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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa tutkitaan ensimmaisen persoonan raiskintapelien, eli tasta lahin lyhenteella
FPS-pelien historiaa, ja niiden sisaltdmien ansaintamallien kehitysta kuluttajan nakokulmasta,
kuinka teknologian kehitys vaikuttaa niitten pelattavuuteen, myyntivetoisuuteen ja eettisyyteen.
FPS-peligenre on yksi vanhimmista videopeligenreista, ja sen suosio on ajan myota vain kasvanut
kasvuaan. Genre on paisunut vaatimattomista ja yksinkertaisista Sprite-grafikkaa hyodynta-
vista miekka-ja-magia-seikkailuista massiivisiksi sotasimulaattoreiksi, joissa tulitaisteluihin voi ot-
taa osaa yhtaaikaisesti jopa satoja pelaajia. Videopelien monimuotoinen maailma on kehittynyt ha-
kellyttdvasti muutaman vuosikymmenen aikana, eivatka ensimmaisen persoonan raiskintapelit ole

poikkeus.

Tassa tutkielmassa haluamme perehtya tarkemmin siihen, kuinka genren kehitys vuosien saa-
tossa on vaikuttanut sekd ensimmaisen persoonan raiskintapelien genren graafiseen ulkona-
koon, etta pelillisyyteen. Kysymme, ovatko kasvaneet budjetit aiheuttaneet haittaa vai auttaneet
genred? Uhraavatko ensimmaisen persoonan raiskintapelit pelillisyyden vetdékseen puoleensa
pelagjia ylitseampuvalla, visuaalisella ilotulituksella? Pystyvatkd pienemmat studiot kilpaile-
maan miljoonabudjettien omaavien AAA-Studioiden mammuttimaisten projektien kanssa omilla,
huomattavasti pienemmilla ja riisutummilla, ensimmaisen persoonan raiskintapeleilla, jotka budjet-
tien vajauden johdosta joutuvat uhraamaan usein visuaalisesta nayttavyydesta ja turvautumaan
paasaanndllisesti pelien konkreettiseen sisaltoon, huippuunsa hiottujen teravapiirtotekstuurien

seka muhkeiden erikoisefektien sijaan?

Suurin osa tata tutkielmaa tulee keskittymaan 90-luvulle ja varhaiseen 2000-lukuun. Ensimmaisen
persoonan raiskintapelit tamanhetkisessa inkarnaatiossaan alkoivat nousta suureen suosi-
oonviime vuosituhannen lopussa. Tutkimme myds genren historiaa, aikaa kauan en-
nen Doom ja Half-Life sarjojen peleja, jotka yksinkertaisesti mullistivat koko genren julkaisunsa sii-
vittaman noususuuntauksen aikana. Historian lisaksi aiomme ottaa erityisesti 2000-luvun tarkem-
man tarkastelun alaiseksi, koska tarkoituksenamme on selvittaa, kuinka valtavien AAA-pelistudioi-
den budjetit ovat vaikuttaneet seka pelaajien graafiseen ulkonakoon- etta pelillisyyteen liittyviin
odotuksiin, ja niistd kumpuaviin lieveilmi6ihin laajemmassa mittakaavassa. Erilaiset maksulliset li-

saominaisuudet ja pelien sisaanrakennetut ansaintamallit, jotka lukevat sisdéénsa uhkapelaamiseen



verrattavia “yllatysmekaniikkoja” seka kausipasseja ja monimuotoinen ladattava sisalto joutuvat

suurennuslasin alle tassa tutkielmassa.

Pureudumme erilaisiin lisaansaintakeinoihin omissa osioissaan ja pohdimme myohemmin tutkiel-
massa, miten niiden vaikutus tulee mahdollisesti heijastumaan pelialan tulevaisuuteen ja yhteis-
kuntaamme lahinn& kuluttajan nékokulmasta. Tutkielman tarkoituksena ei ole keskittya filosofisiin
kysymyksiin liittyen uhkapelaamiseen ja suuryritysten harjoittaman lisdansainnan eettisyyteen. Si-
vuamme aihetta ohimennen ottaen mukaan psykologiset vaikutteet mm. Loot boxeissa ja muissa
julkaisijoitten suosimissa ansaintakeinoissa, kuten myos edella mainittujen aiheitten vaikutuksista

lapsiin seka nuoriin.

Aiomme myo0s tarkastella, kuinka pienimuotoisemmat ja tiivimmat indie -pelistudiot hyodyntavat
vanhojen ensimmaisen persoonan raiskintapelien luomistapoja seka niiden pelillisyytta. Koska in-
die-studioilla ei ole lahes mittaamattomia budjetteja, joista delegoida kahmalokaupalla resursseja
huomattavasti pienikokoisempiin projekteihinsa, niiden tulee turvautua enemmankin luomaan pe-
lillisesti miellyttavia ja merkityksellisia kokemuksia, seka pyrkia kommunikoimaan lapinakyvasti asi-
akkaittensa ja tukijoittensa kanssa. Mainitsemme nopeasti yhtena keinona early access-pelit, jotka
mahdollistavat pelien kokeilun huomattavasti pienemmalla sisaanpaasymaksulla niitten kehitys-
kaaren varhaisaskelista saakka ja antavat kehittdjilleen taloudellisen turvan ohella mahdollisuuden

vastaanottaa palautetta ripeammin ja konkreettisemmin.

Ehkapa yksi suurimmista kysymyksista tulee olemaan, voidaanko pelillisyyden ja visuaalisen nayt-
tavyyden valiltd |0ytaa jonkinlainen tasapaino, jossa nykypaivan pelaajien tarvetta visuaaliselle
nayttavyydelle ja pelattavuudelle palvellaan yhta aikaa uhraamatta kumpaakaan? Kyetaanko tata
edes realistisesti saavuttamaan ja onko se edes tarpeellista, koska pelaajat eivat ole yksi valtava
monoliitti, tai parvimieli, jonka edustajat kaipaavat ja arvostavat taysin samoja asioita? Onko en-
simmaisen persoonan raiskintapelien markkinatarjonta jo entuudestaan riittdvan monipuolista pal-
velemaan asiakaskuntaansa ja voiko pelien kehitykseen sisallyttaa ylimaaraisia ansaintakeinoja
vaikuttamatta negatiivisesti pelin? Pohdimme aiheita mydhemmin tutkielman anekdoottiosuu-
dessa avattuamme peruskasitteita ja genren historiaa yleistasolla.



2 SANASTO

Koska tarkastelemme tarkemmin yhta tiettya videopelien tyylilajia, jonka ymparille on
vuosikymmenten saatossa kasvanut erittain kattava ja ulkopuolisille mahdollisesti esoteerinen
termistd, tutkielman kirjoittajien tulee avata lukijoille ensimmaisen persoonan raiskintapelien
ymparille rakentuneen pelaajakunnan yleisimmin kaytettyja termeja. Jotkin naista termeista ovat
virallisia, kun taas toiset ovat pelaajien kautta yleistyneita nimityksia ilmidille ja kasitteille. Valilla
jopa hdmmentavaa jargonia, mutta molempien listaaminen on tarkeda kasitellessamme
ensimmaisen persoonan raiskintapeleja. Listaamme my0s yleisesti videopeleihin liittyvia
yleiskasitteita, silla jotkin niista liittyvat hyvinkin kiinteasti ensimmaisen persoonan raiskintapeleihin,

eivatka ole valttamatta tuttuja lukijalle.

First Person Shooter (FPS)

“First person Shooter” eli Ensimmaisen persoonan réiskintapeli on nykyaan lujittanut paikkansa
virallisena genren termind. Termi kuvaa videopeleja, joissa toiminta nahdaan pelaajan hahmon
nakokulmasta, ja lahes poikkeuksetta peleisséd kaytetdan tuliaseita. (Pearson, Game Develo-
pement). “First person Shooter” termia kaytetaan jopa tapauksissa, jolloin pelaajan hahmo kasitte-
lee lydmaaseita ensimmaisessa persoonassa. Naissa poikkeustapauksissa kyseessa voi olla hyb-
ridigenre, jonka kasittelemme seuraavaksi. Lyhennettd FPS ei tule sekoittaa tassé tutkielmassa
kasitteeseen frames per second, josta myds kaytetaan yleisesti lyhennetta fps, vaikka termi liittyy-

kin kiinteasti visuaaliseen mediaan.

Crossover, tai hybridigenre

Tama on kasite, joka kattaa kaikki ensimmaisen persoonan raiskinta pelit, jotka ovat lainanneet
mittavasti jostakin toisesta peli genresta. Pelattavuus on selkeasti jotain naiden kahden genren
valilta. Hybridi genre termi ei ole rajoittunut pelkastaan videopelien maailmaan, vaan sita kaytetaan
kaikkialla muussakin viihdealan mediassa. (Oxford Reference 2021) Esimerkkeja hybridigenresta
ovat esimerkiksi Deus Ex seké Borderlands pelisarjat, jotka yhdistavat roolipelien elementteja en-
simmaisen persoonan toimintaan. Molemmat toimivat ja pelillisesti ohjautuvat samaan tapaan kuin

ensimmaisen persoonan raiskinta, mutta roolipelielementit vaikuttavat vahvasti pelin silmukkaan.



Frames per second
Ruutunopeus, tai fps merkitsee montako kuvaa naytolla esiintyy sekunnissa ja viittaa naytoissa
kaytetyn virkistystaajuuden mittaamiseen. Vaitetysti ihnmissiima ei nae eroa 30fps ja 60fps ruutuno-

peuden valilld, mika on myos luontainen silmien havaitsemisen ylaraja (Brunner 2017).

Mooren laki

Komponenttien maara puolijohteita hyddyntavissa laitteissa kaksinkertaistuu kahden vuoden va-
lein. Tdman havainnon julkisti Intel-yhtion perustaja Gordon Moore vuonna 1965. Nykyisin Mooren
lakia kaytetaan tarkemmin, kun puhutaan mikropiireissa olevista transistoreista eika muista niiden

sisaltdmista komponenteista. (Makinen 2015)

Dungeon Crawler

Tama termi ei alkujaan liittynyt mitenk&an ensimmaisen persoonan raiskintapeleihin, mutta on sii-
takin huolimatta tarkea, koska monet alkeelliset, ensimmaisesta persoonasta kuvatuista seikkailu-
toiminta-peleista sijoittuivat labyrinttimaisiin luolastoihin, jotka puolestaan pohjautuvat pdytarooli-
peleihin. Kasite sai nimenomaan alkunsa poytaroolipeleista, joissa pelaajat seikkailevat maanalai-
sissa labyrinteiss3, etsivat aarteita, vaistelevat ansoja, ratkovat arvoituksia seka taistelevat erilaisia
vastustajia, kuin myés hirvidita vastaan. (Lexico 2021) Teknisista rajoituksista johtuen, tdmankal-
tainen suoraviivainen ja toiminnantaytteinen pelitapa oli helposti adoptoitavissa alkukantaisempiin
videopeleihin, joissa pelinkehittajilla ei ollut vield juurikaan varaa kasvattaa kehittdmiensa videope-
lien skaalaa muutamaa umpinaista kaytavaa ja huonetta suuremmiksi. Luolastojen tutkintapelit las-
ketaan nykyaan enemmankin ensimmaisen persoonan raiskintapelien alagenreksi tai serkuksi,
koska toiminta tapahtuu suurimmalta osin niiden miekka-ja-magia-teemojen ansiosta lahikontak-
tissa vastustajien kanssa, vaikka jousiaseet ja taikuus voidaan laskea pelimekaanisesti ampuma-
aseiksi. Ensimmaisen persoonan raiskintapelit usein sisaltavatkin lahitaisteluun painottuvia aseita,
mutta ne eivat ole valttdmatta kovin suuressa osassa. Nykyaan Dungeon Crawl on suhteellisen
harvinainen perusta ensimmaisen persoonan raiskintapeleille, mutta niitd iimaantuu kuluttajien

saataville aika ajoin indie-studioiden kautta.

Doom clone
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Termi “Doom clone” tulee ajalta, ennen kuin ensimmaisen persoonan raiskintapelit olivat saaneet
pelaajien keskuudessa virallisen nimityksen, ja kaikki pelid Doom seuranneet FPS-nimikkeet rin-
nastettiin tahan edellékavijaan poikkeuksetta (En-academic.com, 2021). Useat néista peleista
my0ds hyddynsivat Doomin pelimoottoria. Vaikka videopeli Wolfenstein 3D oli alkusoitto ensimmai-
sen persoonan videopelien suosiolle, Doom pelisarjan rajahdysmainen menestys johti lukuisiin sen
mainetta hyodyntaviin jaljittelijoihin, joiden teemat ja toimintamalli ammensivat inspiraationsa suo-
raan edelld mainitusta jattimaisesta menestyksesta. Doom clone-termi menetti merkityksensa, kun
genre jatkoi kehittymistaan ja eri raiskintapelit alkoivat erottua Doomin luomasta pelisiimukasta,

seka teemoista ja tarinallisista rakenteista.

Corridor Shooter

Yksi useista nimikkeista, joita ensimmaisen persoonan raiskintapeleista kaytettiin ennen FPS ter-
min yleistymista ja muuttumista viralliseksi peligenren kutsumanimeksi. Koska alkeellisimmat kah-
deksankymmentaluvun seka yhdeksankymmentaluvun ensimmaisen persoonan raiskintapelit si-
joittuivat kaytanndn rajoitteiden vuoksi yksinkertaisiin labyrintteihin, kaytavaammuskelu eli Corridor
Shooter termilla voi helposti kuvailla, missa ja miten pelin toiminta tapahtui. “Corridor Shooter” me-
netti suosionsa ja merkityksensa samoihin aikoihin, kun ensimmaisen persoonan raiskintapelit ky-
kenivat siirtymaan tehokkaampien pelimoottorien ja tietokoneiden ansiosta pois rajoitetuista mil-

jGista, juuriltaan. (Lipowitz 2011).

Nykyaan “Corridor Shooter” termia ei kaytannossa tarvitse kayttaa teknologian kehityksen ansi-
osta. Tasta huolimatta nostalgisia peleja, jotka tarkoituksenmukaisesti yrittavat luoda pelimaail-
mansa rajallisiksi ja alkukantaisiksi imitoidakseen menneiden vuosien tuotoksia, kehitetdan edel-
leen indie-studioitten toimesta, mutta huomattavasti pienemmissa maarissa. Termia kaytetaan ny-
kypaivana pelaajien keskuudessa ivallisesti kuvaamaan ensimmaisen persoonan raiskintapeleja,
joiden yksinpelikampanjat tapahtuvat erittdin putkimaisissa ja raskaasti ohjastetuissa kartoissa.
Usein nama pelit eivat anna pelaajille mahdollisuutta tehda omia valintojaan. Ne pakottavat pelaa-

jansa seuraamaan valmiiksi kasikirjoitettuja kohtauksia lahes elokuvamaisissa sekvensseissa.

Shareware

Yhdeksankymmenta luvulla syntynyt kasite, jossa kuluttaja kykeni lataamaan peli tuotteen ensim-
maisen osion, joita useimmiten kutsuttiin episodeiksi ja avaamaan lopun sisallon, maksamalla tuot-
teesta tayden hinnan. (Cobbett 2013)
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Immersio

“Taiteilijana ja kuvataiteen opettajana kohtasin ensimmaisen kerran "immersiivinen"- kasitteen jos-
sakin nykytaidetta edustavassa taideteoksessa. Teos "uppoutti” kokijansa teoksen kuvitteelliseen
todellisuuteen” (Lang 2021). Termia kaytetddn mm. biologiassa ja pedagogiikassa samankaltai-
sessa asianyhteydessa, erona fyysinen ja henkinen interaktio, mutta sen voi laajentaa kasittele-
maan mita tahansa visuaalista mediaa tai teosta, elokuvista kirjoihin tai tilataideteoksiin, joihin voi
uppoutua henkisesti (sama). Termi kuvastaa riittavasti tata uppoutumista tai syventymisen tunnetta
my0s videopeleissa ja niiden tarinan kerronnassa, joten sita tullaan paasaantoisesti kayttdmaan

syventymisen tai uppoutumisen sijaan lapi tutkielman sopivissa kohdissa kontekstin salliessa.

HeadsUpDisplay (HUD)

HeadsUpDisplay eli Heijastusnaytto ei alkujaan liity lainkaan ensimmaisen persoonan raiskintape-
leihin, vaan on lainattu sotilaslentokoneitten termistosta. Kyseinen termi tulee suoraan sotilaslen-
tokoneissa kaytettavista asejarjestelmistd, jossa lentajan silmien eteen ja mittaritaulun ylapuolelle
sijoitettuun lapinakyvaan levyyn heijastetaan pilotille tarpeellisia tietoja esimerkiksi suunnistami-
seen tai koneen asejarjestelmiin littyen. Tata teknologiaa kaytetdan myds moderneissa autoissa
ja suojakyparissa. Koska ensimmaisen persoonan raiskintapelien nékokulma on aina pelaajahah-
mon silmien takana, termin adoptointi videopeliharrastajien keskuudessa oli mutkaton ja itseselit-

teinen paatos.

Termi ei kuitenkaan rajoitu pelkastaan raiskintapelien genreen, koska pelaajan tarvitsee pystya
pysymaan ajan tasalla hanen tilastaan, oli peli sitten kuvattu ensimmaisesta tai kolmannesta per-
spektiivistd. Lyhennettyna HUD videopeleissa on kokoelma informaatiota, joka pitaa pelaajan ajan
tasalla hanen pelitilanteeseensa térkeista resursseista, kuten elinvoimasta ja ammuksista (Wilson
2006).

