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1 JOHDANTO

1.1 Tutkielman tausta ja tutkijapositio

Tamaén tutkielman aiheena on saamenpuvun ja sitd muistuttavien asujen kaytto videopeleissi
ja sithen kytkeytyvd kulttuuriseen omimiseen liittyvd uutisointi ja verkkokeskustelu.
Japanilainen peliyhti6 Square Enix julkaisi Final Fantasy XIV — nimiseen
verkkomoninroolipeliinsd saamenpuvuilta (myohemmin gakti) ndyttdvdn erikseen rahalla
ostettavan Far Northern Attire -asupaketin. Sdmiraddi (Saamelaisneuvosto, jatkossa Samiraddi
tai neuvosto) tulkitsi tapauksen edustavan kulttuurista omimista ja julkaisi asiasta tiedotteen
vaatien asupaketin poistamista saatavilta. Aiheesta uutisoitiin mediassa ja se heritti keskustelua
erilaisilla keskustelupalstoilla. Tapaus ajoittui loppuvuodelle 2022 ja alkuvuodelle 2023, eikd

siitd ole tehty vield tutkimuksia.

Taméd tutkielma kytkeytyy tdmén nimenomaisen tapauksen ohella laajemminkin
alkuperdiskansatutkimukseen, = saamentutkimukseen ja  mediakohuja  késittelevddn
tutkimukseen. Kyseessd ei ole mydskddn ensimméinen saamenpukuihin liittyvd kohu, jota
suomalaisessa mediassa kisitelldin. Mediassa on aiemmin keskusteltu muun muassa vuonna
2015 Suomen silloisen Miss Suomi -kilpailun perintoprinsessan Carola Millerin kdyttdmasta
saamenpukua muistuttavasta “feikkipuvusta” (Aikio 2015), vuonna 2016 Kiasmaan ostetusta
Grind-nimisestd tanssivideosta, jossa tanssijoilla oli ylldan feikit miesten saamenpuvut (Paltto
2016) ja viimeisimpand vuosien 2023 ja 2024 aikana, jolloin Lux Helsinki-niminen
valotaidefestivaalin oli tarkoitus esitelld Katariina Sourin Oljyvériteosta osana festivaalia

(Jadrni 2023).

Tama aihe kiinnostaa minua tutkimuksellisesti erityisesti siksi, koska saamelaisiin liittyva
uutisointi tuntuu herdttdvin aina hyvinkin laidasta laitaan kédytdvdd keskustelua. Oma
tutkijapositioni on se, ettd olen tdysin ulkopuolinen asiaan ndhden: olen syntynyt ja kasvanut
Eteld-Suomessa, eikd minulla ole Oulun yliopiston saamelaisen kulttuurin opintoja edelténeelté
ajalta juuri mitddn kosketusta saamelaiseen kulttuuriin tai kieleen. Se ei vain mitenkdin
nikynyt elinympiristossédni tai kouluissani edes toisella tai kolmannella asteella. Tarkastelen
siis ulkopuolisena asiasta vallinnutta keskustelua. Seurasin keskustelua hieman, kun asiasta

aloitettiin uutisointi, mutta en itse osallistunut siihen.



Videopelit voidaan jakaa karkeasti kahteen ryhméin, moninpeleihin ja yksinpeleihin.
MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) eli massiivinen monen pelaajan
verkkoroolipeli on nimensi mukaisesti Internetissa reaaliajassa pelattava peli, jossa pelaaja luo
oman hahmonsa yleensd fantasiamaailmaan. Pelissd on samanaikaisesti useita muita pelaajia
ja heiddn kanssaan voi olla vuorovaikutuksessa (Dictionary.com 2025.) Esimerkkeja
MMORPG peleistd ovat Final Fantasy XIV, World of Warcraft ja The Elder Scrolls Online.
Vastapainoisesti single-player eli yksinpeli on videopeli, jossa kerralla pelaa vain yksi henkild,
eikd siind ole samaa vuorovaikutuksen mahdollisuutta muiden pelaajien kanssa (Cambridge
Dictionary 2025). Tillaisia yksinpelattavia pelejd ovat esimerkiksi tamperelaisen Red Stage
Entertainmentin vuonna 2022 tekeméd ja PID Gamesin, Sunsoftin ja Dear Villagersin

julkaisema Skabma (Valve Corporation 2025.)

Final Fantasy XIV on nimensd mukaisesti pitkdikdisen, perinteikkdén japanilaisen Final
Fantasy - roolipelisarjan 14. osa, jonka kehittdjané ja julkaisijana on japanilainen peliyritys
Square Enix. Sarjan numeroidut péépelit ovat kaikki itseniisid teoksia, eivitkd kytkeydy
juonellisesti tai hahmollisesti toisiinsa, lukuun ottamatta muutamia nimettyjd jatko-osia
tietyille padpeleille. Tutkimusta tehdessd vuonna 2025 pelisarjan numeroituja piipelejd on

ilmestynyt tdhdn mennessd 16 (Sony Interactive Entertainment Europe Limited (SIEE) 2025.)

Suurin osa pelisarjan peleistd on yksinpelejd, mutta vuonna 2003 ilmestynyt XI ja vuonna 2010
ilmestynyt XIV ovat verkossa pelattavia moninroolipelejd ja vuoteen 2025 mennessid XIV on
kerdnnyt yhteensd yli 30 miljoonan pelaajan yhteison ja saanut useita palkintoja ja
ehdokkuuksia. Pelin perusideana on ryhtyd ”Warrior Of Light” *Valon Soturiksi’ ja pelastaa
valtakunta varmalta tuholta. Peliin on tullut vuosien saatossa lisdosia, jotka tuovat tarinaan
lisdjuonia, mutta perusidea pysyy samana. Pelaaja valitsee peliin liittyessdéin hahmolleen
madritteet: race 'rotu’, clan ’klaani’ ja gender ’sukupuoli’. Pelin sisdinen kauppapaikka tarjoaa
lisdksi huomattavan méirdn hahmon kustomointimahdollisuuksia, muun muassa erillisid

ostettavia asupaketteja (Square Enix 2025.) (ks. Kuva 1.)



Costume Set

Sort by Newest v

$18.00 USD $12.00 USD $6.00 USD $18.00 USD

Alternative Attire Crystarium Rebel's Attire Belt-leather Beret and Fingerstalls Belt-leather Attire (Trousers)
Set

$18.00 USD $5.00 USD $18.00 USD $18.00 USD
Belt-leather Attire (Cropped Slops) Imp Attire The Warden's Attire Far Eastern Performer's Attire

$12.00 USD $22.00 USD $12.00 USD $5.00 USD

Kuva 1. Kuvakaappaus Square Enixin kauppasivustolta Final Fantasy XIV Online Store.

https://store.finalfantasyxiv.com/ffxivstore/en-us/product/892 (Square Enix 2025).

