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People have told stories to one another since the start of time and as a result have desired to be part
of these stories to take part in them and affect the course of these worlds. This in a way became
possible during 60’s and 70’s in the form of videogames. Nowadays videogames have become part
of the larger entertainment sector and many people are playing these games in their free time to
relax and let their imagination flow. But how have got here, how have the games and the stories in
them molded themselves over the years all the way from the early games from the 60°s to the
modern day? How do the stories and game mechanics affect one another? And where are the games

heading in the future with the technologies that are slowly arriving?
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1. Johdanto

1.1. Tausta

Ihmisrotu on aikojen saatossa haaveillut olevansa jotain paljon suurempaa, jotain hdmmastyttavaa,
jotain suurenmoista. Kukapa ei olisi joskus eldmansé vaiheessa haaveillut olevansa supersankari,
lentdméssa taivaan halki nujertaen pahojen ihmisten aikeita ja pelastaa maailma, fantasia-tarinan
padhenkild, jolla on maagisia voimia, tutkien erilaisia luolia ja tyrmia seka taistellen lohik&armeita
vastaan tai vaikka avaran avaruuden tutkija lentdméssa planeetalta toiselle tavaten matkalla uusia
rotuja ja kartoittaen uusia paikkoja. Naméa kaikki ovat ihmisten ulottumattomissa, vaikkakin
teknologia onkin mahdollistanut monia suurenmoisia asioita, joista vuosisata -kaksi sitten voitiin vain

uneksia. Taten meille on jaanyt vain mahdollisuus haaveilla, luoda tarinoita.

Menneind vuosisatoina ndita tarinoita oli péadasiassa vain mahdollista nauttia niin sanotusta
sivustakatsojan roolista. Nama tarinat olivat ennalta méériteltyja ja valmiiksi Kirjoitettuja, joita joko
luettiin Kirjoista tai joku kertoi niitd. Omaa vaikutustaan niihin ei saanut ja eik& usein tdmén
seurauksena tuntenut olevansa osa kyseistd tarinaa, mikd teki niihin eldytymisen vaikeaksi.
Mahdotonta se ei kylldkaan ollut ja silla, miten Kirjoittaja tai kertoja esittaa tarinan eteenpéin oli suuri
merkitys. Tama péatee edelleen nyt 2000-luvulla. Teknologian kehittyessé alkoi my6s syntyméan
uusia keinoja luoda nditd kokemuksia, kertoa néitd tarinoita. Radio helpotti tarinoiden kerrontaa
ihmisille, kun taas televisio loi helpon tavan levittd4 tarinaa visuaalisesti. Uusi tdma keino ei ollut,
onhan ndytelmid muun muassa ollut olemassa jo antiikin kreikan ajoilta, mutta samoin kuin radio

puheellisen kerronnan kohdalla, televisio mahdollisti taman helpommin ja nopeammin ja laajemmin.

Naéisté tarinankerronnan muodoista kuitenkin vield puuttui jotain. Jotain mika on pitkalti olennaista
elaytymisen ja unelmien eldmisen kannalta, nimittdin vuorovaikutus tarinan ja sen lukijan valilta.
Tietokoneiden syntymisen myo6td alkoi muodostumaan vield yksi uusi tarinanvalitys-mekaniikka,
videopelit. Videopeleissd pelaaja voi itse vaikuttaa pelin kulkuun, mitd hén tekee ja miten. Hén
toimillaan suorittaa peliin kirjoitettua tarinaa tai joissain tapauksissa jopa luo omaansa. TallGin
pelaajalle jaa tunne, ettd han todella on pelin sisélld, elamé&ssa sité tarinaa, jota hanelle tarjotaan tai
jonka h&n on valinnut. Pelit itsesséén eivat olleet uusi asia, mutta tietokoneiden kehittyminen johti
monimutkaisempien ja laajempien pelien syntyyn. Tdman mahdollisti se, ett4 pelaajan ei tarvitse itse
muistaa kaikkia sdént6ja ja toheltaa erilaisten pelimerkkien kanssa. Jokainen, joka on joskus lukenut

esimerkiksi hieman suurempien lautapelien saantokirjoja, tietdd kuinka hankalaa niitd on usein



muistaa. Kun tietokone itse pitaa sdantoja ylla, pystyy pelaaja keskittya olennaiseen ja pystyvét taten

keskittymaan siihen tarinaan, jota peli tarjoaa.

Ihmiset pelaavat pelejé rentoutuakseen, paetakseen oikean maailman paineita ja kauhuja ja eladkseen
fantasioitaan, joita he eivét voi toteuttaa oikeassa elamassé. Kaiken tdman pohjana on pelikokemus,
josta ihmiset nauttivat. Pelien voidaan sanoa koostuvan kahdesta osasta, tarinasta, jota kerrotaan ja
pelimekaniikoista, joilla pelid pelataan. Ndma osat tukevat toisiaan ja luovat pelin, jota ihmiset
pelaavat. VVoisikin sanoa, ettd pelin mekaniikat, sadnnét, ovat pelin keho, kuori, jonka ympérille peli
koostuu. Tarina puolestaan olisi pelin sielu, henki, joka kertoo mité tapahtuu. Heikko tarina saa pelin
helposti tuntumaan hengettomaéltd, merkityksettomalta, sill4 tarina on juuri se, mik& antaa pelaajalle
syyn tehda sitd, mitd han pelissé tekee. Heikot pelimekaniikat puolestaan tekevét pelaamisesta
vaivalloista, rasittavaa, ehka jopa vastenmielistd. Loistavasti tehdyt pelimekaniikat tai loistavasti
Kirjoitettu tarina voi joskus kantaa pelida yksistdan, mutta yleensé toisen puutetta ei voi korvata
toisella. Tdmén takia kummankaan merkitysté pelille ei tulisi véheksya, silla yhdessé ne luovat pelin,
kokemuksen, josta ihmisten on tarkoitus nauttia ja jota heidén on tarkoitus elda.

Videopeleja ja niiden tekemistd on kutsuttu joskus myods taiteeksi. Tdméan todistaminen vaatisi
vastausta kysymykseen, ettd mité taide on, mika ei ole tdman tyon aiheena ja silloinkin kyseessa olisi
aihe, joka olisi melko subjektiivinen. Eridvia mielipiteitd siitd, ettd ovatko pelit todellisuudessa
taidetta vai ei 16ytyy monia, pitaa vain pitad mielessa, ettd monet asiat, joita nykyaan pidetaan taiteena
ovat aikanaan kohdanneet saman keskustelun kuin videopelit nyt. (Clarke & Mitchell, 2007)
Esimerkiksi Uusi-Seelantilaisen pelikehittdjan Mike Mikan mukaan videopeli on yhdistelma
matematiikkaa, tiedettd, taidetta, musiikkia ja kirjoittamista. (Ballesteros, 2015) Kirjoittaminen,
musiikki ja taide tai kuvitus muovaavat sen miltd pelimaailma ndyttdd ja mika pelaajahahmon
tarkoitus kyseisessdé maailmassa. Matematiikka ja tiede taas luovat saannot, rajoitteet ja
mahdollisuudet, joiden puitteissa pelid pelataan. Ne kertovat, ettd mik& on mahdollista ja miten se on
mahdollista. Mik& on mahdotonta ja miksi se on mahdotonta.

Taman tyon tarkoituksena on kdyda l&pi pelejé ja niiden tarinoita, sekd mekaniikoita ja sitd miten
ndma toimivat yhdessa. Lisaksi on tarkoitus tutkia miten teknologia vaikuttaa pelin kerrontaan ja
esittdmiseen, seka siihen miten pelid pelataan. Sit4 miten teknologia on muuttunut aikojen saatossa
ja miten se on vaikuttanut peleihin. Ja sitd miten se voisi mahdollisesti muuttua tulevaisuudessa ja

mika vaikutus silla voisi olla.

Teknologia on muuttunut ja kehittynyt rajustikin aikojen saatossa ja sen mukana on mydskin

muuttunut se, miten eri tarinoita esitetddn muille ihmisille. Kysymys kuuluukin voiko tietokonepelit



toimia korvikkeina perinteisimmille esitysmuodoille, kuten Kirjat ja ndytelmét tai vahan uudemmille
muodoille kuten televisiolle. Mitd uutta videopelit voivat tarjota verrattuna aiempiin
ilmaisumuotoihin? Onko tdmé uusi ilmaisumuoto tavoittelemisen arvoinen? Nama ovat kysymyksia,
joihin tulisi vastata, jos haluaa ilmaista itseddn videopelien avulla. Ja maailma ei pysy paikoillaan,
uutta tulee koko ajan ja tdhan tulee osata varautua. Talla hetkelld tuloillaan olevat
virtuaalitodellisuuslasit mahdollistavat jotain aivan uutta, mihin aiemmalla teknologialla ei ole yhta
hyvin pystytty tekemaén. Lisdksi muun muassa 3D-teknologia palaa aina vahan valia takaisin esille

potentiaalisena ehdokkaana eteenpain.

Uuden teknologian vaikutusta tarinankerrontaan ja pelimekaniikkoihin tulee miettid hyvin hartaasti
ennen kuin sita pyrkii hyddyntdmaan, silla huonosti toteutettu tekniikan kayttd voi johtaa siihen, etta
itse tekniikasta, kuinka lupaavaa se onkin, muodostuu syntipukki epdonnistumisille ja seurauksena

kyseisen teknologian kdyttoonotto siirtyy potentiaalisesti jopa vuosikymmenilld eteenpéin.

1.2. Tavoitteet ja rajaukset

Tassé kandity0ssé tavoitteena on tuoda esille sitd, miten teknologia on muuttanut peleja ja
tarinankerrontaa, ja miten tuleva teknologia voi edelleen kehittdd néita eteenpdin. Tarkoituksena on
kéyda nopeasti videopelien historia interaktiivisuuden ja tarinan ulostuonnin osalta eli tutkia
menneisyytta teknologian osalta, sekd katsoa tulevaan ja arvioida sitd mitd on mahdollisesti
lahitulevaisuudessa tulossa. Helpoin tapa ennustaa tulevaa on tutkia menneisyytta (“The best way to
predict the future is to study the past”, Robert Kiyosaki). Tama patee my0s tassé tilanteessa,
pidettiinhdn myo6s aikanaan kaytdnndssa vélitontd yhteydenpitoa toiseen maanosaan tai jopa
lahikaupunkiin mahdottomana ideana ja taikuutena. Nykyaén viesti esimerkiksi Amerikkaan kulkee

sekunnin murto-osassa. Tamé toimii esimerkkind siitd, ettd mitdén ei kannata pitdd mahdottomana.

Tulevan teknologian tutkiminen keskittyy suurilta osin virtuaalitodellisuuslaseihin  ja
liilkeohjaukseen, seka niiden tarjoamiin mahdollisuuksiin, onhan VR talla hetkelld se kaikkein
puhuttavin teknologia, mutta muitakin mahdollisia teknologioitakin, kuten stereoskooppinen 3D tai
pilvipelaaminen, kdydaan lyhyesti lapi, sekd mietitddn, ettd mihin teknologia on mahdollisessa
menossa niiden jalkeen. Lisaksi tutkitaan, mitd tekniikoita ollaan ajan saatossa kokeiltu ja ovat myds
epaonnistuneet, miksi niistd on luovuttu ja onko niiden mahdollista palata takaisin uusien

mahdollisuuksien joukkoon. Onhan VR-teknologiaakin alun perin kokeiltu jo 1960-luvulla muun



muassa elokuvien yhteydessa (Gigante, 1993), mutta aikanaan siitd luovuttiin yleisessé kaytossa

silloisen teknologian heikkolaatuisuuden ja kalleuden takia.
Tutkimuskysymyksiksi on valittu:

1. Miten pelimekaniikat ja tarinat muovaavat peli4 ja toisiaan?

2. Miten pelit ja niiden tarinat ovat muovautuneet teknologian kehityksen seurauksena?
3. Mika merkitys teknologian kehityksella on tarinankerronnalle ja interaktiivisuudelle?
4

Miten tulevat teknologiat, kuten VR, voivat vaikuttaa peleihin ja tarinankerrontaan?

1.3. Sisalto

Ty0n alussa kerrotaan taustoja ja historiaa videopeleisté ja siitd, miten ne ovat kehittyneet 1970-luvun
tekstiseikkailuista ja merkkipohjaisista peleistd, nykypaivan liki luonnollisen nakaisiin peleihin.

Katsotaan, onko teknologian kehitys edistanyt vai haitannut pelien avoimuutta ja tarinankerrontaa.

Taman jalkeen mietitddn vahan aikaa mita tarina itse asiassa on, miten se vaikuttaa peleihin ja miten
pelit vaikuttavat tarinaan. Mietitddn, miten peli ja tarina voivat tukea toisiaan. Kuinka pelien
interaktiivisuus auttaa tarinaa tai kuinka tarina voi auttaa interaktiivisuutta? Mita hyotyja on tarjota

peleissa merkityksellisia valintoja ja miten se voi auttaa pitdmaan pelaajan mielenkiinnon pelissa.

Taman jalkeen siirrytddn tutkimaan, miten asiat ovat nykypaivana ja miten pelit kdyttavat nykyisia
teknologioita kertoakseen itsedan. Mietitddn, onko jotain parannettavaa ja miten sitd voisi parantaa.
Miksi uutta teknologiaa tarvitaan vai tarvitaanko? Ja miten nykyiset normit voivat jarkkyd, kun

tuodaan uutta tukemaan tai korvaamaan uutta.

Lopulta siirrytddn katsomaan tulevia teknologioita ja sitd miltda pelien tulevaisuus tarinan,
interaktiivisuuden ja ulosannin kannalta ndyttad. Mietitaan sitd mité virtuaalitodellisuus on ja miten
se voi vaikuttaa peleihin seka sitd mihin se voi itsessadn ajan myota johtaa. Lisaksi kdydaan l1api myos

muita teknologioita, jotka voivat tukea pelien interaktiivisuutta ja tarinankerrontaa.

Lopuksi kasataan kaikki tutkitut asiat yhteen, tehdaan yhteenveto niistd ja tehddan johtopaatoksia
siitd, mitd on tulossa ja miten uusi teknologia todellisuudessa voi lahitulevaisuudessa auttaa peleja,

niiden tarinankerrontaa ja interaktiivisuutta.



2. Tutkimusmenetelma

Ty0 suoritetaan pitkalti etnografisena kirjallisuuskatsauksena, jossa keskitytddn siihen, miten
teknologian kehittyminen on muovannut videopeleja, kohti sitd mitd ne ovat talla hetkellg, tutkimalla
videopelaamisen historiaa ja miten tdmé& on voinut vaikuttaa siihen, miten videopelien avulla
kerrotaan tarinoita ja kuinka videopelien pelimekaniikat ovat Kkehittyneet teknologisten
mahdollisuuksien kasvaessa. Tamén lisdksi tarkoituksena tutkia mitkd ovat ne osa-alueet, joista
videopelit koostuvat ja kuinka ne méérittelevat minka tyyppisia peleja ihmiset pelaavat.

Etnografisen tutkimuksen tarkoituksena on kuvata laaja-alaisesti toimintaymparistda ja siihen
liittyvaa ihmisten toimintaa seka tapakulttuuria. Siind tutkitaan miten ympariston eri osa-alueet
toimivat yhdessa toistensa kanssa, miksi ne toimivat néin, sekd miten eri osa-alueet reagoivat, kun
jokin muuttuu. Ideana onkin, ettd kaytetadn olemassa olevia tutkimuksia hyvakseen ja tulkitaan néité,

ettd mitd ne kertovat ympaériston toiminnasta ja siithen kuuluvien ihmisten toimintatavoista.

Etnologinen tutkimus on pitk&lti muotoutunut 1900-luvun aikana, siihen kuinka sitd nykypéaivana
kaytetaan. Alkuperaiset kayttotarkoitukset etnografialle ovat muun muassa olleet pyrkimys ymmartaa
sitd, kuinka brittilainen imperiumi pyrki ymmaéartamaan valtaamiensa siirtomaiden kulttuuria ja
ihmisi&, sek& heidan toimintaansa seka sita miten brittien l&sndolo vaikuttaa siihen. Tarkoituksena oli
pyrkié liittdmaan siirtomaiden kansat brittilaisen vallan alle ja tehda heisté osa brittilaista kulttuuria.
(Brewer, 2000)

Toinen alkuperdinen kéayttotarkoitus etnografialle oli ymmartdd Amerikan kaupunkien, etenkin
Chicagon kaupungin, tyo6laisten ympérille muodostuvia sivukulttuureita ja sitd miten

kaupungistuminen vaikutti ihmisten kayttaytymiseen. (Atkinson, et.al, 2001)

Vaikka alkuperdiset etnografiset tutkimukset tutkivatkin ihmisten toimintaa erittain laajalla
mittakaavalla, voidaan sitd myodskin kdyttad hyvékseen tutkimaan myds pienempid ihmisryhmia ja/tai
osa-alueita. Suurilla tutkimusotoksilla, ongelmaksi usein muodostuu se, ettd ihmisia on monenlaisia
ja heidan toimintansa ja tapakulttuurinsa voi olla hyvinkin erilaista riippuen siitd mihin ihmisryhmaan
he kuuluvat. Tdmén takia tutkimusta suorittaessa tulisi ensin tunnistaa erilaiset ihmisryhmaét ja tdman
jalkeen rajoittaa tutkimusty® ndihin pienempiin ihmisryhmiin, jotta saadaan aikaan ymmarrys, siité

miten ndma& ryhmat toimivat ja miten heidan suhtautumisensa on haluttuihin tutkittaviin osa-alueisiin.

Ongelmana kuitenkin on, ettd etnografialla ei ole yht& yksittéistd madritelmad siit4, ettd mita
etnografia on. Seurauksena erilaisia menetelmid etnografiseen tutkimukseen on monia, mutta naisté

ei ole yleistd yhteisymmarrysta, ettd mika onkin etnografista tutkimusta ja mika tosiasiassa ei ole.
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Tassa tutkimuksessa kiinnostuksen kohteena ovat padasiassa ihmiset, jotka pelaavat videopeleja ja
ottavat osaa siihen ympardivaan kulttuuriin. Kuitenkin koska videopelaaminen on hiljalleen
muodostunut viime vuosikymmenien aikana hyvaksyttdvammaéksi vapaa-ajan ajanvietteeksi, eika se
enda ole lasten leluihin rinnastettavaa toimintaa tai yksinomaan nuorisoon liitettdvaé ajanvietetta,
ovat namé rajat eri pelaajakuntien vélilla ja ei-pelaajien valilla hiljalleen kutistuneet. Seurauksena
tutkimusta ei ole rajattu mihinkaan tiettyyn pelaajaryhméan vaan tarkoituksena on katsella pelialaa ja
siitd nauttivia ihmisia yleisella tasolla.

Etnografisessa tutkimuksessa ei keskityta siihen, ettd miten jokin asia toimii, vaan siihen, ettd miten
sen olemassaolo vaikuttaa muuhun ympérilladn olevaan. Tdéman voisikin jakaa teknologisissa
tutkimuksissa kahteen eri osaan, siihen miten teknologiat vaikuttavat toisiinsa ja siihen, miten
teknologia vaikuttaa ihmisten toimintaan ja kasitykseen teknologiasta. Tamé on tullut esiin muun
muassa Hakkenin ja Andrewsin (2018) tutkimuksista, joissa he tutkivat teknologian vaikutusta

ihmisten toimintaan tyopaikkoihin ja kayttadytymiseen Englannin, Sheffieldissa.

Ensimmainen naistd kahdesta tarkoittaa sitd, ettd kuinka jonkun tietyn teknologisen edistysaskeleen
olemassaolo vaikuttaa muihin, joko olemassa oleviin tai potentiaalisesti tulossa oleviin
teknologioihin. Jotkin teknologiat tukevat toisiaan ja tekevat niista, joko kayttokelpoisia tai paremmin
toimivia kun niitd kdytetadn yhdessé toistensa kanssa tai sitten avaavat uusia ovia ja mahdollisuuksia,
joihin naita teknologioita voidaan tulevaisuudessa kehittad. Toiset teknologiat taas puolestaan tekevat
olemassa olevista teknologioista vahemmaéan hyddyllisia ja alkavat korvaamaan vanhaa
teknologiapohjaa uudemman, paremmin toimivan tai uusia ominaisuuksia siséltavén, teknologian

tielta.

Toisella puolella puolestaan on néité teknologioita k&yttavat ihmiset ja heidén suhtautumisensa siihen
sekd heiddn kayttotarkoituksensa tdméan teknologian suhteen. Miksi he kéyttavat kyseista
teknologiaa? Miten he kayttavat kyseisia teknologioita? Miksi juuri sitd jonkun muun vastaavanlaisen
teknologian sijasta? Kysymyksia voidaan muotoilla monenlaisia ja seurauksena vastauksia voidaan
saada erityyppisid riippuen siitd mitd kysytddn. Kuitenkin se, ettd mitkd normit ovat voimassa
muuttuvat usein muutamien vuosien vélein juurikin sen mukaan mit4 uusia teknologioita saadaan
ihmisten ka&siin. Mutta ihmisten toiminnasta voidaan usein 10yt44 erilaisia kaavoja ja yleispiirteitd,
jotka mahdollistavat tutkimaan miksi jokin meni niin kuin se meni, miksi jokin tietty teknologia

menestyi ja joku toinen ei, sekd mihin voidaan mahdollisesti olla menossa tulevaisuudessa.

Na&itd kahta osapuolta hyvéksi kayttden on mahdollista luoda kasitys siitd, miten eri teknologiat ja

pelitoteutukset ovat vaikuttaneet ihmisten kasitykseen videopelaamisesta ja mitd siithen on kuulunut



vuosien saatossa, seka luoda kasityksen ettd miksi juuri ndma teknologiat ovat niitd, jotka ovat
sittemmin yleistyneet ja onko jokin mahdollisesti hyddyllinen teknologia jaanyt vuosien varrella
sivuutetuksi tai hylatyksi sen takia, ettd kyseisend hetkend ei vain ollut vield kyseisen teknologian
suhteen otollinen aika, oli kyseessa sitten se ettd se oli aikaansa edellé ja ei taten sopinut yhteen
olemassa olevien teknologioiden kanssa tai sitten ettd kukaan ei viela ymmartanyt miten siita voisi

olla hyotya pelien keskuudessa.

Taman avulla voidaankin pohtia sitd, miksi jotkin teknologiat ovat parjanneet paremmin kuin toiset
seka miten talla hetkell& tulevat tekniikat ja laitteet voivat vaikuttaa siihen, miten ihmiset pelaavat
videopeleja tulevaisuudessa ja mika tekee ndista teknologioista kiinnostavia parantamaan pelaajien
pelikokemusta ja pelien mukaansatempaavuutta. Liséksi ndin voidaan kayda lapi tekniikoita, jotka
eivat ole aikaisista lupauksistaan huolimatta onnistuneet yleistymaan videopeleissa ja voidaan
myo6skin perehtya siihen, miksi naméa teknologiat ovat epdonnistuneet saamaan pelaajien ja
pelienkehittdvien huomiota, ainakaan pidemmalla aikavélillg, ja pa&std miettimaan, ettd voisiko joku
naista sivuutetuista ja hylatyista teknologioista olla mahdollinen palauttaa ainakin jossain muodossa

takaisin peleihin tulevaisuudessa.



3. Historian havinaa

3.1. Tarinoiden juuria

Se ettd milloin tarinoita alettiin kertoa henkildlta toiselle, on pitkélti kadonnut historian huntuun.
Oletuksen voisi tehda niitd on ollut siité I&htien kuin ihmiskunta on oppinut kommunikoimaan, mutta
néiltd ajoilta on moni asia sumun peitossa. Vain erindisid luolamaalauksia on jéljell4 ja naiden
merkityksestd on monia eri tulkintoja: Ovatko ne viestejad muille henkil6ille tai tuon aikaisille
jumalille vai onko ndiden joukossa oikeita tarinoita, joita haluttiin pistdd muistiin. (Fisher, 2010)
Aikaisimpia todistettuja tarinoita ovatkin Aikaisten valtakuntien kuten egyptildisten, esim. Sinuhen

tarina tai Wen-Amonin matka tai mesopotamialaisten Gilgamesh.

Tarinat ovat olleet aikojen saatossa olleet suusta suuhun kulkeneita tarinoita, jotka ovat tyypillisesti
muuttuneet ja muovautuneet matkan varrella monesta eri syystd. Joskus joku muistaa tarinan eri
tavalla kuin joku toinen, on unohtanut osia siitd tai joku on lisénnyt jotain siihen. Taten on usein
vaikeaa sanoa mika on osa alkuperdista tarinaa ja mika ei. Vasta kun tarinoita on alettu kirjoittamaan
ylos, on niistd tullut pysyvampid ja pitkalti muuttumattomia, vaikkakin edelleen ne saattoivat
muovautua, siirtokirjoituksen tai kielenk&d&ntdmisen aikana tapahtuneiden virheiden seurauksena.
Eradnd tunnetuimpana tapauksena tasta onkin Raamatun ilmestyskirjassa mainitusta pedon luvusta,

josta on ollut useampi eri versio aikojen saatossa. (Michael, 2000)

Tarinoiden levidminen kirjoitettuna on ollut aikanaan pitkilti papiston ja muiden “ylempiarvoisten”
kontolla, johtuen lukutaidon puutteesta ja Kirjoitettujen tekstien vahyydesta. Kirjoja tehtiin pitkalti
papiston suorittamana siirtokirjoituksena ja seurauksena suurin osa teksteista olikin uskonnollisia.
Vasta kirjapainon kehittdminen 1600-luvulla alkoi avaamaan ovia Kirjojen ja tarinoiden
suurlevitykselle, vaikkakin lukutaidon puute pitké&lti edelleen estikin niiden levidmistd maalaisvéen
ja kdyhien kaupunkilaisten piiriin viela pitkélle 1800-luvulle tai jopa 1900-luvun puoleenviliin asti,

ennen kuin lukutaidosta tuli enemmén tai véhemman pakollista.

