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Opinndytetyossa halusin yhdistda kaksi mielenkiinnon kohdettani, videopelit ja japanilaisen kulttuurin. Ta-
man myo6ta kirjoitin Ajankohtaisseminaari ja asiakirjoittaminen -kurssille tyosta ensimmaisen version, joka
my&hemmin toimi tydni pohjana. Halusin kuvata kulttuurin piirteitd, joihin ei yleensa keskityta toissa, joissa
kasitelladn Japanin kulttuuria. Tavoitteeni oli luoda ty®, joka opettaa ja havainnollistaa esimerkkien kautta,
kuinka videopeleissa ilmenee japanilaisen kulttuurin piirteitd, jotka perustuvat emotionaalisiin piirteisiin,
eldmantapoihin, arvojarjestelmiin ja yhteiséllisiin muotoihin.

Edelld mainitut piirteet toimivat rajauksena tyolleni. Taman lisaksi aineistoa rajattiin kasittelemaan Ghost
of Tsushima - ja Yakuza-peleja. Piirteet maariteltiin materiaaleista japanologian opinnoistani. Tutkimus-
menetelmana tydssani oli laadullinen sisdllonanalyysi. Keskeinen tekija tassa on itse aineisto, jota analysoi-
daan. Analyysia varten luodaan teoreettinen kehys, rajaus, jonka kautta pyrittiin tekemaan havaintoja, ym-
martdmaan asioita ja tekemaan omia tulkintoja aiheesta.

Suurin osa kulttuurin piirteista on ollut haastavia tulkita, mutta analyysini perusteella ainoat piirteet, joiden
esiintyvyydet vaihtelevat ovat bushidé ja dé-henki. Kuten tydssani mainitsin, bushidé on aikojen saatossa
havinnyt olemasta ja on muuttunut osaksi d6-henked. Taman myota historiallisemmassa Ghost of Tsuhima
-pelissa esiintyy bushidd, jossa do-henki on osana ja vaikeammin havaittavana. Toisin on Yakuza-peleiss3,
jotka sijoittuvat ldhemmaksi nykyaikaa ja joissa bushid6 on jo hdvinnyt tai on osana dé-henked. Muiden
piirteiden esiintyminen on helpompaa havaita Yakuza-peleissd, vaikka peleissa esiintyva rikollisuus vaikeut-
taa joidenkin havaintojen tekemista. Ghost of Tsushima -pelin analyysia puolestaan vaikeuttaa sota, koska
se vaikuttaa ihmisten kayttaytymiseen. My6s kieli on vanhanaikaisempaa kuin nykyinen japanin kieli. Ha-
vaintojeni perusteella kulttuurin piirteet ovat autenttisia. Ndma ovat tosin omia havaintojani ja joku toinen
voi olla toisenlaisten havaintojen kannalla, silla esimerkiksi haragei ja aimai ovat haastavia havaittavina ja
ymmarrettavina oikeassa maailmassakin.

Opinndytetyon tuloksena selvisi, kuinka suuri vaikutus kulttuurin piirteiden huomioimisella on pelaajan ko-
kemukselle. Pelaaja, jolla ei ole aikaisempaa tuntemusta japanilaisen kulttuurin piirteistd, ei valttamatta
ymmarrad kaikkea informaatiota, joka niista ilmenee, mutta samanaikaisesti pelaaja, joka on tietoinen niista,
saa autenttisemman kokemuksen pelista. Piirteiden esiintyminen tai esiintymattémyys on huomioitu, mika
vahvistaa entuudestaan kokemusta.

Tuntemattomaan kulttuuriin sijoittuvien pelien tuotannossa on syyta ottaa huomioon pienetkin yksityis-
kohdat, jotka saattavat vaikuttaa pelaajan kokemukseen. Lokalisaation ja asiantuntijoiden kayttamista pe-
lien tuotannossa ei ole syyta vahatella. Pelialalla tyoskentelevien ei ole tarkoitus olla asiantuntijoita kaikissa
asioissa, mutta jos tarkoituksena on antaa pelaajalle kokemuksia, on esimerkiksi perehtyminen toisen maan
kulttuuriin mahdollinen tapa vahvistaa niita.
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The objective of this Bachelor’s thesis was to create a work that teaches and illustrates through examples
how video games show aspects of Japanese culture based on emotional features, lifestyle, value systems
and community forms. My objective was to focus on aspects of Japanese culture that are generally not
analyzed on thesis works.

The aspects mentioned before serve as a limitation for thesis and in addition, the material was also limited
to the Ghost of Tsushima and Yakuza games. The research method in the thesis was a qualitative content
analysis. The key factor in this method is the material itself, which is analyzed. For the analysis, a theoretical
framework is created, which serves as a cropping, which in turn is used to make observations, understand
things, and make own interpretations of the subject.

As a result of the thesis, it was revealed how much influence the characteristics of culture have on the
player's experience. A player who has no previous knowledge of the features of Japanese culture may not
understand all the information that comes from them, but at the same time, a player who is aware of them
gets a more authentic experience of the game. The occurrence or inadmissibility of features has been
considered, which is already reinforcing the experience.

In the production of games in an unknown culture, even small details that may affect the player's
experience should be considered. There is no need to downplay the use of localization and experts in
different fields of game production. Those who work in the gaming industry are not meant to be experts in
all things, but if the intention is to give the player experiences, for example, familiarization with another
country's culture is a possible way to strengthen them.
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Symboliluettelo

Seppuku/harakiri

Shégun

Daimyo

Jito

Samurai

Ronin

Torii

Inari

Yakuza

Usein kunniasyistd johtuva japanilainen ritualistinen itsemurha, jossa
tekija viiltaa vatsansa auki. Kielletty 1800-luvun lopulta ldhtien. Seppuku
on yleisesti asiallisempi ja arvokkaampi ilmaisu ja se on yleisemmin

kaytossa.

Armeijoiden  ylimmat johtajat. Keisarin  nimittdmdt, mutta

lahtokohtaisesti hallitsivat maata.

Japanin historiassa vaikuttaneet aluejohtajat. Olivat keisarin nimittamia

ja palvelivat Shoguneita.

Nimike asemalle, joka myohemmin muuttui Daimy6-kasitteeksi. Tyon

kuva sama kuin Daimyoélla.

Japanin historiassa esiintyvat soturikastin jasenet. Lahtokohtaisesti

Shoginin/Daimyodn palveluksessa.

Samuraisoturi, jolla ei ollut herraa palveltavana.

Perinteinen portti, joka johdattaa Shinto-pyhdkédlle. Symbolisoi

siirtymista pyhalle maalle.

Perinteinen japanilainen patsas, jota palvotaan Inari-jumalana. Kuvataan

usein kettuna.

Termi, joka voi tarkoittaa japanilaista rikollisjarjeston jasentd, koko

rikollisjarjestoa tai yleisesti Japanin organisoitunutta rikollisuutta.



1 Johdanto

Halusin opinndytetydssani yhdistaa kaksi mielenkiinnon kohdettani, videopelit ja japanilaisen
kulttuurin. Kulttuuri-kasite on hyvin laaja ja pelituotannon opiskelijana halusin keskittya
tarkastelemaan  kulttuurin  ominaisuuksia, jotka liittyvdt emotionaalisiin  piirteisiin,

elamantapoihin, arvojarjestelmiin ja yhteisoéllisiin muotoihin.

Naiden lisaksi rajasin tyoni kasittelemaan peleja, joista minulla on kokemusta ja jotka sijoittuvat
Japaniin. Analysoitavat pelit on valittu kattamaan ajanjaksollisesti laaja alue. Ghost of Tsushima -
peli tuo historiallisen nakékulman, kun taas Yakuza-pelisarja on valittu tuomaan nykyaikaisempi
ndakemys. Valitsemani pelit mahdollistavat myos peleja kehittaneiden henkildiden kansalaisuuden
tuomat mahdolliset eroavaisuudet, silla Ghost of Tsushima -pelin tuotannosta vastasi

yhdysvaltalainen yritys, kun taas Yakuza-sarjan on paasaantoisesti tuottanut japanilainen yritys.

Ensisijaisesti tyoni on suunnattu itselleni, mutta samanaikaisesti halusin suunnata tiedon kaikille
japanilaisesta kulttuurista ja peleistd kiinnostuneille. Tdaman lisaksi toivomuksenani on, ettd
opinnaytetyoni tarjoaa oppia ja nakokulmaa kaikille, jotka ovat kiinnostuneita matkaamaan tai
tyoskentelemaan Japanissa. Erityisesti olen ajatellut tuottajaopiskelijoita, joiden tehtdvana on

kanssakdyminen muiden ihmisten kanssa.

Japaniin liittyvida opinndytetditd on tehty paljon, mutta tydssdni kdytetyn rajauksen myota
samankaltaisia t6itd on huomattavasti vahemman. Japanin mytologia ja historia ovat erinomaisia
lahteitd peleille seka peleissa esiintyville piirteille. Esimerkiksi Samurait, jumalat, hahmot ja
hirviét ovat paljon tutkittuja. Emilia Pakkilan (Kajaanin ammattikorkeakoulu 2020) ”Pelihahmojen
luominen ja japanilaisen kulttuurin vaikutus” -opinndytetydssa tarkastellaan juuri mm.
japanilaisessa mytologiassa esiintyvien hahmojen vaikutusta peleissa esiintyvien hahmojen
luomisessa. Samuli Helttusen (Oulun vyliopisto 2016) ty6ssa “Kulttuurien vaikutus
pelisuunnittelussa” puolestaan kasitellddn osittain samankaltaisia aiheita kuin omassa
opinndytteessdni, mutta lahtdkohtaisesti tarkastellaan pelisuunnittelun kannalta ja yleisesti
japanilaisen pelialan ja kulttuurin historian kannalta. Jukka Vahlon, Veli-Matti Karhulahden ja Aki
Koposen (Turun yliopisto 2018) “Tasavallan core-gamer: Videopelaamisen piirteet Suomessa,
Kanadassa ja Japanissa” -tutkimuksessa keskitytdan tekemaan havaintoja itse pelaajista. Samalla
tutkimus kasittelee eroavaisuuksia pelaajien vililla, jotka saattavat johtua kulttuurillisista

eroavaisuuksista.



2 Kulttuurin ja autenttisuuden maaritelmat seka laadullinen sisdllénanalyysi metodina

Kulttuuri-kdsite on laaja ja haastava maaritettavaksi. Taman syyn takia on tarked luoda
teoreettinen viitekehys, jolla tdsmennetdan ja ohjataan tutkimuksen tavoitteita ja havaintoja.
Rajaan tyoni tarkastelemaan peleissd esiintyvid japanilaisen kulttuurin ominaisuuksia, jotka

liittyvat ajattelumalleihin, kayttaytymismalleihin seka viestintaan.

2.1  Kulttuuri ja autenttisuus

UNESCOn maaritelmaa kulttuurille on: "UNESCO (2001) madrittelee kulttuurin joukoksi
yhteiskunnan tai sosiaalisen ryhman erottuvia piirteitd. Ne ovat henkisia, aineellisia, alyllisia ja
emotionaalisia piirteitd, jotka kattavat taiteen ja kirjallisuuden lisaksi elamantavat, yhteisolliset
muodot, arvojarjestelmat, perinteet ja uskomukset. Vaikka tallaisia uskomuksia ja arvoja ei aina
ole mahdollista mitata suoraan, on mahdollista mitata niihin liittyvia kayttaytymismalleja ja
kaytantéja. Sellaisenaan UNESCOn kulttuuritilastojen viitekehys maarittelee kulttuurin
tunnistamalla ja mittaamalla kayttaytymista ja kaytantoja, jotka johtuvat yhteiskunnan tai

sosiaalisen ryhman uskomuksista ja arvoista.” [1.]

Esa Pirnes toteaa tyossaan “Merkityksellinen kulttuuri ja kulttuuripolitiikka” seuraavasti: “Ei ole
olemassa mitdan kulttuuri-nimistd fyysisen maailman kappaletta tai henkisen maailman oliota,
jonka merkitys voitaisiin oikopdata nako- tai muulla aistihavainnoilla sellaiseksi tunnistaa. Varmaa
on vain, ettd jotkut sosiaalisen toiminnan muodot ovat kasitehistoriallisen kehityksen myo6ta
alkaneet presentoida jotain kulttuurin kasitteen nimiin pantua ja saaneet kulttuurillisen leiman.
Nama syysta tai toisesta elinkelpoisimmiksi osoittautuneet tulkinnat ovat eraanlaisia sopimuksia

kulttuurin kasitteen merkityksista.” [2.]

Ty6ssani keskitytaan tarkastelemaan kulttuurin ominaisuuksia, jotka liittyvat emotionaalisiin
piirteisiin, elamantapoihin, arvojarjestelmiin ja yhteisollisiin muotoihin. Tydssani ei perehdyta

taiteisiin ja kirjallisuuteen tarkemmin ja vaikkakin uskonnot ovat suuresti vaikuttaneet



japanilaiseen kulttuuriin ja tyossani kasiteltaviin kasitteisiin, en [ahtdkohtaisesti analysoi peleja ja

kasitteitd uskontojen kannalta.

Ty6ssani myos tarkastellaan peleissa esiintyvien japanilaisen kulttuurin piirteiden autenttisuutta.
Perustan piirteiden autenttisuuden teoriaan, jonka olen saanut opetuksen, materiaalin tai
kokemukseni kautta. Autenttisuuden maarittelyssa kaytan folkloristilkkan maaritelmaa kulttuurin

autenttisuudelle.

