nauttiva keho (usein valkoinen heteromies).

Koska kisittelemini ongelmat eivit piile yksittaisissi
miehissi vaan laajemmissa rakenteissa ja mekanismeissa, joi-
den kautta maskuliinisuutta tuotetaan, nien pelin ihanteel-
lisena mediana kasitella niiti aiheita. Ei ole olemassa toista
muotoa, jonka kautta voisi tehdi nikyviksi sen, miten eri
hahmojen identtiset teot aiheuttavat eri reaktioita. Naisen
asema pelitilassa on ehdollinen. He ovat tervetulleita olles-
saan kunnolla ja hiljaa, eivit kriittisia.

Jenny on tutkielma kahdesta hahmosta, joihin peli rea-
goi eri tavoin. Sen sdannot eivit ole molemmille hahmoille
samat, ja pelin rakenne ohjaa niiti erilaisiin rooleihin. Alku-
periisessi Space Invadersissd ei kerrota kuinka hahmoille
annettiin asemansa ja miksi alien on tuhottava. Produktioni
tekee nikyviksi, kuinka niihin asemiin paiadyttiin. Haluan
kertoa, ettei tila koskaan ole ollut hahmoille sama. Alien ei
viistimitti ole paha, se vain kuvitellaan abjektisen luon-
teensa vuoksi pahana. Siksi sen teot nidyttiytyvit erilaisena,
vaikka ne olisivat samat kuin aseen.

4.1

PELIN RAKENNE
Space Inavdersissa on lopulta kaksi hahmoa, ase ja alien.
Jennyssikin on nima kaksi hahmoa, vaikka olenkin valinnut
representoida ne muuten samanlaisina neli¢ini, mutta véri-
erotuksella. Aseen hahmo on vihrei. Se representoi kaikkia
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kehoja, joilla on mieheytensi perusteella mahdollisuus
saavuttaa yhteiskunnallinen valta-asema. Alien on pinkki,
sen ollessa kulttuurissamme vireisti vaarallisin. Pinkissi
yhdistyy feminiiniseksi mielletty punasivy ja virin kylldisyy-
desti johtuva voiman mielikuva. Pinkki on tottelemattoman,
voimakkaan, aktiivisen feminiinisyyden viri, eika sellainen
sovi kulttuuriin, jossa feminiinisyys mielletiin passiivisena.
Pelini pinkki alien on tottelematon feminiinisyys, Anita
Sarkeesian, kaikki hankalat naiset ja mini itse.

Alkuasetelmassa hahmot ovat samassa tilassa erilliin
toisistaan. Toisin kuin monissa muissa peleissi, pelissini ei
ole sisiista tavoitetta. Jennyn juju on tekstissi, joka kuvan
oikeassa reunassa puhuttelee pelin kahta hahmoa eri tavoin.
Puhe palkitsee vihreda neliotd samoista teoista, joista se
rankaisee pinkkii nelioti. Vaikka mitdin ei kuulu tappaa
tai keriitd, kehottaa kertojaiini vihreida nelioti pelin alussa
ampumaan pinkin nelion palkiten titi ylistivin sanoin.
Tyypillisesti pelit loppuvat tihan. Jennyssd peli kuitenkin al-
kaa vasta alienin kuolemasta. Asetan pelaajalle kysymyksen
tapahtumien tarpeellisuudesta ja esittelen pelaajalle maail-
man, joka tekee nikyviksi sen, miksi juuri pinkki neli¢ oli
nihtiva vihollisena ja vihrei sankarina.

