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1 JOHDANTO

Tissd tyossa kartoitetaan psykologisia keinoja, joilla motivoidaan pelaamisen jatkumista ja
niiden riippuvuutta aiheuttavia tekijéitd. Yksilokohtaisia pelaamisen syitd varmasti 10ytyy tu-
hansia, mutta tdssa ty0ssa tutkitaan niitd yleisemmalld tasolla ja selvitetdan miksi kayttaytymi-
nen jatkuu pitkista ajanjaksoista huolimatta. Nama syyt voivat johtua mielihyvan tavoittelusta
tai puhtaasta rutiinista ja pakon tunteesta. Naitd psykologisia keinoja on lihes jokaisessa pe-

lissd, mutta ne on usein suunniteltu tiedostamatta.

Opinnidytety6 on ajankohtainen siind mielessd, ettd peliriippuvuus on ollut jo vuosia aktiivi-
nen keskustelun ja tutkimusten aihe. Kaikesta huolimatta silla ei ole viela lidketieteellisen hai-

rién mairitelmai, mutta asiaa vieddan koko ajan eteenpiin.

Ty6 on hyodyllinen sekid pelikehittijille ettd pelaajille. Pelikehittdjille se tarjoaa ideoita ja
struktuuria pelisuunnitelmaan, ja se auttaa heitd tunnistamaan erilaisia keinoja. Pelaajat voivat

analysoida oman pelaamisensa syita ja taustoja.

Aiheen valintaan vaikutti oma kiinnostus psykologiaan ja pelisuunnitteluun, jotka ovat mo-
lemmat ohjanneet koulutusvalintoja. Teoriaa tukemaan valitsin case-tutkimuksen tekemisen
pelisti Marvel: Avengers Alliance. Valinnan perusteena oli oma kokemus pelistd ja sen mo-
nipuoliset kehitysratkaisut. Toivon analyysin tarjoavan selkeitd esimerkkejé siitd, miten pelaa-

jan motivaatiota pidetddn ylld ja miten se herittdd riippuvaista kdytostd pelaajassa.



2 MOTIVAATIO, KAYTTAYMINEN JA OPPIMINEN

Motivaatio ilmiona selitetiddn ja ymmarretadn eri tavoilla tiedekunnittain ja teorioittain. Ylei-
sesti motivaation maarittely lihtee motiiveista. Motiivit liittyvit tarpeisiin, haluihin, vietteihin
sekd palkkioihin ja rangaistuksiin. Ne virittdvit ja ylldpitavit yksilon yleistd kdyttaytymisen
suuntaa, ja ne voivat olla tiedostettuja tai tiedostamattomia. Motivaatio on taas motiivien ai-
kaansaama tila, johon vaikuttaa kognitiivisuus, tunnereaktiot, persoonallisuus, asenteet, mie-
lenkiinnon kohteet ja kulttuuri. Motiiveja on yleensd monia samanaikaisesti, ja ne voivat
kohdistua samaan tilanteeseen ristiriitaisuuksista huolimatta. Motivaatiolla on kolme piirretti:
vireys, joka ohjaa kiyttiytymisti ja energian kdyton mairdd, suunta eli padmairit ja kohteet,
ja systeemiorientoituminen, jossa yksilon sisdiset ja ympariston eri tekijat vaikuttavat positii-

visestl tai negatiivisesti kdyttaytymisen jatkamiseen. (Ruohotie 1998, 32, 36—37.)

Motivaatio on pikainen ja tilannesidonnainen ilmi6. Se voidaan jakaa kahteen tyyppiin, tilan-
ne- ja yleismotivaatioihin. Tilannemotivaatiossa sisiiset ja ulkoiset drsykkeet luovat motiiveja,
jotka johdattavat tavoitteeseen suuntautuvaan toimintaan. Tami on erittdin dynaamista ja
vaihtelee tilanteittain. Yleismotivaatiossa on vireyden ja suunnan lisiksi esilld kdyttaytymisen
pysyvyys, ja kaikki kolme edustavat keskiarvoa ja yleistd suhtautumista. Tilannemotivaatiota

harvoin syntyy, jos yleismotivaatio on alhainen. (Ruohotie 1998, 41.)