Time To Kill (TTK)

Kuinka kauan pelaajalla menee keskimaarin aikaa vastustajansa surmaamiseen ensimmaisen per-
soonan raiskinta peleissa? Lyhyempi Time to Kill tarkoittaa, ettd vastustajien kaataminen vie véa-
hemman aikaa, jolloin lyhenteella viitataan pelaajan kykyyn reagoida nopeasti vaihteleviin pelitilan-
teisiin lyhyella aikavalilla, kuin pitkaaikaiseen ja tarkkaan suunnitteluun, tai strategisointiin (Law-
rence 2018).
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Tutkielman kirjoittajien mielesta hyvana esimerkkina tasta toimivat Call of Duty-sarjan uudemmat
pelit, joissa jo yksi puukonisku, mihin tahansa kohtaan pelihahmoa riittaa tappamaan. Pidempi TTK
puolestaan tarkoittaa, etta vastustajien kaataminen vie enemman aikaa, josta kumpuaa tarve stra-
tegiseen ajatteluun ja tarkasti harkittuihin likkeisiin, ennemmin kuin salamannopeisiin reaktioihin ja
nopeaan paatoksentekoon. Kokemustemme mukaan esimerkiksi Halo-sarjan pelit, joissa viholliset
voivat olla heikkoja eri vauriotyypeille ja aseille nayttavat, miten pidempi TTK vaikuttaa pelaami-
seen. Tietyt vihollistyypit ovat kestavampia jommankumman osapuolen aseita vastaan, mika pa-
kottaa pelaajan muuttamaan varustustaan ja lahestymistapaansa dynaamisesti. TTK voikin siis ly-
hentya huomattavasti riippuen pelaajan kyvysta ja halusta kayttaa oikeita tydkaluja oikeassa tilan-

teessa tai pelin omien jarjestelmien puitteissa.

Respawn

Laajalti videopeleissa kaytetty termi, joka esiintyy eniten moninpelipohjaisissa ensimmaisen per-
soonan raiskintapeleissa, mutta ei ole silti rajoittunut pelkastaan niiden tai yhden pelaajan FPS-
genren maailmaan. Respawn eli uudelleensyntyminen, tarkoittaa kaikessa yksinkertaisuudessaan
pelaajan uudelleen iimestymista pelikentalle kuoleman jalkeen (Lexico 2021). Tama reinkarnaatio-
aika voi vaihdella pelista peliin suurestikin. Kasitetta kaytetaan myos peleissa, joissa vastustajat ja
pelaajalle tarkoitetut kerattavat resurssit syntyvat takaisin pelikentalle. Yksinkertaisimmillaan siis

pelaajien tai esineiden uudelleensyntymiseen kuluva aika.

Kill-Death-Assist Ratio (KDA)

Tama termi tulee moninpelipohjaisten videopelien termistosta, joissa kaksi pelaajien muodostamaa
joukkuetta mittelee keskenaan. Esimerkkina kdytdamme Valven julkaisemaa Team Fortress Classi-
cia ja Counter Strikea joissa kaksi selkeasti eroteltua joukkuetta pyrkii kaappaamaan erilaisia ta-
voitteita tai surmaamaan toisiaan. KDA kuvastaa, montako vastustajaa pelaaja on keskimaarin on-
nistunut paihittdamaan ennen kuolemaansa yksin, tai avustuksella, monessako tapossa kyseinen

pelaaja on osallistunut aktiivisesti (Cyber Definitions 2021).

Pay To Win (P2W)

Termia kaytetaan videopeleista, joissa maksava pelaaja saa yliotteen muihin pelaajiin, jotka eivat
ole kuluttaneet oikeaa rahaa maksujen taakse suljetuista ominaisuuksista, joita peli tarjoaa (Cyber
Definitions 2021). Pay To Win nahdaan lahes poikkeuksetta erittain negatiivisena ja epareiluna

pelaajien keskuudessa, koska se rikkoo pelaajien keskeisen tasapainon. Varakkaammat pelaajat
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voivat ohittaa suuren osan pelin sisaltoa pelkastaan maksamalla. Yksinpelattavissa videopeleissa
P2W ei ole laheskaan yhta suuri pelillinen tasapaino-ongelma, koska pelaaja mittelee tekoalya

vastaan, eika maksullisilla esineilla tai varusteilla saavutettu etu aiheuta ongelmia muille pelaaiille.

DLC

Downloadable Content eli ladattavaa sisaltoa peleihin. Usein pikkurahalla ostettavia kosmeettisia
pienoislisukkeita tai jopa kokonaisia pelimoodeja tai karttoja (TechTerms, 2021). Mainitsemme
tasta esimerkkind Monster Hunter Worldin Iceborne DLC:n, joka kokemustemme mukaan lisda
tyystin uuden pelimekaniikan, paatarinaa ja uuden pelialueen lukuisine hirvidineen paivineen seka

uusia muokkausvaihtoehtoja pelaajan hahmolle.

On olemassa my®os toinen termi, Expansion pack tai Lisalevy, joka oli kdytdssa ennen kuin internet
antoi helpomman ja kaytannollisemman tavan jakaa uutta sisaltoa kuluttajien haltuun. Lisalevyt
olivat nimensa mukaisesti fyysisia peli levyja tai kasetteja, joiden kautta pelaaja pystyi saamaan
lisaa pelisisaltoa aikaisemmin ostamaansa tuotteeseen. Esimerkkina Diablo 2: Lord Of Destruction,
joka lisasi kokonaisen uuden episodin peli tarinaan seka kaksi uutta hahmoluokkaa pelaajien pe-

lattavaksi. Lisalevyt olivat sisall6llisesti erittdin laajoja moderneihin DLC-lisayksiin verrattuna.

Free to Play (F2P)

Termia kaytetaan videopeleista, jotka ovat iimaisessa jakelussa eika pelaajien tarvitse maksaa ns.
sisaanpaasymaksua paastakseen sisaltoon kasiksi (LeJacq 2012). limaiseksi pelattavat pelit ovat
lahes poikkeuksetta tdynna mikrotransaktioita ja mainoksia, mité kautta kehittajat kykenevat kau-
pallistamaan ilmaisjakelutuotteensa. Lajityyppi on suosittu mobiilialustoilla ja hyddyntaa raskaasti
loot boxeja sek& muita ansaintamalleja, esimerkiksi rajoittamalla pelaajien peliaikaa maksullisella
kestavyydella, jota tarvitaan peleissa etenemiseen. Tama pelin siséinen resurssi palautuu tyypilli-
sesti ajan myota itsestaan hitaasti kannustaen pelaajia kayttamaan rahaa, jotta he voisivat edeta

peleissa nopeammin.

Peer to peer (P2P)

Peer to peer eli vertaisverkko on verkko, jossa ei ole yhtaan kiinteita palvelimia tai asiakkaita, jo-
kainen verkkoon kytketty taho toimii seka palvelimena etta asiakkaana verkon muille jasenille. Tata
termia kéytetaan, kun kaksi tai useampi pelialusta luovat yhteyden toisiinsa, jotta osaa ottavat pe-

laajat voivat pelata yhdessa. Termia voi kayttdd myds pelitapahtumista, joissa useampi pelaaja
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kokoontuu samaan tilaan kayttamaan yhta pelialustaa, joka tarjoaa moninpeli mahdollisuuden.
Peer to peer kuvaa tallaisissa tapauksissa enemman pelaamisen sosiaalisuutta, kuin teknista

puolta.

Local Area Network (LAN)

Lahiverkko eli LAN on rajoitetulla maantieteellisella alueella toimiva tietolikenneverkko. Esimerkiksi
yhden talon koneiden muodostama tietokoneverkko tai yksittaisen yrityksen yhden toimipisteen
verkko. LAN-verkon kautta pelaaminen oli ennen internetpalvelujen tehokkuuden kasvua yksi suo-
situimmista ja ainoista monin pelaamisen keinoista tietokoneilla. Erityisesti yhdeksankymmenta lu-
vulla LAN pelaaminen nousi suuren suosioon tietokoneiden yleistymisen ansiosta kuluttajien kes-
kuudessa. LAN pelaaminen oli my6s taloudellisempaa, koska pelikoneet pystyttiin tuomaan yhteen
tilaan ja yhdistamaan toisiinsa. Samalla timan tapainen pelaaminen vahvisti myés monin pelaami-
sen sosiaalisuutta, joka on internet palvelujen halventumisen myaéta kadonnut. Lahestulkoon kai-
killa 16ytyy mahdollisuus taloudellisen nettiyhteyden hankkimiseen verrattuna yhdeksankymmenta

luvun nettiyhteyden maksuihin.

Loot Box

Loot Box, paremmin suomeksi kaannettyna yllatyslaatikko, eli virtuaalinen satunnaisluonnilla eri
esineita sisaltava rasia on erityisesti mobiilipeleissa kaytetty rahastustapa, jota pelinkehittajat ovat
my6hemmin sisallyttaneet jopa yksinpeleihin. Tama metodi yleistyi ensin mobiilipelien keskuu-
dessa, mutta on sen jalkeen nakynyt kaikilla mahdollisilla pelialustoilla niitten huomattavan talou-
dellisen tuoton ja vaivattoman soveltamisprosessin vuoksi. Uhkapelaamiseen rinnastettavaa loot
boxia on yritetty tuotteistaa uudelleen Electronic Artsin toimesta yllatysmekaniikoiksi, mutta tama
yritys ei ole saanut suurta kannatusta tai toistaiseksi kokenut menestysta. Yhtion epaeettista toi-
mintaa rahastusmallien kaytossa ja lisdamisessa julkaisemiinsa peleihin on kritisoitu mediassa aa-

rimmaisen voimakkaasti, hyvinkin varikasta kielté kayttaen (AngryJoeShow 2019, YongYea 2019).

Loop, tai Silmukka

Tassa tutkielmassa kaytetaan termista kaannossanaa “siimukka’, jolla viitataan pelisuunnitteluter-
miin, mika kuvastaa pelaajien toistuvia aktiviteetteja pelin sisalla, eli konkreettista tekemista itse

pelin asettamien rajojen ja mekanismien sisalla (Duetzmann 2020). Esimerkiksi esineiden keraa-
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mista, alueiden tutkimista, taistelua tai rakentamista.Toistamalla naité voidaan luoda toimiva sil-
mukka, jonka sisalle mahtuvat myos muut pelaajan mahdolliset aktiviteetit, jotka eivat suoranaisesti

ole osallisena edella mainittuihin toimiin.

Moba

Multiplayer Online Battle Arena tai suomeksi kdannettyna taisteluareenamoninpeli on yksi kolmesta
nykypaivan suosituimmista peligenreista, joka on kerannyt valtavan yleison taakseen, kahden
muun ollessa tutkielmamme FPS-pelit ja RTS-reaaliaikaisstrategiapelit (SEUL 2019). Yksinkertais-
tettuna kahteen joukkueeseen jaettujen pelaajien tavoitteena on tuhota vastustajan paarakennus
tai tukikohta pelin voittamiseksi. Tyypillisesti joukkueessa on viisi pelaaja, jotka ohjaavat omaa san-
karihahmoaan, jolle kerataan kokemuspisteita ja rahaa varusteiden hankkimiseen ja paivittami-
seen. Apuna toimii tekoalyn ohjaama katyrilauma tai vastaava autonomisesti toimiva yksikkotyyppi

(sama).

Termi yleistyi mediassa vuoden 2010 aikana Riot Gamesin edellisena vuonna julkaiseman League
of Legendsin ja S2 Gamesin Heroes of Newerthin julkaisun aikoihin (sama). Nykypaivan mobat
ovat paljon velkaa alkuperaiselle DotA-kartalle Warcraft 3:n ajalta, mika puolestaan juontaa juu-
rensa alun perin pelaajan luomaan modifikaatiokarttaan pelissa Starcraft. Pelin karttaeditorilla luotu
Aeon of strife niminen kartta sisalsi kaikki modernin moban peruselementit aina kolmijakoisesta
karttarakenteesta ja tekoalyn katyreista kahteen pelaajajoukkueeseen ja roolipelielementteihin (Al-
tay 2015). Aeon of Strife, jota kutsutaan myos ensimmaiseksi mobaksi toimi inspiraationa Warcraft
3:n fanitekoiselle kartalle Defense of the Ancients, josta tuli ajan myota riittavan suosittu eriytyak-

seen DotA-Allstars peliksi vuonna 2004 (sama).
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3 HISTORIA

Peliteollisuus on kokenut mullistuksen toisensa jalkeen vuosikymmenten aikana, minka takia sen
varhaishistoriaan on parasta pureutua vuosikymmenys kerrallaan. 2000-lukua kéasittelemme kah-
dessa osassa peliteknologian kehityksessa tapahtuvien harppauksien vahaisyyden johdosta. Ym-
marrettavista syista tutkielmassa ei luetella joka ikista raiskintapelia, joka on julkaistu genren his-
toriassa. Tasta johtuen, esille nostetut esimerkit ovat kirjoittajien mielesta omilla tavoillaan vaiku-
tuksellisia ja tuovat uusia elementteja, mekanismeja tai tarinankerronnallisia muutoksia genreen,

tai ovat muutoin merkittavia ensimmaisen persoonan raiskintapelien historiassa.

3.4 70-luku

Seitsemankymmenta luvun osiossa kasiteltavia peleja ei julkaistu markkinoille kuluttajien kayttoon.
Johtuen tietokoneitten teknologian alkeellisuudesta, kalliista kehityksesta ja valtavista tilavaatimuk-
sista suhteessa moderneihin tietokoneisiin, tdman vuosikymmenen pelit olivat ainoastaan korkea-
kouluopettajien seka oppilaiden ja valtion virastojen tyontekijoiden ulottuvilla. Kaikki taman aika-
kauden pelit toimivat erittéin alkeellisina ja kokeellisina esi-isina nykypaivan ensimmaisen persoo-

nan raiskintapeleille. Suurin kehitys tapahtui koodaamisessa seké teknologiassa.

Maze War
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KUVA 1. Pelaaja kohtaa vastapelaajan Maze War pelissé. (Damer, 2004)

Maze war oli vuonna-1974 valmistettu elektroninen videopeli, joka hyodynsi ensimmaisen persoo-
nan nakymaa. Pelin kehitti ryhma NASA:n tietokoneinsinddreja Amesin tutkimuskeskuksessa Kali-
forniassa. Maze War ei ollut pelkastaan ensimmainen ensimmaisen persoonan raiskintapeli, vaan
my6s ensimmainen moninpeli, jonka pelilooppi koostui muiden pelaajien vaijymisesta ja paihityk-
sesta surmaamalla ampuma-aseilla. Taman tyyppisen FPS pelien suosio aloitti koko genren kehi-
tyksen ja se on sailyttanyt ja lujittanut suosionsa raiskintapelaajien keskuudessa aina nykypaivaan

asti.

Visuaalisesti Maze War oli erittain alkeellinen. Pelaajat kuvattiin orgaanisina siimamunamaisina
olentoina, joita liikutettiin tasaisen suorien labyrinttien lavitse. Yksinkertaisuudestaan huolimatta
kyseessa on ensimmainen elektroninen peli, joka loi illuusion kolmiulotteisesta maailmasta, jossa

pelaaja kykeni vuorovaikuttamiseen muitten pelaajien kanssa.

Kiintoisa yksityiskohta Maze Warin kehityksessa suhteessa suurempaan peliteknologian kehityk-
seen on, kuinka se vaikutti elektronisten moninpelien kehitykseen. Maze Waria kehitti ryhma insi-
nooreja, joista kukaan ei joko huomannut, tai kyennyt patentoimaan luomaansa pelimoottoria. Ta-
man ansiosta moninpelipohjaiset 3D-virtuaalimaailma-pelit pystyivat jatkamaan kehitystaan mui-

den koodarien kasissa vailla huolia tekijanoikeuslakien rikkomisesta (Norman 2009)
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Spasim

KUVA 2. Spasim pelaaja léhestyy taivaankappaletta (Zerothis, 2008).

Spasim, joka on tarkoitus lausua Space Sim eli avaruussimulaattori, on vuonna 1974 julkaistu kol-
miulotteinen avaruuteen sijoittuva ensimmaisen persoonan ammuskelu peli PLATO alustalle. Spa-
simia pystyi pelaamaan jopa 32 pelaajaa yhtaaikaisesti ja se oli ensimmainen moninpeli, joka hyo-
dynsi kolmiulotteisia rautalankamalleja kuvaamaan peliobjekteja. Spasim sisélsi myds mahdolli-
suuden keskustella muiden pelaajien kanssa tekstilla. (Oliver 2013). Pelin silmukka koostui neljasta
joukkueesta, joiden paanmaarana oli hallita sektorien resursseja ja paihittaa vastustajien joukku-
eitten alukset. Pelaaminen oli aarimmaisen monimutkaista, vaatien pelaajia tekemaan reaaliaikai-
sia laskelmia pitadkseen aluksensa kurssissa (Zerothis 2008). Tama monimutkaisuus johtui pelin

tarkoituksesta toimia paaosallisesti opetusalustana, eika suinkaan viinteena.

3.2  80-luku

Kahdeksankymmentaluvun osiossa kasiteltdvat ensimmaisen persoonan ammuntapelit ovat vih-
doin paasseet markkinoille kuluttajien kasiin. Ne ovat myds ensimmainen yritys testata, mihin genre

kykenee ja kuinka kehittajat voivat luoda mielenkiintoisia ja viihdyttavia pelikokemuksia.
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Nama kyseiset pelit ovat hyvin kokeellisia, mutta ne raivaavat tietd yhdeksankymmentaluvun ra-
jahdysmaiselle genren suosion kasvulle. Pelimekaanisesti ne ovat moderneja pelistandardeja aja-
tellen puutteellisia, mutta visuaalisen puolen takana tapahtuva teknologinen kehitys on tassa vai-
heessa kiistatta suurin seka tarkein harppaus. Kiitos teknologian kehityksen seka sen saatavuuden
kasvun, video pelien kehittajat paasevat vindoin kokeilemaan, mihin raiskintapelit voivat kyeta ja

mita kuluttajat haluavat.

