KEMI-TORNION AMMATTIKORKEAKOULU

Fantasiaverkkopelit ja sukupuoli

Naisten ja miesten valiset ulkonékoerot verkkoroolipeleissa

Mirva Vallinméki

Kulttuurialan opinnaytety6
Kuvataiteen koulutusohjelma
Kuvataiteilija (AMK)

TORNIO 2011



THVISTELMA

Vallinméki Mirva 2011. Fantasiaverkkopelit ja sukupuoli

Opinnaytety6. Kemi-Tornion ammattikorkeakoulu. Kulttuuriala. Kuvataiteen koulutusoh-
jelma. Sivuja 22 Liitteitd 13

Opinnaytetyoni aiheena ovat naisten ja miesten valiset ulkonadlliset erot Massiivisissa
monen pelaajan verkkoroolipeleisséd. Media ja arkinen eldmismaailma ovat vuorovaiku-
tuksessa keskendan. Media ei ainoastaan toista olemassa olevia konventioita, vaan myos
muovaa havainnointiamme ja ajatteluamme. Kiinnostavaa on, miten sukupuolta ilmaise-
vat nakyvat piirteet sijoittuvat td4hdn median ja arkielaméan valiseen dialogiin Tutkimus-
kysymykseni on: kuinka naisten ja miesten kuvaukset Massiivissa monen pelaajan verk-
koroolipeleissa eroavat toisistaan?

Opinnaytetyoni teososana on digitaalinen piirustus, jossa kuvaan fantasiatyylisen mies- ja
naishahmon vastakkaisen sukupuolen kuvauksille tyypillisilla tavoilla. teoksessani tutkin
totuttuja esitystapoja kaanteisen toistamisen kautta.

Fantasia-aiheisessa peliymparistossé olisi runsaasti tilaisuuksia kokeilla rajoja ja haastaa
totuttuja kasityksid, mutta pelit tyytyvét toistamaan valtavirtamediassa ja kulttuurissa
yleisesti tutuksi tulleita kaavoja feminiinisyyden ja maskuliinisuuden kuvauksissa. Ne
piirteet, jotka on totuttu tuntemaan maskuliinisena, sdilyvét normina ja feminiinisyys on —
aivan kuten muussakin mediassa — maskuliinisuuden puutetta, sen naennéinen vastakoh-
ta.

Hahmojen toisin, k&énteisesti toistaminen toi esiin myos perusteita sukupuolten vakiintu-
neille esitystavoille. Jos halutaan roolipelin hahmojen sukupuolen olevan ulkonddn perus-
teella tunnistettavissa, tunnistamisen mahdollistavia piirteitd on oltava kuvauksessa mu-
kana — vaikka tunnuspiirteet olisivatkin keinotekoisia, kulttuurillisesti rakennettuja.

Asiasanat: videopelit, sukupuoliroolit, sukupuoli, toisin toistaminen, fantasia, verkkoroo-
lipelit



ABSTRACT

Vallinmé&ki, Mirva 2011. Fantasy Online Games and Gender. Bachelor’s Thesis.. Kemi-
Tornio University of Applied Sciences. Business and Culture. Degree Program of Visual
Arts. Pages 22. Appendices 13.

The topic of my thesis work is the visual differences between male and female characters
in Massively Multiplayer Online Role-Playing Games. The relationship between media
and everyday life is interactive; the media does not only reflect the existing conventions,
but it also shapes the way people see the world around them. It is interesting to see what
role the outward features that signify gender play in this dialogue between media and
everyday life. My research question is as follows: How do the visual portrayals of males
and females differ from each other in Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games?

For the work portion of my thesis work, | created a digital painting wherein | portray a
male and a female character in a way that | have observed to be typical of the opposite
gender. In doing so, | explore and study the usual conventions through inversion.

A fantasy-themed world offers many opportunities for breaking boundaries and challeng-
ing the typical media portrayals, but these opportunities are largely ignored. These games
are content to perpetuate and exaggerate the stereotypes of femininity and masculinity
seen in mainstream media and culture. As in other media, masculinity remains the norm
and femininity is seen as its polar opposite; a lack of masculinity creates femininity.

Inverting the typical ways of portraying men and women also gave some credence to the
typical signifiers of gender. If it is necessary for a character’s gender to be apparent from
their outward appearance, some features have to be included that communicate it to the
viewer — even if the identifying features in question are artificial, born of culture and not
nature.

Keywords: video games, gender, gender roles, fantasy, online role playing games
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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni tarkoituksena on kartoittaa eroja miesten ja naisten visuaalisessa kuvauksessa
fantasia-aiheisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissé. Aiheen valitsin, koska sukupuolen kuva-
us mediassa ja etenkin fantasiamaailmojen ja videopelien kaltaisissa epérealistisissa ymparistois-
sé kiinnostaa minua ja uskon voivani tdiman opinndytetyon kautta syventdd omaa ymmarrysténi
aiheesta. Vuonna 2004 amerikkalainen nayttelija Geena Davis perusti jarjeston nimeltd Geena
Davis Institute on Gender in Media tutkimaan ilmiotd ja edistdmdan sukupuolten tasa-
arvoisempaa kuvausta lapsille suunnatussa mediassa.’ Medialukutaidon parantamiseen tahtaava
sivusto Media Awareness Network ilmaisee huolestuneisuutta siitd, millainen vaikutus videope-
leissa esiintyvilla sukupuolistereotypioilla on lasten ja nuorten maailmankuvaan.? My6s vahem-
man viralliset tahot, kuten videopelejé ja sosiaalista mediaa marginaaliryhmien nakodkannalta
tarkastelevan The Border House -blogin kirjoittajat analysoivat videopeleissa ilmeneviéd eroja

sukupuolten kuvauksissa.

Olen ottanut opinndytetydsséni tarkasteluun kolme pelid: Blizzard Entertainmentin World of
Warcraft, Trion Worldsin Rift, ja Perfect Worldin Forsaken World. Nama pelit valitsin, koska
World of Warcraft on lajityyppinsa pitkéaikainen markkinajohtaja, Rift on uusi mutta kunnian-
himoinen tulokas ja Forsaken World edustaa mikromaksuilla tuottonsa tekevia periaatteessa il-
maisia massiivimoninpelejd. Naiden pelien voi ajatella edustavan lajityyppidan mahdollisimman
hyvin ja antavan varsin kattavan késityksen sukupuolien kuvauksista lajityypin siséalla. Lisdsyyna
valintaan on, ettd olen myds itse pelannut jokaista néista peleistd, eli testannut empiirista aineis-

toani sen kayttoyhteydessa.