Motivaatiossa on kaksi puolta, sisdinen ja ulkoinen. Ulkoinen motivaatio tulee yksilén ulko-
puolelta, ja niitd ovat muun muassa raha, arvosanat tai arvostus. Sisiiset tulevat yksilolta itsel-
tain, ja ne saattavat olla ulkoisesti huomaamattomia. Sisidinen motivaatio voi koostua esi-
merkiksi uteliaisuudesta, kiinnostuksesta, omista arvoista tai onnistumisesta. Sisdinen ja ul-
koinen motivaatio voivat tiydentia tai heikentda toisiaan ja olla hyvinkin ristiriitaisia. Ulkoi-
nen motivaatio kuten raha voi herittid myohemmin myos kiinnostuksen tyohoén, mutta se
vol myOs vihentdd sitd, jos palkitseminen koetaan oman kidytoksen kontrolloimisena. Kui-
tenkin tutkimuksissa on huomattu, ettd sisdinen motivaatio on psyykkiselle terveydelle edulli-

sempaa. (Karrasch, Lindblom-Ylinne, Niemeld, Piivinsalo & Tynjild 2007, 38.)

Motiivit

Motiivit voidaan jakaa biologisiin, sosiaalisiin ja psyykkisiin. Abraham Maslowin tarvehierar-

kia yhdistad ndimi kolme. Vaikka teoria on saanut paljon kritiikkia, se silti hyvaksytidn selke-



aksi, vaikkakin yksinkertaistetuksi malliksi. Hierarkia koostuu viidesti tasosta, jossa pyritiin
nousemaan seuraavalla tasolle, mutta se on mahdollista vain, jos alempien tasojen tarpeet on
tyydytetty. Tasoissa siirtyminen voi olla joustavampaa, mutta se yleensi tarkoittaa alempien
tasojen hylkdamistd. Ensimmiiselld tasolla ovat fysiologiset tarpeet, kuten ruoka ja seksuaali-
suus, ja sitd seuraa turvallisuuden tarve, eli suoja fyysisiltd tai taloudellisilta vaaroilta. Kol-
manneksi alimmalla tasolla ovat sosiaaliset tarpeet, kaikki yhteenkuuluvuudesta rakkauteen ja
kiintymykseen, ja seuraavaksi arvostuksen tarpeet, kuten hyva itseluottamus ja arvokkuuden
kokemus. Korkein taso on itsensd toteutus, johon kuuluu elimintarkoituksen 16ytiminen,

kulttuuri ja tiedon keruu.

Biologisia motiiveja ovat muun muassa nalka, kivun vilttiminen ja seksuaalisuus. Biologiset
motiivit ovat nisakkailld hyvin samanlaisia, ja se nakyy myo6s ihmisten aivoissa. Lajinkehityk-
sellisesti vanhat aivoalueet, selkdydin ja aivorunko, sditelevat niitd motiiveja, mutta kehit-
tyneemmit alueet, kuten isot aivot ja aivokuori, pystyvit vaikuttamaan niihin, mikd mahdol-
listaa kulttuurin, normien, arvojen ja asenteiden nikymisen kaytoksessd. Antonio Damasion
mukaan nisikkdiden luontainen pyrkimys on ylldpitda homeostaasia eli elimiston biologista
tasapainotilaa. Tdmi on yksilon selvidmisen ehto. Alimmalla tasolla ovat biologiset ja kemial-
liset mekanismit, jotka ovat tdysin tiedostamattomia ja tahdosta riippumattomia, kuten ai-
neenvaihdunnan tasapaino, verensokeri, limpétila ja hormonit. Sitd seuraavalla tasolla ovat
refleksit ja sen ylipuolella immuunijirjestelmin toiminta. Ylimmilld tasolla on kivuliaiden

kokemusten vilttely ja nautinnonhakuinen kaytos. (KKarrasch ym. 2007, 12.)