Pelaaja hallitsee molempia hahmoja, milld luon samais-
tumista molempiin. Kehotan pelaajaa laittamaan neliot
yhteiselle seikkailulle maailmaan, jonka olen heille luonut.
Maailmassa on erilaisia esineiti, tiloja, hahmoja ja kuvia.
Tavoitteeni on saada pelaaja huomaamaan, kuinka erilai-
siksi nelididen kokemukset muodostuvat. Pelini tavoitteet
ovat siis pelin ulkopuolella pelaajan mielessa. Jennylld on
kuitenkin kaksi loppua. Ensimmiinen palauttaa pelaajan
aina takaisin pelin alkuasetelmaan, jossa vihrein nelion
on ammuttava pinkki nelié. Tahin loppuun piityy totte-
lemalla kertojaiinti. Toinen loppu on tila, jota ei maariti
kertojadini vaan dini, joka sallii késitteiden ja identiteettien
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I have been thinking
about you a lot

This is for you

¢ g====3

And this

8======D

..~ that one is mine by
the way :P

Jennyn maailma, kertojaddni ja pelaajahahmot

hiilyvyyden eli abjektisuuden. Siti tilaa en titi tyotd varten
ole vield rakentanut, mutta sen voi saavuttaa olemalla pelaa-
jana tottelematon ja hankala.

Huomautettakoon, etti produktioni tissi vaiheessa ki-
sittelen muodon esteettisyytta toissijaisena. Tarkedd minulle
on pienin elein erottaa symbolit toisistaan, ja visuaaliset va-
linnat ovat ainakin tissi vaiheessa alisteisia asialle, jota kom-
munikoin. Pelin muu visuaalisuus on digitaalinen luonnos.
Se on luotu mahdollisimman kevyin keinoin Photoshopissa
ja Game Makerissa, jotta voin keskittyi pelin rakenteeseen,
kasitteellisyyteen, tekstiin ja mekanismeihin.

4.2

TYOKALUT
Pelisuunnittelutydkaluja on tarjolla jonkin verran. Unity
3D on monien ammattilaisten valinta. Sitd varten pitaisi
kuitenkin olla koodinkirjoitustaitoja. Siksi valitsin helppo-
kayttdisyyden ja kohtalaisen helpon kiyttoliittymin vuoksi
Game Maker: Studion. Jouduin kuitenkin Mac-kiyttijina
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tyytymiin ohjelman vanhempaan versioon Game Makeriin.
Ohjelmassa on helppokiyttoisid nappeja seki "drag and
drop” -toimintoja. Lisiksi merkittivin miirin lisitehoja oh-
jelmasta voi saada oppimalla ohjelman sisdista koodikielta.
Ohjelma simuloi ainoastaan kaksi ulottuvuutta.

Produktioni kannalta en missiin vaiheessa ole pitinyt
olennaisena kiyttimidni tyokaluja tyoskentelyni ollessa
ensisijaisesti kisitteellisti. Tyokaluni niyttiytyi kuitenkin
produktiota tehdessi aluksi rajoittavana. Huomasin nopeasti
ohjelman olevan rakennettu niin, etti silli olisi helppo tehdi
peleji, jotka muistuttavat jo olemassa olevia tasohyppelyit,
seikkailupeleja ja roolipelejia. Ohjelmalla on helppo kiskea
esineiti liikkumaan, tuhoutumaan ja laskemaan pisteit.
(Pelit rakentuvat esineistd, obejcts, jotka reagoivat
komentosarjoihin.) Sen sijaan minulle tirkei tekstinhallin-
ta on vaikeahkon koodin takana. Lisiksi ohjelma ei osaa
kayttii fonteista kuin oo ensimmaisti merkkii, joihin
aakkoset eivit kuulu. Vastentahtoisesti jouduin siis kirjoit-
tamaan pelini englanniksi. Olen saattanut tulla sokeaksi
Adoben tyokalujen rajoitteille, mutta uuden ohjelman direl-
|4 minulle on selvii, etteivit ainoastaan konventiot, vaan
myos tyokalut madrittiavit sitd mitd luodaan.