Kartoitan ensin aineistoksi valitsemieni pelien mies- ja naishahmoille tyypilliset piirteet tarkaste-
lemalla toistuvia teemoja vaatetuksessa ja kehonkielessa seka vertaamalla sukupuolten mittasuh-
teita toisiinsa esityksissa seka oikeisiin ihmisiin. Selvitettydni miesten ja naisten kuvauksille tyy-
pilliset piirteet kdytin kerddmaani tietoa toteuttaakseni kuvateoksen, jossa luon mies- ja naishah-
mon soveltaen kumpaankin vastakkaiselle sukupuolelle tyypilliseksi havaitsemiani piirteitd. En-

!Geena Davis Institute on Gender in Media, 2011

“Media Awareness Network, Gender Stereotyping, 2011



nen lopullista teosta piirsin luonnoksen, jossa kuvaan mies- ja naishahmon rinnakkain tyypilli-
seksi toteamallani tavalla. T&té tyypillisia piirteitd havainnollistavaa kuvaa toistan siis toisin var-
sinaisessa teoksessa. Yhdysvaltalainen filosofi Judith Butler ndkee sukupuolen rakentuvan kult-
tuurisesti sukupuoleen liitettyjen piirteiden esittdmisestd ja toistamisesta. Sukupuolen voi siis
esittdd ymmarrettavasti toistamalla naita vakiintuneita piirteitd. Toistamalla toisin voi hdnen mu-
kaansa sek& havainnollistaa tottumuksia ettd murentaa niit4 ja aiheuttaa muutoksia ajattelussa ja

kaytanteissa.

Tutkimukseni on luonteeltaan toteava tutkimus. Kartoitan ja pyrin toteamaan sukupuolten esitys-
tapoja verkkoroolipeleissa.* Testaan esitystapojen sidoksia tottumuksiin, konventioihin vaihta-

malla sukupuolten esitystapoja keskenéan ja tarkastelemalla, mita tapahtuu.

% Butler 2006.
* Routio, 2011



2 MASSIIVINEN MONEN PELAAJAN VERKKOROOLIPELI

Nimitys Massiivinen Monen Pelaajan Verkkoroolipeli on suomennos termistd Massively Multi-
player Online Role-Playing Game (MMORPG). Lyhyemmin niitd kutsutaan my0s massiivi-
moninpeleiksi. Massiivimoninpelit ovat tietokonepelejd, joissa jopa tuhannet pelaajat ovat yhta-
aikaisesti vuorovaikutuksessa pelin virtuaalimaailman ja toistensa kanssa Internet -yhteyden véli-

tyksell&.

Yksinkertaisimmillaan roolipelit (RPG, Role Playing Game) ovat Oxford English Dictionaryn
mukaan pelejd, joissa pelaajat asettuvat kuvitteellisten hahmojen rooliin, yleensd vélimiehen
luomassa sympdristossa ja sen kautta kokevat ndiden hahmojen seikkailut”. Monet perinteiset
roolipelit, kuten Dungeons and Dragons, sijoittuvat keskiaikaa muistuttavaan fantasiamaail-
maan, jossa taikuus ja myyttiset hirviot ovat arkipaivaa.” Massiivimoninpelit ovat pohjimmiltaan
vain roolipeleja paljon suuremmassa skaalassa, joten ei liene ihme, ettd fantasiaymparistot ovat

yleisia myds massiivimoninpeleissa.®

Massiivimoninpelien juuret juontavat 1970-luvulle Maze Wariin, joka oli ensimmainen verkon
kautta toimiva usean pelaajan peli, jossa kayttajat saattoivat kulkea sokkelossa ja taistella toisi-
aan vastaan.” Peli pelattiin aluksi sarjakaapelin ja mydhemmin Interneti edeltianeen ARPAnetin
vilitykselld. Vuonna 1978 ohjelmoija nimeltd Roy Trubshaw Essexin yliopistolla loi ensimmai-
sen virtuaalimaailman, eli interaktiivisen virtuaaliympériston, jossa kayttdjat voivat olla vuoro-
vaikutuksessa seké toistensa ettd maailman kanssa. Han antoi pelille nimen Multi-Player Dunge-
on (MUD). MUD, jota alettiin mychemmin kutsua nimellda MUD1, poiki kaksi jatko-osaa seké&
kokonaisen online-roolipelien genren, joka nimetiin lajityypin ensimmaisen edustajan mukaan
MUD:iksi. Nama pelit olivat useimmiten tekstipohjaisia, eli pelimaailmaa ei esitetty kéyttajille

kuvallisessa muodossa, vaan sanallisesti 8

*wizards.com, 2011
SWikipedia, 2011c.
"Digibarn computer Museum, 2011
SWikipedia, 2011b.



Ensimmainen varsinaninen MMORPG oli Stormfront Studiosin vuonna 1991 julkaisema Dunge-
ons & Dragons ja Forgotten Realms -lautaroolipelien s&antdihin pohjautunut Neverwinter
Nights, joka oli oli my6s ensimmainen graafinen eli kuvia kayttava MMORPG. ° Neverwinter
Nights oli pelattavissa vuoteen 1997 asti, jolloin markkinoilla oli jo useita muita lajityypin edus-

tajia, kuten Meridian 59, lajityypin ensimmainen 3D-grafiikkaa kayttanyt peli.’

Talla hetkell& markkinoilla on monia kymmenia Massiivisia monen pelaajan verkkoroolipelejea.
Nykymarkkinoiden pelatuimmat lajityypin edustajat ovat World of Warcraft, Eve Online ja Lord
of the Rings Online.™ Naist4 kolmesta pelista kaksi, World of Warcraft ja Lord of the Rings On-

line, ovat fantasia-aiheisia.'?

*MMOhuts, 2011
wikipedia, 2011c.
Gamedrone.net, 2011
\ikipedia, 2011.