Tieteen termipankki maarittelee: ”Autenttisuus, aitous, ei ole perinteeseen sisasyntyisesti liittyva
ominaisuus, vaan aina tilannesidonnaisesti esityksessa luotu tai tekstien tulkintaan liittyva
maaritelma. Aitouksia voi olla monenlaisia. Folkloristiikassa painotetaan nykyaan, etta elava
kulttuuri on itsessaan aitoa. Asiat, joita ihmiset elamdssaan tekevat, ovat autenttisia ja oikeita

riippumatta kyseessa olevien asioiden juurista.” [3.]

2.2 Laadullinen sisallénanalyysi metodina

”Laadullinen sisallonanalyysi on hyvin ldhelld teemoitteluaja usein niitd kaytetdan
vaihtoehtoisina nimityksind toisilleen. Sisdllénanalyysissa keskitytaan siihen, mista asioista,
aiheista ja  teemoista aineisto  kertoo: mistd haastateltavat puhuvat, mitd
asioita mediatekstissa kasitelladn, mitd valokuva esittda ja niin edelleen. Sen sijaan aineiston
kielellista tai muuta ilmaisullista muotoa ei yleensad oteta systemaattisen analyysin kohteeksi —
sisdlléon  ja muodon yhteen kietoutumisen kysymyksiin on erikoistunut joukko muita
analyysitapoja. Sisadllénanalyysia voi kadyttdaa niin kirjoitettujen tekstien, haastattelujen,

nauhoitetun puheen kuin tekstid, aanta ja kuvaa sisaltavien aineistojen analyysiin.” [4.]

Sisallonanalyysia voi kayttdd useiden erilaisten aineistojen analyysiin. Aineistot voivat olla
esimerkiksi tekstid, aanta ja kuvaa sisaltavia. Keskeinen tekija on kuitenkin itse aineisto, jota
analysoidaan. Analyysia varten luodaan teoreettinen kehys, rajaus, jonka kautta tutkija pyrkii

tekemaan havaintoja, ymmartamaan asioita ja tekemdan omia tulkintoja aiheesta. [4.]

Laadullinen tutkimus on tutkimustyypiltdadan empiiristd ja siind on kyse empiirisen analyysin
tavasta tarkastella havaintoaineistoa ja argumentoida. Argumentoinnilla tarkoitan esitettyja
havaintoja, jotka perustuvat teoriaan. Empiirisen analyysin raportissa korostuvat havainnot, joita
tutkija tekee aineistosta. Joissain laadullisen tutkimuksen raporteissa saatetaan analyysin tueksi

esittda lainauksia, jolloin on kuitenkin ymmarrettava, etta nama on tarkoitettu vain esimerkeiksi.



Tyossani havainnollistan kulttuurin piirteiden esiintymistd peleissd esimerkkien kautta. Ne
havainnollistavat lukijalle, kuinka nama kulttuurin piirteet on luotu mukaan peleihin esimerkiksi
autenttisuuden vuoksi. Nama esimerkit tdydentavat lukijoiden ymmarrysta piirteistd vahvemmin
kuin pelkan kirjoitetun tekstin avulla. Esimerkiksi pelissa esiintyvan hahmon kasvoilla muuttuva
ilme viestii meille jokaiselle jotain. Analysoin nditd tapahtumia ja esitdn havaintoni, jotka
perustuvat oppimaani teoriaan. Samanaikaisesti on mahdollista antaa lukijalle tdysin uudenlainen
ndakemys, joka vahvistaa luetun tekstin tavoitetta. On kuitenkin huomattava, ettd kyseessa on

tutkijan oma tulkinta piirteista ja se perustuu opittuun teoriaan.



3 Ghost of Tsushima

Ghost of Tsushima on heindkuussa 2020 PlayStation 4 -konsolille yksinoikeudella julkaistu peli. Se
on avoimen pelimaailman toimintaseikkailupeli, jonka on kehittéanyt Sucker Punch Productions.
Peli sijoittuu Japaniin fedoaaliaikaan vuoteen 1274 Tsushiman saarelle, johon mongolivaltakunta
hyokkasi. Paahenkilo pelissa on Jin Sakai, samurai, joka taistelemalla mongoliarmeijaa vastaan

yrittad puolustaa kotimaataan. [5.]

3.1 Japanilaisen kulttuurin esiintyminen Ghost of Tsushima -pelissa

Peli sijoittuu Japanin rannikolla sijaitsevalle Tsushiman saarelle, joka loytyy myos oikeasta
maailmasta Japanin ja Korean valista. Myos Ghost of Tsushima -pelin lisdosassa aukeava lki-saari
on olemassa Japanin rannikolla. Tsushiman pormestari on nimittanyt pelin kehitystiimin ohjaajan
Nate Foxin ja taiteellisen johtajan Jason Connellin turismildhettildiksi, koska peli on nostanut
Tsushiman saaren laajempaan tietoisuuteen. [6.] Koska peli sijoittuu Japaniin, siind kuvattu milj66
on edelleen ndhtavissa. (Kuva 1). Pelissa saarella esiintyvat kasvisto ja eldimist6 ovat luonnollisia
oikean eldaméan Tsushiman saarelle. Suuria kaupunkeja pelissa ei esiinny, vaan sen sijaan ajalleen
uskollisesti pienia kylia ja linnoituksia. Maataloissa ja temppeleissa on elementteja, jotka ovat
nahtavissa nykyaankin Japanissa vanhoissa taloissa ja temppeleissa. Myds esimerkiksi Torii-portit

ja Inari-patsaat ovat elementteja, jotka ovat olemassa myo6s oikeassa maailmassa.



Kuva 1. Pelissa esiintyvasta miljoosta on osia ndhtavissa nykyaankin Japanissa, mm. temppeleissa.

(7.]



3.2  Ghost of Tsushima autenttisuus

Sucker Punch -peliyhtio halusi luoda pelin maailmasta autenttisen kokemuksen, mutta tekijat
tiedostivat, ettd yhdysvaltalaisena yrityksena he tarvitsevat apua tdman saavuttamiseen. Siksi he
konsultoivat lukuisia eri alojen asiantuntijoita. Pelistd on luotu erittdin autenttinen verrattuna
oikeaan maailmaan, mutta kuitenkin vapauksia on otettu ja siksi Ghost of Tsushima on osittain
autenttinen. Sucker Punch -peliyhtio piti huolta, ettd he eivdt vahingossa muuta pelin
autenttisuutta ja siksi kaikki poikkeamat ovat tarkoin suunniteltuja. Esimerkiksi pelissa esiintyvan
Tsushiman saaren luonto ja puhuttu japanin kieli on suunniteltu tarkasti vastaamaan oikeaa
Tsushiman saarta. Kuitenkin pelissa esiintyvat samuraiden aseistus, ja haarniskat eivat ole

autenttisia 1200—1300 vuosien aseistuksiin verrattuna. [8.]

Haastattelussa Chris Zimmerman yksi Sucker Punch -peliyhtion perustajajasenista ja pelin
ohjelmoija sanoi, ettd 1300-luvun samurait poikkesivat valtavirran tuntemasta samuraista
taistelutyylien ja pukeutumisen suhteen. Sucker Punch on tarkoituksella suunnitellut pelissa
olevat aseistukset ottamaan enemmadn vaikutteita laajemmin tunnistettavia piirteitd

aseistuksilta, jotka ovat 1600-1800-luvuille ominaisia. [8.] (Kuva 2.)

- il

Kuva 2. Esierkkejé samuraihaarniskoista Ghost of Tsushim —peIissé. [7.] o



Esimerkki Ghost of Tsushima-pelin autenttisuudesta on Gambari-termin esiintymattomyys.
Gambari, joka on gambaru-verbin substantiivimuoto, on usein kdytetty sana japanissa ja se
tarkoittaa parhaansa tekemistd ja jaksamista kaikesta huolimatta. Tatd pidetddn yhtend
suurimmista hyveistd Japanissa, mutta se myo6s aiheuttaa negatiivisia tuloksia, joista tyypillinen

esimerkki on karoéshi eli ylityosta johtuvat kuolemat, joiden maara on lisdantynyt vuosi vuodelta.

Ghost of Tsushima -pelissda gambari-termi ei analyysini perusteella esiinny ja se on autenttinen
yksityiskohta. Analysoidessani pelin valianimaatioita, en huomannut gambari-termin esiintymista
missddn vaiheessa. Gambari-termin uskotaan olevan |aht6jddn Edo-kaudelta (1603-1868), kun
taas Ghost of Tsushima sijoittuu Kamakura-kaudelle (1185-1392). Tietysti pelissd esiintyy
termeja, joilla henkilot toivottavat onnea tai tekemaan parhaansa, mutta kyseiset termit

poikkeavat gambari-termista ja osittain sen tarkoituksista.



4  Yakuza

Segan julkaisema pelisarja Yakuza on toimintaseikkailu- ja toimintaroolipelin yhdistelma. Pelisarja
sisdltdd useita osia ja sivuosia. Pelisarjan padpelit alkavat kronologisesti Yakuza 0 -pelistd ja
seuraavat padhenkild Kazuma Kiryun eldmaa aina Yakuza 6: Song of Life -peliin asti. Sarjan
ensimmainen peli, Yakuza, julkaistiin vuonna 2005, Playstation 2 -konsolille. Yakuza on julkaistu

uudelleen remake-versiona vuonna 2016, nimella Yakuza: Kiwami. [9.]

Yakuza O on julkaistu maaliskuussa 2015, PlayStation 3 - ja 4 -konsoleille Japanissa seka
Euroopassa ja Pohjois-Amerikassa tammikuussa 2017 Playstation 4 -konsolille. Peli keskittyy
aikaan ennen Yakuza-osaa (2005). Peli sijoittuu vuoteen 1988, joka on 17 vuotta ennen Yakuza-
pelin tapahtumia. Pelissa seurataan tulevien pelien paahenkiléiden Kazuma Kiryun ja Goro

Majiman elamaa. [10.]

Yakuza: Like a Dragon on vuonna 2020 julkaistu peli, joka on ensimmadinen vuoropohjainen
roolipelisarjassa ja tdman lisaksi poikkeaa Yakuza-pelisarjasta, koska se ei seuraa Kazuma Kiryun
elamaa. Peli esittelee uuden padhenkilon Ichiban Kasugan. Peli sijoittuu vuoteen 2019, kolme
vuotta Yakuza 6: Song of Life -pelin tapahtumien jalkeen. Peli poistuu myds aikaisempien pelien
Tokioon sijoittuvasta ymparistosta Yokohaman fiktionaaliseen Isezaki ljincho -kaupunginosaan,

joka sijoittuu Yokohaman oikeaan Isezakich6-kaupunginosaan. [11.]

4.1 Japanilaisen kulttuurin esiintyminen Yakuza-pelisarjassa

Kuten Ghost of Tsushima, Yakuza-pelisarja sijoittuu kaikissa osissa Japaniin ja se on erittdin
uskollinen japanilaiselle kulttuurille. Kuitenkin poiketen Ghost of Tsushima -pelistd Yakuza-
pelisarjan tehnyt studio on japanilainen Ryl ga Gotoku (Kuin lohikdarme) seka sarjan pelit

sijoittuvat ajallisesti huomattavasti nykyaikaisempaan kuin Ghost of Tsushima.

Yakuza-pelisarjan osat kuvastavat hyvin japanilaisen kulttuurin eri osa-alueita ja mahdollistavat
analyysin kulttuurin piirteista nykyaikana. Sarjassa puhuttu japanin kieli on selvasti

ymmarrettavaa, mutta samaan aikaan siind otetaan huomioon erilaiset murteet ja slangin.



4.2  Yakuza-pelien autenttisuus

Totuudenmukaisuus on kyseenalaista, sillda yakuza on rikollisjarjestd. Pelissd on kuitenkin
onnistuneesti kuvattu hierarkkista jarjestelmaa, joka on kukoistanut Japanin historiassa ja on
vielakin olemassa juuri esimerkiksi yakuza-jarjestossa. Termi yakuza voi viitata yhteen
organisaation jaseneen, organisaatioon tai jopa koko Japanin jarjestdaytyneeseen rikollisuuteen.
Yakuzat pitavat ylla osittain bushidé-rituaaleja ja etiikkaa. Yakuzat ovat usein suureellisesti
tatuoituja ja siitdkin syysta Japanissa on tatuointeja kohtaan epaluuloisuutta, mutta nykyaan jopa
vanhemmat japanilaiset alkavat hyvaksya ulkomaalaisten tatuoinnit. Yakuzat harjoittavat mm.
kiristystd, salakuljetusta, prostituutiota ja huumekauppaa. Taman lisdksi he hallitsevat monia
yrityksid, kuten ravintoloita ja baareja. Yakuzan alkuperda on haastavaa maaritella, mutta
uskotaan, ettd he ovat polveutuneet ronineista, jotka olivat samuraisotureita, joilla ei ollut

herraa. [12.]

Yakuza-peli luo ehkdpa hieman romanttisen kuvan rikollisten elaméasta, mutta toisaalta hyvinkin
autenttisen, silld Yakuza O -pelin sijoittuessa 1988 vuoteen oli yakuza-rikollisten eldma hyvinkin
toisenlaista verrattuna nykyisiin oloihin. Pelissd esiintyvd Kamuroché-kaupunginosa on
fiktionaalinen, mutta uskollinen innoittamalleen Kabukich6-alueelle, joka sijaitsee Shinjukussa,
Tokiossa. (Kuva 3.) Kyseinen alue on ns. ”Punaisten lyhtyjen alue” sekd vahvasti
viihdepainotteinen. Varikylttien, baarien ja ruokaloiden kyllastama alue on hyvin kuvattuna

Yakuza-pelin fiktionaalisessa maailmassa. [13.]
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Kuva 3. Pelin fiktionaalinen Kamuroch6 on uskollinen oikealle Kabukiché-alueelle. [14.]