Battlezone

KUVA 3. Pelaaja valmistautuu tuhoamaan vastustajansa BattleZone pelissé (EarlofSandvich,
2012)

Atarin 1980 julkaisema arcade-kabinettipeli BattleZone on ensimmaiseksi kuluttajien keskuuteen
julkaistu kolmiulotteinen ensimmaisen persoonan ampumapeli, jossa pelaaja ohjaa panssariajo-
neuvoa, kohteenaan hankkia mahdollisimman paljon pisteita tuhoamalla vastustajia.

Peli sisaltaa kaikki genrelle tarkeat piirteet, mm. kyvyn liikkua mihin tahansa suuntaan samalla, kun
pelaaja pystyy kdantdmaan nakymaa ampuakseen vastustajia (Jensen 2017).

Peli hyodyntaa grafiikkansa piirtamiseen alkeellisia rautalankamalleja.

MIDI Maze (Faceball 2000)

Atari ST koneelle julkaistu MIDI Maze oli ensimmaisia kuluttajien keskuuteen paatyneita ensimmai-
sen persoonan ammuntapeleja, jossa pelaajat pystyivat hyodyntamaan LAN-verkkoa mitellakseen
toistensa kanssa. Kyseessa oli siis hyvinkin tarkea askel genren kehityksessa. Peli pystyi tukemaan
jopa kuuttatoista pelaajaa, mutta pelaajamaaran maksimin tayttyessa tama aiheutti valtavasti hi-
dastusta ja tokkimista (Jensen 2017).
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Visuaalisesti MIDI Maze muistutti Maze War pelia. Pelaajat likkuvat yksinkertaisissa labyrinteissa
ohjaten hymio-avatareja, yrittaen tuhota toiset pelaajat ampumalla. Peli ei sisalla monimutkaisem-

pia mekaniikkoja tai ohjausta.

3.3 90-luku

Yhdeksankymmentaluku on vuosikymmen, jolloin ensimmaisen persoonan ammuskelupelit vihdoin
|lujittavat pysyvasti paikkansa pelaajien keskuudessa. Taman vuosikymmenen FPS pelit loivat pe-
rustan tulevan sukupolven raiskintapeleille, ja ovat edelleen suuresti arvostettuja vanhasta tekno-
logiastaan ja paikoin karkeasta ulkonadstaan huolimatta. Taman vuosikymmenen tuotoksia kayte-
taan edelleenkin virstanpylvaana ja vertailukohteina moderneille FPS-peleille niitten yksinkertai-
sen, mutta toimivan rakenteen vuoksi. 90-luvun raiskinnat muokkaavat ensimmaisen persoonan
raiskintapelien identiteetin seka@ pelimekaniikat, joita pelien kehittajat tulevat kayttamaan ohje-

nuorana ja perustana pitkalle tulevaisuuteen.

Wolfenstein 3D

FLOOR| SCORE [LIVES

HEALTH| AMMO ¢

9 780800 § 'BX 797 28

KUVA 4. Pelaaja kohtaa Wolfenstein 3D pelin loppuvastustajan (Houghton 2017).

Vaikka ensimmaisen persoonan raiskintapeleja on luotu jo useita ennen vuoden 1992 Wolfenstein
3D:n julkaisua markkinoille, tama peli tulee siltikin toimimaan alkusoittona niiden suosiolle. Kysei-
nen peli myos lujitti pelimekaniikat, joita tulevaisuudessa kehitetyt raiskintapelit hyodyntavat. Wol-
fenstein 3D:n oli alkujaan tarkoitus toimia jatko-osana 1981 vuonna julkaistulle Castle Wolfenstein
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seka Beyond Castle Wolfenstein peleille. Julkaisija ID softwaren ei kuitenkaan tarvinnut hankkia

lisensseja Wolfenstein nimeen alkuperaisen kehittajan jouduttua konkurssiin (Brown 2015).

Pelin piti sisaltaa hiippailua, valeasuja seka vastaavaa hidastempoisempaa aktiviteettia paamaa-
rien saavuttamista varten. Pelin looppi kuitenkin muuttui taysin, kun kehittajat nostivat pelihahmo-
jen liikkumanopeutta, ja paattivat nopeatempoisen raiskinnan olevan paljon viihdyttavampaa hitaa-
seen hiipimiseen verrattuna (Griliopoulos 2014). Tama hyvin radikaali muutos peliin on erinomai-
nen esimerkki siita, kuinka Wolfenstein 3D:n ura uursi pohjan raiskintapelien genrelle. Pelin jalan-
jalkia seuranneet pelit ottivat esimerkiksi mallia pelaajan aseistuksesta pelihahmon likkumisnopeu-
teen asti. Kdymme seuraavaksi lapi pelin sisallon, jota genre tulee hyddyntamaan vuosia ennen

Half-Life pelin julkaisua.

Wolfenstein 3D koostui episodeista, jotka pelaajan tuli selvittaa jarjestyksessa, tehtdvanaan paihit-
taa sotilaita, jotka asettuvat pelihahmon pakoaikeiden esteeksi. Nama vastustajat eivat eroa toisis-
taan juuri tekoalyllisilta kayttaytymistavoiltaan, mutta ne olivat varikoodattuja haastavuutensa mu-
kaan. Hankalammat sotilaat kykenivat reagoimaan nopeammin pelaajan lasnaoloon. Jotkin naista
sotilaista liikkuivat toisia nopeammin jahdatessaan pelihahmoa ja sotilastyyppien tulinopeus vaih-
teli. Padosa vastustajien eroista perustuu taysin naihin kolmeen ominaisuuteen. Jotkut vastustajat
pystyvat likkumaan nopeasti tulinopeuden hinnalla, kun taas toinen sotilas liikkuu hitaammin, mutta
kykenee avaamaan tulen nopeammin ja aiheuttamaan enemman vauriota pelaajalle lynyemmassa
ajassa. Nainkin pienilla ja suhteellisen primitiivisilla keinoilla kyetaan helposti luomaan monipuolisia
haasteita, joita pelaajien pitaa lahestya ajatuksen kanssa. Mitka vastustajista kannattaa eliminoida

ensin ja mihin suojaan pelaaja ehtii likkua ennen kuin vastustajat avaavat tulen?

Pelihahmo poimi erilaisia aseita seikkailunsa aikana, joiden tulinopeus ja kyky aiheuttaa vahinkoa
vaihtelivat. Wolfenstein 3D pelin kaikki aseet tukeutuivat samaan ammusresurssiin ja ainoa ero
aseiden valilla oli vain se, kuinka nopeasti se kulutti tata allasta. Pelaajan tuli siis kyet& punnitse-
maan tilannetta ja valita ase sen mukaan, ehtiikd pelaaja paihittda taman ryhman vastustajia ko-
nepistoolilla vai kannattaako hénen vaihtaa raskaampaan automaattiaseeseen, joka eliminoi soti-
laat nopeammin, mutta tulee johtamaan ammuspuutteeseen, joka taas voi hankaloittaa seuraavia
tulitaisteluita? Naiden aseiden ainoa ero oli siis ainoastaan tulinopeus, mika johti suhteellisen yksi-
toikkoiseen valintojen tekemiseen ja vasta Wolfenstein 3D pelin jalkeen saapuvat raiskintapelit 13-

hestyvat pelaajien aseistusta luovemmin erilaisilla ammustyypeilla ja aseilla.
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Pelin moottori ei tukenut korkeuseroja alkeellisuutensa johdosta, mista johtuen pelin kentat muo-
dostuivat pelkastaan suorista, yhdella tekstuurilla paallystetyista seinista, lattiasta ja katosta
(Brown 2015). Tama ei ikava kylla antanut kehittajille mahdollisuuksia luoda helposti toisistaan
erottuvia tai mieleenpainuvia peliymparistoja, mika johtikin tarpeeseen luoda muutamia tekstuureja,
joiden avulla pyrittiin estamaan pelaajan eksymista naissa hyvin labyrinttimaisissa kentissa. Wol-
fenstein 3D suurin ongelma onkin sen hyvin samankaltaiset peliymparistét episodista ja kentasta
rippumatta ja se fakta, ettd ainoa keino haastaa pelaaja heidan edetessé kentasta toiseen, oli
kasvattaa kenttien kokoa ja niiden monimutkaisuutta, joka taas johti entisté valtavampiin epasel-
keisiin labyrintteihin. Peli yritti yllapitaa pelaajien mielenkiintoa piilottamalla salaisia likuteltavia sei-
nia, joiden taakse kehittajat asettivat poimittavia aarteita seké resursseja tarkkasiimaisille pelaajille.
Jopa ylimaaraisia pelattavia kenttia piilotettiin naiden salaisten seinien taakse kannustamaan pe-

lagjia tutkimaan ja yllapitdmaan heidan mielenkiintoaan.

Pelaaja keraa tasojen aikana aarteita, joiden avulla han nosti pistemaaraansa ja pystyi myos an-
saitsemaan lisaelamia. Tama arcade-pelimainen tapa antaa pelaajalle uusi mahdollisuus aloittaa
sen hetkinen kentta alusta havion jalkeen katosi nopeasti suosiosta Wolfenstein 3D:n jalkeen. Peli
antoi myos mahdollisuuden manuaaliseen tallentamiseen, eivatka pelaajat juuri valittaneet piste-
maarista vaan pelin lapaisysta. Kuten jo aikaisemmin on todettu, pisteiden keraaminen oli ja@nnds
Arcade-kabinettien ajalta (Brown 2015), jolloin pelaajat kykenivat helposti ja nopeasti kilpailemaan
keskenaan yrittamalla hankkia enemman ja nopeammin pisteita pelattavan pelin ehtojen mukai-
sesti. Wolfenstein 3D hyddynsi shareware-jakelua ja tuotteen ensimmaisen osan pystyikin tasta
johtuen lataamaan maksutta. Tuotteeseen tyytyvaiset kuluttajat kykenivat maksamaan avatakseen
lopun sisallon kayttddnsé jalkeenpéin (sama). Peliin julkaistiin jopa ylimaaraisia episodeja myo-

hemmin pelaajien ostettavaksi sen suosion kasvettua.

Doom

Doomin julkaisu néhdaan hetkend, jona FPS genre sai virallisesti syntynsa. Doom oli niin suosittu,
ettd sitd asennettiin tietokoneisiin useammin, kuin Windows 95-jarjestelmaa (Rybicki 2019). Kay-
tanndsséa Doom omi Wolfenstein 3D:n pelimekaniikat ja paranteli niitd, lisdten samalla elevaa-
tiomahdollisuudet ja monimutkaisemmat tekstuurit ymparistoihin. Pelimoottori ja kehittyva suoritus-
kyky mahdollisti myos monipuolisemman, seka visuaalisesti etta kayttaytymistavoiltaan toisistaan
eroavat vastustajat ja aseistuksen. Jo tama laajensi huomattavasti pelaajan kykya lahestya erilaisia
haasteita, mita peli asetti heidan eteensa verrattuna Wolfenstein 3D peliin.
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Doom seurasi Wolfenstein 3D pelin tapaista episodeihin jaettua peli kampanjaa, jonka aikana pe-
laaja keraa vahvempia aseita ja paihittaa jokaisen episodin viimeisessa kentassa loppuvastustajan.
Aarteiden ja pisteiden keraaminen on jatetty kokonaan pois ja pelaajan tarvitsee vain keskittya
pitamaan silmalla kolmen resurssinsa, ammusten, elinvoiman ja panssarin lukemia, joista jalkim-
maisen avulla hanella on paremmat mahdollisuudet selvita karsimistaan haavoista. Verrattuna
Wolfenstein 3D pelin aseistukseen, Doom ei enda seuraa yhté ja samaa resurssia, jota kaikki aseet
hyodyntavat. Kaikilla on oma ammustyyppinsa ja ndin ollen seurattava resurssinsa Pelin aseet
eroavat toisistaan radikaalisti ja antavat pelaajalle valtavasti uusia mahdollisuuksia lahestya erilais-
ten vastustajien paihittamista eri etaisyyksiltd. Doom voidaan laskea peliksi, jonka aseistusta en-
simmaisen persoonan raiskintapelit tulevat kayttdmaan malliesimerkkina pitkaan tulevaisuuteen,
jopa tahan paivaan asti. Huomattavasti kasvaneen asevalikoiman ja niiden kayttaytymistapojen
monipuolistumisen ansiosta my0s vastustajat pystyttin varustamaan eri tavoin. Doom kykenee
valttamaan taysin varikoodatut ja samankaltaisesti kayttaytyvat vastustajat ja korvaamaan ne mo-
nipuolisella ryhmalla hirvioita, jotka erottuvat toisistaan visuaalisesti ja ovat koodattu kayttaytymaan

uniikein tavoin taistellessaan pelaajaa vastaan.

Yhdeksankymmentaluku on taynna taman kaltaista additiivista kehitysta, jonka ansiosta pieninkin
teknologinen edistys pystyi olemaan mullistavaa. Doom avasi myds pelaajille kyvyn muokata pelin
koodia, luoda ns. faniteoksia ja uutta sisaltda jaettavaksi. Taman kaltainen modifikaatiokulttuuri
tulee johtamaan useisiin uusiin ja genrelle tarkeisiin raiskintapeleihin lahitulevaisuudessa. Doomin
kehittajat olivat tietoisia Wolfenstein 3D fanituotoksista ja he rakensivatkin pelin koodin helpommin
muokattavaksi, tukeakseen fanien kykya tuottaa lisda sisaltoa heidan peliinsa. Naiden fanituotos-

ten luominen ja jakelu jatkuu tahan paivaan asti internetin valityksella.

Duke Nukem 3D

Ennen Duke Nukem 3D pelimoottori Build Engined, ensimmaisen persoonan raiskintapelit olivat
sijoittuneet abstrakteihin ja labyrinttimaisiin sokkeloihin. Build Engine oli yksi ensimmaisista peli-
moottoreista, joka mahdollisti kyvyn rakentaa pelikarttoja, jotka puolestaan muistuttivat todellisia
ymparistoja. Peli kaytti tata hyvakseen asettamalla pelaajan taistelemaan avaruuden muukalaisia
vastaan disilla kaupungin kaduilla, elokuvateattereissa, toimistorakennuksissa ja sotilaskohteissa.
Vaikka pelin tarina on hyvin pelkistetty, Duke Nukem 3D kykeni silti tarinankerrontaan pelikartto-
jensa yksityiskohtaisuuden ansiosta, mika oli kaytanndssa ennennakematonta ensimmaisen per-
soonan ammuntapeleissa. Aikaisemmin tuotetuissa raiskintapeleissa pelaaja tavattiin siirtaa selit-

taméattomasti kentasta toiseen ilman selkeaa punaista lankaa. Tama yleensa avattiin pelaajalle
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hyodyntamalla tekstia tai esittamalla pelaajalle taysin pelimaailmasta irrallinen kartta, jossa heidan
edistyksensa naytetaan abstraktisti. Duke Nukem 3D punoi jokaisen kentan valisen siirtyman toi-

siinsa loogisesti, eika siirtanyt pelaajaa epamaaraisesta labyrintista toiseen.

Nama kartat kykenivat myos olemaan erittain interaktiivisia, lisaamalla esimerkiksi valo katkaisimia
ja toimivat WC tilat, joiden ainoa tarkoitus oli saada pelaaja uppotuumaan pelimaailmaan. Build
Engine moottoria kaytettiin useiden muiden pelien luomiseen, mutta Duke Nukem 3D on niista tun-
netuin ja suosituin. Monet naista peleista, kuten Blood ja Shadow Warrior, jatkoivat Duke Nukemin
jalanjaljilla luomalla epakorrekteja ja parodisia pelimaailmoja ottamalla inspiraatiota aikansa suosi-

tuista elokuvista.

Quake

1996 julkaistu Quake oli suuri harppaus FPS-pelien historiassa yhtena ensimmaisista fps-peleista,
jotka hyddynsivat 3D-moottoria 2d-sprite grafiikoiden sijaan. Taman lisdksi Quake toimi edellaka-
vijana verkkopohjaiselle monin pelaamiselle sallimalla TCP/IP yhteyksia LAN:in sijaan. Kaytan-
nossa tama on Doom peli, joka kykenee hyodyntamaan vertikaalista likkumista ja tahtaysta, luoden
moniulotteisemman ja sujuvamman kayttajakokemuksen. Hiirella nakyman kaantaminen ja likutta-
minen ei ollut Quakessa oletusasetus alun perin, vaikka se vakiintuikin genressa mydhemmin.

Quake oli seka pelillisesti etta tarinallisesti kuin Doom kolmannessa ulottuvuudessa.

Pelkastaan peliteknologia kehittyi, eika peli yrittanyt laajentaa genren kykya pureutua tarinanker-
rontaan. Quake turvautuikin hyvin unimaisiin ja abstrakteihin peliymparistoihin, joiden tarkoituksena
oli ainoastaan tukea pelattavuutta ja tunnelmaa. Pelin vastaanotto oli tarinansa vuoksi alun perin
viiled pelaajien keskuudessa juuri julkaistuun Duke Nukem 3D:hen verrattuna, mutta sai kriittista
ylistysta eri alan julkaisuissa ja saavutti lopulta suosiota moninpelinsa ansiosta. Quake oli myos
kehittdjansa id Softwaren ensimmainen videopeli, jota ei julkaistu levykkeille (Quake wiki). Samalla
rakenteella ja renderdinnilla luotuja peleja julkaistiin myos samoihin aikoihin moottorin haaraudut-

tua, joista mainittavimpia raiskint6ja ovat Unreal, Half-Life ja Thief: The Dark Project (Barrett 2011).
Half-Life

Valve Corporationin kehittaméa Half-Life on peli, joka naytti, miten ensimmaéisen persoonan ammun-

taa voidaan kayttaa tarinankerrontaan. Ammuntapelit eivat aiemmin olleet tunnettuja kyvystaan
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kertoa monimutkaisia tarinoita, mutta Half-Life muutti koko genren mielikuvan kinemaattisella ja

saumattomalla esimerkillaan.