3 PELIEN NAISET JA MIEHET

3.1 Mittasuhteet ja vartalonmuoto

Peleja katsellessa huomio kiinnittyy pelihahmojen liioiteltuihin ulkomuotoihin. Jotta voisin saada
jonkinlaisen késityksen mittasuhteiden liioittelusta tarkastelussa olevissa peleissa, otin verro-
keiksi kaksi oletettavasti manipuloimatonta valokuvaa. Merkitsin ylos valokuvissa esiintyvan
naisen ja miehen péan, hartioiden, vyotaron ja lanteiden leveydet, seké pituuden suhteessa paan
pituuteen (liite 1). Tamén jalkeen vertasin sek& peleissa esiintyvien 3D-mallien ett julkaistussa
mainos- ja oheistaiteessa esitettyjen hahmojen pituutta ndiden paan pituuteen ndhden. Kéytén
paata suhteellisen pituuden mittana koska hahmojen todellinen pituus ei ole luotettavasti selvitet-
tavissd, ja koska vartalon pituuden suhteuttaminen paan kokoon on yleinen tapa méaarittaa mitta-
suhteita."® Verrokkikuvien mies on kahdeksan oman péénsi mitan pituinen ja nainen seitseman.
Pelien mieshahmot ovat 8-9,5 padnmitan pituisia, kun taas naisten pituus vaihtelee 8-11 paanmi-
tan vélilla. (liite 2) Keskiméaarin seka miehet ettd naiset kuvataan naissa peleissa noin yhdeksan

paanmitan pituisina.

Fantasiahahmojen piirtdminen tavanomaista pidemmaéksi suhteessa pédan kokoon on ké&ytantona
siind madrin yleinen, ettd kuvittaja Finlay Cowan nostaa sen esille kirjassaan Piirrd ja Maalaa
Fantasiahahmot. Cowanin mukaan mittasuhteet nayttavat oikeammilta nain liioiteltuina.** Toi-
saalta myos todellisessa elamassa pituus koetaan etenkin miehilld haluttavuutta ja uskottavuutta
lisadvaksi piirteeksi.

Seuraavaksi merkitsin videopelihahmojen paan, hartioiden, vyotéaron ja lantion leveydet (Liitteet
4 ja 5). Nama mittauskohdat valitsin, koska ihmisvartalo on useimmin leveimmilld&n hartioiden
tai lanteiden kohdalla ja kapeimmillaan vy6tarolld. Naiden kohtien mittaaminen antaa siis melko

hyvén késityksen vartalonmuodoista ja siitd, milld tavoin niita néissd hahmoissa liioitellaan. Va-

Brehér, 2007
“Cowan, 2009
BMTV3, 2009



lokuvan miehen lantio on suurin piirtein kaksi kertaa yhta leved kuin hdnen pdansa. Hanen harti-
ansa ovat vajaat kolme kertaa hénen pédansa levyiset ja hdnen vy6taronsé on hieman lanteita ka-
peampi. Verrokkivalokuvan mies on lihaksikas, mutta peleissd esiintyvien miesten hartiat ovat
paan leveyteen suhteutettuna levedmmat kuin hénen. Vain solakan haltijan hartiat ovat samankal-
taisessa suhteessa pééanleveyteen. Videopelimiesten hartiat, vyotaro ja lanteet taas ovat toisiinsa
nahden samankaltaisissa suhteissa kuin valokuvan miehell&kin. Verrokkikuvan mies on lihaksi-
kas, muttei misséan nimesséd veda vertoja tarkastelmieni pelien kuvamateriaalissa esiintyvélle
paikoin jopa absurdille lihasmassalle. Richard Dyer Kirjoittaa artikkelissaan Al4 katso, etta lihak-
sikkuus on avaintermi miesten kehoja arvioitaessa. Héan sanoo sen olevan “vallan merkki — luon-

nollinen, saavutettu, fallinen”.® Tallgin

Valokuvan naisen lanteet ovat myos noin kaksi kertaa paan levyiset. Hanen hartiansa ovat aavis-
tuksen lantiota levedmmat ja hanen vy6taronsa on noin puolentoista péan levyinen. Videopelien
naisten hartiat ovat paljon valokuvan naisen hartioita levedmmat suhteessa paahén ja heidan lan-
teensa ovat vaihdellen joko hieman levedmmét tai hieman kapeammat kuin hartiat. Ndiden nais-
ten vyotarot ovat kapeimmillaan lahes yhté kapeat kuin heidén paansa. Vyotarot ovat myos lanti-
oon ja hartioihin ndhden huomattavasti kapeampia kuin verrokkivalokuvan naisella. Katherine
Klingerman  kirjoittaa ~ Pro  Gradu  -tutkielmassaan  Binding  Femininity:  An
Examination on the Effects of Tightlacing on the Female Pelvis, ettd nykymuoti suosii tasapak-
suhkoa vartalonmuotoa, jossa linja kainalosta lanteille on jokseenkin suora. Tarkasteltujen pelien
naishahmoissa yleiseksi havaitsemani vartalonmuoto mukailee ennemminkin 1700-1800 -luvun
muotia, johon kuului kureliivilld kavennettu, niin sanottu “ampiaisvytirs™.>’ Finlay Cowan tyy-
tyy fantasiataideoppaassaan toteamaan ettd “fantasiamaailman naisilla on yleensd voimakkaasti
tyylitelty vartalo”.'® Toisaalta vastaavuuksia peleissa ja fantasiassa suosittuun vartalonmuotoon

on loydettavissa mm. pornografiassa, androgyynistd nykymuodista huolimatta.

*Dyer, 2002
YKlingerman, 2006
8Cowan, 2009
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3.2 Vaatetus

Tarkastellakseni eroja vaatetuksessa ja suojavarustuksessa kerdsin kuvia peleissd pelattavista
hahmoista ja kaupunkeja kansoittavista sivuhahmoista (liite 4), peleihin liittyvésta taiteesta (liite
5), seka peleissa esiintyvistd huomionarvoisista hahmoista (liite 6). Kuvista kéy ilmi ettd samat
varusteet voivat olla eri sukupuolten yll& hyvinkin erindkdisia. Esimerkiksi samalla alueella liik-
kuvat tekoédlyn ohjaamat vartijat ovat periaatteessa pukeutuneet samalla tavoin, mutta varustuk-
sen ulkon&ko eri sukupuolen edustajien yll& on toisinaan hyvinkin dramaattinen.