Psyykkisiin motiiveihin liittyvat uteliaisuus, ympariston tutkiminen, suoritukset ja tavoitteet.
Aktivaatioteoriaa kaytetddn uteliaisuuden ja ympiriston tutkimisen selittimiseen. Sen mukaan
nisakkdit ovat tottuneet tietynlaiseen, vakiomaiseen vireystilaan ja sen takia etsivat ymparis-
tostadn drsykkeitd, joilla padstiisiin optimaaliseen vireystilaan ja sen yllipitimiseen. Arsykkei-
siin totutaan nopeasti, jolloin paddytddn etsimdin uusia, entisti monimutkaisempia drsykkei-
td, joilla voi tutkia ymparistdddn. Jos yksilon tiedot ja taidot eivit kohtaa ympiristén vaati-
muksia, joudutaan kehittimain taitoja ja oppimaan uutta, jotta optimaalinen vireystila palau-
tuisi. Uhkatilanteissa uteliaisuus ja ympiriston tutkiminen vihenevit, koska vireystaso nou-

see lilan korkeaksi ja se saa yksilon vilttelemain virikkeita. (Karrasch ym. 2007, 32—33.)

Tavoitteet ovat suuri osa motivaatiota, mutta ne vaikuttavat myos vahvasti tunteisiin ja kog-
nitilvisuuteen. Tavoitteet suuntaavat tarkkaavuutta ja toimintaa ja lisddvit sinnikkyyttd ja
toiminnan johdonmukaisuutta. Ne my6s kannustavat kehittimain taitoja tavoitteiden saavut-

tamiscksi. Edwin Locken pddmairiteorian mukaan tavoitteilla on vaatimuksia ollakseen te-



hokkaita. Ensimmiisend on tavoitteen selkeys: rajattu ja kdytannollinen tavoite hahmottaa
odotukset ja tulevat palkinnot. Tavoitteisiin kannattaa lisitd mitattavia arvoja, kuten aikarajo-
ja tai vihimmaismairid. Toisena on haastavuus, joka tutkimuksen mukaan motivoi thmisid
paremmin kuin helppous. Ihmiset vertaavat aikaisempia saavutuksiaan ja pyrkivit paranta-
maan niitd. Haastetta pitda olla realistisesti toteutettavana, eli ei myoskain litkaa. Kolmantena
on sitovuus. Se mahdollistetaan silld, ettd yksilo otetaan mukaan tavoitteiden maarittelyyn,
jolloin hanelle syntyy kuuluvuuden tunne ja hin voi huolehtia siité, ettei tavoite mene hinen
omia arvojaan vastaan. Neljantend on palaute, joka on tirkedi tulevien tavoitteiden ja yksilén
kehityksen kannalta. Palautteella ohjataan toimintaa ja selvitetdan odotuksia ja tavoitteen saa-
vutettua yksilod palkitaan esimerkiksi tunnustuksella ja tavoitteen analysoimisella. Viidentend
ja viimeisena on tyén monimutkaisuus. Vaikeita, monimutkaisia toitd tekevilla on yleensi
motivaatio kunnossa, mutta he saattavat aliarvioida tyén monimutkaisuuden, jolloin se muut-
tuu ylitsepadasemattomaksi. Siksi on tirkedd antaa lisdaikaa joko pdaméirin saavuttamiseen tai

tarvittavien taitojen kehittimiseen. (Mind Tool n.d.)

Locken piadmaiiriteoriaan liittyen on olemassa Mihaly Csikszentmihalyin Flow-teoria. Hin
tutkimusryhmineen tutki onnellisuuden yhteyttd suoritustilanteisiin ja huomasi, ettd panosta-
essaan johonkin haastavaan ja nautinnolliseen ihmiset sulkeutuvat psyykkisesti ulkomaail-
masta ja keskittyvit vain tavoitteen saavuttamiseen. Esimerkiksi juuri videopelit aiheuttavat
haasteensa ja selkeiden sddntdjen avulla tilan, jossa pelaaja menettdd hetkellisesti ajantajun,
kaikki hanen keskittymisensa kohdistuu peliin ja hin kokee itsensa tyytyviiseksi. Flow’ta on
vaikea saada, se katkeaa helposti hiiridistid ja silli on paljon edellytyksid. Tarkeintd on, ettd
toiminnalla on haastava tavoite ja se edellyttdd taitojen kehitysti. Onnistumisen on oltava
todennikdistd, jolloin epdonnistumista ei tarvitse murehtia ja tilanne tuntuu olevan yksilon
hallussa. Flow my0s vaatii aktiivista mielti ja toiminta ja sen tulokset on koettava palkitseva-
na, mutta yksilon on my0s kestettiva kielteisid tunteita ja ponnisteltava tavoitteen eteen.