Tédmin tutkielman aiheena oleva kohu liittyy Far Northern Attire -asupakettiin, jota kuvaillaan

pelin verkkokaupassa seuraavasti:

”Fashions from the far north. Weather the winter in comfort and style with this five-piece,
dyeable set of far northern attire! Sporting gorgeous, traditional embroidery hand-
stitched by professional artisans, this deep blue outfit with bold splashes of red will warm

both your body and soul. Bundle up and get going, adventurer!” (Square Enix 2025)

”Muotia kaukaisesta pohjoisesta. Kohtaa talvi mukavasti ja tyylikkddsti tdssd
viisiosaisessa, varjittdvassd kaukaisen pohjoisen asusetissd! Upealla, perinteiselld
ammattitaitoisten kisityoldisten késintehdylld kirjonnalla varustettu syvdnsininen asu
rohkeilla punaisilla roiskeilla 1ammittdd sekd kehoasi ettd sieluasi. Pukeudu ja ldhde

liikkkeelle, seikkailija!” (K&dédnnos Jenna Kervinen).



Asupaketin pukujen mallit ja vérit herdttivét ilmeisesti mielikuvan saamenpuvuista ja tulkinnan
kulttuurisesta omimisesta. Esimerkiksi Iltalehti uutisoi asiasta seuraavasti: “Pelihahmojen

pailld olevat asut muistuttavat vahvasti saamenpukuja. Pukujen virit, kuviot ja leikkaukset

ndyttivit jdljittelevdn saamelaisten kansanpukujen yksityiskohtia.” (Hanninen 2022). (Ks.

kuvat 2-5.)

SRR
Kuva 2. Kuva Square Enixin kauppasivustolta Final Fantasy XIV Online Store.

https://store.finalfantasyxiv.com/ffxivstore/en-us/product/892 (Square Enix 2025).



@SPTEER
Kuva 3. Kuva Square Enixin kauppasivustolta Final Fantasy XIV Online Store
https://store.finalfantasyxiv.com/ffxivstore/en-us/product/892 (Square Enix 2025).
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Kuva 4. Kuva Square Enixin kauppasivustolta Final Fantasy XIV Online Store

https://store.finalfantasyxiv.com/ftxivstore/en-us/product/892 (Square Enix 2025).



@SQUATEE
Kuva 5. Kuva Square Enixin kauppasivustolta Final Fantasy XIV Online Store

https://store.finalfantasyxiv.com/ffxivstore/en-us/product/892 (Square Enix 2025).

1.2 Aiempi tutkimus

Aiempaa tutkimusta juuri téstd aiheesta ei ollut tehty. Kuitenkin tutkimuksia on tehty niin
saamelaisesta pelikehityksestd kuin myds itse Final Fantasysta, unohtamatta kaikkia muita
peleihin liittyvid tutkimuksia. Janne Mustosen vuonna 2021 julkaistu pro gradu -tutkielma
”Saanko leikkid saamelaisuudella? - saamelaisen pelisuunnittelun haasteet, mahdollisuudet ja
kiytannon kysymykset” kisitteli saamelaisen pelisuunnittelun haasteita, mahdollisuuksia ja
siind esiin tulevia kdytdnnon kysymyksid, ja kytkeytyy omaan tyoni aiheensa perusteella.
Tutkimus pyrki vastaamaan kysymyksiin mitd asioita saamelaisesta kulttuurista ja
saamelaiskysymyksistd voisi, pitdisi ja toivottaisiin pelillistettdvén, mitéd rajoitteita lauta- ja
korttipelit kerronnan muotona antavat saamelaisen kulttuurin ja saamelaiskysymysten
esittimiselle ja mitd eettisid ja kdytdinnon kysymyksid saamelaisen kulttuurin ja
saamelaiskysymysten pelillistdmiseen liittyy. Tutkimuksen lopputuloksena oli saamelaisessa
pelisuunnittelussa tirkeimméit huomioon otettavat asiat ovat konsultointi ja osallistaminen,
samalla huomioiden muut pelisuunnitteluun liittyvét kysymykset muun muassa kohdeyleisén

rajaus, rahallinen hydty ja informaation upottaminen peliin. (Mustonen 2021: 1, 65.)



Tiina Mattanen on puolestaan vuonna 2017 tehnyt tutkimuksen saamenpukua omimista
puhetavoista ja niiden vastadiskursseista epdaitoa saamenpukua  késittelevissa
verkkokeskusteluissa. Hénen pro gradussaan kisiteltiin sitd, miten kulttuurista omimista
harjoitetaan ja tuetaan, kun verkossa kdydadn keskustelua epdaidoista saamenpuvuista, ja
nimenomaan tutkittiin keskusteluissa kéytettyjd puhetapoja, joita kaytetddn haastamaan

saamenpuvun asemaa saamelaisten kulttuuriperintoné. (Mattanen 2017.)

Aura Laurila puolestaan kisittelee vuonna 2022 ilmestyneessd pro gradututkielmassaan
pelihahmon luontia ja kustomointia osana onnistunutta videopelikokemusta. Pelihahmon
kustomointi, eli radtdldinti omien mieltymysten mukaiseksi on monien erilaisten pelien
ominaisuus, ja se antaa mahdollisuuden vaikuttaa oman hahmonsa ulkoasuun eli visuaaleihin”
muokkaamalla ulkonékdd ja vaatetusta. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, millaisia
erilaisia elementteja hahmonluonnissa pitéisi olla, jotta se olisi viihdyttdvd ja vihemmist6ja
loukkaamaton. Tutkimuksen tuloksena tirkeitd ominaisuuksia hahmonluonnissa olisivat
hahmon kehon erilaiset variaatiot, hahmon sukupuolen vapaa muokkaaminen ja toimiva
valikoima ihon vireille. Final Fantasy XIV on yksi monista peleistd, joita Laurila kaytti

tutkimuksessaan. (Laurila 2022.)

Toinen hahmojen kustomointiin liittyva tutkimus on vuonna 2021 ilmestynyt Inkeri Kyldméen
pro gradu Monet mindt: The Elder Scrolls Online -pelaajan virtuaalinen ja fyysinen
pukeutumisidentiteetti. Tadma tutkimus késittelee The Elder Scrolls Online -pelid, ja se on Final
Fantasy XIV:n ohella toinen massiivinen monen pelaajan verkkopeli. Molemmissa on laajahko
valikoima hahmojen muokkaukseen ja titd kautta myos identiteetin ilmaisemiseen.
Tutkimuksen péddkysymyksend on: Minkélainen suhde The Elder Scrolls Online -pelaajan
offline- ja onlinepukeutumisidentiteettien vélilldi on?” Tutkimuksen tuloksena on, ettd
pukeutumismahdollisuuksia kdytetdin monipuolisesti, ja erilaisten vaihtoehtojen méarda
pidetddn arvossa. Tutkimukseen osallistuneet kuvailivat omaa pukeutumistaan
vihédsanaisemmin kuin oman pelihahmonsa pukeutumista, mutta pelaajat kayttivét kuitenkin
samantapaisia valintaperusteita pukeutumisessaan niin virtuaalisessa kuin fyysisessd

ympéristossddn. (Kyldmaki 2021.)

Viimeisena kirjallisuusléhteend nostan esille Outi Laitin vuonna 2021 tulleen véitdskirjan Old
Ways of Knowing, New Ways of Playing — The Potential of Collaborative Game Design to

Empower Indigenous Sami. Tédmidn tutkimuksen ldhtokohdiksi  valikoituivat



saamelaisndkokulma ja yhteys saamelaisyhteisoon. Tutkimus koostui kolmesta eri julkaisusta,
ja se Kkésitteli laadullisin menetelmin pelinkehitystapahtumien potentiaalia esimerkiksi

saamelaisen revitalisaation tyokaluna. (Laiti 2021.)