Mieshahmojen paidat tai rintapanssarit peittavat tyypillisesti koko rintakehan ja usein myos kasi-
varret. Rintakehd osittain tai kokonaan paljaana esitetyt mieshahmot ovat muilta piirteiltaan va-
kivaltaisen tai eksoottisen nékoisid. Sitd vastoin naishahmoilla on usein paljaana ainakin reidet,
vatsa, olkapaét tai dekoltee, eiké vaatetuksen varsinainen peittavyys nayta olevan suoraan yhtey-
dessa siihen, millaisessa roolissa hahmo on. Naispuolisella velholla voi hyvinkin olla nékyvilla
yhté paljon paljasta ihoa kuin alkuperdiskansojen edustajan stereotyyppista ulkoasua mukaileval-

la naisella.

Naispuoliset merkkihenkilotkin tapaavat olla miespuolisia kevyemmin pukeutuneita. Mieshah-
moilla huomionarvoa ja voimaa ilmaistaan nahtévasti monimutkaisilla koristekuvioilla ja kerros-
pukeutumisella. Naishahmojen vaatetus on myos koristeellista, mutta se on selkeélinjaisempaa ja

usein myos paljon niukempaa.

Saadakseni kuvan vaatteiden keskiméaaraisesta peittavyydestd, otin pohjaksi aariviivapiirustukset
kokovertailussa kayttdmistani verrokkivalokuvista ja piirsin kerdamieni kuvasarjojen pohjalla
kummallekin kerros kerrokselta kuvissa esiintyvien hahmojen vaatetuksen peittavyyttd kuvaavat
alueet (liite 7). Kuvassa nékyvat tummanpunaiset alueet ovat niitd, jotka ovat useimmin vaattei-
den peittdmind. Asetin ndiden kuvien viereen samat kuvat harmaaskaalassa ja korostetulla kont-
rastilla, jotta keskivertopeittdvyyden erottaa helpommin. Vaikka lahdemateriaalina kayttamissani
kuvissa oli mieshahmoja, joiden ylaruumis oli enimmakseen paljaana, keskimaardinen tulos oli
l&hes taysin tummanpunainen mieshahmo, jonka yldvartalon kevyempi peite erottuu vasta jyr-
kennetyn kontrastin kuvassa. Hieman yllattden naisen keskivertovaatetus muistuttaa alusvaatteita

tai bikineitéd pitk&vartisten saappaiden ja hanskojen kera, vaikka useilla lahdekuvien naisilla oli
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yllddn enemman vaatetta. Miesten kasvot ovat myds naisia useammin peitettynd, joskin paahi-

neen puute on molemmille taysin tavallista.

3.3 Asento

Seuraavaksi otin tarkasteluun kullekin sukupuolelle néissé kuvauksissa tyypilliset asennot (Liit-
teet 8 ja 9).

Néissa kuvissa naisten seldt ovat usein kaarella taaksepain, joskus jopa niin voimakkaasti ettd se
ylittaa tyypillisen ihmisen notkeuden rajat.’® Naiset kuvataan myds selka suorassa, muttei mil-
loinkaan etukumarassa. Seisoma-asennossa naisten polvet ovat tyypillisesti l&hekkdin ja toinen
jalka on hieman taivutettuna. Myos kyykkyasennot ovat suhteellisen yleisid. Naisten lanteet ovat
usein kallellaan ja rintakehd on lahes poikkeuksetta katsojaa kohti. Yleisolemuksesta kuvastuu

tavallisimmin seksuaalinen viehatysvoima hahmon keskeisimpana ominaisuutena.

Miesten tyypillinen asento tarkastelun kohteena olevissa kuvissa on tukeva; jalat harallaan, pol-
vet taivutettuina, selkd etukumarassa. Vaihtoehtoisesti miehet seisovat jalat hieman erillaén ja
selkd suorana, muttei kaarella taaksepéin kuten naisilla. Lihakset ovat alati jannittyneind, tai ai-
nakin niiden muoto on piirretty niin selkedksi, ettd ne ndyttavat jannittyneiltd. Dynaamisissa ku-
vissa rintakehd voi olla suunnattuna kokonaan katsojasta poispéin eivatkd kehon aariviivat ole
selkeésti nahtavissa. Nama kuvaukset ovat yleisolemukseltaan huomattavasti naishahmoja uh-
kaavampia; ne antavat vaikutelman fyysisen tai taikaperdisen voiman lisaksi myods auktoriteetis-
ta. Taméa ndyttd4 olevan peruja oikeiden miesten kuvauksista, sill4 Dyer kuvaa miehid esittdvien
kuvien perusominaisuuksia “ylenpalttisiksi, jopa hysteerisiksi”. Hinen mukaansa “pullistuneet
lihakset, jannittyneet leuat, fallisten symbolien runsaus” - eli samat piirteet jotka ovat havaitta-
vissa tarkastelemissani videopelikuvauksissa - tavoittelevat saavuttamatonta, fallisen mystiikan

ruumiillistumaa”. %

¥Go Make Me a Sandwich, 2011
“Dyer, 2002
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3.4 llmeet ja kasvonpiirteet

Naispuoliset pelihahmot ovat kasvonpiirteiltdan tyypillisesti nuoren nakdisid; heilld on suuret
silmat, pieni nen& ja suu, ja siled iho. Useimmat naishahmot nayttavat noin 17-25 -vuotiailta.
Hahmonluonti antaa toisinaan mahdollisuuden ryppyisiin kasvoihin, mutta sekd pelimaailman
merkittavat naiset ettd mainostaiteessa esiintyvét naiset nayttavat lahes poikkeuksetta hyvin nuo-
rilta. Mieshahmot taas ndyttavat keskimaarin selvésti vanhemmilta; useiden kasvoilla nakyy sel-
keitd juonteita ja silmat ovat tyypillisesti syvemmalla kuopissaan. Hahmonluonnissa ei aina ole
edes mahdollista luoda hyvin nuoren nakoista mieshahmoa. Nakyvat mieshahmot néyttavat kes-
kimaéarin 35-45 -vuotiailta ja huomattavan vanhan nékdéiset miehet ryppyisine kasvoineen ja val-
keine partoineen ovat paljon yleisempi néky kuin edes keski-ikdisen nakdiset naiset. Miehilla ei
yleensd ole partaa tai muutakaan ndkyvaa ihokarvoitusta, ellei karvaisuutta esitetd rotuominai-

suutena (esim. kaapiot).

