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SISSEJUHATUS

Videoméngude maailm on véga konkurentsirikas ning selle t6ttu Uritatakse pidevalt leida
erinevaid viise, kuidas oma toodet vdimalikult suur kogus miiia ja selle tottu teenida suurimail
hulgal raha. PwC uuringutest jareldub, et globaalne videomangude turg suureneb hetkel
keskmiselt aastas 4,8 protsenti kuni aastani 2020, kus selle véartus oletatakse olevat ligikaudu
90 miljardit dollarit (Takahashi, 2016). Seni on videoméngude to6stuses suurimaks tarbijaiks
mehed. Sellest tulenevalt on pikemat aega olnud péevakorras mitmed probleemid seoses
vastassugupoolega nimetatud turul. Antud t60 kasitleb eelkdige naiste osakaalu tdnapdeva tiha
enam digitaalsemaks muutuvas maailmas videomé&ngude osas nii méngijatena kui ka
tegelastena. Méangijatena koheldakse neid kui vahem osavamaid ning selle t6ttu saab neile osaks
ka igasugune erinevates vormides kiusamine. Videomangude tegelastena on naistele maaratud
kaitumisviis, mille puhul Uritatakse nende abil suurendada méngu tulu. Naisi kasitletakse
objektidena, kus esmatéhtsal kohal on nende fudsilise vélimuse edasiandmine paeluval moel
ning vBimalus lasta nendega Umber kdia kujutlusvGime piirides. Mainitud teema on olnud
paevakohane juba mitmeid aastaid ning muutub veelgi aktuaalsemaks, kuna kaasaegne maailm
digitaliseerub jarjest rohkem. Samuti suureneb inimeste arv, kes s6ltuvad nendest lahendustest
oma igapaevaelus, olgu nendeks erinevad todvahendid voi lihtsalt selle kirjatoo k&igus mainitud

hobikorras harrastatavad videomangud.

Vastavat teemakohalist kirjandust v6ib leida Internetist, kuid see puudub suures osas eesti
keeles. Seminarit60 kirjutamisega loodab autor erinevaid valiskirjanduse allikaid analliisides
anda pdhjaliku teoreetilise ilevaate probleemist — kui aktuaalne antud murekoht on voi kas see
on lihtsalt liialdus, seda nii méangijaskonna vaatepunktist kui ka méngus endas olevate
tegelastena. Samuti Uritatakse vélja tuua erinevaid soovitusi arendajatele, kes nimetatud
probleemiga kokku puutuvad ja aidata neil sellest hoiduda. Seminarit6d eesmérk anda lilevaade
naistega seotud valukohtadest digitaalsetes mangudes ning teha ettepanekuid nende
valtimiseks. Eelnevalt mainitud punktide pohjal jaguneb t66 kolmeks peamiseks osaks.
Esimeses peatiikis antakse tlevaade vaarkohtlemisest mangudes ning seda vorreldakse sugude
kaupa: esinemisvormid, keskkonnad, pdhjused ja tagajarjed — millised on naiste vaarkohtlemise
vormid videoméngude valdkonnas? T00 teises osas keskendutakse rohkem videoméngude
naistegelastele; tuuakse vélja tldine pilt nende kohtlemisest praeguses videomangudettostuses
ning kuidas see vdib mdjutada erinevaid hinnanguid Uhiskonnas. Kas naisi kujutatakse
videomangudes alandavas vdtmes vdi see on liialdus? Kirjato0d viimases osas tutvustatakse

nduandeid, mille jargimine voiks mainitud probleemi leevendada vdi Uldjoontes aidata
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planeerida paremat arendusmudelit, et selle abil valminud méng saaks edukaks ilma antud
probleemile tuginemata — millele keskenduda méngu arendamisel? Oodatavaks tulemuseks on
saada valmis teoreetilist tlevaadet andev dokument, mille alusel saavad probleemi olemusest
arusaama kaik, kes on asunud seda dokumenti lugema, olenemata nende praegustest teadmistest

antud valdkonna kohta.