Miksi asuihin liittyvad teema on tutkimuksen kannalta merkityksellinen? Suomen perustuslain
(731/1999) pykildan 17§ mukaan “saamelaisilla alkuperdiskansana sekd romaneilla ja muilla
ryhmilld on oikeus ylldpitdd ja kehittdd omaa kieltddn ja kulttuuriaan”. Suomi on myds
sitoutunut kansainvélisten sopimusten kautta turvaamaan alkuperdiskansan kielellisid ja
kulttuurisia oikeuksia (Yhdenvertaisuusvaltuutettu 2025). Saamenpuku, pohjoissaameksi
gadkti, on nykyéddn identiteettivaate, joka puetaan pédlle, kun edustetaan saamelaisuutta.
Puvusta voi myos ndhdd mihin sukuun, alueeseen ja kansaan sen kantaja kuuluu (Sami Duodji
ry 2025). Niin ollen saamenpukua, tai sitd edes suuresti muistuttavaa vaatetta ei pitdisi kayttéa,
jos ei kuulu saamelaiseen yhteisoon, silld tdllainen toiminta mielletdsin kulttuuriseksi
omimiseksi. Tdmén lisdksi on kansainvilisesti keskusteltu jo vuosikymmenid
alkuperdiskansojen oikeudesta omaan kulttuuriinsa ja tdhin liittyy hyvin olennaisesti kaksi
asiaa: tosialliset mahdollisuudet ylldpitdd ja kehittdd omaa kulttuuriperintéinsd kuin myos
yksinoikeus maédrittelyyn siitd, miten ja ylipddtddn kenen toimesta nditd perinteisid

kulttuuriperinndn ilmaisuja saa kéyttdd. (Mattila 2018.)

Mattilan (2018) selvityksen mukaan on ongelmallista kéyttdd luvattomasti toisen
vdestoryhmin perinteistd kulttuuri-ilmaisua, tissd tapauksessa géaktia, silld silloin ei kéytetd
pelkadstddn sitd ulkoista muotoa, vaan siind samalla kdytetddn yhteison identiteettid, jota tdssé
tapauksessa gakti edustaa (Mattila 2018.) En tiedd, onko tdmai yleistd tietoa suomalaisessa
yhteiskunnassa, mutta esimerkiksi omassa kasvuympiristossidni eivdt saamelaiset nidkyneet
milldén tavoin, joten heiddn oikeutensa kulttuurinsa suhteen ovat olleet vield enemmén
nidkyméittomissd kuin saamelaiset itse. Oma kokemukseni on, ettd titd nidkokulmaa ei ole
useinkaan nostettu mediassa esiin silloin, kun ndistd asioista on uutisoitu. Kuten ylld on
mainittu, saamenpukua ja sen kdyttdd sddtelevit kulttuurin sisdiset symbolit ja merkitykset,

jotka eivit valttaimattd avaudu ollenkaan ulkopuolisille ja titen niitd voidaan kayttdd véarin.

1.3 Tutkimusmenetelmiit

Olen kéyttinyt téssd tutkielmassa useampaa tutkimusmenetelméd, koska aineistona on ollut

sekd uutisia aiheesta ettd niiden yhteydessa ollutta keskustelua. Molempia kokonaisuuksia, niin

10



uutisia kuin kommentteja analysoin laadullisin menetelmin. Uutisten analysointiin kéytin
sisdllonanalyysia ja sen sisélld erikseen vield tutkimusaineiston koodaamista, kun lajittelin ja
tilastoin uutisia erilaisilla ominaisuuksia. Kommenttien analyysiin pdddyin valitsemaan
tutkimusmenetelméksi diskurssianalyysin. Toisin kuin uutisten mediatekstit, ndiden ohessa
olevat kommenttipalstat ovat sosiaalista mediaa ja niitd pitdd analysoida eri menetelmin, vaikka

aineistot kulkevatkin kési kddessa.

Sisdllonanalyysia voidaan kéyttdd esimerkiksi kirjoitettujen tekstien, erilaisten haastatteluiden
ja nauhoitettua puhetta sisdltdvien erilaisten aineistojen analyysiin. Nimensd mukaisesti
siséllonanalyysi keskittyy sithen aineistossa sithen misté aiheista, asioista ja teemoista kisilla
oleva aineisto kertoo (Vuori 2021.) Sisdllonanalyysissd kasitellddn laajoja aineistoja analyysin
avulla, jossa kdytetddn koodausta apuna. Tutkimusmenetelmédné koodaaminen tarkoittaa sité,
ettd saatavilla olevasta aineistosta yhdistellddn tai erotellaan osia tiettyjen tutkimuksessa
méidriteltyjen ominaisuuksien perusteella. Tdmédn lisdksi koodausta ohjaavat tutkimuksen
tutkimusongelmat ja tutkimuksen keskeisimmat tutkimuskysymykset, sekd nuo tutkijaan itse
madrittelemdt ominaisuudet (Juhila 2021.) Tidssd tutkimuksessa koodauksessa kaytetyt
ominaisuudet mééritelld4n tarkemmin aineiston analyysiluvussa kaksi, mutta niiti olivat muun

muassa kieli ja pituus.

Koska aineistossa oli myds sosiaalisen median aineistoa uutisten kyljessd olleiden
kommenttien muodossa, yhtend tutkimusmenetelmdnd kaytin diskurssianalyysid tété
materiaalia tarkastellessani. Diskurssianalyysi tutkimusmenetelméni tarkastelee kielenkdyttoa
sosiaalisen todellisuuden rakentumisen kannalta. KaytdnnOssd tidmi tarkoittaa sitd, ettd
tutkitaan saatavilla olevaa aineistoa erilaisten kysymysten kautta, kuten “mitd sanotaan” ja

“missd tilanteessa”. (Suoninen 2021.)

1.4 Tutkimusaineisto

Aineistona tissd tutkimuksessa toimivat eri medioiden kirjoittamat uutiset aineesta ja ndiden
uutisten yhteydessd olleet mahdolliset kommenttikentdt. Medioilla tdssd tapauksessa
tarkoitetaan eri uutissivustoja ja lehtid ja niiden internetissd olevia uutisia. Uutissivustoihin
kuuluvat tdssd tutkimuksessa niin yleisradioiden, iltapdivélehtien kuin myds peleihin

keskittyvien lehtien sivustot. Ajan kulumisen vuoksi yhtékddn fyysistd lehted ei kaytetty
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tutkimusaineistossa: tutkimus on tehty vuonna 2025 ja uutiset on julkaistu vuosina 2022 ja

2023.