Muita tarinoiden ilmaisumuotoja on teatteri, joka on tarinoiden esittdmistd oikeiden ihmisten
esittdmana yleisolle. Tama esitysmuoto syntyi jo antiikin Kreikassa ja suurin osa nyKyisista
esityksistd pohjautuukin Kreikassa muodostettuihin s&&ntdihin ja perinteisiin.  Tamankin
esitysmuodon ongelmana oli pitkalti se, ettd se oli korkeampiarvoisten huvia ja kdyhemmille se oli

harvinaista herkkua, jos koskaan péasivat teatteria katsomaan.
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Suurelle yleisolle tarinoiden jakaminen ja kerronta alkoi yleistymaan vasta 1900-luvun alussa radion
ja television keksimisen ja niiden yleistymisen my6td. Radio mahdollisti tarinoiden kertomisen
rahvaalle oman kodin suojasta sopivana ajanhetkend, siind missé aiemmin tdma oli jaanyt kiertelevien
tarinankertojien harteille ja siihen, milloin he ikind sattuivat saapumaan mihinkin. Radiosta
muodostuikin usein koko perheen kokoontumistuokio, jolloin kuunneltiin mita ikind radiokanavalta
kerrottiinkaan. Television saapuminen koteihin toisen maailmansodan jalkeen mullisti
tarinankerronnan mahdollisuudet uudestaan. (Cheline, 2012) Siind missé radio oli mahdollistanut
aanen lahettdmisen kansalle, tuli nyt myds mahdolliseksi kuvan lahettdminen kansalle. Voisikin
sanoa, etté teatteri oli saapunut olohuoneeseen. Mutta d&nen ja kuvan toimittaminen ei ollut ainoa
merkittdva muutos, jonka radio ja televisio sai aikaan. Toinen merkittavé asia oli se, etta tarinoita ei
tarvinnut endd kertoa reaaliaikaisesti uudestaan ja uudestaan, kun uuden esityksen aika tuli. Nyt oli

mahdollista tallettaa esitys kuva- tai &anitallenteeseen, jota voitiin esittad aina tarvittaessa uudelleen.

Tama mahdollisti myds sen, etté esityksid voitiin kuvata monenlaisissa eri paikoissa pienissé patkissa
sekd tallentaa uudestaan ja uudestaan kunnes niihin oltiin tyytyvaisid, minka jalkeen ne voitiin koota
yhteen muodostamaan kokonaisuuden. (Cheline, 2012) Téaten uusia mahdollisuuksia
monimutkaisempien tarinoiden esittdmiseen alkoi muodostumaan sellaisia, jotka olivat aiemmin
olleet pitk&lti mahdollisia vain kirjoitetussa tekstissa. Naméa mahdollisuudet alkoivat parantumaan
entisestddn, kun teknologia kehittyi entisestédan ensin véritelevision muodossa ja sitten erindkoisten

erikoisefektien avulla.

Mutta vaikka ndmé tarinankerronnalliset muodot kykenivétkin esittdméan ennestddn valmisteltua
tarinaa ja tapahtumia, joita niiden Kirjoittaja oli suunnitellut katsojille tai kuuntelijoille, olivat ne
kuitenkin pohjimmiltaan staattisia, yleiso seurasi tapahtumia vain sivulta eiké voinut vaikuttaa edes
néenndisesti tapahtumien kulkuun. (Kent, 2001) Mutta 1960- ja 70-lukujen aikana alkoi
muodostumaan vield erds uusi tarinankerronnan vélitysmuoto, joka alkoi muuttamaan tata ja
mahdollistamaan yleison p&asyn suoraan tapahtumien keskelle, seuraamaan ja ohjastamaan

tarinankulkua.

3.2.  Videopelien synty

Videopelien juuret voidaan jaljittaa erindkaoisiin peleihin ja kilpailuihin, joita aikojen saatossa ihmiset
ovat kehittdneet viihdyttdméan itseddn. Mutta ndista videopelien esi-isistd ehk& olennaisin on

bagatelle tai fortuna. (Kent, 2001) Téassa pelissa pelaaja 16i biljardimailan tapaisella kepilld kuulia
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kaltevaa alustaa pitkin, tarkoituksenaan saada kuulat alustalla oleviin reikiin, jotka antavat pisteita
sen mukaan kuinka vaikea kuulat ovat kuhunkin reik&én saada. Aikojen saatossa pelipoydalle liséttiin
esteitd, jotka tekivét rei’istd entistd hankalampia saavuttaa ja 1800-luvun loppuun mennessa osa
esteistd oli monimutkaistunut erilaisilla mekaanisilla mekanismeilla ja jarjestelmilld, jotka muun
muassa mahdollistivat pisteiden laskun. Jossain kohtaa 1800-luvun lopulla puumaila alkoi
korvautumaan mekaanisella jousijarjestelmalld, jolla kuula pystyttiin lydomaan pelialustalle, flipperit
olivat syntyneet.

1931 syntyi laite, jonka voisi sanoa raivanneen tietd videopeleille, vuosikymmenia myéhemmin.
Taman laitteen nimi oli ”Baffle Ball”, alkeellinen flipperi, joka avasi tien flippereiden
massatuotannolle. (Kent, 2001) Baffle Ballissa ei kuitenkaan vield ollut juuri mitaan flipperille
nykyadéan tuttuja ominaisuuksia, kuten mailoja tai pisteenlaskentaa, se ei edes kayttdnyt sahkoa
toimiakseen. Kéaytannossa se oli vain mekaaninen bagatelle poyté kahdeksalla reiélla. Siita tuli pian
suosittu ja nditd poytia toimitettiin paivittdin satoja, mika alkoi kiinnittdmaan muiden ihmisten
huomion. Seurauksena alkoi syntyd monia kopioita Baffle Ballista. Tyypillinen kikka pelata n&itéa
peleja oli tonia pelikonetta tarkoituksena saada kuula meneméaan haluttuun suuntaan. Seurauksena
erddseen naistd kopioista kehitettiin ominaisuus, joka on jattdnyt nimensa pysyvasti historiaan,
etenkin tietoteknisissa laitteissa. Insindori nimeltdan Harry Williams asensi omaan flipperi malliinsa
tasapainojérjestelmén, joka liiallisen kehon k&ytén seurauksena sammumaan. Han kutsui sitd

tilttaamiseksi.

Flipperin liséksi alkoi syntyd muita erindkdisia koneita, joilla voitiin testata pelaajan voimaa,
simuloida esim. pesdpalloa tai ampua maalitauluja mekaanisilla ampumisradoilla. Kehittyneimmat
kykenivat simuloimaan, jopa Kilpa-ajamista ndyttden erindkdisia videoita kilparadoista pelaajalle
taustakankaalla ja mikali pelaaja ajautui liian reunaan, simuloi laite kolaria eri aanilla ja tarinalla.
Kyseessé ei kuitenkaan viel& ollut videopeli, sill& kaikki toiminnat oli toteutettu mekaanisesti, mutta
naista matka itse videopeleihin ei en&a ollut pitka.

Vuonna 1959 erds MIT:n opiskelijaklubi sai kasiinsd IBM:n 407 tietokoneen, jolla voitiin luona ja
lukea ohjelmoinnissa kaytettavia reikdkortteja. Tastd koneesta syntyi klubin mielenkiinto tietokoneita
kohtaan. Paria vuotta my6hemmin klubin jasen Steve Russell paatti tehda jotain aivan uutta PDP-1
tietokoneella, jonka MIT oli saanut, interaktiivisen pelin. Ja puoli vuotta myéhemmin han esitteli
klubin jasenille pelinsd, ”SpaceWar” oli syntynyt. (Kent, 2001) Spacewar ei ollut ensimmainen
tietokoneelle luotu peli, sitd ennen oli ollut muutamia matematiikka ja ristinolla peleja, seka

oskilloskoopilla pelattava tennispeli, mutta Spacewarista tuli merkittavin siihenastisista peleista ja
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sen olemassaolo sai muita suunnittelemaan tietokoneilla pelattavia pelejd, videopelien aika oli

alkanut.

Spacewar on avaruustaistelu peli, jossa kaksi pelaajaa taistelee toisiaan vastaan tdhden ymparillg,
rajallisilla ammuksilla ja polttoaineella. Peli seurasi Newtonin lakeja ja seurauksena jos pelaaja ei
ohjannut alustaan jatkoi se matkaansa menosuuntaansa. Liséksi tahti pyrki vetdmadn aluksia
puoleensa ja jos alus koski téhted se tuhoutui. Tama& mahdollisti myds tdhden painovoiman
kayttdmisen aluksen liikuttamiseen lentamélla sen laheltd, jolloin se heitti aluksen vauhdilla puolelta
toiselle. Ainoa ominaisuus pelissd, jota Russell ei itse tehnyt oli hyperavaruus mekaniikka, jolla
pelaaja pystyi loikkaamaan satunnaiseen kohtaa peli aluetta. (Kent, 2001) Talla pelaaja pystyi
pyrkimé&an pelastamaan itsensé tiukasti paikasta tai yllattdméaan vastustajansa, mutta huonona puolena

oli se, ettd alus saattoi paatya seurauksena liian lahelle tahted ja tuhoutua.

Alun perin peli& pelattiin PDP-1:n ohjausnupeilla, mutta aikanaan pari muuta klubin j&sentd Alan
Kotok ja Bob Sanders kehittelivat pelia varten erillisen ohjaimen helpottamaan komentojen antamista
pelille. (Kent, 2001) Syyné talle oli pitkélti se, ettd PDP:n nupit olivat hankala kayttoisia
pelitarkoitukseen ja niiden kaytto rasitti pelaajien olkapéitd huomattavasti. Ohjaimessa oli viisi
nappia, kaksi aluksen kaantamisté varten, kolmas aluksen rakettimoottorin kaytt64 varten, neljannell&
napilla ammuttiin torpeedoja toisen pelaajan alusta kohti ja viimeinen oli hyperavaruus toimintoa

varten. Lopputuloksena syntyi ensimmainen varsinainen videopeleja varten suunniteltu peliohjain.

Spacewar on siitd huomattava peli myos, ettd se oli ensimmainen peli, joka sisélsi varsinaisen
pelimaailman. Kamalan laaja se ei ollut, kaksi erinakdista avaruusalusta ampumassa toisiaan tahden
ymparilla. Miksi ndma taistelivat toisiaan vastaan ja miksi juuri tdimén tdhden ymparilla jai pelaajien

oman mielikuvituksen varaan, mutta pelin “maailma” loi pohjan itse pelille ja sen mekaniikoille.

Spacewarin ongelmana kyllakin oli, etta se suunniteltiin toimimaan PDP-1 tietokoneessa, laitteessa,
jonka hinta siihen aikaan oli 120 000 dollaria kappaleelta ja oli kooltaan noin auton kokoinen. (Kent,
2001) Taman seurauksena kyseinen peli jai tuntemattomaksi suurelta yleisolta ja vain tietokone
insindorit sekd opiskelijat tiesivat siita.

Muutamaa vuotta my6hemmin alkoi kuitenkin tapahtua asioita kahden eri miehen toimesta.
Ensimmaéinen heistd oli nimeltddén Ralph Baer, radio- ja televisioinsindori, joka tydskenteli
sotilasteknologiaa valmistavassa yrityksessa. Hanen ryhtyi projektiin, jonka tarkoituksena oli
valmistaa kotikdyttoon sopiva edullinen pelilaite. (Kent, 2001) Pian kuitenkin alkoi paljastua, etta
laitteisto, jota hanell& oli tarjolla, ei ollut riittdvén tehokasta ohjaamaan peliesineité tai suorittamaan

tekodlyd. Seurauksena hén joutui yksinkertaistamaan laitteella pelattavia peleja, siitd mita han oli
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suunnitellut. Saatuaan prototyypin valmiiksi h&n tormdsi kuitenkin uuteen ongelmaan: kuka
valmistaisi hénen laitettaan? Lopulta 1970-luvun alussa hdn onnistui solmimaan sopimuksen
televisiovalmistaja Magnavoxin kanssa laitteen valmistamisesta ja vuonna 1972 maailman
ensimmadinen Kkotipelikonsoli saapui markkinoille: Magnavox Odyssey oli syntynyt. Laiteen pelit
olivat piirilevyille sisdénrakennettuja ja laite ei juurikaan sisaltanyt tietotekniikkaa. Se oli kuitenkin
viisi kertaa kalliimpi kuin Baer oli suunnitellut ja sitd markkinoitiin Magnavoxin televisioiden
rinnalla, mika johti siihen, ettd laite ei myynyt niin hyvin kuin Baer oli toivonut, mutta se oli luonut

polun, jota muut myéhemmin seurasivat.

Toinen mies, jonka seurauksena alkoi pelirintamalla tapahtua, on nimeltd&dn Nolan Bushnell. Han oli
opiskelu aikanaan ihastunut Spacewar-peliin ja alkoikin miettimaén, olisiko mahdollista saada
kyseinen peli suuremman yleison pelattavaksi. Han ryhtyikin luomaan laitetta, joka kykenisi yhteen
asiaan: pyorittdméan hanen luomaa versiota Spacewarista nimeltdédn "Computer Space”. (Kent, 2001)
Hé&n onnistuikin luomaan maailman ensimmaisen kolikkovideopelin. Computer Space ei kuitenkaan
saanut kamalan suurta huomiota ja laitteita valmistettiin vain 1500, joista kaikkia ei edes myyty. T&sté4
epaonnistumisesta oppineena Bushnell pééatti perustaa oman yrityksensa. Yrityksen, josta tuli yksi

kaikkien aikojen kuuluimmista videopeli yrityksista, Atarin.

3.3.  Kolikkopelien nousu

Atarin ensimmadinen varsinainen peli on jotain mik& on jadnyt elamaan historian kirjoihin. On
suhteellisen turvallista sanoa, etta liki kaikki ovat kuulleet kyseisesté pelista joskus elaménsé aikana,
niin suuri merkitys kyseisella pelilld oli pelialalle. Ja hammaéstyttavinta kyseisessa pelissa olikin vield
se, ettd sen ei ollut tarkoitus edes olla varsinainen tuote, vaan harjoitteluprojekti, jonka Bushnell antoi
ensimmaiselle insindorityontekijalleen Al Alcornille, tarkoituksena totutella hanta pelien tekemiseen.
(Kent, 2001) Pelin nimeksi tuli Pong.

Pong koostuu kahdesta peliruudun reunoilla olevista palkista tai mailasta ja niiden valilla
pomppivasta pallosta. Pisteen saa, jos pallo paatyy vastustajan mailan taakse. Pelin suurin viehatys
syntyi siitd, ettd se oli samaan aikaan sek& yksinkertainen, ettd haastava. Suunta, johon pallo lahti
lilkkumaan, riippui siitd, mihin kohtaan mailaa pallo osui. Keskelle osuessaan pallo lahti suoraan
kohti vastapuolen reunaa, kun taas reunaan osuessaan pallo 1ahti huomattavassa kulmassa kohti joko
yla- tai alaseindd, mistd se puolestaan kimposi eteenpdin. Lisdksi mitd pidemmalle peli eteni sita

nopeammaksi pallo tuli.

14



Pongin idea itsesséén ei ollut uusi, moni Magnavoxin peleista oli hyvin samankantaisia, niinkin etta
Magnavox syytti Bushnellia plagioinnista, mutta pienet hienosaddot pelimekaniikoissa seka aanissa
tekivat siitd hitin. Tarinan mukaan ensimmaisella koesijainnilla ollut Pong-kone jumuitui kahden
viikon kayton jélkeen sen takia ettd se oli darimmillddn tdynna kolikoita. (Kent, 2001) Ja ei
mennytkaan kamalan kauaa, kunnes pelisalit ympéri Yhdysvaltoja halusivat Pongin kokoelmaansa.
Pian pelisalit alkoivatkin tayttymaan erilaisista Pong-kopioista ja muunnoksista, liki jokainen
kolikkopelivalmistaja kehitteli oman versionsa paastakseen osingoille.

Voisi hyvinkin sanoa, ettd Pong aloitti kolikkovideopeli- (tai televisiopeli niin kuin Bushnell sita
kutsui) aikakauden. Pian pelisaleihin alkoi ilmantumaan erindkdisia kolikkovideopelejd, kuten
ajopelejé tai sokkelojuoksuja. Ensimmaiset pelit olivat hyvin melko yksinkertaisia vain muutamalla
ohjauspainikkeella ja ominaisuudella. Liséksi niiden grafiikat olivat hyvin yksinkertaisia,

palikkamaisia ja usein yksivarisia mustalla pohjalla.

Tennis/ping-pong peleissa, jotka loivat videopeli markkinat ei tarinaa tai pelimaailmaa ollut. Oli vain
kaksi mailaa, jotka Kilpailivat toisiaan vastaan. Pian kuitenkin alkoivat eri valmistajat kehittelemaan
uuden tyyppisida hieman monimutkaisempia pelejd erottuakseen joukosta. Muun muassa
ensimmaisessa sokkelopelissd, Atarin Gotchassa, pelaaja pakeni X-merkilld kuvattua vihollista
sokkelossa. (Kent, 2001) Samoin kuin Spacewarin kanssa, peli ei itsessaan antanut vastauksia siihen
miksi asiat tapahtuvat, vaan jatti ne pelaajan oman mielikuvituksen harteille, mutta se loi perusraamit
itse pelisisallolle. Ehk& paras esimerkki pelimaailmasta aikaisissa peleissaé on Maneater, joka
pohjautui vuonna 1975 julkaistuun Jaws-elokuvaan ottaen taten elokuvan maailman omakseen. T&té

vahvistaakseen kyseisen pelin pelikaappi oli muotoiltu hainpddn muotoiseksi.

Pelisalit tayttyivat pian erindkoisista kolikkopeleistd, joista suurin osa oli Pong-pelid tai sen
erindkdisia kopioita, seka joitain ajopelejd. (Kent, 2001) Muita huomattavia pelejd, joita néihin
aikoihin julkaistiin, olivat Kee Gamesin ”Tank”, ensimmaéinen tankkipeli, sekda Breakout, joka oli
pitkalti yksinpeli muunnos Pongista, jossa tehtdvana oli tuhota ruudun yldosassa olevia palkkeja

lyomalla pallo niihin.

Huomattavaa tdmén ajan peleista oli se, ettd kdytanndssa kaikki ndista peleista olivat ylhaalta
kuvattavia pelejd, joissa pelialue oli aina ruudun kokoinen. Ensimmaiset sivulta pelattavat pelit

syntyivat vasta 1980-luvun vaihteessa.

Suurin osa kolikkopeleista oli ulkomuodollisesti hyvin samantapaisia toistensa kanssa. Yksinkertaisia
palikkamaisia grafiikoita ja yhtd varid, usein valkoista mustalla taustalla. Myo6s pelikaapit pitkalti

muistuttivat toisiaan. Tastd kuvasta poikkesi Midwayn vuonna 1976 julkaisema Sea Wolf-peli.
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Kyseessé oli sukellusvene peli, jossa pelaajan tuli kéyttdd pelikoneessa olevaa periskooppia
vastustajien ampumiseen. Seurauksena pelaaja sai tunteen, kuinka hén olisi oikeasti ohjannut sukellus
venettd. (Kent, 2001) Ideaa oli kdytetty jo aikaisemmin s&hkdmekaanisessa pelilaitteessa Japanissa,
mutta peli osoitti hyvin, kuinka paljon potentiaalia erinékoisilla peleilld oli, jos jaksoi vain miettia
laatikon ulkopuolelta. Muu hyva esimerkki pelin ohjaamisen kikkailulla on muutamaa vuotta
my6hemmin julkaistu Atarin Football, jossa pelaaja antoi komentoja pelaajilleen nykyaikaisen hiiren

edeltgjan, pallohiiren avulla.

Ja eipd mennyt aikaakaan kuin videopelit aiheuttivat ensimmaisen suuren kiistan aiheen. VVuonna
1976 Midway julkaisi pelin nimeltd Death Race, jossa alettiin autolla tikku-ukkojen nadkoisten
ukkojen yli. Tdmé& nosti kysymyksia videopelien vékivaltaisuudesta, aiheesta, josta ollaan Kiistelty
tdhén paivaan saakka. (Kent, 2001) Usein kyllakin nama keskustelut ovat johtaneet videopelien

kiinnostuksen kasvuun.

Teknologisella rintamalla merkittava tapahtuma naihin aikoihin syntyi, kun Midway loi oman
versionsa japanilaisen Taiton lankkari-pelistd Gunfight. Seurauksena peliin lisattiin satunnaisesti
ilmaantuvia esteitd, kuten hevoskarryja, keskelle pelialuetta monimutkaistamaan pelaajien toimia.

Tatd ominaisuutta varten pelikaappeihin lisattiin mikroprosessori suorittamaan tata toimintoa.

3.4. Pelikonsolien maailmanvaltaus

Kolikkopelien yleistyttyd videopelit alkoivat nousemaan ihmisten tietoisuuteen ja niistd alkoi
muodostumaan vapaanajan viihdettd. Niissé oli kuitenkin huomattava ongelmatekijé, joka jarrutti
niiden saatavuutta suurelle yleisélle edelleen. Kolikkopelit olivat saatavilla pitkalti vain vartta vasten
muodostetuissa pelihalleissa tai baarien seinilld. Seurauksena monet pelien kehittelijat alkoivat
miettimadn olisiko mahdollista saada niitd ihmisten olohuoneisiin. Lopputuloksena syntyivét
ensimmadisen sukupolven pelikonsolit. (Kent, 2001) Nama laitteet kuten Magnavoxin pelikonsoli
aikaisemmin, sisélsivat padasiassa sisaanrakennettuja versioita eri kehittdjien tennis-peleista.

Seurauksena useammasta konsolista julkaistiin useita eri versioita, jotka sisalsivat eri peleja.

Tata vaihetta pelihistoriassa ei kestdnyt kuin parin vuoden ajan, kunnes “Fairchild Camera and
Instrument” julkaisi Fairchild Channel F-konsolin 1976. (Breininger, 2018) Kyseisessd konsolissa
sisadnrakennettujen pelien lisaksi konsoliin pystyttiin syottdméan konsolissa olevaan syottdaukkoon
pelimoduuleita/pelikasetteja, jotka sisélsivat uusia peleja. Liséksi kyseinen konsoli kykeni esittdmaan
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vareja. Tama johti siihen, ettd aiemmat konsolit pelkilla sisddnrakennetuilla peleilla menettivat
suosionsa. Pian muilta valmistajilta, kuten Atarilta ja Colecolta tulivat omat konsolinsa vastauksena.
Konsolien tarve kyetd késittelemdan erindkdisia pelejd, jotka eivat endd valttdmatta muistuttaneet
toisiaan, vaati valmistajia keksimaan ratkaisuja ongelmaan. Seurauksena konsoleihin asennettiin

vartta vasten tehdyt mikroprosessorit kasitteleméaén tietoa ja syottamaan kuvaa televisio ruuduille.

Toinen Fairchildin tuoma ominaisuus eli variskaalan laajeneminen vaikutti laajasti pelien
houkuttelevuuteen. Vaikka pelien grafiikat eivat alkuun juurikaan parantuneet, teki vérien lisdédminen
peleisté paljon elavaisempia kuin ennen ja niité oli huomattavasti mukavampaa katsella kuin aiempia

musta-valko peleja.

Kolmas muutos aikaisempaan oli uudentyyppisten peliohjaimien saapuminen. Siind missa aiemmin
peleja pelattiin muutaman hankalasti kdytettdvan ndppédimen tai nupin avulla, jotka usein olivat
sijoitettuina itse pelikonsoliin, saapui nyt konsoleihin ohjaimet. Tyypillinen ohjain t&lta ajalta sisalsi
yhden, joko joystickin eli ohjainsauvan tai kadnnettdvan nupin, seka eri maarén painikkeita niiden

viereen, yhdesté painikkeesta kokonaiseen numerondppaimistéon.

70-luvulla ja vield 80-luvun alkupuolella peleille oli tyypillista se, ettd niitd ei voinut "voittaa”. Niitad
oli vain tarkoitus pelata, kunnes pelaajalta joko loppui elamat tai sitten pelaaja sulki pelin. Tama
ominaisuus johtui pitkélti siitd, ettd suurin osa peleistéa oli suunniteltu kolikkopeleiksi. (Kent, 2001)
Talloin pelaaja syotti pelikoneeseen kolikon, jolla hdn sai tietyn maarén eldmid. Mikali hénen
elaméansa loppuivat, tuli hanen syottdd koneeseen lisdd rahaa jatkaakseen pelid tai sitten lopettaa
pelaaminen. Taméa ominaisuus siirtyi osittain myds kotipelikonsoleihin, kun kolikkopeleista tehtiin
pelikonsoliversiot. Erona oli luonnollisesti kylladkin se, ettd pelaajan ei tarvinnut syottda rahaa

mihink&an vaan peli itsesséén tarjosi elamét, kun pelin kaynnisti.