5  Bushido- ja D6-henki

Japanin historiassa yhteiskuntakasti, jolla oli poliittista valtaa ja johtamisasema vuosina 1200-
1900, oli soturikasti nimeltddn bushi tai samurai. He olivat ryhma, jonka jasenet toimivat mm.
vartijoina tarkeissa kartanoissa seka yleisen jarjestyksen yllapitajind Heian-kaudella (794-1185).
Soturikastin jasenet olivat usein myds hyvin koulutettuja ja esimerkiksi lukemisen taito kuului
heiddn osaamiseensa, minka takia he myos kirjoittivat kirjoja seka harrastivat perinteisia
japanilaisia taiteita, esimerkiksi Shodoa (kalligrafia). Feodalismin aikana keskiajalla (1185-1603)
soturikasti kasvoi voimakkaaksi ja Edo-kaudella se oli voimakkain neljasta kastista, joka myos
sisdlsi maanwviljelijat, kasityolaiset ja kauppiaat. Meiji-restauraation myo6ta kastijarjestelman
poistuessa olivat soturikastin jasenet aktiivisesti mukana Japanin modernisoinnissa, jonka myota
soturihenki on sailynyt osana japanilaista kulttuuria ja on omalla tavallaan muokannut japanilaista
yhteiskuntaa. Bushidélla tarkoitetaan eettisid sdant6ja ja ohjeita, jotka maarittavat soturikastiin
kuuluvien toimintamalleja. Bushidé sisaltdd kurinalaisen hengen ja aseopin lisdaksi myos
absoluuttista uskollisuutta herraa kohtaan, velvollisuuden vahvaan henkilékohtaiseen kunniaan,
omistautumisen velvollisuuksille ja rohkeuden tarpeen tullen jopa riistda henkensa taistelussa tai

rituaalilla nimelta seppuku/harakiri. [15, s. 41-42.]

Bushid6 ei ole juurikaan havaittavissa enda nykyisessa japanilaisessa kulttuurissa. Bushidb
kuitenkin vaikuttaa jossain maarin negatiivisesti nykyaankin. Lojaalius on johtanut japanilaiset
ylityéskentelemadn, mikd voi pahimmillaan johtaa kuolemaan ylityollistymisesta (Kardshi).
Tyontekijat yrittavat tehda parhaansa ja nayttaa tekevansa parhaansa yritykselle seka johtajille.
Jotkut japanilaiset haluavat puhdistaa huonon maineen tai pyytda anteeksi syntejaan tai
tekemiaan virheitddn yhtioita, yhteiskuntaa tai perhettadan kohtaan tekemalld itsemurhan.
Japanilaiset ihmiset usein hyvaksyvat tdman ja tuntevat sympatiaa uhreja kohtaan ja talla on
negatiivinen vaikutus ihmisiin, erityisesti nuoriin, jotka saattavat ajatella, ettd itsemurha on

helpoin tapa paasta irti tuskasta. [15, 5.47-48.]

Bushidé on historiallisesti merkittdvassda asemassa japanin kulttuurissa ja se on tavallaan ajan
saatossa jossain maarin havinnyt olemasta, ja se on nykyisin vahvemmin nahtavissa taistelulajien
yhteydessa seka joissain tietyissd ryhmissa. [15, s. 47-48.] Osittain Bushidé on muuttunut tai
toiminut innoittamassa D6-henked, joka on helpommin huomattavissa nykyisessa japanilaisessa

kulttuurissa.



Moni japanilainen sana kayttaa Déta, 38 eli Kanji-merkkia, joka kddnnettyna tarkoittaa tieta tai
reittid ja esimerkiksi aikaisemmin mainittu Bushidé kaantyy soturin tieksi. Muita esimerkkeja,
joissa sama DO esiintyy, on esimerkiksi Shintd (Shintolaisuus, “jumalten tie”), Déro (katu tai tie),
Déraku (viihde), Kad6 (kukka-asetelmien tekeminen), Sad6 (teeseremonia), Shodé (kalligrafia),

Kendo ("miekan tie”) ja Judo ("pehmea tie”). [15, s. 71.]

Monia naistd ilmaisuista kdytetddn kuvaamaan perinteisid japanilaisia tapoja, jotka ilmaisevat
uskonnollisia, filosofisia tai hengellisid oppeja esimerkiksi kamppailulajeissa seka esteettisissa
taiteissa. Ne heijastavat myos jokapaivdisen elaman yhteydessa kaytettyja sanoja. [15, s. 71.] Dén
kasite on syvasti juurtunut kulttuurillisiin arvoihin ja tarjoaa tarkeitd ndkemyksia japanilaiseen

oppimistapaan [15, s. 72].

D6-hengen piirteet ovat Keishikika (muotous), Kanzen shugi (tdydellisyyden kauneus), Seishin
shly6 (henkinen kuri/itsekuri) ja Téitsu (taidon kokonaisuus ja ymmarrys). N&itd seuraamalla

askeleet ovat seuraavanlaiset:

1. Mallin tai Katan perustaminen ja muodostus: Jokaiseen toimintaan tulee sdanto =

Keishikika.
2. Muodon tai Katan kuvion jatkuva toisto = Hampuku.

3. Muodon tai Katan hallinta sekd kyvyn luokittelu matkalla hallintaan, mika johtaa

lisensointiin ja laatuihin = KyQ ja Dan (esimerkiksi taistelulajeissa eriasteiset vyot).
4. Muodon tai Katan saattaminen huippuunsa. Taydellisyyden kauneus = Kanzen shugi.

5. Muodon tai Katan huipun ylittdminen ja ns. olla yhta sen kanssa = Toitsu. [15, s. 75.]

Teeseremonia (Sadd) on hyva esimerkki edelld mainittujen askeleiden toiminnasta. Alun perin
Kiinasta tuotu tapa oli hyvin ritualistinen. Kaikki liikkeet aina veden kaatamisesta ja teen
valmistamisesta on hyvin tarkkaan mallinnettu opettajalta, ja seremonia tapahtuu usein
taydellisessa hiljaisuudessa. [15, s. 76—77.] Harjoittelu tehdaan hiljaisessa, tottelevaisessa ja

kunnioittavassa ymparistossa, joka heijastaa opettajan ja oppilaan suhdetta.



D6-henki jakaa japanilaista kulttuuria. Monet japanilaiset etsivat tdydellisyyttd tietyissa
perusasioissa keinona hankkia hengellista tyydytysta elamaansa, mutta yhteiskunnan muuttuessa
etenkin nuoret ovat alkaneet kannattamaan ideoiden vapaata luomista ennemmin kuin
vakiintuneiden tapojen mukaisesti etenemistd, vaikkakin yleisesti vakiintuneita standardeja
pidetddn edelleen tarkedampina kuin omaperaisyytta. Erityisesti koulutuksessa vanhoja tapoja on
kritisoitu vahvasti. Useimmat yksilot noudattavat usein ohjeita sokeasti ja pysyvat pintatasoissa,
josta joidenkin japanilaisten yritysjohtajien mukaan on tullut Japanin ”Akilleen kantapaa”, etta
ihmiset eivat uskalla tehda paatoksia tai olla luovia. Esimerkiksi Mitsubishi Electric -yhtion
presidentti Tachi Kiuchi on sanonut, ”Japanilaisilla yrityksilla on paljon ongelmia, kun ei ole ohjeita

tai manuaalia, jota seurata”. [15, s. 77-78.]

5.1  Bushidén esiintyminen peleissa

Ghost of Tsushima -pelissd on kuvattu erinomaisesti bushid6-henked seka sen myo6ta tulevia
ongelmia. Pelin paahenkild Jin joutuu pelin edetessa kasvotusten totuuden kanssa, ettd han ei
kykene paihittdmaan hyokkdaavien mongolien mahtia pelkdstddan samuraiden kunniallisella
toiminnalla. Hanen taytyy turvautua epdasuoriin ja “rikollisiin” keinoihin, joita ovat esimerkiksi
kunniaton hiiviskely ja piilosta hyokkdaminen seka vihollisten myrkyttaminen. lJinin sisdinen

taistelu oikean ja vaaran valilla onkin yksi pelin mielenkiintoisimmista juonista.

Samuraisoturien tiedettiin olevan erittdin lojaaleja ja kunniallisia. Nama piirteet ovat vahvasti
esilla pelissa. Paahenkilon kamppailu ylivoimaista mongoliarmeijaa vastaan herattaa kysymyksia
pelaajassa. Onko oikein kayttaa rikollista myrkkya vihollisten heikentamiseksi, jotta kyla saadaan
pelastettua vihollisten vallan alta? Pelissa pelaajan on mietittava tehtavissa, mika on moraalisesti
oikein. Peli tarjoaa lahes aina mahdollisuuden paattaa: haastaako viholliset kunnialliseen
kaksintaisteluun vai hiiviskellakd ja eliminoida viholliset yksitellen? Paahenkilon lojaalisuus
tuodaan esille heti pelin alkaessa. Jin aloittaa liitolaisten kerdamisen pelastaakseen setansa, joka
on toiminut Tsushiman saaren samuraisoturien johtajana, kunnes mongoliarmeijan johtaja
pdihitti hanet ja otti hanet vangikseen. Samuraikulttuurin lojaalius ja kunnioitus on ehdottomasti

olemassa nykyisessakin japanilaisessa kulttuurissa lahes kaikkialla.



Yakuza-pelissd Bushidé esiintyy vahvasti yakuza-jarjestoissd olevan hierarkian, rituaalien ja
taisteluhenkisyyden vuoksi. Yakuza 0 -pelissd paasee heti alussa tutustumaan vallitsevaan
Bushidé- kulttuurin tunnelmaan, kun pelin pdahenkild Kiryu keskustelee organisaatiossa
korkeammalla olevien henkildiden kanssa. Bushidésta tuttu kurinalainen henki ja uskollisuus
herraansa kohtaan — tai tdssa tapauksessa organisaation johtajaa ja korkeita henkil6ita kohtaan
—on keskeisessa roolissa heti alusta alkaen. Tallaisia ilmentymia on esimerkiksi arvossa korkealla
olevien henkildiden vastaanottaminen seka rituaali, jossa virheen tehnyt yakuza-jasen leikkaa

hyvitykseksi sormensa kayttamalld pienta Tanto-nimista tikaria. (Kuva 4.)

Kuva 4. Virheen tehnyt yakuza-jarjeston jasen leikkaa sormensa hyvityksena. [16, 01:23:16.]

5.2  D6-hengen esiintyminen peleissa

Dé-hengen esiintymista on haastava analysoida valituista peleist3, silla Ghost of Tsushima -pelissa
se on osana vahvemmin esiintyvaa Bushidda. Kuten edelld mainitsin, D6-henki on ajan saatossa
muuntautunut ja jaanyt jaljelle Bushidbsta. Kuitenkin mainitut D6-henkisyyden askeleet ovat
havaittavissa Ghost of Tsushima -pelissd esimerkiksi, kun padhenkilé muistelee lapsuuttaan tai
kohtaa haasteita. Sivutehtavissa, esimerkiksi Katana-miekalla bambujen leikkaaminen seka haiku-

runojen kirjoittaminen, Dé-henkisyys on l6ydettavissa. (Kuva 5, Kuva 6.)



Kuva 6. Haiku-runojen kirjoittamista Ghost of Tsushima -pelissa. [7.]

Yakuza-peleissd dé-hengen esiintymistd on vaikea havaita. Peleissa esiintyvat padhahmot eivit
harjoita esteettisid taiteita tai taistelulajeja. Yakuza-jarjest6ja on kuitenkin erilaisia ja osa
kunnioittaa historiallisia rituaaleja ja harjoitteita enemman, esimerkiksi teeseremonioita. On
kuitenkin huomattava, ettd yleensd teeseremoniaa eivat jarjestda yakuza-jdsenet, vaan sen
suorittaa oppinut henkild ja mahdolliset yakuza-jasenet ovat teen juojina. Yakuza-jasenet voivat
olla ja usein ovatkin taitavia taistelijoita, mika on taistelulajien harjoittelun tulosta, mutta peleissa

ei usein nayteta naita harjoitteita.



Kuitenkin tavallaan dé-henkisyytta on nadhtavissa tavassa, jolla Yakuza O -pelin padhenkilot
omaksuvat uusia taistelutapoja. Padhenkilot katsovat sivusta jonkun toisen taistelua ja kopioivat
heidan liikkeitdan oppiakseen heidan kayttamiaan taistelutaitoja. Esimerkiksi Kiryu ndkee, kuinka
nainen taistelee rikollisia vastaan kayttamalld mahdollisia ymparistosta 16ytyvia objekteja
apunaan. Seuraamalla naisen liikkeita Kiryu oppii kyseisen tavan taistella ja omaksuu nain tyylin
nimeltd Beast. Toinen esimerkki on, kun Goro ndkee kahden breakdance-tanssijan vilisen
kilpailun kadulla ja seuraamalla heidan liikeitddnsd han oppii Breaker-taistelutyylin. (Kuva 7.)

Tama perustuu kevyesti dé-henkisyydelle ominaiseen harjoitustapaan, jossa vyritetdan

mahdollisimman tarkasti kopioida opettajan liikkeitd muodon tai katan oppimisessa.