Ensimmaéinen huomionarvoinen ero ilmeissa 16ytyy silmistd: naisten kulmakarvat ovat usein ko-
holla, kun taas mieshahmoilla ne ovat usein matalalla. Jopa kurtistettuna naishahmojen kulmat
ovat tyypillisesti ylempana kuin mieshahmoilla. Siind missé naisten silmat ovat usein joko taysin
levallaan tai viettelevasti puoliksi kiinni, miesten silmét ovat yleisimmin vain auki tai siristettyi-
na uhkaavaan tai vihaiseen ilmeeseen. Miesten suut ovat tyypillisesti vakavana viivana, irvistyk-
seen vaantyneind tai huutoon avattuina. Tdmakin nayttéisi heijastelevan Dyerin esittdméé ajatus-
ta miesten kuvaukselle tyypillisesta jannittyneisyydesta. Naisten huulet ovat yleensa mutristet-
tuina tai hieman raollaan niin, ettd muutama etuhammas nakyy huulten valistad. Naisten ilmeet
eivat ole yhtd jannittyneita kuin miesten, ja niissd on havaittavissa selkedd samankaltaisuutta
mm. seksisymboli Marilyn Monroen usein kdyttdmaan ilmeeseen, jota Time -lehti aikoinaan ku-
vasi sanoin “kosteat, puoliavoimet silmit, kostea, puoliavoin suu”.?* Pelinaisten ilmeiden seksu-

aalinen vire on selkeasti ndhtavissa, mika ei liene vahinko.

Vastaavanlaisia havaintoja ele- ja kehokielen sukupuolittuneisuudesta kuvasi saksalainen tutkija
Marianne Wex 1979 teoksessaan “’Let's take back our space: female and male body language as a

'Dyer, 2002
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result of patriarchal structures”® Judith Butler nikee tassa kulttuurisesti vakiintuneen eleko-
koelman, jota toistetaan sukupuolen esittamisessd.?® Tutkimissani peleissa hyddynnetaan siis tut-
tua ele- ja kehonkieltd sukupuolten esittdmisessé. Totuttujen konventioiden liioittelu ja toisto voi
mya0s entisestddn vahvistaa niiden asemaa kulttuurissa ja mediassa.

2\\ex 1979.
2Butler 2006.
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4 HIRVIOMAISET PIIRTEET HUMANOIDEISSA

Sukupuolten valiset erot ovat erityisen korostuneita sellaisissa ihmismaisissa fantasiaroduissa,
joilla on selkeasti epainhimillisia piirteitd. Rift ei tarjoa tallaisia olentoja pelattavaksi ollenkaan,

joten tdma osio keskittyy Forsaken Worldiin ja World of Warcraftiin.

4.1 Toisen sukupuolen tai sukupuolidiformismin puute

Lahes kaikki Forsaken Worldin pelattavat rodut ovat ulkonddltddn hyvin ihmismaéisid. Eniten
ihmisistd poikkeaa Stoneman -rotu, jolla ei ole kahta sukupuolta. Periaatteessa olisi mahdollista
ettd sukupuolten vélilla ei vain ole ulkonadllisia eroja, mutta hahmonluonti ilmaisee selvasti, etta
kivimiehille on saatavilla vain yksi sukupuoli: mies. Rodun ulkomuoto onkin hyvin maskuliini-
nen (liite 11). Kivimiehet ovat kookkaita, kirjaimellisesti kivesté veistetyn nakagisia olentoja, jot-
ka ovat l&hes yhta leveita kuin pitkia.

Kaikilla World of Warcraftin ja Riftin pelattavilla roduilla on kaksi sukupuolta, mutta monet ih-
mismuotoiset rodut, joilla ei péase pelaamaan ovat nahtévasti kaikki yhta sukupuolta, tyypilli-
simmin miehid. Poikkeuksena tasta ovat Riftin keijut, sekd World of Warcraftin harpyijat. Jal-
kimmaiset pohjautuvat 16yhasti kreikkalaisen mytologian harpyijoihin, linnunvartaloisiin ja ih-

misenkasvoisiin olentoihin, jotka kuvattiin poikkeuksetta naishahmoisina.?*

4.2 VVoimakas sukupuolidimorfismi

World of Warcraftin kahdestatoista pelattavasta rodusta kuudella on piirteitd jotka poikkeavat
ihmisistd voimakkaasti. Naistd “hirviomadisistd” roduista kolmella on kumara ryhti — ainakin jos
tarkastellaan miehid (liite 10). Epakuolleita lukuun ottamatta kaikki naishahmot seisovat suoras-
sa. Hirviomaéisten rotujen ominaispiirteiden voimakkuuksissakin on selkeitd eroja sukupuolten

valilla: tallaisissa tapauksissa rotujen naispuoliset edustajat muistuttavat yleensd enemman ih-

#Wikipedia, 2011b.
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mista kuin miespuoliset. Jos rodun ulkoisiin ominaispiirteisiin kuuluu esimerkiksi raskastekoi-

suus, sen naispuoliset edustajat ovat yleensé vain hieman ihmisnaisia jykevampia.

Esimerkiksi Draeneit ovat kookkaita sinisia olentoja, joiden jalat muistuttavat sorkkaeléinten
takaraajoja ja joiden leuasta kasvaa lonkeromaisia ulokkeita. Naispuoliset draeneit ovat kuitenkin
paljon miespuolisia sirompia ja niiden lonkerot ovat ohuempia ja kasvavat korvien alta eivétka
leuasta.

Ihmissusimaiset worgen -miehet ovat leveédharteisia, vahvaleukaisia ja kesyttomén nakoisiad, kun
taas naisten sirompi ruumiinrakenne, suuremmat silmét ja otsa ja pienemmat kynnet, hampaat ja
leuat saavat ne muistuttamaan enemman kesya koirarotua kuin sutta.”®

Orkkimiehet ovat raskastekoisia, raskaskulmaisia ja jykevéleukaisia. Niiden poskipait ovat voi-
makkaat, ylahuuli pitkd, ja kookkaat alakulmahampaat tyontyvét ulos suusta lahes sierainten
korkeudelle. Naispuolisten drkkien ruumiinrakenne on lihaksikas, mutta silti tiimalasimallinen ja
paljon miesorkkeja sirompi. Niiden kasvonpiirteet ovat myds pehmedmmat; kevyemmat kulmat,
pienemmat alakulmahampaat, pyéredmmat posket ja kapeampi leuka.