Liséksi usein peli tarjosi pelaajalle lisdelamid, mikali han pelasi riittdvan hyvin, usein tdma tarkoitti
sitd, ettd kun pelaaja sai tietyn maaran pisteitd, sai han ylimaarédisen elaman. Vastapainona pelista
puolestaan tuli koko ajan sité vaikeampi mita pidemmalle pelaaja siiné péasi, tyypillisesti nopeampien
vihollisten muodossa. Tama tarkoitti usein sitd, ettd pelaajat itse madrittelivat, kuinka pitkélle he
halusivat pelid pelata ennen kuin se lopettavat. Ajan kuluessa joistain pelaajista tuli niin hyvia

tietyissa peleissa, ettd he pystyivat pelaamaan pelid ndenndisen ikuisesti.

Kuitenkin jokaisella pelill& oli kuitenkin loppupisteensd, ei siksi ettd pelaaja olisi nukahtanut pelin
adreen, vaan siksi etté peleissé tulivat teknologiset rajoitukset vastaan. Tdma rajoitus tiivistyi lukuun
256, 8-bittisen muistin yléraja. Seurauksena oli “tappoikkuna”, tilanne, jossa pelaajan ei ollut

mahdollista edetd mitenk&an endd eteenpdin. Tamé& johtui siitd, ettd jokin arvo pelin sisdisessa
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muistissa joko saavultti tai ylitti arvon 256. (Ashman, 2015) Téallgin kyseinen arvo kieréhti ympari,
eli palasi takaisin arvoon 0, aiheuttaen pelin sekoamisen. Tunnetuimpia tasta ovat Pac-Man, jossa
kentdn numero 256 oikea puolisko rikkoontuu ja muuttuu sekamelskaksi estden pelaajaa lapdisemasta
kenttdd, seka Donkey Kong, jossa saavuttaessaan 22. kierroksen, peli antaa pelaajalle vain nelja

sekuntia aikaa kentan lapaisemiseen 260 sijasta.

1980-luvun vaihteessa erds “edistysaskel” peligrafiikoissa tuli esille pelissa nimeltd Asteroids. Siihen
asti liki kaikkien pelien grafiikan oli piirretty niin kutsutulla rasterointipiirrolla, toiselta nimeltaan
bittikarttapiirrolla. Asteroidsin grafiikat oli piirretty vektorigrafiikoilla. Rasterigrafiikoissa eri
pelielementit muodostuivat useasta nelion muotoisesta pikseleistd. Kun néiden pikseleiden véreja
vaihdeltiin, saatiin aikaan erindkoisia kuvia, pelielementtejd, jotka pelaaja naki peliruudulla.
Vektorigrafiikassa puolestaan elementit muodostuivat viivoista, joita yhteen liittaméalla saatiin
mallinnettua pelimaailmaa. Siind missa rasterigrafiikan neliomaisuus muodosti palikkamaisia peli
hahmoja, saatiin vektorigrafiikoilla aikaan siistejd epasaannollisid kappaleita. (Kaufman, 1993)
Vektorigrafiikka ei ollut kyllak&&n uusi keksintd, vaan sitd oli jo k&ytetty aikanaan esimerkiksi
Spacewarin grafiikoissa. Vektorigrafiikkan huonona puolena olikin se, ettd se vaati laitteistolta
huomattavasti enemman suoritustehoa. Seurauksena monet aikaisemmat vektorigrafiikkaa kayttavat
pelit olivat olleet ké&ytossd vain peleissd, jotka oli suunniteltu kalliille yliopistoissa ja suurissa
yrityksissé kaytossa oleville tietokoneille. 1980-luvun vaihteeseen tullessa teknologia oli kehittynyt
riittdvasti, ettd vektorigrafiikoita kyettiin tuomaan pelikoneisiin, vaikkakin silla pystyttiin
mallintamaan vain kappaleiden aarireunoja. Yksityiskohtaisemmat kappaleet jaivat viela odottamaan

itsedan.

1980-luvun vaihteeseen tullessa videopelit olivat valloittaneet liki kaikki elaman alueet Amerikassa
tavalla tai toisella, monessa kadunkulmassa oli pelisali videopeleja varten, melkein joka kodissa oli
pelikonsoli ja videopeleistd puhuttiin monessa eri paikassa televisiosta radioon ja itse kauppoihin.
Videopelit olivat miljardibisnestd. Seurauksena onkin tavallaan melkein koomista se mité tapahtui
paria vuotta myohemmin. Useamman samanaikaisen virhelaskelman, sekd alaan osoitettujen
yliodotusten seurauksena syntyi pakokauhu, jonka seurauksena koko peliala Yhdysvalloissa kaatui
parissa kuukaudessa. (Kent, 2001) Kaytannossa kaikki pelialan isot tekijat, menivat joko konkurssiin
tai vetdytyivat kokonaan pelin parista. Videopelit palasivat Amerikkaan vasta parin vuoden kuluttua

japanilaisten tuomina.
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3.5. Kaotitietokoneiden nousu

Ensimmaiset tietokoneet olivat kooltaan kokonaisten huoneiden kokoisia, aarimmaéisen kalliita ja
kykenivat vain hyvin yksinkertaisiin laskutoimenpiteisiin. Teknologian kehittyessa niista tuli
nopeampia ja pienempikokoisia. PDP-1 tietokone, jolle Steve Russell kehitti Spacewar-pelin vuonna
1962 oli arviolta vield keskiverto auton kokoinen. (Kent, 2001) Seurauksena kaikki tietokoneet olivat
joko teollisuus tai tutkimus kéytossa vield pitkalle 70-luvulle. 80-luvun vaihteen lahetessd alkoi
ilmaantumaan tietokoneita, jotka oli tarkoitettu kotikayttdon, usein harrastelu toimintaan. Nailla
laitteilla pystyttiin  tekstinkasittelyyn, harrasteluohjelmointiin tai videopelien pelaamiseen.

Kotitietokoneet olivat syntyneet.

Aikaisista kotitietokoneista muutamat ovat erityisesti myotévaikuttaneet myohempien tietokoneiden
kehitykseen. Naistd ensimméinen on se tietokone, jonka usein lasketaan aloittaneen
kotitietokoneajan, Apple I1. Tamé Steve Jobbsin ja Wozniakin kehittelema laite oli ensimmainen, jota
ei ollut tarkoitettu vain harrastajille vaan myos laajemmalle yleisolle. (Kent, 2001) Saatuaan suosion
se loi verrokin, johon mydhempia tietokoneita verrattiin. Vaikka kyseista laitetta ei ollut suunniteltu
pelikayttoon, syntyi pelialan kasvun myota myos kyseiselle laitteelle oma pelivalikoimansa, joista

moni on nykypaivana saavuttanut klassikon aseman, kuten Ultima-sarja tai Prince of Persia.

Toinen merkittava tietokone julkaistiin 1982. Kyseessa on Commodore 64, maailman myydyin
yksittdinen tietokone. (Barton & Loquidice, 2007) Commodoren suosioon vaikutti ensisijaisesti
kolme asiaa: aikaisiaan tietokoneita huomattavasti paremmat graafiset sekd aanelliset ominaisuudet
ja muita tietokoneita alempi hinta. Tama johti siihen, ettd tietokone nousi suureen arvoon
nimenomaan peli ja demo tarkoituksissa. Lisaksi koneen suuri menekki tarkoitti myo6s sité, etta
Commodorelle tehtiin my0ds suuri maéara erityyppisia ohjelmia. T&mé auttoi pitdméén 64:sta suosiossa
myos sen jalkeen kuin itse laitteisto alkoi vanhenemaan, silla kyseisia ohjelmia ei ollut saatavilla

muille tietokone malleille.

Kolmas laite, joka nousi huomattavaan merkitykseen 1980-luvun aikana, oli IBM PC. Siind missa
Commodore nousi suosioon kotioloissa mm. viihdelaitteena, IMB PC soveltui hyvin toimisto-
olosuhteisiin. Seurauksena moni ensimmaisista ohjelmistoista laitteelle olivatkin toimisto-ohjelmia.
IMB PC:ssa kéytossd ollut Microsoftin kehittdmd MS-DOS-kayttojarjestelma, seka IMB:n siitd
muokkaama PC-DOS, seka kiintolevyjen mukaantulo 80-luvun puolessa valissd tekivat siita
vallitsevan standardin. (Knight, 2014) Sen heikot &&nentoisto ominaisuudet kuitenkin tarkoittivat, etta

viihdekaytossé se yleistyi vasta 90-luvun vaihteessa &&nikorttien tulon myota.
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Aikaisissa tietokoneissa itse tietokone, nayttOpaate, néppaimistd ja kaiuttimet olivat rakennettuna
yhteen pakettiin. Syynd tdhan oli pitk&lti sekd teknologiset rajoitukset, mutta etenkin valmistus
kustannukset. Kun laitteen osat ovat samassa paketissa ei valmistajien tarvinnut miettid erillisten
liittimien suunnittelemista, mutta myos tarkoitti, ettd kaikki osat olivat yhteensopivia toistensa
kanssa. Eri valmistajien laitteiden osat oli suunniteltu eri tavalla eivatkd ne valttdmatta olleet
yhteensopivia edes teoreettisesti ilman erillisid vélikappaleita. Lisaksi se myos tarkoitti, etté jos yksi
osa paketista hajosi, tarvitsi kdyttajan joko korjauttaa koko kone tai sitten ostaa uusi.

Monet aikaiset kayttojarjestelmat kotitietokoneissa olivat tekstipohjaisia. IBM PC:lle suunniteltu
DOS kayttojarjestelma on olennaisin esimerkki niistd. Tastd muodostui myds pohja mychemmille
kayttojarjestelmille, DOS esimerkiksi muodostaa edelleen pohjan Windows tietokoneiden
komentoriviympdristolle. Graafiset kayttojarjestelmét alkoivat nostamaan paatdan Applen
Macintoshin julkaisun myo6td, (Knight, 2014) mutta meni vield aikaa ennen kuin niista tuli

oletuskayttojarjestelmié kotitietokoneissa.

3.6.  Nintendo ja tasohyppelyiden aikakausi

Vuonna 1983 videopelimarkkinat romahtivat Amerikassa, koko miljardien arvoinen ala k&ytdnngssé
katosi ja liki kaikki pelialalla olleet yritykset joko vetaytyivét tai menivat konkurssiin. Ja koska suurin
osa pelialasta oli sijoitettuna Amerikkaan, hiljeni peliala kéytdnnosséd kokonaan hetkeksi. (Kent,
2001) Samaan aikaan kun Amerikan pelimarkkinat katosivat, nousi Japanista uudet voimat
korvaamaan entiset mahdit, ensin Nintendo ja sitten Sega.

Suurin osa aikaisista peleista olivat ylhaalta kuvattuja peleja ja tdma trendi pitkalti jatkui aina 1983
videopeliromahdukseen asti. Poikkeuksia téstd toki oli kuten Activisionin ’Dragster”-peli, jossa
tarkoituksena oli ajaa kiihdytysauto mahdollisimman nopeasti maaliviivan yli, oli kuvattu sivusta,

mutta kdytanndssa tdma ei vaikuttanut itse peliin juurikaan.

Ensimmaéinen huomattava sivulta kuvattu peli oli Nintendon Donkey Kong, ensimmadinen kunnon
tasohyppelypeli. (Kent, 2001) Téssd pelaajahahmo, alkuperdiseltd nimeltddn “JumpMan”. Pyrki
kiipedmaan rakennustyOmaalla tikkaita ja erindisid hisseja pitkin pelastamaan tyttOystavaansa
Donkey Kong-apinalta, joka tdmén oli kidnapannut. Tehtdvana oli p&asta kentan ylédosaan saakka
vdistellen Donkey Kongin heittdmid esteitd. Viimeisessa kentéssd tarkoitus oli irrottaa
rakennustelineen kiinnikkeet, jolloin apina putoaisi ja pelaaja onnistuisi pelastamaan neitonsa. Tdmén

jalkeen peli alkaisi jalleen alusta vaikeampana.
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Donkey Kong loi alkuperdisen pohjan tasohyppelypeleille, jota myéhemmat pelit seurasivat, mutta
se joutui vaistyméaén esimerkkind muutamaa vuotta myéhemmin eréan toisen videopelin tieltd, jonka
oli luonut sama mies, joka loi Donkey Kongin. Pelin nimi oli Super Mario Bros. ja konsolina

Famicom tai lannessa tutummin Nintendo Entertainment System.

Super Mario Bros. mullisti monella tavalla sen mita peleilla oli mahdollista tehdd. Ensimmainen ja
ehkd huomattavin muutos oli se, ettd peli alue ei enda rajoittunut vain siihen mitd ruudulla oli
nékyvilla, vaan kun pelaajahahmo (Mario) liikkui, liikkui mydskin peli alue saumattomasti mukana.
(Kent, 2001) Aikaisemmin paikasta toiseen liikkuminen oli tapahtunut liikkumalla pelialueen
reunalle, jolloin peli latasi uuden pelialueen vanhan tilalle. Nyt pelin ei tarvinnut ladata uutta
pelialuetta jatkuvasti, vaan monen ruudun pituinen matka oli mahdollista kulkea yhdella pelialueella.
Toinen huomattava muutos aiempaan oli se, ettd pelialueet joihin pelaaja haluttiin siirtaa, voitiin
vaihtaa lennosta riippuen siitd mihin missa kohtaa pelialuetta pelaaja oli. Kolmas oli
tasohyppelypelien saantdjen jalostaminen. Kentét olivat tdynné erilaisia katkoja ja lisdvoimia, joita
pelaaja kykeni l16ytaméén tutkimalla paikkoja ja kykeni nédin helpottamaan etenemistéan. Liséksi

jokainen kenttd alkoi sen vasemmasta reunasta ja maali oli oikeassa.

Super Mario Bros.:n liikkuva kamera oli merkittdva uudistus myos siihen, miten pelaajat kykenivét
havainnoimaan pelejd. Se antoi todellisen kuvan siitd, ettd pelimaailma oli enemmankin yksi
yhtendinen kokonaisuus eiké vain kasallinen erillisia huoneita, seka peliruudun reunan ulkopuolella
oli todellakin jotain olemassa, joka odottaa vain, ettd pelaaja tulee etsimdan sitd. Tama tunne
vahvistui, vield kun seuraavina vuosina julkaistiin uusia pelejd, jotka jalostivat tasohyppelyitd
entisestadn. Muun muassa kameran liikkuminen pystysuunnassa “vapautti” pelaajat kunnolla

peliruudun kahleista ja synnytti teoriassa tunteen siitd, kuinka he pystyivat meneméaan minne vain.

NES-konsolin mukana syntyi myoskin jotain, jonka perintd on séilynyt naihin paiviin saakka,
kyseisen konsolin peliohjain. Se koostui suuntandppaimista eli D-padista ohjaimen vasemmalla
puolella sekéd toiminta ndppéimista ohjainen oikealla puolella, lisaksi ohjaimen keskella oli kaksi
valinta ndppadintd, joilla kaytettiin pelien valikkoja. (Kent, 2001) VVaikka nelikulmikas NES-ohjain ei
ensi silmaykseltd massiivisesti ndytd samalta kuin nykyaikaiset peliohjaimet, sen seuraajassa eli
SNES-ohjaimessa sen ulkomuoto py0ristyi, toimintandppdinten maaré nousi kahdesta neljaan, seké
ohjain sisalsi kaksi olkandppéintd, ominaisuudet jotka, l0ytyvat k&ytanndsséd jokaisesta

nykyaikaisesta ohjaimesta.
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3.7.  Ensimmaisen persoonan pelit ja 3d- grafiikat

90-luvun alkuun tullessa liki kaikki pelit olivat olleet paria poikkeusta lukuun ottamatta kuvattu
kahden ulottuvuuden avulla. Kéytdnndssé tdma tarkoitti, ettd kaikki pelit olivat kuvattu joko sivulta
tasohyppelyiden tyyliin tai ylh&élta erindisten seikkailupelien ja ajopelien tapaan. Lisaksi kaikki
pelielementit olivat kdytdnndssa 2D-kuvia, joita siirtelemalld saatiin pelit aikaan. 90-luvun alussa

tapahtui kuitenkin kaksi murrosta, jotka muuttivat videopelit l&hes taysin.

80-luvun lopulla ja 90-luvun alussa alkoi kehittyméén séteensuuntaukseksi kutsuttu tekniikka. Tamé
tarkoitti sitd, etta pelit pystyivat nyt luomaan pelaajille ndytettavan pelialueen dynaamisesti kameraa
kaantamalla. (Vandevenne, 2020) Jo olemassa oleviin pelityyppeihin télla teknologialla ei ollut
valittdmasti suurta vaikutusta, mutta se mahdollisti uuden pelisuuntauksen syntymisen, ensimmaéisen

persoonan pelit. Pelit, joissa pelaaja pelasi pelid pelihahmon silmien 1&pi.

Ensimmaisen persoonan pelit eivét olleet aivan uusi asia. Tadman tyyppisia peleja oli tehty jo 1960-
luvulla, mutta samoin kuin Spacewar ndmé& oli suunniteltu toimivaksi yliopistokaytdssé oleviin

tietokoneisiin, tai sitten erityyppisin sotilaskayttoisiin simulaattoreihin.

Ensimmainen huomattava sateensuuntausta kayttanyt peli oli id Softwaren Wolfenstein 3D. Téssa
toiseen maailman sotaan sijoittuneessa pelissa pelaaja ohjasi amerikkalaista sotilasta, joka kulki 1api
natsisaksan tukikohtien tappaen natseja seka tarkoituksenaan sotkea Saksan salaiset sotasuunnitelmat.
Peli koostui saman korkuisista yleensa neliskulmaisista huoneista ja niiden valissa olevista kéytavista.
Léapéistakseen kentan pelaajan tuli 16ytaa kentéssé oleva vipu, joka lopetti kentan tai tappaa episodin
viimeisessa kentdssa oleva pomo, jolloin pelaaja l&péisi episodin. Peli oli periaatteessa kooditasolla
kaksiulotteinen, mutta ensimmaisen persoonan kuvakulma ja sateensuuntaus teknologian
kayttdminen mahdollistamaan pelihahmon kaantymisen sivusuunnassa ympari reaaliajassa saivat

aikaan illuusion kolmiulotteisuudesta.

Kuitenkin se peli, joka muovasi kaikki ensimmaisen persoonan ampuma pelit ja vakiinnutti genren
olemassaolon, oli id Softwaren seuraava peli, Doom. Vaikka aikakausi oli vaihtunut toisesta
maailmansodasta tulevaisuuteen ja viholliset olivat vaihtuneet natseista demoneihin, oli Doom
pitkélti suora evoluutio Wolfensteinista. Siind missa Wolfeinsteinissa seinét olivat olleet pitkalti
yksivarisid, Doomissa seinat sisélsivat usein, jos minkakin nakoistd vempelettd tai yksityiskohtaa.
Siind missa Wolfensteinissa huoneet olivat olleet ajan samankokoisia ja samalla korkeudella, oli
Doomissa korkeuseroja ja huoneiden korkeus pystyi myos vaihtelemaan. (Wright, 2020) Tama

mahdollisti my6ds Wolfensteinissa mahdottomia olleet ulkoalueet. T&mé& oli omiaan luomaan kuvan
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pelin kolmiulotteisuudesta, vaikka kaikki pelin esineet ja viholliset olivatkin tosiasiassa

kaksiulotteisia kuvia ja pelialue ei voinut kulkea toisen pelialueen yl&- tai alapuolella.

Yksi muista olennaisista asioista, jonka edelldkdvijand Doom toimi oli internetin yli toimiva
moninpeli, joka mahdollisti ensin neljan pelaajan pelaavan toistensa kanssa. Myohemmin tamé
lukumadra nousi kaksinumeroiseksi. Moni nykyaikaisten moninpelattavien ammuntapelien

sédénnoista pohjautuukin juuri Doomin moninpelin saantdihin. (Wright, 2020)

Kun 3D-ympéristot alkoivat yleistymé&an aikaisten ensimmaisen persoonan pelien myo6ta, alkoi myos
nousemaan kiinnostus muuttamaan myds pelien objektit kolmiulotteisiksi. Tama tapahtuikin pian

polygoneihin pohjautuneen tekniikan perusteella.

Ensimmaiset 3D-pohjaista polygoni grafiikkaa kayttaneet pelit ovat japanilaisen Exact pelikehittdjan
kasialaa, mutta ndma pelit eivat saaneet kummempaa huomiota Japanin ulkopuolella. Lannessé 3D-
grafiikoiden edellakavija oli jalleen id Software ja pelina oli talla kertaa Quake. (Annand, 2020) Siina
missa Doom oli suora evoluutio Wolfensteinista, oli Quake suora evoluutio Doomista. Doomin
Sprite-grafiikka oli korvautunut 3D-grafiikoilla, pelaaja kykeni nyt katsomaan myds ylds- ja alaspéin,
pelikentissd oli mahdollista olla pystysuunnassa pééllekkéisié alueita seka valolla oli nyt 1ahtopiste ja

se pystyi muodostamaan varjoja.

Quaken moottori muodosti pohjan eri sd&nndille, jota mydhemmat pelit ovat kdyttaneet hyvékseen.
Itse Quaken pelimoottoria on myéhemmin muokattu lukemattomia kertoja sek& monet nykyaikaiset

pelimoottorit ovat kehittyneet nimenomaan Quaken moottorista. (Annand, 2020)

Myo6hempindkin aikoina monet pelit ovat muovanneet sitd pohjaa, jonka id:n pelit loivat FPS-peleille.
Esimerkkind tastd on muun muassa Valven Half-Life, joka yleisti tarinankerronnan pelitapahtumien
seassa samalla kuin pelaaja ohjaa omaa pelihahmoaan, seka pelialueiden liittymisen toisiinsa
saumattomasti muodostaen yhtendisen pelimaailman (Melnick, 2020) ja Epic Gamesin Unreal
Tournament, joka todisti, ettd FPS-pelejd voidaan tehdd puhtaasti moninpeliin pohjautuvasti ilman
erillistd yksinpelikampanjaa.
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4. Pelikokemus ja teknologia

4.1. Tarina, pelimekaniikat ja miten ne muodostavat pelikokemuksen.

Videopelit ovat monimutkaisia ja moniulotteisia palapelejd, joissa jokaisen palan onnistuminen ja
sopivuus kokonaisuuteen maaraa sen kuinka hyva peli kyseessé todellisuudessa on. Mikali yksikin
naista on huonosti toteutettu tai on epasopiva muiden osien kanssa voi se pilata muuten liki taydellisen
kokonaisuuden. Naiden palasien voidaan sanoa koostuvan matematiikasta, tieteestd, taiteesta,
musiikista ja Kirjoittamisesta. (Ballesteros, 2015) Kun néitad yhdistetd&n eri tavalla ja eri mé&arin
saadaan aikaan monenlaisia erityyppisida palasia, jotka kaikki eroavat toisistaan jollain tavalla.
Kuitenkin yksittaisind ndma palaset eivét oikeastaan tarkoita mitdan ja niitd katsomalla ilman
kokonaisuutta on vaikeaa, ellei jopa mahdotonta kertoa, ettd ovatko ne toimivia vai ei. Yksi palanen
voi sopia taydellisesti yhteen paikkaan, mutta voi olla liki kayttokelvoton missé&an muualla.
Seurauksena sen sijasta, ettd katsotaan yksittéisid palasia, taytyykin katsoa kokonaisuutta.

Videopelien voidaankin sanoa koostuvat kahdesta yhteensa linkitetystd kokonaisuudesta,
pelimekaniikoista ja pelin tarinasta. Pelimekaniikat ovat sitd, miten pelaaja pelaa pelid, ne ovat
s&&nnot ja puitteet, joiden raameissa peli toteutetaan. Miten pelaaja liikkuu, millainen on pelin
kamera, mitd pelaaja voi tehda pelin siséalld, mita tapahtuu, jos pelaaja tekee asian X? Pelimekaniikat
ovat kaytdnndssa se mita tapahtuu verhon takana, riveja koodia, jotka madrittelevdat miten asiat
tapahtuvat ja milloin. Sitd mité pelaaja tuntee, kun han painelee peliohjaimensa ndppéimia ja suorittaa
pelin toimintoja. Epdonnistuneet pelimekaniikat johtavat pelaajan turhautumiseen, siihen etté heille
syntyy tunne, ettd peli ei tee sitd mitd he haluaisivat sen tekevit tai siihen ettd peli ei toimi niiden

saantdjen mukaan, jotka se tarjoaa pelaajalle.

Pelien tarina ei ole pelkéstaan kasikirjoitus, jonka perusteella pelaaja kulkee pelin alusta pisteestd A
pelin loppuun pisteeseen B. Tarina on mydskin sita minkalaisia paikkoja peli sisdltdd, milta ne
nayttavat, millaisen tunnelman ne antavat pelaajalle, mita henkil6ita pelaaja tapaa matkan varrella,
mité tapahtuu n&6n ulkopuolella, minkalaisia dania pelaaja kuulee pelin sisalla, oli se sitten musiikkia,
puhetta tai vaikka hevosen kavioiden kopinaa. (Ballesteros, 2015) Pelin ei valttamatta edes tarvitse
antaa kaikkia tietoja pelaajalle vaan antaa raamit, jonka perusteella pelaaja voi itse tayttdd kolot
tarinassa oman mielikuvituksensa perusteella. Ndiden kaikkien tarkoitus on temmata pelaaja pelin

sisdlle ja antaa hdnen pelaamiselleen tarkoitus, syy, jonka takia pelimaailma ja sen hahmot
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merkitsevat jotain. Epdonnistunut tarina ei innosta pelaajaa jatkamaan pelaamista ja anna heille syyta

néhda tapahtumat loppuun asti.