Kuva 7. Esimerkki breakdance-kilpailusta, jota katsoessaan Goro omaksuu taistelutyylin. [16,

03:37:04.]



6 Amae

Amae on yksi tarkeimmista japanilaisten kayttaytymismallin piirteistd, ja se on elintdarkeaa
ymmartaa, jotta Japanissa tulee toimeen muiden kanssa. Se on perusta harmonisten suhteiden
yllapitamiselle, joissa lapset ovat riippuvaisia vanhemmistaan, nuoremmat ihmiset

vanhemmistaan, isovanhemmat aikuisista lapsistaan ja niin edelleen. [15, s. 17.]

Amae, intransitiiviverbi amaeru, on termi, joka kiteyttaa japanilaisten monitahoisen riippuvuuden
amae-kasitteeseen. Kasitteelle ei helposti 16ydy vastinetta suomen kielestd eikd oikein
muistakaan Euroopan kielistd, mutta jossain maarin se tarkoittaa, ettda luotetaan toisen
hyvantahtoisuuteen tai suorastaan etsitdaan sita ja kunnioitetaan toisen suopeutta. Sanalla on
myos merkitykset “tulla rakastetuksi” ja “riippuvuuden tarve”: samassa yhteydessa siihen liittyy
adjektiivi amai, joka tarkoittaa suloista tai makeaa. Erityisesti suloisuuteen viittaavaa mielikuvaa
kdytetdan kuvaamaan lapsen suhdetta vanhempiinsa, erityisesti ditiinsa, jonka rintaa lapsi viela
hakeutuu imemaan. Samalla se kuvaa myds aidin asennetta lapseen, kun han suostuu tdman
vaatimukseen. Amaesta on myds kyse esimerkiksi, kun diti kuljettaa kouluikaista lasta seldssaan.
Kuitenkin Amae -termia voidaan kadyttdaa kuvaamaan perheen ulkoisia suhteita, kuten esimerkiksi
kahden aikuisen vilisesta tunnetta esimerkiksi “herran” ja "kaskylaisen” valeja. Akateemikko ja
kirjailija Takeo Doi sanoo: “Laajemmin ottaen japanilaisten kayttdytyminen kokonaisuudessaan

voidaan selittdda Amae-kasitteestd kasin.”. [17, s. 505.]

Amaen tuoma ldahtokohtainen usko ihmisten hyvantahtoisuuteen voi kuitenkin johtaa
negatiivisiin ongelmatilanteisiin. Esimerkiksi tilanteet, joissa henkil6itd huijataan helpommin.
Amae on yksi tekija my0s siind, etta japanilaisten henkiléiden on vaikeampi suoraan kieltaytya
asioista, silla pelataan, etta kieltaytyminen rikkoo suhteet ihmisten valilta. Yksi esimerkki Amaesta
on, kun japanilainen haluaa lahestya toista henkil6a ja tarjoavat toiselle lahjaa tai ruokailua. Tassa
tilanteessa voi olla kyse siitd, ettd japanilainen haluaa luoda Amaen heidan vililleen. Nama
esimerkit osoittavat, etta Amae on erityisesti japanilainen ominaisuus, mutta Doi toteaa, etta
"Amaen tunteiden perustalla nayttda olevan jotain, joka on vaistomaisesti yhteistd koko
ihmiskunnalle.”. Voi olla, ettd Amae-konsepti on olemassa myos lansimaalaisissa kulttuureissa,

mutta huomattavasti piilotetummalla tasolla. [15, s. 19.]



6.1 Amae Ghost of Tsushima -pelissa

Amaen esiintymista on haastava |6ytaa Ghost of Tsushima -pelissa. Téhan vaikuttaa muun muassa
pelin maailmassa oleva sota, joka aiheuttaa ihmisissa epatoivoa ja epailevyytta kaikkia kohtaan.
Juonen edetessa myo6s paahenkild Jin on epailevampi tapaamiaan ihmisia kohtaan ja tdma johtuu
Jinin ystavan petturuudesta. On kuitenkin huomattava, etta Jin ei kieltdydy auttamasta ihmisia,
vaikka epailisikin nditd. Tama johtuu bushidén tuomasta velvollisuudesta, jota Jin noudattaa

ollessaan samurai. Kyseessa ei siis valttamatta ole amaen tuomasta hyvantahtoisuudesta.

Kuitenkin amae on huomattavissa Jinin ja hanen setdnsa seka Jinin liittolaisten valilla. Jinin ja
hdnen setdnsa, Shimuran, valilla on selvasti ndhtavissa amaelle tyypillisia tuntemuksia. Heilla on
lahtokohtaisesti sukulaisina side, mutta taman lisdksi Shimura on isdhahmona lJinille. Taman
lisaksi on kuitenkin huomattava, ettd heidan valilladn on myos herran ja kaskyldisen valinen

amaen suhde. (Kuva 8.)

Your father would be proud.

Kuva 8. Jinin ja Shimuran véliset suhteet ovat esimerkki amaesta. [18, 02:29:28.]

6.2 Amae Yakuza-pelisarjassa

Amaen havaitseminen on haastavaa Yakuza-pelisarjassa. Paahenkilot ovat rikollisjarjeston
jasenid, joten heitd kohtaan on olemassa enemman pelkoa kuin hyvantahtoisuutta jarjeston

ulkopuolisilta henkiloiltd. Amae kuitenkin esiintyy sarjan peleissa. Lahtokohtaisesti yakuza-



jarjestossa esiintyy amaen suhde jasenten vililla. Esimerkkina tasta on veli- ja isoveli-termit, joilla
jasenet kutsuvat toisiaan. Veljeys yhdistaa heidat “perheeksi” ja sen myota heidan valilleen syntyy
amaen suhde. Taman lisdksi herran ja kaskyldisen valinen amaen suhde on ldsnd yakuza-
jarjestossa. Jarjeston ulkopuolelta l10ytyvia amaen suhteita on myds pelissd huomattavasti.
Parhaiten naitda nadkee Substory-nimisten lisatehtdvien kautta. Na&itd kyseisia tehtavia
paasaantoisesti kuitenkin padsee niakemaan sen jilkeen, kun padhenkilot poistuvat yakuza-
jarjestoistaan. Esimerkiksi Kiriyu auttaa nuorta poikaa, jonka videopeli varastettiin. Kun Kiriyu
keskustelee pojan kanssa ennen tapahtumia, heidan valilleen syntyy amaen suhde, jossa

hyvantahtoisuus on paatekijana. (Kuva 9.)

#  Last Boy in Line

Y-Yes... M-My brand new video game... That guy stole it.

Kuva 9. Amaen esiintyminen Yakuza 0 -pelissa. [19, 00:02:49.]

Toisessa esimerkissa Goro Majiman ja Makoto-nimisen naisen vilille syntyy amaen suhde
poikkeuksellisesti. Makoto on sokea, sen vuoksi hdn ei nde Goron ulkoista olemusta ja
tatuointeja, joten han ei ole lahtokohtaisesti peloissaan, vaan hyvantahtoinen. Gorolle annetaan
tehtdvaksi murhata Makoto, mutta sen sijaan han auttaa Makotoa pakenemaan yakuzoilta.

(Kuva 10.)



It's alright:
Kuva 10. Esimerkki Amaesta Yakuza 0 -pelissa. [16, 04:13:18.]

Yakuza Like a Dragon -pelissd padhenkild Ichiban on niin sanotusti “katujen kasvattama” ennen
kuin han liittyi yakuzaan. Ichibanin luonteen vuoksi han auttaa ihmisia, vaikka han onkin yakuza.
Pelin alussa kay selvaksi, ettd Kamurochossa on paljon ihmisi, joiden kanssa Ichibanilla on amaen
suhde. Han on tunnettu ja tiedostetaan, ettd han on yakuza-jasen, mutta lahtokohtaisesti hdn on
hyvantahtoinen. Esimerkkina tupakkakaupan vanha nainen, jonka kanssa Ichiban kady keskustelun

pelin alussa seka Takeo-niminen mies, joka valittaa viestin Ichibanille. (Kuva 11.)

Kuva 11. Esimerkki amaen esiintymisesta Yakuza: Like a Dragon -pelissa. [20, 00:16:49.]



7  Shadan Ishiki ja Uchi to Soto

Shiddan Ishiki tarkoittaa ryhmatietoisuutta Japanissa. Japanilaisessa yhteiskunnassa ihmiset ovat
ensisijaisesti ryhmakeskeisia ja ajattelevat ryhman harmoniaa yksilon kustannuksella. Useimmat
japanilaiset pitdvat tarkeana hyveena noudattaa niiden ryhmien arvoja, joihin he kuuluvat. Tama
uskollisuus ryhmaa kohtaan tuottaa solidaarisuuden tunteen, ja taustalla olevasta
ryhmatietoisuuden késitteestd on tullut japanilaisen yhteiskunnan perusta. Ei-verbaalisen
viestinnan kehittyminen, uchin ja soton erotteleminen sekd harmonian korostaminen ovat kaikki
vaikuttaneet japanilaisten omaan ryhmatietoisuuteen. Japanilainen sanaton viestinta on
tyypillinen esimerkki. Toisin kuin ldansimaissa, Japani on yhteiskunta, jossa sovittelevia,
yhteisty6haluisia asenteita arvostetaan enemman kuin vahvaa, periksiantamatonta
itsepintaisuutta. Joskus puhe on tarpeetonta ja jopa hiljaisuus voidaan nahda viestintavalineena.
Sita vastoin, jos ihmiset huolimattomasti ja suoraan ilmaisevat, mita he todella ajattelevat, on
todenndkoista, ettd he loukkaavat muiden tunteita, hairitsevat ryhman tunnelmaa tai tuhoavat

harmoniset suhteet. [15, s. 195.]

Tama uskollisuus ryhmaa kohtaan luo vahvan solidaarisuuden tunteen, joka voi toimia hyvassa
tai pahassa. Esimerkiksi tallaiset tunteet voivat joskus tehdd ihmisistd yhteistydhaluisempia
ryhmadssa: toisaalta se on joskus vastuussa siitd, ettda koko ryhma tekee rikoksia, koska jasenille
on tarkedmpaa noudattaa ryhman arvoja ja suojella itseddan kuin nousta ja vastustaa
vaarinkdytoksia. Itse asiassa ryhman jasenet ovat vaarassa jaada ulkopuolelle, jos he laiminlyovat
saantoja tai hairitsevat ryhman jarjestysta. Saman ryhman yksil6illa on taipumus toimia samalla
tavalla, osittain siksi, ettd saman tekeminen saa ihmiset tuntemaan olonsa rentoutuneeksi, mutta
se auttaa myOs suojautumaan syrjaytymiselta. Tallainen ryhmasuojaus saa kuitenkin myos
yksiloita pidattymaan itsendistymisestd, ja ryhmatoiminnasta on monia esimerkkeja
negatiivisesta toiminnasta. Esimerkiksi toisen maailmansodan aikana japanilaiset pakotettiin
tottelemaan armeijaa ehdottomasti, ja sen seurauksena lopulta seka Japanissa ettd muissa
maissa monia avuttomia siviileja pakotettiin osallistumaan konfliktiin. Toisaalta ryhmatietoisuus
on vaikuttanut suuresti Japanin sodanjalkeiseen talouskasvuun. Olisi ollut mahdotonta jarjestaa
uudelleen yhteiskuntaa ja rakentaa uudelleen taloutta melko nopeasti, ellei japanilaisten

ryhmatietoisuutta olisi ollut. [15, s. 197.]



Japanilaisessa yhteiskunnassa selvasti erotellaan sisapiirildiset ja ulkopuoliset henkil6t toisistaan
ja tasta todistaa kulttuurissa toimiva uchi to soto -ajatusmalli. Tdssa tydssa kasittelen uchi to sotoa

ryhmien kannalta.

Uchi sana voi tarkoittaa muun muassa: Soto sana tarkoittaa:
o Sisdlla e Ulkopuolella
e Taloni/kotini e Ulkotilat
e Ryhmad, johon me kuulumme e Toiset ryhmat, jotka eivat kuulu
e Vaimo/puoliso meidan ryhmaamme

e Kodin ulkona



Vaikkakin kyseista erottelua voidaan havaita jossain maarin ympari maailmaa, se on huomattavan
yleistd ja laajalle levinnyttda Japanissa. Uchi to soto -ajatusmallilla on ollut suuri vaikutus

japanilaiseen yhteiskuntaan ja etenkin ihmissuhteisiin. [15, s. 217.]

Ihmiset tekevat voimakkaita eroja sisdpuolen ja ulkopuolen vilill, jotta he voivat tuntea
turvallisuuden tunnetta ryhmissa. Ryhmien ja ryhman jasenten erottaminen on kuitenkin
dynaaminen prosessi Japanissa. Useimmille japanilaisille ryhmien rajat ovat jatkuvassa
virtauksessa tilanteen mukaan. Ryhméat ovat muun muassa koti, koulu/tyo ja yhteiso, jonka
suurimpana rajana on valtio itsessaan. Taman seurauksena japanilaiset ovat pitkdan korostaneet
tarvetta harmonisen suhteita samassa ryhmaéssa (uchi), mutta eivat useinkaan ole hyvia

assosioimaan muiden ryhmien kanssa (soto). [15, s. 218-219.]