Peikot ovat pitkaraajaisia ja harteikkaita. Niiden kasvot ovat pitkdnomaiset, nenat suuret ja kyo-
myt. Suusta tyontyvat esiin valtavat syoksyhampaat. Naispuolisten peikkojen mittasuhteet eivat
ole yht& radikaalit, niiden kasvot ovat pyoredmmat, ja nenat, korvat sekéd syoksyhampaat ovat

paljon pienemmat kuin miehilla.

Forsaken Worldin k&&piot (liite 11) eivat varsinaisesti ole hirviomaéisen tai epainhimillisen na-
koisid, mutta niiden sukupuolidiformismi on ihmisméiselle rodulle harvinaisen voimakas. Mies-
kaapiot ovat lyhyitd, mutta jykevatekoisia ja paksuraajaisia. Niilla on leveat kasvot ja suuret ne-
nat, seké fantasian perinteiden mukaan muhkeat parrat. Naispuoliset kadpiot taas ovat huomatta-
vasti sirompia ja jopa lapsekkaan nékoisid. Niiden kasvot ovat lapsenomaiset; suuret silmét ja

otsa, pieni suu ja nend, kapea leuka

Judith Butler pitdéd tirkeimpdnd sukupuolen jdsentimiskeinona “heteroseksuaalista matriisia”,
heteronormatiivisuutta eli oletusta kahdesta sukupuolesta havainnon ldhtékohtana. Jarjestelmé on

vastakkaisuuteen perustuva, kaksinapainen. ”Henkil6 on siis sukupuoltaan siind madrin kuin hin

#Livejournal 2010.
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ei ole toista sukupuolta”.?®® Ehké sukupuolieroja korostetaan fantasiaroduissa hahmojen selkiyt-
tdmiseksi fantasiasta huolimatta tai sitten erojen korostaminen on osa fantasiaa — mutta sité voi
tietysti olla my6s dimorfismin puute. Jos roolihahmo ajatellaan ominaisuuksiltaan vain aivan tie-
tynlaisena kuten Stoneman -rotu tai harpyijat, voi ominaisuuksien tdsmaaminen toteutua ilmei-

sesti my0ds poistamalla toinen sukupuoli tarpeettomana.

2Bytler 2006.
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5 OMA TEOKSENI, METSANKULKIJAT

5.1 Tyypilliset kuvaukset

Ensimmaisend tyovaiheena piirsin luonnokset tyypillisestd miehesta ja naisesta sen tiedon perus-
teella, jonka olin edelld kerdnnyt. Koska tarkoituksenani on tarkastella havaittavia eroja eika pa-
rodioida pyrin piirtdmaan tekemiani havaintoja vastaavat kuvaukset sortumatta suurempaan lii-
oitteluun kuin lahdemateriaalini. Piirtdimassani luonnoksessa (liite 12, kuva 1) kaksi haltijaa sei-
soo rinnakkain. Mieshaltija seisoo jalat harallaan ja hieman kumarassa, nainen taas suorassa, har-
tiat takana ja leuka ylh&alla. Kummatkin ovat noin yhdeksan pdanmitan pituisia, miehen hartiat
ovat selvasti lanteita ja vyotaroa leveammat, ja naisen vyotard on selvasti hartioita ja lanteita ka-
peampi. Naisella on yll&d&n edesta nyoritetty liivi ja erddnlainen lannevaate. Jaloissaan hanella on
polvipituiset saappaat. Miehelld on ylld&n lyhythihainen tunika, pitkat housut, saappaat ja hans-
kat. Mies on parraton ja hédnen ilmeensd on yrmed, naisen taas l&hinnd ylimielinen. Kummallakin
on pitkat hiukset. Hahmot tunnistaa haltijoiksi poikkeavan muotoisista korvistaan, jotka ovat

mieshahmolla suuremmat kuin naisella.

Hahmojen vaatetusta suunnitellessani pidin mielessd aikaisemmin laatimani kaavion vaatteiden
keskimaaraisesta peittavyydesta. Mieshahmolla paljasta ihoa on nékyvissa kasvojen liséksi vain
kyynérpéiden seudulla, missa hénen kasivarsiensa lihakset ovat esilld. Naishahmon vaatteiden
muoto mukailee my0s kaaviota, peittden “bikinialueen” ja jéttden olkavarret, reidet, vatsanseu-
dun ja dekolteen nakyville. Koska tarkoitukseni oli jatkaa tyota k&antden hahmojen sukupuolet,
pyrin suunnittelemaan vaatteet jotka eivat paljastavuudestaan huolimatta néyttaisi ehdottomasti
naisten vaatteilta. Siksi p&adyin nyoritettyyn liiviin ja lannevaatteeseen, jotka niukkuudestaan

huolimatta eivét ole itsessaan feminiinisia vaatekappaleita.

Ensimmaisen luonnoksen naishahmoa piirtdessani yritin valttaa tyypillisten piirteiden liioittelua,
jottei lopputulos vaikuttaisi liian karikatyyriseltd, vaan vastaisi niitd kuvauksia, joita opinnayte-
tyossani tarkastelen. Liiallinen varovaisuus johti kuitenkin siihen, etté eréat tarkastelemilleni ku-

vauksille ominaiset piirteet eivat ndkyneet tuossa ensimmaéisessa luonnoksessa riittdvan selkeind.
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Lahteend kayttdmissani kuvissa nakyvé selan voimakas kaarevuus ei toistunut luonnoksessani,
eika asento korostanut vartalon tiimalasimuotoa samalla tavoin kuin lahdekuvissa oli tyypillista.
Niinpé piirsin naishahmon kokonaan uudestaan, talla kertaa selkd kaarella taaksepdin ja toinen
polvi enemmaén taivutettuna jotta lantion muoto korostuisi. Tein myds kasvoista hieman nuorek-
kaammat ja ilmeestd pehmedmman, mukaillen 16ysédsti Monroen “’kosteat, puoliavoimet silmét ja
kostea, puoliavoin suu” -ilmettd. T&ssd vaiheessa koin molempien luonnosten olevan riittdvan

tyypillisia (liite 12, kuva 2) ja saatoin l&hted toistamaan niita kaanteisina.

