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Abstract

The aim of this study was to investigate the history and the present of the gaming industry,
where it all started and what the major factors in its growth and development have been.
In addition of the history and present game industry, the study also participates in the
gaming culture and lists historically important gaming consoles, with the aim to give the
readers a deeper knowledge about the game industry.

The research method of the bachelor’s thesis was document analysis, qualitative research
method, since when talking about the history, direct observations are not possible. The re-
search was carried out mainly by analyzing written documents. To strengthen the reliabil-
ity of the research data, the thesis was conducted by two researchers and with the usage
of source criticism.

The results of the study highlight that game consoles and arcades had a major impact on
the establishment and development of the gaming industry. The game consoles were the
first platforms for video games, and the arcades brought video gaming to the mainstream
users for the first time. Thanks to the popularity of the arcades, the game industry was
able to evolve to the next stage, the home consoles.

Nowadays, game consoles have eight different generations and each generation took the
technological development forward. Gaming culture has also evolved over the years from
playing as hobby to nine gaming mentalities. The main mentalities are divided into three
categories: social, casual and hardcore gaming.

Keywords/tags (subjects)
Gaming industry, gaming culture, video game console

Miscellaneous



https://janet.finna.fi/Search/Results?lookfor=asiasanastot&prefiltered=format_Database&SearchForm_submit=Find&retainFilters=0&filter%5b%5d=format%3A%220%2FDatabase%2F%22&lng=en-gb
https://janet.finna.fi/Search/Results?lookfor=asiasanastot&prefiltered=format_Database&SearchForm_submit=Find&retainFilters=0&filter%5b%5d=format%3A%220%2FDatabase%2F%22&lng=en-gb

Sisalto
3 RN o 1 T - 1| o XU 3
2 Tutkimusasetelma .....ccccciiiiiiiiiieiiiiiiiiiicieieieiiieeiesisreseresssersnsssssnssssnnnns 3
2.1 Tavoitteet ja rajaukSet......ccceieei i 3
2.2 TutkimusmenetelMat........ccceeeiiiiiciieee e 4
2.3 TutkimuskySYMYKSEL ......eevviiieeeeiee e e e 5
S T - 1V 1 -1 1o ] 4 T- T OO 5
3.1 VIHEEKENYS e 5
3.2 Teoria pelaamisen takana ........ccccevcueieiieiiiie e 6
3.3 PerUSKASITLEOT ... v e 7
4  Tutkimuksen toteULUS......cciiieuiiiiiiiiiiiirin e rress s s s s eaassssssnnnses 8
5  Tutkimuksen tUlOKSet ........ccoiveueiiiiiineiiiiieniiiiiieiiieniiresisniesssesssessssssnenes 8
5.1 Digitaalisen pelialan kehitys ja KasVu .......ccccccoveiieeiiniiiie e, 8
5.2 Digitaalinen pelaamiskulttuuri ja e-urheilu.........cccceeeiieiiiiiieie, 16
5.3 Digitaalisten pelikonsolien historia .......cc.ccccoeeeviveeieeieieccccireee e, 20
(I T 1 o o - T 1 o1 <Y1 SR OO 36
7 Pohdinta...... e s e s e e s s s a e s e s e e s e nenesennasanans 40
I 1 = = 41
Kuviot
Kuvio 1. Globaalit pelimarkkinat 2016 (NeWz00 2016) .....cceeeeeeeieccrrrereeeeeeeeiienrreeeeeeens 4

Kuvio 2. Arcade-yksikoita pelihallissa. Pong arcade-yksikké uudempien laitteistojen
FiNNalla. (PONZ Arcade GAm@) .....uuvveeeeiieiieiiiirieeiee e eeerrreee e e e e eearrre e e e e e e e e sesarrareeeeens 9

Kuvio 3. Marion evoluutio vuosien saatossa (Saxena, Laze & Kurata 2011) ............... 10



Kuvio 4. Vuonna 1982 ilmestynyt ja Laajaan suosioon yltanyt Commodore 64, huimat
17 miljoonaa myytya kappaletta. (Oldcomputers 2016) .......ccccvveeeieeerieeenieeesveeennen. 11
Kuvio 5. Nakyma MidiMaze pelistd, esi-isa nykyajan Deathmatch First person shooter
(FPS) peleille (Davison 2013) .....ccccuieeiieeeiieeeieeeeieeeeieeeereeesreeesreeesareeesaseeesaseeensseeennns 12
Kuvio 6. Pelikuvaa Runescapesta (Winslett 2013) ......ccveeeeeciiiee e 14
Kuvio 7. Suomalaisen yrityksen Rovion tekema suureen suosioon noussut Angry Birds
mobiilipeli. (PIaybrains 2014) .......ccciciiiiee et ere e e e e e e e e 15
Kuvio 8. Pelikuvaa 1978 julkaistusta Space Invaderista. (Fantendo) ........c.cccceeveeenneen. 18

Kuvio 9. Pelikuvaa 1998 vuonna Blizzardin julkaisemasta Starcraftista. (Giantbomb) 20

Kuvio 10. Brown Box, 1967 (POh 2012) ......cccveeiiiiiiiiiiiiiiieeieec et eeesvnrveeeee e 21
Kuvio 11. Magnavox Odyssey, 1972 (Chikhani 2015) .......ccccoveiiieiiieeeeiieee e 22
Kuvio 12. Atari Sears Tele-Games Pong System, 1975 (Poh 2012) .......ccccceeeecuvieeenneee. 22
Kuvio 13. Atari 2600, 1977 (PO 2012) wececcceiiieeeeiiee ettt 23
Kuvio 14. Coleco Telstar, 1976 (POh 2012) ....uueeviiiiiiiiiiieeeeec et 24
Kuvio 15. ColecoVision, 1982 (PO 2012).......cceiriiiieiiiiiieeerieee e eeiieee e e e savee e 24
Kuvio 16. Sega Master System, 1985 (POh 2012).....cccccuvieeiiiiiiieciiiee e 25
Kuvio 17. Nintendo Entertainment System (NES), 1983 (Poh 2012) ........ccccecuvveeennee. 25
Kuvio 18. Game Boy, 1989 (Minotti 2014) .......ccccvieeeeiiiiee e e 26
Kuvio 19. Sega Mega Drive/Genesis, 1988 (ISi 2015).......cccvvreerrereeirereereeeereeeeveeeennn 27
Kuvio 20. Super Nintendo Entertainment System(SNES), 1990 (Isi 2015)................... 27
Kuvio 21. Philips CD-1, 1991 (POh 2012) ...ccccuiiiiiieeiiee e et 28
Kuvio 22. Atari Jaguar, 1993 (PO 2012) .....uuvvieeieeiecciirreeeee et eenrreee e 29
Kuvio 23. Play Station, 1991 (McFerran 2015)........cccoeciiireeeiiiiee e 30
Kuvio 24. Playstation, 1994 (PO 2012) ....cccouveeeeeeeeeeeccirreeeee e eectrreee e e e e eeesnrreeeee e 30
Kuvio 25. Nintendo 64, 1996 (POh 2012) ......uueeeriiiiiiiiiiieeieec e 31
Kuvio 26. Sega Dreamcast, 1998 (POh 2012) ....cooeeiiiiiciirieeeee et 31
Kuvio 27. Xbox, 2001 (PO 2012) ..cccueeeieeeiie ettt see st 32
Kuvio 28. Nintendo Wii, 2006 (PO 2012) .....uuueeeiieiiiiiiiirieeiee e eeiirreeeee e eeeennreeeeeee s 33
Kuvio 29. Nintendo DS, 2004 (History of Video Game Consoles) ......ccccccceeveeuvvrvenennnnn. 33
Kuvio 30. PSVita, 2011 (History of Video Game Consoles) ........ccccueeeeeeciieeeeecnreeeeenee. 34
Kuvio 31. Wii U, 2012 (SIipfear 2013) ...ttt eeeecitrreee e e eeeennrreeeee e 35

Kuvio 32. XboxOne, 2013 (History of Video Game Consoles).......cccceeeeervereeecireeeeennee. 35



1 Johdanto

Opinndytetydssamme tehdyssa tutkimuksessa paneudumme pelialan historiaan ja
nykytilanteeseen. Siihen mitka seikat ovat vaikuttaneet pelialan kehitykseen ja
kasvuun. Miten pelaamiskulttuuri on muuttunut ja minkalaista
pelaamismentaliteettia sitten ilmenee. Digitaalisen pelialan syntypera on
pelikonsoleissa, joten paneudumme naihin laitteisiin myos hieman tarkemmin.
Toimeksiantajana tutkimuselle toimii Jyvaskylan ammattikorkeakoulun

tietojenkasittelyn koulutusohjelma, tehtavana luoda oppimismateriaalia pelialasta.

Vaikka peliala onkin todella nuori liiketoimiala, on siita kasvanut
parissavuosikymmenessa yksi suurimmista viihdeteollisuuden osa-alueista. Pelialan
kasvussa ei juurikaan ndy hidastusta, joten on se ajankohtaisuudeltaan ja

tulevaisuuden nakymiltaan lupaava tyollistdja seka sijoituksen kohde.

2 Tutkimusasetelma

2.1 Tavoitteet ja rajaukset

Tutkimuksemme tarkoitus on selvittaa pelialan historiaa ja nykytilannetta. Tutkimme
my0s, minkalaista pelaamista nykyaan ilmenee, minkalaista teknologian kehitysta
pelialalla on tapahtunut ja paneudumme tarkemmin historiallisesti merkittaviin

pelikonsoleihin.

Aiheen valitsimme, koska pelit ovat olleet aina suuri osa jokapaivaista elamaamme,
se tuntui luontevalta ja kiinnostavalta opinndytetyon aiheelta. Olemme
tyoskennelleet pelin parissa viimeiset pari vuotta ja suunnitelleet peliyrityksen

perustamista, joten peliala toimisi my6s mahdollisena tyodllistdjana.