Uchi to soto -erottelu on nahtadvissa jopa vanhoissa japanilaisissa asutuksissa. Pihat ovat usein
ymparoity korkeilla aidoilla ja portilla, jotka erottavat tontin muusta maailmasta, kun taas
sisatiloissa kaytetyt paperiset liukuovet pitavat yksityisyyden perheen kesken hyvin matalana.
Perhe pysyykin yleensad yhdessa samassa tilassa. Yhteinen tila usein muuttuu kayttétarkoituksen
mukaan syomisen, rentoutumisen, pelaamisen ja nukkumisen mukaan. Tama ryhman
toimintamalli usein yhdistdd perheen sisdistd yhtendisyyttd, mutta samaan aikaan tekee

suuremman erottelun perheen ja ulkopuolisten valille. [15, s. 218.]

Uchin ja soton vélinen ero on ilmeinen japanilaisessa psykologisessa ajattelussa yksinoikeudella
kohti muita kansoja ja syrjintdd vahemmistéryhmille, kuten burakumin, ainut ja etniset
korealaiset [15, s. 219]. Burakuminit ovat esimodernin aikajakson ulkopuolisten yhteistjen

jalkelaisia [21]. Ainut ovat alkuperdiskansaa [22].

Japanissa yleisesti kdaytetdan muista maista saapuneista henkil6ista gajin-ilmausta, joka tarkoittaa
ulkomaista. Tata ilmausta kaytetdan riippumatta siita, kuinka kauan han on asunut Japanissa tai
kuinka hyvin han puhuu kielta. Kansainvalisessa maailmassa japanilaisten on kehitettava suhteita
muista maista tuleviin ihmisiin, mutta suurin este tdman tavoitteen saavuttamiselle on ollut
yleinen taipumus ryhmitella kaikki sellaiset ihmiset yhteen gajiniksi, jattden huomioimatta heidan
valisensa yksil6lliset eroavaisuudet, silla heidat kaikki ryhmitelldaan sotoiksi. Koska tallaiset erot,
jotka voivat olla syvasti loukkaavia ulkopuolisille, ovat japanilaisten keskuudessa usein
tiedostamattomia, jotta he voisivat todella kansainvalistya ja tulla tehokkaiksi maailmanyhteison
jaseniksi, on erityisen tdrkedd, ettd nuoret japanilaiset tiedostavat tallaiset asiat omassa

kulttuurissaan. [15, s. 219.]



7.1 Shidan ishiki ja uchi to soto Ghost of Tsushima -pelissa

Shidan ishiki tai ryhmatietoisuus on selvasti havaittavissa peleissd, mutta sen arvo japanilaisille
saattaa jaada huomaamatta lansimaalaisille, jotka seuraavat pelin juonen kulkua. Ghost of
Tsushima -pelissa on suuri taistelu hyokkdadavaa mongoliarmeijaa vastaan, jossa lahes kaikki
samuraisoturit menettdavat henkensd. Yuna-niminen hahmo kantaa padhenkilé Jinin pois
taistelusta ja parantaa taman haavat. Jin on siis lahtokohtaisesti ainoa samurai, joka selvida

taistelusta. Ryhmatietoisuuden kannalta Jin menettaa heti yhden ryhman, johon han kuuluu.

Keskustelussa, jossa Jin kuulee taistelun tapahtumista, on havaittavissa Jinin puheessa ja eleissa
surua ja osittain epatoivoa, mika johtunee ystavien ja kollegoiden kuolemasta, mutta myos
osittain ryhman katoamisesta ja yksindisyydesta. Toisaalta Jin kokee helpotusta ja toivoa
saadessaan kuulla, ettd samuraiden johtaja, hdnen setdnsa Shimura on elossa, mutta mongolien
vangitsemana. Han ei siis ole yksin ja samuraisoturien ryhman uudelleen luonnin mahdollisuus on

hanelle toiveikas ajatus.

Tieto Shimuran selvidmisesta antaa Jinille takaisin toisen ryhman, jonka han luuli menettaneen.
Tama ryhma on perhe ryhma, joka muodostuu Jinistd sekd hdanen sedastdan Shimurasta, jonka
kanssa Jin on elanyt ja jota han palvelee uskollisesti. Myohemmin pelin juonessa Jin huomaa, etta
samuraiden kdyttamat keinot eivat riitd paihittamaan mongoleja. Shimuran kieltdessa lJinia
kayttamasta ns. kunniattomia menetelmia, Jin tekee pdatoksen, jossa han ottaa “aaveen” roolin,
joka hanelle oli ihmisten kertomuksissa annettu. Taman myota Jinista tulee lainsuojaton tarujen
hahmo, joka keinoja kaihtamatta puolustaa Tsushiman saarta. Tama on esimerkki uchi to soto -
ryhmien erottelun kayttamista kaytannossa. Tassa kyseisessa esimerkissa ryhmien erottelu on
korostetusti esilla, silld Jin itse muuttaa ryhmia. Ryhmatietoisuuden kannalta on huomattava,
ettd Jin tehdessdadan paatoksen, han itse tietoisesti astuu ulos samuraiden ryhmasta seka
pettdessdan Shimuran paatokselldan, han ulkoistaa itsensd myos perheryhmastd, joka heidan

valillaan oli.

7.2 Shidan ishiki ja uchi to soto Yakuza-peleissa

Yakuza-pelissd on selvasti ryhmatietoisuus ja ryhmien erottelu osana heti pelin alkaessa.

Padhenkild Kiryu tiedostaa selvadsti omat ryhmansa, mutta samaan aikaan on selvaa, kuinka muut



henkilot ndkevat Kiriyun. Lahtokohtaisesti on helppo maaritelld jo ensimmaiset ryhmat ja niiden
erot. Nama ryhmat ovat yakuzat ja siviilihenkilot. Tata kyseista ryhmien esiintymista vahvistavat
tapahtumat, joiden seurauksena Kiriyu eroaa yakuza-perheestaan. Han tietoisesti eroaa ryhmasta

ja liittyy toiseen ryhmaan eli siviilihenkildksi.

Kiriyu eroaa yakuzasta vapautuakseen maarayksista ja toivoo, ettd hanen virheensa eivat aiheuta
ongelmia hadnen ottoisdlleen Shintaro Kazumalle. Kiriyun eroaminen hyvaksytdadan osana
tapahtumia, mutta perheen johtaja ilmaisee kuitenkin aikomuksensa pitda Shintaroa vastuussa
Kiriyun virheista. Taman lopputuloksen seurauksena Kiriyu vaipuu epatoivoon, silla han ei tied3,

mita tehda seuraavaksi. On huomattava, etta vaikka Kiriyu oli tehnyt paatoksen astua ulos yakuza-

ryhmastdan, han kokee epatoivoa myoés menetetyn ryhman vuoksi. (Kuva 12.)

Kuva 12. Paadhenkil6 Kiriyu epatoivoisena polvillaan kadulla erottuaan yakuza-perheestaan. [16,

01:28:32.]



8 Sempai-Kéhai

Sempai-K6hai -jarjestelma on hyva esimerkki japanilaisessa kulttuurissa dominoivasta
vertikaalisesta hierarkiasta. Sempai tarkoittaa henkil6d, joka on vanhempi tai kyvykkadampi.
Vanhempi voi tarkoittaa seka ikda tai asemaa yhteisdssa. Sempai-nimikettd kdytetddan myos
henkiloistd, jotka ovat valmistuneet samasta koulusta aikaisemmin. Kéhai on sempain
vastakohta, k6hai on alemmalla hierarkiassa oleva henkilo, joka on esimerkiksi aloittanut koulussa

tai tyopaikassa myohemmin. [15, s. 187-188.]

Koulujarjestelmassa sempai-kéhai -jarjestelma onkin parhaiten esilld selvien luokkien erotuksen
myotd. TyOelamassa jarjestelma maarittelee esimerkiksi, kenelld on lupa istua ja kenelld on lupa
puhua. Kouluissa ja tyopaikoilla sempai-asemassa olevat henkilot odottavat saavansa arvostusta
kéhai-aseman henkildilta. Japanilaisissa yrityksissa laitetaan enemman arvostusta henkilon ialle
kuin taidoille. Myo6s ylennykset ja palkat ovat senioriteetti-sdantoihin pohjautuvia. Kdytannossa
mitd vanhempi henkilé on, sitd enemman han ansaitsee ja sitd todenndkdisemmin han saa
ylennyksen. Senioriteetti-jarjestelma on juurtunut merkittdavaksi osaksi japanilaiseen kulttuuriin.

[15, s. 187-188.]

8.1 Sempai-Kbhai -jarjestelma Ghost of Tsushima -pelissa

Vertikaalinen hierarkiajarjestelma on selvasti nahtavillda historiaan sijoittuvassa Ghost of
Tsushima -pelissa. Esimerkki tastd on helposti havaittavissa Jinin ja hdnen setdnsa Shimuran
suhteista. Shimura on ensinndkin vanhempi idltaan kuin Jin ja taten ansaitsee kunnioitusta.
Shimura on myos vanhempi ja kokeneempi samuraisoturi, joten hierarkia on tamankin myota

olemassa.

Jinilla ja Shimuralla on useita tekijoita, jotka maarittavat hierarkiaa heidan valillaan: herra ja
palvelija, isshahmo ja lapsi, ika sukulaissuhteessa, arvo jne. Aatelisuus tai arvokkuus ovat tekijoita,
jotka rikkovat hierarkiajarjestelmaa. Esimerkiksi Jinin lapsuuden muistoissa esiintyy vanha
naispalvelija, Yuriko, joka kayttdaa paahenkilosta nuori herra -termia, silla Jin on yhden Tsushiman
saaren alueen johtajan poika seka saaren johtajan Shimuran veljenpoika ja taten aatelinen. Jinin

isdn kuoltua Jin peri isédnsa alueen ja arvon. (Kuva 13.)



Yuriko: Young Master.

Kuva 13. Esimerkki normaalin vertikaalisen hierarkian poikkeuksesta. Aatelisuuden toiminnasta.

[18, 00:32:22.]

8.2 Sempai-Kbhai -jarjestelma Yakuza-pelisarjassa

Yakuza-peleissa vallitsee selvd sempai-kéhai-asettelu yakuza-jarjeston sisalld. Vertikaalisessa
arvossa jasenet puhuttelevat usein toisiaan kyodai-kasitteelld, joka kaantyy veljeksi.
Horisontaalisessa arvossa puolestaan esiintyy aniki-kasite, joka tarkoittaa isoveljed. Kuitenkin
perheen suurinta johtajaa puhutellaan lahtokohtaisesti oyabun-kasitteelld, joka on
kadannettavissa sijaisvanhemmaksi, mutta yakuza-perheissa kyseessa on kasite, joka on varattu

arvossa korkeimmalla oleville jasenille.

Kaytettavien puhuttelukasitteiden lisdksi on selvasti havaittavissa tottelevaisuus ja noyryys
arvossa ylempia henkiloita kohtaan. Kumartelu, puhe ja kdyttdytyminen on selvasti tuotu esille
Yakuza-peleissa. Esimerkiksi sempai-asemassa olevan henkilon ottaessa savukkeen on kéhai-

asemassa olevan heti riennettava sytyttdmaan savuke néyran kumartelun saattamana. (Kuva 14.)



Kuva 14. Esimerkki, jossa paahenkildo Kiriyu sytyttda ylemmalla arvossa olevan henkilon

savukkeen. [16, 00:39:21.]



9  Girija Kenkyo

Yksi tarkeimmista konsepteista japanilaisen kulttuurin ja japanilaisten ihmisten ajatusmaailman
ja kayttaytymismallien ymmartamiseen on giri. Giri kasite on haastava avata yksinkertaisesti,
mutta kdytdannossa silla tarkoitetaan japanilaisille ihmisille ominaista moraalista velvollisuutta ja
sosiaalista velvoitetta sekd hyvantahtoisuuden takaisin antamista/osoittamista. Giri-kasitteen
uskotaan saaneen alkunsa fedoaaliaikana, mutta tarkkaa alkuperda termille ei ole pystytty
jaljittdamaan. Esimerkkeja giristda on samuraiden lojaalius herraansa kohtaan sekd moraalinen ja
julkinen velvoite vastustaa pahaa sekd Daimyon mydntdma maa-alue palkkiona samuraisoturille,
joka uskollisesti palveli herransa. Mahdollinen |ahtokohta tai vaikuttaja girissa on
riisinviljelykulttuuri muinaisessa Japanissa. Vaikka olosuhteet eivat valttamatta olleet vakavat, se
ei kuitenkaan ollut helppoa. Riisin kasvatus vaati intensiivista yhteistyota tiettyina aikoina,
esimerkiksi istutuksessa ja sadonkorjuussa. Koska muinaisessa Japanissa riisin viljely oli koko kylan
yhteistd tyota, se sai aikaan velvoitteen, jossa kylaldisia, jotka auttoivat oman sadon kanssa, tuli
vastaavasti auttaa heiddn sadossansa. Eli velvoite hyvdntahtoisuuden takaisin antamisessa. [15,

s. 95-96.]

Nykyisessa Japanissa giri esiintyy merkittavassa roolissa lahjojen antamisessa ja auttamisessa.
Esimerkki tastad on tervehdyskortit, Nengajo, joita lahetetdan erityisesti uudenvuoden aikana seka
kesdisin vointia kyseleva Shoch(imimai. Toinen esimerkki on ystavanpaivana annettavat suklaat.
Naille suklaille on olemassa erilaisia nimid, joilla kuvataan tunteita kyseisten makeisten takana ja
nadista esimerkki on Giri choko eli Giri-suklaat, jotka on annettu hyvantahtoisuudesta ilman sen
erityisempia tuntemuksia, esimerkiksi antamasta avusta voi mahdollisesti saada Giri chokoja.
Korttien, makeisten ja muidenkin lahjojen kanssa on olemassa seuraavanlainen erottelu, jos lahja
on valmistettu itse, sen on mahdollista sisaltda syvallisia tunteita. Tdma saa japanilaiset usein
kyseenalaistamaan tarkoitusperid, jos lahja on itse valmistettu kaupasta ostamisen sijaan. [15, s.