Pelimekaniikat ja pelin tarina ovat syvésti kytkoksissa toisiinsa. Kun toinen kehittyy tai muuttuu
pelinkehityksen aikana se usein vaikuttaa my0s toiseen. Tama tarkoittaa muun muassa sitd, etta
tarinan avulla voidaan selittdé ja kertoa miksi jotkin pelimekaniikat toimivat niin kuin ne toimivat.
Samoin myas toisinpain, pelimekaniikoita kaytetédén usein tarinankerronta mekanismina. Esimerkiksi
monissa roolipelimaailmoissa on taikuutta, jota pelaaja voi kdyttdd avukseen edetessédan pelissa.
Tama on seka tarinallinen ominaisuus etta pelillinen ominaisuus. Sen olemassaolo avaa pelaajalle

uusia keinoja ratkaista ongelmia, seka selittdd miten eri asiat toimivat kyseisessa pelimaailmassa.

Kuitenkin tarinan ja pelimekaniikoiden yhteys ei tarkoita sitd, ettd niilla olisi sama painoarvo pelissa
tai sitd ettd molemmat puolet pitéisi kehittdd aivan samanaikaisesti. Usein toista, joko tarinaa tai
pelimekaniikoita kehitetddn ensin ja sitten toinen muovataan sopimaan siihen sopivaksi. Tama
tarkoittaa sitd, etta peliin kehitetdan ensin joko tarinasta tai pelimekaniikoista muodostuva runko.
Taman jalkeen kehitetadn siihen sopiva toinen puolisko, mikali runko koostuu tarinasta, luodaan
pelimekaniikat ja jos runko koostuu pelimekaniikoista, luodaan niiden ympérille tarina sitomaan
kokonaisuutta kasaan (Larrimer, 2014). Taméan jalkeen palataan usein takaisin ensimmaiseen
puolikkaaseen ja jatketaan sen kehittamistd pidemmalle. Tadma rytmi jatkuu siihen asti, kunnes peli

on valmis.

Aikaisissa videopeleissa ei usein ollut tarinaa juuri lainkaan. Esimerkiksi Pong:ssa (1972) peli koostui
vain kahdesta ruudulla olevasta mailasta ja niiden valilla kulkevasta pallosta. Tarinaa ei oikeastaan
ole, miké oli tdman ajan peleille hyvinkin tyypillistd. Monet ensimmaisista peleista olivatkin hyvin
yksinkertaisia moninpelejd, joissa pelaajien oli tarkoitus vain taistella toisiaan vastaan. Se ettd miksi
tama tapahtui, olikin pitkalti jaanyt pelaajien omanmielikuvituksen varaan. Toisaalta sitten taas
esimerkiksi Spacewarissa puolestaan tarinaa oli olemassa. Pelaajat taistelivat toisiaan vastaan
avaruusaluksilla tdhden ymparilla. Se ettd miksi he sitd tekivat ja keitd ndma alukset ja heidéan
pilottinsa olivat ei selitetty koskaan, kuten ei myoskadn sitd onko kyseinen tahti jotenkin
merkityksellinen tilanteeseen. Mutta jotain ympdardivastd maailmasta voidaan sanoa.
Avaruusteknologia on olemassa ja alukset joutuvat seuraamaan fysiikan lakeja ja varoa joutumasta
itse liian l&helle tahted, joka vetdd pelaajia puoleensa. Tdmé antoi tunteen siitd, ettd pelaajat tosiaankin
taistelivat avaruudessa tdhden ympérilla ja selitti sitd miksi alukset pyrkivét jatkuvasti [ahemmaksi

pelialueen keskipistetta.
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Teknologian kehittyessd myods pelien sisaltdmét mahdollisuudet alkoivat kasvamaan. Enemman
hahmoja, enemman tapahtumia ja monimutkaisempia peliominaisuuksia. Seikkailu ja roolipelien
yleistyminen 1980-luvulle tultaessa sai aikaan sen, ettd pelien tarinaan alettiin kiinnittdmaan entista
enemman huomiota. Videopelit olivat alkaneet siirtyméén poispain pelihalleista ja samalla pelaajien
valinen kilpailu alkoi ja@dmaan enemman taka-alalle. Seurauksena alkoi syntyé pelejd, jotka olivatkin

tarkoitettu yksinpelattaviksi pelikokemuksiksi.

Monet aikaisista peleista oli suunniteltu minuuttien pituisiin sessioihin ja aina kun sessio paattyi,
seuraava aloitti pelin taas alusta. Tama rajoitti huomattavasti sitd, kuinka pitkia peleja voitiin
suunnitella ja kehittdd. Pelin pelaaminen puoleenvéliin ja sen jélkeen suorituksen menettdminen ei
pahemmin motivoi pelaajaa pelaamaan pelid varsinkin, jos se on pituudeltaan useamman tunnin
pituinen. Tama muuttui, kun peleihin liséttiin tallennusjarjestelmia, jotka mahdollistivat pelaajia
jattamaan pelin kesken ja palaamaan siihen mihin he olivat jaaneet myéhempana ajankohtana. (Kent,
2001) Seurauksena peleista pystyttiin tekem&&n aiempaa pidempié ja olettaa ettd pelaajat myds
pelaisivat sen lapi. Jotkut aikaisista tallennusjarjestelmisté eivét todellisuudessa tallentaneet pelin
tilaa vaan tarjosivat pelaajille koodin, jonka avulla pelaajat pystyivat palaamaan sen kentén alkuun,
johon he olivat jaaneet. Tama mahdollisti pelinkehittdjid luomaan mahdollisuuden pelin jatkamista
varten ilman etta he tarvitsivat muistitilaa tallennetta varten. Téssé tekniikassa oli kuitenkin se huono
puoli, ettd sen avulla ei voinut tyypillisesti tallettaa sitd mité esineita tai erikoiskykyjéa pelaajalla oli.

Mahdollistamaan néiden tallettamista piti pelitila tallettaa sita varten suunniteltuun muistitilaan.

Vuosien saatossa peleistd muodostui suurempia ja monimutkaisempia. Pelien graafinen ilme uudistui
nopealla tahdilla, uusia fysikaalisia jarjestelmia liséttiin peleihin mahdollistamaan monipuolisempia
keinoja olla vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa ja uusia pelimekaanisia jarjestelmia luotiin,
joista osa loi uusia pelityyppeja ja osa uudisti olemassa olevia. (Kent, 2001) Esimerkiksi hyppaamisen
mahdollistaminen ja ylos- sek& alaspdin katsominen tekivat ensimmaisen persoonan peleista

todellisesti kolmiulotteisia.

Tarinan tarjoaminen peleissd uudistui samaan tahtiin kuin pelimekaaniset ominaisuudetkin.
Aikaisissa peleissa itse tarina usein tarjottiin heti pelinalussa tarjoten selityksen sille mitd pelissa
tapahtuu ja mik& on sen alkutilanne. Mydhemmin sitten pelin lopussa tarina sidottiin loppuun, mutta
se mité pelin sisalla varsinaisesti tapahtui ei usein ollut suurtakaan selitystd. Miksi jossain kohtaa
pelid vastaan tuli lohikdarme yhtakkid, miksi vastustajina samaan aikaan on seka japanilaisia ninjoja
ja stereotyyppisten meksikolaisten nakoisia rosvoja? Ndille ei usein annettu suurtakaan selitystd, vaan

asia jatettiin usein pelaajan mielikuvituksen varaan. Pikkuhiljaa myos suoraa tarinankerrontaa alettiin
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sisallyttaméaan pelin sisélle usein kenttien vélissa tapahtuvien vélianimaatioiden tai kohtausten avulla.

Nain peleihin alettiin saamaan yhteneva tarina alusta loppuun saakka.

Suuri edistysaskel sekd pelimekaanisessa ettd tarinankerronnallisessa mielesséd syntyi 90-luvun
lopulla, kun peleihin alettiin lisdédmaan tekodalyll& varustettuja ystdvdahahmoja, niin kutsuttuja NPC-
hahmoja. Tama teki pelimaailmasta huomattavan paljon elavaisempaé ja omalla tavallaan véhemman
vihamielistd, kun jokainen tietokoneella ohjattu hahmo ei pyrkinytk&an aina hankkiutumaan eroon
pelaajahahmosta. Tama myods mahdollisti sen, ettd pelaaja pystyi tekeméddn yhteistyotd ja
vuorovaikuttamaan néiden tietokoneohjattujen hahmojen kanssa. He pystyivat esimerkiksi auttamaan
pelaajaa etenemaén pelissé eteenpdin. Lisdksi se mitd ndmé& NPC-hahmot tekivat ja mitd he sanoivat,
antoi pelaajalle syvempéé kuvaa pelimaailmasta ja my0s tarjosi vaylan tarinankerrontaan naiden
hahmojen avulla. Usein tunnustus tastd edistysaskeleesta onkin annettu Valve Corporationin Half-
Life -pelille, etenkin ensimmaisen persoonan pelien saralla. (Melnick, 2020) Aikaisemmissa peleissa
NPC-hahmot olivat tyypillisesti olleet paikallaan olevia tehtdvédnantajia ja kauppias tyyppisid
hahmoja tai hahmoja, joita pelaajan oli tarkoitus puolustaa edetékseen, eivatka he vuorovaikuttaneet

juurikaan pelaajan kanssa.

4.2.  Mik& merkitys grafiikoilla on peleille?

Pelatakseen pelié pelaajan taytyy nahda syote pelitilasta, jonka perusteella he voivat tehda paatoksia
ja ohjata pelihahmojaan. Tama tapahtuu syottamélld kuvaa pelilaitteen monitorille. Tama kuva
kéaytdnnossé kertoo pelaajalle kaiken mahdollisen, jota pelinkehittdjat tahtovat pelaajan nékevan.
Né&ma kuvat voidaan jakaa kolmeen eri ryhmaan, peliruutuun, valianimaatioihin ja valikoihin. Valikot
ovat tyypillisesti muuttumattomia ruutuja, jotka siséltavét tietoa pitkélti tekstimuodossa ja
mahdollistavat asioiden muuttamisen ja lukemisen. Valilla ne siséltavat myds kuvia vahvistamaan
pelaajalle tarjottua tietoa. Valikoiden avulla pelaaja voi muun muassa muuttaa pelin asetuksia,
tallentaa ja ladata pelitilaa seké kayda lapi luetteloa niista esineistd, joita pelaaja on kerannyt pelin

aikana. Lisaksi erindkoiset kartat seka tehtavaluettelot sijaitsevat naissa valikoissa.

Vélianimaatiot ovat nimensd mukaisesti animoituja videoita, joita tyypillisesti esitetdan pelin alussa
ennen ensimmaistd kenttaa tai sitten kenttien valissa kertomaan pelin tarinaa pelaajalle, sitd mité
pelissé tapahtuu, mita pelaajan toimet ovat aiheuttaneet ja mika olisi seuraavaksi pelaajahahmon
tehtavana. (Riha, 2014) Aikaisissa peleissa usein kaytettiin animaatioiden sijasta ruutuja, joissa tarina

kerrottiin tekstimuodossa.
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Se mitd pelaaja kuitenkin katsoo suurimman ajasta pelatessaan pelid (ainakin yleensd) on itse
peliruutu, eli itse pelindkymad, siitd pelistd, jota pelataan. Tamé& ndyttéa sitd mité pelissé tapahtuu ja
jonka valitykselld pelaaja nauttii pelistd. Vaikka tyypillisin syy miksi jokin peli valitaan toisen yli,
onkin se, ettd kuinka mukavaa pelid on pelata, tulee graafinen ilme usein toisella sijalla pelivalintoja
tehdessé. (Gokgearslan,2013) Grafiikat ovat taten aarimmaisen suuressa merkityksessa, silla mikéli
pelagjan halutaan pelaavan pelin lapi, tdytyy myos varmistaa, ettd pelaaja jaksaa myos katsoa
peliruutua koko pelin ajan. Ne mydskin mahdollistavat sen, ettd pelaajat pystyvat tuntemaan pelin
olevan mukaansatempaavampi, yksityiskohtaissmmat peliobjektit ja aidomman tuntuinen valaistus

luo pelaajalle tunteen, ettd maailma, jonka han nékee peliruudulla, on aidompi.

Aikaisissa videopeleissé grafiikat olivat &arimmaisen yksinkertaisia. Esimerkiksi Pongissa (1972)
grafiikat olivat vain erindisia suorakulmioita, jotka muodostivat mailat, pallon, pelialueen reunat seké
pisteiden laskemiseen kaytetyt numerot. Aikaisten videopelien grafiikat olivat luotu
rasterointitekniikalla, joka luo monista vierekkéisistd nelidistd koostuvan kaksiulotteisen kuvan.
Aluksi ndiden kuvien piirtotarkkuus oli erittdin matala ja ne olivat tyypillisesti yksivarisia. (Kent,
2001) Tama tarkoitti sitd, ettd neliét, joista pelihahmot ja -esineet koostuivat, olivat suurikokoisia ja
niiden avulla ei saatua aikaan yksityiskohtaisia esineitd. Aikojen saatossa, tekniikan kehittyessa,
naiden rasterikuvien piirtotarkkuus nousi ja véariskaala alkoi laajentumaan. Tdémé&n ansiosta peleihin

alkoi ilmaantumaan yksityiskohtaisempia ja monipuolisempia hahmoja ja esineita.

Rasterointitekniikassa oli kuitenkin yksi huono puoli, sen luomat kuvat olivat kaksiulotteisia. Tama
ei ollut 90-luvulle tullessa vield suurikaan ongelma. Kaytdnndssa kaikki pelit olivat kuvattuna joko
sivulta tai ylh&&ltd. Mutta sateensuuntausteknologian luominen mahdollisti yhtékki& tosiaikaiset
ensimmadisen persoonan pelit ja siten kolmannen ulottuvuuden lisadmisen peleihin. Tdma synnytti
omanlaisen ongelmansa, kolmiulotteisessa pelissé oli kaksiulotteiset grafiikat. Rasterikuvat eivét
kyenneet itsekseen kaantyméaan ympéri kaksiulotteisuudensa takia vaan jokaisesta kappaleesta piti
luoda useampi kuva, joka vaihdettiin nakymé&an aina kun hahmo k&&ntyi. Liséksi animaatioiden
tekemiseen tarvittiin tyypillisesti kymmenia kuvia pienillekin muutoksille. Tdma johti siihen, ettd
rasterikuvat eivét olleet aidontuntuisia kolmiulotteisessa ymparistossa. Ongelmaan syntyi ratkaisu
80- ja 90-lukujen aikana, polygonigrafiikka. Polygonigrafiikassa hahmoista ja esineista luodaan niin
kutsutut verkkomallit, jossa verkko luo kappaleen &é&ripiirteet ja jakaa sen pienempiin osiin,
tyypillisesti kolmioihin tai nelidihin. N&ihin pienempiin osiin voidaan sitten liittdd pienikokoisia
kuvia, jotka ovat kdytdnnossd aiemmin kéytettyja rasterikuvia, jotka yhteen laitettuna luovat sen milta
pelihahmot ndyttdvat. (Paeth, 1995) Polygonien rinnalla peleihin alkoi mydskin ilmaantumaan

valaistusjarjestelmid, joka tarkoitti sitd, ettd eri paikkoihin pystyttiin luomaan valaistus dynaamisesti.
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Valaistuksella oli l&htopiste ja tdmén lahtopisteen perusteella alueita pystyttiin valaisemaan eri

tavoilla ja voimakkuuksilla reaaliajassa. Tdma mahdollisti myoskin varjojen lisédmiseen peleihin.

Grafiikoiden aidontuntuisuus ei kuitenkaan ole aina se mité peleihin haetaan, vaan joskus pyritaan
myo6s esimerkiksi sarjakuvamaisiin tyyleihin. Talle on useampia syitd, muun muassa, mikali
tarkoituksena on luoda fantasiatarinoiden olentoja ja avaruusolioita ei aidontuntuinen tyyli
valttamatta ole paras mahdollinen. Tamé johtuu siitd, ettd kukaan ei tieda minka nakaisia kyseisten
hahmojen tulisi todellisuudessa olla. Lisdksi sarjakuvamaiset grafiikat ovat helpompia muokata ja
mallintaa. (Zhang et. al., 2009) Toiseksikin usein pyritdédn my0ds erottamaan pelid oikeasta
maailmasta. Psykologiset vaikutukset ihmisiin voivat olla huomattavia, mikéali esimerkiksi pelissa
kuolee pelihahmoja, jotka ovat liiankin aidon tuntuisia. Ja kun otetaan huomioon, ettd tyypillisesti
peleja pelataan rentoutumista ja arjesta erkaantumista varten liian aidon tuntuinen tyyli voi jopa
ahdistaa. Lisdksi mitd kehittyneempéa graafista tekniikkaa kaytetdan, sita raskaampi se on
pelilaitteiden teknologialle ja mikali toivotaan ettd useammat pelaajat kykenevét pelaamaan pelié eri
tasoisilla laitteillaan kannattaa pelin graafinen taso valita niin ettd se sopii mahdollisimman monelle

pelilaitteelle.

Grafiikat eivat kuitenkaan ole ainoa osa, joka mé&ardd sitd kuinka mukaansatempaava tai aito
pelimaailma on. Myo6s daanitekniikka ja pelin ohjausjarjestelmdt muun muassa ovat osa sité
audiovisuaalista ~ kokonaisuuta, joka on  suuressa roolissa luomaan  maailmasta

mukaansatempaavampaa. (Ballesteros, 2015)

Seuraavan suuremman askeleen eteenpdin pelien visuaalisessa ilmeesséd oletetaan olevan
sateenseuranta teknologia. Tassa tarkalla laskennalla méaaritetaan, ettd mista mikali valonlahde syntyy
mihin se kulkee ja miten se heijastuu eri pinnoilta eteenpdin. Tdmé& luo huomattavasti aidomman
nakaoisen valaistuksen ja varjostuksen, sekd luo mahdolliseksi luoda dynaaminen valaistus, jossa eri
paikkoihin syntyy erityyppinen valaistus sen perusteella mista tdma valaistus syntyy ja miten se
heijastuu eri pinnoilta. (Barringer, et. al. 2017) Tamé teknologia oli suuressa roolissa, kun Nvidia
julkaisi heiddn RTX 2000-sarjan ndytonohjaimet vuonna 2018 ja vuoden 2020 alku puolella se tuli
osaksi Microsoftin DirectX 12 Ultimate-rajapintaa. Sateenseurantaa sisaltavat pelit ovat vield olleet
vahissd, mutta kun uuden sukupolven pelikonsolit PlayStation 5 ja Xbox Series X/S, sekd AMD:n
uudet Radeon 6000-sarjalaiset sisaltdvat myoskin sateenseurantaan kykenevaa laitteistoa, voidaan

olettaa, etté sateenseurantaa hyvaksi kayttavat pelit tulevat vield yleistymé&én tulevien aikana.
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4.3. Ohjausjarjestelmat.

Peleilld voi olla kuinka tarkasti ja hyvin suunnitellut pelimekaniikat, erinomaiset grafiikat tai loistava
tarina, mutta tdman kaiken voi helposti tuhota kéayttamalla aarimmaisen heikkoa tai huonosti
suunniteltua ohjausjarjestelma&. Ohjausjarjestelma on se minka avulla pelaaja ohjaa pelihahmoaan
tai manipuloi pelimaailmaa. Mikali pelin ohjaaminen ei ole mielekasta, haluaako pelaaja pelata pelia?

Talla on huomattavasti merkitysta pelaajan pelikokemukseen ja siihen kuinka hyva peli oikeasti on.

Ohjausjéarjestelmét voidaan jakaa kahteen osaan: itse fysikaalisiin ohjauslaitteisiin ja siithen mité
mik&kin nappi tekee. Tietokoneiden kayttajat ovat hyvin tottuneet kéyttdmaan néppaimisto ja hiiri
yhdistelméé, jossa hiirellda liikutellaan ndyttopaatteelld olevaa kursoria ja hiiren néppaimia
painelemalla vuorovaikutetaan niihin asioihin, joiden paalla kursori on ja ndppéimistélla kirjoitetaan
tekstid, suoritetaan erindkoisid komentoja ja kdytetdan pikakomentoja erindisten ndppainyhdistelmien

avulla.

Pelikonsolien kayttdjat puolestaan ovat tottuneet peliohjaimiin, jotka nykypaivéna jakautuvat pitkalti
Sonyn Playstationin kayttdmiin Dualshock-ohjaimiin ja Microsoftin Xbox-tyyppisiin ohjaimiin.
Molemmat ohjaimet ovat hyvin saman tyyppisid, molemmissa on kaksi ohjaintikkua, 4 D-pad
nuolindppéinta ohjaimen vasemmalla puolella, 4 toimintondppaintd ohjaimen oikealla puolella, 2
olkapainiketta ja 2 liipaisinta ohjaimen takaosassa ja lisaksi niin kutsutut start- ja select-nappaimet
ohjaimen keskelld. Dualshock ja Xbox ohjaimien ero on pitkalti vain muotoilussa ja siind etta D-pad

ja vasen ohjaintikku ovat vaihtanee paikkaa kesken&éan.

Muita usein kaytettyja ohjauslaitteita, joita peleissé kédytetddn ovat autopeleissa kéytettavat ratti ja
poljin yhdistelmat, sauvaohjaimet tai joystickit, jotka olivat suosittuja 1970-luvun lopulla ja 1980-
luvun alussa pelikonsolien ohjaimina, (Kent, 2001) mutta ovat nyky&an pitkélti kdytossa endé vain
lentosimulaattoreissa, puhelimissa ja tablettitietokoneissa kaytettavat kosketusnaytot seka Wii-
konsolin yleistamat liiketunnisteiset ohjaimet, joissa ohjaimen sijainti ja liike ohjaa pelihahmoa ja

pelin sisdista toimintaa.

Erindkoiset peliohjaimet ovat erittdin hyvié eri kayttotarkoituksissa ja eri -ymparistoissa. Kysymys
pitkalti onkin, ettd mik& sopii minnekin? Erdéssa tutkimuksessa tutkittiinkin kuinka aidon tuntuisen
ja miellyttdvan kokemuksen luonnollinen ohjain antaa verrattuna perinteisiin ohjaimiin. (Williams,
2014) Testissé kaytettiin ajopelid ja luonnollisena ohjaimena toimi ratti ja poljin -yhdistelma.
Lopputuloksena oli, ettd rattiyhdistelm& antoi pelaajille enemmaén tunnetta siitd, ettd he ovat

tosiasiassa olisivat olleet pelin sisalla ja pystyivat vaikuttamaan tapahtumiin, mika puolestaan nosti
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peli nautintoa. Saman tuloksen voisikin olettaa koskevan myodskin muita luonnollisia ohjaimia kuten
sauvaohjaimia lentosimulaattoreissa. Ongelma pitkalti onkin se, ettd kaikille peleille ei ole
luonnollisia ohjaimia. Tallaisia pelejd ovat muun muassa erindkoiset ylhaalta kuvattavat pelit seka
tasohyppelyt. Myoskadn ensimmaisen persoonan peleille ei I16ydy vield nykypéivana hyvin toimivaa
luonnollista ohjausjarjestelmaa. Liiketunnisteiset ohjaimet voisivatkin antaa luonnollisemman
tuntuisen ja mukaansatempaavamman kokemuksen kuin perinteiset ohjaimet etenkin, kun siihen
liitetdan virtuaalitodellisuutta, mutta ongelmaksi muodostuukin liiketunnistuksen epatarkkuus, mika
muodostuukin ongelmaksi etenkin ampumapeleissd, joissa tarvittaisiin tarkkuutta ja nopeutta.
(Lugrin et.al. 2013)

Perinteisimpien ohjainten eli konsolipeliohjaimien ja ndppaimisto+hiiri -yhdistelman vélilla se, etta
kumpi on parempi, on pitkalti pelikohtainen ja kummalle jarjestelmélle peli on suunniteltu toimivaksi.
Joitain pelilajityyppi liittyvia saantdja 1oytyy kyllakin. Esimerkiksi ylh&éltd kuvattavat tosiaikaiset
strategiapelit toimivat huomattavasti paremmin ndppaimistod ja hiirta kayttéen. Syyna télle on pitkalti
peliohjainten hitaus yksikkojen valitsemiseen, sekd nappdinten puute pikavalintoja varten. Liséksi
ammuntapeleissd konsoliohjain on tyypillisesti hitaampi téhtd&dmisesséd ja reagoinnissa kuin
tietokonehiiri, miké johtaa pelaajan matalampaan tehokkuuteen konsoliohjainta kéytettdessa kuin

mité se olisi hiirta k&ytettdessa. (Isokoski 2007)

Se miten ohjauskomennot jakautuvat eri nappaimille muodostaa oman tasonsa sen liséksi, miten
mikakin ohjausjarjestelma toimii. Vuosien saatossa tiettyjen komentojen suorittaminen tietyilla
nappdimilla ja vastaavilla ovat vakiintuneet suorittamaan tiettyjd komentoja. Muun muassa
peliohjaimilla vasen tikku ldhes aina ohjaa liikettd ja oikea ohjaa kameraa. Lisaksi alin ja
oikeanpuolinen toiminto nappdin suorittavat liki aina hyppaamis-, hyokkays- ja toimintakomentoja,
erona usein se, ettd kumpi néppain tekee mitd, liséksi ylin toimintonappain toimii usein erindisissa
erikoistoiminto- ja valikkondppéimend. Naistd poikkeaminen aiheuttaa helposti sekaannusta
pelaajien keskuudessa, silla ndppdimet eivét tee sitd mité he olettavat. Sama patee myds ndppaimistoa,
jossa esimerkiksi WASD-nappdimet toimivat liikkumisnappéaiming, valilyonti hyppyndppaimena,
vaihtondppdin juoksemiskomentona, Ctrl tai C kyykkynappaimend, seka E tai F toimintandppaimena.
Mikali peli eroaa tyypillisin pidetyista komentopainikkeista, seurauksena on se, ettd pelaajat usein
paatyvat painamaan vaaria ndppaimia yrittdesséan pelata pelia. (Galdieri, 2020)

Peliohjaimien erdénd hyotynd on sen suhteellinen yksinkertaisuus ja kasissa pideltavyys, etenkin
verrattuna ndppaimisto+hiiri yhdistelmé&an. Tamé& ilmentyy suhteellisena rajallisena maérana
néppaimid, joihin pelaajan tarvitsee ylettyd. Tama yksinkertaisuus pystyy joskus kuitenkin muuttua
ongelmalliseksi, mikéli suoritettavien komentojen mé&érd on suurempi kuin néppdimien maara.
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Seurauksena joudutaan kayttdamé&an joko néppainyhdistelmid tai sama painike joutuu tekemadan
useampaa toimintoa riippuen tilanneyhteydestd. Tamé voi muodostua ongelmaksi, kun pelaaja haluaa
suorittaa yhtd toimintoa, mutta tilanteesta johtuen peli suorittaakin jotain muuta. Esimerkiksi jos
hyokkaysnappdin ja toimintandppdin ovat samat, saattaa peli ryhtyd suorittamaan toimintaa, kuten
oven avaamista, vaikka pelaaja olisi halunnut suorittaa hyokkéayksen. Néppaimistolla ei tyypillisesti
ole ongelmaa pééllekkaisten nappdimien kanssa ja se tarjoaa myos mahdollisuuden muokata sen mika
nappéin tekee mitd, mutta n&ppdimien runsaus voi aiheuttaa vaikeuksia oikea n&ppdimen
I0ytdmisessd sekd voi aiheuttaa vaarien nappaimien painamisen, mikali pelaaja ei ole tarkkana.
Myadskin nédppaimien paineleminen nappéimiston eri reunoilta voi helposti muodostua tyolaaksi, silla

pelaajalla on tyypillisesti toinen kasi hiirell.