5.2 Toisin toistaminen

Paatin toteuttaa roolien k&antamisen piirtdmalla uudet luonnokset vanhojen péélle. Sukupuolten
vaihtamisessa tuotti kuitenkin vaikeuksia tehda paatoksia siit4, mitd hahmoissa piti muuttaa jotta
miehesta tulisi nainen ja naisesta mies. Jos tarkastelisin opinnédytetydssani pelkéastdan vaatetusta
ja asentoja, voisin helposti piirtdd samat hahmot toistensa tilalle, mutta koska olen kiinnittanyt
huomiota myds vartalonmuotoon, asentoon ja kasvoihin, tehtavani oli paljon vaikeampi. Miten
siis esitdn hahmojen sukupuolen selvasti vaikka kuvaan niitd vastakkaisen sukupuolen stereoty-
pioiden mukaisesti? Ja mitéd sellaisia fyysisid eroja sukupuolilla on, jotka eivét ole kulttuurin
maadrittelemia ja siten enemman tai vahemman keinotekoisia, eli sopimusten, konventioiden mu-
kaisia? Opittujen késitysten taydellinen tunnistaminen ja purkaminen veisi vuosia sikali kun se
olisi edes mahdollista, mutta olen yrittanyt katsoa tekemaani kriittisesti. Kirjassa Ihmisen anato-
miaa taiteilijalle Gyorgy Fehér nimeda paaasiallisiksi eroiksi naisen levedmman, matalammalle

asettuvan lantion ja pehmeamman ruumiinmuodon seka miehen kehittyneemman lihaksiston.?’

Lahestyin kohtaamaani ongelmaa aloittamalla ilmeisimmasta erosta; poistin yhdeltd hahmolta
rinnat ja lisasin ne toiselle. Periaatteessa havaittavat rinnat eivat olisi pakolliset naishahmolle,
mutta toissijaisten sukupuoliominaisuuksien jattdminen néakymattomiin tekisi hahmoista andro-
gyynisen nakoiset. Tarkoituksenani on kuvata nais- ja mieshahmot kayttden tarkastelemissani
peleissé vastakkaiselle sukupuolelle tyypillisid kuvauskeinoja, joten haluan ettd satunnainen kat-
soja pystyy tunnistamaan hahmojen sukupuolet ilman ettd ne taytyy hénelle sanallisesti osoittaa.

2"Eehér, 2006.
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Siis naishahmo sai nékyvét rinnat. Pehmensin myods leuan muotoa hieman ja pyoristin lanteita ja

reisia, varoen kuitenkin leventdmaésté lantionseutua jotta suhde hartioihin ja vyotaroon sailyisi.

Naishahmon luonnosta l&hdin muokkaamaan miesté paitsi poistamalla rinnat, myds vahentdamalla
yleistd pyoreyttd. Tein lantion ja pakaran seudusta kulmikkaammat, pyrkien kuitenkin séilytta-
maan lantion leveyden vy6taroon nédhden. Pidensin kasvoja vahan ja jatin ndkyvan meikin pois.
Suoristin myds nenda. Yritin kuitenkin pitdd hahmon hyvin nuoren nakdisena séilyttaméalla suu-

ret, kirkkaat silmat ja pehmedan posken linjan.

Vérityksessa kdytin samaa palettia molempiin hahmoihin muiden erojen korostamiseksi. Vaikka
molemmilla hahmoilla on jaloissaan ruskeat nahkasaappaat ja vaikka molemmilla on pitkat vaa-
leat hiukset, varien kayttotapa yhdessa jo luonnoksessa ndkyneen muodon kanssa saa ne naytta-
maan erilaisilta. Erityisesti kiinnitin huomiota kasvojen ihoon. Naishahmon ihon véri on epéta-
sainen ja kasvoilla ndkyy selkeitad juonteita, kun taas mieshahmon iho on kuulas ja siled. Mies-

hahmon iholla huippuvaloalueet ovat myos kirkkaampia ja laajempia. (liite 13)

Lopputuloksena naishahmo néyttad kokeneelta ja itsevarmalta kuten pohjana kéyttdméni mies-
hahmo, mutta myos kylmaélta ja vaikeasti l&hestyttavalta siind missa miespuolisessa hahmossa oli
jonkin verran vetovoimaa. Hahmo on kuitenkin taistelijan roolissa uskottavan nakéinen. Lopulli-
sen teoksen mieshahmo sita vastoin nayttaa lahinna koomiselta eikd missaan maéarin varteenotet-
tavalta taistelijalta, vaikka hahmo véhaisestd vaatetuksestaan huolimatta néytti naispuolisena
suhteellisen hyvéksyttavalta fantasiamaailman totutut konventiot huomioon ottaen.
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6 JOHTOPAATELMAT JA POHDINTA

Fantasiamaailmojen kuvaukset eri sukupuolista noudattavat tarkastelemissani peleissa huomatta-
van yhdenmukaista kaavaa. Vaikka erilaisia humanoideja liikkuu peliymparistoissa paljon, nii-
den sukupuolten kuvaukset pohjautuvat samaan perusperiaatteeseen kuin kulttuurillisesti on to-
tuttu.

Finlay Cowan kirjoittaa fantasiahahmoista ndin: ”Fantasiamaailman naisia piirrettiessé liioitel-
laan aivan samoin kuin miehidkin piirrettdessa. Hahmot ovat pidempia kuin tavalliset naiset ja
paa on suhteessa pienempi. Fantasiamaailman naisilla on yleensa voimakkaasti tyylitelty varta-
10”.% En valttamatta ole Cowanin kanssa samaa mieltd siité, ettd molempien sukupuolten liioitte-
lu tapahtuu “aivan samoin”. Pituutta toki korostetaan ja vartaloa tyylitelldédn niin miehilld kuin
naisillakin, mutta tyylittelytavat eivét ole aivan samanlaiset. Butlerin kuvaama kaksinapainen
heteroseksuaalisuuden matriisi on nahtavissa selkeana myos fantasiapelien fiktiivisissd hahmois-

Sa.

Miehet kuvataan yksinkertaisesti sankareina: he ovat lihaksikkaita ja heidan kehonkielensa uh-
kuu voimaa, kokemusta ja madratietoisuutta. Oletettavasti taustalla piilee ajatus siitd, ettd ndma

ovat ne hahmot joihin yleiso, pelaajat, samaistuu.