Uutiset on etsitty tutkimukseen Googlen hakukoneen kautta, erilaisilla hakusanoilla etsien.
Suomenkieliset uutiset on varta vasten haettu etsien iltapdivédlehden tai toimijan nimelld uutisia,
muut vieraskieliset on haettu vapaammilla hakusanoilla. N&itd olivat muun muassa final
fantasy xiv sami” ja “samiraddi final fantansy”. Sivustojen omissa hauissa on kéytetty
yksinkertaisempia hakusanoja kuten pelkéstidén peliyhtion nimeéd “’square enix” tai “final
fantasy”. Pelisarjan numero on vililld jdtetty pois hauista, silli osa on kirjoittanut sen
roomalaisilla numeroilla XIV, niin kuin se kaikissa markkinointimateriaalissa on, osa on
kirjoittanut sen arabialaisilla numeroilla eli 14. Tosin numeron Kkirjoitusasu ei tuntunut
vaikuttavan hakutuloksiin, silld ”xiv”” haulla tuli uutisia, joissa se oli kirjoitettu muotoon ”14”.

Tutkimuksessa kdytetyt uutiset, mihin ei ole erikseen analyysiosiossa viitattu, 16ytyvit liitteesti

1.

Alun perin tarkoituksena oli myos kiyttda muilta keskustelupalstoilta ja foorumeilta 16ytyneita
asiaa koskevia kommentteja, mutta aineiston laajuuden vuoksi pdddyin rajaamaan aineiston
tdssd tutkimuksessa koskemaan vain itse uutisia ja ndiden vélittdmissd yhteydesséd olleita
kommenttipalstoja. Lisdksi rajasin tdssd tutkimuksella materiaalin ulkopuolelle sosiaalisen
median alustoilla kdyty keskustelu, osittain aineiston laajuuden takia ja osittain siitd syysta,
ettei esimerkiksi Facebookista 10ytynyt kaikilta uutismedioilta uutisen jakoa ja siitd seurannutta
keskustelua. Myds mahdolliset radiossa kerrotut uutiset tapahtumasta on rajattu pois tastad
tutkimuksesta, koska uutisia on lajiteltu ja analysoitu muun muassa merkkiméériensa puolesta,
eikd radiouutisissa ole tatd aspektia ollenkaan saatavilla. Lisdksi uutisiin ja niitd seuranneisiin
kommentteihin liittyy vahvasti visuaalinen puoli: on pitdnyt ndhdéd uutiskuvan kautta, minka

ndkoinen kyseessd oleva asupaketti ylipddtinsa on.

Uutisia hakiessa tuli esille sellainen seikka, ettd NRK:Ita (Norsk Rikskringkasting) eli Norjan
yleisradiolta ei 10ytynyt yhtdkdan saamenkielistd uutista aiheesta, kun hakua tehtiin. Myoskdin
Ruotsin vastaavalla yleisradiolla SVT:1ld (Sveriges Television) ei 10ytynyt saamenkielisid
uutisia ja uutisia 16ytyi ylipddtddn vain yksi, johtuen nettisivujen hakutoiminnon puuttumisesta.
Sverigeradioltakaan ei l0ytynyt uutisia tdstd aiheesta. Oddasat nidytti 9.3.2023 tulleessa

lahetyksessddn kuvakaappauksia Ylen suomen- ja saamenkielisestd uutisesta aiheesta, mutta
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itse ldhetyksessd ei asiaa kummemmin késitelty. Ndmé seikat voivat osaltaan selittdd

saamenkielisten uutisten puuttumista tasté tutkielmasta.

1.5 Tutkimuskysymykset ja hypoteesit

Péadkysymykseni tdssd tutkimuksessa on: Miten Samiraddin Far Northern Attire -asupaketittia

koskevasta tiedotteesta uutisoitiin? Alakysymyksiné toimivat tarkentavat kysymykset ovat:

1) Missé kaikkialla oli uutisointia Samiraddin kannanotosta?

2) Onko uutisia voinut kommentoida ja jos on voinut, millaista kommentointi on ollut?
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2 UUTISTEN ANALYYSI

Olen analysoinut ja kdynyt ldpi valittuja uutisia koodaamisen kautta. Tarkastelin uutisia
useiden eri teemojen kautta, jotka olivat kieli, kuinka pitkid uutiset olivat, millainen uutisten
sdvy oli, onko uutisiin haettu lisétietoja vai kopioitu vain Samiraddin tiedote, kuinka moni on
yrittdnyt saada Square Enixiltd kommenttia aiheeseen liittyen, onko uutisia voinut
kommentoida ja jos on, onko niitd kommentoitu ja mitkd mediat painottivat mitékin

taustatietoja uutisissa. Késittelen kommentit omana osanaan, ja uutiset omanansa.

Pyrin valikoimaan tutkielmaan eri medioista uutisia, eli pelkkien pelilehtien ja sivustojen
lisadksi mukana on myo0s yleisradioiden ja iltapdivdlehtien uutisointia asiasta. Mediat eivit
rajoitu pelkdstddn pohjoismaisiin tai eurooppalaisiin, vaan mukana on my0s pohjois- ja

eteldamerikkalaisia medioita.

2.1 Uutisten kieli

Uutisia 16ytyi viidelld eri kielelld ja tdhén tutkielmaan niistd on valittu 19 (Ks. Taulukko 1).
Mukaan otettuja uutisia rajasi oma kielitaito, joka rajoittuu suomeen, englantiin ja
pohjoissaameen, mutta otin mukaan myds ruotsin ja norjankielisid uutisia jos niitd vain 10ytyi.
Saatavuuden lisdksi ndaméd kaksi kieltd valikoituivat sen takia, ettd saamelaiset eldvit
Pohjoismaissa kolmen valtion alueella ja koska myds Samiraddi toimii niin Norjan, Ruotsin
kuin my6s Suomenkin alueella (Samiraddi 2025). Veniji on jatetty téstd tutkielmasta kokonaan

pois, eiki tiedotetta 16ytynyt neuvoston sivuilta vendjéksi, kun sité etsi.

Taulukko 1. Analysointiin kéytettyjen uutisten kielet

Kieli Lukumairi
suomi 6
ruotsi 1
norja 3
pohjoissaame 1
englanti 8
Yhteensi 19
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Norjankielisiin uutisiin on laskettu mukaan yksi kommentti, joka on kirjoitettu alkuperdisen
uutisen jatkoksi, ja pohjoissaamen uutinen on kdytanndssad sama kuin mita yksi suomenkielinen
uutisartikkeli, mutta uutisissa on pienid sdvyeroja, joten olen sisdllyttényt sen erillisend mukaan
lukemiin. Kisittelen kommentin my0s omassa kappaleessaan, kun kommentti ei ole
varsinainen uutinen, mutta se tuo uutisointiin toisen ndkokulman. Uutisiin on laskettu mukaan

myo6s Samiraddin alkuperéinen tiedote.

2.2 Uutisten pituus

Olen kiyttdnyt uutisten pituuden méérittelyn pohjana Ilkka-Pohjalaisen ja Vaasan yliopiston
opiskelijamedian Pomedian mééritelmid, jonka mukaan pienin eli S-koon uutinen on alle 2000
merkkid, keskikokoinen eli M-koon uutinen on puolestaan alle 3000 merkkid ja suuri eli L-
koon uutinen on puolestaan yli 3000 merkkid (Pomedia 2025). Siind missd Pomedialla on tissa
vield L-koon uutisessa rajaus, ettd sen tulee olla alle 5000 merkkii, itse en ole moista rajausta
tehnyt tutkielmassani. Laskin merkkiméariin mukaan vililyonnit, mutta tein tietoisen valinnan,
etten puolestaan laskenut mukaan mahdollisten kuvatekstien merkkimaarié; kaikissa uutisissa
ei ollut kuvia tai kuvatekstit olivat vain kuvan tekijdnoikeustiedot. Olen myds kayttinyt s-, m-

ja l-koon uutisten sijasta termejé pieni (s), keskikokoinen (m) ja iso (1) uutinen.