Globaalit pelimarkkinat ohittivat elokuvateollisuuden vuonna 2015, ja pelialalla on
nyt neljanneksi suurimmat viihdeteollisuuden globaalit markkinat. Vuonna 2015
globaalien pelimarkkinoiden arvioitu arvo oli 91,5 miljardia dollaria ja on arvioitu etta
se kasvaisi vuoteen 2017 mennessa 107 miljardiin dollariin. (The biggest

entertaiment markets in the world 2015.)



Pelimarkkinat jakautuvat monelle eri alustalle (kuvio 1). Talla hetkelld
pelimarkkinoista on tietokoneiden osuus suurin, mutta tulevaisuuden nakymat

osoittavat mobiililaitteiden menevén tietokoneiden edelle vuonna 2018. (Orland

2016.)
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Kuvio 1. Globaalit pelimarkkinat 2016 (Newzoo 2016)

Toimeksiantajana toimii Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn

koulutusohjelma. Tehtadvana luoda oppimismateriaalia pelialasta.

2.2 Tutkimusmenetelmat

Tutkimusmenetelmaksi valitsimme laadulliseen tutkimus menetelmiin kuuluvan do-

kumenttianalyysin. Anttila (2014) kirjoittaa asiasta seuraavasti:

Dokumenttianalyysi tarkoittaa kaiken sellaisen todennettavissa olevan,
usein sosiaalisia tekijéitd sisdltédvdn tutkimusaineiston analyysia, jota ei
saada kokoon suorien, vdélittémien havaintojen teolla. Se voi olla luon-
teeltaan toiminnan konkreettien tulosten tallentamista tai suullisia, kd-
sinkirjoitettuja tai painettuja selontekoja ndistd toimista.

Dokumenttien kdyttdminen tutkimusaineistona on vaihtoehto sille, ettd
aineisto kerdtddn haastatteluin, kyselylomakkein yms. Valmiin aineiston



kédytto on joskus ainoa mahdollisuus saada kootuksi tietoa jostakin tie-
tystd aiheesta. Uuden aineiston kokoaminen on joskus suorastaan mah-
dotonta taloudellisesti, ja muutenkin helpompaa kéytéinndssd, jos se on
hyvin saatavilla esimerkiksi sanomalehti- ja aikakauslehtiartikkeleista,
asiantuntijoiden julkisuuteen antamista haastatteluista, tilastoista, kir-
jallisuudesta jne.

Tutkimuksemme toteuttaminen tapahtuu artikkeleita, e-lehtia, e-kirjoja, kirjoja, kyse-
lyita ja kaavioita tutkimalla. Jotta reliabiliteetti sailyisi, kiytamme mahdollisimman
monia eri lahteitad asian todenmukaisuuden tarkistamiseksi ja pyrimme olemaan lah-

dekriittisia etenkin internetista loydettyjen artikkelien tai tiedon kaytossa.

2.3 Tutkimuskysymykset

Opinndytetydomme sisaltaa kolme paakysymysta, joihin tulemme vastaamaan. Tutki-
muskysymykset olemme luokitelleet seuraavasti: ensimmaisena tutkimuskysymyk-
sena meilld toimii, mitka seikat ovat vaikuttaneet digitaalisen pelialan kehitykseen ja
kasvuun. Tata kysymysta tarkentavat kysymykset ovat, mista peliala on saanut al-

kunsa ja mitka ovat olleet suurimpia tekijéita sen kehityksessa ja kasvussa.

Toisena paakysymyksend on, minkalaista digitaalista pelaamiskulttuuria ilmenee.
Tata tarkennetaan alakysymyksilla, mita elektroninen urheilu on ja miten pelaamine

on muuttunut ajansaatossa.

Kolmas tutkimuskysymys, mita digitaalisia pelikonsoleita on, pyrkii selvittamaan
mitka olivat ensimmaisia pelikonsoleita ja mitka olivat historiallisesti merkittavia peli-

konsoleita.

3 Taustateoria

3.1 Viitekehys

Teoreettisesta viitekehyksesta puhuttaessa, on se tutkimuksen punainen lanka. Silla
rajataan tutkimuksen aihetta, estetdan aiheesta harhaanjohtavan tiedon hankkimista
ja pyritdan pitdmaan looginen jatkumo teorian ja empirian valilld. Teoria luo pohjan
tutkimukselle ja auttaa osoittamaan tutkimuksen paikan muiden tutkimusten jou-

kossa. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)



Viitekehyksend meilla toimii digitaalisen pelialan historia vuodesta 1950 vuoteen
2016 asti. Se pitaa sisalldan kaluston, pelikulttuurin ja peliteollisuuden muutokset ja

nykytilanteen.

3.2 Teoria pelaamisen takana

Miksi peleja pelataan ja mihin tarpeeseen ne vastaavat. Ihmisten tarve pelien pelaa-
miselle tulee yleisesti ottaen onnistumisen ja saavuttamisen tunteesta tai ndiden
tunteiden tavoittelemisesta, saavuttamisen tunne onkin yksi ilon neljasta paateki-
joista. Naiden neljan hyvanolon paatekijan perusteella pelit yleisesti ottaen koukutta-
vat pelaajia pelaamaan ja palaamaan pelien pariin uudelleen. Nelja suurinta peleissa
vaikuttavaa hyvanolon paatekijaa eli motivaattoria ovat seuraavat: saavuttamisen
tunne, immersio, kilpailu ja yhteistyd. Nama nelja motivaattoria ovat osana suurem-
paa motivaattorien taulukkoa, joka koostuu 16 eri motivaattorista. Motivaattoreiden
taulukkoa ja sen todenmukaisuutta on hankala todentaa taysin ihmisluonteen moni-
mutkaisuuden takia. Taulukosta |6ytyy neljan edellda mainitun lisaksi myds seuraavia
enemman ja vahemman peleissa vaikuttavia motivaattoreita, kuten esimerkiksi voi-

mantunne, uteliaisuus, jarjestys, kunnia, asema ja sydminen. (Manrique 2013.)

Aiemman mainitun perusteella voi paremmin ymmartaa mika peleissa koukuttaa, esi-
merkiksi Candy Crush ja Bejewelled aktivoi aivoissa koukutusta erindkéisten timant-
tien ja karkkien jarjestelyn kautta, mista pelaajaa sitten palkitaan pisteilla. Ihmiset
ovat, kuten Aristoteles sanoi, myds hyvin ”sosiaalisia eldimid”, joten sosiaalisessa me-
diassa pelattavien pelien koukuttavuus tulee sosiaalisten kontaktien tai statuksen
kautta. lhmisilla on my6s yleinen tarve hakea hyvaksyntaa ja olla osana jotain isom-
paa kuin me itse, eli toisin sanoen kuulua osaksi ryhmaa. Tahan tarpeeseen vastaavat
hyvin monet MMORPG-pelit kuten World of Warcraft ja Guild Wars 2, missa monet
pelaajat pelaavat yhdessa ja luovat ryhmia/klaaneja yhteisen tavoitteen saavutta-
miseksi. Jopa Angry Birds, missa ei dakkiseltdan kuvittelisi olevan mitdan motivaatto-
ria, toimiikin motivaattorina kosto lintujen munia varastaneita possuja vastaan.

(Manrique 2013.)



3.3 Peruskasitteet

Tassad kappaleessa selitetaan sanastoa mika ei valttamatta ole lukijalle tuttua, vaan
tarvitaan kyseisen sanan ymmartamiseksi aiempaa tietamysta. Monet nadista sanoista

ovat vierasperaisia, eivatka loydy suomen kielisesta sanastosta.

Kasuaali pelaaja eli satunnainen pelaaja, pelaa yleisesti ottaen vahan ja hyvin satun-
naisesti, ei myodskaan tykkaa upottaa peliin suuria maaria tunteja saadakseen siita jo-

tain irti. (Martinez 2015.)

Kasuaali pelit yleensa sijoittuvat mobiilipeleihin, kuten esimerkiksi Candy Crush ja
Clash of Clans, jotka eivat vaadi pelaajalta paljon aikaa vaan niita voidaan pelata sa-
tunnaisesti. Mutta naillekin peleille 16ytyy hardcore-pelaajia. Toisin sanoen myds
hardcore-peleista |6ytyy casual-pelaajia, jotka pelaavat pelia vain silloin talldin pari

kertaa viikossa tai vdahemman. (Martinez 2015.)

Sosiaalinen pelaaja on pelaaja, joka pelaa peleja muiden kanssa. Kayttaa peleja yhtei-
seen ajanviettoon laheisten kanssa tai etsii my6s pelien valityksella uusia ihmiskon-

takteja. (Kallio, Mayra & Kaipanen 2009.)

Sosiaaliset pelit ovat peleja, joita pelataan muiden ihmisten kanssa, joko netin vali-
tyksella tai samassa huoneessa. Esimerkkina World of Warcraft, MarioCart ja Tekken.

(Kallio, Mayra & Kaipanen 2009.)

Hardcore-pelaaja on pelaaja, joka pelaa pelid uskonnollisesti ja on valmis upotta-

maan peliin useita tunteja tavoitteensa saavuttamiseksi (Martinez 2015).

Hardcore-pelit ovat peleja, jotka ovat yleisesti ottaen vaikeustasoltaan huomattavasti
hankalempi ja vaatii pelaajalta useampia tunteja pelinldapdisemiseen tai tavoitteen

saavuttamiseen (Martinez 2015).

Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan peleja, joita pelataan digitaalisella laitteella. Naihin
laitteisiin kuuluu tietokone, pelikonsoli, televisio, puhelin ja digitaalinen rannekello.

(Kallio, Mayra & Kaipanen 2009.)

Pelilajityypit/genret ovat peleilld, kuten kirjoilla, elokuvilla ja sarjoillakin on omat tyy-

lilajinsa, jotka ovat seka pelien tuottajien seka kayttdjien hyvaksymia ja tunnistamia



luokituksia. Naihin kuuluu mm. strategia-, rooli-, toiminta- ja simulaatiopelit. Genre-
jen tarkoitus on helpottaa pelin markkinointia sekd oikean pelin 16ytamista. (Digitaali-

set pelit.)

FPS-peli on ensimmaisessa persoonassa pelattava digitaalinen ammunta peli. Eli pe-

laaja pelaa pelia hahmon silmista katsottuna. (first-person shooter.)