Half-Life kertoo padosin tarinansa ympériston kautta saatavalla visuaalisella informaatiolla, mutta
suuri osa pelin tarinankerronnasta lasketaan tietokoneen ohjaamien ystavallisten pelihahmojen
harteille, jotka kommunikoivat pelaajan kanssa pelimaailman tapahtumista. Nykypaivana puhuvat
tekoalyn ohjaamat hahmot ovat yleisia, mutta ennen Half-Lifea FPS-pelit eivat kayttaneet ystaval-
lisid hahmoja, joiden kautta pelin tarinaa olisi avattu pelaajille. Usein dialogi rajoittui lyhyeen seli-
tykseen tekstin avulla, jonka jalkeen pelaaja tiputettiin uuteen labyrinttiin taynna vastustajia iiman

syvempaa kontekstia.

Pelimoottorin interaktiivisuus mahdollisti myds haasteet, jotka eivat turvautuneet ampumiseen,
vaan vaativat pelaajalta loogista paattelykykya. Nama haasteet vaihtelivat laatikoitten tydntami-
sesta vihamielisten sotilaiden tykistopatterin tahtaysjarjestelman kaappaamiseen ja ulottuvuusport-
tien valilld hyppimiseen. Monet asiat, jotka tekivat Half-Lifesta niin mullistavat, olivat kaytanndssa
mahdollisia jo aikaisemmin. Suurin syy sen mullistavuudelle oli kuitenkin pelin kehittajien paatds
nostaa mukaansa tempaava tarinankerronta pelillisyyden rinnalle, ei jattaa toista niista taka-alalle,

vaan luoda molemmat tukemaan toisiaan.

3.4 Varhainen 2000-luku

Halo: Combat Evolved

Seuraava osio perustuu tutkielman kirjoittajien omiin kokemuksiin ja mielipiteisiin. Alkuperaisen
XBOX-konsolin myyntivaltti, vuonna 2001 julkaistu Halo: Combat Evolved loi elokuvamaisella tari-
nankerronnallaan ja ajoneuvoja hyddyntamalla ainutkertaisen FPS-kokemuksen, jonka paakam-
panjan pystyi pelaamaan kaksin voimin paikallisesti samalla konsolilla tai verkon valityksella. Halon
moninpeli oli myds poikkeuksellisen toimiva. Se saavutti suuren suosion réiskintapeligenren har-
rastajien keskuudessa. FPS-genreen uutuutena Halo esitteli erillisen lydntipainikkeen l&hitaistelulle
ja uusiutuvan suojakilven, joka mahdollisti pelaajan selviytymisen pitkissakin tulitaisteluissa erilai-
sia vihollisia vastaan. Tutkielman kirjoittajien vahva mielipide kyseisesta mekanismista on myon-
teinen, eiké kyseinen kilpijarjestelméa helpota pelia likaa tarinatilassa tai moninpelissakaan. Perin-

teisen suojan hakeminen ja sieltd kasin taistelu ja& taka-alalle, kun pelaaja on kaytannossa itse
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likkuva suoja. Tama muutos vanhempiin FPS-peleihin luo mahdollisuuden kéyttda avoimempia
karttoja, joissa tulitaistelut voivat tapahtua missa tahansa, koska pelaajaa ei ole sidottu pilareihin

tai seinien kulmiin kuten esimerkiksi Doom tai Quake-peleissa.

Uudenkaltainen dynaaminen taistelujarjestelma toimi myos pelaajia vastaan, koska viholliset hyo-
dynsivat samanlaisia suojakilpia yksikoillaan, mika teki taisteluista tasavakisempia. Tietyt viholliset
hyodynsivat myds kasin kannettuja energiakilpia, joitten takan seisovat vastustajat olivat im-
muuneja ihmisten kayttamille projektiiliaseille. Tama pakotti pelaajan poistamaan kilven kantajan
pelistd ensimmaisend kyetakseen eliminoimaan muutkin uhat. Tarkoitukseen soveltuvia aseita
kantavat Covenant-muukalaiset itse, koska monet energiapohjaiset aseet heikensivat energia- ja
suojakilpia niiden sulattaessa osuvat projektiilit, mika puolestaan tarpeeksi lyhyella aikavalilla riitti
sammuttamaan kyseisen kilven valiaikaisesti, avaten pelaajalle mahdollisuuden hoidella vastusta-
jansa milla tahansa haluamallaan vélineella. Jotkin viholliset hyddynsivat teknologisesti edistynei-
den suojakilpien sijasta panssarointia, mika teki kaikista ihmisten kayttamista projektiiliaseista suh-
teellisen tehottomia, ja jopa vaarallisia pelaajalle ammusten kimmotessa satunnaisesti pyoriste-
tyista haarniskalevyista. Vaikka pelaaja ei valttamatta kykenisi surmaamaan edestapain lahestyvaa
Hunter-vihollista inmisten aseilla, sen kiertaminen ja energia-aseitten kaytto kyseisen vihollisen se-
lassa olevaan heikkoon alueeseen on silti tehokasta ja tasta johtuen suositeltua lahitaisteluliikkei-

den lisaksi.

Ylla mainittujen asetyyppien lisaksi pelaajalla oli kaytossaan pienoiskarttana toimiva kaikuluotain,
joka paljasti 50 metrin sateella olevat, liikkuvat viholliset ja ystavalliset olennot. Rajallinen varustus
oli myos poikkeuksellinen pelielementti, mika pakotti pelaajan valitsemaan tarkkaan mukanaan
kantamansa kaksi asetta, ja tarvittaessa poimimaan maasta uuden tilanteen mukaisesti. Monesti
tulitaistelun venyessa yleinen taktiikka onkin vaihtaa 1ahimpaan kaatuneen vihollisen aseeseen ja
edeta suojasta toiseen seuraten tatd aseiden muodostamaa polkua ammusten véhetessa. Paas-
tydmme ammusten aiheeseen, mainittakoon ettei Covenant-olentojen aseissa ole tyypillisesti eril-
lisid ammuksia, joita voisi poimia ymparistosta, poikkeuksena Needler —kristalliase, vaan ne toimi-
vat sisdanrakennetuilla akuilla, mitka tyhjentyessaan tekevat aseista hyddyttomia. Taméa puoles-
taan rohkaisee pelaajaa vaihtamaan aseita useammin ja valitsemaan akun keston perusteella par-
haan vaihtoehdon tilanteeseen sopien. Vastaavaa akkuteknologiaa hyddyntavia aseita ei ollut

aiemmin kaytetty FPS-peleissa, mika toikin genreen suuresti kaivattua vaihtelua.
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Pelin kehitysprosessi ei kuitenkaan ollut mutkaton ja tarkein osa sen menestysta, moninpeli jai
lahes kokonaan pois ennen julkaisua (Muropaketin toimitus 2017). liman moninpelimahdollisuutta,

emme usko pelin voineen menestya yhta laajalti pelkan yksinpelitilan voimin.
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KUVA 5. Pelaaja kohtaa Halo pelissé ulkoavaruuden olennot. HUD:issa voi havaita kilpimittarin,
terveyden, ammuslaskurin ja kranaattien lukumaérén, seka liiketutkan ruudun vasemmassa ala-
laidassa. Pelin yleisimmén aseen, rynnakkokivaarin integroitu ammuslaskuri seké kompassi ovat
myds nékyvilla. (Bridle 2011.)

Deus Ex

Eksistentialismia ja salaliittoja kasitteleva Deus Ex onnistui aikanaan tuomaan uusia vivahteita jo
vakiintuneeseen FPS-genreen lisddmalla runsaasti esikasiteltyja tarina-animaatioita ja haarautu-
vaa dialogia, jonka kautta pelaajat pystyivat vaikuttamaan keskustelujen kulkuun eri hahmojen
kanssa (Berman 2000). Interaktio ja monipuolinen keskustelu tekodlyhahmojen kanssa ei ollut viela
yleista tana aikakautena, mutta suuntaus oli aluillaan. Pelissa tavoitteena on selvittaa interpol-

agentti JC Dentonin nakokulmasta kansainvalinen salaliitto ja pelaajan hahmon veljen murha.
Seuraavaa osiota kasittelemme tutkielman kirjoittajien kokemusten pohjalta. Monitasoinen juoni vie

pelaajan lapi erilaisten ymparistdjen, ahtaista toimistorakennuksista ja viemareistd Hong Kongin

leveille kaduille. Vaikka pelissa toiminta tapahtuu ensimmaisesté persoonasta ja siséltaa runsaasti
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tuliaseiden kayttoa, se eroaa edeltajistaan roolipeleista ammennetulla pistejarjestelmalla, jota hyo-
dyntdmalla pelaaja voi vahvistaa JC Dentonin eri kykyja sopimaan haluttuun pelityyliin. Vaihtoeh-
toina on mm. tuliaseiden kasittelya helpottavia taitoja, jotka nopeuttavat pelin tahtaimen tarkentu-
mista liikkeessa tai paikalla seistessa, uimanopeutta ja happea lisadva taitopuu, seka erilaisia hii-
viskelya parantavia taitoja. Pelaajat ovat usein vapaita valitsemaan mieluisimman erilaisista lahes-
tymistavoista pelin ongelmiin, eivatka lahes kaikki niista sisalla vakivaltaa tai perinteista fps-genren

pelityylia edellyttdvad ammuskelua.

Luovan ongelmanratkaisun tueksi Deus Ex hyddynsi pelin futuristisen maailman normalisoimia pa-
rannusosia, joilla pelaajat pystyivat muokkaamaan pelikokemustaan ja Dentonin kykyja viela sy-
vemmin sopimaan omaan pelityyliinsa. Genrelle tyypilliset vaurion muokkauselementit ovat lasna
ja valtaosa parannuksista keskittyykin taisteluun ja sen tehostamiseen eri tavoin. Nama muokkaus-
vaihtoehdot siséltavat myds vahemman suoraa taisteluapua, kuten esimerkiksi lamponakoa, hyp-

pykorkeuden lisdysta ja tutkahairintaa.

Deus Exin HUD on yksinkertainen. Pelaaja voi nahda terveysmittarin ja nykyisen aseen ammusti-
lanteen, mutta sisaltaa erikoisuutena pikapalkin, johon pelaaja voi asetella haluamiaan esineita
nopeaa kayttoa varten eri numeronappainten taakse, mika liittyykin kiinteasti pelin esinejarjestel-
maan. Pelaajalla on myos kaytossaan laaja inventaario, johon voi keraa juomia, ruokaa, savukkeita
ja aseita rajallisen maaran, ammukset mukaan lukien. Tama tuo taktisuutta pelin taisteluihin, koska
pelaaja ei kykene kayttamaan pelin jokaista asetta tuosta vain. Suurimmat aseet vievat luonnolli-
sesti enemman tilaa ja epaavat mahdollisten lisaresurssien keruun samaan tilaan, mika muodostuu
ongelmaksi, jos kyseisiin aseisiin ei riita silla hetkella ammuksia. Tama pakottaa pelaajan jattamaan
jalkeensa kayttokelvottomia aseita, vélilld myos alueille, joille ei voi palaa enéa tietyn etenemisas-

teen jalkeen.

Call Of Duty

Kappale pohjautuu vahvasti kirjoittajien omiin kokemuksiin ja mielipiteisiin. 2003 julkaistu Call of
Duty tutki yhtaaikaisesti samoja teemoja kuin Medal of Honor-sarjan raiskintapelit, mutta tarjosi eri
nakokulmaa taistelukentallda mm. Venajan armeijan riveissa Stalingradin taistelussa. Sarjan ede-
tessa CoD4: Modern Warfare:n aikakaudelle moninpelin merkitys oli kasvanut huomattavasti ja
painotus siihen oli selvaa jopa markkinoinnissa. Nahdaksemme sarjan myohemmat pelit ovat myos
ottaneet enemman vapauksia historiallisista lahtokohdista, esimerkkina toimii alla olevan kuvan

raikeasti varjatty ja muokattu saksalaiskonepistooli. Teknologian kehittyessa sarjan pelit ovatkin
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nojautuneet entista enemman yllatyslaatikoihin ja muihin erinaisiin mikrotransaktioihin, joilla rahas-

taa lahes vuosittain julkaistavan uuden CoD-pelin uskollista yleis6a.
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KUVA 6. Tyypillinen ase Call of Duty Vanguardissa, joka pohjautuu toisen maailmasodan aikaan
(Goroff 2021).

Uudempien pelien mekaniikoista 16ytyy simuloitua ballistiikka, luodit lapaisevat eri materiaaleja, ja
kaatuneiden vihollisten aseitten poimimista, mutta erillisten ammusten ja kranaattien poimiminen
ei ole mahdollista, vaikka ne olisi mallinnettu taistelijoiden hahmoille. Pelaajalla ei ole myoskaan
kaytossa erillista terveysmittaria, vaan ruutu taytyy verisista efekteista, jotka peittavat nakymaa
mitd enemman pelaajan hahmo karsii vauriota. Tama kayttajakokemusta heikentava mekaniikka
esiintyy monessa muussakin FPS-pelissa, ja myds vahemman ampumiseen keskittyvissa video-
peleissa, mutta se on silti parhaiten esillé jopa uudemmissa CoD-sarjan peleissa. Sarjan viimeisinta
lisdysta COD Vanguardia on kritisoitu juuri tastd ongelmasta, sek& aiemmin sarjassa esiintyneesta
ympariston ohuudesta pelaajien ammusten pystyessa lapaisemaan tukevammatkin esteet vaivatta
paperin lailla (Co 2021).

Kokemustemme perusteella CoD-sarjan peleissa TTK on niin harmittavan pieni, ettd pelaajan
hahmo kohtaa loppunsa pelkasta puukon hipaisusta osumakohtaan katsomatta. Kokemustemme
pohjalta voimme my0s todeta aseitten aiheuttamien vammojen olevan aarimmaisen tappavia, eika
pelaaja kesta vastaavaa vauriomaaraa, mita esimerkiksi vahemman todellisuuteen pohjautuvan
Half-Lifen tiedemiesprotagonisti Gordon Freeman joutuu karsimaan. Tahan yhdistettyna realistisen
ballistikan mallinnus hajoavien ymparistdjen myéta luo vahvan heikkouden tunteen, mika puuttuu

taysin vanhempien FPS-pelien kokemuksesta.
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Minimaalinen TTK palkitsee huomattavasti nopeatempoisempaa ja paikoin hektisempaa pelaa-
mista, mika heijastuu myds pelin moninpelitilan karttojen suunnittelussa. Monet niista ovat suhteel-
lisen kompakteja, eivatka sisalla suuria tiloja taynna vaihtoehtoisia reitteja ja sivukaytavia kuten
esimerkiksi Quaken moninpelissé. Tiivistetyn pelikokemuksen etuna on silti helppo [ahestyttavyys,
lahes valiton palaute ja huvi. Tasta seuraa painotus taktiseen paatoksentekoon pitkajanteisen
suunnittelun sijasta. Helposti lahestyttava ja ripea moninpeli on lisannyt sarjan kilpailullisuutta ja
luonut oman yleisonsa sen ymparille. Sen julkaisija Activision onkin hyodyntanyt lisaéamalla jokai-

seen uuteen peliin entista enemman mikrotransaktioita.

Battlefield

Kolmas tunnettu toisen maailmansodan FPS-sarja, jonka ensimmainen osa Battlefield 1942 jul-
kaistiin 2002, tarjosi pelaajille yhdistettyjen asevoimien kokemuksen luokkapohjaisen moninpeli-
raiskinnan muodossa. HUD sisélsi kaiken lajityypille ominaisen lisaksi toimivan pienoiskartan 1ahi-
alueesta, joka dynaamisesti paivittyi pelaajan liikkuessa, ja paljasti toverien, ystavallisten ajoneu-
vojen, kuin myos vihollisyksikoiden ja ajokkien sijainnit. Kahteen joukkueeseen jaetut pelaajat pyr-
kivat pitamaan hallussaan kontrollipisteiksi kutsuttuja alueita tavoitteenaan laskea vastapuolen li-
pukkeitten maaraa, joita kaytettin elamapisteina ja avain voittoon I8ytyi yhteistyosta (Lehtonen
2018).

Ehkapa mieleenpainuvimpana seikkana pelista, kuten Lehtonen (2019) mainitsee artikkelissaan,
voisi pitaa sen potentiaalia huvitteluun vakavasta aiheestaan huolimatta. Lentokoneiden siivilla ma-
kaavat tarkka-ampujat seka rajahteita pursuavat ajoneuvot toivat omaa hauskuuttaan pelaajille ja

osallistuivat huomattavassa roolissa pelin mieleenpainuvuuteen (sama).

Killzone

Guerilla Gamesin kehittama ja 2004 julkaisema Killzone otti inspiraatiota aiemmista FPS-peleista
lisd@malla tieteiselementteja toisen maailmansodan asetelmiin ja teemoihin. Pelimekaniikkoihin si-
saltyi osittain uusiutuva terveysmittari ja pelaajahahmon rajallinen kahden aseen kantoraja. Vas-
taavaa oli aiemmin koettu vain Halossa. Myohemmat pelit sarjassa lisasivat tarinallisuutta ja laa-
jensivat elokuvamaista toimintaa, sek& muuttivat mukana kannettavan varustuksen maaraa dynaa-
misemmaksi antamalla eri asetyypeille oman kantolokeron pelaajan varustereppuun. Omakohtais-
ten kokemustemme mukaan peli oli ensimmaisia, jossa pelaajan terveys palautui automaattisesti

asteittain. Pelaaja saattoi menettad osan terveyttaan, mutta mikali vaurio ei ylittanyt valipalkkia
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terveysmittarissa, se palautui muutaman sekunnin levon aikana. Segmentoitu terveysmittari ei ollut
tarpeeksi vaikutuksellinen paastakseen moneen uudempaan FPS-peliin, mutta se esiintyy siitakin

huolimatta mm. Resistance- ja Far Cry-sarjojen peleissa.