1 MILLINE ON NAISTE OLUKORD VIDEOMANGUDE
VALDKONNAS?

Uha suureneva videomingude populaarsusega tanapieva maailmas saavad samamoodi ka
tdhelepanu inimesed, kes méngivad. Hasti palju on Kritiseeritud inimesi, kes antud hobi
harrastavad ning veelgi enam neid, kes sellest on Uritanud vGi teinudki omale elukutse, mis toob
raha sisse. Asja teeb hullemaks see, et antud hobiga on seotud ka sooline diskrimineerimine.
Kuna arvatakse, et videoméangud on pigem meeste parusmaa ja naissoo esindajatel ei ole antud
valdkonnas midagi teha, toob see nende suhtes esile pideva kritiseerimise, kui nad kdigest
hoolimata ritavad valdkonnas endale elatist teenida. Kuigi naistesse, kes on vétnud eesmargiks
antud hobiga 1&bi llda, ei suhtuta alati hea pilguga, ei td4henda see ometi seda, et nad jadvad
mingil méaral meestele alla. Arvatakse, et mehed on videomangudes paremad, kuna nendel on
nii-delda koduvéljaku eelis. Mehed hélmavad videomangude mangijaskonnast suurema 0sa,
mis Ameerika Uhendriikides kuitindis 2017. aastal koguni 59 protsendini (Statista, 2017), kuid
see ei oma rolli nende oskustes ja vimekuses vorreldes naissoo esindajatega. Peamine erinevus
sugude vahel on méngijaskonna eelistused ménguzanrite osas. 2014. aastal tehtud SuperData
Research uuring leidis, et naised moodustavad mobiiltelefonide mangude osas 57.8% kogu
mangijaskonnast, rolliméngude osas 53.6% ja 50.2% arvutimangude hulgas, kuhu on kaasa
arvatud sotsiaalsed méngud. Sama uuring leidis, et mehed moodustavad 66% Massive
Multiplayer Online mé&ngudest, 66% First Person Shooter ja 63% digitaalsetest
konsoolimangudest (Conditt, 2014). Sellest hoolimata v8ib k&ikidest zanridest leida vastassoo
esindajaid, kes on tunduvalt paremate tulemustega kui méngijate arvu poolest tGlekaalus olev
sugu. Tulenevalt antud uuringutest voib viéita, et kindlates videoméangude Zanrides {ilekaalus
olev sugu omab rohkemat kogemust, kuid see ei tdhenda, et vastassugu on kohe kindlasti antud

zanris halvem.
1.1 Naiste kui arvutiméangijate alavaaristamine

Pigem on tegemist Sovinistliku ldhenemisega, kus liritatakse Gonestada naiste enesekindlust voi
lihtsalt alandada vastassugu ning selle t6ttu saavutada parem enesetunne. See vdib suurendada
sugudevahelist vastasseisu. Samuti kiusatakse enda eneseuhkuse kaitseks, kuna arvatakse, et
meeste puhul naistele kaotamine on hadbivaarne ning see voib riivata teiste arvamust antud
inimese suhtes. Kaasajal on taolisel tegevusel vdga mitmeid vorme ja pdhilisteks ohvriteks
videomangudemaailmas on naised. Digitaalse arengu tottu on selle harrastamine lihtsam Kkui

kunagi varem, peamiselt just inimeste kattesaadavuse ning néilise anontiimsuse taha peitumise
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tottu. Skaala lahjemas otsas vdivad olla solvangud ja kohatud naljad, kuidas naissugu peaks
minema kooki tagasi ning hoidma eemale videomangudest. Karmimapoolsetest mainitakse
ahistamist, privaatse informatsiooni lekitamist, végistamis- ning surmaahvardusi, millega on
podrdutud ka korrakaitseorganite poole (Waterlow, 2016). Antud tegevuse tagajarjel vGivad
erinevad naissoo esindajad tunda ohtu oma julgeolekule ning samuti vOivad kaasneda
psuhholoogilised probleemid. Sellest tulenevalt voib see méngida ka rolli nende eelistatud

manguzanrite osas, kus valitakse pigem rahumeelsemaid ja tiksikmangijatele méeldud ménge.
1.2 Naised ja mangud

Eelnevalt vélja toodud protsentuaalsed osakaalud kategooriate kaupa vdib veelgi pdhjalikumalt
jagada osadeks, kus on selgelt ndha naismangijate eelistused. Mosaiikpilt stiilis (ingl Tile-
Matching) ja erinevates simulatsiooniméngudes domineerivad naisméngijad vdga suure

osakaaluga, mis ulatub kuni 69 protsendini (vt Joonis 1).