4 Tutkimuksen toteutus

Tutkimus on toteuttu lukemalla ja kerdamalla tietoa monesta eri lahteests3,
tarkistamalla samalla Iahteiden luotettavuus parhain mahdollisin keinoin. Nadihin
keinoihin kuuluu useamman lahteen tarkastelu aiheesta, jotta huomattaisiin ldhteen
todenmukaisuus. Myos korkealuokkaiset toimitukset, kuten Newzoo ja Gamasutra,

olivat hyvia reliabiliteetin sailyttamiseen.

Kun tietoa aiheesta oli keratty tarpeeksi, tutkimuskysymyksista muodostettiin niita
kuvaavat kappaleet ja niiden alle kerattiin kysymyksiin vastaavaa materiaalia. Kun
kappaleisiin oli saatu tarvittava maara tietoa, niista muodostettiin johtopaatoksia

joiden avulla myohemmin vastattiin kysymyksiin.

5 Tutkimuksen tulokset

5.1 Digitaalisen pelialan kehitys ja kasvu

Kun peliala syntyi kaupallisessa mielessa vuonna 1950, se oli teknologinen kummajai-
nen tiedetapahtumassa. Nykyisin peliala on yksi tuottoisimmista viihdeteollisuuden

aloista maailmalla. (Chikhani 2015.)

Vaikka digitaaliset pelit keksittiin jo vuonna 1950, oli pelialalla viela hiljaista pari vuo-
sikymmentd, kunnes marraskuussa vuonna 1972 Atari julkaisi ensimmaisen pelihal-
lissa pelattavan arcade-pelinsd, nimelta Pong. Pelihalleissa pelattavat arcade-yksikot
mahdollistivat ensimmaista kertaa pelien kokeilun edullisesti ilman suurempia sijoi-
tuksia, vain muutamalla kolikolla, mika avasi digitaalisten pelien pelaamisen suurem-

malle yleisolle. Pong oli simppeli kahden graafisen sauvan peli, jossa neliomaista pal-



loa syoteltiin reunalta reunalle: jos pallo pdasi mailana toimivan viivan ohi, sai vastus-
taja pisteen. Vaikka Pong oli todella yksinkertainen peli, oli se silti jotain taysin uutta
ja siita tuli vuonna 1970 jattimenestys (kuvio 2). Arcade-yksikkdjen myynti oli 12 000
kappaletta. Arcaden menestys naytti ensimmaista kertaa pelialan potentiaaliset bis-
nesmahdollisuudet. Pongin menestyksen mydta monet yritykset alkoivat kopioida
Pongin formaattia. Tehden samantyylisia peleja. Arcade-yksikkdjen myynnin puhu-

taan olleen noin 100 000 kappaletta. Tasta kehittyi alku pelialalle. (Saxena, Laze &

Kurata 2011.)

Kuvio 2. Arcade-yksikoita pelihallissa. Pong arcade-yksikké uudempien laitteistojen

rinnalla. (Pong Arcade Game)

Arcade-pelien jalkeen kohdistuivat pelialan markkinat kotona pelattaviin konsoleihin.
Kotona pelattavat konsolit eivat jatkuvasti vaatineet pelaajaa menemaan pelihalliin
taskut taynna kolikoita, vaan pelaamaan paasi suoraan laitteen kautta kotoa, kytke-
malla sen televisioon. Pongista tehty kotona pelattava konsoli myi jo pelkastdaan 1975
jouluna 150 000 yksikkoa eika myynti laskenut seuraavankaan vuoden aikana. Tasta
syntyi nykypaivanakin valtavirran suosiossa olevat konsolipelien markkinat. (Saxena,

Laze & Kurata 2011.)
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Vuonna 1980 useat yritykset alkoivat astua digitaalisille pelimarkkinoille kotikonsolei-
den suosion myo6ta. Markkinoille saapuvien konsoleiden joukosta oli yksi ylivoimai-
sesti suosituin. Japanilainen yritys nimelta Nintendo otti markkinat yksikatisesti hal-
tuunsa heidan uuden laitteen Nintendo Entertainment System (NES) myota. Mielen-
kiintoisinta Nintendon markkinoiden valtauksen osuudessa oli, etta NES ei sisaltanyt
muihin kilpailijoihin verraten mitdaan mullistavaa uutta teknologiaa, vaan Nintendo
seurasi julkaisemiensa pelien kohdalla todella tarkkaa laadun valvontaa. Samaan ai-
kaan NESille oli my6s helppo kehittda ja julkaista peleja sen jarjestelman simppelin
suunnittelun takia, joten laadun valvonnan lisaksi oli konsolilla myos kattava pelitar-
jonta. Tuon ajanjakson pelitarjonnassa ilmestyi ikonisia hahmoja, jotka yha nykypai-
vanakin ovat laajalti nimelta tunnistettavia, kuten Zeldasta tuttu Link ja Super Ma-

riossa seikkaileva Mario (kuvio 3). (Saxena, Laze & Kurata 2011.)

The Evolution of HMario

5§ € %
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Kuvio 3. Marion evoluutio vuosien saatossa (Saxena, Laze & Kurata 2011)

1980-luvun alussa Pohjois-Amerikan pelimarkkinat olivat huteralla pohjalla liiallisen
tarjonnan ja huonon laadun valvonnan takia. Pohjois-Amerikan suurimpiin peliyhtioi-
hin kuuluva Atari, joutui rahallisiin ongelmiin 1983, joka johti pelikonsoli markkinoi-
den kaatumiseen ja suuren pelialan lamaan. Nintendon NES kumminkin eheytti Poh-
jois-Amerikan markkinat ja alkuvuosikymmenen ongelmien jalkeen oli 1980-luku ylei-

sesti ottaen pelialan kasvun aikaa. (Poh 2012.)
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Vuonna 1980 vaikuttaneen konsoleista johtuvan pelialan laman takia alkoivat ihmis-
ten kiinnostus siirtyd myos kotitietokoisiin, sellaisiin kuin Commodore Vic-2220, Com-
modore 64 (kuvio 4) ja Apple II. Kotitietokoneet alkoivat tuohon aikaan olla jo varalli-
sesti ostettavissa keskiverto amerikkalaisen palkalla, hinta ollen 300 dollarin ympa-
rillad ja tietokoneita mainostettiin olevan jarkeva ostos koko perheelle. (Chikhani

2015.)

Kuvio 4. Vuonna 1982 ilmestynyt ja Laajaan suosioon yltanyt Commodore 64, huimat

17 miljoonaa myytya kappaletta. (Oldcomputers 2016)

Kotitietokoneissa oli paljon tehokkaammat prosessorit, kun aiemman sukupolven
konsoleissa, tdma avasi ovet uuden tason pelaamiselle, pelien lineaarisuus vaheni ja
pystyttiin peleista tehda monimuotoisempia. Tietokone tarjosi myds ensimmaista
kertaa mahdollisuudet pelaajille seka perus kayttdjille ohjelmointiin, BASIC-koodin
avulla. Taman mahdollisti omien pelien seka sovellusten tekemisen ja tarjosi hyvaa
harjoitusta pelialalla toimimiseen. Lehtid mitkd tarjosivat BASIC ldhdekoodeja peleille
seka hyotysovelluksille alettiin julkaista ja oman koodin jakamisesta tuli yleista, tdten

luoden alun myds niin sanotulle kellari koodaamiselle. (Chikhani 2015.)

Vuoden 1980 loppupuolella alkoi tietokoneisiin, kuten Macintosh ja joihinkin konso-

leihin, kuten Atari ST, tulla ominaisuus kytked laite muiden laitteen omaavien pelaa-
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jien kanssa. Vuonna 1987 MidiMaze (kuvio 5) julkaistiin Atari ST:lle ja se sisélsi toi-
minnon, jonka avulla konsoleita pystyi kytkemaan toisen laitteen MIDI-OUT:ista seu-
raavan laitteen MIDI-IN porttiin, tama mahdollisti maksimissaan 16 konsolin yhdista-
misen yhtdaikaiseen pelaamiseen. Vaikka monet kayttajat ilmoittivat pelin hidastu-
van huomattavasti, kun pelaajia oli enemman kuin nelja, oli se silti ensimmainen as-
kel kohti ideaa toisia pelaajia vastaan pelattavasta "Deathmatchista” useammalla
laitteella. Deathmatch-genren suosio kasvoi rajahdysmaisesti vuonna 1993 julkaistun

Doomin myo6ta ja on yha nykypadivanakin yksi suosituimmista pelityypeista. (Chikhani

2015.)

Kuvio 5. Nakyma MidiMaze pelistd, esi-isd nykyajan Deathmatch First person shooter

(FPS) peleille (Davison 2013)

Vuonna 1994 Macintoshille ilmestynyt peli nimeltd Marathon oli ensimmaisia peleja,
jossa oli tuki lahiverkossa pelaamiselle, tama mahdollisti kahdeksalla eri tietokoneella
pelaamisen samassa lahiverkossa yhta aikaisesti. LAN-pelaaminen, eli Iahiverkossa
pelaaminen yleistyi entisestadn suositun FPS-moninpelin Quaken myo6ta, joka julkais-
tiin vuonna 1996. Samaan aikaan oli Windows 95 markkinoilla ja verkkokortit alkoivat
olla yha edullisempia, edistden LAN moninpelien suosiota entisestdan. (Chikhani

2015.)
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Moninpelaamisen suuri revoluutio tapahtui LAN:issa pelattavien moninpelien ja myo-
hemmin internetin myo6ta. Moninpelaaminen vei peliyhteisot uudelle tasolle, koska
se mahdollisti pelaajien kilpailun ja vuorovaikutuksen eri tietokoneilla, taten lisaten
my0s pelaamisen sosiaalista puolta. Nama avainaskeleet asettivat alustan ison skaa-
lan interaktiiviselle pelaamiselle, mista nykypaivan pelaajat talla hetkella nauttivat.

(Chikhani 2015.)