Analyysin edetessd tuli ilmi, ettei uutisten kielestd ei voinut etukdteen piitelld lopullista
merkkiméardd ja uutiset jakautuivatkin tasaisesti pituutensa osalta. Pienid eli alle 2000 merkin
uutisia oli tdysin sama maard kuin isoja yli 3000 merkin uutisia. Eniten oli keskikokoisia uutisia
(Ks. Taulukko 2). Samiraddin oma tiedote kannanotostansa menee merkkimadraltaan

keskikokoisten uutisten kastiin.

Taulukko 2. Uutisten merkkiméaarat

Merkkiméaira Uutisten lukumairi

Pieni uutinen, alle 2000 merkkid 6
Keskikokoinen uutinen, alle 3000 merkkia 7
Iso uutinen, yli 3000 merkkia 6
Yhteensi 19
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Edelld mainittujen kielen ja merkkimadrdn lisdksi tilastoin uutisia analysoidessa sitd, ovatko
uutiset pyytianeet itse Square Enixiltd kommenttia tihdn Samiraddin julkiseen tiedotteeseen
liittyen, ja 19 uutisesta ndin oli toiminut kuusi mediaa. Kukaan néistd ei ollut tutkielman
tekohetkelld, joka on reilu kaksi vuotta uutisten julkaisun jdlkeen, saanut vastausta Square
Enixiltd kommentointipyyntdihinsd. Tdmén pystyi ndkeméén siitd, ettd uutisten perdssd on
ollut, ettd paivittavat uutista, jos saavat japanilaisyhtioltd vastausta, eikd missdkdin uutisessa

ollut tdhan liittyvid paivityksia lisétty.

2.3 Uutisten sévy ja sisilto

Uutisia analysoidessa kiinnitin huomiota sithen sdvyyn, milld uutinen oli Kkirjoitettu.
Yleisilmeeltdén uutiset olivat asiallisen neutraaleja uutisoinnin ja kielenkéyttonsd puolesta,
yhdestd uutisesta 10ytynytté lausetta lukuun ottamatta. Kyseinen lausahdus kuului ”Joku toinen
olisi saattanut ottaa asian kunnianosoituksena, mutta eivit saamelaiset.” (Hirsild 2023) Tama
pelimedian suomenkielisessé uutisessa olleen lauseen voi tulkita olevan hyvin asenteellinen
uutiseen kuuluakseen, kun kyseessd on kuitenkin pelimedia. Muissa tutkimukseen
valikoiduissa uutisissa ei tdllaista asenteellisuutta ollut ndhtévissd, ja uutiset keskittyivit

lahinnd uutisoimaan asiasta ja sitten taustoittamaan asioita vaihtelevasti valikoiduilla tiedoilla.

Osa uutisista oli hakenut erilaisia tietoja taustoittamaan uutisointiansa. Né&itd olivat muun
muassa Samiraddi, osa kertonut enemméin neuvoston Disneyn kanssa tekeméstd
yhteistyosté/sopimuksesta ja osa kertonut hieman itse Final Fantasy pelisti tai Square Enixista.
Tietenkin oli my6s medioita, missd vain uutisointiin asiasta tiedotteen pohjalta, eikd tuotu
mitddn lisdd asiaan, mutta ndma olivat selvisti vdhemmistond, enkd jittinyt niitdkdin pois
monipuolisuuden vuoksi. Uutiset lainasivat systemaattisesti neuvoston julkaisemaa tiedotetta
asiasta, mutta analyysini mukaan mielestdni mikdin mediataho ei suoraan kopioinut koko
tiedotetta, vaan tiedotteesta otettiin tietyt kohdat, joita lainattiin useammassa uutisessa. Vaikka
uutisissa olikin kéytetty samoja lainauksia tiedotteesta, niin lisdtietojen kanssa tai niiden

puutteesta huolimatta mikéén uutinen ei ollut tdysin toistensa kopio.

Uutisten toimittajista osa oli myds saanut lisétietoja ilmeisesti haastattelun kautta silloiselta
neuvoston puheenjohtaja Aslat Holmbergilta, silld ainakin yhdestd uutisestd oli havaittavissa
sellaisia tietoja ja kommenttia, mitd ei neuvoston alkuperdisessé tiedotteessa ollut mainittu

laisinkaan. Kuten aikaisemmin mainitsin, osa uutisista oli yrittinyt saada itse Square
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Enixiltdkin kommenttia asiaan, minké voisi tulkita kiinnostukseksi asiaa kohtaan. Tein pientd
vertailua siitd, millaisia tausta- ja lisdtietoja uutisiin oli haettu ja vaikuttiko median toimiala
(peliteollisuus vs. iltapdivilehti) sithen, mitd tietoja uutisiin oli toimittajien toimesta haettu ja
ndmi on koottu seuraavaan taulukkoon (ks. Taulukko 3). En ole tarkemmin eritellyt minka
nimessd lehdessd tai mediassa mitdkin asioita on nostettu esille, koska ndissdkin oli

padllekkaisyyksia.

Taulukko 3. Vertailu pelimedioiden ja muiden medioiden lisd- ja taustatietojen valilld

Pelimedioiden nostamia taustatietoja Yleisradioiden, iltapéivélehtien nostamat
taustatiedot

Saamelaisneuvoston tausta (perustamisvuosi, Square Enix yhtion kansalaisuus ja litkevaihto

tavoitteet)

Saamelaiset (asuinalue) Saamelaisten asuinalue ja lukumaara

Asupaketin tarkempi kuvailu (mité pitda sisdlldén) Muitakin haastatteluja kuin Holmbergin

Disneyn kanssa tehty yhteistyd/sopimus Disneyn kanssa tehty yhteistyd/sopimus

Square Enixin aikaisemmin julkaistusta asupaketista | Final Fantasy XIV:n pelaajamééra ja kuinka

noussut kohu asupaketteja voi pelissi ostaa

Yritetty saada kommenttia Square Enixiltd Yritetty saada kommenttia Square Enixiltd

Ylen julkaisemissa uutisissa oli havaittavissa pienid sdvyeroja eri kielten, suomen ja
pohjoissaamen vélilld. Nama eivit kuitenkaan muuta uutisten sdvyjé, vaan ovat pikemminkin
pientd uutisen asiatekstin rdétdlointia kohdeyleison mukaan. Suomenkielisessd uutisessa
nostettiin enemmaén esille toista tunnettua videopelid Fortnitea, kun taas saamenkielisessd

uutisessa Aslat Holmbergin #nti on nostettu enemmién esille. (Tammela 2023a, 2023b)

2.4 Uutisten kommentit

Tutkielmani aineistona olleista 19:sta uutisesta lukijoilla oli mahdollista kommentoida
seitsemad, jos heilld on ollut kiytdssdan kunkin median vaativat tunnukset. Lukijat ja kayttdjat
olivat kommentoineet kuitenkin vain neljad uutista. Namai kerdsivét yhteensad 348 kommenttia
ja keskustelua kaytiin ainakin norjaksi, englanniksi ja suomeksi. Gamer.no-uutisen yhteyteen
kirjoitettu uutiskommentti oli saanut 44 erillistd kdyttdjien lisikommenttia. Rajasin ne

kuitenkin pois tédstd analyysista, silli kommentissa pohdittiin uutista oikeudellisesta

17



ndkokulmasta, eikd se wuutisoinut varsinaisesti Samirdddin tiedotteesta. Norjankieliset
kommentit on kddnnetty Google Chrome — selaimen tarjoaman kddnndstyokalun avulla

englanniksi.