Keskmine naismangijate %
[u] 10 20 30 40 50 &0 70 8D
Masaiikpilt (Tile-Matching) | ) ]|
Simulatsiconiméngud (Family/Farm Sim) I 2
Pusle (Casual Puzzle) I 42 ]
Seiklusmangud (&tmospheric Exploration) DY <1 D]
Interaktivne draama (Interactive Drama) N 37 D
Fantaasia palju mingijaid vargus mangud (Fantasy MMO) DN 3 I
Jaapani relliméngud Japanese RPG) N - I
Lignemaailma rolimingud (Western RPG] DN 75 D]
Ellujd@mise rollimdngud (Survival Roguelike] DN 25 DN
Platvormmangud (Platformer] I 25 D
Linnaehitus {City Building)] DN 22 DN
Marul-rolliméngud (Action RPG) N 20 I
Liivakast (Sandbox) N 15 DN
Maruli- ja seiklusmangud {Action Adventure] N 15 DN

Manguianr

Strateegiamangud (Turn-Based Strategy, Grand Strategy] IS 15 D
Teadusulme palju méngijaid vorgus mangud (Sci-F MMO) DN 16 D
Avatud maailm (Cpen World) DN 14 D
Tulistamismangud (FPS, Tactical Shooter) N 11 BN
Mitmemangija onlain viitlusareen (MOBA) I 10 I
Sportmangud [Racing, Sports) BN 3 BN

Joonis 1. Naismiingijate osakaal erinevates méinguZzanrites (Yee, 2017)

Esimese maéngustiili peamine Ulesanne on mdelda vaélja, kuidas on véimalik erinevad
mingujupid kokku sobitada omavahel ning selle tulemusena punkte teenida, nditeks ,,Strike
Gold, milles peab kirkat viskama ning hdvitama dra kaks voi enamat kokkupuutuvat klotsi, et

teenida punkte ning pusida elus, kuna antud Kklotsid liiguvad pidevalt lahemale (vt Joonis 2).



Tegemist on lihtsa ulesehituse, kuid sellegipoolest motlemapaneva ménguga. Teine

populaarseim Zzanr on erinevad simulatsiooniméngud, kus on vdimalik simuleerida elus

toimuvaid asju, nditeks erinevad pere voi farmiga seotud tegevused.

Joonis 2. Klotsisobitus ming ,,Strike Gold” (autori ekraanitommis)

Sellele jargnevad erinevad puslestiilis ja seiklusmangud (ingl Atmospheric Exploration), mille
osakaal naissoo esindajate hulgas on natuke rohkem kui 40 protsenti mdlema Zzanri osas.
Rohkem kui kolmandiku oma mangijaskonnast moodustavad naised aga erinevates Massive
Multiplayer Online ja rollimangudes (Yee, 2017). Antud protsentidest jareldub, et naised pigem

valivad harrastamiseks rahulikumapoolseid ja rohkem mdtlemist vajavaid ménge.

Kui naised kalduvad pigem rahumeelsete méngude suunas, siis meesmangijate puhul on
tegemist vastupidise ndhtusega. Minguzanreid vaadates on ndha, et meessugu valib
mangimiseks pigem erinevaid ménge, kus on vdimalik ennast ja enda oskusi mddta teiste
mangijate vastu: erinevad konkurentsi sisaldavad stiilid tulistamisméngudes, néiteks esimeses
isikus (ingl First Person Shooter) (vt Joonis 3) voi taktikalised tulistamisméngud (ingl Tactical

Shooter), vdidusdidumangudes ning ulelldse sportmangudes, kuid samuti ka lihtsalt mangudes,



kus on vdimalik havingut korraldada — olgu see siis vastase surmamise vOi enda oskuste

arendamise ndol (D'Anastasio, 2017).

Wittnerz killed ThePillowTree by headshol with M16A4

Joonis 3. First Person Shooter stiilis miing ,, PlayerUnknown's Battlegrounds“ (autori ekraanitommis)
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2 KAS NAISI KUJUTATAKSE VIDEOMANGUDES ALANDAVAS
VOTMES VOI SEE ON LIIALDUS?