4.3

PELIN TEKSTI JA

MAAILMA
Jennyn merkitykset avautuvat padsaantoisesti kertojadinen
kautta. Kertojaiini reagoi tapahtumiin kuva-alan oikeassa
reunassa. Kertojaddneni on isinvaltaa ja hegemonista
maskuliinisuutta vartioiva ankara, vaativa ja vikivaltainen —
etenkin heiti kohtaan, jotka eivit pysy asemassaan. Kertoja-
ddnen suurimmat vaikuttajat ovat antifeministisissi osissa
Twitterii (esim. #gamegate) ja Reddittii (esim. r/redpill tai
r/kotakuinaction) seki 4chanissa ja Twitchin live-chatissa.
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Twitch on palvelu, jossa
kuka vain voi rekisterdityi ja
lihettidi pelaamistaan suora-
na. Pelini muotoilussakin on
viitteitd Twitchin ulkomuo-
toon kertojaidinen ollessa oi-
5  Twitchissi pelasmista kealla kuten Twitchin chatin.
lihetetdin suorana. Juuri kyseisisti palveluista

Katsoja voi osallistua  yoj|dytai salaliittoteorioiksi
chattin oikealla.

eskaloituvia keskusteluita
feministien maailmanvalloi-
tuksesta ja Anita Sarkeesianin
pahuudesta.
Edeltivien lisiksi en
voi olla huomaamatta kerto-
jaddnen samankaltaisuutta
6 The Stanley Parabelissa Viime vuoden sisilld pelaa-
oikukas kertoja&ani maani The Stanley Parabel
ﬁﬁkftigﬁﬁfiiﬁiim -pelin (Galactic Cafe, 2013)
kertojahahmoon. Kertoja on

epiluotettava ja ailahteleva miehen dini, joka seuraa Stan-
ley-pelaajahahmoa halki hylityn toimistoympériston, jossa
pelaajan piitokset avaavat toinen toistaan hauskempia ja
surrealistisempia loppuja. Myos The Stanley Parabelin kiinnos-
tavuus rakentuu kokonaan kertojadinen varaan.

Kaikkia vaikutteitani yhdistii rajoja tuntematon puhe,
joka ei hahmota, miti voi sanoa julkisesti satuttamatta muita.
Lisiksi internetissa tyypillistd keskustelulle on sen nopea lui-
suminen meemeiksi ja ailahtelevaksi trollaamiseksi. Koskaan
ei voi tietii, kuka on tosissaan, ja puhujat tuntuvat harvoin
ymmirtivin raiskausuhkaustensa vaikutusta todellisiin lihaa
ja verta oleviin ihmisiin. Olen siksi kirjoittanut hahmostani
ailahtelevan, arvaamattoman ja rajoja tuntemattoman. Sen
kuuluu tuntua internetilti sellaisena kuin osat siitid niyttiytyy
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naisille. Hahmo lihettda pinkille neliolle dick-pickeji ja
rakastaa vihredi neliotd "no homo” -tyyliin.

Jenny on pelissini kertojadinen keksima nimi pelin
suunnittelijalle ja koko pelille. Kirjoitin ddnen olemaan
tietoinen minusta suunnittelijana ja vahatteleva minua
kohtaan naisena. Se kommentoi pelini grafiikoiden alkukan-
taisuutta, kertoo nimenneensi pelini Jennyksi koska haluaa
nimeti kaikki maailman esinet naisten mukaan ja sanoo
haluavansa peliini enemmin aseita. Aéni haluaa erottautua
kaikesta feminiinisesti ylldpitiikseen kuvaa itsestiaan puh-
taan maskuliinisena. Se on rakentanut koko identiteettinsi
sen varaan, ettd se on erilainen kuin pinkki nelio ja Jenny.
Vaikken tita tyotd varten ole kirjoittanut Jennylle loppua, on
tavoitteeni ndyttii kertojaidini lopussa hauraana ja epivar-
mana. Haluan pelaajan nikevin mieheyden kategorian
haurauden.
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I was the one who gave

- this game a name by the

way. I want to name all
objects of the world
according to women.my

BOYZONE

Jenny




Yeah, I know this game
is not that impressive.
- These graphics are shit.
I tried to tell Jenny
how to draw trees, but
she is into some of that
. strong independent woman
. bullshit at the moment.

s — —

Ly

oL

TITLE

if (keyboard check pressed
(vk_anykey))

Painamalla mitad tahansa
nappia kertojaaani kertoo
Jennyn maailamasta ja
mielipiteestdan siihen
liittyen:

Yeah, I know this
game is not that
impressive. These
graphics are shit.
I tried to tell
Jenny how to draw
trees, but she is
into some of that
strong independent
woman bullshit at the
moment.