Mobiililaitteiden yleistyminen toi pelin kehittaville uuden tyyppiset laitteet, joille luoda peleja. Tama
toi mukanaan myds uuden tyyppisen ohjausjarjestelman, kosketusnaytot. Kosketusndyttdjen voisi
sanoa olevan yhdistelm& perinteisid néyttOpaatteitd ja hiiriohjausta. (Kivila, 2015) Normaalien
nayttojen tyyliin kosketusnaytot nayttavat kuvaa kayttajalleen, mutta ne eroavat siing, etta kayttava
voi painaa sormellaan nayttéd, jolloin laite suorittaa painalluksen samaan tyyliin kuin hiiren
vasenpainike siind kohtaa mista kayttdja painoi, poistaen tarpeen erillisille syéttolaitteille. Tama on
kosketusohjauksen suurin etu, silla erillisten syéttlaiteiden poistaminen, tarkoittaa myos sitd, etta
kyseinen laite sopii entistd pienempéén tilaan. Kosketusohjauksen huonona puolena perinteisiin
malleihin on se, ettd sormi on muun muassa suurempi kokoisempi kuin hiiren kursori tyypillisesti
olisi. Tdma johtaa siihen, ettd kosketuslaitteille suunnitellut ohjelmistojen painikkeet joutuvat
olemaan suurempia kuin hiiriohjaukselle suunnitellut. Mikali néin ei tehtaisi olisi seurauksena virhe
painalluksia, kun ndyttopadte tunnistaa painalluksen hieman sivusta siitd mistad kayttaja tarkoitti
painaa. Liséksi, vaikka kosketusohjaus soveltuu hyvin korvaamaan hiiren toiminta se ei suoraan
sovellu korvaamaan muita ohjauslaitteita. Tamén takia monimutkaisempia ohjausmenetelmia
vaativia pelejd varten, osa kosketuspinnasta joudutaan kayttdmaan tyypillisen peliohjaimien
néppdinten simuloimista varten. Tamé& yhdistettynd siihen, ettd kosketusnayttoja tyypillisesti
kaytetddn mobiililaitteissa, joiden nayttdjen koko on muutenkin rajallinen, tarkoittaa sité, etta itse

pelikameraa varten varattu tila kapenee entisestaan.

Mikaéli pelin ohjaus ei toimi niin kuin pelaaja haluaisi vahenee seurauksena pelaajien kiinnostus pelata
kyseistd pelid. Tamé& voi riippua monista eri syista kuten epétavallisista tai hankalasti kéytettavista
néppéimista tai esimerkiksi siitd, ettd pelin kaikkia ominaisuuksia ei oltu suunniteltu toimimaan
toistensa kanssa kunnolla. Myo6skin aiemmin mainittu toimintojen paéllekkaisyys tai jopa

suoritettavien toimintojen muuttuminen voi helposti aiheuttaa pelaajan turhautumista peliin.
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Esimerkiksi Warframe-pelissa lahihyokkays-nappdimen pohjassa pitdminen aikanaan aiheutti
pelihahmon suorittamaan vahvemman hyokkayksen. Tama eriavd hyokkéys oli hyodyllinen vain
harvassa aseessa, mutta niissa missa sité kaytettiin, se oli olennainen osa aseen hyodyllisyytta. Erdan
paivityksen yhteydessd tamén vahvemman hyokkéyksen toimintaa muutettiin - kaikissa
lahitaisteluaseissa ja taméa paallekkainen toiminto siirrettiin erilliseen nappédimeen. Seurauksena osa
pelaajista valitti, ettd ne aseet, joissa tata eridvad hyokkéaysta oli kaytetty, muuttuivat huomattavasti
vaikeampi kéyttoisiksi. Seurauksena tdma ominaisuus palautettiin peliin. Pian kuitenkin paljastui, etta
uudet pelimekaniikat ja tima ominaisuus eivét sopineet yhteen, silla taman vahvemman hyokkayksen
suorittaminen pitdmalla hyokkaysnappia pohjassa aiheutti sen, ettd pelaajat suorittivat kyseista
hyokkaysta vahingossa, vaikka eivét sitd olisi halunneet. Seurauksena kyseinen ominaisuus lopulta
poistettiin pelistd uudestaan.

4.4.  Moninpeli vai Yksinpeli?

Monet ensimmaisisté peleista olivat moninpelej, joissa pelaajat ottivat mittaa toisiaan vastaan. Tama
tapahtui saman laitteen &&ressd, jonka nappaimisté osa suoritti yhden pelaajan liikkeitd ja osa toisen.
Pian kuitenkin paljastua, etté kaikilla ei joko ollut kumppania tai sitten he vain eivét halunneet pelata
muiden kanssa. Seurauksena pelikehittavat alkoivat luomaan peleja, joita voitiin pelata myods yksin.
(Kent, 2001) My6s ndma pelit olivat pitkalti suunniteltu muita pelaajia vastaan kilpailemista varten
ja ne sisalsivét jonkinlaisen pistejarjestelman, joka tallensi parhaat pisteet talteen ja nayttivat niité
muille pelaajille. Taméa oli melko luontevaa, silld suurin osa ensimmaisista peleistd oli sijoitettu
pelisaleihin kaikkien saataville. Peli saattoi siséltda etdisen taustatarinan siitd, ettd mitd pelissa

tapahtuu ja miksi, mutta pelit itsessaan eivét juurikaan olleet muuta kuin pisteiden kerddmisté.

Pelikonsolien ilmaantuminen alkoi siirtdmaan pelaamista pois pelisaleista ihmisten olohuoneisiin.
Seurauksena mydskin usein pelaajilla ei enda ollutkaan kumppania, jonka kanssa hén olisi pelannut
kyseista pelid. Tama johti siihen, ettd pelinkehittajat alkoivat miettimaan, miten he voisivat luoda
pelejd, jotka kiinnostaisivat myds néitd pelaajia. Seurauksena peleista alkoi muodostumaan keino
jakaa tarinoita. Pelien paatarkoitus ei endd ollut pisteiden kerddminen vaan kenttien l&pdiseminen
tarinan jatkamiseksi. 80-luvun aikana yksinpelit alkoivat nousta johtavaksi peli tyypiksi, joskin myo6s
jossain naisté peleista 10ytyi usein myds kahden pelaajan moninpeli. (Kent, 2001) Erona olikin se,
ettd tarkoitus ei ollutkaan enda kilpailla toistaa pelaajaa vastaan vaan tehdad yhteisty6td pelissa

edetdkseen. Vanhat kilpailutyyppiset moninpelit eivat kyllakaan kadonneet mihink&in vaan ne
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jatkoivat myds yksinpelien rinnalla. Periaatteessa voisikin sanoa, ettd pelit jakautuivat kahteen

ryhméan: Tarina-vetoisiin yksinpeleihin ja kilpailupohjaisiin moninpeleihin.

Moninpelien ongelmana olikin pitkalti se, etta niita pelatakseen taytyi kaikkien pelaajien olla samassa
tilassa. Seurauksena yksinpelit saivatkin huomattavasti enemman huomiota, silla niissé tatd ongelmaa
ei ollut. Ratkaisu tahan ongelmaan ei tullut konsolimaailmasta vaan PC:n parista, internetin
muodossa. (Armitage et. al., 2006) Tama mahdollisti kahden tai useamman laitteen yhdistamisen
verkon yli, jolloin pelaajat kykenivét pelaamaan pelid omalta laitteeltaan muiden pelaajien kanssa,
jotka saattoivat olla toisella puolella planeettaa. Tama johti siihen, ettd moninpeleistd alkoi
muodostumaan huomattavasti kiinnostavampi ja kaytannollisempi pelimuoto. Seurauksena alkoi
muodostumaan monia uusia pelilajeja, jotka muuttivat sitd, miten pelejd pelattiin. Naihin sisaltyy
muun muassa ns. Massiiviset moninpelit, joissa pystyy samaan aikaan pelaamaan tuhansia pelaajia
samanaikaisesti samalla palvelimella, sekd puhtaasti moninpelid varten suunnitellut yhteistyopelit,
jotka olivat pitkalti saman tyyppisid kuin aikaisemmat samassa huoneessa pelattavat yhteistyopelit,
mutta nyt ne voitiin huoletta suunnitella moninpelid varten, silla pelaajien ei end& tarvinnut olla
samassa tilassa. Myodskin moninpeleissé kyettiin taten yleistamaan aikaisemmin pitkélti yksinpelisséa
kaytettyja ominaisuuksia kuten tarinavetoisuutta ja tietokoneen ohjaamia vihollisia. Yksinpeleihin
internetin mukaan tulo ei heti vaikuttanut vaan vasta pilvipalveluiden yleistyminen 2010-luvulla toi

niihin internetin vaativia ominaisuuksia, kuten tallennusten tallettamista pilveen.

Internetin ilmaantuminen olennaisesti muutti huomattavasti sen miten kilpailullisen moninpelit
toimivat. Siind missa aiemmat moninpelit olivat usein rajoitettuna neljaan pelaajaan, internet
mahdollisti kymmenien pelaajien pelaamisen toisiaan vastaan samaan aikaan. T&ast4d huomattavana
esimerkkind on ammuntapelit, joissa pelaajien tehtdvana on taistella toisiaan vastaan ja suorittaa
jonkinnakoistd tehtdvad. Lisaksi automaattinen pisteytys ja jakaminen muille pelaajille seka
ottelunmuodostaminen loivat erinomaiset olosuhteet kilpailemiseen muita pelaajia vastaan, kun
pelaajien itsensd ei tarvinnut endd huolehtia pelaamiseen liittyvasta taustatyosta. Lisaksi eritasoisia
tilastointi tietoja peleihin ja pelaajiin liittyen alkoi ilmaantumaan mahdollistaen oman pelaamisensa
vertailun muihin. (Spiricheva & Akulich, 2019) Seurauksena 2000-luvulla ja etenkin 2010-luvun
loppu puolella elektroninen kilpailu alkoi nousta huomattavaan asemaan ja alkoi jopa saamaan
asemaa perinteisen urheilun rinnalla etenkin Aasian markkinoilla kuten Kiinassa ja Etela-Koreassa,
mahdollistaen pelaajia luomaan uran itselleen pelaamisesta (Dongsheng et. al, 2011). Td&ma on
johtanut siihen, ettd jotkin pelinkehittdjat ovat alkaneet kehittdmaan moninpeleja elektronista urheilua

silmalla pitaen.
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Kilpailullisen pelaamisen ohella on syntynyt internetin vaikutuksen alaisena toinenkin, enemmaén
viihteellisempi pelaamisen ala. T&mé on pelien pelaaminen muiden ihmisten katsottavaksi. Tama voi
tapahtua kahdella eri tavalla, joko pelaamista tallennetaan videoksi, joka tdman jélkeen ladataan
videontoistopalveluun, kuten YouTubeen tai sitten pelid “’streamataan”, eli pelitapahtumia esitetdén
katsojille tosiaikaisesti suoratoistopalveluihin kuten Twitch.tv:hen. Talléin muut ihmiset pystyvat
seuraamaan muiden pelaajien pelaamista ja kommunikoida pelaajan tai muiden kanssakatsojien

kanssa.

4.5. Nettiviive ja miten se vaikuttaa pelikokemukseen?

Internet mahdollisti pelaajia pelaamaan muiden pelaajien kanssa eri puolilta maailmaa omasta
kodistaan, eivatkd he olleet enda rajoittuneita pakotettuna olemaan samassa huoneessa muiden
pelaajien kanssa saman konsolin &aressa pelatakseen videopelejd muiden kanssa. Nettipelaamisessa

on kuitenkin yksi olennainen huono puoli, jota samalla laitteella pelaamisessa ei ole: Nettiviive.

Nettiviive on se aika joka, kestdad lahettdd viesti yhdeltd tietokoneelta internetin yli toiselle.
Kéytannossé tama tarkoittaa aikaa, joka kuluu, ettd yhden koneen toimet havaitaan toisella ja mita
pidempi nettiviive on, sitd kauemmin tassa havainnoimisessa kestdd. Samassa paikallisverkossa
olevien tietokoneiden valilla viive on tyypillisesti lyhyempi kuin sekunnin sadasosa (Claypool, 2006).
Kun etaisyys laitteiden valilla kasvaa, kasvaa myos laitteiden vélinen nettiviive. Taman seurauksena,
jos esimerkiksi eurooppalainen yrittadd pelata pelid australialaisen kanssa, nettiviive on useamman
sekunnin kymmenyksen pituinen. Seurauksena pelikokemus alkaa karsimaan. Tamén takia usein

pelaajia pyritddn ohjaamaan pelaamaan maantieteellisesti lahekkain olevien pelaajien kanssa.

Se kuinka paljon nettiviive vaikuttaa pelaamiseen, riippuu pitkalti siitd minka tyyppista pelia pelataan
ja mita tarkalleen pelissa yrittdd tehda. Nettiviiveen voikin jakaa kahteen osaan, nopeuteen ja
tarkkuuteen (Claypool, 2006). Nopeus on juurikin sitd mitd se kuulostaa olevansa, kuinka nopeasti
asiat tapahtuvat. Nopeuden tarve riippuu pitkalti siitd minka pelilajin pelistd on kyse. Muun muassa
ammuntapeleissa ja ajopeleissé tapahtumien tulisi tapahtua &arimmaisen nopeasti. Ammuntapeleissa
pienikin viiveen kasvaminen johtaa helposti siihen, ettd pelaaja ei pysty reagoimaan tapahtumiin
riittdvan nopeasti, tdman seurauksena pelaajahnahmo usein kuolee. Ajopeleissdé ongelma on
samantyyppinen, paitsi ettd talle kertaa seurauksena on se, ettd pelaaja ajautuu ulos tielta.
Molemmissa tapauksissa seurauksena on, etté pelaaja joutuu tappiolle syystd, joka ei valttamatta ollut

heidan hallittavissaan.
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Toisessa &aripaasséd nopeuden suhteen ovat monet strategiapelit ja simulaatiot, joissa pelaaja on
”jumalhahmon” roolissa. N&issa viiveen kasvaminen vaikuttaa vdhemman siihen, miten pelaaja
suoriutuu. Tyypillisesti yksityiskohtaiset toiminnot karsivat, mutta laaja-alaiset toimet pystytaan
suorittamaan silti ilman suurempia ongelmia. (Claypool, 2006) Ja koska suurin osa naiden pelien
toimista ovat laaja-alaisia, ei pelikokemus kérsi léhellekdén niin paljon kuin esimerkiksi
ammuntapeleissg, jossa liki kaikki suoritettavat toiminnot ovat yksityiskohtaisia. Esimerkiksi noin
sekunnin viive strategia pelissa vaikuttaa peliin suhteellisen v&h&n, kun taas ammuntapeli samalla
viiveelld olisi kdytannossa peluukelvoton. Kuitenkin, jossain kohtaa viive kasvaa niin suureksi, etta
peli tuntuu siltd kuin se ei reagoisi endd mihink&an, mika puolestaan tekee pelistd hankalasti

pelattavan.

Viiveen toinen osa puoli puolestaan on tarkkuus, jolla komennot tapahtuvat. Tama tarkoittaa sita
kuinka suuri merkitys viiveella on pelin kulkuun. Esimerkiksi roolipeleisséa laakintatarvikkeiden
kaytto taistelun keskelld tarkoittaa tekee eron taistelun voittamisen ja havidmisen vélilla. Mikali viive
aiheuttaa sen, ettd peli ei néita ladkintatarvikkeita kéyttanyt tai se tapahtuu huomattavasti myohéssa,
on silla usein huomattava merkitys pelin kululle. (Claypool, 2006) Toisaalta liikkuminen esimerkiksi
kaupungin sisalla ei vaadi suurtakaan tarkkuutta. Niin kauan kuin pelaaja paasee paikasta A paikkaan

B, ei kdytetylla reitill& tai sen tarkkuudella usein ole niin paljoa merkitysta.

Sallitun nettiviiveen rajat voidaankin maarittdd niin etta viiveelle herkissa peleissa viive saisi olla
maksimissaan sekunnin kymmenosa ja vahiten herkissa peleissé sallittu viive on lahempéana sekunnin
pituutta. Muut pelit sijoittuvat jonnekin téalle valille. Toisaalta tarkka aika pelien rajoille riippuu

pitk&lti pelista itsessdén ja siitd, miten viive on otettu huomioon.

Vertaisverkko ratkaisuissa peli ei kdyta keskitettyd palvelinta vaan keskustelee suoraan muiden
pelaajien pelien kanssa. Tdma poistaa valistd osan viiveestd, silla viestin ei tarvitse ennd kulkea
keskuspalvelimen kautta. (Neumann et. al., 2007) Ongelmana kuitenkin on se, ettd jokaisella
pelaajalla on eri tasoiset nettiyhteydet, minka seurauksena kaikki yhden yhteyden ongelmat
aiheuttavan sen, ettd muut pelaajat eivat valttdmatta saa tarvittavia tietoja riittdvan nopeasti. Tama
johtaa joko mahdollisesti suuriin epatarkkuuksiin tai kaikkien pelaajien pelien jumiutumiseen, kun
he odottavat vastausta hitaalta yhteydeltd. Liséksi yksi pelaaja tyypillisesti toimii isdnnén roolissa.
Tama pelaaja on se, joka sailyttda tiedot muista pelaajista ja johon muut ottavat yhteyttd, kun he
yrittavat liittya peliin. Mikali talle pelaajalle tapahtuu jotain, joutuu peli mééarittdmaéan uuden pelaajan

isannaksi, mika tyypillisesti pysayttaa pelin hetkeksi.
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Huomioitavaa on kuitenkin se, ettd kaikissa internetin yli pelattavissa peleissd on nettiviivetta.
Pienikin epéatarkkuus vaikuttaa pelikokemukseen jollain tavalla, joten pitddkin miettid, ettd olisiko
tata viivettd mahdollista piilottaa tai muuten véhentéa viiveen aiheuttamia epétarkkuuksia.

Ratkaisu ensimmaéiseen on merkintdlaskun (engl. Dead reckoning) kayttd pyrkimyksena kiertaa
nettiviiveen aiheuttama virhe. Merkintalaskussa jokaisen pelaajan oma peli suorittaa arvion siit4d mita
jokainen pelaaja tekee seuraavaksi sen perusteella mité pelaaja oli tekemdassa silloin kuin palvelin
viimeksi l&hetti viestin pelitilanteesta. Koska viestin tiedot ovat aavistuksen verran jaljessé siitd missa
peli on todellisuudessa, arvioi peli esimerkiksi mihin kukakin on todennakdisesti liikkunut edeltévien
viestien perusteella. Tdmad auttaa pelaajan omaa pelid pysyméan sulavampana samalla kuin se odottaa
vahvistusta sithen mitd kukakin tekee palvelimelta. (Pantel & Wolf, 2002) Luonnollisestikin osa
arvioista on vaarassa, mutta koska nettiviive on tyypillisesti aarimaisen lyhyt, on merkintalaskun

itsensé aiheuttama virhe niin pieni, ettd se harvoin todellisuudessa hairitsee pelia.

Toinen ratkaisu nettiviiveen aiheuttaman virheen lieventdmiseksi on kayttda viiveen hyvitysta.
Normaalisti palvelimen ja pelaajan valilla oleva viive johtaa siihen, ettd kun pelaaja tekee jotain
omassa pelisséén, siind kohtaa, kun viesti ehtii palvelimelle asti ei kyseinen toiminto en&é pade
paikkansa. Tdma on hyvin tyypillistd nopeissa peleissa kuten ammuntapeleissa. Tall6in esimerkiksi,
kun pelaaja ampuu vastustajaa kohti ja oman pelinsa mukaan hénen pitaisi osua, saattaa viiveen takia
kyseinen vastustaja olla liikkunut pois laukauksen tielta siihen mennessd, kun palvelin ottaa tiedon
vastaan. Tahan ongelmaan on tyypillisesti kéytetty ratkaisuna sitd, ettd palvelin peruuttaa takaisin
viestin ilmoittamaan hetkeen ja tarkistaa olisiko laukaus osunut. Taman jalkeen peli ilmoittaa
tuloksen pelaajille ja peli jatkuu. (Lee & Chang, 2018) Ongelmaksi voi kuitenkin muodostua se, etta
pelaaja on saattanut omassa pelisséan siirtyé jo esteen taakse piiloon, kun osuma rekisterdidaan. Tama
ilmid on sitd huomattavampi mitd suurempi nettiviive pelaajien vélilld on. Seurauksena on, etta
pelaaja ottaa osuman tilanteessa, jossa heidan ei oman pelinsd mukaan olisi pitanyt olla mahdollista
ottaa osumaa. Kéytdnnosséa tdma on kuitenkin pienempi ongelma kuin se ettd peli tuntuisi siltd, etta

mik&an ei rekisteroisi.

4.6. Huijaaminen videopeleissé.

Sielld missa on kilpailua, on mydskin niitd, jotka pyrkivét saamaan etua eparehellisin keinoin. Tdma
patee myoskin tietokonepeleihin. Jo aikaisissa peleissé oli erindkoisid pistelaskureita, joiden avulla

pelaajat kykenivat vertaamaan suorituksiaan toisiinsa. Seurauksena oli mahdollisuus kilpailuun,
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jonka “voittajille” oli saatavilla mainetta ja kunniaa. Tama johti siihen, ettd monet ryhtyivét
pelaamaan tarkoituksenaan olla paras mahdollinen pelaaja erilaisissa peleissa, mutta kaikki eivat

pystyneet olemaan huipulla. ”Tasoittaakseen” pelikenttdd he alkoivat huijaamaan.

Kirjassaan Mia Consalvo (2007) toteaa, ettd pelaajat mieltdvat huijaamisen olevan epareilun edun

saamista. Huijaamista on kuitenkin montaa eri tyyppié ja sitd ilmentyy monessa eri olomuodossa.

Jo pelien alkuajoista saakka on ollut olemassa kaksi eri huijausmuotoa, todisteiden vaarentdminen
tai pelin muokkaaminen. Ensimméinen on ongelma, joka on vaivaa tyypillisesti vain yksinpeleja.
Pelaaja pystyy vaittdmaan tehneensa jotain, mitd kukaan muu ei ollut ndkemassa. Pistepohjaisissa
peleissé tdma usein tarkoittaa loppupistemaéran vaarentdmistd. Ongelmana onkin se, ettd miten voi
tietdd onko pistemadra aito. Tasta onkin esimerkkind se, etta pari vuotta sitten monien 1980-luvun
alun pelien maailmanennatykset menivat uusiksi, kun tuli tietoon, ettd ne eivét olleet aitoja.
Nykyaikoina td&m& ongelma vaivaa pitkalti pikapelaamista, kun ihmiset luovat véarennettyja

pelivideoita, joissa he mukamas pelaavat pelin lapi erittdin nopeasti.