Mbeldes naistegelastele videomangudes tekib kindlasti erinevaid ideid, kuidas naisi on
kujutatud ning kuidas on wledldise suhtumisega seotud. Osades mangudes on mindud
mangijaskonna tahelepanu saamise teed, et vdimalikult palju kasumit teenida kindla méangu
mudmisega. ROhku on pandud enamasti naistegelaste valimusele, millele on omane
ebainimlikult proportsioonis olev kehaehitus vOi pidev poolalasti véljanagemine. Teistes on
jallegi kujutatud naisi objektidena, millega v6ib Umber kédia oma soovide kohaselt. V&i on
naised katsumuse labimisele jargnevaks auhinnaks, et motiveerida mangijat rohkem pingutama.
Samas on olemas ka mange, mis ei kasuta antud kohtlemist ja sellegipoolest on vdaga
populaarsed. Milline on naiste olukord videomangutdostuses tegelastena?

2.1 Naiste problemaatiline olukord videomangudes

Kindlates probleemiga seotud méngudes on hésti suur rohk pandud naistegelaste
valjanagemisele, et sellega koita voéimalikult suurel hulgal mangijaskonna téhelepanu ja
tugineda ihadele, néiteks valja tuua 2015. aastal valja lastud mang ,,Metal Gear Solid V:
Phantom Pain,” kus peategelase abiline on poolpaljas naissoost isik (vt Joonis 4). PGhjenduseks
toodi valja, et erinevad parasiidid paastsid antud tegelase elu, andes talle fotosiinteesi v8ime, et

l&bi naha hingata, mille tGttu ei saa ta korralikult riideid kanda (McKinney, 2016).
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Joonis 4. Tegelane Quiet mangust ,,Metal Gear Solid V: Phantom Pain” (autori ekraanitmmis)

Lisaks on videomangudes pidevalt tdhelepanu all, kuidas sooline erinevus v6ib mangida rolli
tegelaste ja nendega seotud ménguelementide kujutamises. Eriti margatav on see néiteks keha
katva varustuse puhul, mille pohiline eesmark on kaitsta selle kandjat erinevate vigastuste eest.
Meeste puhul on enamikel juhtudel selleks kogu keha kattev soomuriit, kus jaéb vaga véhe
ruumi vigastusteks. Naistegelaste puhul on tahetud aga kasutada vastupidist lahenemist, nimelt
Uritatakse katta vdimalikult vdhe keha ning otsida vabandusi, miks antud tegevus v@iks olla
lubatud. See vBib minna &&rmuseni, kus kindlatel tegelastel ei ole mitte midagi muud seljas
peale bikiinidena kujutatud varutuse, mis arendajate sonul kaitseb keha sama hésti kui taielik

soomusrid.

Samuti leidub ka ménge, mis suunavad tahelepanu mitte ainult naistegelaste véalimusele, kuid
lisaks ka viisile, kuidas antud tegelastesse saab suhtuda v6i nendega tmber kéia, justkui oleks
tegemist objektidega. Nimetatud murekoht tuleb hésti nédhtavale nditeks ,,Grand Theft Auto*
seerias, kus mitmete erinevate mangu véljalaskete juures on jaanud Uhtseks jooneks naiste

muidmine prostituutidena ja nendega enda fantaasia raames umberkadimine.

Tahelepanu vaariv on ka naiste kujutamine peategelase abistamiseks, kelleks enamikel juhtudel
on meessoost isik. Neid naissoost tegelasi koheldakse justkui tooriistu raskuste tletamisteks.
Nad on mangus ainult selleks, et anda rohkem mdjuvdime meespeategelasele ning kaituvad

vahenditena, kellega ei ole vbimalik suhelda stigavam@tteliselt.
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Samamoodi on véga kaua teemaks olnud naiste esitlemine auhinnana pérast mingi raskuse
uletamist, et motiveerida méngijat. Trendi on mdrgata alates muinasjuttudest ning I6petades
kaasaegsete videomangudega, kus naistegelane on mingil kujul preemiaks ning mdndadel

juhtumitel kaasatakse lisaks muid varasid.
2.2 Naistegelaste positiivnhe kujutamine