FEAR

Monolith Entertainmentin toimesta vuonna 2005 julkaistu FEAR on tunnelmallinen, toiminnantaytei-
nen ja kuten Ocampo (2005) arvostelussaan toteaa, lahes hengastyttava raiskinta, joka vangitsee
pelaajan keskittymiskyvyn karmivaan ymparistoonsa. Pelaajan tavoitteena on eliminoida telepaat-
tisesti kloonisotilasarmeijaa johtava Paxton Fettel ja selvittaa naitten aikeet liittyen fiktiivisen Ar-
macham-saation salaisiin projekteihin. FEAR luo synkalld iimapiirilldan ja tarkkaan mallinnetulla
aanimaailmallaan elokuvamaisen tunnelman, mik& ei ole suinkaan ennenndkematonta genrelle,
mutta mm. John Woon hyddyntdmat ajan hidastukset, joita pelaaja voi aktivoida manuaalisesti pe-
lin aikana kohottaa tulitaistelut omalle tasolleen. Luodit repivat betoniseinia, puu sirpaloituu, sokai-
sevat polypilvet ja erilaiset pirstaleet tayttavat ilman pelaajan kohdatessa kasvottomien kloonisoti-

laitten rivit erilaisissa ymparistoissa (Ocampo 2005).

Toisena mullistavana uutuutena genreen FEAR esittelee dynaamisen tekoalyn, minka ansiosta vi-
holliset ovat jatkuvasti tietoisia pelaajan liikkeista taman taistellessa. Kloonisotilaat kommunikoivat
keskenaan verbaalisesti, virittavat pelaajalle ansoja seka yrittavat kiertaa taman selustaan aina
mahdollisuuksien mukaan, mika tapahtuukin yllattavan usein pelin karttasuunnittelun ansiosta. Val-
taosa tiloista on suunniteltu kuin moninpeliraiskinnan kartat, niissa on vaihtoehtoisia reitteja ja mo-
nitasoisia keskushuoneita seka avoimia tiloja, joissa on runsaasti likkumavaraa pelaajalle seka
vihollisille. Peli sisaltaa myos erillisen painikkeen lahitaisteluliikkeille, jotka vaihtuvat pelaajan liik-
kumanopeuden ja tilan mukaan, mité ei aiemmin FPS-peleissé ollut koettu. Tyypillisen aseen peran
heilautuksen sijaan pelaajan hahmo potkaisee rivakasti paikalla seisoessa, ilmassa ja juostessa
voit suorittaa liukupotkun kyykistymalld samanaikaisesti. Monipuoliset lyontilikkeet yhdistettyna
ajan hidastukseen, edistykselliseen tekoalyyn ja hiottuihin ohjauskontrolleihin luovat yhdessa mie-

lestdmme yhden parhaimpia FPS-pelikokemuksia pelkastaan pelillisesta nékokulmasta.

FEAR esitteli my6s kauhuelementteja audiovisuaalisten harhojen muodossa, seka yliluonnollisilla
tapahtumilla pelin edetessa loppua kohti. FPS-peleissa on aiemmin kaytetty kauhuelementteja
saastelida@mmin, muuta FEAR ottaa askeleen pidemmalle liittamalla psykologisia koukkuja peliin
eri muodoissa. Pelaaja saattaa kuulla aania selkansa takaa valojen valkkyessa, muttei nde mitaan

tavallisuudesta poikkeavaa kaantyessaan, vasta palatessa aikomaansa suuntaan ruudulla saattaa
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valahtaa kuva kasvoista tai kaytavan paassa voi juoksennella pikkutytto naureskellen. Kaapin ovet
saattavat heilua itsestaan, tai kaymalan oven alta valua verta. FEAR hyodynsi ns “jump scare “pe-
lotteita ennen kuin ne yleistyivat kauhupelien genressa myohemmin saman vuosikymmenen taittu-
essa, tunnetuimpana esimerkkina Cry of Fear, joka puolestaan on modifikaatio Half Lifesta ja sen

johdosta peli on ilmaiseksi ladattavissa Steam-verkkokaupasta.

3.5 Nykypaiva

DOOM (2016)

Tutkielman kirjoittajien kokemusten mukaan teknologian kehittyessa uudet pelit alkoivat muistuttaa
enemman elokuvia 1ahes todellisuutta hipovilla grafiikoilla ja moniulotteisilla 8animaailmoillaan.
Bethesda Softworksin julkaisema ja id Softwaren kehittdma DOOM 2016 ei ole poikkeus. Alkupe-
rdisen raiskinnan hengessa pysyva DOOM 2016 kulkee omia polkujaan ja John Canteesin (2020)
mukaan siind missa tana paivana ja aikana julkaisijat kayttavat valtavia maaria aikaa ja vaivaa
pyrkien valttdmaan kiistaa, DOOM 2016 rynnistaa kyseista kiistaa kohti moottorisaha yhdessa ja
superhaulikko toisessa kadessa. Alueet tayttava vihollismassa hyokkaa saalimatta pelaajan kimp-
puun lingoten erilaisia projektiileja tulipalloista plasmaan ja alkuperaista mukaillen pelaajan selviy-

tyminen on hanesta itsestaan kiinni (Cantees 2020).

Huomaaksemme jo viime vuosituhannella genren suosioon nostanut nimike rikkoi yli kymmenen
vuoden kestaneen syklin, jossa FPS-pelit kilpailivat keskenaan toisen maailmansodan kuvauksissa
jaimitoivat mekaniikkoja toisiltaan, mukaan lukien visuaalisia elementteja, jolloin monet niista muut-
tuivat lahes tunnistamattomiksi keskenéén verratessa. Berliinin tai Stalingradin harmaan talven si-
jaan tama FPS keskittyy Marsin punaisiin hiekkadyyneihin ja monimutkaisiin interiééreihin, joissa
ihmisvihollisten sijaan kohdataan demonisia hirvidita, ja muihin aikansa peleihin verrattuna yksin-
kertaisempia etenemisesteitd. Taman liséksi pelaajat kuulevat australialaissaveltaja Mick Gordonin
luomaa metallimusiikkia l&pi tarinatilan, mika olikin vaikuttava tekija pelin tunnelmassa ja siita kum-
puavassa menestyksessa. Poikkeuksellisesti peli ei sisalla yllatyslaatikoita tai mikrotransaktioita,

mitka ovat taysin tavallinen lisdys mihin tahansa peliin 2010-luvulla.

DOOM 2016 ofti inspiraatiota pelaajien tekemasta vanhasta sisallosta lisaten pelimekaniikaksi vi-

hollisten teloittamisen yhdelld napinpainalluksella. Pelillisen tasapainon vuoksi tdmé toiminto on
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kaytettavissa ainoastaan heikennettyihin vihollisiin, mutta silla on my0s kaytanndllinen toiminto.
Koska peli ei ole yhta antelias ammusten ja terveyden kanssa kuin alkuperainen Doom tai sita
seuranneet suorat jatko-osat, heikennettyjen vihollisten viimeistely teloittamalla antaa pelaajahah-
molle ammuksia ja terveyspalloja vastineeksi. Tama kannustaa pelaajan olemaan enemman ag-
gressiivisella kannalla lapi pelin, edellisiin osiin verrattuna jopa huomattavasti. Tama luo nopea-
tempoisen pelisilmukan, jossa pelaaja liikkuu vihollisesta toiseen pitaakseen resurssinsa mahdolli-
simman hyvalla tasolla seuraavia kohtaamisia varten, samalla joutuen tasapainottelemaan strate-

gisen ja taktisen lahestymistavan valilla.

Suurin ero sarjan edellisiin peleihin on tarinallisuus, seka lisatty elokuvamaisuus, mika ei silti vai-
kuta oleellisesti pelattavuuteen tai itse pelin kestoon, mika on yleinen kehityssuunta 2010-luvulla
julkaistuissa FPS-peleissa. Nama muutokset sisaltavat muun muassa ympariston kanssa toimi-
mista, aanilokien ja radiokeskusteluiden kuuntelua ja tietokoneanimaatioita, jotka kuljettavat tarinaa
eteenpain (Lepistd 2016). Sama toistuu pelin tarinallisessa jatko-osassa DOOM Eternal, joka tut-
kielman tekijoitten mielesta parantaa edellisen peruspelielementteja lisaten pelaajahahmolle enem-
man liikkuvuutta seka tyovalineita vihollisten eliminointiin antaen pelaajille entista suuremman re-
pertuaarin vaihtoehtoja ja nain ollen suuremman valinnanvapauden eri tilanteiden lahestymiseen.
Paatamme osion lainaamalla suoraan Canteesin (2020) kirjoittamaa artikkelia gamingbolt-

sivustolla.

DOOM (2016) knows what it is inside and out, makes no apologies for it, and does it better
than anyone else. It created its own outlandish brand of first-person shooter almost 30 years
ago, and in 2016, reminded the world who the king of the genre really is. And for that alone,
you have to admit, 2016’s DOOM was one hell of a game. (Cantees 2020.)

Prey (2017)

Ei tule sekoittaa samannimiseen peliin vuodelta 2006. Julkaisija Bethesda Softworks osti alkupe-
raisen oikeudet ja salli Arkane studiosin kehittaa littymattoman, mutta samalla nimella markkinoi-
dun Preyn viime vuosikymmenelld (Moser 2017). Pohjimmiltaan Prey on ns. immersiivinen simu-
laattori, mik& lainaa elementteja vanhemmista genrensa edustajista kuten System Shockista, mutta
pelaajan kokemat tapahtumat nahdaan ensimmaisesta persoonasta. Peli sisaltaa runsaasti tuli-
aseita, joilla peitota muukalaisvihollisia, joten se on automaattisesti myos ensimmaisen persoonan
raiskinta (Hussain 2017).
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Vahvasti tarinapohjainen Prey sijoittuu fiktiiviseen lahitulevaisuuden, jossa pelaaja voi hyddyntaa
erilaisia yliluonnollisia kykyja taistellakseen ulkoavaruuden olentoja vastaan Talos 1 avaruusase-
malla ja sen ulkopuolella. Pelaajan kaytossa on rajallinen varustetila, johon voi kerata ammusten
ohella banaaninkuoria tai tyhjia pulloja askartelua ja eri varusteitten rakentamista varten. Peli ei
poikkea mekaanisesti muista raiskintapeleista muuten kuin suuremmalla painotuksella luovaan on-

gelmanratkaisuun eri vihollistyyppeja seké esteita kohdatessa (Savonen 2017).

Tutkielman kirjoittajien kokemusten perusteella voimme todeta, etté perinteinen ampuminen ei ole
aina paras lahestymistapa ja muita menetelmia suositellaan hyodyntdmaan tilanteen mukaisesti.
Kuten Savonen (2017) arvostelussaan toteaa, vakivalta ei suinkaan ole ainoa ratkaisu, koska pe-
laaja on vapaa etenemaan hiipien alueitten l&pi perinteisen raiskintdan kuuluvan lahestymistavan
sijaan. Pelin karttana toimiva Talos 1 katkee sisélleen runsaasti vaihtoehtoisia kulkureitteja, salai-
sia huoneita ja varustekatkoja, kuten vanhemmissa genren edustajissa, kuten myos ystavallisia

tekoalyhahmoja, jotka auttavat uppoutumaan pelin maailmaan ja kuljettavat tarinaa eteenpain.

Poiketen vanhimmista raiskintapeleista, protagonistilla on aani ja pelaaja voi valita alussa pelaako
mies vai naispuolisella Morgan Yulla. Valinnalla ei ole pelillisesti merkittavaa vaikutusta, mutta se
korvaa aaninayttelijan ja muutamia pelissa loydettavia aanilokikirjoja. Valintaa ei voi perua pelin
aikana, mutta halutessaan pelaaja voi kokea saman tarinan eri aanella aloittamalla alusta. Preyn
musiikin on tuottanut Bethesdan kanssa ennenkin tyoskennellyt australialaissyntyinen saveltaja ja

muusikko Mick Gordon, jonka tunnusomainen tyojalki auttaa pelaajan immersiossa (Anttila 2017).

Overwatch (2016)

Ryhmaponhjainen kilpailullinen sankariraiskintd, jossa pelaajat kilpailevat varikkailla hahmoilla kah-
teen kuuden hengen ryhmaan jaettuna (Colp 2021). Kirjoittajien kokemusten perusteella voimme
todeta pelin sisaltdvan elementteja edellékavijoistdan Team Fortress 2 ja Counter Strike, seka yh-
distdvan moba-genresta tuttuja erikoiskykyja pelaajan hahmoille, jotka voivat vaihdella aluetta
muuttavista jaaseinistd mustiin aukkoihin ja parantaviin sateisiin. Pohtimalla kuinka sankariammus-
kelun maaritelmaa tarkastellaan, voisi jopa vaittaa Team Fortress 2:n olleen lajityypin ensimmainen
edustaja (Wawro 2016).
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Taman kaltainen sankarihahmoihin nojaava kilpailuraiskinta on yleistynyt 2010-luvulla nopeasti sa-
maan tapaan kuten “Doom clonet” aikoinaan (sama). Blizzardin Entertainmentin kehittama Over-
watch on myos yksi peleista, jotka edelleen sisaltavat loot boxeja jopa 2017 esille nousseen niita
vastustavan oikeuskanteiden vyéryn jalkeen. Siitakin huolimatta, pelin ohjaaja Jeff Kaplan vaikut-
taisi harkitsevansa muutosta nykyisesta ansaintamallista, mita tulee pelin kehitteilla olevaan jatko-
osaan, mutta varmaksi voimme sanoa vain, etta lisdansaintakeinot eivat ole jadméassa pois (Park
2021).

3.6 Ansaintamallit ja suhde nykypaivan videopeleihin

Verrattuna ennen 2000 lukua harjoitettuun suoramyyntiin, pelidemoja sisaltavien levyjen jakeluun
pelilehdissa ja shareware-malliin nykypéivana harjoitettavat ansaintamallit ovat aggressiivisempia
ja pahimmillaan hyvaksikayttoa lahentelevia. Siina missa aiemmin riitti pelin lisensointi, mainosta-
minen mediassa ja testidemojen jakelu valmiista tuotteesta, moderni peliala toimii painvastaisella
tavalla. Peleista on harvemmin testattavia demoja saatavilla, niita julkaistaan keskeneraisina tay-
teen hintaan ja korjataan lisalatauksilla jalkeenpain kuluttajien palautteesta huolimatta. Peleissa on
myos tyypillisesti liitettyna erilaisia sisaistettyja ansaintakeinoja kuten lisavarusteiden ja aseitten
myyntia, aseitten uusia olemuksia ja varityksia, erilaisia varityksia ja asusteita pelihahmoille, pelaa-

mista helpottavia lisukkeita, tai kokonaisia pelimuotoja, jotka on lukittu maksumuurin taakse.

Tutkielman kirjoittajien henkildnkohtaisten kokemusten mukaan videopelien todellinen hinta maa-
raytyy lopulta sen elinkaaren loppuun mennessa, kun kaikki mahdollinen lisésisalto on julkaistu, ja
voi olla jopa kaksinkertainen peruspelin uuteen hintaan verrattuna. Tyypillisesti videopelien hinnat
uutena vaihtelevat 60-80 € valilla eri alustoille (Hood, Pikkarainen 2020), mutta erilaiset kerailija-
versiot ja erikoisversiot, joita myydaan entistd useammin nostavat hinnan lahes poikkeuksetta yli
100 €:n hintaluokkaan. Pelialan inflaation vuoksi ndma hinnat tulevat todennakdisesti nousemaan
jatkossakin, ja peruspelien ovihinta tulee my6s kohoamaan ajan my6ta [ahemmas 100 € jos viimei-

sen 20 vuoden aikana tapahtunut hintojen kehityssuunta pysyy entisellaan.
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Hinnat vaihtelevat suuresti sisallon merkittavyyden mukaan ja riippuen kategoriasta ne voivat olla
paasaantoisesti kohtuullisia, mutta valilla on poikkeuksia, kuten League of Legends-pelista parem-
min tunnetun Riot Gamesin toinen ilmaispeli Valorant, ja sen 138 AUD:n hinnoittelu asekosmetiik-
kasarjalle. Kyseinen sarja on hinnoiteltu maksamaan pelin omassa virtuaalivaluutassa vain hieman
enemman, mita pelin sisainen kauppa sallii pelaajan ostaa kerralla, mika puolestaan pakottaa ha-
lukkaan ostajan sijoittamaan ylimaaraisen $7.99 minimiostoksen pisteihin jo ennestaan ostetun
$129,99 paketin lisaksi.