Kommentteja ldpikdydessd ja analysoitaessa yritin vilttdd tarttumasta yksittdisiin
kommentteihin, mitka olisi helppo yksiléida tiettyyn kayttdjadn, vaan sen sijaan tein huomioita
siitd, mitkd asiat ja mielipiteet ovat toistuneet useasti. En ole my0Oskédédn eritellyt tiettyd
poikkeusta lukuun ottamatta sitd, mistd uutisesta mitkidkin kommentit ovat perdisin tai milla
kielelle ne on alun perin kirjoitettu, silld samanlaisista asioista keskusteltiin usean uutisen alla.
Kommentointia on kdyty sekd nimimerkkien ettd oletettavasti oikeiden nimien takaa. Sanoma-
tili vaatii etu- ja sukunimen syottdmista tilid luodessa, jarjestelma ei misséén vaiheessa tarkista
sitd mitenkddn ovatko syotetyt tiedot oikeellisia ja tilinhallitsijan sekd kommentoijan oikeita
nimid. Uutisten julkaisuhetkelld kommentit ovat olleet kaikkien n#htdvissd ilman minkédn
median vaatimia tunnuksia tai sisddnkirjautumista. Tutkimusta tehdessé ei voitu olla varmoja
siitd, onko kommentointia kenties siivottu ja kaikkein rdiikeimmat asiattomuudet poistettu sielti

ennen tdmain tutkimuksen aloittamista.

Kommettipalstoilla kdytiin runsaasti keskustelua siitd, onko Square Enixin julkaisema
asupaketti saamenpukujen suora kopio vai onko se 16yhésti niistd inspiroitunut tai muistuttaako
se niitd lainkaan. Kommenteissa esitetyistd mielipiteistd hahmottui selkeésti kaksi ddripédata.
Osa kommentoijista néki selvin yhtildisyyden asupaketin ja oikeiden saamenpukujen vilill4,
ja osa oli taas sitd mieltd, ettei minkéddnlaista yhtildisyyttd ole gakteihin, vaan asut ndyttivét

enemmaénkin norjalaisten omalta kansallisasulta bunadilta.

Niin sanottu kohtuullinen kdytto ja luova tulkinta (fair-use and creative interpretation) nousivat
kommenteissa myds esille, ja Square Enixin toiminta menisi tdmén késitteen alle. Tédssd koko
tapauksessa on huomattavaa se, ettd Sdmiraddi on saamelaisalueella toimiva jdrjestd, Square
Enix on japanilainen peliyhti6 ja tdimd kommenteissa mainittu ja vedottu fair-use — késite on
yhdysvaltalainen (Copyright.gov 2025). Taémin mukaan Square Enix ei ole laillisesti tehnyt
mitddn vadrad asupaketin julkaistessaan. Kommentointia on siis kdyty Yhdysvaltojen lakien ja
kdytanteiden ndkokulmasta, kun kommentoijat ovat arvioineet onko tdssd mitddn laillista
tapausta tai saako gaktien ulkonddstd inspiroitua, ja hyvin harvassa olivat ne, jotka ottivat
huomioon ylipdédtdan minkd maalaiset osapuolet tdssd olivat ja missd pdin maailmaa nima

vaikuttivat.
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Kommenteissa mainittu, Yhdysvalloissa oleva fair use — kaytdntd (kohtuullisen kdyton
periaate) mahdollistaa tietyissad tilanteissa tekijinoikeuden suojaaman materiaalin kdyton
esimerkiksi mediassa, opetuksessa, tutkimuksessa, opinndytetdissd ja  kirjastojen
arkistoinnissa. Kukin téllainen kayttotilanne arvioidaan tapauskohtaisesti neljin laissa
mainitun tekijin pohjalta. Nama arviointikriteerit koskevat kdyton tarkoitusta, kéytettdvan
materiaalin luonnetta, kéyton laajuutta ja fair use-kdyton mahdollisia vaikutuksia
tekijdnoikeuden alaisen materiaalin kaupallisessa hyodyntdmisessd. Kdytdnnon huonoin puoli
artikkelin mukaan on se, kuinka asiat ratkaistaan viime kddessd vasta oikeudessa (Remes

2013.)

Ajoittain kommentointi dityi suoranaiseksi véittelyksi tiettyjen kommentoijien toimesta, mutta
kommenttien sdvy pysyi silti suhteellisen asiallisena, tarkoittaen sitd, ettei mihinkéén
yltidrasistiseen huuteluun tai kommentointiin padsty. Tdma voi johtua siitd, ettd uutisten
kommenttikenttdd on moderoitu ja ylilyonteji mahdollisesti poistettu sieltd. Toki
kommenteissa oli selvisti asenteellisiakin kommentteja. Esimerkiksi ettd saamelaiset ndhd4in
tdllaisten ulostulojen takia “valittajina”, ja he reagoivat voimakkaasti ’véhdiisiltd vaikuttaviin”
asioihin. Usein toistui my0s vdite, ettd Samiraddi haluaa vain rahaa itselleen tdlla ulostulollaan.
Kulttuurisen omimisen konseptia eivit muutamat kommentoijat ymmartineet ollenkaan, ja

heidin mielestdin jokaisen pitdisi saada pukeutua miten haluaa, miksei myos saamelaiseksi.

Kaikki kommentointi ei sentddn ollut saamelaisvastaista, vaan saamelaista kulttuuria
puolustaviakin kommentteja 16ytyi. Saamelaisten kaltoinkohtelu niin menneisyydessd kuin
nykypdivédndkin tuotiin esille pariin otteeseen ja silld pyrittiin tuomaan kontekstia sille, miksi
Samiraddi on ldhtenyt tdmén tiedotteensa kanssa julkisuuteen. Muutamat kommentoivat sité,
ettd paljolta olisi viltytty, jos Square Enix olisi keskustellut Sdmiraddin tai jonkun muun
saamelaisten instanssin kanssa asupakettia suunnitellessa. Kommentoijat huomauttivat, ettia

sitdhdn Samiraddi olisi halunnut, eli olla mukana prosessissa.