Huhtikuun 30. pdiva 1993, CERN (Organisation européenne pour la recherche nu-
cléaire) eli Euroopan hiukkasfysiikan tutkimuskeskus, laittoi Tim Berners-Leen kehit-
teleman tiedonsiirtojarjestelman WWW:n (World Wide Web) julkisen verkkotunnuk-
sen alle. Menisi kumminkin viela useita vuosia, kunnes internet olisi tarpeeksi voima-

kas tukemaan nykyaikana ilmenevaa pelaamista. (Chikhani 2015.)

2000-luvun alkupuolella monet konsolit yrittivat sisallyttaa laitteissaan myos internet
keskeista teknologiaa. Konsolit eivat nauttineet suuresta suosiosta, silla ihmiset olivat
enemman kiinnostuneita tietokoneista kuin konsoleista, mitka olivat paaosin vain
suunniteltu pelaamista varten. Tasta huolimatta Segan Dreamcast ajoi eteenpain ver-
kossa toimivien konsoleiden asemaa seuraavan sukupolven konsoleille, kuten 2001
Amerikassa ja 2002 Euroopassa julkaistulle Xboxille mika sisalsi Xbox Liven, Microsof-
tin Xboxille kehittaman maksullisen verkkopalvelun. Palvelun kautta onnistui muun
muassa ladattava sisalto ja puhekommunikointi. Uusien konsoleiden valmistajat op-
pivat ja paransivat Dreamcastin internet keskeista painopistetta, tehden verkkope-

laamisesta olennaisen osan myos konsoli pelaamisessa. (Chikhani 2015.)

Vuonna 2001 ilmestynyt Runescape oli tietokoneella selaimessa pelattava peli ja mul-
listava tekija verkkopelaamisessa, ajaen eteenpain uutta genrea nimelta MMORPG
(massively multiplayer online role-playing games). MMORPG-pelit mahdollistivat mil-
joonien ihmisten ympari maailmaa samanaikaisen pelaamisen, missa he pystyivat kil-
pailemaan ja olemaan vuorovaikutuksessa keskenaan. MMORPG-pelit sisalsivdat myos
keskustelu ominaisuudet, mahdollistaen keskustelun keskenaan ja uusien ystavyys-
suhteiden solmimisen netin valityksella. Klaanien muodostaminen oli myoés mahdol-
lista, mika salli isompien ryhmien toimimisen ja keskustelun yhdessa. Runescapen
(kuvio 6)tyyliset pelit saattavat nykyaikana nayttaa vanhentuneilta, mutta on niilla

silti vield erittdin omistautunut pelaajakommuuni. (Chikhani 2015.)
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Walk here
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Kuvio 6. Pelikuvaa Runescapesta (Winslett 2013)

2000-luvun alusta ldhtien ovat internet ominaisuudet rajahtaneet ja prosessoreissa
kaytetty teknologia kehittynyt niin huimaa vauhtia, etta jokainen era uusia peleja,
grafiikkaa ja konsoleita voittavat aiemman sukupolven mennen tullen. Elektroniikan,
servereiden ja konsoleiden hinnat ovat myos laskeneet niin paljon, ettad ovat ne nyky-
aan helposti saatavilla ja suurimmaksi osaksi osana arkipdivaa. Ympari maailmaa 3,2
miljardilla ihmiselld on padsy internetiin ja noin 1,5 miljardia ihmista, joilla on paasy

internetiin, pelaa videopeleja. (Chikhani 2015.)

Palvelut kuten Xbox Live Marketplace ja Wii Shop Channel ovat totaalisesti muutta-
neet tavan, miten ihmiset nykyaan ostavat/paivittavat pelejaan, kuin myds, miten
kommunikoivat toisten pelaajien kanssa. Pelien takia ei nykyisin tarvitse enaa lahtea
kauppaan, vaan voidaan pelit ostaa ja paivittda suoraan internetin valityksella. (Chik-

hani 2015.)

Internetin ja elektroniikan nopean kehityksen jalkeen, on peliala kohdannut taas uu-
den nopeaa kehittyvdn muutoksen, nimittdin vuonna 2007 markkinoille ilmestyneet
dlypuhelimet ja dlypuhelimien tarjoamat sovelluskaupat. Alypuhelimet eivit ainoas-
taan muuttaneet tapaa miten ihmiset pelaavat peleja, se myos laajensi yha uudelleen
pelien maailmaa suuremmalle yleisdlle, ihmiset jotka eivat aiemmin olleet pelanneet

digitaalisia peleja, saattoivat nyt ladata ja kokeilla peleja helposti. Puhelimien suuren
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teknologisen kehityksen myota on puhelinpelimarkkinat myos kasvaneet huimaa
vauhtia viime vuosikymmenen aikana ja saattavat ohittaa tulevina vuosina konsoli-

markkinat. (Chikhani 2015.)

Vaikka mobiilipelit (kuvio 7) nauttivat suuresta suosiosta, on mobiililaitteilla pelatta-
vissa peleissa kumminkin havaittavissa jo ensimmaista laskukautta. Pienet naytot,
akun kesto, muistitila ja prosessorin nopeudet rajoittavat mobiilipeleja huomatta-
vasti, vaikka eivat ne viela hetkeen ole kehityksen tiellad. Vaikka mobiilipelit ovat va-
hentdaneet kdsikonsoleiden myyntia huomattavasti, menee konsoleilla viela hyvin.

Konsolien uudet sukupolvet tuovat mukanaan aina uuden teknologian ja mahdolli-

suuksien aikakautta. (Chikhani 2015.)

Kuvio 7. Suomalaisen yrityksen Rovion tekema suureen suosioon noussut Angry Birds

mobiilipeli. (Playbrains 2014)

Pelialan tulevaisuutta on hankala ennustaa, mutta tulee se olemaan joka tapauksessa
mielenkiintoista. Viime aikoina pelimarkkinoilla suurena mielenkiinnon kohteena ja
villityksena on ollut virtual reality (VR), mikd mahdollistaa pelaajan “elamaan” ja im-
mersoitumaan 3D-pelimaailmaan. VR-lasit laitetaan pelaajan paahan, jolloin se nayt-
taa pelikuvaa yleensa ensimmaisesta persoonasta. Puhetunnistuksen kehittymisen
myota ja sen kayttdmisessa VR:n avulla tehdyssa maailmassa, pystyisi pelaaja juttele-

maan pelimaailmassa oleville hahmoille. Tama mahdollistaisi myés MMORPG-pelien
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kohdalla tdysin uudenlaisen kokemuksen toisten pelaajien kanssa pelattavassa maail-

massa. (Chikhani 2015.)

5.2 Digitaalinen pelaamiskulttuuri ja e-urheilu

Vuonna 2007 nettikyselyssa todettiin, etta 72 prosenttia amerikkalaisista oli pelannut
digitaalista pelia sind vuonna. Alati kasvava pelaajien maara todistaa sen, etta peleilla
on vaikutusta kulttuurissa. Parhaiten vaikutuksen nakee yleisessa hyvaksynnassa digi-
taalisia peleja kohtaan. Pelit ovat myo6s vaikuttaneet muihin viihteen ja median muo-
toihin, mainittakoon musiikki ja elokuvat. Jos haluaa ymmartaa, miksi digitaaliset pe-
lit ovat niin suuressa suosiossa nykyaikana, tulee tietda, mista pelaamiskulttuuri sai

alkunsa. (Lule.)

1970-luvun lopulla ravintolat ympari USA:ta alkoivat asentaa arcade-yksikoita hyoty-
dkseen uudesta villityksesta. Tuon ajan digitaalisten pelien luonne sytytti kilpailua pe-
laajien valilla, jotka pystyivat kisaamaan parhaista pistetuloksista pistetaulukolla.

Tuolloin moninpelaaminen rajoittui kisaamiseksi samalta naytoélta. (Chikhani 2015.)

Tuohon aikaan pelaaminen oli yleista lasten seka nuorten keskuudessa ja arcade-peli-
hallit toimivat paikkoina, joissa pelaajat viettivat aikaa yhdessa kilpaillen parhaista

pisteista peleissa. (Chikhani 2015.)

Ensimmainen esimerkki pelaamisesta eri naytoiltda on vuodelta 1973, kun vuoropoh-
jainen strategiapeli Empire kehitettiin PLATO-nimiselle verkkojarjestelmalle. PLATO

oli yksi ensimmaisista tietokonepohjaisista opetusjarjestelmista. (Chikhani 2015.)

1980-luvun alussa tapahtui myos kehitysta pelikulttuurissa, kun ensimmaiset pelileh-
det, Creative Computing (1974), Computer and Video Games (1981) ja Computer Ga-
ming World (1981) julkaistiin. Néma lehdet loivat yhteenkuuluvuuden tunteen ja tar-

josivat viestinnan keinon pelaajien valilla. (Chikhani 2015.)

Internetin myota pelikulttuuri koki suuren mullistuksen. Internet avasi uusia mahdol-
lisuuksia sosiaaliseen kanssakdaymiseen pelaajien valilla, kun pelaajat pystyivat pelin
lisdksi vuorovaikuttamaan muihin pelaajiin. Kun MMOG eli massiivisesti moninpelat-

tavat verkkopelit syntyivat, kuten esimerkiksi World of Warcraft ja Lineage, pelaajat



17

pystyivat ensimmaisen kerran perustamaan verkkopeleissa omia klaaneja ja kiltoja,

mika lisasi yhteenkuuluvuuden tunnetta pelaajien valilla. (Steinkuehler 2005, 17-32.)

Nykypaivana pelaajat voi jakaa pelikulttuurissa InSoGa-mallin mukaan yhdeksaan pe-
laamismentaliteettiin: kolmeen soliaaliseen pelaamiseen, kolmeen kasuaaliin pelaa-
miseen ja kolmeen sitoutuneeseen pelaamiseen. Nama mentaliteetit eivat kuiten-

kaan ole vaihtoehtoisia tai toisiaan poissulkevia. (Kallio, Mayra & Kaipanen 2009.)

Pelikulttuurissa sosiaalinen pelaaminen tarkoittaa tapaa viettaa aikaa yhdessa pelaa-
malla peleja. Se jakautuu kolmeen tyyliin, lasten kanssa pelaamiseen, ystavien kanssa
pelaamiseen ja seuran vuoksi pelaamiseen. Sosiaalisen pelaamisen tyypilliset pelit

ovat entuudestaan tuttuja pelaajille seka helposti saavutettavia, opittavia ja kdytetta-

via. (Kallio, Mayra & Kaipanen 2009.)