Although these
squares are nice.

The square is a

good shape. Clean.
Structured. Simple.
Manly. It can be
produced easily and
in all of eternity.

I would like to build
the world from just
squares.

If T had a gun I
would kill that pink
one. It annoys me. It
can blame itself for
being that color. It
should have known it
was going to annoy
the fuck out of me. I
have read that pink
is a irritating color
for the brain. It
like hits the logic
and destroys it.
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KILL THAT BITCH

INTRO

if (keyboard check pressed
(vk_space))

Painamalla valilyontia
vihred nelid ampuu ja
kertojadani kannustaa:
Fuck yes
You are so good
Like no homo

SHOOT SHOOT SHOOT

FUCK YEAH

Jos pinkki nelidé ammutaan Peli kuitenkaan ei lopu
kertojadani sanoo: vaan jatkuu sanoin:

CONGRATULATIONS ON How did we end up
BEATING THE GAME here?
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What a girl wants, what
a girl needs

V5

L
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INGAME

if (keyboard check_ pressed
(oxd('A")))

Painamalla A, W, S tai
D pinkki nelié liikkuu
ja kertojadani kommentoi
tapahtumia seuraavasti:

sup bitch

I have been thinking
about you a lot
This is for you

C====

And this

~ that one is mine by
the way :P

Here comes a really
big one. Is it the
largest you have
seen?

C

You are so cute when
you move to the left.
I will kill you if
you ever do it any
other way.

if (keyboard check_ pressed
(vk_left))

Painamalla nuolindppdimia
vasemmalle, oikealle,

ylos tai alas vihred neliod
liikkuu ja kertojadani
kommentoi tapahtumia
seuraavasti:

LETS GOOOO

<3 u man slide more

OMFG WHAT AM I
WATCHING

NICE SLIDE BRUH
Bro4dlyfe

I LOVE THIS KID
LOLOLOL

HOLY SHIT WAS THAT

Jennyssd on toistaiseksi
vahadn sisdltoéa, mutta
maailma rakentuu
valokuvista ja
muodoista, joiden paalta
hahmot voivat kulkea.
Kertojaddni reagoi eri
tavoin riippuen kumpi
hahmo on kuvan paalla:

Avioliittokuvaan &ani
reagoi seuraavasti:

Pinkki: What a girl
wants, what a girl

needs

Vihrea: GAME OVER
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Asiat, joita Sarkeesianille tai muille julkisuudessa toimiville
kriittisille naisille tapahtuu, vaikuttaa minuun. [hmisten
teot, sanat ja kuvat vaikuttavat siihen, millaisena maailman
kuvittelen. Kysyn itseltini usein, miti voin sanoa ja kuinka
piikikkaisti. Olenhan lihtokohtaisesti tottelematon feminii-
nisyydessini, enka ole ujostellut tehda feministista aktivis-
mia. Odotan vielikin ensimmaista raiskausuhkausta. Aluksi
kuvittelin haluavani produktiollani opettaa. Todellisuudessa
haluan kisitelld pelkojani kutsuen samalla pelaajan tekeméiin
sitd kanssani.