Kyseinen sarja sisaltaa neljan eri aseen uutta visuaalista muokkausvaihtoehtoa. (Walker 2020).
Samainen peli siséltaa jopa yli neljan tuhannen Yhdysvaltain dollarin edesta kosmetiikkaa aseille,
jotka tiedettavasti ldytyvat yhden pelaajan virtuaalikokoelmista (Bhatti 2021). Maksullisen sisallon
retroaktiivinen poisto myynnista ei mydskaan ole mahdotonta, vaikkakin harvinaista eika valtta-
méatta edes pelaajien etujen tai toiveiden mukaista (YongYea 2021). Erilaisia ansaintamalleja ja

rahastuskeinoja tutkitaan seuraavassa luvussa tarkemmin.
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4 KAUPALLISTUMINEN JA RAHASTUS

Videopelien kaikenkattava aiheenkasittely ja monimuotoisuus, seka yleisesti hyvaksyttava helppo
kulutusformaatti kuten myos visuaalisen kielen hyddyntaminen, ovat tehneet niista helposti mark-
kinoitavia seka luettavia eri kulttuureissa ja maissa riippumatta kuluttajan iasta, taloudellisesta ti-
lanteesta tai sukupuolesta. Periaatteella “kaikkea l0ytyy kaikille” on saatu ajetuksi valtavaa sijoitus-
kohdetta ja viihdeteollisuuden karkeen ammahtanutta alaa, jota pidettiin ennen vain lasten harras-
teena, ajanhukkana seka pahimmillaan vakivaltaan yllyttavana paheena. Tasta yhteydesta vakival-
taan esimerkkina toimii Yhdysvaltojen Columbinen kouluammunta vuonna 1991, jossa 13 sai sur-
mansa ja 28 haavoittui vakavasti. Ampuijat olivat intohimoisia Doomin sek& Quaken pelaajia (Brown
1991), kumpikin aiemmin tutkielmassa mainittuja vakivaltaisia raiskintapeleja, eivatka missaan ta-
pauksessa lukioikaisille sopivaa materiaalia. Mutta tastakin huolimatta niiden pelaamista ja heavy

metal-musiikin kuuntelua pidettin mahdollisena yllykkeené tragedialle (Boehlert 1991).

Tapauksen jalkeen syntynyt keskustelu videopelien vakivaltaisuudesta mediassa sai aikaan liik-
keen, jonka seurauksena perustettiin Entertainment Software Ratings Board, tai paremmin tunnettu
lyhenteella ESRB (Campbell 2012). Kyseinen toimikunta vastaa videopelien luokittelusta ja pyrkii
pitamaan vanhemmat tietoisina videopelien sisallosta kayttamalla eri tasoisia kirjainluokituksia,
mm. E for Everyone ja A for Adults only, joihin on vield liitetty mukaan ik&suositus. Vastaavia jar-
jestelmia ovat Euroopassa toimiva PEGI luokittelu ja Japanin CERO. Kaikki niistd ovat laajentaneet
kayttoonsé erilaisia lisdvaroituksia pelien sisaltoon liittyen, mukaan lukien huumeiden kayton ja

uhkapelaamisen, joista jalkimmaista kasittelemme seuraavassa osiossa tarkemmin.

41 Loot box, mita laatikosta I6ytyy

Videopelien puoleensavetava voima on niiden interaktiivisuus ja sosiaalisuus moninpelien valityk-
sella, kuten myds visuaalinen monipuolisuus ja muokattavuuden potentiaali kayttajakokemusten
parantamiseksi. Tata kaikkea suuryritykset ovat ryhtyneet aggressiivisesti kayttamaan hyvakseen
uusien tulonlahteiden luomiseksi ja lisatakseen voittoja yksittaisista tuotteista niitten koko elinkaa-
ren aikana luomalla muun muassa erilaisia yllatyslaatikoita (Kuva 4). Naista yllatyslaatikoista ja

38



muista vastaavista rahastusmenetelmista on viime vuosina noussut keskustelua eri medioissa ja
valilla myds oikeusistuimissa Euroopan maista Yhdysvaltoihin ja Japaniin. Belgiassa esimerkiksi
tutkittiin jo vuonna 2018 videopeleissa esiintyvien yllatyslaatikoiden haitallisuutta ja niita sisaltavien
nimikkeiden luokittelua uhkapeleiksi, koska ne tayttavéat kaikki uhkapelaamisen lain méaarittelemat
tunnusmerkit (Sinclair 2020). Loot boxit kiellettiin samana vuonna maassa. Keskustelun ja oikeus-
kasittelyn aiheutti aiemmin julkaistu loot boxeja aggressiivisesti hyddyntava ja kauppaava Batt-
lefront 2. Viela aiemmin toimiin tarttui Japanin hallinto vuonna 2012, jolloin lailla kiellettiin taydelli-
nen gacha, tai satunnaisuus (Straub 2020).

PREV 1 LEGENDARY ANNIVERSARY LOOT BOX NEXT

KUVA 7. Overwatch-pelin loot box. Tyypillinen pelien siséllé ansaittava ja vaihtoehtoisesti maksul-
linen yllétyslaatikko, joka siséltédé satunnaisluonnilla tuotetun kosmeettisen esineen, koristeen, pe-
laajakuvakkeen tai pelié edistavén esineen (England 2020.)

Loot boxien huonoin ominaisuus on tosiasia, etta rahalle ei valtamatta saa minkaanlaista vasti-
netta, koska tulokset ovat taysin satunnaisia ja ostaja joutuu uhkapelaamaan rahalla mahdollisuu-
desta saada jokin tietty haluamansa esine. Electronic Arts tai EA, yksi pelialan suurimmista julkai-
sijoista ja kehittéjistd on suorassa haastattelussa puolustanut niitd vetoamalla niitten olevan “yll&-
tysmekaniikkoja”, eika suinkaan uhkapelaamista, jopa vertaamalla niita lasten suklaayllatysmuniin,
mutta yleinen mielipide pelaajien seka videopeliharrastajien keskuudessa liittyen naihin yllatyslaa-
tikoihin on yksimielisesti negatiivinen, mika heijastuu kuluttajien tottumuksiin ja valintoihin uusia
peleja hankkiessa vahvemmin, vuosi vuodelta. Kyseinen julkaisija on myos yrittanyt valtella termin
loot box kayttoa maineelleen epasuotuisissa olosuhteissa ja yrittanyt korvata sita yllatysmekanii-

koilla sopivissa asianyhteyksissa, vaikka puhe on taysin samasta asiasta (AngryJoeShow 2019).

39



Moninaisista lisavoittojen tavoittelun tavoista huolimatta kaikkein nakyvin lisa moderneihin video-
peleihin, myos ensimmaisen persoonan raiskintoihin ovat juuri ylla mainitut aarrearkut. Niiden hin-
nat ovat usein jaoteltuna laatikoitten sisaltamien esineryhmien harvinaisuuden ja teoreettisen mark-
kina-arvon perusteella, ja niita kehitellaan usein teemojen pohjalta eri vuodenaikojen ja juhlallisuuk-
sien mukaan. Esimerkiksi joulukuussa voit saada tonttuhatun hahmollesi, tai syksylla lampiman
huivin riippuen pelista. Pelikohtaisesti osaa naista laatikoista ei voi saada kuin rajoitetun ajan, mika
lisda esineitten arvoa pelaajien keskuudessa. Se kannustaa ihmisia ostamaan niitd mahdollisim-
man paljon taatakseen juuri ne tietyt esineet, joita he haluavat saavansa tietysta laatikkosarjasta,
mika puolestaan johtaa vahemman maksuvalmiiden pelaajien keskuudessa ns. fomo-ilmiéon, “fear
of missing out™-eli pelko tapahtuman tai kokemuksen ulkopuolelle ja@misesta (Motivational, emoti-
onal, and behavioral correlates of fear of missing out 2013). Kyseinen ilmio itsessaan toimii pelival-
mistajien eduksi aina lisdéamalla ennakkomyynteja tulevista peleista, toimivan markkinoinnin tu-
kena, mutta tyypillisimmin sita yhdistetaan yllatyslaatikoihin seka niista johtuviin ongelmiin. Monet
maat ovatkin ottaneet loot boxit tarkasteluun niitten aiheuttaman uhkapelaamisaddiktion vuoksi,
eritoten nuorten ja lasten keskuudessa ja mm. Englannissa Plymouthin yliopiston tutkijat ovat yh-

teistuumin todenneet selvan yhteyden, mutta suoraa seurausta ei ole viela virallisesti todettu.

Yksi pahamaineisimpia loot boxien hyodyntajia ja niiden uhkapelaamisluonnetta korostava peli
Battlefront 2 aiheultti julkaisunsa yhteydessa suurta suivaantumista pelaajien keskuudessa, koska
pelin sisalto oli tehty tarkoituksellisesti riittdvan vaivalloiseksi saada kasiinsa maksutta. Tama hou-
kutti pelaajia ostamaan virtuaalisia satunnaislaatikoita ja muutoin kymmenia tunteja pelaamista
vaativia ikonisia hahmoja suositusta Star Warsin universumista. Pelaajat saattoivat ohittaa turhan
avausprosessin maksamalla ylimaaraista hintaa jo ennestaan kalliissa uutuuspelissa ja paasta ka-
siksi parempiin varusteisiin, mika johti lukuisiin ongelmiin moninpelissa (Gilbert 2018). Kyseisen

pelin on julkaissut aiemmin tutkielmassa mainittu Electronic Arts.

Pelien valmistajat ovat tarttuneet ongelmaan ja alkaneet kayttamaan loot boxien negatiivista mai-
netta markkinoidessaan uusia peleja lupaamalla, ettei niita tai vastaavia rahastusmekanismeja tu-
lisi uusimpiin nimikkeisiin. T&ma onkin nouseva suuntaus pelien mainonnassa, jonka tutkielman
kirjoittajat toivovat pysyvan noususuhdanteessa, koska tyypillisesti tdma voi lisaa ennakkomyyntia
jaluo positiivista suhdetoimintaa kuluttajien ja pelien valmistajien vélilla miké& puolestaan kannustaa
julkaisijoita hylkddmaan uhkapelaamismenetelmat ja panostamaan tuotteisiinsa. Aihetta sivuava
tapaus 10ytyy Digital Extremesin Warframe-pelissa, jossa pelaaja kaytti likaa maksullista ominai-
suutta, joka myohemmin poistettiin kehittajien toimesta vuoden 2014 kesan aikana (Gach 2018).
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Yksittainen pelaaja kaytti kyseista mekanismia noin 200 kertaa saadakseen ostettua satunnaisesti
luodun turkin varityksen digitaaliselle lemmikkikoiralleen, Tama tapahtuma heréatti Warframen ke-
hittajat huomaamaan erehdyksensa koko jarjestelman mukana pidossa ja poistamaan kyseisen
ostovaihtoehdon pelin sisaisesta kaupasta alle kahden vuorokauden sisalla ylikayton havaitsemi-
sesta. Digital Extremesin edustajat kertovat avoimesti tasta tapauksesta ja muista ongelmista laa-
jemmin dokumentissa the Rise of Warframe (O’Dwyer 2018), mika kasittelee taman ilmaispelin

kehitysta ja matkalla tapahtuneita menestyksia seka virheita.

4.2 Lelu vai koukku

Tarkimmat arvostelun kohteet pelialalla naitten rahastuskeinojen edellékavijoina ja suurimpina tu-
kijoina sek& puolustajina ovat Electronic Arts, Ubisoft ja Blizzard Activision, jotka ovat vuosikym-
menien saatossa julkaisseet lukuisia suosittuja ja kriittisesti arvostettuja nimikkeita eri lajityyppeihin
ja teemoihin perustuen, mutta viime vuosina niiden yhdistavia tekijoita ovat olleet uudet rahanke-
ruukeinot ja manipulatiiviset mekaniikat genreen katsomatta. Tutkielman kirjoittajien kokemusten
mukaan videopeleihin saattoi aiemmin avata sisaltoa pelkastaan pelaamalla, mutta modernien
suuntausten mukaisesti esimerkiksi vihreasta tuulitakista tulee maksaa kaksi euroa pelin markki-
napaikalla tai vastaavassa sisaisessa kaupassa, jos haluaa kayttaa sita pelin antaman oletusvarin
sijasta. Esineitten ja varusteiden kauppaaminen ei rajoitu kuitenkaan pelkastaan pelien sisalle,
vaan niille on omistettu verkkosivuja seka markkinapaikkoja ihmisille, jotka haluavat vain tiettyja

palasia varusteista tai vain tietylle pelihahmolle.

Hyvin usein nama kosmeettiset muokkausesineet on lukittu jonkin abstraktin virtuaalivaluutan
taakse, joka vaihtelee peli pelilté. Tyypillisesti valuutta on jonkinlaisia jalokivia tai jalometalleja, joita
ostamalla oikeaa rahaa kayttéen pelaaja voi saada itselleen uusia vaatekokonaisuuksia, pelaaja-
kuvakkeita, hattuja, koristeita ja muita visuaalisia elementteja kayttoonsa pelissa. Kyseiselld valuu-
talla ei ole mink&anlaista rahallista arvoa pelin ulkopuolella, miké vastaa pelihallien ja kasinoiden
menettelya pokerimerkeilld ynna muilla rahan korvikkeilla. Vaikka ilmi6 on ollut jo kauemman aikaa
tyystin tavallinen mobiilipeleille, konsoleilla ja tietokoneella julkaistavissa peleissa ne ovat tehneet

vasta tuloaan viime vuosikymmenen aikana pelien kehityskustannusten noustessa ja epaolennais-
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ten henkilokunnan jasenten kuukausipalkkojen kohotessa samanaikaisesti. Talla kasvavalla iimi-
olla perustellaan kaikenlaisten kauppaominaisuuksien ja rahastuskeinojen lisaamista videopelei-
hin, toisinaan jopa siihen pisteeseen asti, etta ne haittaavat pelaamista. Esimerkkina tasta on Street
Fighter V peli ja sen sponsoriasusteet, jotka muokkaavat pelihahmojen ulkonakoa lisaamalla asuja
eri tuotemerkkien tunnuksilla varustettuna ja lataustauoilla ilmestyvat mainokset eri suuryrityksilta
(Gravelle 2019).

4.3 Positiiviset vaikutteet

Edella mainituista ongelmista ja negatiivisesta maineestaan huolimatta, tietyt mikrotransaktiot voi-
vat olla jopa hyddyksi tekijoilleen. Tasta esimerkkina Filippiinilainen 3D-taiteilija, joka kustansi per-
heensa kodin laajennuksen ja sisarensa tutkinnon luomalla kosmeettista lisésisaltoa Digital Extre-
mesin julkaisemaan Warframe-peliin (Stanton 2021). Uuttera taiteilija opetteli Blenderin kayttéa
perheen kohdatessa taloudellisia vaikeuksia ja alkoi rakentamaan viittoja sek@ muita asusteita,
joista rakentui erilaisia kokonaisuuksia pelin robottihahmoille. Hanen ja muitten kanssataiteilijoiden
luomuksia hyvaksytaan tarkan seulontaprosessin kautta pelin viralliseen kauppaan, josta pelaajat
voivat ostaa kohtuulliseen hintaan uusia asusteita ja ei pelillisesti merkittavia kosmeettisia varus-

teita (sama).

Tutkielman kirjoittajien kokemusten pohjalta voi todeta, etta tamankaltainen itsenaisia taiteilijoita ja
sisallonkehittajia tukeva toiminta videopeleissa on huomattavasti mielekkaampi ja eettisempi jar-
jestelma, kuin mikaan muu maksullista sisaltoa tuottava vastine, niin kauan kuin mallien alkuperai-
set kehittajat ja 3D-taiteilijat saavat riittdvan osuuden myynneista. Mielestdmme monet pelit voisivat
ottaa ansaintajarjestelmissaan mallia jo toimivista ja eettisemmista vaihtoehdoista, kuten Warfra-
men f2p-ansaintamalli yhdistettyné pelaajien luomaan sisaltoon.
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5 POHDINTAA, ANEKDOOTTEJA

Teknologian kehitys on mahdollistanut Iahes todentuntuisten ymparistojen seka hahmojen mallin-
tamisen viihdekayttoon, ja videopelit ndyttavat paremmalta kuin koskaan ennen, mutta tasta kai-
kesta huolimatta ne ovat menettaneet jotain olennaista siita mita alan alkutaipaleen tuotoksissa oli.
Voisi vaittaa jopa, etta pelit ovat muuttumassa sieluttomiksi kasinosimulaattoreiksi, joita pusketaan
ulos tyontekijoiden terveyden ja hyvinvoinnin kustannuksella keskeneraising yleisolle, joka on tur-
hautunut katsomaan samaa noidankehaa vuodesta vuoteen. Innovaatiot ja uutuuden viehatys ovat
karisemassa muuttuvalla alalla, missa rahoitus on paisunut elokuvien tasolle ja tuotto aikuisviihteen
rinnalle. Teknologinen kehitys ja interaktiivisen median suosion kasvu ovat tehneet yhdessa alasta
taidemuodon, mista voi keskustella julkisesti ja hyvaksytysti kahvitauolla, mutta suurten massojen
tuoma suosio on aiheuttanut kyseisen taidemuodon pelkistymisen ja yleisen laadun surkastumisen,
markkinavoimien ja suurten julkaisijoiden tavoitellessa entista laajempaa asiakaskuntaa, samalla
vieraannuttaen alkuperaisen kohderyhmansa ja tukijansa, jotka mahdollistivat taman jattimaisen

kasvun.