Kasuaalipelaaminen eli satunnaispelaaminen on toinen pelaamismentaliteetti. Tata
kasitettd onkin kaytetty ja maaritelty pelialan ammattilaisten ja pelitutkijoiden kes-
kuudessa monin eri tavoin. Sita on kaytetty muun muassa pelin ominaisuuksien, pe-
laamistavan, pelaamistilanteen tai pelivalineen yhteydessa. Pelikulttuurissa kasuaali-
pelaaminen on yleista. Siina pelaaja pelaa peleja padosin tappaakseen aikaa, tauko-

harrasteena tai vain rentoutuakseen. (Kallio, Madyra & Kaipanen 2009.)

Kolmas mentaliteetti, sitoutunut pelaaminen on harvinaisempi pelaamisen muoto.
Siina peleilld ja pelaamisella on keskeinen rooli pelaajan elamassa. Naita pelaajia voi
kutsua hardcore- pelaajiksi tai peliharrastajiksi. Peliharrastajia on monenlaisia ja
heita voi kiinnostaa peleissa monikin eri asia, esimerkiksi peliin eldaytyminen tai taito-

jen kehittaminen pelissa. (Kallio, Mayra & Kaipanen 2009.)

Nykyaikana elektronisesta urheilusta eli e-urheilusta on alkanut tulla ison tason toi-
miala, tiimien arvo liikkuu miljoonissa ja parhaat pelaajat nauttivat lahes julkkisten
tapaisesta asemasta. Kaikesta huolimatta on e-urheilu isommassa mittakaavassa to-
della uusi ilmid. Nykypaivana tunnettu ja suureen suosioon noussut e-urheilu ei ole
kumminkaan nauttinut massa yleisén huomiosta, vaikka on se melkein kasitteena

yhta vanha kuin pelit itse. (Mostaani 2016.)
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Ensimmainen dokumentaatio e-urheilusta voidaan sanoa olleen vuonna 1972, Stan-
fordin yliopistossa pidetty simppeli kilpailu Spacewar-videopelista. Paapalkintona oli

Rolling Stone -lehden tilaus ilmaiseksi vuoden verran. (Mostaani 2016.)

Seuraava iso loikka e-urheilulle oli tdydet kahdeksan vuotta myéhemmin, kun Atari
jarjesti vuonna 1980 mestaruusturnauksen Space Invader-pelista (kuvio 8). Se oli en-
simmainen ison mittakaavan videopeli kilpailu, houkutellen yli 10 000 osallistujaa

ympari Yhdysvaltoja. (Mostaani 2016.)
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Kuvio 8. Pelikuvaa 1978 julkaistusta Space Invaderista. (Fantendo)

Seuraavien vuosikymmenien aikana videopeli turnaukset ja kilpailut yleistyivat ja sai-
vat myos hieman huomiota valtakulttuurista ikonisten pelien kuten Pac-Manin ja
Donkey Kongin johdosta. Kaikesta huolimatta pysyi pelaaminen tiukasti vain harras-
tuksena, taysin erilaisena, kun miten ymmarramme elektronisen urheilun nykypai-

vana. (Mostaani 2016.)
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Kuitenkin 1990-luvulla muutti internet yhteydet pelaamisen pysyvasti. Tietokone ja
internet yhteydet mahdollistivat pelaajille kilpailemisen verkossa, verkossa pelatuissa

turnauksissa suosittuja peleja olivat Quake ja Warcraft. (Mostaani 2016.)

Blockbuster Video jarjesti suosittuja peliturnauksia 90-luvun alussa ja vuosikymme-
nen loppupuolella alkoivat QuakeCon ja Professional Gamers League jarjestamat kil-
pailut nousta suurempaan suosioon. Kadsitteena muodostunut elektroninen urheilu
|6ysi tiensa myds suurelle kankaalle suositun elokuvan Tronin mydéta. Fiktion ulko-
puolella saivat videopeli televisio ohjelmat myds hieman huomiota 1990-luvulla. Vi-
deopeli ohjelmia kuten GamesMaster Englannissa ja A*mazing Australiassa tuotet-
tiin. Yhdysvalloissa kilpapelaamista lahetettiin vieldakin aikaisemmin vuonna 1980, oh-
jelmaa nimelta Starcade. Nama ohjelmat auttoivat viemaan e-urheilua hieman enem-
man valtavirran tietoisuuteen ja pohjustivat tietd modernin e-urheilun teollisuudelle.

(Mostaani 2016.)

Miten moderni e-urheilu sitten muodostui ndista ensimmaisista e-urheilun kasit-
teista? Lyhyt vastaus kysymykseen olisi Korea. Aasian talouskriisin my6ta Etela-Ko-
rean hallitus panosti suuresti laajakaistaan ja telealaan. On useita teorioita siita,
minka takia e-urheilusta tuli suosittua, mutta vuonna 1998 julkaistu Starcraft (kuvio
9) auttoi asiaa huomattavasti eteenpain. Korealainen internet kahvila kulttuuri, ni-
melta bang, kerasi keskuuteensa suuren maaran kilpapelaajia. Starcraftin ollen yksi
suosituimmista peleista. Hallituksen kulttuuriministerion, urheilun ja turismin autta-
mana, Eteld-Koreassa kasvoi e-urheilusta suuri liiketoimiala. Jarjestaytyneiden liigo-
jen, ammatti tiimien ja intohimoisista faneista tayteen pakattujen stadion esityksien
kautta, e-urheilusta tuli Eteld-Koreassa taloudellinen voimatekija, ndyttden myos

muulle maailmalle e-urheilun liiketaloudelliset mahdollisuudet. (Mostaani 2016.)
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Kuvio 9. Pelikuvaa 1998 vuonna Blizzardin julkaisemasta Starcraftista. (Giantbomb)

Elektronisen urheilun lukuja katsottaessa kertovat ne hammastyttavaa tarinaa. 2000
vuonna oli kilpailullisia peliturnauksia vain kymmenisen kappaletta, kun taas vuonna
2010 jarjestettiin turnauksia jo 260 kappaletta. E-urheilun taloudellinen puoli, mika
oli 10 vuotta sitten valvomatonta ja hamaran peitossa, tuotti viime vuonna 750 mil-
joonan dollarin edesta tuloja. Vuoteen 2018 mennessa, on arvioitu e-urheilun maail-
manlaajuisen liikevaihdon yltavan lahes kahteen miljardiin dollariin. Lukemat antavat
hyvan kuvan siita kuinka huimaa vauhtia elektronisen urheilun toimiala on kasva-
massa ja selittad myds miksi niin monet eri alat kiirehtivat investoimaan, seka integ-
roitumaan e-urheilun kanssa. Elektroniikka yritykset, streamaus- palvelut, urheilu-
juoma yritykset ja pelien julkaisijat ovat my0Os nykyisin vahvasti mukana auttamassa
e-urheilun rahoittamisessa ja sponsoroimisessa, taten myds ajaen e-urheilua yha use-

amman ihmisen tietoisuuteen seka valtakulttuuriin. (Mostaani 2016.)

Monet vedonlyontiin keskittyneet yritykset ovat my0ds alkaneet kiinnostua e-urhei-
lusta. Useita uhkapelaamista tarjoavia sivustoja on alkanut ilmestya, missa ihmiset

voivat lyoda vetoa lempi pelaajiensa ja tiimiensa voiton puolesta. (Mostaani 2016.)

5.3 Digitaalisten pelikonsolien historia

Mita erillaisia digitaalisia pelikonsoleita sitten on ja mista kaikki sai alkunsa. Seuraava

luku pyrkii listaamaan eri pelikonsolit vanhimmasta uusimpaan.
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Ensimmainen kotikayttoon suunniteltu pelialusta keksittiin vuonna 1967 ja oli
nimeltdan "Brown Box” (kuvio 10). Sen keksija Ralph Baer suunnitteli laitteen
toimimaan television valitykselld. Siina oli moninpeluu-ominaisuus ja silla pystyi
pelaamaan useampaa yksinkertaista pelia, esimerkkina tennis ja valopyssy-peli.
"Brown Box” ei kuitenkaan saanut rahoitusta, joten sita ei koskaan massatuotettu

markkinoille. (Poh 2012.)(Chikhani 2015.)

Kuvio 10. Brown Box, 1967 (Poh 2012)

”Brown Box” kuitenkin johti siihen, ettd Baer teki lisenssisopimuksen Magnavox nimi-
sen yrityksen kanssa vuonna 1972, joka johti ensimmaisen markkinoille tuodun peli-
konsolisukupolven konsolin syntyyn, Magnavox Odyssey (kuvio 11). (Poh 2011.)
Vaikka pelikonsolit ja pelit olivat tuntematon kasite keskiverto amerikkalaisille, sita

myytin vuosien 1972-1975 aikana 300 000 kappaletta (Chikhani 2015).
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Kuvio 11. Magnavox Odyssey, 1972 (Chikhani 2015)

Samaan aikaan Atari-yhtion PONG-arcade-yksikko sai niin paljon huomiota massoilta
vuonna 1973, paatti yhtio kaksi vuotta myéhemmin vuonna 1975 tehda kotona pelat-
tavan pelikonsolin, Atari Sears Tele-Games Pong System (kuvio 12). Siina oli muuta-
mia parannuksia Magnavox Odysseyhen, mukaan lukien aanet. Siita tulikin suuri me-
nestys, ja Atari valtasi pelikonsoli-markkinat. Samana vuonna Magnavox paatti
parantaa Odyssey-konsolia ja julkaisi kaksi paranneltua versiota, Magnavox Odyssey

100 ja Magnavox Odyssey 200. (Poh 2012.)

Kuvio 12. Atari Sears Tele-Games Pong System, 1975 (Poh 2012)
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Vuosina 1976- 1977 Magnavox julkaisi Magnavox Odysseysta uusia versioita, jotka
olivat edeltdjiinsa nahden vain hieman parempia. Niilla oli samat pelit, mutta paran-
nuksia grafiikassa, ohjauksessa ja niihin oli lisatty digitaalinen pistetaulukko. Atari jul-
kaisi my0Os uusia versioita pelikonsolistaan kilpailemaan Magnavoxin kanssa, mainit-
takoon erittdin suosittu Atari 2600 (kuvio 13), Video Pinball seka Stunt Cycle. (Poh
2012.)