Vaikka sanoin aiemmin, etten sen enempdd midrittele, mistd tai milld kielelld tdhén analyysiin
nostetut kommentit on tehty, sanoin tehneeni tihén yhden poikkeuksen. Keskustelussa nousi
esille se, ettd muutkin mediassa esiintyvdt hahmot nauttivat suojaa. Kéyttdjdt mainitsivat
esimerkiksi, ettd muumeja ei saa kiyttdd misséédn ilman Moomin Characters Oy Ltd:n lupaa ja

ettd vain tietylld alueella tehdyt viinit saavat kdyttdd samppanja-nimeé. He kysyivitkin, miksei
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titd suojaa voisi laajentaa koskemaan saamelaisten pukujakin. Kommenteissa huomautettiin,
ettd siind missd esimerkiksi muumit voidaan henkil6idd puhtaasti Tove Janssoniin, pukuja ei
voida yksiloidé yksittdiseen henkiloon. Tétd avattiin vield useammassa kommentissa, joissa
todettiin, ettd aito gakti tehddin jokaiselle kantajalleen yksilollisesti ja sen tekemisessd
kdytetddn kyseisen henkilon suvun mallia, véreja ja koristeluita. Square Enixin tekemét
asupaketin asut eivit ole téllaisia eli tarkkoja kopiota kenenkédén henkilon tai suvun puvuista,
joten vaikka puvut olisivatkin laajennetun suojan alla, Square Enix ei olisi titd suojaa rikkonut.
Tédmai pukujen teosta ja merkityksestd kantajalleen kayty keskustelu oli ainutlaatuinen tapaus
ja oli vain suomenkielisissi kommenteissa, vaikka muuallakin keskusteluun oli véitetysti
osallistunut saamelaisia; jos néin on ollut, he eivit vain ole nostaneet pukujen merkitysti esille

keskustelussa. (Helsingin Sanomat 2023.)

2.5 Uutiskommentti

Viimeisend késittelen uutiskommenttia, joka oli kirjoitettu vastauksena Gamer.no sivuston
uutiseen (Lindback, Tinnesand, Ferde 2023). Siind missd uutiset ovat tiukasti uutisoineet
asiasta, kommentti ldhestyy asiaa eri nakdkulmasta, silld kirjoittajat toimivat skandinaavisen,
kansainvélisesti toimivan asianajofirman avustajina ja asianajajana kommentin
kirjoitushetkelld. Heiddn mukaansa tdssd tapauksessa ei ole selvid vastauksia valmiina
oikeudellisiin kysymyksiin, mitd neuvoston tiedotteesta nousee esille. Kirjoittajat nostivat esiin
saman kysymyksen kuin uutisten kommenteissakin oli hieman mietitty: voivatko saamelaiset
omistaa aineettomat oikeudet saamelaisten gékteihin. Esille otettiin Norjan saamelaislaki, joka
turvaa saamelaisille samanlaiset oikeudet turvata, sdilyttda, valvoa, suojella, hallita ja kehittda
kulttuuriperintddédn ja perinteistd tietimystiédn ja kulttuuri-ilmaisujansa, eli pitkdlti sama laki
ja oikeudet, mitd Suomen perustuslain (731/1999) pykald 17§ turvaa saamelaisille Suomessa.
Molemmat perustuvat YK:n alkuperdiskansojen oikeuksia koskevan yleissopimuksen 31

artiklaan.

Sen sijaan teolliset ja tekijinoikeudet ovat Kkirjoittajien mukaan madadrdaikaisia, ja
tekijdnoikeudet voivat vaatia useita eri rekisterdintijarjestelmid ennen kuin oikeudet astuvat
voimaan. Tekijdnoikeus antaisi saamelaisille yksinoikeuden madrdtd teoksistansa, tdssi
tapauksessa  gakteista, mutta kirjoittajien mukaan tekijinoikeudet eivdt sovi
kulttuuriyhteisoihin ja pitkdlld aikavililld kehittyneisiin kulttuuri-ilmaisuihin. Saamelaisille

olisi kylld mahdollisuutta hakea suojaa esimerkiksi vastuumerkkien ja Matmerk-
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suojelujarjestelmien kautta. Tosin kirjoittajien mukaan ei ole helppo sanoa, onko saamelaisilla
immateriaalioikeuksia gakteihinsa, ja jos on niin missd méérin. Saati nousee kysymykseksi, jos
puvuille saadaan suoja, niin kuinka pitkille suoja ulottuu ja mita kaikkea vaaditaan, ennen kuin

laittoman kayton merkit tiyttyvét.

Lopuksi kirjoituksessa pohditaan sitd, voiko Final Fantasy XIV:n “Far Northern Attire”
asupakettia viittdd saamelaisten perinteisten gaktien laittomaksi kopioksi, tiytyy l0ytdd
tasapainon sen vililld, ettd saamelaiset saavat hallita omia kulttuuri-ilmaisujansa ja pelialalla
olevan taiteellisen vapauden vélille. Lukuisat pelit perustuvat ja lainaavat elementteja
aikakausista, alueista ja muista kulttuuri-ilmaisuista. Kommentin lopussa kirjoittajat penddvét

tarvetta yhteisille pelisdénndille, jotta tima tyyppisid virheita ei tehtiisi.
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3 PAATELMAT

Tutkielmassani tarkastelin, ettd millaista uutisointia syntyi, kun Saamelaisneuvosto eli
Samiraddi julkaisi kannanoton, jossa se vaati japanilaista Square Enixid lopettamaan Final
Fantasy XIV -peliinsé julkaistun Far Northern Attire -asupaketin myymistid. Sen katsottiin
loukkaavan saamelaisia ja edustavan saamelaiseen kulttuuriin kohdistuvaa kulttuurista
omimista. Kannanotto herdtti keskustelua niin erilaisilla sosiaalisen median alustoilla kuin
my0s uutisten yhteydessd olevissa kommenttikentissd. Keskityin tdssd tutkielmassa
nimenomaan uutisoinnin ja niiden yhteydessd mahdollisesti oleviin kommenttien

tutkimukseen, jittden pois puhtaasti sosiaalisessa mediassa ja muualla olevat kommentoinnit.

Kéaytin laadullisia menetelmid analysoidessani kerdttyd materiaalia: uutisten analyysiin
siséllonanalyysia ja koodaamista, jonka avulla tarkastelin uutisia erilaisten ominaisuuksien
perusteella. Nditd olivat uutisessa kdytetty kieli, kuinka pitkid uutiset olivat, millainen oli
uutisten sdvy, oliko uutisiin haettu lisétietoja vai vain kopioitu Samiraddin tiedote. Lisédksi
analysoin sitd, kuinka moni oli yrittdnyt saada Square Enixiltd kommenttia aiheeseen liittyen,
oliko uutista voinut kommentoida ja jos oli, onko niitd kommentoitu ja mitkd mediat painottivat

mitdkin taustatietoja uutisissa. Kommenttien analyysiin kdytin diskurssianalyysia.