Toinen huijausmuoto, eli pelin muokkaaminen on yleisempéé ja talla on mahdollista saada etua myos
moninpeleissé. Tyypillisesti ndihin keinoin pelaajat pyrkivat, saamaan tietoa, jota heilld ei pitdisi olla
(esim. nékevat seinien l&pi) tai he muokkaavat pelihahmojensa ominaisuuksia (kuolemattomuus tai
seinien lapi kaveleminen). (Tarantola, 2019) 80- ja 90-luvulla pelien muokkaaminen oli bisnesté ja
ihmiset pystyivét ostamaan erinékoisié lisalaitteita pelikonsoleihinsa, joiden avulla pelaajat pystyivat
helposti muokkaamaan pelin toimintaa.

Néiden liséksi pelit itsessadn usein sisaltavat erindkoisia huijauskoodeja. Nama usein ovat olemassa
kehittdjia ja testaajia varten, ettd he pystyvat kunnolla testaamaan pelejad. (Kent, 2001) Eras
kuuluisimmista huijauskoodeista onkin 1985 julkaistun Gradiuksen “Konami-koodi”, jonka pelin

kehittdja lisasi peliin, kun han totesi pelin olevan liian vaikea testaamista varten.

Néiden osioiden ulkopuolella ongelmana, kuten Hamlen (2012) tutkimuksessaan toteaa, onkin se,
ettd ihmiset usein tulkitsevat sitd mika on huijaamista eri tavalla. Tyypillinen ongelmakohde liittyykin
siihen, onko pelien itsensa sisaltdmien ohjelmointi- tai suunnitteluvirheiden hyvaksikayttd
huijaamista, silld pelaaja ei itsessédn muokkaa pelid tekem&én néitd virheitd. Usein asia jaakin
yksinpeleissa pelaajan itsensa tulkinnan ja omantunnon varaan. Moninpeleissé puolestaan asia onkin

huomattavasti monimutkaisempi, sill& tdmad vaikuttaa muidenkin pelaajien pelikokemukseen.
Consalvo kirjassaan (2007) lajitteli huijaamisen neljaa eri kategoriaan:

1. He ovat jumissa pelissd, eivatkd kykene eteneméan.
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2. He haluavat leikki& jumalaa
3. He haluavat olla ilkeita muille pelaajille.
4. Heilld on tylsaa.

Naista kohdat 1 ja 4 ovat niit4, joihin pelinkehittdjat tulisi kiinnittd4d huomiota. Kohta 1 tarkoittaa,
joko sita etta peli on huonosti suunniteltu, minké takia pelaaja ei kykene eteneméan tai sitten peli on
lilan vaikea. Kohta 4 sitoutuu osin aikaisempaan, silla se tarkoittaa sitd, ettd pelaajat eivat halua
kayttaa tarjottuja pelimekaniikoita edetédkseen pelissa, mika tarkoittaa, ettd pelimekaniikat, joko eivat
ole mielekkaita tai ne ovat liikaa aikaa kuluttavia. Kun pelaajilta itseltd&dn on kysytty, ettd miksi he
huijaavat videopeleissd (Doherty et.al. 2014), yleisimpana vastauksena olikin juuri pelisséa
eteneminen. Pelin sisdisten resurssien saaminen oli toinen yleinen vastaus. Né&in ei todennékaisesti
olisi, mikéli pelaajan olisi mielekéstd pelata kehittavien tarkoittamien sadntdjen mukaan. Muita
yleisia syita oli edun saaminen muihin néhden seka pelaajan ulkoasun/aseman yllapito. Naméa kaksi
syyté linkittyvat pitkalti moninpeleihin ja tarjoavat syyté sille, miksi kehittavien tulisi yrittd4 estaa
pelaajia huijaamasta kyseisissa olosuhteissa, silla aina on se riski, ettd joku pa&ttaa yrittad huijata.

Pelia kehittdessé tulee taten ottaa huomioon se, ettd joku tulee lahes varmasti yrittdmaan huijaamista
kyseisessé pelissé. Pelin kehityksen yhtend osa-alueena tulee taten olla se, ettd miten pelaajia estetddn
huijaamasta ja kuinka laajasti. Ongelmana huijauksenestojarjestelmissa kuitenkin on se, etta miten
tunnistetaan, miké on huijausohjelmisto ja mika ei. Sellaisten ohjelmistojen kayton estaminen, joilla
ei ole mitaan tekemista huijaamisen kanssa, voi helposti olla suurempia huonoja vaikutuksia kuin itse
huijausohjelmien estdmiselld, silld tietokoneen jokapdivéiseen kéyttéon tarkoitettujen ohjelmien
vadra toiminta hankaloittaa kaikkien tietokoneenkdytt6d, ei vain niiden, joiden jotka huijaavat
videopeleissa. Seurauksena huijauksenestojarjestelmét joutuvatkin vain reagoimaan siihen mité

huijausohjelmistot tekevét ja antamaan ndille taten etumatkaa taistelussa huijaamista vastaan.
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5. Askel tulevaan

5.1.  Virtuaalimaailma pelaajan kasvoilla

Siité l&htien kuin tarinoita ovat ihmiset toisilleen kertoneet, ovat he myos unelmoineet, ettd paasisivat
itse ndiden seikkailuiden keskelle. Fantasiamaailmat ovat kuitenkin suurikin sitd, fiktiota ja emme
paase tapaamaan haltioita tai taistelemaan lohik&&rmeitd vastaan oikeassa maailmassa. Videopelit
ovat mahdollistaneet pelaajien kayttad erindkoisid pelaajahahmoja, joiden avulla pelaajat ovat
pystyneet ainakin osittain vaikuttamaan tarinankulkuun ja antaneet heille mahdollisuuden ottaa itse
osaa pelien tapahtumiin. Kuitenkin ndma pelihahmot ovat kuitenkin vain erillisia nukkeja kuvaruudun
toisella puolella, joiden liikkeité ja toimia me vain ohjaamme. Itse emme ole ottamassa osaa néihin

seikkailuihin edelleenkaan.

Seurauksena pelinkehittdjat ovatkin aikojen saatossa miettineet, etta olisiko mahdollista pelaajien
todella tuntemaan, ettd he tosiaankin olisivat keskellda pelitapahtumia. Nahda pelid suoraan
pelaajahahmon silmien 18pi ja kun pelaaja kaantaisi paatadn, myos pelin kuvakulma vaihtuisi ja
mahdollistaisi pelaajien tutkia pelimaailmaa laheisemmin. (Ng et. al., 2017) Ja kun pelaaja heiluttaa
kattaan, pelaajahahmon kasissé oleva miekka heiluisi myodskin sekd mahdollistaisi pelimaailman
esineiden ottamisen omiin kasiinsa ja seké tutkia ettd myos kdyttaa niitd pelimaailman sisalla. Han
pystyisi elaméan tdman keinotekoisen maailman rajallisia tapahtumia ihan niin kuin han olisi oikeasti

niiden keskelld niin kutsutussa Virtuaali Todellisuudessa (VR).

Virtuaalitodellisuus toteutetaan péaéssd pidettavien VR-lasien avulla. VR-lasit ovat tosiasiassa
pienehkd laatikko, joka istuu kayttajan silmien edessa niin ettd he eivat nde kdytanndssa mitéén
ulkopuolisesta maailmasta vaan ainoastaan laseihin rakennetun LCD-néyton, jonka kautta kayttdja
nékee laitteella esitettdvaa sisaltoa. Lasit pysyvat kayttajan paassa niihin kuuluvien valjaiden avulla,
jolloin pelaaja voi kayttda laseja ja liikuttaa paatdnsa ilman, ettd ne putoaisivat. Lisaksi VR-lasit
tyypillisesti siséltavat, joko ulkoisen “majakan”, joka l&hettdd infrapuna sateilyd tai sisdisen
kiithtyvyysmittarin, jonka avulla laite pyrkii tunnistamaan, milloin kéyttdja kaintaa paatansa. (Ng et.
al., 2017) Talloin lasit osaavat kertoa sovellukselle, kuten pelille etti sen tulisi k&antdd mydskin
nédkokulmaa vastaamaan sitd suuntaa, johon pelaaja nyt katsoo. Tam& mydskin tarkoittaa, ettéd

sovellus osaa muuttaa suhteellisesti mista suunnasta muun muassa danet ovat tulossa.

Monet aikaisista videopeleistd olivat ylh&altd kuvattavia seikkailupeleja tai sivulta kuvattavia

tasohyppely-pelejd, jotka eivét olleet pahemmin yhteensopivia tdmén virtuaalitodellisuus idean
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kanssa. Vasta 1990-luvulla suosioon nousseet sateenjaljitykselld tehdyt ensimmaisen persoonan pelit
antoivat esiviittaa siit4, mité ihmiset olivat kaivanneet. Vaikkakin kyseessd oli edelleenkin vain
nékyma peliruudulla, pystyi pelaaja asettumaan itse pelaajahahmon rooliin ja kuvittelemaan ettd han
olisi kyseinen pelihahmo. Toisaalta tata illuusiota heikensi edelleen se, ettd pelaaja naki oikean
maailman nékoalueensa sivuilla, estden taydellisen heittdytymisen pelaajahahmon rooliin. Ja talle

tasolle se jaikin viel& parin vuosikymmenen ajaksi.

Virtuaalitodellisuus ei ole uusi asia ja on itse asiassa ollut olemassa jo 1960-luvulta asti, ennen kuin
ensimmadiset videopelit edes saapuivat markkinoille 1970-luvun alussa. Aikaisia virtuaalitodellisuus
toteutuksia on esimerkiksi Morton Helligin kehittdmd Sensorama- laite. (Gigante, 1993) Tama oli
kaytannossé suurikokoinen kaappi, joka simuloi polkupyoré ajelua, esittaméalla esimerkiksi
videokuvaa, dania ja hajuja katsojalleen. Monet muut aikaiset virtuaalitodellisuus toteutukset tulevina
vuosikymmenina olivat pitkalti sotilas-, laakinté- ja teolliskayttdon suunniteltuja padssa pidettavia

laitteita.

Kéyttdja massoille virtuaalitodellisuus alkoi ilmaantumaan 1990-luvun aikana erindisia
videopelaamiseen suunniteltuina lisalaitteina. Muun muassa Sega suunnitteli virtuaalitodellisuus
toteutusta heidén pelikonsoleillensa, vaikkakin vai pelihalleihin suunnitellut versiot koskaan
julkaistiin. Kaytannossa kaikki néistd toteutuksista olivat kalliita ja tehokkuudeltaan vajavaisia tai
vain muuten heikkolaatuisia. Ehk& kuuluisimpana esimerkkind néistd oli Nintendon kehittdméa
Virtualboy-konsoli. Tama 1995 julkaistu konsoli muistuttaa ulkoisesti pitkélti nykyisia
virtuaalitodellisuus laseja. Erona toisaalta oli se, ettd sen sijaan etta sité olisi pidetty pelaajan paassa
silmien edessd, se asetettiin poydalle telineeseen, josta pelaaja sitten nojasi laitteen nayttod vasten.
Tama mydskin tarkoitti sitd, ettd pelaaja ei voinut kayttaa sita katsoakseen ymparilleen. Liséksi kaikki
laitteen grafiikat oli toteutettu punaisilla LED-valoilla vektorigrafiikkaa mukaillen. (Boyer, 2009)
Vaikka Virtualboy oli alun perin suunniteltu kunnolliseksi virtuaalitodellisuus laitteeksi, tosi asiassa
se oli lahempéand perinteista konsolia, johon oli lisattyna virtuaalitodellisuuden ominaisuuksia. Taméa
teki laitteesta hankala kayttisen ja heikko pelitarjonta tarkoitti, etta laitteella ei juurikaan ollut

mahdollisuutta menestya.

Nykyaikaiset VR-lasit ovat saapuneet kuluttajien saataville vuonna 2016 Oculus Rift ja HTC Vive -
laitteiden myotd. Naissd paan liikkeiden seuraamiseen kéytetddn erillistd ulkoista infrapunalla
toimivaa “majakkaa”, joka lahettdd pé&an ja liikeohjaimien liikkeista signaalin tietokoneella olevalle
ohjelmistolle. My6hemmisséd Oculus-malleissa tastd majakasta on hankkiuduttu eroon ja liikkeen
seuranta toimii laseihin sisadn rakennettujen kameroiden avulla. (Facebook, 2019)
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Virtuaalilaseilla on kdytdnndssa kaksi eri tyylid, miten niitd kdytetddn. Ensimmainen on niiden kaytto
paikallaan istuessaan, joka sopii hyvin yhteen etenkin niiden pelien kanssa, joissa itse
pelaajahahmonkin on tarkoitus istua, kuten ajopeleissa tai lentosimulaatioissa. Tallgin pelaaja saa
tunteen, ettd hén tosiaankin istuisi joko auton ratissa tai lentokoneen/avaruusaluksen ohjaamossa.
Toinen keino kayttadé laseja on kéyttad niitd seisaaltaan. Tdma sopii hyvin muihin ensimmaisen
persoonan peleihin, joissa pelaajan on tarkoitus olla liikkeessa. Talloin tyypillisesti kéytetadén lasien
mukana tulevia liikeohjaimia antamaan pelaajalle litkkumisen vapautta ja kayttad omia ké&siaén
vuorovaikutuksen tekemisessa peliin. Tassd on kuitenkin osittaisena ongelmana se, ettd
virtuaalilasien kéyttd seisaaltaan vaatii suhteellisen paljon tilaa, ettei pelaaja térmaéile seiniin tai

huonekaluihin pelatessaan pelié.

Monet VR-laseja kéyttaneet ovat raportoineet kokevansa pelien tuntuvat mukaansatempaavimmalta
ja pelien sulavuus paranee verrattuna perinteiseen pelaamiseen. Tdma& on seurausta siitd, ettd
pelaaminen tuntuu aidommalta, kun pelaaja tuntee olevansa tapahtumien keskipisteessa. (Tan et. al.,
2015) Lisaksi monet VR-laseja kokeilleet henkil6t olivat ilmaisseet kiinnostusta teknologiaa kohtaan

ja haluaan kayttaa sita jatkossakin.

Yksi toinen huomattava ero virtuaalitodellisuus pelaamisessa verrattuna perinteiseen pelaamiseen on.
ettd mitd ohjauslaitteita VR-peleissa kaytetdan. Koska VR-lasit estédvat pelaajan mahdollisuuden
nahda ymparillensd, muodostuu pelaajille ongelma, ettd he eivat nde mitd nédppédimia eri
ohjaisjarjestelmilla he painelevat. (Tan et. al., 2015) Tama on erityisesti ongelma néappaimistoa
kaytettdessd johtuen nappaimiston suuresta painikemaéarastd, jolloin riskiné on, ettd pelaaja asettaa
katensa vahingossa vadria ndppaimien péaalle. Lisdksi koska kameran liikuttaminen tapahtuu
paanliikkeiden avulla, sitd ei tarvitse tehda tietokonehiirelld. Tassa tapauksessa hiiren liikkeita
voitaisiin kayttda edelleen kursorina tai esimerkiksi ampumapeleissa aseella tdhtddmiseen, mutta
koska hiirtd kaytetddn yleensd yhdessa ndppédimiston kanssa, tarkoittaa néppaimistostd aiheutuvat
ongelmat sita, ettd hiirikddn ei ole vélttamattd kaikkein loogisin vaihtoehto. Perinteisilla
peliohjaimilla taas, kun ei ole niin suurta maarad nappaimia ja ndma nappaimet ovat selkeasti
erotettuina toisistaan. Tama tekee néista helpompi kayttoisia virtuaalitodellisuuspeleissd. Ohjaimien
suurin ongelma verrattuna, onkin ollut kameran liikuttaminen, joka on huomattavasti hitaampaa kuin
tietokonehiirell4 tehtdva. VR-lasien avulla tapahtuva kameran liikuttamien voisi korjata tdmén
ongelman osittain, mutta mikali tahtddminen tapahtuu edelleen ohjaimen analogitikulla, hitaus j&&

edelleen peliohjaimien ongelmaksi.

Monien nykyaikaisten VR-lasien rinnalla myyd&an usein my6s niiden kanssa yhteensopivia
liiketunnisteisia ohjaimia, jotka mahdollistavat pelaaja simuloimaan peleissé kasien liiketta ja
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toimintaa vapaasti riippumatta siitd mihin suuntaan VR-lasien kamera osoittaa. Tamé mahdollistaa
entistd todentuntuisemman pelikokemuksen, vaikkakin itse pelaamisen on todettu usein olevan

hankalampaa kuin tyypillisemmilla ohjausmenetelmilla. (Lugrin et.al. 2013)

Taman lisdéntyneen mukaansatempaavuuden k&antdpuolena on kuitenkin se, ettd moni VR-laitteilla
peleja pelaavat henkilot kérsivat usein pitempien pelisessioiden aikana matkapahoinvointi
muistuttavia oireita. Joidenkin tutkimusten mukaan jopa puolet VR-lasien kayttéjista karsii jonkin
muotoisesta pahoin voinnista jo 15 minuutin kayton jalkeen. (Munafo et. al., 2017) Liséksi naiset
kérsivét pahoinvoinnista useammin kuin miehet. T&méa voi aiheuttaa jakauman sukupuolien vlille,

jossa mies puoliset henkilot ovat kiinnostuneempia kayttdmaan VR-laseja kuin

Liséksi monet virtuaalitodellisuus lasit karsivat niin kutsutusta “verkko-ovi” efektistd. Tama
tarkoittaa sitd, ettd kun kayttajat katsovat lasien ruutuja, vaikuttaa silti kuin he katsoisivat kuvaa
verkon l&pi. Tdma aiheutuu, kun ndyttéruutua katsoo riittdvan laheltd, nédkee katsoja ruudulla olevien
pikseleiden valissa olevat pimeat osuudet. (Hoffman, 2019) Tama efekti on néhtdvissd myds
tyypillisissa naytdissa, jos niitd katsoo laheltd, mutta koska VR-laseissa kuvaruudut paatyvat erittain
lahelle kayttdjan silmié tulee tastd efektistd erittdin ilmiselva. Verkko-ovi efekti lievenee, kun
naytt6jen pikseli taajuus nousee ja teknologian kehittyessa ja resoluutioiden noustessa, tdmé efekti

voi aikanaan kadota kdytanndssa kokonaan.

Virtuaalinen todellisuus on levinnyt hitaasti pelaajien keskuudessa. Muun muassa loppuvuodesta
2020 vajaalla kahdella prosentilla, eli noin 2,5 miljoonalla pelilevitysalusta Steamin kayttéjista oli
virtuaalitodellisuus laite kytkettyna tietokoneeseensa. (Bolding, 2020) Yksi syy tdhan varmastikin on
se, ettd VR-lasien hinnat ovat viel& suhteellisen korkeita, noin puolesta tuhannesta eurosta hieman
reiluun tuhanteen euroon. Tama lisattynd siihen, ettd ison profiilin virtuaalitodellisuus peleja on
julkaistu suhteellisen vahan, rajoittaa varmastikin pelaajien kiinnostusta kuluttaa rahaa laitteeseen,
josta he eivét ole varmoja, ettd kayttavatko he sitd. Mutta toisaalta kuten Half-Life: Alyx pelin
julkaisu vuoden 2020 alulla todisti, mikéli virtuaalilaseille julkaistaan ihmisié kiinnostava peli, nostaa
se pelaajien kiinnostusta hankkia uusi lisélaite heidan olemassa oleviin kokoonpanoihin. N&htavaksi
jaakin, ettd milloin se seuraava hittipeli VR-laseille julkaistaan vai tyontyyko virtuaalitodellisuus

sivualalle kunnes. jotain uutta kehitetdan, joka toisi sen takaisin parrasvaloihin.
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5.2.  Kun virtuaalinen- ja tosimaailma kohtaavat

Siind missa virtuaalitodellisuus luo kokonaan oman keinotekoisen pelimaailmansa, joskus voidaankin
miettid, ettd olisiko mahdollista kaytt4d& oikeaa maailmaa, jossa me elamme, hyvakseen videopelien
pelaamista tai tarinoiden seuraamista varten. Talloin keinotekoisen maailman kdyttdmisen sijasta
voisi vain lisatd virtuaalisia pelielementtejd pelaajan ymparille, joiden avulla pelaaja voi vuoro
vaikuttaa pelin kanssa. Taman tyyppista peliratkaisua ja sen toteutukseen kéytettdvaa teknologiaa

kutsutaankin lisatyksi todellisuudeksi (AR).

Lisatty todellisuus on tyypillisesti madaritelty koostuvan siitd, ettd se yhdistda oikeaa maailmaa ja
virtuaalista ulottuvuutta, mahdollistaa tosiaikaisen vuorovaikuttamisen jarjestelmén kaikkien
elementtien kanssa ja mahdollisuuden késitelld ja asettaa virtuaalisia elementtejd oikean maailman

suhteen kolmiulotteisessa tilassa. (Azuma et. al., 2001)

Liséatty todellisuus ei ole konseptina aivan upouusi, vaan sen juuret voidaan jaljittdd aina 60 -luvulle
saakka. Se kuitenkin jai monella tavalla jadnyt taka-alalle kaytdnndsséd samoista syistd miksi
virtuaalinen todellisuus ei yleistynyt ennen kuin vasta viime aikoina, teknologian
kehittymattomyyden takia, seka siksi ettd muut keinot lisatd syvyytta erilaisiin kokemuksiin ovat
olleet helpompia toteuttaa. Vasta 90-luvun lopulla AR-teknologian kanssa oikeastaan alettiin
tyoskentelemé&an ja siitakin meni pitkalti vield liki pari vuosikymmentd, ettd AR alkoi ilmaantumaan

missaan muodossa normaalien ihmisten tietoisuuteen muutenkin kuin vain tiedefiktiossa.

Olemassa on kolme pé&ératkaisua AR-sovellusten toteuttamiselle (Thomas, 2012): Naista
ensimmainen on pééssa pidettavat laitteet, jotka ovat useinkin hyvin samankaltaisia kuin VR-
toteutusten kanssa kaytettavat laitteet. T&ma mahdollistaa jarjestelman tosiaikaisen ympariston
tulkitsemisen, jonka jalkeen laite kayttajalle nayttaa kayttajan silmien edessé olevaan pééatteeseen sen
mitd hdnen edessddn tosiasiassa onkin, mutta vain lisatyilld virtuaalielementeilla.
Toinen ratkaisu on ké&dessa pidettavat laitteet, kuten puhelimet ja muut vastaavat laitteet. Talloin
sovellus kayttda laitteen kameraa kuvan/tiedon kerddmiseksi ja ndyttaa laitteen ruudulla kuvatun
kohteen lisétyilla asioilla. Laitteiden pienikokoisuus ja siirreltdvyys, tekee tésta ratkaisusta hyvén
silloin kuin AR:aa tarvitaan vain hetkellisesti ja rajoitetulla alueella.
Kolmas ratkaisu on projektiolaitteiden hyvaksikaytto, jolloin laite heittdd kuvan sille sopivalle
pinnalle samoin kuin jo olemassa olevissa projektiolaitteissa. Kuitenkin erona on se, ettd AR:ssé
projektiolaite pystyy tulkitsemaan muutoksia ja liikettd projektioalueellaan ja seurauksena osaa

muokata projektiota sopivalla tavalla. Projektiolaitteiden hyoty onkin staattisissa tiloissa, joissa
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tulkittava alue ei liiku mainittavasti. Talloin voidaan esittdd asioita vain yhden projektio laitteen

avulla, jolloin kaikki paikalla olijat nakevét saman projektion.

Pelimaailmassa lisatty todellisuus avaa uusia kiinnostavia lisdelementteja olemassa oleviin peleihin.
Hyvé esimerkki tastd on muun muassa ARQuake, joka lisdd Quake-pelin hahmot ja osan muista
pelielementeistd oikeaan maailmaan paassa pidettavan paatteen avulla. (Thomas, 2012) Peliareenana
toimii tosielaman ymparisto, joka on pelaajan ympérilla ja pelin tarvitsee vain lisatd mukaan hahmot,
aseet ja olennaisimmat Ul-elementit. Pelin pelaamiseen tarvitaan toisaalta mydskin erillinen
ohjainlaite simuloimaan kéytettdvaa asetta mikd luo oman lisdesteensd mahdollisuudelle

pelaamiseen.

Néiden lisatarvikkeiden tarve hankaloittaa mahdollisten AR-pelien saavutettavuutta samalla tavalla
kuin VR-pelienkin kohdalla, AR-kdytt6on sopivan “headsetin” (etsi t4hdn sopiva suomalainen
vastine) ja ohjausvélineen hankkiminen tarkoittaa lisdkustannuksia ja kun tahan lisataan vield se, etté
niille sopivia AR-peleja on hyvin védhan ja niistakin liki kaikki teknologiademoja, ei pelaajia ole

helppo houkutella tdméan tyyppisten pelien pariin.

Kuitenkaan kaikki AR-teknologiaa hyoty kayttavéat pelit eivat tarvitse naité lisdlaitteita toimiakseen,
vaan joitakin niistd on mahdollista pelata mobiililiatteiden, yleensa puhelimen, kameran tai GPS-
paikannin jarjestelmien avulla. (Jenny & Thompson, 2016) Seurauksena tama pienentda kynnysta
naiden pelien pariin padsemiselle. Eras parhaista esimerkeistd tdimén tyyppisesté pelistd onkin 2016

julkaistu ja nopeasti maailmanlaajuiseen suosioon noussut Nianticin Pokemon Go.