Kuvio 13. Atari 2600, 1977 (Poh 2012)

Japanilainen Nintendo, joka on yksi suurimmista ja tunnetuimmista peliyrityksista
yha nykypaivanakin, nosti paataan pelialalla vuonna 1977. Se julkaisi oman pelikon-
soli-sarjansa nimeltaan The Color TV Game Series. Sitd myytiin ainoastaan Japanissa.
Nama pelikonsolit jaljittelivat enimmakseen Ataria ja niilla oli Pong-tyylisia peleja.

(Poh 2012.)

Syntyi myds muita uusia peliyrityksia havittelemaan pelimarkkinoita, muun muassa
Fairchild, RCA ja Coleco. Fairchild ja RCA eivat saaneet menestysta konsoleilleen,
mutta Colecon Telstar (kuvio 14) sai hyvan vastaanoton, silla siind oli ominaisuutena
varit ja eri vaikeusasteet peleissa. Niinpa Coleco paatti julkaista lisda pelikonsoleita
vuosina 1977-1978. Peleina niissa oli ampumis-, kilpa-auto- ja flipperi-peleja. (Poh

2012.)
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@omem TELSTAR —

Kuvio 14. Coleco Telstar, 1976 (Poh 2012)

1980-luku tunnetaan digitaalisten pelien kulta-aikana. Tata aikakautta hallitsi Nin-

tendo ja Sega nimiset peliyhtiot. Silloin myds klassiset pelit muun muassa Pac-man
(1980), Mario Bros (1983), The Legend of Zelda (1986), Final Fantasy (1987) julkais-
tiin. (Poh 2012.)

Mutta 1980-luku tunnetaan myds Amerikan pelimarkkinoiden lamana. Lamaan johti
muun muassa liiallinen maara kilpailevia pelikonsoleita ja liian pieni maara uusia,
kiinnostavia peleja niille. Lama kesti Amerikassa noin 2 vuotta, kunnes Nintendon

NES tuli Amerikan markkinoille. (Chikhani 2015.)

Vuonna 1982, Amerikassa peliyhtiot Atari, Mattel ja Coleco julkaisivat uudet pelikon-
solit, Atari 5200, Intellivision 2 ja ColecoVision (kuvio 15), jotka kuuluvat toiseen kon-
solisukupolveen. Ne hallitsivat Amerikan pelimarkkinoita vuoteen 1985 kunnes Nin-

tendon NES syrjaytti amerikkalaiset kilpailijansa. (Poh 2012.)

Kuvio 15. ColecoVision, 1982 (Poh 2012)
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Vuonna 1983 Segan ensimmainen pelikonsoli oli SG-1000 ei saanut viela kovin paljoa
huomiota maailmalla, silla sita myytin padosin vain Aasiassa. Mutta vuonna 1985 sen
seuraaja Sega Master System (kuvio 16) nostatti Segan yhdeksi suurimmista ajan peli-

yhtioista. (Poh 2012.)

Kuvio 16. Sega Master System, 1985 (Poh 2012)

Kuitenkin Nintendon vuonna 1983 julkaisema Nintendo Entertainment System (NES)
(kuvio 17) oli kolmannen konsolisukupolven myydyin pelikonsoli. Voidaan jopa sa-
noa, ettd NES yksin nostatti Nintendon tunnetuimpien peliyhtididen joukkoon. (Poh

2012.)

Kuvio 17. Nintendo Entertainment System (NES), 1983 (Poh 2012)
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Vuosina 1986—1990 kilpailu Segan ja Nintendon valilla kasvoi, kumpikin julkaisi peli-
konsoleita voittaakseen edeltdjansa (Poh 2012). Myos itse markkinat kehittyivat
vuonna 1989. Silla Nintendo julkaisi ensimmaisen 8- bittisella prosessorilla-, musta-
valkoisella LCD-nayt6llad varustetun kasikonsolin, Game Boy (kuvio 18). Game Boy oli
suuri menestys ja se nostatti Nintendon asemaa entisestaan pelimarkkinoilla. (Mi-

notti 2014.)

Kuvio 18. Game Boy, 1989 (Minotti 2014)

Atari oli hitaasti putoamassa pelikonsolimarkkinoilta, vaikka se julkaisi vuonna 1986
uuden konsolinsa, Atari 7800. Vaikka siina oli mahdollisuutena ilmiomaisen Atari
2600:n klassikko-pelien pelaaminen, havisi se konsolimarkkinoilla Nintendolle ja Se-

galle. (Poh 2012.)

Vuonna 1988, Sega julkaisi kaikkien aikojen parhaana menestyneen konsolinsa, Sega
Mega Drive/Genesis (kuvio 19) nimisen konsolin. Se kuului neljannen sukupolven
konsoleihin ja siind oli uusi 16-bittinen prosessori, vaikka se ei ollutkaan ensimmai-

nen konsoli kdyttamassa sitd, oli se yksi parhaiten sitd hyodyntéavista. (Poh 2012.)
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Kuvio 19. Sega Mega Drive/Genesis, 1988 (lsi 2015)

Nintendo vastasi haasteeseen julkaisemalla uuden konsolinsa kaksi vuotta myohem-
min vuonna 1990, Super Nintendo Entertainment System (SNES) (kuvio20). Se kaytti
samaa 16-bittista prosessoria ja oli ndin ollen 8-bittista prosessoria kayttavaa NES uu-
dempi ja parempi versio. Samana vuonna Sega julkaisi uuden Master System 2- kon-

solinsa kilpailemaan Nintendon uusinta vastaan. (Poh 2012.)

Kuvio 20. Super Nintendo Entertainment System(SNES), 1990 (lsi 2015)

Uusi tulokas NEC toi markkinoille vuonna 1987 konsolinsa TurboGrafx-16. Sen tarkoi-
tus oli paihittda markkinoilla Sega Genesis, Nintendon SNES seka NES, mutta havisi

kuitenkin lopulta myynnissa, sijoittuen neljanneksi myydyimmaksi konsoliksi vuonna
1991. TurboGrafx-16 vuonna 1989 ilmestynyt paranneltu versio SuperGrafx ei myos-

kdan noussut markkinoiden suosioon. (Poh 2012.)
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Vuonna 1990, Arcade-yksikkd markkinoilla menestynyt yhtio SNK Neo Geo halusi
my06s mukaan pelikonsolimarkkinoille, julkaisten Neo Geo AES- konsolin. Siina oli ta-
vallista paremmat grafiikat isomman muistin omaavien peliekasettien ansiosta,

mutta sen menestys markkinoilla jai vahaiseksi sen korkean hinnan takia. (Poh 2012.)

1990-luvun alussa tapahtui suuri muutos peleissa. Pelikasettien tilalle tuli uutuutena
CD-levyt. Tama muutos mahdollisti pelien siirtymisen 2D-grafiikoista 3D-grafiikoihin.
Ensimmadinen CD:ta kdyttava konsoli ilmestyikin vuonna 1991, Philips:n CD-i (kuvio

21). Valitettavasti konsoli tunnetaan yleisesti huonojen ohjainten ja ala-arvoisten pe-

lien takia. (Poh 2012.)

Kuvio 21. Philips CD-1, 1991 (Poh 2012)

Vuonna 1992, NEC uudisti TurboGrafx-16 CD-levy kayttdiseksi konsoliksi, TurboGrafx-
CD. Mutta niin kuin aikaisemminkin, se havisi Segan Genesis/MegaDrive:n uudiste-
tulle versiolle Sega CD:lle. Myds Atari julkaisi viimeisen konsolinsa vuonna 1993, CD-
pohjaisen Atari Jaguar (kuvio 22). Se lasketaan viidennen sukupolven konsoleista en-
simmaiseksi ja sen tarkoitus oli haastaa 16-bittiset konsolit Sega Genesis ja SNES.
Mutta vuotta my6hemmin Atari huomasi haviavansa markkinoilla Sega Saturnille ja

Sony Playstationille. (Poh 2012.)



Kuvio 22. Atari Jaguar, 1993 (Poh 2012)

Tietokonevalmistaja Commodore liittyi pelikonsoli markkinoille julkaisemalla oman
konsolinsa Amiga CD32 vuonna 1993. Yritys kuitenkin meni konkurssiin pari kuu-

kautta myéhemmin ja joutui vetdmaan konsolinsa markkinoilta. (Poh 2012.)

Vuonna 1994 Sonyn Playstation (kuvio 24), joka on yksi tunnetuimpia
pelikonsolivalmistajia nykyaan, tuli ensimmaista kertaa mukaan
pelikonsolimarkkinoille. Sony oli Phillipsin kanssa yksi tuon ajan johtavia CD-ROM
teknologian kehittdjia. Sony oli julkaissut kolme vuotta aikaisemmin Play Station-
nimisen konsolin (kuvio 23), joka oli tehty yhteistydssa Nintendon kanssa. Yhtiot
ajautuivat kuitenkin erilleen keskindisten erimielisyyksien takia, joka johti Play
Stationin pois vetoon markkinoilta ja Sonyn itsendistymiseen. (Griffith 2013; Poh

2012.)
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Kuvio 23. Play Station, 1991 (McFerran 2015)

Kuvio 24. Playstation, 1994 (Poh 2012)

Samaan aikaan Sega, jonka MegaDrive/Genesis- konsoli oli huippu menestys, julkaisi
kaksi uutta pelikonsolia, Sega Genesis 2 seka CD-pohjaisen Sega Saturnin vuonna

1994. Sega julkaisi my6s myohemmin vuonna 1997 Sega Genesis 3. (Poh 2012.)

SNK Neo Geo siirtyi myods CD- pohjaiseen konsoliin vuonna 1994. Otettuaan opiksi

lilan korkeasta hinnoittelusta konsolilleen, NEC PC-FX- konsoli maksoi huomattavasti
vahemman kuin edeltdjansa. Mutta PC-FX jai teknologisesti kakkoseksi Segan Satur-
nille ja Sonyn Playstationille, mika johti siihen, ettd PC-FX jai NEC viimeiseksi pelikon-

soliksi. (Poh 2012.)