Vastupidiselt on ka olemas mange, mis tdielikult eiravad antud murekohta ning sellest
hoolimata midvad videoméangude maailmas véga suures hulgas. Antud mangudes on pdhir6hk
pandud muudele aspektidele, mis on arendajate silmis tdhtsamad kui panna rohku teatud
naistegelaste ebareaalselt pohjendatud valimustele. Néideteks vdib vélja tuua ,,Mirror’s Edge”
ja ,Life is Strange” seeria, kus esimeses nimetatud mingus on peategelane Faith Connors
naissoost parkuurija ja sellest tulenevalt on talle antud ka vastav kehaehitus, kus on kdik

inimlikult proportsionaalselt paigas (vt Joonis 5).

Joonis 5. Faith Connors mangust ,, Mirror’s Edge” (Electronic Arts, 2009)

Teise mangu peategelased on aktiivsed teismelised, kes ei ole mingil maéral oma vélimuselt
provokatiivsed. Mangus on toodud vélja véga palju erineva tausta, eluloo ja omadustega
tegelasi, mis kbik annavad edasi méngu kdige tugevama osa — sisu ning see sama on pohjuseks,
miks antud méng on védga populaarne. Sarnaselt viimati nimetatud manguga on hasti paljude
itheks lemmikuks saanud videoméng ,.BioShock Infinite,” kus suur hulk tidhelepanu on

suunatud meespeategelase abilisele Elizabethile (vt Joonis 6), kes abistab mangijat aktiivselt
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erinevates olukordades. Antud tegelase puhul ei ole kasutatud erinevaid Kkisitavaid
muaumistaktikaid ning selle ja mangu mitmete aspektide tottu on see saanud védga suur

populaarsuse nii mees- kui naissoo esindajate hulgas.

Joonis 6. Elizabeth videoméangust ,, BioShock Infinite“ (autori ekraanitdmmis)

Samuti ei saa mainimata jitta viga kuulsalt seeriat ,,Tomb Raider,* kus peategelane Lara Croft
on pérast debudti 1996. aastal teinud labi suured muutused (vt Joonis 7). Pidevalt kritiseeritud
ebainimlikest proportsioonidest ja paljastavatest riietest on aastate jooksul saanud realistlikum

stigavamdtteline karakter, kellega on mangus ennast lihtsam seostada (Tanner, 2011).

Joonis 7. Lara Crofti disaini muutus labi aastate (Carpineti, kuupéev puudub)

Lisaks eelnevalt mainitud objektidena kohtlemise teemale on problemaatiline erinevate
naistegelaste arv mangudes peategelastena. Pigem kasitletakse naisi abilistena, kes ei ole

peategelasega vOrdvadrne vOi auhinnana mingi Ulesande I0petamisel, kuid osad
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méanguarendajad Uritavad seda muuta. Head ndited on eelnevalt mainitud Faith Connors
,Mirror’s Edge® seeriast, Chloe Price ja Rachel Amber ,,Life is Strange* seeriast, kuid ka Lara
Croft ,,Tomb Raider* sarjast. Eriline naide, mis sellesse nimekirja kuulub, on pusle-platvormi
stiilis videoméngu seeria ,,Portal,* kus peategelane on naissoost isik nimega Chell (vt Joonis
8), keda on vorreldud justkui taiesti tavalise naisega nii riietusstiili kui véljanagemise pdhjal
(McNeilly, 2007). Juurde vGib mainida, et manguseeria peamine vastane on programmeeritud

kesktuum GLaDOS, kellele on omane naiselik kéitumisviis. Samuti on tegemist esimeses isikus

(ingl First-Person) ménguga, mis enamikel juhtudel hGImab endas meespeategelast.

Joonis 8. Naispeategelane Chell ja antagonist GLaDOS videomdngus ,, Portal 2“ (Valve Corporation, 2011)

Kuigi naisi koheldakse mangudes siiani problemaatiliselt, on see olukord vaikselt paranemas.
Erinevate soovidega arvestatakse rohkem ning Uritatakse Gldist hoiakut muuta, kuid on ka
videomange, mis sellest hoolimata kasutavad dra maéngijaskonna ihasid suurema tulu

teenimiseks ja Uritavad antud tegevust erinevate vabanduste taha peita.