Naisten osa muotoutuu “maskuliinisuuden” vastakohdasta. Sankarittarina he ovat hyvéssé fyysi-
sessd kunnossa — eihan se itsesséddn ole miehinen piirre - mutta heidén liioitelluimmat piirteensa
eivat korosta voimakkuutta vaan pehmeyttd, haluttavuutta. Miesten kuvauksissa haluttavuus si-

séltyy voimaan ja lihaksikkuuteen toissijaisena piirteena.

Feministi Monique Wittig esitti, ettd ainoa “sukupuoli” on naispuolinen ja maskuliinista suku-
puolta ei ole olemassa, koska ”sukupuolisena oleminen” on tapa tulla erikoiseksi ja suhteellisek-
si, ja mies on tassa suhteessa universaalihenkild.? Miehyys on siis osa sitd normia, josta poik-

keaminen automaattisesti antaa yksil6lle erityispiirteitd. TAma saattaisi selittdd sen, miksi nais-

2Cowan, 2010
2Bytler, 1990
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hahmoissa liioittelun kohteena ovat nimenomaan sukupuoliset piirteet, kuten rinnat ja leved lan-
tio, mutta miesten sukuelimi& ei juuri huomioida saati liioitella. Miehisyyden universaalius na-
kyy myos siind, miten fantasiarotujen epainhimilliset piirteet ilmeisesti maaritelladn miespuoli-

sissa hahmoissa, minké jalkeen niitd pehmennetaan ja haivytetddn vastaavissa naishahmoissa.

Kun teoksessani toistin tdiménkaltaiset hahmot toisin, niiden luonteet tuntuivat muuttuvan pelkan
sukupuolen vuoksi. ”Vahvan” naishahmon elekieli ja vaatetus saivat mieshahmon liitettyna
koomisia piirteitd. Kuten Tiia Aarnipuu toteaa kirjassa Trans — sukupuolen muunnelmia, ”Nai-
seksi pukeutuminen siirtdd miesta sukupuolen hierarkiassa alaspéin [---] mies mekossa on myos
klassinen komiikan teema ja naurun aihe”. Hinen mukaansa naiseksi pukeutuneen miehen koo-
misuus liittyy sukupuolten yhteiskunnalliseen asemaan ja on huvittavaa, kun mies véliaikaisesti
luopuu statuksestaan ja ottaa heikomman sukupuolen roolin.*® Teokseni mieshahmon koomisuus
ei siis johdu vaatteista tai eleisté itsestddn, vaan siitd roolista ja yhteiskunnallisesta asemasta, jo-

hon ne liitetaan.

Mieshahmoille tyypillinen kehonkieli ja liioittelu tekivat naishahmosta kykenevén mutta etaisen
nakoisen, mutta toisin kuin mieshahmossa, maskuliinisilla piirteilla kuvatussa naisessa ei ole mi-
tddn koomista. Osasyyna tdhan on varmasti se, ettd naisten pukeutuminen maskuliinisesti on lan-
simaisessa kulttuurissa ollut luvallista jo jonkin aikaa. Aarnipuun mukaan miehekkéaseen pukeu-
tumiseen liitetaankin paljon myonteisia mielikuvia molemmilla sukupuolilla.** Jos mieshahmon
feminiinisyys huvittaa koska han siirtyy sukupuolten hierarkiassa alaspéain, onko silloin oletetta-
va, ettd naishahmon ndennéinen etdisyys johtuu siitd ettd han on siirtynyt samassa hierarkiassa
yléspdin? Jos mieshahmon feminiinisyys on naurettavaa koska han luopuu maskuliinisuudestaan,
ehk& naishahmon maskuliinisuus on — etenkin rinnastettuna feminiiniseen mieshahmoon — koet-

tavissa jossain maarin uhkaavaksi, koska hén ottaa tuon roolin itselleen.

Richard Dyerin mukaan miesten kuvaukselle viihteessd on tyypillistd, ettd ”lihakset korostuvat ja
kiinnittdvat huomiota ruumiin toiminnalliseen potentiaaliin”.32 Hé&n sanoo myos ettd miehet ovat

néissa kuvauksissa tyypillisesti naisia aktiivisempia, tekijoita. Fantasiapelien mieshahmojen ak-

%Aarnipuu, 2008
' Aarnipuu, 2008
%2Dyer, 2002
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tilvisuudessa ei ole havaittavissa sanottavaa eroa naishahmoihin nidhden, vaan molemmat suku-
puolet esiintyvét seka taistelutilanteissa aseet kasissaan tai loitsuja heitellen etta staattisissa yhte-
yksissé katsojalle poseeraten. Onkin mahdollista ettd miesten lihaksia ja “toiminnallista potenti-
aalia” korostetaan entisestadn jotta havaittavan eron voimakkuus séilyisi. Tallgin fantasiapelien
naisten liioiteltu feminiinisyys voi olla seurausta tarpeesta tasapainottaa niitd maskuliinisiksi ko-
ettuja piirteitd joita naishahmot vaajadamatta saavat, kun heille taistelijoina ja velhottarina anne-

taan aktiivinen tekijan rooli. Palaamme taas Butleriin ja heteroseksuaalisuuden matriisiin.

Maskuliinisuus on voimaa, mika kaantyy hahmojen fyysisessa ulkomuodossa lihasmassaksi ja
yleiseksi raskastekoisuudeksi, ja naisellisuus on alistumista, mika puolestaan ilmenee hentona
ruumiinrakenteena ja fyysisena ulkomuotona, jonka ensisijainen tarkoitus on nayttaa seksikkaal-
td. Vaikka fantasia tarjoaisi oivan tilaisuuden rikkoa vallalla olevia ajatuksia, niin ei tehda. Toki
silloin kun roolihahmon sukupuolen halutaan olevan tunnistettavissa, ei voidakaan hylaté kaikkia
maskuliinisia tai feminiinisi& tunnuspiirteitd, olivatpa ne sitten kenotekoisia kulttuurirakennelmia
tai todellisia, luonnollisesti syntyneita eroja. Silti fantasiapelien karjistetyt sukupuolierot ovat
tarpeellisia ainoastaan jos myos kaksinapaisen heteroseksistisen sukupuolijarjestelman sailytta-

minen on tarpeellista.
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