Nintendo, joka pysyi pelikaseteissa, julkaisi myds uusia konsoleita. Kasikonsoli Virtual
Boy, joka julkaistiin vuonna 1995, oli paahan laitettava pelikonsoli, joka kaytti 3D-
grafiikkaa. Se ei kuitenkaan menestynyt markkinoilla. Vuotta myéhemmin julkaistu

Nintendo 64 (kuvio 25) taas menestyi paremmin markkinoilla. (Poh 2012.) Nintendon
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Game Boy sai my0s paivitystd vuonna 1998, kun Nintendo julkaisi uuden kasikonso-

linsa, Game Boy Color (Minotti 2014).

Kuvio 25. Nintendo 64, 1996 (Poh 2012)

Vuosi 1998 toi mukanaan kuudennen sukupolven konsolit, seka uuden elementin pe-
likonsoleihin, internetin. Segan Dreamcast (kuvio 26) oli taman ajan edellakavija. Kun
Sega Saturn ei ollut suuri menestys, oli yhtié tarvinnut uuden vetonaulan konsolil-

leen. Dreamcast oli ensimmainen pelikonsoli, jossa oli sisddn rakennettu internet tuki

ja joka mahdollisti verkkopelaamisen. (Poh 2012.)

Kuvio 26. Sega Dreamcast, 1998 (Poh 2012)
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Kaksi vuotta Dreamcastin jalkeen, vuonna 2000 Sony toi markkinoille oman uuden
Playstationin, Playstation 2. 2001 vuonna Nintendo siirtyi vihdoin pelikaseteista DVD-
ROM:n julkaisten GameCuben. (Poh 2012.) Samana vuonna yhtio julkaisi myds paivi-

tetyn version kasikonsolistaan, Game Boy Advancen (Minotti 2014).

My®0s uusi suuri tulokas saapui konsolimarkkinoille vuonna 2001. Tietotekniikan-
alalla tunnettu Microsoft julkaisi oman pelikonsolinsa Xbox (kuvio 27), joka tarjosi pe-

leissadn verkkopelaamis mahdollisuuden seka Xbox Liven. (Poh 2012.)

Kuvio 27. Xbox, 2001 (Poh 2012)

2000-luvun alku tunnetaan myos pelikonsoli markkinoiden tasaantumisena, seka
seitsemannen konsolisukupolven aikana. Kolmen vuosikymmenen kokeilun, monen
yrityksen ja monen erilaisen konsolin ndhtyaan, konsolimarkkinat tasaantuivat kol-
meen suurtekijaan, Microsoftin Xbox360(2005), Sonyn Playstation 3(2006) ja Nin-
tendo Wii (2006) (kuvio 28). Xbox360 ja Playstation 3 omasivat molemmat huippu
grafiikat, kun taas Wii kilpaili omalla kolmiulotteisen liikkeen tunnistavilla ohjaimil-
laan. Lisaksi jokainen konsoli sai lisayksia tulevina vuosina, Wii MotionPlus (2009),
Xbox360 Kinect (2010) ja Playstation 3 Move (2010). Jokainen lisdys toi konsoleihin

kyvyn havaita pelaajan liikkeitd, ndin ollen parantaen pelikokemusta. (Poh 2012.)
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Kuvio 28. Nintendo Wii, 2006 (Poh 2012)

Vuonna 2004 kasikonsolit ottivat suuren harppauksen eteenpdin, kun molemmat
Nintendo ja Sony julkaisivat uudet kasikonsolinsa. Nintendon DS:ssé oli tuplanaytto,
joista toisessa kosketusndyttd samanlainen kuin tablettitietokoneissa (kuvio 29). Silla

pystyi myos pelaamaan Game Boy:n ja Game Boy Advancedin peleja. (Bailey 2016.)

Kuvio 29. Nintendo DS, 2004 (History of Video Game Consoles)
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Sony julkaisi oman kasikonsolinsa kilpailemaan Nintendon DS:n kanssa. Playstation
Portable, PSP, oli suuri harppaus kasikonsoleissa. Siina oli langaton yhteys, korkealaa-
tuinen grafiikka seka monia ei-pelillisia toimintoja, mm. muusikin ja videon toisto.

(Bailey 2016.)

Nykyadn pelimarkkinoiden herruudesta taistelee kahdeksannen sukupolven pelikon-
solit, Nintendon Wii U (2012), Microsoftin XboxOne (2013) ja Sonyn Playstation 4
(2013), kasikonsoleissa Nintendon 3DS (2011) ja Sonyn PSVita (2011) (kuvio 30). 3DS
erikoistui kolmiulotteiseen pelaamiseen, jossa ei tarvinnut erillisia laseja, kun taas
PSVita erikoistui verkkopelaamiseen sisdaan rakennetun Wi-Fi:n ja 3G- puhelinverkon

avulla. (Useful Notes / The Eighth Generation of Console Video Games.)

I VITA

Kuvio 30. PSVita, 2011 (History of Video Game Consoles)

Wii U (kuvio 31) oli ensimmainen kahdeksannen sukupolven kotikonsoleista. Seitse-
manteen konsolisukupolveen ndahden siina oli paljon kehittyneempi laitteisto ja se toi
mukanaan mullistavan 6.2 tuumaisen LCD-nayt6lla varustetun GamePad -oh-
jaimensa. Silla pystyi myos pelaaman edeltdjansa Wii:n peleja. (Useful Notes / The

Eighth Generation of Console Video Games.)
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Kuvio 31. Wii U, 2012 (Slipfear 2013)

Vuonna 2013, konsolisota syttyi kovimmilleen, kun markkinoille astui Sonyn Playsta-
tion 4 ja Microsoftin XboxOne (kuvio 32). Teknologisesti ne ovat paljon kehittyneem-
pid edeltdjiinsa ndahden ja niihin on sisdan rakennettu uusia ominaisuuksia, muun mu-
assa puheentunnistus, musiikin toisto, videoiden katselu ja paranneltu internet-yh-

teys. (Zaluzny 2014.)

Kuvio 32. XboxOne, 2013 (History of Video Game Consoles)
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6 Johtopaatokset

Pelilaitteet ilmestyivat ensimmaista kertaa vuonna 1950 teknologisena kummajai-
sena tiedetapahtumassa. Tuohon aikaan ihmisilla ei ollut tietoa digitaalisista peleista
ja laitteistosta, joten jai pelialan kehitys hiljaiseksi vield pariksi vuosikymmeneksi. Pe-
lihallien myo6ta vuonna 1970 pystyivat ihmiset ensimmaista kertaa edullisesti, vain

muutamalla kolikolla, padsta testaamaan digitaalisia peleja.

Pelihallien suosion, ihmisten tutustumisen pelaamiseen ja teknologian kehityksen
myo6ta vuonna 1980, alkoivat markkinoille myos ilmestya kotikonsoleita. Pelihalleista
suosittuja peleja, kuten Pong julkaistiin kotikonsoleille, mika johti kotikonsoleiden

suureen menestykseen.

Kotikonsoleiden jalkeen markkinoille alkoi ilmestya kotitietokoneita, ndiden joukossa
vuonna 1982 julkaistu ja suureen suosioon noussut Commodore 64, jota myytiin arvi-
olta yli 17 miljoonaa kappaletta. Kotitietokoneet tarjosivat aiemman sukupolveen
verrattaviin konsoleihin nahden paljon tehokkaampia prosessoreita ja peruskaytta-
jalle rahkeet ohjelmointiin BASIC-koodi kielen kautta. Kayttajat pystyivat itse ohjel-
moida hyotysovelluksia seka peleja ja ndita alettiin julkaista yleisesti alaa koskevissa

lehdissa.

Vuoden 1980 loppupuolella Macintosh ja Atari ST mahdollistivat MIDI:n kautta pelat-
tavia moninpeleja, nadiden joukossa ensimmaisenda moninpelina suosioon noussut Mi-
diMaze, mika mahdollisti yhdessa pelaamisen maksimissaan 16 laitteella, vaikkakin

kayttajien kerrottiin ilmoittavan pelin huomattavasta hidastumisesta, kun pelaajia oli
enemman kuin nelja. Midi moninpelien jalkeen vuonna 1994 julkaistiin Macintoshille
peli nimeltd Marathon, mika oli ensimmaisia |ahiverkossa pelattavia moninpeleja. La-

hiverkossa pystyi yhta aikaa pelata maksimissaan kahdeksan pelaajaa.

Vuonna 1993 CERN julkaisi WWW:n julkisen verkkotunnuksen alle, mutta meni kui-
tenkin vield aikaa, kunnes se oli tarpeeksi voimakas tukemaan verkkopelaamista.
Verkkoteknologian kehityksen my6ta vuonna 2001 julkaistu Runescape oli ensimmai-
sia suosioon nousseita MMORPG-peleja, mika tuki miljoonien ihmisten yhdessa pe-

laamista saman aikaisesti selaimen kautta.
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2000-luvusta eteenpain on teknologian kehitys ollut réjahdysmaista, joten jokaiset
uudet laitteet voittavat aiemman sukupolven helposti. On my&s nykyaan jokapai-
vaista olettaa, etta ihmisilla on paasy internetiin. Maailmanlaajuisesti internetia kayt-
taa noin 3,2 miljardia ihmista ja naista 1,5 miljardia arvioidaan pelaavan digitaalisia

peleja.

Vuonna 2007 markkinoille ilmestyneet dlypuhelimet ja dlypuhelimien sisaltamat so-
velluskaupat laajensivat pelialaa entisestdaan. Ihmiset jotka eivat olleet aiemmin pe-
lanneet juuri ollenkaan, pystyivat nyt myos helposti lataamaan ja pelaamaan mobiili-
peleja. Mobiilipelimarkkinat ovat kasvaneet huimaa vauhtia ja niiden arvioidaan me-

nevan konsoli markkinoiden ohitse tulevina vuosina.