15



3 SOOVITUSED MANGUARENDAJATELE - MILLELE
KESKENDUDA VIDEOMANGUDE ARENDAMISEL?

Manguarendajaid on erinevaid ning sellest tulenevalt ka viisid, vahendid ning uldised
seisukohad, mille abil ette vdetud projekt tahetakse valmis teha. Kuna videomangutddstuses on
pidevalt probleeme erinevate seisukohtadega, siis peatikis 3 Uritatakse vélja tuua nduandeid
selle kirjato0 raames mainitud probleemide lahendamiseks voi véltimiseks. Peamised
ettepanekud on:

mitte alavadristada naisméangijaid;

e moelda naissoost tegelaste rollidele ja graafilisele valimusele ning ennetada nende
negatiivses valguses kujutamist;

e kogukonna v@i sihtgrupi méarkustega arvestamine;

e mangu turustamise valik;

e innovaatilisus;

Kuigi naiste eelistused videomangude osas kalduvad pigem rahumeelsemate ning motlemist
ndudvate méngude poole, ei tdhenda see seda, et nad on oleksid mingil mééaral vdhem méngijad.
Ligikaudu viiskimmend kaheksa protsenti mobiiltelefonide méngijatest on naissoost (Conditt,
2014) ning tanapdaeva tehnoloogilise arengu ja telefonide populaarsuse tottu on see vaga suur
number, mis tekitab turu, kus liiguvad markimisvaarsed summad. Naismangijate arvuline
osakaal jaab osades manguzanrites meestele alla, kuid see ei mééara Uheselt dra, kuidas koik
antud soo esindajad on videoméngude mangijatena, nditeks oskuste ja teadmiste osas. Tuleks

lahti 6elda erinevatest stereotiitipidest, kus naisméngijaid vaadatakse halvakspaneva pilguga.

Kindlasti peab valja selgitama, kuidas on plaanitav mang ning sellega seotud elemendid Ules
ehitatud. Sinna alla kuulub naiteks rollide jaotus sugude kaupa. Olenevalt zanrist on paljudel
juhtudel peategelasteks mehed ning naisi kujutatakse pigem abilistena, kelle Glesanne kipub
olema nimetatud peategelase abistamine erinevate Ulesannetega. Samamoodi vdivad antud
kaaslased motiveerida maéngijat rohkem pingutama erinevate komplimentide abil, mis
suurendab méngija enesehinnangut, andes tunde mdjuvdimust. Hasti mitmetes méngudes on
naisi kujutatud justkui objektidena: abivahendid Ulesannete lahendamisel, seksualiseeritud
preemiana voi ,,asjana,” kelle eest tuleb hoolt kanda ning seda mitte vordvaarse tegelase
vaatepunktist. Koik see suurendab naistegelaste alandamist, pannes rdhku suuresti meeste

mangusisestele soovidele, et nende abil kasvatada mangust tekkivat tulu, kuid antud tegevusviis
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on kusitav ning parem oleks dritada minna meetodiga, kus tegelastel ei teki ilmselget
soopOhilist Klassifitseerimist. Lisaks vOiks hoiduda kasutamast erinevaid vabandusi, et taolist

negatiivset kaitumisviisi mangude arendamise juures kasutada.

Soovide arvestamiseks tuleks véimalusel labi viia vaga palju erinevaid uuringuid tagasiside
saamiseks, et mida oletatav méngijaskond loodavast videomangust ulelldse ootab. Naiteks
uurida antud t60 raames mainitud problemaatilisi kohti ning suhtumist nendesse. Soove meeles
pidades on vdimalik valmis teha méngijatele meeldiv mang, mis on huvitav ja nende ootustele
vastav. Samuti vdimaldab see luua avatuma kogukonna mangu tmber. Tuleb meelde jatta, et
enamik méngijaskonnast ei ole arendajad, seega tuleks leida kompromiss arendusetiimi ideede
ja mangijaskonna tahelepanekute vahel. Peab silmas pidama ka vdimalikke lahendusi, et kas

antud motted on Uldse ressursside kasutamise osas moistlikud.