Tassa pelissd, samoin kuin aikaisemmissa Pokemon-sarjan peleissé, pelaajan on tarkoitus keraté
erindkdisia ja -tyyppisid “hirviditd”, kouluttaa niitd ja kdyttad niitd taistellakseen toisia Pokemon-
kouluttajia vastaan. Kouluttaminen tekee Pokemoneista vahvempia ja ne saavat uusia liikkeita
kayttoonsa taisteluita varten. Se mika teki Pokemon Go:sta merkityksellisen on, etté se hyvaksi kaytaa
oikeaa maailmaa ja GPS-paikantamista ndiden Pokemonien paikantamiseen, seka eri néakdisten
virtuaalisten erikoissijaintien, kuten Pokestoppien, joissa pelaajat voivat hankkia varusteita tai salien,
joiden hallinnasta pelaajat pelissa kilpailevat, sijoittamiseen. Tamé johti siihen, ettd pelaajat eivat
pelaakaan pelid kotonaan ndyttopaatteen adressd vaan se houkuttelee heitd menemaén ulos etsiméén
Pokemoneja esimerkiksi heidan k&velyreittiensa varrelta. (Jenny & Thompson, 2016) Huonona
puolena tassa alun perin oli kyllakin sitd, etté jotkin néista sijainneista missa esimerkiksi Pokestoppeja
ja saleja olivat muun muassa hautuumaita ja muita vastaavia sijainteja, joissa ei vélttdmatta
Pokemonien metsastamista katsota sopivaksi ja jotkut ryhtyivat metsdstaméén Pokemoneja toisten

ihmisten Kkotipihoilta. Tastd ongelmasta huolimatta Pokemon Go osoitti, ettd tosimaailma seka

45



pelimaailma ovat mahdollista yhdistdd tavalla, joka kaikkien ihmisten tavoitettavissa ilman
ylimadraisia lisalaitteita ja tdma onkin johtanut muiden vastaavan tyyppisten mobiilipelien, kuten
Harry Potter: Wizards Unite pelin syntymiseen.

5.3.  Kuinka kahdesta kuvasta tulee yksi?

Kehittadkseen erilaisten mediaviihde formaattien mukaansatempaavuutta on aikojen saatossa
kehitelty monia erilaisia teknologioita tarkoituksena tehda kayttdjan kokemuksesta
todenmukaisempaa ja luonnollisempaa. Erds ndistd teknologioista on Stereoskooppinen 3D, jonka
ideana on muuttaa tyypillinen nayttopaatteilla oleva kaksiulotteinen kuva kolmiulotteiseksi tai
vahintaankin huijata katsojan aivoja luulemaan, ettd kuva olisi kolmiulotteinen. Tésta teknologiasta
ehka ihmisille tutuin esimerkki onkin loppuvuodesta 2009 julkaistu Avatar-elokuva, joka omalta

osaltaan synnytti viimeisimman 3D villityksen.

2010-luvun alussa erilaisia stereoskooppista 3D-teknologiaa tukevia laitteita alkoikin ilmaantumaan
nopealla tahdilla esimerkiksi televisioihin sekd tietokoneen nayttoihin ja siita luvattiinkin suurta hittia
sekd elokuvien ettd videopelien saralta (Mahoney et. al. 2011). Kuitenkin jo muutaman vuoden
kuluttua 3D rintamalla alkoikin hiljentym&éan ja lopulta vuonna 2019 Nvidia lakkauttikin
naytonohjain ajureistaan heidan Nvidia 3D-tekniikan tukemisen, kéytannossé lakkauttaen pelien

stereoskooppisen 3D:n tuen.

Stereoskooppisen 3D-kuvan luomista varten on monia erityyppisia lahestymiskeinoja, vaikkakin
naissd kaikissa on perusidea sama, katsojalle esitetddn samanaikaisesti kaksi liki identtistd kuvaa,
jotka ovat kuvaruudulla sijoitettuna hieman keskipisteesta sivuille. Kun ndmé kuvat suodatetaan niin
ettd katsojan kumpikin silmé nakevat eri kuvat, osaavat katsojan aivot yhdistaa kuvat yhteen yhdeksi
3D-kuvaksi samaan tapaan kuin miten ihmisten nakevéat normaalistikin yhdistetddn aivoissa.
(Mahoney et. al. 2011) Mikali suodatusta ei suoriteta, ndkee katsoja kahdesta limittaisesta kuvasta
syntyneen haamuefektin, joka aiheuttaa kuvan vaikeaselkoisuutta ja usein myos paasarkyéa, kun aivot
pyrkivat tekemddn kuvasta selvaa. Tyypillisimpié tekniikoita stereoskooppisessa 3D:ssd ovat erillisid
3D-laseja kuvan suodatukseen kayttavéat tekniikat kuten anaglyphia, polarisointi ja aktiivi suljin -
tekniikat.

Anaglyphia-tekniikka ja sen k&ayttdmat sinipuna-lasit ovat monelle se tutuin tapa tuottaa
stereoskooppista 3D kuvaa. Tassé katsottava kuva hajotetaan kahteen limittdiseen kuvaan, jotka ovat

variskaalaltaan toistensa vastakohtia. Tyypillisesti tdmé tarkoittaa, ettd toinen kuva on punertavan
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varinen ja toinen sinertdva. Ideana on se, ettd kun kuvaa katsoo sinipuna-lasien lapi, silmat nakevat
eri osiot tasta limittdisesta kuvasta. Taman jalkeen aivot yhdistavat molempien silmien ndkemat kuvat
yhteen muodostaen kolmiulotteisen kuvan pitkélti samaan tapaan kuin ihmiset normaalistikin ndkevat
maailmaa. Anaglyphi-tekniikkaa puoltaa sen matala hinta, sekd kuvan muuttaminen anaglyphiseksi
ettd kuvan katsomiseen tarvittavat lasit ovat huokeita. Seurauksena periaatteessa mika tahansa
olemassa oleva kuva olisi mahdollista muuttaa 3D-kuvaksi ja periaatteessa sopeutuisi olemassa
olevien pelien muuttamiseen stereoskooppiseksi 3D:ksi. Anaglyphi-tekniikan ongelma muodostuu
siitd, ettd laseissa kaytettavat varilinssit aiheuttavat kuvan vériskaalan vaaristymistéd, seka se ettd
linssit eivét suodata toista kuvaa pois tdydellisesti aiheuttaen sen vuotamista myos toiseen silmaéan,
mik& johtaa siihen, ettd 3D-efekti ei ole taydellinen. (Sanftmann & Weiskopf, 2011) Tamé pilaa
kuvan todentuntuisuutta ja pidemmalla aikavélilla johtaa myoskin paanséarkyyn.

Polarisointi-tekniikka pohjautuu valon aallonsuuntien rajoittamiseen. Samoin kuin Anaglyphi-
tekniikassa, polarisoinnissa kuva koostuu kahdesta samaan aikaan esitettavasta limittaisesta kuvasta,
mutta polarisoinnissa toinen kuva lahettdd vain yhdensuuntaisia, esimerkiksi pystysuuntaista valon
aaltoa ja toinen sen vastakkaissuuntaista aaltoa, tassa tilanteessa vaakasuoraista valoa. Tdma tapahtuu
esittamalla kuva nayttopaatteeseen sisaanrakennetun suodattimen ldpi. Katsojan kayttamét lasin
linssit puolestaan ovat erisuuntiin polarisoituja. Ideana on se, etté toisen linssin lapi kulkee vain toinen
aallonsuunnista, jolloin kyseinen silma nékee vain toisen limittéisisté kuvista ja 3D-kuva muodostuu
aivojen yhdistdessa kuvat yhteen. (Lee et.al. 2012) Anaglyphiin verrattuna polarisaatio ei karsi
varivirheista ja kuvan vuodosta johtuva haamuefekti on matalampi, vaikka onkin edelleen olemassa.
Ongelmia kuitenkin syntyy siitd, ettd lahetettdvien valoaaltojen rajoitetut suunnat heikentavét kuvan
nékyvyyttd, mikali katsoja ei istu suoraan nayttopééatteen edessa. (Boher et.al. 2010) Ja, koska samaan
aikaan joudutaan lahettdmaan kaksi erillistd kuvaa, joudutaan kuvantarkkuutta vahentdmaan kuvan

esittamista varten.

Aktiivi suljin -tekniikassa sen sijasta, ettd ndyttopadte nayttaisi kahta paallettaistad kuvaa jatkuvasti
ideana on, etta yhdistettdvat kuvat esitettaisiin vuorotellen. Tamé korjaa polarisoinnissa olevan
naytontarkkuus ongelman, kun vain yksi kuva tarvitsee esittad kerrallaan seké ratkaisee mahdolliset
kuvakulma ongelmat. Katsojan on tarkoitus katsoa 3D-lasien l&pi, jotka vuorotellen sulkee toisen
linsseista ja avaa toisen. Talloin katsojan olisi tarkoitus nahda parilliset kuvat toisella silmalla ja
parittomat toisella. Taten kaksi perakkaistd kuvaa muodostavat yhdessa 3D-kuvan. (Ra, et. al., 2011)
Tama on se teknologia, jota muun muassa Nvidia kaytti omassa 3D-toteutuksessaan. Ongelmana
onkin, ettd miten lasit osaavat vaihtaa minka linssin 1api kuva nakyy oikeaan aikaan. T&mé onnistuu

siten, ettd lasit synkronoidaan ndyttopéatteen kanssa. Teoriassa toteutettuna taydellisesti tdmé estaisi
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my6s vaardn kuvan vuotamisen vaaraan silmaan, joka muissa tekniikoissa on ongelmana.
Kéytannossé kuitenkin tdma ei onnistu ja vuotoa esiintyy silti. Lisdksi lasien sisaltdma suljin
teknologia nostaa lasien monimutkaisuutta huomattavasti ja taten niiden hintaa. Lisaksi ongelmaksi
muodostuu se, ettd koska muodostaakseen 3D-kuvan nayttOpéétteen tarvitsee kayttdd kaksi
perakkéistd kuvaa yhden sijasta, puolittuu kdytannéssa kuvan paivitysnopeus. Pelikdytdssa tdma
tarkoittaisi sité, etta saavuttaakseen saman kuvantaajuuden 3D-kuvalla kuin perinteisell& 2D-kuvalla,
pitaisi pelilaitteen olla tehokkaampi kuin mit& sen tarvitsisi olla muuten, ilman stereoskooppista
3D:ta.

Kéytettiin mitd tahansa ndistd tekniikoista, on niilla silti huomattava rajoite siind, ettd niiden
katsomista varten tarvitaan erilliset 3D-lasit ja ilman niit4 kuvaa on liki pitden mahdotonta katsoa
3D:n tarvitseman kahden péaallekkdisen kuvan takia, mikd aiheuttaa kuvaa huomattavan
haamuefektin, eli kuvan kahdentumisen. Tata varten on kehitetty myds tekniikoita, joiden avulla
nayttopaate kykenee esittamé&an stereoskooppista 3D kuvaa ilman tarvetta 3D-laseille. Niin
kutsutuissa autostereoskooppisissa ndytdissd kuva esitetddn niin ettd kumpikin silmé nékee vain
kyseiselle silmalle tarkoitetun kuvan, vaikka ne ndytetadnkin samanaikaisesti. Ongelmana vain on,
ettd tdmé& onnistuu vain silloin, jos katsoja istuu oikeassa kohdassa ruutuun nahden, kaytanndssa
suhteessa keskelld ruutua ja myoskin melko l&helld ja mikali katsoja vaihtaa asentoaan on suuri
todenndkaisyys, ettd 3D-efekti heikkenee. (Mahoney et. al. 2011) Tdéma tekee tekniikasta heikon, jos
useamman henkilon tarvitsee katsoa nayttOpéatettd samanaikaisesti tai jos katsoja ei ole rentona

oikealla etaisyydelld ruudusta, tehden tekniikasta epakaytannollisen pelikayttoon.

Stereoskooppisen 3D:n kompastuskivié oli lopulta monia ja sen mahdollisuuksista huolimatta se ei
kaytannossa saanut jalansijaa elokuvateattereiden ulkopuolella. Ensinnakin, kaytettiin melkein mita
tahansa tekniikkaa kuvan tuottamiseen tahansa, jouduttiin efektin luomiseksi tinkimaan
kuvanlaadusta ja aikaan saatu kuva tai sen tarjoamat mukaansatempaavuus hyddyt eivat lopulta tata
korvanneet. Toiseksi ongelmaksi muodostui se, ettd stereoskooppisen kuvan katsominen pidemmill&
ajoilla on todettu aiheuttavan pahoinvointia, huimausta ja silmien vasymistad. (Choy et.al. 2015)
Ja kolmanneksi, ehké suurimmaksi ongelmaksi muodostui se, ettd suurien elokuvien ulkopuolella ei
stereoskooppiselle 3D:lle juurikaan suunniteltu omaa sisaltdd, joka olisi kayttanyt teknologian
mahdollistamia hyotyja hyvakseen. Kéaytdnnossa kaikki videopelit esimerkiksi kehiteltiin edelleen
perinteisille 2D-alustoille, jotka eivat ka&antyneet ongelmitta stereoskooppiseen 3D:hen, muun
muassa sen takia etté pelien kéayttoliittymaét eivat pahemmin sopineet yhteen 3D:n kanssa. (Mahoney

et. al. 2011) Nama lisattyna siihen, ettd alan kiinnostus alkoi siirtymaan 2010-luvun puolessa vélissa
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virtuaalitodellisuus -lasien suuntaan tarkoitti sitd, ettd Stereoskooppinen 3D siirtyi taka-alalle

odottamaan, etta joku ratkaisisi sen ongelmia.

5.4. Pelaaminen kadenliikkeilla

Moni pelagja on tottunut kayttdmaan pelatessaan joko né&ppdimisto+hiiri yhdistelmaa tai
pelikonsoleille tarkoitettuja peliohjaimia, jotka sisaltavat kaksi analogiohjainta ja kasallisen eri
nappaimié, joilla pelid pelataan. Mutta jo melko pian sen jélkeen kuin videopelit yleistyivat kuluttava
markkinoille, alkoivat jotkin tahot suunnittelemaan keinoja, joiden avulla pelaajat kykenisivat
pelaamaan pelejd oman kehonsa liikkeiden avulla. Ensimmaéisten konsolisukupolvien aikana
peliohjaimet olivat usein suurikokoisia ja kompel6ita kayttaa, joten peliyhtiot alkoivat etsimaén
vaihtoehtoisia keinoja pelata videopeleja. Suurin osa néista projekteista ei koskaan edennyt julkiseen
levitykseen asti ja ne, jotka tulivat myyntiin eivdt juurikaan menestyneet, pitkalti heikon
liikkeentunnistuksen takia, joka teki niista heikkokayttoisia niiden pddomaiseen kayttotarkoitukseen.
Ja silloinkin kun ne olisivat toimineet riittdvan hyvin, ne pitkélti jaivat sivurooliin, koska olemassa

olevat pelit eivat kyenneet kayttamaan liikkeentunnistusta hyvakseen.

Liikkeentunnistuksen murros tapahtui vuonna 2006 kun Nintendo julkaisi heiddn uuden Wii-
pelikonsolinsa. Tama konsoli kéyttdd peliohjaimenaan potkylamaistd, television kaukosaadinta
muistuttavaa ohjainta, Wii-motea. Tdma ohjain sisaltdd analogisen kiihtyvyysanturin, joka kykenee
tunnistamaan, milloin ohjain on pelaajan kadessa liikkeessd, mihin suuntaan se liikkuu ja kuinka
nopeasti se litkkuu. Tdman liséksi konsolin mukana tulee ultravalolla toimiva tunnistin, joka pystyy
tunnistamaan missa asennossa ohjain on suhteessa itseensa. (Vaughan-Nichols, 2009) Naméa yhdessé
ohjaimessa olevien nappuloiden avulla mahdollistavat liiketunnisteisen pelaamisen suhteellisen
hyvalla tarkkuudella, liikkeentunnistus oli ensimmaéistd kertaa pelikdytdssd padomaisena
ohjausjarjestelména.

Wii-mote mahdollisti uusia ominaisuuksia, jotka eivét olleet aikaisemmin mahdollista. Esimerkiksi
ensimmaisen persoonan peleissd, pelaajan “kursori” ei ollut endd sidottuna ruudun keskelle, vaan
pelaaja pystyi siirtdméan sitd vapaasti ruudulla. (Vaughan-Nichols, 2009) Téaten pelaaja pystyi
esimerkiksi tdhtddmaan siihen kohtaan ruutua kuin h&n halusi tai vaikka heiluttamaan miekkaa
vapaasti edestakaisin ruudulla. Liséksi ohjaimella pystyi kéyttdmaan erillista kursoria erinékoisissé
valikoissa pitkalti niin kuin hiirella PC-olosuhteissa, osoitti ohjaimella vain siihen missé kursorin

haluaa olevan. Liséksi ohjainta pystyi kdyttdmaén vaakatasossa ajopeleissa, kuten rattia, kallistamalla
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ohjainta pituussuunnassa pystyttiin kaantdmaan ajoneuvon suuntaa. Nadma mahdollistivat
todentuntuisemman ohjausjarjestelman kuin mité perinteiset ohjaimet tarjosivat, ja antoivat pelaajalle

tunteen, ettd pelaaja omilla liikkeilld&n pystyy vaikuttamaan pelimaailmaan.

Liiketunnisteiset pelit vaativat nimensd mukaisesti pelaajan liikuttavan kehoansa pelatakseen pelié.
Tama on huomattava eroavaisuus perinteisiin videopeleihin, joissa pelaajan ei kdytannossa tarvitse
liikkua lainkaan. Tdma nosti pian ideoita, etta voisiko liiketunnisteisia peleja kéyttad apuna saamaan
pelaajia lilkkumaan ja taten mahdollisesti ehkdisem&&n muun muassa ylipainoa. Wii:lle eniten
myytyja peleja olivat Wii Sports -sarjan pelit, joissa pelaajat urheilevat” erindisissd urheilulajeissa,
kuten tenniksessd, melomisessa tai nyrkkeilyssa. Taten pelaajat pelin pelaamisen nimissa paasevat
lilkkumaan, vaikkakin vain rajoitetusti, peli konsolin &&ressd. Kuitenkin on tullut esille, ettd monet
pelaajat ryhtyivat optimoimaan liikkeitdnsd, jotta he suoriutuisivat pelissd mahdollisimman hyvin
mahdollisimman keveilla liikkeill4, joka tosiasiassa heikensi liiketunnistuksesta syntyvia

kuntoiluhydtyja. (Scarle et. al., 2011)

Pian Wiin julkaisun jalkeen muutkin konsolivalmistajat alkoivat tuomaan liiketunnistusta omille
konsoleillensa. Sonyn Playstation 3:sen Sixaxis-ohjain sisélsi mydskin kiihtyvyysanturin, vaikka itse
ohjain p&aosin olikin tarkoitettu perinteisille peleille ja my6hemmin vuonna 2010 julkaisi Playstation
Move ohjaimen, jonka toimi pitkalti samaan tyyliin kuin Wii-Mote. Microsoft taas puolestaan kehitti
ratkaisun, joka ei ole sidoksissa pelaajan kédessa olevaan ohjaimeen. Kyseessd on Kinect, jossa
kamera ja anturit tarkkailevat pelaajan kehon eri osien asentoja ja liikettd. Tama periaatteessa
mahdollistaisi entistd laajempien ja yksityiskohtaisten liikkeiden ké&yton peleissa, mutta tosiasiassa
Kinect oli hidas tunnistamaan yksityiskohtaisia raajojen liikkeita ja pitkélti naki kayttoa erinakdisissa

tanssipeleissa, joissa kaytettiin laajaeleisia raajojen liikkeita. (Cooper, 2017)

Kuitenkin seuraavan konsolisukupolven saapuessa liikkeentunnistus alkoi siirtyméan taka-alalle.
Nintendon seuraava konsoli oli tyypillisempi pelikonsoli, jossa liikkeentunnistus ei enaa ollut
etualalla. Playstation Move ja Kinect, siitdkin huolimatta, ettd Xbox One sisallytti parannellun version
Kinectistd, eivat onnistuneet saamaan suosiota pelaajien keskuudessa. Td&ma johtui osin siité, etta
litketunnisteiset pelit, kuten Wiin ”Wii Sports” -sarja, vetosi nimenomaan heihin, jotka eivét
tyypillisesti pelanneet videopeleja ja toimi pitkélti ryhmatoimintana, jolloin koko perhe pystyi

pelaamaan erinékoisia urheilulajeja olohuoneestaan. (Wischnowsky, 2007)

Nykypéivdna kuitenkin  on liikkeentunnistus alkanut nostamaan uudestaan padtdéan
virtuaalitodellisuuden ohjausjarjestelménd, johon se sopii hyvin yhteen. Tdma johtuu siita, ettd kun

pelaajien nakokenttd ei ole endd staattinen niin kuin se olisi perinteisten monitoreiden kanssa, ei
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suoraan pelaajan eteen kohdistuva ohjauspiste sovi enda niin hyvin, kun se ei ole enda sidottuna
nékokentan siirtdmiseen. Tall6in liiketunnistus mahdollistaa kahden ohjaimen kdyton simuloimaan
pelaajahahmon ké&sien liiketta ja toimintaa. (Lugrin et.al. 2013) Oletettavaa voisikin olla, etta
virtuaalitodellisuus ja liikkeentunnistus tulevat tulevaisuudessa kulkemaan kési k&dessd, vaihtoestoja

perinteisemmalle pelaamiselle.

5.5.  ”What is Cloud Gaming?”

Internetin kayttdonotto ja myohempi laajentuminen muokkasi laajalti sitd mitéd tietotekniikan ja
ohjelmien ajateltiin olevan. Kéytdnndssa tama tarkoitti sité, ettd kaytossa ei ollut endé vain erillisia
tietokoneita ja elektroniikka laitteita vaan ne kyettiin nyt kytkeé toisiinsa tiedon siirtdmista varten.
(Armitage et. al., 2006) Pelimaailmassa tdma tarkoitti sitd, etta pelien logiikankasittely voitiin siirtda
pelaajien tietokoneilta varta vasten olemassa oleville servereille, jotka mahdollistivat monen pelaajan
pelaamisen samanaikaisesti samassa virtuaalitilassa, tasta hyvia esimerkkeja ovat muun muassa niin

kutsutut MMO-pelit, joissa saattoi olla pelaajia samanaikaisesti tuhansia.

2000-luvun alussa alkoi syntyméan erinéisia palveluita, jotka kdyttavat internettia hyvékseen siirtoon,
tallentamiseen ja kasittelyyn, oli niita kayttava henkild missd vain tai milla vain laitteella. Naita
palveluita alettiin kutsumaan pilvipalveluiksi, palveluiksi, jotka sijaitsevat internetin syvyyksissa.
(Shea et. al. 2013) Naista esimerkkeja ovat tiedon tallentamiseen kaytettavat Dropbox ja Google
Drive, joihin k&ytt4ja voi tallettaa haluamaansa tietoa ja hakea tai muokata sité sitten toiselta koneelta
tai sitten esimerkiksi Microsoftin Online-alusta, joka siséltdd muun muassa erindisia yhteydenpito ja
organisointi tydkaluja, seka tekstinmuokkaus ohjelmistoja. Samaan aikaan alkoikin myds mietinta,
ettd olisiko samaan mahdollista siirtdd myos videopelit pois pelaajien omilta tietokoneilta ja sijoittaa

ne omalle palvelimelleen samoin kuin pilvipalveluiden kanssa oli tehty, pilvipelaaminen oli syntynyt.

Pilvipelaamisen perusidea on melko yksinkertainen: Peli on kaynnissa pelaajan oman tietokoneen
sijasta palveluntarjoajan palvelimella, joka suorittaa kaiken laskennan ja lahett&é pelaajalle pelikuvan
(Shea et. al. 2013). Tama tarkoittaa sitd, ettd pelaajaan oma pelilaite ei tarvitse huomattavaa
laskentatehoa pelin suorittamiseen, eik&d mydskaén tallennustilaa pelitiedostoille, hdnen tarvitsee vain
lahettdd pelikomennot palvelimelle pelid pelatakseen. Aikaiset alan pioneerit, kuten Onlive,
tormaésivat kuitenkin pian ongelmiin yrittdessaan saada kayttdjia palvelulle, palvelun tarvitsema

internetnopeus ja sen rinnalla tuleva nettiviive.
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Tyypillisesti peleissd aiheutuva viive riippuu kahdesta asiasta: Prosessointi viiveestd, eli ajasta joka
tietokoneella kestad suorittaa tarvittavat laskelmat, joka tyypillisesti riippuu ké&ytdssd olevasta
laitteistosta ja toistoviiveestd, joka on aika joka laitteella kestdd esittdd syottdd pelikuvaa
nayttopaatteelle (Chen et.al. 2011). Tama viive on yleensa aarimmaisen lyhyt, kunhan laitteisto on
riittdvan tehokas. Pilvipelaamisessa tahén viiveeseen tulee mukaan vield kolmaskin osio: nettiviive,
joka aika joka tiedolla kestaé kulkea pelaajan ja palvelimen valilla. Seurauksena luonnollisesti pelin
viive kasvaa entista suuremmaksi. Ja kun viive mikali pelissa oleva viive kasvaa niin suureksi, etta
sen pystyy huomaamaan, alkaa pelikokemus kérsimaén, koska peli alkaa tuntumaan silta, etta se ei
tottele komentoja. Td&mé& on entista suurempi ongelma mita nopeampi tahtisempi peli on kyseessa,
esimerkiksi yli 100 millisekunnin viive alkaa olemaan liikaa ensimmaisen persoonan
ammuntapeleissd, kun taas hitaammissa peleissd kuten MMORPG-peleissa lahemmas puolen
sekunnin viive voi vield olla hyvéksyttavissd (Shea et. al. 2013). Ongelmana onkin, ettd usein
nettiviive aiheuttaa pelin viiveen nousemisen yli 100 millisekunnin, minka seurauksena pelikokemus
VoI karsié.