Nykyajan pelialan nakymissa villityksena ja mielenkiinnon kohteena toimii Virtual rea-
lity (VR) pelaaminen. Puhetunnistuksen ja oppivan tekodlyn kaytto tulee varmasti li-
saantymaan tulevaisuudessa. Kyseessa on pelimaailma, jossa pelaaja voi keskustella

konehahmojen kanssa.

Pelaamiskulttuurin syntyyn vaikutti vuonna 1970 arcade-yksikkdjen luoma villitys. Yh-
dysvalloissa monet ravintolat ja pelihallit rupesivat panostamaan arcade-yksikkoihin
mika johti kilpapelaamiskulttuuriin. Peleissa kilpailtiin pistetuloksilla ja tuohon aikaan
moninpelaaminen tapahtui samalta nayt6lta. Pelaaminen ja pisteilld kisaaminen oli
tuohon aikaan lapsille seka nuorille hyvin yleista ja arcade-pelihallit toimivat paik-
koina missa pelaajat pystyivat viettamaan aikaa keskenaan. Pelikulttuurissa pelileh-
det tarjosivat viestinta keinoja pelaajien valilla, mika lisasi yhteenkuuluvuuden tun-

netta pelaajien valilla.

Nykypaivana pelaajat voidaan yleisesti ottaen jakaa InSoGa-mallin mukaan yhdek-
saan eri pelaamismentaliteettiin. Mentaliteetit ovat kumminkin vaihtoehtoisia ei-

vatka toisiaan poissulkevia.

Pelikulttuurissa kolme paa pelaamisen mentaliteettid ovat sosiaalinen-, kasuaali- ja
sitoutunut pelaaminen. Sosiaalisessa pelaamisessa pelaajat hakevat tapaa viettaa ai-
kaa seka pelata yhdessa muiden kanssa. Kasuaalipelaajat pelaavat peleja, mitka ovat
nopeita palkitsemaan, yleensa melko simppeleitd, eivatka vaadi suurempaa ajallista
sitoutumista. Sitoutuneita pelaajia voidaan kutsua peliharrastajiksi. Peliharrastajat

haluavat elaytya pelaamiseen, kehittda taitojaan pelissa ja kokea haasteita.
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Elektronien urheilu on nykyaan iso juttu, vaikka ei se vield parivuosikymmenta sitten
ollut valtavirran tietoisuudessa. Ensimmainen dokumentoitu e-urheilun kilpailu oli
vuonna 1972 Stanfordin yliopistossa. Seuraava iso askel e-urheilulle oli vuonna 1980,
kun Atari jarjesti turnauksen Space Invader-pelista. Pelaajia osallistui tahan turnauk-
seen yli 10 000 henkiléa ympari Yhdysvaltoja. Kaikesta huolimatta kilpapelaaminen

pysyi enemmankin harrastuksena.

Suuri mullistus kilpapelaamisessa kumminkin tapahtui Eteld-Koreassa, missa kilpape-
laamista auttoivat eteenpdin internet-kahvilat, kulttuuriministeri6 ja suosittu kilpape-
laamisen peli, vuonna 1998 julkaistu Starcraft. Eteld-Koreassa kilpapelaamisesta tuli

todella suosittua jarjestaytyneiden liigojen ja faneja taynna olleiden stadion turnauk-

sien ansiosta.

E-urheilussa liikkuu nykypdivana suuret rahat ja luvut puhuvat puolestaan. Vuonna
2000 oli peliturnauksia vain kymmenisen kappaletta, kun taas vuonna 2010 jarjestet-
tiin kilpailullisia peliturnauksia jo 260 kappaletta. Taloudellinen tuotto oli myds viime
vuonna huimat 750 miljoonaa dollaria ja sen arvioidaan vuoteen 2018 mennessa

nousevan kahteen miljardiin dollariin.

Pelikonsolit ovat kehittyneet hurjasti siitd, mista “Brown Box” kaiken aloitti. Ulkoasul-
lisesti muutosta voi huomata kuin myds teknologiassa. Tehot, muisti ja grafiikka ovat
kasvaneet roimasti, mita pidemmalle konsolisukupolvissa mennaan. Merkittavia peli-
firmoja pelikonsolien historiassa ovat Magnavox, Atari, Nintendo, Sega, Sony ja Mic-
rosoft. Jokainen niista on jattanyt oman jalkensa pelihistoriaan. Kun tarkastellaan his-
toriallisesti merkittavia, pelimaailmaa jarisyttaneita yksittaisia konsoleita, tulee mai-

nita seuraavat:

Magnavoxin vuonna 1972 julkaisema ensimmaisen konsolisukupolven konsoli Mag-
navox Odyssey, jota pidetadan konsolimarkkinoiden ensimmaisend pelikonsolina.
Vaikka digitaaliset pelikonsolit ja pelit olivat vield tuohon aikaan tuntematon kasite
keskiverto amerikkalaiselle, myytin Magnavox Odysseyta vuosien 1972-1975 aikana

300 000 kappaletta.

Nintendon vuonna 1983 julkaisema Nintendo Entertainment System (NES) oli kol-
mannen konsolisukupolven myydyin pelikonsoli. Se my06s auttoi Pohjois-Amerikan

pois pelimarkkinoiden lamasta 1980-luvun alussa.
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Nintendon Game Boy mullisti pelikonsolimarkkinat vuonna 1989. Se oli ensimmainen
8-bittisella prosessorilla ja mustavalkoisella LCD-nayto6lla varustettu kasikonsoli ja se

oli suuri menestys.

1990-luvun alussa tapahtui suuri muutos digitaalisissa peleissa, kun pelikasettien ti-
lalle tuli CD-levyt. Tuon ajan pelikonsoleista tulee mainita viidennen sukupolven kon-
solit Playstation ja Sega Saturn, jotka olivat tuon ajan menestyneimmat CD-ROM

pohjaiset pelikonsolit.

Vuonna 1998 Segan julkaisema Dreamcast toi mukanaan kuudennen sukupolven pe-
likonsolit. Se myos mullisti pelikonsolimarkkinat uudella ominaisuudellaan, sisdaan ra-
kennetulla internettuella. Vaikka Dreamcast olikin Segan viimeisin julkaisema peli-

konsoli, ajoi se eteenpdin internet keskeistad painopistetta pelikonsoleissa.

Mitka seikat ovat vaikuttaneet digitaalisen pelialan kehitykseen ja kasvuun?
Pelihallien suosion myota ihmiset paasivat ensimmaista kertaa kokeilemaan edulli-
sesti mista digitaalisissa peleissa oli kyse. Pelihallit toivat digitaalisen pelaamisen ih-
misten tietoisuuteen, mikda mahdollisti kotilaitteiden myynnin ja pelialan suuremman

kehityksen.

Minkalaista digitaalista pelaamiskulttuuria ilmenee?
Pelikulttuuri on myds kehittynyt ajansaatossa harrastepelaamisesta yhdeksaan pelaa-
mismentaliteettiin, joista paamentaliteetit ovat sosiaalinen-, kasuaalinen- ja sitoutu-

nut pelaaminen.

Mita digitaalisia pelikonsoleita on?
Nykypaivana pelikonsoleita on kahdeksan eri sukupolvea. Jokaisella sukupolvella on

omat huippukonsolinsa, jotka edistivat konsolien kehittymista nykyiseen.
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7 Pohdinta

Aiheena pelialan historia ja nykytilanne oli todella laaja, joten tutkimuksen ”"punaisen
langan” hahmottaminen ja sen koossa pitdaminen oli melko hankalaa ja tyolastakin.
Jouduimme muuttamaan tutkimuskysymyksia pariin kertaan, jotta saimme pidettya
tutkimuksen yhtendaisena. Esimerkiksi opinnaytetyon alkuvaiheessa, oli suunnitteilla
puhua myos pelialan tulevaisuuden nakymista. Osoittautui tasta tarkemman tiedon
ja sen todenmukaisuuden tarkistaminen kumminkin haasteelliseksi. Aiheemme oli
myo0s jo historiasta ja nykytilanteesta puhuttaessa hyvin laaja, joten tulevaisuuden

nakymat oli jarkevin vaihtoehto leikata pois.

Yksi suurimmista haasteita tutkimuksemme kohdalla oli oikeanlaisen tiedon
[6ytaminen ja niiden reliabiliteetin sailyttaminen. Kaytimme hyvaksi parityoskentelya
lahteita tutkittaessa jakamalla tutkimuskysymykset puoliksi. Ndin tehostimme tiedon
keruuta ja keskustellen kerdaamastamme tiedosta, saimme mahdollisimman monta

nakemysta lahteen luotettavuudesta.

Paatimme kayttaa samaa tyonjakoa tutkimuksen toteutuksessa, koska tietoa
kerdtessa oli molemmilla kehkeytynyt oma nakemys siitd miten toteutus tulisi tehda.
Jakamalla toteutuksen kahtia, huomasimme tyon valmistuessa, etta tekstin
yhtenadisyyden pitamisessa oli paikkapaikoin ongelmia. Joistakin aiheista kirjoittaessa
oli aineisto liian |ahella toista tutkimuskysymysta, joten jouduimme miettimaan
yvhdessa miten aineisto tutkimuskysymysten valilla jaettiin. Kirjoitetun tekstin
huolellisen lapilukemisen jalkeen, onnistuimme poistamaan samankaltaiset

kappaleet ja tunnistamaan tarvittavissa olevan tiedon puutteen seka sen lisdédamisen.

Jouduimme tutkimuksen alkuvaiheilla luopumaan tulevaisuuden nakymista
keskustelemisesta, koska oli tutkimusaihe jo sellaisenaan todella laaja.
Jatkotutkimuksen ehdotelmana voisi olla mielenkiintoista ndhda tutkimusta pelialan
tulevaisuuden nakymista, vaikka on tulevaisuudesta keskusteltaessa tiedetekstin
kirjoittaminen ja sen todenmukaisuuden varmistaminen ldhes mahdotonta.
Ty6ssdamme rajoitimme myds laitteiston tutkimisen digitaalisiin konsoleihin, joten

muusta digitaaliseen pelaamiseen liittyvasta laitteistosta voitaisiin kirjoittaa.
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