Kaiken kaikkiaan, ensimmaisen persoonan raiskintapelien historia vaikuttaisi olevan suhteellisen
lyhyt, mutta vivahteikas. Mukaan mahtuu runsaasti menestystarinoita ja innovaatiota, mutta myos
yleismaailmallistuneen peliteollisuuden kaupallistumisen tuomaa jaykkyytté ja epéeettisyytta. Lap-
sille kohdennettuja, saalistavia rahastuskeinoja esiintyy paiva paivalta enemman muissakin gen-
reissa ja jopa suurilla pelialustoilla julkaistuissa nimikkeissa. Kiitos mobiilipelien surkean lainsaa-
danndn ja valvonnan, mika aloitti kaytannossa rahastamisen kehityssuunnan pelialalla. Loot boxit
koukuttavat pelaajia tuhlaamaan saastonsa ja velkaantumaan, pelialan jatit kohtelevat tyontekijoi-
taan kaltoin ja lahjovat ndma hiljaisuuteen miljoonahyvityksillé (Diaz 2021), pelit julkaistaan kes-
keneraisina, rikkindisina ja korjaukset myydaan napparina lisdosina jo ennestaan ylihintaisiin viih-
detuotteisiin. Onko videopeleilla tulevaisuutta talla reitilld? Naihin kysymyksiin ja niistd kumpuaviin
lisdongelmiin tulemme vastaamaan seuraavissa luvuissa. Kaytamme tukena eri alan julkaisuja,
jotta lukija ymmartaisi paremmin, kuinka suuri yhteiskunnallinen ja kulttuurillinen merkitys videope-

leilla on yhteiskuntaamme ja tapaan, jolla lahestymme multimediatuotteita.
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5.1 Kohderyhmana lapset ja nuoret

90-luvun videopelien aaressa varttuneet lapset ovat jo tyossa kayvia aikuisia eika heille markki-
noida samalla tavalla kuin mielestamme olisi kohtuullista verrattuna nuorempiin pelien harrastajiin.
Voisimme todeta pelialan keskittaneen markkinointinsa paasaantoisesti juuri lapsiin ja nuoriin ai-
kuisiin, mika selittaisi raiskintapelien sisallon tiivistyneen tahdituksen ja aiempia sukupolvia varik-
kdamman ulkoasun. Heille ei tarvitse kasikirjoittaa monimutkaisia ja pitkajanteisia tarinoita, kehittaa
mekaanisesti haastavia tai tyydyttavia jarjestelmia tai edes vaivautua pitaméan visuaalista kohee-
siota pelien tyyleissa. Vaikka poikkeuksia toki on olemassa, painvastainen on vaivattomampaa ja
tuottoisampaa alan johtaville valmistajille, koska tuotannosta pois jatetty budjetti voidaan surutta

lapioida toimitusjohtajien jo ennestaan absurdeihin kuukausipalkkoihin.

Naista kohtuuttomista palkoista puhutaan muun muassa Ryan Craddockin kirjoittamassa artikke-
lissa Activision Blizzard Lays Off Hundreds Despite "Record Year", A Far Cry From Nintendo's
Caring Approach (2019), viitaten Activision Blizzardin toimitusjohtaja Bobby Kotickin miljoonapalk-
koihin yhtion tuottojen ollessa ennatysmaisen korkealla jopa sen koko historiassa vuonna 2018.
Tastakin huolimatta 800 tyontekijaa erotettiin seuraavana vuonna ilman konkreettista selitysta tai
patevaa perustetta, Activision Blizzardin talouspaallikon vastaanottaessa samanaikaisesti 15 mil).
Dollarin suuruisen palkinnon. Mielestamme kyseisen summan olisi voinut sijoittaa yhtion sisalla
esimerkiksi perustason tyontekijoiden palkkauksiin ja uusien tydryhmien perustamiseen johtotason

virkailijoiden tittelien vastaanoton palkitsemisen sijaan (Craddock 2019).

5.2 Battle pass, taistelupassista mielihyvaa

Taman kehityssuunnan voi huomata vakiintuneemmista ja pitkaikaisemmisté pelisarjoista, kuten
Call of Duty ja Battlefield. Niiden pelattavuus on muuttunut ajan myéta nopeatempoisemmaksi joka
julkaisulta. Molempiin on lisatty erilaisia lisdansaintakeinoja loot boxeista battle pass-jarjestelmiin,
joilla pelaajat voivat kertamaksulla saada kayttddnsa porrastettuja palkintoja pelien eri “kausien”

aikana ja jo ennen julkaisua markkinoituja erikoisia kerailyversioita peleista. Nama sisaltavat pe-
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laajia hyodyttavia lisukkeita verrattuna perusversioihin. Jokainen uusi kausi battle pass-jarjestel-
massa maksaa erikseen. Mikali pelaaja ei ehdi tai halua suorittaa siina mainittuja tehtavia palkin-
tojen saamiseksi, ne voi erikseen lunastaa suoraostolla pelista riippuen tai menettaa kokonaan,
mika johtaa aiemmin tutkielmassa mietittyyn fomo-ilmiédn. Monet pelialan suurimmat julkaisijat
hyodyntavat tata psykologista manipulointitekniikkaa pitaakseen maksavat pelaajat koukutettuna
peleihinsa. “Battle passes might feel rewarding, but they're designed in the interest of keeping you

playing and spending money" (Davenport 2018).

Lainauksen siivittelemana pohdimme, kuinka battle passit kayttavat myos paikoitellen hyvakseen
aania ja valkkyvia valoja aktivoidakseen pelaajan aivojen palkintojarjestelman samaan tapaan, kuin
loot boxit ehdollistaen pelaajan yhdistamaan uhkapelaamisen positiiviseen mielihyvan tunteeseen,
mika ei poikkea juuri lainkaan kasinoiden pelikoneiden tavasta palkita pelaajaa vivun vetamisesta
kirkkailla valoilla ja aaniefekteilla. Psykologinen manipulaatio videopelien lisdansaintakeinoissa on
muodostunut ongelmaksi vasta viimeisen kymmenen vuoden aikana, mutta kyseiseen ongelmaan
on tartuttu tyystin liian verkkaisesti tutkielman kirjoittajien mielesta. limidsta on tehty tutkimuksia ja
havaintoja jo aiemmin, mutta vasta vuoden 2017 EA:n loot boxeihin liittyvan oikeustapauksen jal-
keen videopelien harrastajien seka aihepiirista kiinnostuneiden kuluttajien keskuudessa alettiin
kiinnittaa tarkemmin huomiota lisdansaintamekanismien psykologisiin virikkeisiin ja manipulatiivi-
siin apuvalineisiin, joita kehitetaan vielakin alan ammattilaisten avustuksella. Psykologian ammat-
tilaisia on palkattu pelien valmistusprosessin tueksi myos vahvistamaan positiivisia vaikutteita, ei

pelkastaan kehittdmaan pelaajia hyvaksikayttavia ja ohjailevia rahastuskeinoja (Clay 2012).

5.3 Mikrotransaktiot

Aiemmin tutkielmassa mainitut aseitten olemukset ja varitykset, ladattava sisaltd seka erilaiset li-
savarusteet, joita pelaajat voivat ostaa pelien sisaisista kaupoista erilaisilla virtuaalivaluutoilla tai
oikealla rahalla voidaan luokitella kahteen kategoriaan hintansa perusteella, mikro ja makro-
transaktioihin. Jalkimmainen on luonnollisesti arvokkaampia kokonaisuuksia ja lisdosia kasitteleva
luokka, jossa huomattava maara rahaa kulutetaan pelin sisaltoon. Esimerkiksi Valorant-pelin yksi
kalleimmista aseolemuspaketeista maksaa autoremontin verran, ja koko pelin kosmetiikkakokoel-

man ostamiseen kuluvalla 3 894,99 €:n summalla voisi ostaa jo kohtuullisen auton, mika herattaa
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kysymyksen, missa raja kulkee? Alammeko normalisoimaan tuhansien eurojen virtuaaliostoksia
peleissa, vain jotta pelihahmolla olisi keinotekoisesti harvinaiseksi tehty ja luokiteltu kukkamekko
ja hassun nékoinen konetuliase? Kultainen lippalakki on toki mukavampi suoja auringolta kuin hi-
kiset hiukset, mutta pelaajien tulisi suhteuttaa saatu hyoty ja sisallon sentimentaalinen arvo hintaan

seka harkita tarkoin onko kyseinen 3D-malli kuukauden ruokailukustannusten arvoinen.

Tama suuntaus on noussut esille vasta 2010-luvulla mobiilipelien rahastusmallien ansiosta, mutta
mikaan alusta ei ole syyton tahan toimintaan. Tietokonepeleihin hiipineet lisdansaintakeinot ovat
suora johdannainen pelialalla tapahtuneesta rakenteellisesta muutoksesta pelien kehityksessa.
Paapaino on tuotteen myynnissa ja tuotoissa, eika itse tuotteessa. Ttaman vuoksi pelien laatu tun-
tuu heikentyneen huomattavasti 2000-luvun kuluessa. Eparealistiset myyntiodotteet yhdistettyna
absurdeihin markkinointibudjetteihin ovat ajaneet pelien perushintoja moninkertaisiksi. Niihin on
lisattava ylimaaraista tuloa tuottavia elementteja kuten yllatyslaatikoita tai kokonaan erilaisia kerai-
lyversioita, joilla kattaa ylitsepursuavat tuotantokustannukset kuten myos toimitusjohtajien kohtuut-

tomat miljoonapalkat.

Vaihtoehtoisesti tama voi olla myds peittelya rahanpesulle, mita on myds epailty tapahtuvan tietty-
jen pelijulkaisijoiden tapauksessa. Rahanpesua harjoitetaan pienemmassakin mittakaavassa todis-
tettavasti kaupittelemalla erilaisia kosmetiikkoja kolmannen osapuolen digitaalisissa kaupoissa,
mutta tavara voi olla yhta hyvin pelaajien kirjautumistietoja, evasteita, salasanoja, tilitunnuksia ja
luottokorttitietoja. Kaikki mité pelaajat rekisterdivat kauppapaikkoihin, voidaan varastaa ja jalleen-
myyda. Tama ei suinkaan tarkoita, etteiko digitaalisia verkkokauppoja tai jalleenmyyjia tulisi hyo-
dyntaa, painvastoin. Steamin kaltaiset vakiintuneet verkkokaupat kayttavat laajaa tietoturvajarjes-
telmaa, johon sisaltyy eri vaiheisia tunnistautumismenetelmia tilien turvallisuuden takaamiseksi.
Taman vuoksi pelaajat voivat lahes huoletta rekisterdida luottokorttinsa tai yhdistaa Paypal-tilinsa
ostosten helpottamiseksi. Tutkielman kirjoittajilla i ole ollut vuosienkaan kéyton jalkeen ongelmia

Steam-tilin turvallisuuteen liittyvissé asioissa, kuten myds miljoonilla muillakaan kayttajilla.

Mikaan ei kuitenkaan ole taattua. Viime vuonna tapahtuneessa poikkeuksellisen laajamittaisessa
kyberhyokkayksessa Electronic Artsin servereiltd varastettin 780GB:n edesta dataa, mik& koostui
mm. pelien kehitysvalineista, eri koodaustydkaluista ja tietoturvamenetelmista pelien sisalla. Vaite-
tysti hakkerit eivat onnistuneet varastamaan pelaajien rekisterdimia tietoja eri EA:n peleissa, mutta
tutkielman kirjoittajien mielesta tapaukseen liittyvien haastattelujen perusteella on vaikea luottaa
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julkaisijan harjoittamaan tietoturvaan ja naiden edelld mainittujen vastausten paikkansapitavyy-
teen. Vaikkei asiakkaiden henkilotietoja olisikaan vuotanut, tyontekijoiden kirjautumistiedot ja hen-
kilonkohtaista dataa varastettiin samalla senkin edesta. Varastettujen tietojen seassa oli mm. FIFA-
pelin lahdekoodin ja eri pelimoottoreiden koodia, mainittavimpana Frostbite engine, jota kaytetaan
Battlefield-peleissa seka useissa muissa kallimmissa nimikkeissa, mika puolestaan vaarantaa po-
tentiaalisesti kaikki lahitulevaisuuden pelit, jotka hyodyntavat samoja moottoreita kehityksessaan
tai samankaltaista arkkitehtuuria (Sarthak 2021).

5.4 Valmiina, eika keskeneraisena

Asenteiden muuttuminen pelien kehityksessa koko alalla ja uhkaavasti karjistyva kaupallistuminen
nakyykin suoraan pelien julkaisukunnossa. Siind missa 2000-luvulla saattoi ostaa valmiin pelin kau-
pasta ilman ylimaaraista asentamiseen liittyvia ongelmia ja kyeta hyppaamaan peliin heti kun levy
oli konsolissa, nykyaan voi joutua odottamaan pitkiakin latauksia ja asennusaikoja aloittaessa uu-
den pelin pelaamista. Taman johdosta tutkielman kirjoittajat vaittavat, etta fyysiset konsolipelit ovat
menettaneet kaytannallisen etunsa pc-peleihin ja digitaaliseen sisaltoon verrattuna. Tata perustel-
laan pelien kasvaneella koolla ja elokuvien tuotantoon verrattavia budjetteja puolustellaan kalliilla
kehityksella, mutta edes kymmenien miljoonien budjetti ei takaa sujuvaa tai toimivaa kokemusta
julkaisupaivana. Eiriita, etta kuluttaja joutuu odottamaan turhanpaiten pelin osittaista asentamista
konsolin kovalevylle, vaan pahimmillaan peli on niin keskenerainen, ettei sita voi luokitella edes

early access-peliksi, jotka ovat tarkoituksella varhaisjulkaistuja keskeneraisia esiversioita peleista.

Edella mainittu ongelma ei rajoitu vain konsolipeleihin, sama keskeneraisyys ja puolihuolimaton
julkaisumenettely ulottuu kaikille alustoille, mita tulee uudempiin videopeleihin. On vaikea kuvitella,
mihin kaikki budjetti on mennyt, kun pelihahmot kévelevat seinien lapi ja uppoavat maailman teks-
tuureihin, tai malleista puuttuu selvasti osia, mutta varmaksi voi sanoa, ettei budjettia ole keskitetty
tarpeeksi itse kehitysprosessiin. Markkinointi on ymmarrettavasti kallista, huomattavasti kallimpaa
kuin mahdollisten lisenssien vuokraus ja henkildston palkkaus. Mutta tama kulutus ei silti selita
miten esimerkiksi pelissa Cyberpunk 2077 jattimainen 316 milj. dollarin budijetti ei kuvastu toimi-
vana ja eheana pelikokemuksena vuosien kehityksen ja markkinoinnin jalkeen sen julkaisupéaivana.
Kyseinen raiskintaroolipeli oli niinkin viallinen julkaistessa, ettd muun muassa Playstationin oma

digitaalinen kauppapaikka Playstation Store veti sen myynnista (Muropaketin toimitus 2021).
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Niin kutsutut ensimmaisen paivan paikkauslataukset julkaisupaivana, joita kehittajat saattavat pa-
himmassa tapauksessa joutua hyodyntamaan ovat yleistyneet viimeisen vuosikymmenen taittu-
essa vastauksena julkaisun yhteydessa havaittuihin ongelmiin. Ne eivat olisi lahtokohtaisesti tar-
peellisia, jos pelien julkaisupaivia viivytettaisiin, kunnes tuote on valmis ja perustasolla pelikelpoi-
nen ylimaaraisen valmistusajan ja tuotannon kustannuksella. Pelien ilmestyminen valmiina ja toi-
mintakelpoisina myyntiin kuluttajien saataville on jotain, mitad he saattoivat pitaa vield oletuksena
runsaat kymmenen vuotta sitten, mutta pelialan muuttuessa enemman kaupalliseksi painvastainen
alkaa ndennaisesti olemaan uusi oletus. Mielestdmme on yksinkertaisesti hammastyttavaa nahda

uusia “valmiita” peleja, jotka eivat kohtaisi teknisia vaikeuksia julkaisupdivanaan 2020-luvulla.

5.5 Sisalto ratkaisee

Toinen huomattava muutos fyysisissa videopeleissa on karsittu sisalto itse pakkauksessa. Tutkiel-
man Kkirjoittajat ovat harmikseen todenneet pelien pakkauksista lahes kaiken muun kadonneen,
paitsi itse pelin levyn. Verrattuna 2000-luvun alun pelipakkauksiin, joissa saattoi olla paksu ohjekir-
janen karttoineen paivineen, moderni pelipakkaus sisaltaa levyn ja lappusen, jossa on todennakoi-
sesti pelin kotisivujen verkko-osoite, kehittajien kotisivut tai jokin ennakkotilaajille suunnattu pieni
etukuponki. Ohjekirjoja on saatavilla paaasiassa digitaalisesti, eika koteloista kannata odottaa 16y-
tavansa paksua vihkosta kuten neljannen tai viidennen sukupolven konsolipelien aikoina. Ohjekir-
joissa on nykyisin vain valttamattomat tiedot, jotka kasittavat perusohjainkaavion ja mahdollisesti
valittuja lisdohjeita pelikohtaisesti, mutta ylimaarainen muistiinpanoille varattu tila ja kuvitus on kar-
sittu lahes kokonaan.

Tutkielman kirjoittajien ensi kaden kokemus pelipakkausten siséllon hupenemisesta konkretisoituu
verrattaessa vuonna 2004 julkaistun Killzonen paksuhkoa ohjekirjaa, joka listaa pelin kaikki aseet
yksityiskohtaisesti lisaten jokaiseen oman pelin maailmaan liittyvan pienoisselityksen nykyaikai-
sempaan Resident Evil 6:n pelipakkaukseen. Siité l16ytyva ohut ohjelehtinen listaa perusohjainase-
tukset, miten pelaat verkossa ja eri kielilla epilepsiavaroituksia, mitka ovat hyvinkin kiintea ja terve-

tullut osa nykyisia pelien ohjeita. Valoyliherkkyydesta on ollut tiedotteita ennenkin videopelien oh-
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jeissa, muttei yhtd nakyvasti ennen 1990-luvun tuomia muutoksia ESRB-luokittelun my6ta. Ai-
heesta on tehty useita tutkielmia ja tutkimuksia videopelien kehittyessa ( Ferrie ym. 1994, 57; 925—
931).