97-98.]

Girin tuoma vahva obligaation tunne voi kuitenkin ajaa ihmisia jatkuvaan kierteeseen, jossa lahjan
saanut henkild kokee tarpeen antaa takaisin hyvantahtoisuutta antamalla lahjan, joka saa
ensimmadisen lahjan antaneen henkilon vuorostaan kokemaan kiitollisuudenvelkaa. Tata

vahvistaa mahdollinen sosiaalinen paheksunta, jos hyvantahtoisuuteen ei vastata.



Kenkyo on myds haasteellinen termi kaannettavaksi. Se kuitenkin on hyveend pidetty
vaatimattomuus tai ndyryys. Japanilaisessa yhteiskunnassa, ihmisten oletetaan olevan noyria
sosiaalisesta statuksesta riippumatta ja siksi ihmisten on syyta oppia esittdmaan kykynsa, tietonsa
tai varallisuutensa sosiaalisesti hyvaksytyilla tavoilla. Ryhmahenkisyyden kukoistaessa Japanissa
itsevarmuutta enemman tai vahemman paheksutaan, kun taas toisten huomioimista rohkaistaan.

[15, s. 143.]

Tata asettelua kuvaa kaksi tunnettua vanhaa japanilaista sanontaa: “Deru kui wa utareru”, joka
kdantyy, “Esiin pistdva naula lyddaan alas”. Tama tarkoittaa, etta he, jotka ndyttavat kykyjaan liian
avoimesti, ovat vaarassa joutua muiden murskaamaksi. “Bosatsu miga ireba utsumuku”, joka
kdantyy, ”Riisikasvin kypsyessa, se roikkuu aina vain alempana”. Tama tarkoittaa, etta sen sijaan
etta olisi ylped ja ylimielinen, on parempi olla vaatimaton ja kohtelias, vaikka olisikin kypsempi,
kokeneempi ja hienostuneempi kuin muut. Ndiden sanontojen henki yllapitdd tehokkaasti
japanilaisten ryhmaideologiaa, ja heiddn edustamansa asenne sdilyy yhteiskunnassa niin kauan

kuin japanin kielella on kunniallisia ja néyria puhemuotoja (keigo). [15, s. 143.]

Japanin kieltd on erilaista ja sen oikeaa kayttdd odotetaan yhteiskunnassa toimimiseen. Tata
kieltda kutsutaan nimelld keigo, ja sitd on monenlaista tyylid, joista esimerkkeind kohtelias,

kunnioittava ja noyra. [23.]

Kulttuurienvalisessa kommunikaatiossa  vaatimattomuuden merkitys  japanilaisessa
ajattelutavassa aiheuttaa usein hammennysta ja ristiriitaisia viesteja. Se johtaa japanilaisten
liialliseen itsensa halveksumiseen tai hapeamiseen kommunikoidessaan muiden kansojen kanssa.

[15,s.143.]

Erinomainen esimerkki Girin ja Kenkyon yhteisesta kadytostd on lahjojen tai avun antaminen.
Lahjan vastaanottajalle luodaan kiitollisuudenvelka vastata hyvantahtoisuuteen samalla, kun itse
japanilainen lahjan antava henkilé vahattelee lahjan olevan mitatén ja vahainen, vaikka lahja

itsessaan olisi kuinka kallis tai suuri tahansa.



9.1 Girija Kenkyo Ghost of Tsushima -pelissa

Giri esiintyy Ghost of Tsushima -pelissa heti alusta alkaen. Pelin alussa naytettavasta taistelusta
mongolien ja samuraisoturien valilld on jo huomattavissa, ettd samuraiden velvollisuus on toimia
sotajoukkoina. Kuitenkin pelissa on kohtauksia, joissa paahenkilo Jin on velvoitettu auttamaan
ihmisia, joita alistavat esimerkiksi mongolit tai rosvot. Arkisempi ja nykyiselleen kehittynyt giri on
huomattavissa, kun Jin pelastaa henkilon. Tama uhrina ollut henkild kokee velvollisuutenaan
kiittaa paahenkiloa pelastamisestaan sanoin, mutta myds antamalla tarvikkeita palkaksi. Samassa
tapauksessa on myoOs nahtavilla kenkyon kayttoa, kun pelastettu henkilé antaa tarvikkeita
palkaksi paahenkilolle samalla vahatellen, kuinka pienia ja vahapatoisia nama kyseiset tavarat
ovat. On kuitenkin huomattava, etta kyseessa on kansa, joka on valloittavan armeijan alistamana
ja uhkaamana seka tietysti historiallinen aika, mihin peli sijoittuu. Nama asiat huomioiden
pelastettujen henkildiden antamat varusteet olisivat kaikkea muuta kuin vahapatoisia, mutta he
kokevat velvollisuutta pelastajaansa kohtaan ja ndyrasti vahattelevat lahjaansa. Mielenkiintoinen
huomioitava asia on, ettd paahenkilo ei yritd kieltdytya pelastettujen antamista lahjoituksista.
Tama voi olla pelin tekijoiden tapa sujuvoittaa pelin kulkua, mutta todennakoisempaa on, etta
paahenkilo on kuvattu uskottavasti yllapitamaan samuraikastille ominaista ja hyvaksyttya ylvasta

kayttaytymismallia.

Esimerkki girin ja kenkyon kdytosta Ghost of Tsushima -pelissa. Taka-niminen seppa ojentaa Jinille
valmistamansa tyokalun. Jin vastaa girin tuoman velvollisuuden mukaan ”Se on taydellinen. Olen

sinulle velkaa.”. (Kuva 15.)

I'min your debt

Kuva 15. Esimerkki 1 girista ja kenkyosta Ghost of Tsushima -pelissa. [18, 02:09:17.]



Taka vastaa lJinille seuraavasti: “Ei. Se on lahja. Minulla on sisareni, koti ja elamani...”. (Kuva 16.)
Taka kayttaa keskustelussa kenkyon noyryytta kieltdessdan, ettd hanen tekeméansa tyo ei ole
taydellinen. Takan mainitessa, ettd tydkalu on lahja ja luetellessaan asioita, han tayttaa Jinin girin
tuoman velvollisuuden tunteen mainitsemalla, ettd kyseessd on lahja ja ettd he ovat nyt niin

sanotusti tasoissa, silla Jin pelasti mongolien vangitseman Takan, jonka seurauksena hanelld on

taas sisar, koti ja elama.

Taka: It's a gift

Kuva 16. Esimerkki 2 girista ja kenkyosta Ghost of sushima -pelissa. [18, 02:09:22.]

9.2  Girija Kenkyo Yakuza-peleissa

Bushidé-henkisyyden ollessa vahva yakuza-jarjestoissa, on siind esiintyva velvollisuus helposti
havaittavissa. Yakuza-jarjestoissa on kaikilla jasenilla omat velvollisuutensa, jotka tulevat
jarjestoon kuulumisen myota. Nama velvollisuudet vaihtelevat arvon, mutta myos tyénkuvan,
perusteella. Girin kannalta on kuitenkin havaittavissa velvollisuuden tunteen tayttamisen tarve
pelien paahenkiléilla. He tayttavat velvollisuuttaan yakuza-perhettdan kohtaan, mutta ennen
kaikkea he kokevat velvollisuudekseen hyvittad saamansa hyvantahtoisuus perheessa toimivilta
tietyiltd henkil6ilta. Yakuza O -pelissd tdma on Kazuma Kiriyun velvollisuuden tunne ottoisdansa
Shintaro Kazamaa kohtaan ja Yakuza: Like a Dragon -pelissa Ichiban Kasugan velvollisuuden tunne

Masumi Arakawaa kohtaan. (Kuva 17.)
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(Running shakedowns on our turf? Somebody needs to set them
straight before they try anything really stupid.)

Kuva 17. Kiriyun velvollisuus on puolustaa yakuza-jarjestdonsa reviirid ja varmistaa, ettd

ulkopuoliset eivat harjoita laittomuuksia alueella. [16, 00:11:37.]

Yakuza: Like a Dragon -pelissa on kohtaus, jossa Masumi Arakawa, perheen johtaja, kumartaa ja
pyytaa Ichibania menemaan vankilaan korkea-arvoisen perheenjasenen puolesta, silla perhe ei
voi menettda tata henkiloa. Kenkyota kayttdaen Ichiban vastaa pyyntéon sanomalla, etta hanen
tulisi olla se, joka kumartaa. (Kuva 18.) Talla kommentilla Ichiban pyrkii tayttdmaan Arakawan

osoittaman noyryyden ja velvollisuuden.

I’'m the one who should be bowing.

Kuva 18. Esimerkki kenkyon kaytosta Yakuza: Like a Dragon -pelissa. [20, 01:25:34.]



Kohtaus jatkuu Ichibanin toteamalla, ettd han on odottanut tdmankaltaista tilaisuutta. (Kuva 19.)
Kyseinen toteamus liittyy edelleen kenkyohon. Han vdahentda Arakawan tarvetta olla ndyrana
hantad kohtaan ja samalla todistaa lojaaliuttaan Arakawaa ja yakuza-perhettd kohtaan. Taman
jdlkeen han ottaa puheeksi girin tuoman velvollisuuden tunteen sanomalla, ettd hanelld on

tilaisuus maksaa takaisin omistamansa velan Arakawalle.

I've been waiting for a shot like this.
My chance to repay what | owe you.

Kuva 19. Esimerkki kenkyon ja girin esiintymisesta Yakuza: Like a Dragon -pelissa. [20, 01:25:42.]



10 Harageija Chinmoku

Haragei, on hyvin tunnettu kasite japanilaisessa kulttuurissa, mutta se on yleensa vieras
ulkomaalaisille ja he ymmartavat sen usein vaarin. Hara tarkoittaa kirjaimellisesti "vatsaa" tai
"mahaa", ja gei on "taide". Japanilainen sanakirja kuvaa haragein seuraavasti: 1. sanallinen tai
fyysinen toiminta, jota kdytetdaan vaikuttaakseen muihin rikkaan kokemuksen ja rohkeuden
voimalla, ja 2. ihmisten tai tilanteiden kasitteleminen rituaalimuodollisuuksien ja kertyneen
kokemuksen avulla. Toisin sanoen haragei on tapa vaihtaa tunteita ja ajatuksia epasuoralla tavalla

japanilaisten keskuudessa. [15, s. 103.]

Haragei nahdaan Japanissa seka positiivisena ettd negatiivisena. Toisaalta haragein avulla
voidaan "lukea muiden ajatuksia" tai arvata, mitda muut todella ajattelevat, jolloin sita voidaan
kayttaa eraanlaisena sosiaalisena "voitelu6ljyna" riitojen valttamiseksi. Toisaalta talla konseptilla
on negatiivinen puoli, jossa ihmiset piilottavat todelliset motiivinsa saadakseen valtaa ja etua. [15,

s.103.]

Harageihin liittyy useita tarkeitd kasitteitd, esimerkiksi amae ja honne to tatemae. Ishin denshin
on toinen japanilainen kasite, joka on samankaltainen kuin haragei, ja se voidaan maaritella
"intuitiiviseksi ymmarrykseksi ilman sanojen tai merkkien kayttd6a japanilaisten keskuudessa,
telepaattisen viestinndn muoto, joka on seurausta jostain laheisesta suhteesta tai siteesta”. [15,

s. 103-105.]

Haragei ja ishin denshin ovat siksi molemmat tapoja vaihtaa ajatuksia ja tunteita implisiittisella
tavalla. Ne eroavat kuitenkin siind, etta ishin denshin tapahtuu tahattomasti, kun taas haragei
syntyy ihmisen tahdosta. Ishin denshinin vaikutuksesta seka puhuja ettd kuuntelija voivat
ymmartad, mita toinen ajattelee ja haluaa sanoa, koska heilld on samanlaiset kokemukset ja
taustat. Sita vastoin harageita kaytettdessa ihmiset yrittavat tietoisesti joko valittdaa tai saada
kiinni piilotettuja viesteja keskustelussa. Ishin denshin ei vaadi vaivaa, mutta haragei on tietoinen

yritys kommunikoida taustalla olevilla merkityksilla. [15, s. 105.]

Vaikka japanilaiset hyvaksyvat haragein helposti, useimpien ei-japanilaisten on vaikea hyvaksya
sitd. Etenkin lansimaisille haragei on vaikea ymmartaa. Yksi syy tahan on, etta japanilainen on
korkean kontekstin kulttuuri, kun taas monet lansimaiset yhteiskunnat ovat matalakontekstisia.
Korkean kontekstin kulttuureissa suurin osa tiedosta on joko ymparistdssa tai ihmisissd, jotka ovat

osa vuorovaikutusta. Sanallinen viesti sisdltda todella vdhan tietoa. Matalan kontekstin



kulttuureissa sanallinen viesti sisadltda kuitenkin suurimman osan tiedosta ja vain vahan sita on

upotettuna kontekstiin tai osallistujiin. [15, s. 105.]