Uutisia tdhdan tutkimukseen valikoitui 19 kappaletta ja ne jakaantuivat erilaisten
uutismedioiden kesken. Uutisia 16ytyi esimerkiksi erilaisista pelimedioista, iltapdivélehdisté ja
pohjoismaisilta yleisradioilta. Mahdollisia radiouutisia ei timén tutkimuksen otantaan otettu
mukaan aiheen visuaalisuuden vuoksi. Uutisaineistoon on tassé tutkimuksessa laskettu mukaan
my0ds yksi uutisen jatkoksi kirjoitettu uutiskommentti ja Sadmirdddin alkuperdinen tiedote.
Tutkimukseen otettiin uutisia viidelld eri kielelld, jotka olivat suomi, englanti, ruotsi, norja ja
pohjoissaame. Pohjoissaamenkielinen uutinen oli pientd kohdeyleisolle raitdlointid lukuun
ottamatta melkein sama uutinen kuin yksi suomenkielisistd uutisista. Uutisissa kéytetty kieli ei
korreloinut uutisten pituuden kanssa. Uutisten sdvy oli yhté asenteelliseksi tulkittavaa lausetta
lukuun ottamatta asiallinen, ja eri mediat painottivat hieman erilaisia taustatietoja uutisissaan,
mutta niin pelimediat kuin iltapdivélehdet olivat yrittineet saada kommenttia Square Enixilta,

mutta eivat ole sitid saaneet.

Yleisesti ottaen kommentointi oli jakaantunutta osallistujien kesken: toiset nékivét

yhtdldisyydet asupaketin ja gaktien vililld ja osa osallistujista ei ndhnyt mitdén samanlaista;
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verrattiinpa asupaketin asuja my0s norjalaisten bunadeihin. Kommenteissa kédyty keskustelu
oli pééllisin puolin asiallista, mutta sieltd tuli muutamia ikdvidkin huomioita esille. Téllaisia
asioita olivat stereotyyppiset ja asenteelliset mielipiteet esimerkiksi siitd, etti saamelaiset
valittavat kaikesta ja neuvosto haluaa tdlld ulostulollaan vain rahaa itselleen, mutta
kommentoijien viitellessékin sdvy pysyi asiallisena eikd mihinkd4n henkilokohtaisuuksiin ei
lahdetty. Puolustaviakin kommentteja 10ytyi, ja muun muassa nostettiin saamelaisten

kaltoinkohtelun historiaa esille.

Yhden uutisen jatkeeksi oli kirjoitettu vield Gamer.no-uutista koskeva uutiskommentti, jonka
kasittelin erillisessé alaluvussa, koska se ei ollut varsinainen uutinen, eikd kuulunut uutisten
kommentteihinkaan. Kommentissa pohdittiin asiaa oikeudellisesta ndkokulmasta. Siind
pohdittiin neuvoston esille nostamia oikeudellisia kysymyksii, ja kommentin kirjoittajat tulivat
sithen tulokseen, ettei tdhdn tapaukseen ole selvid vastauksia valmiina. Pohdinnassa otettiin
huomioon Norjan saamelaislaki, joka pohjaa YK:n alkuperdiskansojen oikeuksia koskevaan
yleissopimukseen ja sen 31 artiklaan. Esille nostettiin teolliset tekijanoikeudet, jotka ovat
maiiriaikaisia ja voivat vaatia useita erilaisia rekisterdintijarjestelmid oikeuksien saattamiseksi
voimaan; tdmé antaisi saamelaisille yksinoikeuden teoksiinsa, mutta kulttuuriyhteiséihin ja
kulttuuri-ilmaisuihin ne istuvat huonosti. Kirjoittajat pohtivat myds sitd onko saamelaisilla
immateriaalioikeuksia gakteihinsa ja missd méérin, jos niitd on. Esiin nousi sekin seikka, etti
jos puvuilla on jokin suoja, niin kuinka pitkélle timé suoja mahdollisesti ulottuu ja kuinka
paljon vaaditaan ennen kuin merkit tdyttyvét suojan laittomasta kdytostd. Lopputuloksena
kirjoittajat ovat sitd mieltd, ettd ylipdatddn tdytyy l0ytdd tasapaino saamelaisten oikeuteen
hallita omia kulttuuri-ilmaisujaan ja pelialalla vallitsevan taiteellisen vapauden vélille. Tarvetta

yhteisille pelisddnnoille asian tiimoilta on, jotta vastaavanlaiset virheet eivét toistuisi.

Tétd tutkimusta tehdesséni jouduin rajaamaan saatavilla olevaa materiaalia jonkin verran,
mink3 takia jatin kokonaan huomioitta muun kuin uutisten ja niidden kommenttikentissa kdydyn
keskustelun. Mahdollisia jatkotutkimuksia tdstd aiheesta ovat analyysi sosiaalisessa mediassa,
keskustelupalstoilla ja erilaisilla foorumeilla kdydystd keskustelusta, jotka ovat irrallisina
uutisten yhteydessd olevista kommenttikentistd ja mahdollisesta tiukemmasta moderoinnista.
Tarkastelun kohteena voisi olla onko néilld keskusteluilla ja niissi esitetyilld mielipiteilld eroja
riippuen siitd, missd keskustelua on kayty. Liséksi olisi mielenkiintoista tutkia sitd, voiko

esimerkiksi uutisten otsikoissa kéytetyt sanat vaikuttaa (”Saamelaisneuvosto vaatii vrt.
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Saamelaisneuvosto pyytdd”) siihen, millaista keskustelua ja kommentointia se synnyttii ja

mink4 laatuista keskustelu on.
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LIITE 1.

Far Northern Attire -asupakettiin liittyvit uutiset, joihin ei ole viitattu erikseen tekstissa.

Artikkelin nimi Kirjoittaja Media Linkki
Indigenous group demands Final Fantasy 14 Andy Chalk PC Gamer PC Gamer
remove Far Northern Attire DLC

Square Enix Accused of Cultural Appropriation | Juan Camilo LevelUp LevelUp
for Final Fantasy XIV Outfits Arroyave Guevara

Samerédet krever at Final Fantasy XIV- Andreas Klebo- Gamer.no Gamer.no
kostyme blir fjernet Espe

Indigenous Group Demands Square Enix Cameron Koch GameSpot GameSpot
Remove Final Fantasy 14 Costume From Sale

The Saami Council demands Square Enix Ed Nightingale Eurogamer Eurogamer
remove Far Northern Attire from Final Fantasy

14

Final Fantasy XIV:td syytetddn saamelaisten Pelaajan toimitus | Pelaaja Pelaaja
oikeuksien rikkomisesta

Saami Council Demands Square Enix Removes | Rory Young Game Rant Game Rant

Final Fantasy 14 Far Northern Attire from

Game

Saamelais-neuvosto vaatii kansallis-puvun

poistoa hitti-pelistd

Nico Hartikainen

IIta-Sanomat

IIta-Sanomat

Samerédet tar strid mot Final Fantasy Sara Bjorne SVT Nyheter SVT Nyheter
XIV: ”Utnyttjar kulturarv”
«Kofteliknende» kler i Final Fantasy: — Matte | Lena Marja NRK NRK
le da jeg sa det Myrskog, Berit
Solveig Gaup,
Hékon Mudenia
Saami Council Demands Removal of “Far - High North News | High North

Northern Attire” From Game

News

Sami NGO demands removal of “Far Northern | Eilis Quinn Eye on the Arctic Eye on the
Attire” from Square Enix’s Final Fantasy Arctic
The Saami Coucil demand Square Enix to - Samiraddi Samiraddi

immediately remove the Final Fantasy “Far

Northern Attire”
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