Kuten aikaisemmin on mainittu, pilvipelaamisen suurimmat edut ovat sité, ettd pelaaja ei tarvitse
paljoa laskentatehoa tai tallennustilaa peleille. Pelien suorittaminen omalla serverilldan tarkoittaa
myo6skin sitd, ettd pelaaja voisi vaihtaa pelilaitetta ja jatkaa siitd mihin han oli jadnyt aikaisemmin
(Chen et.al. 2011). Itseasiassa han ei edes tarvitse tietokonetta pelaamiseen, vaan pelikuvan voisi
myo6skin ottaa vastaan puhelimella tai tabletilla ja mikali pelaajalla on keino ohjata pelaajahahmoaan
voisi han kayttaa sita pelaamiseen. Normaaleja yhteensopivuus ongelmia ei ole, sill laite vain ottaa

vastaan videokuvaa, eika suorita pelié.

2010-luvun alussa pilvipelaaminen ei vield onnistunut saamaan jalansijaa startup-yrityksien, kuten
Onliven ja Gaikain johdolla, mutta heidan tekemdnsd tyd on vuosien saatossa Saanut suuria
tietotekniikka yrityksid kiinnostumaan pilvipelaamisesta ja niiden tarjoamista mahdollisuuksista.
Pelikonsoleita valmistava Sony onkin julkaissut oman ”Playstation Now”-palvelunsa vuonna 2014
Yhdysvalloissa, jonka jalkeen palvelu on pikkuhiljaa tullut tarjolle eri maissa ja samoin Microsoft on
aloittanut oman xCloud-palvelunsa kokeilun vuoden 2019 lopulla. Naiden kahden pelikirjasto
pohjautuu heiddn omien konsoleidensa tarjontaan. Mydskin teknologiajéttildinen Google on
kehittdnyt oman pilvipelaamispalvelunsa, Stadian, joka ké&ynnistyi marraskuussa 2019 ja

naytonohjainvalmistaja Nvidia on julkaissut GeForce Now:n alkuvuodesta 2020.

Ty0 pilvipelaamisen saralla on kuitenkin edelleen vield kesken, esimerkiksi kun Stadia julkaistiin,
karsi jarjestelma paikoin erittdin suuresta viiveestd, joka teki pelaamisesta kdytanngssa mahdotonta.
Lisaksi, pilvipelaaminen ei ole viel& saanut suosiota suuren yleison silmissa ja ei ole taytta tietoa viela
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siitd mitka nykyisisté palveluista parjaavat ja mitka eivat. Seurauksena ei ole tietoa minkéa tyyppiseksi

pilvipelaaminen tulee muovautumaan viela aikojen saatossa.
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6. Havaintoja ja pohdintaa

Videopelit ovat muuttuneet rajusti vuosien saatossa. Enéé ei pelata nayttopaatteen tilaan rajoittuvia
tennis ja tankkipeleja kuten 1970-luvulla, vaan nyky&an on mahdollista luoda laajoja maailmoja
sisaltavia pelejd, runsailla erilaisilla tarinanjuonilla, hahmoilla ja nahtavyyksilla. Lisaksi pelien
visuaalinen ilme on muuttunut taysin, pelihahmot ja pelien eri objektit eivét ole endé laatikkomaisia
ja karkeita kuvannoksia erilaisista esineisté ja henkilGista sijoitettuna kaksiulotteiseen maailmaan,
vaan kolmiulotteisia liki aidon nakaisia ja yksityiskohtaisia henkil@itd, maisemia ja esineitd. Tama
on mahdollistanut pelien muuttumisen monipuolisemmiksi, sisddnsé tempaavammaksi ja aidomman

tuntuiseksi seka mahdollistanut pelien tarinoiden monipuolisemman kuvaamisen.

Seuraavana askeleena pelien grafiikoiden osalla on mitd ilmeisimmin tulossa sateensuuntaamisella
toteutetut grafiikat, jotka mahdollistavat entista aidomman tuntuisen valaistuksen, mutta myos
mahdollistaisi vanhojen rasterisoinnilla tehtyjen grafiikoiden taydellisen korvaamisen. Talla hetkella
rasterisoinnin korvaamiseen eivat nykyisten laitteiden laskentateho riitd, kuin vahemmaén vaativissa
tapauksissa, joten oletettavaa onkin, ettd seuraavana edessa onkin aikakausi, jolloin peleissa kaytetdan
seka rasterointia ettd sateensuuntausta. paéasiallinen graafinen ilme toteutetaan perinteiselld
rasteroinnilla ja valaistus, seka siihen liittyvat varjot ja heijastukset séteenseurannalla. Milloin
rasterisointi korvataan kokonaan, riippuukin siitd milla tahdilla teknologia kehittyy ja kysymykseksi
jaakin, ettd korjautuuko se koskaan kokonaan. Ja se ettd mika on pelien seuraava askel visuaalinen
ilmeen osalta sateenseurannan jalkeen. Onko vuorossa pienien yksityiskohtaisten kuten ihonkarvojen
ja vastaavien vuoro vai onko se jotain muuta? Tama tullaan todennédkdisesti nakemééan seuraavan

vuosikymmenen tai kahden aikana.

Peleista on tullut hyvéksytty osa ihmisten viihteentarjontaa ja niitd saa nykyaan monessa eri
muodossa ja monelle erilaiselle pelilaitteelle. Ja vaikka olisikin helppo sanoa, ettd peliala ei ole
menossa minnek&én ja on pysyva osaihmisten vapaanajan toimintaa, pitdd muista, ettd ndin ei aina
ollut. 1980-luvun alussa alkuperéisen peliboomin jalkeen miljardien arvoinen peliala oli vahéalla
romahtaa ja kadota kokonaan, ja Amerikassa se katosikin vuoden 1983 aikana. Syy télle tapahtumalle
oli monien eri osien summa ja tarkat syyt ovat yleinen tutkimuksen aihe. Yleisesti syind pidetaan
heikkolaatuisia pelejd, innovaatioiden puutetta ja ihmisten yleisen kiinnostuksen romahtamista
alkuinnon paattymisen takia. Taman takia pitdékin muistaa, etta alaa ei tule pitaa itsestdénselvyytené
vaan pitaa yrittdd ymmartda mita virheita tuolloin tehtiin ja pyrkié valttdméén néiden toistamista. Ja
vaikka itse peliala onkin onnistunut vakiinnuttamaan paikkansa viihdelahteiden joukossa, néin ei ole

yksittéisten teknologioiden kohdalla ja miké&li ne eivat onnistu I0ytdméan paikkaansa ja saamaan
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pelaajia kiinnostumaan voi niiden kohdalla olla kohtalona sama kuin Stereoskooppisen 3D:n kanssa,
ettd ne vain katoavat taustalle ja pikkuhiljaa katoavat kokonaan, kun kukaan ei ole kiinnostunut

kéayttdmaan niité tai luomaan peleja niiden avulla.

Huomattavaa onkin omalla tavallaan on mydskin se, ettd monet uudet videopeli-lajityypit ovat
syntyneet tai vahintddnkin saaneet suosionsa uusien teknologisten edistysaskeleiden seurauksena.
Esimerkiksi tasohyppelypelit yleistyivat ”Super Mario Bros.”-pelin myo6td, jossa oli liikkuva
pelikamera, joka siirtyi sen perusteella missé kohtaa pelialuetta pelaajahahmo sijaitsi. Ensimmadisen
persoonan pelit puolestaan yleistyivat sateensuuntauksen mahdollistettua kolmiulotteiset pelialueet.
Kysymyksena syntyykin, ettd miké voisisi olla seuraava mullistava lajityyppi ja mik& teknologia voisi
mahdollistaa sen. VR esimerkiksi mahdollistaisi ensimmaisen persoonan pelien kehittymisen entista
aidomman tuntuiseksi, mutta uutta pelilajia se oletettavasti ei synnyta vaan se toimii kehitysaskeleena
olemassa oleville pelityypeille. AR-teknologia puolestaan voisikin mahdollistaa jotain uutta ja
mullistavaa, mutta tdma on monella tavalla vield alkutekijéissdén ja sen mahdollinen potentiaali ei

ole vield kunnolla tiedossa.

Silla miten pelid ohjataan, on suuri merkitys siihen, millaiseksi pelaaja kokee pelikokemuksen. Eri
peliohjausjarjestelmat sopivat eri tavalla erityyppisille peleille. Esimerkiksi ensimmaisen persoonan
peleissé hiiren tarjoama nopeus tekee pelaamisesta mielekéasté ja strategia peleissa nappaimisto+hiiri
-yhdistelmat ovat liki valttamattomia, ettd pelaaminen on sujuvaa. Toisaalta sitten taas
tasohyppelyissd usein peliohjaimen tarjoama yksinkertaisuus tekee oikeiden painikkeiden
Ioytdmisestd helppoa. Mutta se milld pelid pelaa ei ole kaikki kaikessa, vaan myodskin se mihin
nappaimiin pelin toiminnot ovat sidottuina muuttaa pelaamista huomattavasti. Mikali peli komennot
eivét ole ilmiselvét pelaajalle 16ytad han itsensa painelemasta vaaria nappdimia ja turhautuu kun ei
pysty eteneméaan pelissa tamén takia. Seurauksena suurin osa peleista kayttavatkin samoja nappaimia
samoille pelikomennoille, joista harvoin poiketaan. Riskiksi kuitenkin jaavatkin pelikohtaisen
pelikomennot, jotka pitd4 sijoittaa joillekin nappéimille tai nappéinyhdistelmille. N&issa tapauksissa
pelaaja voikin turhautua, kun samaa néppaintéd painamalla toteutetaan useampia eri komentoja, jotka

tekevat aivan eri asioita ja peli tulkitsee pelaajan komennot vaarin.

Kuitenkin perinteisten peliohjainten ulkopuolella on myo6skin muita ohjausjérjestelmid, jotka
tapauskohtaisesti sopivat eri tilanteisiin paremmin tai tarjoavat mukaansatempaavamman
pelikokemuksen kuin perinteiset, joka tilanteeseen tarkoitetut peliohjausjarjestelméat. Na&itd on
esimerkiksi ajopeleihin soveltuvat ratit, lentdmiseen soveltuvat lentotikut tai vaikka soittopeleihin
soveltuvat soittimien mukaelmat. Liséksi esimerkiksi liiketunnisteiset ohjaimet ovat mydskin
olemassa ja tarjoavat aidomman tuntuista, vaikkakin usein hieman epatarkempaa pelituntumaa.
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Kysymykseksi jaakin, ettd onnistutaanko liiketunnisteisista ohjaus menetelmid kehittdmaén
entistdkin enemman eteenpdin ja paastd eroon nykyisten epatarkkuudesta seka lisata vielékin
enemmaén yksityiskohtaisia kadenliikkeitd videopeleihin tdmén kautta. Ja seuraavaksi olisikin
mahdollisesti vuorossa koko kehon liikkeiden yksityiskohtaisen kuvaaminen. Kinect yritti jo tét,
mutta ei onnistunut tuottamaan pelaajille haluttua pelikokemusta teknologian epatarkkuuksien takia.

Mutta voisiko tama esimerkiksi olla mahdollista esimerkiksi aivo-tietokone rajapintojen avulla?

Internetin-kdyton yleistyminen on muuttanut ihmisten eldmid monella tavalla, esimerkiksi
mahdollistaen kommunikaation maailman toiselle puolelle sekunnin murto-osassa. Tama pitéa
paikkansa myoskin pelien parissa. Pelit eivét ole en&a rajoittuneita yhden pelikoneen &ireen vaan
pelaajat ympéri maailmaa voivat pelata samaa pelid yhdessa toistensa kanssa. T&mé on muun muassa
mahdollistanut entistd monipuolisempien pelien luomisen, jotka pohjautuvat ajatukselle, ettd monet
eri ihmiset pelaavat pelid yhdessé olivat he missa vain oli kyse sitten Kilpailemisesta muita pelaajia
vastaan tai sitten yhteistyon tekemisesta muiden pelaajien kanssa. Lisaksi internet on mahdollistanut
monia pelaamiseen liittyvid uramahdollisuuksia, jotka eivét aikaisemmin olleet mahdollisia.
Kilpapelaaminen esimerkiksi on nykypéivana mahdollinen keino tienata elantonsa, kunhan on vain
riittdvan hyva sopivassa pelissé, jonka liséksi pelien videoiminen ja esittdminen muille ihmisille

viihdemielessé onkin muodostunut myds kelvolliseksi urapoluksi ihmisille.

Pelien siirtdaminen pelaajien omilta tietokoneilta erillisille palvelimille, josta voidaan lahettaa
pelikuvaa pelaajan omalle pelilaitteelle, on mydskin muodostunut mahdolliseksi internetin avulla.
Tama eli pilvipelaaminen, voisisi mahdollistaa sen, ettd pelaajat eivat tarvitse yhta tehokkaita
pelilaitteita kuin ennen tai tarvitse niin paljoa tallennustilaa peleille kuin aikaisemmin. Tama
puolestaan voisi mahdollistaa entista laajempien ja visuaalisesti monimutkaisempien pelien luomisen
ilman ettéd pelaajan tarvitsisi hankkia uutta pelilaitetta aina muutaman vuoden vélein. Toisaalta mita
tapahtuu, jos pilvipalvelu menee nurin tai pelaaja menettéd internet yhteytensa jostain syysta? Tassa
tilanteessa pelaaja menettdd mahdollisuuden pelata pelid kokonaan, kun taas jos se olisi ollut
asennettuna pelaajan omalle pelilaitteelle voisi han mahdollisesti vain jatkaa pelaamistaan
valittdmatta siitd, ettd hanen yhteytensd palveluun katkesi. Ja kun internetin nopeudet kasvavat
entisestddn kysymyksend onkin, ettd mitd ei voitaisi tehda etané olevilla laitteilla ja toisaalta mydskin,
ettd kuinka paljon halutaan kytked internetiin siltd varalta, ettd jos palvelut ja yhteydet syysté tai
toisesta katoavatkin. Internet tuo pelaamiseen mahdollisuuksia, mutta luo samalla uuden mahdollisen
heikkouden, joka voi pilata pelikokemuksen. Mutta toisaalta pelit, joissa monet tuhannet pelit pelaajat
pelaavat samanaikaisesti toisiaan vastaan ovat todennékdisesti sen arvoisia ja jos kaikki pelaajat

pystyisivéat vaikuttamaan siihen mita pelin siséll& tapahtuu ja miten pelin tarina kulkee eteenpain, olisi
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kyseessa jotain, jota ei ole aikaisemmin saatu toteutettua. Ja se voisi mullistaa kokonaan sen, miten
videopelien tarinoita luotaisiin ja sen, miten niitd voidaan kertoa eteenpéin. Internet ei ole vield

nayttanyt kaikkia mahdollisuuksiaan ja kysymyksend kuuluukin: Kuinka pitkalle sitd voidaan vieda?

Laaja-alainen etnografinen tutkimus antaa erittdin hyvan yleiskuvan siitd, miksi tietyt asiat ovat
tapahtuneet niin kuin ne ovat tapahtuneet ja miten eri asiat vaikuttavat toisiinsa laajalle kuvakulmalla.
Sen avulla voidaan saada aikaan hahmotelmia siitd, miten asiat voivat tapahtua tulevaisuudessa.
Mutta ongelmana on, ettd nama hahmotelmat eivét usein ole erittdin yksityiskohtaisia. Joudutaan
tekemadn arvauksia ja aivan tarkat syy ja seuraus suhteet tahtovat jaada viela piiloon. Kuitenkin
esimerkiksi pelialalla on niin montaa eri sivujuonta ja yksityiskohtaa, etta niiden kaikkien tutkiminen
samanaikaisesti olisi &arimmaisen aikaa vievaa ja mahdollisesti vaatisi niin paljon tyota, etta kukaan
ei haluaisi tehda sitd. Ja kun ryhdytaén tarkentamaan tutkittavaa osa-aluetta, helposti jaa tutkittavan
alueen ulkopuolelle asioita, joilla tosiasiassa olisi merkitystd sen kannalta, ettd ymmarrettaisiin miksi
asiat ovat niin kuin ne ovat ja miten ne voisivat muuttua tulevaisuudessa. Esimerkiksi tamé ty0 on
keskittynyt siihen, miten teknologian kehitys on muokannut videopeleja. Mutta teknologia ei ole
ainoa osa-alue, mita siihen vaikuttaa, vaan esimerkiksi ideat ja mielipiteet muokkaavat pelialaa yhta
lailla, kuten myoskin se, ettd kenella on rahaa ja mihin sitd kaytetaan. Kuitenkin jokin laajuus pitéa
madritelld, muuten tutkimuksesta ei koskaan tule valmista. Seurauksena tulevien tutkimuksien
pitadkin vain ottaa jo tehtyjd tutkimuksia ja kéyttada niitd hyvakseen ja lisatd niihin muita uusia

nakokulmia ja taten ottaa askel kohti laajempaa ymmarrysta.

Taman lisaksi, teknologia muuttuu jatkuvalla tahdilla. Tamé tarkoittaa sitg, ettd se miten ihmiset
suhtautuvat peleihin ja sitd ympardivaan kulttuuriin sek& ndihin liittyvaan teknologiaan muuttuu
jatkuvalla tahdilla, seurauksena onkin se, etta mika pitda paikkansa yhtena hetkena ei valttamatta enaa
pade seuraavana. Tamén takia tutkimusta pitdisi suorittaa jatkuvalla tahdilla ja ettd se pysyisi

ajantasaisena.
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7. Yhteenveto

Videopelit ovat kulkeneet pitkdn matkan niiden alkuajoilta 1960-luvulta ja ovat tarjonneet ihmisille
monimuotoisia interaktiivisia kokemuksia, sek& keinon rentoutua erindisten tarinoiden aarella. Siina
missa Kirjat ja televisio ovat olleet hyvié ratkaisuja tarinoiden levittdmiseen ja nauttimiseen ovat
videopelit mahdollistaneet entistd syvemmén mukaansa tempaavan tunteen. Ja teknologian
kehittyminen on mahdollistanut entistakin syvemman kokemuksen videopelien parissa, oli syyna
sitten pelien ulkoisen, visuaalisen kuoren kehittyminen tai sitten entistd suurempien ja
monimutkaisempien maailmojen mahdollistuminen, pelinkehittdjat kykenevat nykypéivana luomaan

pelejd ja tarinoita joihin pelaaja haluaa ottaa osaa ja tuntea olevansa osa sita.

Videopeleja on nykypéivana monessa eri muodossa, aina erindisista tasohyppelyista ensimmaisen
persoonan ammuntapeleihin ja laajoista kaupunginrakentelu peleistd yksinkertaisiin yhdista-3
tyyppisiin alypeleihin, joista 16ytyy kaikille jotain, mikd iskostuu heihin ja mik& vie heidéan
mukanaan, halusivatpahan he pelata videopelejé itsekseen, ystdvansa kanssa samalta laitteelta tai

vaikka kymmenien, ellei jopa tuhansien muiden pelaajien kanssa internetin valityksesséa.

Videopelien pelimekaniikat ja tarinat ovat syvasti kytkoksissé toisiinsa ja niitd kdytetddn laajasti
tdydentdmaan toista osapuolta. Esimerkiksi, jos peli sijoittuu avaruuteen, voidaan peliin siséllyttaa
normaalia pienempi painovoima tehostamaan tété tunnetta, tdmé puolestaan myoskin muuttaa pelissa
olevaa liikkumista huomattavasti, mikéa tarkoittaa, ettd pelin kentét tulisi suunnitella hyddyntamaan
tata. Toisaalta, jos pelaajahahmolla on esimerkiksi siivet, voidaan mahdollistaa my6skin hanen
lentdmiskykynsa pelin sisalla. Liséksi, tarinaa voidaan kayttdd myoskin tehostamaan kaytettyja

pelimekaniikoita ja selittdmaan miten ne toimivat ja miksi ne ovat olemassa.

Internet on mullistanut viime vuosikymmenind pelaamista suuresti, pelaamisesta muiden pelaajien
kanssa, jotka saattavat asua pitkienkin matkojen pé&éassd on tullut normaalia, oli kyse sitten
Kilpailullisesta, muita vastaan kohdistuvasta pelaamisesta tai sitten yhteistyollisestd pelaamisesta,
jolloin pelaajat suorittavat ja kokevat pelid, ja sen tarinaa, yhdessa tavoitteenaan sama paamaara, mika
se sitten kyseisessd pelissd onkaan. Liséksi videopelien saatavuus on kasvanut huomattavasti
erindisten verkkopohjaisten pelialustojen ja -kauppapaikkojen myota. Lisaksi peleihin liittyvén tiedon
levittdminen on helpottunut huomattavasti ja nykyaan ihmiset pystyvat esimerkiksi menemaéaan
erindisille sivustoille seuraamaan kuinka muut pelaavat pelid ja ryhtyd sosialisoimaan yhdessa
muiden kanssakayttdjien kanssa. Ja uusia mahdollisuuksia on internetin avulla saapumassa edelleen,

esimerkiksi pelien siirtdiminen pois pelaajien omilta pelilaitteilta erindisiin pilvipalveluihin,
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mahdollistaa entistd suurempien pelien luomisen entistd aidomman tuntuisilla ja vakuuttavammilla

grafiikoilla kun pelaajien omat pelilaitteet eivat ole endd pullonkaulana estaméssa.

Nykypéivdna pelaaminen tapahtuu pitkélti tiettyjen ennalta maaritettyjen jérjestelmien kautta.
Pelilaitteina kaytetddn joko tietokonetta tai videopelikonsolia, sekd ohjauslaitteena joko
nappaimisto+hiiri -yhdistelmaa taikka konsoleille tarkoitettua peliohjainta. Liséksi viime vuosina
kosketusndytét ovat lyoneet itseddn l&pi eritysesti mobiililaitteissa, mahdollistaen pelien ja
pelilaitteen kantamisen pelaajan taskussa mihin han meneekin. Kuitenkin monet ratkaisut, jotka ovat
eronneet néista perinteisistd, ovat tyypillisesti olleet hitaita saamaan nostetta allensa. Tallaisia ovat
muun muassa olleet liiketunnisteiset pelit tai virtuaalitodellisuuspohjaiset-pelit. VVaikka monet ovat
olleet sitd mielt4, ettd namé& parantaisivat pelien mukaansatempaavuutta ja todentuntuisuutta, karsivéat
ne pitkalti siit, ettd ne eivat usein ole suoraan yhteensopivia olemassa olevien pelien kanssa, jonka
lisdksi niihin muodostuu usein mydskin pelaajille yliméardinen hintalappu, mikali he haluavat niita
kayttad. Myoskaan niiden hienosééto ei ole lahellekdén samalla tasolla kuin tyypillisten pelien kanssa,
mik& usein johtaa siihen, ettd pelien valilla on suuri eroja siihen, kuinka naitd teknologioita on
hyvaksikaytetty ja erinomaisia ratkaisuja vield ole kaikkiin niiden aiheuttamiin ongelmiin.
Seurauksena pelinkehittajat eivat valttdmatta ole halukkaita kokeilemaan onneaan uuden teknologian
kanssa, kun he eivat ole varmoja ovatko pelaajat kiinnostuneita pelaamaan heidén peliddn. Tama
johtaa siihen, ettd jotkin teknologiat kuten Stereoskooppinen 3D, siirtyvét taka-alalle odottamaan
otollisempaa aikaa, kunhan joku kehittaa jotain uutta asian suhteen, joka mahdollistaisi teknologian

lapi lyomista.

Aika kulkee kuitenkin eteenpdin jatkuvalla tahdilla ja uutta on aina tarjolla nurkan takana. Vaikka
kaikki potentiaaliset teknologiat eivat tule koskaan menestymaéan, osa ndista tarttuu kiinni peleihin ja
ajavat taten alaa eteenpéin. Eivat 1970-luvun pelialan pioneerit varmastikaan osanneet kuvitellakaan
mihin pelit ovat tulleet nyt 2020-luvun alkuun saapuessa. Ja todenndkdéisesti emme mekaén sanomaan
milla&n varmuudella, ettd millaisia peleja ihmiset pelaavat puolen vuosisadan kuluttua nykyhetkestd,
ehka jossain kohtaa pystymme siirtdmaén tajuntamme suoraan naiden pelimaailmoiden sisélle, kuten
monissa tieteisfiktioissa, jotta pystyisimme kokemaan ja elamaén néité fantasiatarinoita, joihin monet
haluaisivat paésté osaksi tai padddymme yhdistdméén oikeaa maailmaa ja virtuaalista niin tiiviisti, etta
niiden erottaminen toisistaan muodostuu vaikeaksi. Mutta yksi asia on varmaa, tulevaisuus on

edessapdin ja mita sieltd tuleekaan, tulee mullistaman kaiken.
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