On monia tapauksia, joissa harageita kdytetdan japanilaisessa jokapaivaisessd elamadssa:
Esimerkiksi pitkat hiljaisuudet hyvaksytdan keskusteluissa Japanissa, mikd tekee lansimaista
tulleille henkildille epamukavan olon. Syyna tahan hyvaksymiseen on se, etta japanilaiset uskovat
ymmartdvansa toisiaan ilman sanoja, eivatka he halua kiistelld avoimesti. Hiljaisuus vastauksena
voidaan kdantda monella tapaa. Se voi olla "kylld", "ei" tai "en tiedd" kontekstin mukaan
japanilaiset arvioivat hiljaisuutta kokemuksensa ja hetken tunnelman perusteella. Siten, kun
ihmiset ymmartavat ja kayttavat harageita, hiljaisuutta voidaan kayttaa yhtena
kommunikointimenetelmana. Toinen esimerkki harageista voidaan nahda lukuisissa japanilaisissa
ilmaisuissa. Kun ihmiset esimerkiksi antavat muille lahjan, he sanovat jotain, kuten "Tama on

vahdpatdinen lahja...". Lahja ei valttdmattd ole merkityksetén, mutta antaja osoittaa
vaatimattomuutta kayttamalld tdmantyyppista ilmaisua. Vastaanottaja ei itse asiassa ajattele
saavansa mitatonta lahjaa, vaan tuntee vaatimattomuuden antajan puolesta. Haragei on
toiminnassa tdssa, koska vastaanottaja ymmartda antajan tunteet ilman suoraa ilmaisua.
Japanilaiset kayttdavat monia samanlaisia ilmaisuja, jotka eivat ilmaise heiddn todellisia

ajatuksiaan ja tunteitaan, mutta he voivat "lukea muiden ihmisten ajatuksia”, koska he ovat hyvia

harageissa. [15, s. 106.]

Chinmoku tai hiljaisuus voidaan ndahdda kommunikaatiotapana, ei vain puhuttujen sanojen
valisena tyhjyyden muotona. Hiljaisuus voi olla kysymys siitd, ettei sano mitdan, mutta tarkoittaa
jotain. Chinmokulla japanilaisessa kommunikaatiossa on tiettyja erillisia piirteita, jotka johtuvat
japanilaisen kulttuurin taustalla olevista arvoista, jotka maaraavat, kuinka hiljaisuus ilmenee ja
toimii viestinndssa japanilaisessa yhteiskunnassa. Japanissa padivittdisissa keskusteluissa,
liiketapaamisissa ja koulujen luokkahuoneissa hiljaisuus on paljon yleisempda ja kestda
pidempadan kuin lansimaissa. Hiljaisuuden yleisyyteen japanilaisessa viestinndssa on useita syita,
ja nama syyt voidaan luokitella kahteen paaluokkaan: historialliset tekijat ja ryhmatietoisuuden
dominanssi japanilaisessa eldamassa. Japanilaiset ovat pitkddn pitaneet hiljaisuutta erddnlaisena
"totuudenmukaisuuden" kaltaisena hyveena. Sanat haragei ja ishin denshin symboloivat
japanilaisia asenteita ihmisten valiseen vuorovaikutukseen tdssa suhteessa. Edellinen tarkoittaa
implisiittistda keskindistd ymmarrystd; jalkimmadinen viittaa siihen, ettda ihmiset voivat
kommunikoida toistensa kanssa telepatian avulla. Lyhyesti sanottuna, mikd on tarkeaa ja mika on

totta Japanissa, esiintyy usein hiljaisuudessa, ei sanallisessa ilmaisussa. Taima asenne on juurtunut



syvasti japanilaiseen ajattelutapaan, joka tunnetaan nimelld uchi to soto tai sisdinen ja ulkoinen

kaksinaisuus. [15, s. 51-52.]

Hiljaisuuden toiminnoissa Japanissa on sekd myonteisia ettd negatiivisia puolia. Aluksi on tarkeaa
huomata tarkasti, milloin japanilaiset ovat hiljaa. Hiljaisuus syntyy, kun ihmisilla ei ole tietenkaan
mitdaan sanottavaa, mutta se ei aina tarkoita, etteikod heilld olisi ideoita. Hiljaisuuden uskotaan
yleisesti osoittavan harkitsevaisuutta tai eparointia yritettdessa loytaa hyva tapa kommunikoida
sujuvasti. Vaikka ihmisilla on sanottavaa, he eivat valttamatta ilmaise kaikkea, mita heilld on
mielessaadn, ja saattavat jattaa todelliset aikomuksensa sanomatta. Tallainen hiljaisuus tunnetaan
nimelld enryo-sasshi, varautunut ja pidattaytyva hiljaisuus. Korkean kontekstin japanilaisessa
kulttuurissa valtetaan suoria sanallisia ilmaisuja, erityisesti negatiivisia kommunikaatiomuotoja,

kuten vihaa, kieltaytymista, erimielisyytta ja uhmaa. [15, s. 53.]

Hiljaisuutta voidaan kayttaa "voiteludljyna" luomaan sujuvampaa viestintda, koska se voi auttaa
valttdmaan muiden satuttamista ja edistda rauhallisen ja harmonisen ilmapiirin luomista, jolloin
ihmiset voivat selviytya vaikeista tilanteista rauhallisesti ja kiireettomasti. Toisaalta hiljaisuus voi
usein aiheuttaa vaarinkasityksia jopa japanilaisessa vuorovaikutuksessa. Itse asiassa ei ole
epatavallista, ettd ihmiset tuntevat olonsa arsyyntyneiksi ja karsimattomiksi, kun he eivat voi
ymmartaa toisiaan, koska heidan ilmaisunsa ovat liian epdsuoria seurattavaksi. Lisdksi hiljaisuus
voi toimia aseena suojella asemaansa tai salata tosiasioita, kun joku on tehnyt jotain vaarin tai
tuntee syyllisyytta. Esimerkiksi japanilaisten poliitikkojen, yritysjohtajien ja koulujen rehtoreiden
tiedetddan usein turvautuvan hiljaisuuteen piilottaakseen epamiellyttdvid tosiasioita tai
valttadkseen vastuunsa, vaikka sosiaalisen aseman omaavien ihmisten lisdaksi myos tavalliset

japanilaiset yrittavat usein valttaa kohtaamasta negatiivisia tilanteita. [15, s. 54-55.]

10.1 Chinmoku ja Haragei Ghost of Tsushima -pelissa

Chinmoku seka haragei ovat selvasti havaittavissa Ghost of Tsushima -pelissd kaytavissa
keskusteluissa. Selvaa erottelua chinmokun ja haragein vilille on kuitenkin haastava tehda
varsinkin lansimaalaisen ndkokulmasta katsottuna ja joudunkin tekemaan omat analyysini
mahdollisista tunteista ja tarkoitusperista, joita haragei ja chinmoku kayttavat osana toimiakseen

pelissa.



Ensimmaisessa esimerkissa padhenkild Jin kayttaa hiljaisuutta vastatakseen ystdvansa esittdmaan
kysymykseen: ”Aiotko tosiaan?”. Jin vastaa katsomalla ystdvaansa ja hiljaisuudellaan han viestii
olevansa tosissaan suunnitelman suhteen. (Kuva 20.) Tam& on esimerkki haragein seka
chinmokun kdyttamisesta. Haragein kaytto ilmenee silla, ettd Jin tietoisesti kdyttaa hiljaisuutta

vastauksena tilanteessa, jossa hdnen vastauksensa on aistittavissa hdanen olemuksestaan,

kayttaytymisestdan yleisesta tunnelmasta seka ystavan kysymyksesta.

Kuva 20. Esimerkki 1, jossa Jin kayttda haragein chinmokua vastauksena. [18, 01:39:45.]

Toisessa esimerkissa Adachi-klaanin johtaja Masako on yllattynyt nahdessaan paahenkilon elossa,
silla luultiin, etta yksikaan samurai ei selvinnyt pelin alussa olevasta taistelusta elossa. Masako
kysyy Jiniltd miehensa kohtalosta. Jin vastaa kdyttamalla haragein chinmokua. Ensin Jin on hiljaa,
minka jalkeen vastaa Masakon miehen kuolleen kunniallisesti taistelussa. Hiljaisuudella Jin viestii,
ettd mies on kuollut, lohduttaa Masakoa, pahoittelee menetyksestd sekd ottaa osaa suruun.

Viestintda vahvistaa tapa, jolla Jin katsoo pois Masakosta hiljaisuuden aikana. (Kuva 21.)



Kuva 21. Esimerkki 2, jossa Jin kdyttda haragein chinmokua. [18, 01:14:42.]

Kolmannessa esimerkissa Jinin pelastettua mongolien vangitseman setdnsa Shimuran, Tsushiman
saaren Jitdn, he kdyvat keskustelun liittyen tulevaan. Keskustelussa Shimura mainitsee, etta
tarvitsee Jinin apua mongolien paihittamisessa. Jin vastaa myontavasti auttavansa. Jinin
uskollisuuden osoitukseen Shimura vastaa haragein chinmokun hiljaisuudella. (Kuva 22.) Tama
hiljaisuus on tulkittavissa hyvaksyvaksi, mutta myos on huomattavaa, etta se kuvastaa Shimuran

luottamusta veljenpoikaansa kohtaan seka kehuu Jinin asennetta.

Kuva 22. Esimerkki 3, jossa Shimura vastaa kayttamalla haragein chinmokua. [18, 02:36:21.]



10.2 Haragei ja Chinmoku Yakuza-peleissa

Peleissa esiintyvissa keskusteluissa yakuzat usein huutavat kovaan daneen uhkauksia, mutta myos
vastapainona uhmaavat syvalla hiljaisuudella ja tuimalla katseella. Hiljaisuus on siis heti osana
keskusteluja. Yakuza O -pelin alussa Kiriyu kavellessdan térmaa humaltuneeseen mieheen, joka
ystavineen alkaa huutamaan uhkauksia, kunnes ndakevat Kiriyun kasvot. Kiriyu kdantyy katsomaan
humaltunutta miesta ja viestii hiljaisuudella ja katsella, ettd hanen kanssaan ei kannata aloittaa

riitaa. Tietysti Kiriyun kasvoilla oleva veri vahvistaa viestia, mutta on useita kohtauksia, joissa on

samankaltaista uhmaavaa hiljaisuutta. (Kuva 23.)

Kuva 23. Esimerkki tuimasta katseesta ja uhmaavasta hiljaisuudesta. [16, 00:04:52.]

Toinen esimerkki Yakuza 0 -pelin alusta, jossa hiljaisuutta kaytetdan kommunikoinnissa, on
tilanne, jossa mies kiittda Kiriyuta avusta. Yakuzaan kuulumattomat rikolliset kiristavat miehelta
rahaa ja Kiriyu todistaa kyseisen tapahtuman. Han puuttuu kyseiseen toimintaan, silla kyseiset
rikolliset yrittdvat harjoittaa laitonta toimintaa Kiriyun yakuza-perheen reviirillda. Mies kiittaa
avusta ja Kiriyu vastaa tahan ystdvansa Nishikin kanssa katsomalla miestad ja olemalla hiljaa.
Hiljaisuudella he viestivat useita eri asioita. He tiedostivat kuulleensa kiitokset, mutta samaan
aikaan viestivat, ettd kyseessa ei ole hyvdntahtoisuuteen perustuva avunanto, vaan tdysin
velvollisuuteen liittyva asia. He viestivdat myds samalla olevansa yakuza-jasenia, eli siis rikollisia ja

heidan kiittamisensa on tarpeetonta ja kummallista. (Kuva 24.)



Kuva 24. Kiriyu ja Nishiki vastaavat hiljaisuudella. [16, 00:13:41.]



11 Aimaija Honne to tatemae

Aimai tarkoittaa epdselvyytta tai monitulkintaisuutta japanissa. Se on maaritelty tilanne, jossa on
useampi kuin yksi tarkoitettu merkitys, mika johtaa epaselvyyteen ja epdavarmuuteen. Japaniksi
moniselitteisyys kdaannetadn yleensa sanalla aimaina, mutta ihmiset kayttdavat tata termia
monenlaisilla merkityksilld, mukaan lukien epdmaarainen, epaselva, kyseenalainen, hamara, ei-
sitova, utuinen, kaksinaamainen, kaksiterdinen ja niin edelleen. Japanilaiset ovat yleensa
suvaitsevaisia moniselitteisyyttd kohtaan, niin ettd monet pitavat sita japanilaiselle kulttuurille
ominaisena. Vaikka japanilaiset eivat ehka ole tietoisia aimaista, sen kayttda pidetaan Japanissa
hyveend, ja japanin kieli korostaa monitulkintaisuutta enemman kuin useimmat, silla
japanilaisessa yhteiskunnassa odotetaan, ettd ilmaistaan itsedan epdselvasti ja epasuorasti.
Epadselvyys voi kuitenkin aiheuttaa myoOs paljon hammennystd, ei vain kansainvalisessa

viestinndssa, vaan myos japanilaisten keskuudessa. [15, s. 9.]

Ehkapa tunnetuin esimerkki aimaista on japanilaisen kirjailijan Natsume S6sekin ilmaisu: ”"Tsuki
ga kirei desu ne.”, joka kadantyy ”"Kuu on kaunis, eikd vain?”, se on hienovaraisempi ja

vivahteikkaampi kdannos rakkauden tunnustukselle. [24.]