Tiedin bloggaaja Koko Hubaran (Ruskeat tytot) puhu-
neen valkoisesta katseesta ja siitd, ettei hin halua kirjoittaa
jatkuvasti tuntien tuota katsetta. Ajattelin titd lausuntoa
paljon kirjoittaessani Jennyd ja tita tutkimusta. Tunsin jatku-
vasti painetta kirjoittaa miehille ja heteroille — ihmisille ja
katseille, jotka eivit koe olevansa ulkopuolisia yhteiskunnas-
sa samalla tavalla kuin mini. Jenny ei siis pelina vilttimatta
avaudu kaikille. Sen teemat eivit ole universaaleja vaan
kumpuavat ulkopuolisuuden tunteesta ja siithen liittyvisti
riittimittomyyden tunteesta ja pelosta. Kiehtovinta onkin
nihdi, kuinka tutkimukseni ja pelini vastaanotetaan. Ympy-
ri sulkeutuu vasta, kun nien, ovatko reaktiot kritiikkiini
sellaisia kuin pelkiin ja olen tissi tutkimuksessa jisenti-
nyt. Voinko muotoilijana ja naisena tehda Jennyn kaltaisia
projekteja ja silti pysyi turvassa? Voinko naisena ylipdatian
olla kriitikko tai kriittinen suunnittelija?

Aivan poikkeuksellisia kisittelemini teemat eivit
kuitenkaan ole. Etenkin peleissi usein ilmenevia vikivaltai-
suutta on ennenkin asetettu poliittiseen kontekstiin. Esi-
merkiksi suuren budjetin peli Spec Ops: The Line (2K Games,
2012) asettaa kyseenalaiseksi nimenomaan amerikkalaisten
sotilaalliset tilanvaltauksen Lihi-iddssid. Myos GamerGate-
skandaalia on kisitelty samoihin aikoihin kuin itse kirjoitin
tutkimustani. En kuitenkaan halunnut erikseen kisitelli siti
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yksittiisena ilmidni vaan liittd4 Anita Sarkeesianin kohta-
lon Space Invaders -peliin. Kuitenkin mainitakseni Sarkeesian
itse on kulttuurintutkija Katherine Crossin kanssa kirjoit-
tanut tapahtumista The State of Play: Creators and Critics on
Video Game Culture -antologiassa (2015). Lisiksi Cross on
julkaissut tutkimusta aiheesta kirjassa Diversifying Barbie and
Mortal Kombat: Intersectional Persectives and Inclusive Designs
in Gaming (2016). Produktiotani ei voi liittdi suoraksi
kommentiksi GamerGate-tapahtumiin, joten pelimuotoista
kritiikkii saadaan vield odottaa. Jenny on kuitenkin reaktio
kyseisiin tapahtumiin ja laajemmin naisiin kohdistuvaan
hairintddn ja vakivaltaan sosiaalisessa mediassa ja muussa
julkisessa tilassa.

Nykyisessi muodossaan pelin visuaalisuus saattaa olla
laajemmalle yleisolle vieraannuttava, miki sotii tavoitettani
vastaan tehdi vaikeista teoreettisista kehyksistd helpommin
lahestyttivii. Siksi Jennyd on hyvi arvioida lihinni konsep-
tina, joka voi ottaa useita visuaalisia muotoja. Pelin voi
rakentaa kolmiulotteiseksi samalla idealla. Silloin tilan
tuntu olisi aivan eri. Minulle oli kuitenkin tirkedi myods
rakentaa Jenny saadakseni tuntua itse pelinkehitykseen.

En ole aikaisemmin suunnitellut pelid — olenhan tottunut
nikemiin itseni graafisena suunnittelijana. Vililli jopa
mietin, haluanko puhutella produktiotani pelini tuntiessani
olevani ulkopuolinen ja epiduskottava pelisuunnittelijana.
Toinen produktiolleni sopiva kategoria voisi olla prosedu-
raalinen tarinankerronta. Termi sirihtii kuitenkin korvaan
liian ylevina halutessani tehdi vaikeastakin asiasta jotakin
ymmirrettivii. Tutkimukseni punainen lanka on lopulta
tilanvaltaamisessa (space invading), joten annan sen jatkua
produktionikin osalta. Jenny on peli ja mini sen tekijini
valtaan muotoilijana ja naisena tilaa pelialalta.
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KUVAT
Space Inavders (Taito, 1978)

Manhunt (Rockstar North, 2003)

Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007)

The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998)
www.twitch.tv

The Stanley Parabel (Galactic Cafe, 2013)
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