Samuti oleks madistlik panna paika pikem perspektiiv, et kuidas videomangu tahetakse
reklaamida méngijaskonnale — kuidas mang parast selle labimist meelde jaab: kas unustamatu
sisu, mitmekulgsete tegelaste, suurepéarase muusikapalade, imeliste atmosfadride ja kunstilise
meistriteosena vOi Uritada moda antud méngu tuginedes maéngijaskonna ihadele. Viimati
mainitud viisile vaadetakse pigem halva pilguga, seet6ttu oleks parem sellest hoiduda ning
keskenduda mangu enda sisule. Hésti paljud méngud on antud murekohast eemale hoidnud ning
sellegipoolest vdga edukaks saanud ja nendest arutades mainitakse kiiduvéart omadusi, mis
omakorda teeb méngu veelgi populaarsemaks lihtsalt selle tdttu, et méngijaskond on sellest
vaimustuses. Mangude loojad voiksid ménge arendada selle ideega, et teha valmis meistriteos,

mis j&&b meelde rohkemaga, kui tihe konfliktse miiugiargumendi kasutamisega.

Pannes rohku erinevate mangude sisule, tuleks kindlasti mdelda innovaatilisusele. Hasti palju
aitab kaasa leidlikkus ning uute lahenduste kasutamine — tuleks luuua midagi sellist, mida
varem ei ole tehtud. Huvitava ning korraliku arendust66 abil on vdimalik valmis teha vagagi
suureparane mang, mis saab edukaks. Meeles tuleks pidada, et innovaatilisus on seotud
kujutlusvéimega ning vastuoluliste teemade késitlus ei pruugi alati Idppeda arendatava mangu

jaoks positiivses valguses.
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KOKKUVOTE

Analidsides erinevaid allikaid selgus, et probleem naiste vaarkohtlemise ja alavéaristamise
kohta digitaalsete méangudes on siiani aktuaalne. Naisméngijatesse suhtutakse justkui
sissetungijatesse, kellel ei ole lubatud antud valdkonnaga tegeleda. Neid kiusatakse taga nende
s00 ja oskuste pérast, kuigi viimased vdivad isegi Uletada sama valdkonna meeste oma.
Mangudes olevad naistegelased saavad aga karmi kohtlemise aluseks. Neid koheldakse justkui
objekte, kellel ei ole mangudes mingisuguseid Giguseid ning nendega vGidakse mber kaia
kujutlusvdime piirides. See tuleneb eelkdige sellest, et videomangude arendajad Gritavad igal
viisil oma toodet miitia, et voimalikult palju raha teenida. Selle t6ttu pannakse rohkelt ressursse
kohtadesse, mis tunduvad olevat suunatud mangijaskonna ihadele. Sellest mdjutatult dritatakse
valja moelda vaga palju erinevaid pdhjuseid, kuidas antud kaitumisviis v@iks olla lubatud.
Tagaplaanile j&&b aga vdimaliku suurepdrase mangu arendamine ja mis omakorda voib

langetada videomanguturu Gleuldist kvaliteeti.

Kuigi murekoht on endiselt paevakohane, ei tdhenda see seda, et absoluutselt koik
manguarendajad selle harrastamist kasutavad. Videomangutoostuses on sarnaselt eelpool
mainitud problemaatilistele mangudele ka suureparaseid ménge, mis nimetatud kisitatava viisi
asemel suunavad oma téhelepanu muudele elementidele ning selle tottu jadvad meelde kui
jalustrabavate kunstiteostena. Selle asemel, et panna r8hku véarkohtlemisele VvOoi
ebaloomulikele proportsioonidele, luuakse kaasahaarav siizee, mitmekiilgsed tegelased,
lummav keskkond nii visuaalselt kui musikaalselt ja Gldjoontes vaart mang. Samuti loodab
autor, et ronkem manguarendajaid votaks ette suuna, kus Uritatakse teha valmis korralik mang,
selle asemel, et ajada taga vdimalikult suurt [abimiuginumbrit, mis tuleb iseenesest hasti tehtud

manguga.

Tulevikus voiks see seminaritd6 olla abistavaks materjaliks samalaadse bakalaureuset66
kirjutamisel, kus empiirilise uuringu kéigus leitakse, kuidas suhtuvad erinevad antud
valdkonnaga seotud naissoo esindajad nimetatud probleemi ning milline on nende seisukoht

Uha suurenevas videomangutoostuses.
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