Yleisesti puhuttaessa kaikkein yleisin esimerkki aimaista on "maa-maa”, jota usein kdytetdan
japanilaisessa kommunikaatiossa. Taman voi kdantda ”aivan hyvin” tai "ei huonosti", mutta
ilmaus on moniselitteinen ja silla on todella hienovarainen joukko merkityksid, jotka on
sisdllytetty epamaaraiseen vastaukseen, jota pidetdaan Japanissa hyvand kaytostapana.
Esimerkiksi, kun ihmisiltd kysytdadan "Kuinka péarjasit kokeessa?", he vastaavat usein "Maa-maa",
vaikka parjaisivat hyvin. Jos he sanoivat "mina parjasin hyvin", heita voidaan pitaa ylimielisina tai
lilan itsevarmoina. Koska ihmiset eivat kuitenkaan pysty maarittelemaan maa-maan tarkkaa
merkitystd, on tata termia kuultuaan otettava huomioon puhujan ilmaisu ja kadyttaytyminen
ymmartadkseen todellisen merkityksen. Japanin kielen aimai-ilmaisujen maara on kuitenkin niin

suuri, ettd niitd on luultavasti lukemattomia. [15, s. 12.]

Honne to Tatemae on kasite, joka on yksi japanilaisen elaman perustekijoista. Japanissa termeja
honne ja tatemae kaytetadn usein keskustelussa, mutta itse kdasitteitd harvoin ymmarretaan.
Nditd kahta sanaa pidetdan usein vastakohtina, jotka erottavat aidosti hallussa olevat

henkilokohtaiset tunteet ja mielipiteet niista, jotka ovat sosiaalisesti kontrolloituja. Honne on



ihmisen syva motiivi ja aikomus, kun taas tatemae viittaa motiiveihin tai aikomuksiin, joita
enemmiston normit muokkaavat, rohkaisevat tai tukahduttavat. Monille ihmisille puhutut sanat
ja todelliset aikomukset eivat valttdmatta ole sama; naissa tilanteissa Japanissa, pinnallisia sanoja
kutsutaan tatemaeksi, kun taas todellisia aikomuksia kutsutaan honneksi. Vaikka tdma ero ei ole
vain Japanissa, japanilaiset kayttavat sitd laajalti ja pitdavdt honnea ja tatemaea
itsestddnselvyytend jokapaivdisessa elamdassd, koska katsotaan hyveeksi olla ilmaisematta

suoraan todellisia tunteitaan ja aikeitaan. [15, s. 115-116.]

Japanilaiset eivat halua ilmaista itsedaan suoraan, koska pelkaavat, ettd se voi loukata muiden
tunteita, joten he ovat yleensa varovaisia sanoissaan ja kayttavat usein tatemaea tullakseen hyvin
toimeen muiden kanssa. Esimerkiksi, kun henkil6 vierailee jonkun talossa Japanissa ja on illallisen
aika, ihmiset usein sanovat: "Aiotko ruokailla kanssamme?". Mutta tdma ei todellakaan ole kutsu;
pikemminkin se on hienovarainen vihje siitd, ettd on aika menna kotiin. Muista maista tuleville
tdma saattaa tuntua hdmmentavalta, mutta japanilaisille se on luonnollinen tapa olla sosiaalisesti
vuorovaikutuksessa. Joten oikea vastaus kysymykseen "Etko syo kanssamme?" on "Kiitos paljon,
mutta minulla ei ole nalka." Tallainen kdyttdytyminen on kaavamaista japanilaisessa elamassa.
Japanissa ihmiset voivat ymmartda honnen ja tatemaen erot, koska he ovat kasvaneet ndiden
kaksoiskasitteiden kanssa. Ihmiset vaihtavat helposti ja taitavasti ndiden kahden vililla ja ovat
harvoin tietoisia siitd, ettd ne voivat aiheuttaa vaarinkasityksia ja hdmmennysta ihmisissa, jotka

eivat ole tottuneet tdhan vuorovaikutustapaan. [15, s. 116.]

11.1 Aimai ja honne to tatemae Ghost of Tsushima -pelissa

Aimain monitulkintaiset ilmaukset ovat yleisia nykyisessd japanilaisessa kommunikoinnissa,
mutta myds historiassa. Ghost of Tsushima -pelissa on runsaasti monitulkintaisia kasitteita
keskusteluissa, mutta niiden analysoiminen on haastavaa, silla usein ilmaisut ovat vaikeasti
selitettdavia tai ymmarrettdvia lansimaalaisen nakdkulmasta katsottuna. On kuitenkin
mielenkiintoista huomata, ettd paahenkild Jin ja hdnen setdnsa Shimura eivat kayta
kommunikoinnissa erityisen kryptisia aimai-ilmaisuja. He kayttavat usein aimaille tyypillisia aania,
joiden merkitys on usein hyvaksyvda. My0s hiljaisuus on useammin havaittavissa heidan
kommunikoinnissaan. Heidan kommunikaationsa maneerit juontuvat vahvasti aatelistaustasta

seka bushidén mentaliteetista.



Honne to tatemae on osittain haastava ominaisuus huomata, silld lansimaalaisen silmista
katsottuna, kaikki kommunikaatioissa kaytetyt tatemae-ilmaisut voivat olla erityisid ja jopa
kummallisia. Kayttamani esimerkki ei ole taysin sopiva honne to tatemaen kuvaukseksi, silla
ajatuksen perimmaistarkoitus selventyy pelissa tapahtuvassa keskustelussa ennen kuin esimerkki
tapahtuu. Esimerkissa Kenji-niminen hahmo keskustelussa ensin suoraan vastustaa paahenkilon
suunnitelmaa, kunnes ehdottaa juomista, mutta todellisuudessa hdn on epdvarma tehdyn
suunnitelman onnistumisesta ja taten toivoo, ettd paahenkilo Jin muuttaa mieltdan. Kenji ei siis

oikeasti ehdota juoman nauttimista, vaan pikemminkin unohtamaan suunnitelman ja

mieluummin nauttimaan alkoholia. (Kuva 25.)
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Keniji: Let’s have a drink first.

Kuva 25. Esimerkki aimaiain ja honne to tatemaen kaytosta. [18, 01:47:12.]

11.2 Aimai ja honne to tatemae Yakuza-pelisarjassa

Yakuza-peleissa esiintyy huomattavissa maarin erilaisia murteita ja slangia japanin kielesta.
Esimerkiksi yakuza-jasenet kayttavat osittain kommunikoinnissa vahvaa slangia, joka vaikeuttaa
sen ymmartamista ja sen myota kaikkia mahdollisia aimai-ilmaisuja on haastava huomata.
Lukuisia ilmaisuja kuitenkin esiintyy ja niista esimerkkind on Kuze-nimisen hahmon kayttama
aaaa-ilmaisu. Riippuen kontekstista, kdytdksestd, lausuntatavasta ja danesta, voidaan kyseista
ilmaisua kayttaa esimerkiksi yllattyneisyyden viestimiseen. Esimerkissa Kuze aloittaa kdayttamalla

aaaa-ilmaisua. Lausuntatavasta ja daanesta voi paatelld, ettd han tarkoittaa kyseisella ilmaisulla



"kuten arvelinkin” tapaista kommenttia. Tekstityksessa kyseiseen ilmaisuun viittaa kohta ”I knew

| was getting soft”. (Kuva 26.)

Damn, | knew | was getting soft, Back in the day, one punch
was enough to straighten out little shits like you.

Kuva 26. Esimerkki aimai-ilmaisusta Yakuza-pelissa. [16, 00:46:16.]

Yakuza: Like a Dragon-pelin alusta I6ytyy kohtaus, jossa Arakawa Masato-niminen hahmo
mainitsee honne to tatemaen. Kohtaus sijoittuu host-klubille, jotka ovat baareja/klubeja, joissa
tyoskentelee nuoria naisia tai miehia, joiden tehtdva on toimia seurana ihmisille. Kyse on Idhinna
keskustelusta ja alkoholin tarjoilusta. Tahan viitaten Masato mainitsee, ettd kyseiselld alalla
toimiessa asiakkaiden tasavertainen kohtelu ei ole realistista. Asiakkaat, jotka kuluttavat
enemman rahaa, saavat parempaa palvelua kyseisissa laitoksissa. Tahan viitaten han mainitsee
honne to tatemaen tarkoittaen, ettd vaikka henkilokunta ulkoisesti pyrkii tasavertaiseen

kohteluun niin todellisuudessa néin ei ole. (Kuva 27.)



y

Y

In this industry, treating every customer.
with equal standing isn’t very realistic.

Kuva 27. Esimerkki, jossa Masato mainitsee honne to tatemaen. [20, 00:37:34.]



12 Pohdinta

Opinndytetyoni perusteella on huomattava, ettd kaikki tukimani japanilaisen kulttuurin piirteet
esiintyvat peleissa tavalla tai toisella. Kyseessd on omat havaintoni ja ymmarrykseni piirteista.
Taman myota johtopdatokseni on, ettd Ghost of Tsushima -pelin kehityksessa on konsultoitu
huomattavat maarat asiantuntijoita, jotta pienetkin yksityiskohdat on luotu autenttisiksi.
Muutokset on tehty tarkoin harkiten ja kokonaisuus toimii paremmin nykyisessda muodossaan.
Yakuza -pelien osalta en kyennyt |oytamaan Iahteitd, joissa olisi mainittuna, kuinka paljon
kyseisten pelien parissa on huomioitu naita kulttuurin piirteita. Tiedan, etta kyseisten pelien
parissa on konsultoitu oikeita nykyisia tai entisia yakuza-jasenia ja esimerkiksi pelissa esiintyvien

hahmojen puhetyyliin on saatu vaikutteita heilta.

Suurin osa kulttuurin piirteistd on ollut haastavia tulkita, mutta analyysini perusteella ainoat
piirteet, joiden esiintyvyydet vaihtelevat ovat bushid6 ja dé-henki. Kuten tydssdni mainitsin,
bushidé on aikojen saatossa havinnyt olemasta ja on muuttunut osaksi d6-henkea. Taman myota
historiallisemmassa Ghost of Tsuhima -pelissd esiintyy bushidb, jossa d6-henki on osana ja
vaikeammin havaittavana. Toisin on Yakuza-peleissa, jotka sijoittuvat lahemmaksi nykyaikaa ja
joissa bushidé on jo havinnyt tai on osana dé-henked. Muiden piirteiden esiintyminen on
helpompaa havaita Yakuza-peleissd, vaikka peleissa esiintyva rikollisuus vaikeuttaa joidenkin
havaintojen tekemistd. Ghost of Tsushima -pelin analyysid puolestaan vaikeuttaa sota, koska se
vaikuttaa ihmisten kadyttaytymiseen. Myos kieli on vanhanaikaisempaa kuin nykyinen japanin
kieli. Havaintojeni perusteella kulttuurin piirteet vaikuttavat olevan autenttisia. Ndma ovat tosin
omia havaintojani ja joku toinen voi olla toisenlaisten havaintojen kannalla, silla esimerkiksi
haragei ja aimai ovat haastavia havaittavina ja ymmarrettavind oikeassa maailmassakin.
On kuitenkin muistettava, etta en ole japanilainen henkil6, joten kasitykseni kulttuurin piirteide
n autenttisuudesta perustuvat oppeihin ja kokemukseen ja ndin olleen lahtokohtaisesti en voi va

ittaa piirteiden olevan autenttisia.

Mielestani analyysini on onnistunut ja paasin tavoitteisiini. Yksi tavoitteistani oli kirjoittaa
kulttuurin piirteista selvasti mahdollisen opin vuoksi. Tdaman saavuttaakseni havainnollistin
kuvien kautta, kuinka piirteet esiintyvat peleissa. Suoritin pienen kdytannoén kokeen ystavani
avustuksella. Katselimme pelien tapahtumia ja pyysin hantad kertomaan hahmojen mahdollisista
tunteista ja ajatuksista. Taman jdlkeen pyysin hantad lukemaan tyoni. Taman jadlkeen ystavani
myonsi ymmartavansd pelien tapahtumia paremmin ja kuinka tyoni “rikastaa kokemuksia

japanilaisen kulttuurin parissa”.



Opin tyotani tehdessa sen, kuinka suuri vaikutus pienilla yksityiskohdilla voi olla pelaajan
kokemuksen vahvistamisessa. Opin my0s tarkastelemaan asioita toisesta nakdkulmasta eli kuinka
kulttuuriin piirteet esiintyvat pelin hahmojen kaytoksessa ja kommunikaatiossa. Minulla on
kokemusta ja ymmarrysta analysoimistani kulttuurin piirteistda entuudestaan, joten jokseenkin
tiedostamatta seuratessani japanilaisten keskustelua ja kayttaytymista kykenen osittain
lukemaan heidan tunteitansa ja ajatuksiaan. Entdpa henkilélle, jolla ei ole aikaisempaa kokemusta
ndiden piirteiden parissa? Minun on haastava mukautua téllaiseen rooliin, mutta toivottavasti

tyoni voi toimia innoittajana piirteiden oppimisessa.

Mahdollisuuksien mukaan olisin voinut tehda tyodstani kdytannodnlaheisemman. Esimerkiksi
selvittamalla ihmisten ymmarrysta kulttuurin piirteiden osalta samankaltaisella kokeella, jonka

suoritin ystavallani.

Ty6tani voisi kehittdd eteenpéin useilla eri tavoilla. Tydssdani on kasitelty vain muutamia
japanilaisen kulttuurin piirteitd. Tarkastelemalla toisenlaisten piirteiden kautta peleja on
mahdollista |0ytda uusia huomioita. Kayttdmalla tyoni kulttuurin piirteitd muiden pelien

analyysiin on mahdollista havaita toisenlaisia tuloksia.
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