5.6 Early access

Early access-pelit ovat kehittajien tarkoituksella keskeneréisia ja kehityskaaren alussa julkaistuja
peleja, joita voi pelaa ja tukea ongelmistaan huolimatta. Niiden hinnoittelu on kohtuullinen eika tyy-
pillisesti tahan kategoriaan sijoittuva peli maksa kuin puolet uuden pelin hinnasta. Tyypillisesti early
access-julkaisun takana on pieni indie-ryhma, jolla ei ole varaa kymmenien miljoonien markkinoin-
tiin tai kehitykseen, ja pelit asetetaan kokeiluun palautteen ja ennakkomyyntien toivossa, jotta ke-
hitysta voidaan pitaa ylla tai jopa tehostaa riittavalla tuella. Tallé periaatteella kehitettyja peleja on
entistd enemman eritoten pc-pelien markkinoilla, vaikkakin huomattava osa on tutkielman genresta
poikkeavia, ne ovat siltikin huomionarvoinen maininta (Lennox 2021). Monet early access-pelit ovat
paatyneet yhteissopimukseen isompien digitaalisten julkaisijoitten kanssa, kuten Steam, GOG ja
Epic games saadakseen lisarahoitusta, ja vastineeksi pitavat pelinsa yksinoikeudella julkaisijan
verkkokaupassa. Tama myyntisitoumus voi olla osa-aikainen, minka jalkeen tyypillisesti kehitajat
vaihtavat julkaisijan kauppaa tavoitellessaan eri yleisod. Useimmiten Epicin kaupasta Steamiin,
mika on ollut huomattavasti pidemman aikaa markkinoilla ja vakiintunut l1ahes synonyymiksi mita

tulee pelien digitaaliseen myyntiin vuosien saatossa.

5.7 Henkiloston hallintaa

Videopelien kehittaminen on ryhmaty6ta, joka vaatii suurtenkin yhteisojen keskinaista koordinaa-
tiota nopeatempoisessa ja alati muuttuvassa tydymparistossa. Pelien julkaisuun liittyva stressi pe-
rustason tyontekijoiden esim. koodarien ja mallintajien joukossa seka ylitydperiodit vime hetken
muutoksille ovat enemman esilla modernien pelien kehityksessé eritoten suurempien kehittajien
yhteydessa. Nostaaksemme aiemmin tutkielmassa mainitun tydntekijéitten kaltoin kohtelun esille
voimme tuoda esille esimerkin Call of Dutyn julkaisijan Activision Blizzardin ja sen tiloissa tapahtu-

neen sukupuolisyrjinnan seka ahdistelun. Taméa aiheutti yhden viime vuosikymmenien suurimpia
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videopelialan oikeuskasittelyja. Activision Blizzardin toimitusjohtajaa Bobby Kotickia laina-
taksemme, "There is no place anywhere at our company for discrimination, harassment, or unequal
treatment of any kind, and | am grateful to the employees who bravely shared their experiences” .
Kyseinen lausunto annettiin vasta tyontekijoiden ahdistelutapauksen pintauduttua tiedotusvalinei-
den keskuuteen ja ristiriitaisesti ahdistelusta ilmoittaneita naispuolisia tyontekijoita erotettiin ta-

pauksen seurauksena, ahdistelusta syytettyjen tydntekijdiden sijasta (Diaz 2021).

Tapaus soviteltiin 18 milj. Dollarin korvaussummalla, joka jaettiin syrjinnén ja ahdistelun uhreille.
Yhtio ilmoitti sitoutuvansa tyopaikkaturvallisuuden seka syrjinnan vastaisten kaytantojen ja ohjel-
mien parantamiseen. Siltikin, tuomioistuimen asiakirjoissa mainitaan kuinka Activision Blizzard kiis-
taa syyllistyneensa minkaanlaisiin rikkomuksiin. Valtamediassa levitetyista lupauksista huolimatta
Kaliforniassa tapahtuvasta oikeustapauksesta seurasi enemman kanteita ja valituksia Activision
Blizzardia vastaan, muun muassa liittovaltion tyolain rikkomuksesta ja alkuperaisen oikeustapauk-
sen salassapito osakkeenomistajilta. Tydpaikalla vallitsevan kulttuurin ja ongelmien potentiaalinen
johtaminen laillisiin vaikeuksiin oli toinen vaikuttava tekija jalkimmaisessa kanteessa yhtion osak-
kaiden toimesta (Diaz 2021).

Olemme tutkielmaa kirjoittaessa todenneet kyseisen yhtion ja Electronic Artsin olevan ylenpaltti-
sesti edustettuina negatiivisissa uutisartikkeleissa ja harjoittavan epaeettista toimintaa lupauksista
ja julkisista lausunnoista huolimatta, pyrkien kokeilemaan ansaintamallien ja pelaajien karsivalli-
syyden rajoja tyontaen jatkuvasti yha pidemmalle tungettelevia ja aggressiivisia rahastuskeinoja,
jotka vaikuttavat jopa lasten vapaa-aikaan ja henkiseen hyvinvointiin. Pelillisesti eritoten EA:n jul-
kaisemat FIFA ja MADDEN-pelit eivat ole muuttuneet juuri lainkaan vuosittaisten julkaisujen myota,
ja vaittamien perusteella niitd on karsittu jopa kevyemmiksi ominaisuuksiltaan. Tama ei siltikdan
ole yksinomaan edelld mainittujen yhtididen julkaisemien pelien ongelma. Lahes kaikki pelialan
suuryritykset ovat syyllistyneet tuotteittensa ja kohdeyleisonsa vastaavaan kohteluun, tavalla tai
toisella, mutta tyypillisesti samat tutut nimet putkahtavat esille, kun keskustellaan pelien sisallolli-
sen laadun heikkenemisestd, tyontekijoiden epéinhimillisestd kohtelusta ja uhkapelaamisesta ala-

ikaisille tarkoitetuissa peleissa.
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5.8 NFT:t ja niiden vaikutus raiskintapeleihin

NFT tai non-fungible token on kryptovaluutan tapaan lohkoketjuteknologiaa hyddyntava digitaali-
nen aitoustodistus. Jokainen NFT on uniikki, eika niitd voi kahdentaa. Omistajan tiedot tallentuvat
silti lohkoketjuun, jotta tdma voi todistaa jonkin tietyn NFT:n kuuluvan juuri hanelle. Kaytannossa
NFT on siis digitaalinen osto ja kerailykappale, jolla ei ole fyysista arvoa ja voi iimetd mm. kuvan
tai gif-animaation muodossa. Niilla on kayty kauppaa jopa 10 miljardilla eurolla yhden vuosineljan-

neksen aikana, mika on tutkielman kirjoittajille allistyttava havainto.

Ehkapa tarkiten NFT:den kiistanalaisen luonteen kiteyttaa Mikkonen (2021) litalehteen kirjoittamas-
saan artikkelissa, josta poimimme seuraavan suoran lainauksen. “ELOKUUSSA joku osti piirroksen
harmaasta kivesta 2,5 miljoonalla eurolla. Nopeasti katsottuna piirroksessa Ether Rock 27 ei ole
mitaan ihmeellista. Ei myoskaan tarkemmin katsottuna. (Mikkonen 2021).” Artikkelissa havainnol-
listetaan myos, kuinka amerikkalainen taidemaailma on hyodyntanyt NFT-markkinoiden nousua ja

kuinka lahes poyristyttavan yksinkertaisia teoksia ostetaan tahtitieteellisiin hintoihin.

Tahan mennessa tiedettavasti kallein NFT myytiin maaliskuussa 2021 61 miljoonalla eurolla (Mik-
konen 2021). Naiden tietojen valossa voimme todeta kyseisen ilmion olevan vain kupla, joka odot-
taa puhkeamistaan (Mikkonen 2021). Taidekeskittymésta huolimatta NFT:t ovat hiipimassa myds
videopeleihin ja mm. Tutkielmassa esille nostettu EA on julistanut suurisanaisesti, kuinka ne ovat
peliteollisuuden tulevaisuus ja EA;n toimitusjohtaja Andrew Wilson onkin viitatussa artikkelissa
kommentoinut uskovansa mm. FIFA:n pelaajien haluavan NFT-sisaltda tuleviin peleihin (BBC
2021).

Mik& viela tekee NFT:ista entistd enemman ongelmallisia, on niiden aiheuttama massiivinen hiilija-
lanjalki ja vahinko ympaéristdlle. Niiden myyntiin ja ostoon vaadittavan kryptovaluutan luominen vaa-
tii verrattaen valtavaa maaraa energiaa, ja pelkastaan Ethereum-kryptovaluutan kayttd niiden os-
tossa kuluttaa koko Libyan maan edesta virtaa. Justine Calman (2021) mukaan kulutus on rinnas-
tettavissa lentokoneella lentdmiseen, jos olet lennolla, olet my6s osittain vastuussa sen aiheutta-
mista paastoista ja vaikket ostaisi lippua ja lentéisi kyseisella koneella, se aiheuttaa samat paastot
rippumatta siita, olitko kyydissa tai et. Seuraavalla sivulla olevassa kaaviossa iimenee kyseisen

valuutan luomisen vaatima vuosittainen sahkdnkulutus (Calma 2021).
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Kuvio1. Kaavio Ethereum-kryptovaluutan energiakulutuksesta (Ethereum Energy Consumption In-
dex).

Taydellisend vastakohtana voimme tarkastella, kuinka digitaalinen pelikauppa-alusta Steam on
kieltanyt NFT:t ja lohkoketjuteknologiaa kayttavat pelit kaupastaan (Clark 2021). Taman suurin kil-
pailija Epic Games taas on jattanyt vaihtoehdon avoimeksi toimitusjohtajansa alkuperéisesta lau-
sunnosta poiketen. Steamissa ennakkotilattavien pelien listalla 16ytyva STALKER 2 réiskintapeli oli
alun perin tarjoamassa pelaajille mahdollisuutta NFT:en hankintaan saadakseen oman nakoisyy-
tensa pelihahmolleen, mutta kehittajat vetivat idean pois pelistd kokonaan vahvan takaiskun saat-
telemana ja julkisen anteeksipyynnon kera. Tutkielman kirjoittajien havaintojen mukaan kyseinen
peli ei ole ensimmainen ja tuskin viimeinen, joka yrittaa hyodyntaa naita ymparistolle haitallisia

digivarmenteita.

5.9 Loppupaatelma

Nain tutkielman lopussa voimme todeta pelien muuttuneen huomattavasti ajan kuluessa. Teknolo-
gian kehitys on tuonut mukanaan paljon positiivisia muutoksia, kuten teravapiirtografiikat ja reaa-
liajassa kuvannetut 3D-ymparistot suuremmillakin ruudunpaivitystaajuuksilla. Kuluttajien muka-
vuus ja turvallisuus on tarkeampaa kuin aiemmin ja uudet jarjestelmat auttavat vanhempia valitse-

maan lapsilleen sopivampia peleja. Peleja, jotka eivat sisalla haitallisia elementteja, kuten esimer-
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kiksi uhkapelaamista tai koukuttavia ansaintamalleja. FPS-pelien historian tulevaisuus on mieles-
tamme nykypaivan suuntauksista huolimatta valoisa. Olemme saavuttaneet tuhatkertaisia kuva-
tarkkuuksia verrattuna yhdeksankymmentaluvun peleihin, monimuotoisia musiikkikappaleita kay-
tetaan luomaan tunnelmaa ja pelien kasikirjoituksissa huomioidaan syvempia teemoja kuin kayta-
vien seuraaminen kentan loppuun ase pelaajan kadessa. Virtuaalilaseilla voit toki pidella kyseista
asetta samalla, kun kaannat nakymaa liikuttamalla paatasi, eika pieninkaan narahdus jaa enaa
kuulematta edistyneen aanisuunnittelun ansiosta, mutta tasta kokonaisvaltaisesta eldytymisesta ei

voisi nauttia ilman alan edellakavijoita ja pioneereja.

Olemme tarkastelleet, kuinka varhaiset rautalankamalliin pohjautuvat sotapelit muuttuivat kaksi-
ulotteista sprite-grafiikkaa hyddyntaviksi ammuskeluiksi, joihin lisattiin suhteellisen nopeasti kolmas
ulottuvuus, mika standardisoi kaikkien tulevien FPS-pelien nakyman liikuttamisen hiirelld, likkeen
tapahtuessa nappaimistolla sittemmin vakiintuneella WASD-painikemuodostelmalla. Totesimme
2000-luvun alun raiskintdjen paasseen irti vakiintuneesta Doom-kloonien varjosta tuomalla uusia
mekanismeja seka innovaatioita vaihtoehtoisten terveysjarjestelmien seka HUD-asetelmien muo-
dossa. Ajoneuvot yleistyivat raiskintapeleissa myos vuosituhannen taitteen jalkeen, mika ilmeni
Battlefield-sarjan ja lukuisten muitten vastaavien raiskintdjen suosiona. Pelit alkoivat saamaan elo-
kuvamaisuutta ennakkoon mallinnettujen valianimaatioiden muodossa, jotka auttoivat pelaajia up-
poutumaan tarinaan ja kuljettivat juonta peliin integroitujen tapahtumien sijaan. Moninpeli oli jo ar-
kipaivaa. Internetin kehittyessa saimme ajan myota valokuituverkossa pelattavia nopeatempoisia

raiskintoja, joissa pienikin viive saattoi johtaa havioon.

Tutkielmassa olemme myos selvittaneet, kuinka nopeasti edennyt teknologia ja pelien symbioosi
johti enemman yhteisélliseen pelaamiseen, jota julkaisijat ovat alkaneet hyddyntdmaan injektoi-
malla peleihin erilaisia lisdansaintamalleja, lisatdkseen pelien ns. elinikaa markkinoilla ja kohdeylei-
s6jen mielissa. Pelien lisdansaintamallit ovat muodostuneet arkipaivaksi 2010-luvun aikana, mutta
vaitdmme, etta ne eivat nauti suosiota samalla tavalla pelaajien keskuudessa, kuin mité suuryritys-
ten markkinoinnista voisi paatella. Pelien rahastuskeinot ja erilaiset ansaintamallit, kuten loot boxit
ja NFT:t ovat luonnollisesti miellyttava konsepti ja valine toimitusjohtajille, mutta kehittajat, jotka
joutuvat luomaan ja liittaméaan kyseiset mekanismit peliin, seka kuluttajat kohderyhmassa eivat to-

dennakoisesti yhdy aina tahan mielipiteeseen.

On mielestdamme suorastaan harhaanjohtavaa vaittaa, etta pelaajien nautinto olisi suoraa seu-

rausta peleissa olevista lisdansaintakeinoista. Niiden valilla on korrelaatio, mutta satunnaisluonnilla
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saadusta vihreasta tuulitakista on mielestamme iloa vain tiettyyn rajaan asti. Tamakin ilo on suurilta
osin keinotekoista, silla satunnaisluontiin luottavat loot boxit toimivat puhtaasti uhkapeleissa hyo-
dynnettavien psykologisten koukkujen ansiosta. Kirkkaat varit ja valkkyvat valot yhdistettyna aaniin
luovat kasinomaisen efektin, mika aktivoi aivojen dopaminituotannon ja nain ollen niitten palkitse-
misjarjestelman (Alho, Halme, Kaasinen 2009). Edelld mainitussa artikkelissa esitetaan, kuinka
pelk@stadn Suomessa laskettiin 3 % aikuisvaestdsta olevan ongelmapelaajia, ja naista noin kol-
masosan karsivan vakavasta riippuvuushairiosta. Vastaavaa riippuvuushairiota pyritdan hyvaksi-
kayttamaan lisaamalla aiemmin esille nostettuja lisdansaintakeinoja, eritoten mobiilipeleissa joitten
rahoitus voikin koostua puhtaasti ns. valaitten rahasta. Tassa asianyhteydessa valas viittaa henki-
|66n, joka kuluttaa suhteettoman paljon omaisuuttaan videopeleihin, ja aiheesta esitelméikin innok-
kaasti kotimaisen pelistudion toimitusjohtaja Torulf Jernstrom videossa Let's go whaling: Tricks for

monetising mobile game players with free-to-play (PocketGamerbiz 2016).

Mielestdmme on suunnattoman epaeettista ja hyvaksymatonta soveltaa vastaavia menetelmia mi-
hink&an pelien genreen tai alustaan, tai edes yrittda puolustella niitten tarpeellisuutta. Satunnais-
luontiin nojaavat yllatyslaatikot ja niiden sisaltd voivat potentiaalisesti tuoda mielenkiintoista yllatta-
vyytta peleihin, mutta ne eivat voi korvata hyvin suunniteltua pelattavuutta, hyvin kirjoitettua tarinaa,
tai kumpaakaan osa-aluetta. Vaikka ne olisivat kehnosti implementoituina itse pelissa. FPS-pe-
leissa eritoten erilaiset kosmeettiset lisat ovat jokseenkin turhia pelin pelattavuuden kannalta ja
paikoin jopa haitallisia tutkielman kirjoittajien kokemusten mukaan. Eri hahmojen tunnistettavuus
karsii ja jos kaikki kayttavat samankaltaisia maksullisia lisukkeita koristellakseen pelihahmojaan,
lopputulos voi olla pahimmillaan liian kaoottinen yhtenaisen pelikokemuksen ja selkeyden saavut-
tamiseksi. Taman vuoksi mielestamme lisaansaintamallien tulisi olla mahdollisimman lapinakyvia
tarjoamissaan eduissa. Saako pelaaja maksamalla ylimaaraista jo ennestaan taysihintaisessa 80
€ pelissa merkityksellista lisad kokemukseen hankkimalla esimerkiksi liekehtivan paahineen, tai

neonvarisen viitan, jota ei pelatessa voi kuvakulmasta johtuen itse edes néhda.

Askeleet esimerkiksi loot boxien kitkemiseen peleista on otettu mm. Briteissé ja Brasiliassa, ja nii-
den kayttd peleissa on saadetty laittomaksi Belgiassa ja Alankomaissa. Muu maailma seuraa nait-
ten edellakavijoiden esimerkkia siirtyessamme uuteen aikakauteen FPS-pelien historiassa, joka
luultavasti sisaltaa yha lisdansaintakeinoja eri muodoissa. Poiketen edeltdvan vuosikymmenen ti-
lanteesta kuluttajat ovat valveutuneempia niitten tuomista haitoista. Tutkielman kirjoittajat toivovat-
kin vastuullisia pelaajia tekemaan ostopaatoksensa sen mukaisesti.
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