(Karrasch ym. 2007, 58—59.)

Sosiaalisia motiiveja kuvaillaan usein yhteisollisiksi, koska ne usein liittyvit ryhmiin ja niissd
toimimiseen. Siksi monet sosiaaliset motiivit ovat opittuja. Sosiaaliset motiivit voidaan jakaa
kolmeen pailuokkaan, liittymis-, valta- ja suoritusmotiiveihin. Liittymisen tarvetta usein seli-
tetddn evoluution niakékulmasta: ryhmissid olo on turvallisempaa, tehokkaampaa ja suvun
jatkaminen on todennikéisempidd. Koska liittymisen tarve on ollut niin tirked ihmiskunnan
kehitykselle, se toimii vahvasti vield nykypaivanikin, jossa pitkdaikainen tai pakotettu yksinai-

syys on usein sietimitontd. Tarkempia liittymismotiiveja ovat muun muassa ystavyys, kom-



munikaatio, piteminen ja sosiaalinen hyviksyntd. Sosiaalisen vathdannan teoria selittaa sitd,
miten ja miksi thmiset luovat ihmissuhteita. IThmiset etsivit ja yllapitivit suhteita, joissa hei-
din sijoittamansa voimavarat vastaavat suhteesta saatua hyotyd. Suhteissa voidaan vaihtaa
keskenddn muun muassa valtaa, tietoa, kiintymysta ja aineellisia etuuksia. Suhteiden on tun-

nuttava molemminpuolisesti palkitsevilta. (Karrasch ym. 2007, 42.)

Vaikka suoritusmotivaatio koostuu tavoitteista, se luokitellaan sosiaaliseksi, siksi koska suori-
tuksissa yleensa pyritdan vaikuttamaan omaan asemaan ryhmassid. Suoritustilanteisiin liittyvid
tavoitteita ovat paamadrien saavuttaminen, valttiminen ja patevyyden lisddminen tai taitojen
kehittiminen. Ndmi usein ovat samanaikaisia ja jopa ristiriitaisia. Ndma kolme tavoitetta

pyrkivit kilpailemiseen, sosiaaliseen hyviksyntidn ja epdonnistumisen valttimiseen. (Kar-

rasch ym. 2007, 36.)

Valtamotiivi on suhde johon kuuluu vallankayttaja ja alistuja. Sen avulla pystytidn manipu-
loimaan muiden kaytosta ja selkeyttimadn ryhmain valta-asemia. Se on hyvin neutraali, mutta
sitd voidaan kayttda joko rakentavasti tai tuhoavasti. Valtaa kaytetdan yleensd tiedostamatta,
eli toimimalla passiivisesti ja ryhman normeja vastaan on yksi vallan muoto. Se pakottaa
muut ryhmin jdsenet kohtelemaan hinti poikkeuksellisesti. Valtasuhteet ovat lyhytaikaisissa
ryhmissd nopeita ja joustavia, mutta painvastoin pitkaaikaisissa. Joidenkin psykologien mu-
kaan valtamotiivi on opittu ja se pohjautuu aggressioon. (Himberg & Jauhinen 1998, 134—
136.)

Oppimisprosessi

Monet pelit sisaltavat oppimisprosessin. Haasteellisuus yleensa kasvaa tasaisesti pelin edetes-

sd ja uusia taitoja ja tekniikoita opitaan ja hyddynnetdidn koko ajan. Tédssd motivaatio on suu-

ressa roolissa, koska oppiminen vaatii aktiivista tyoskentelya.

Periaatteessa minka tahansa pelin voi oppia omasta kokemustaustastaan huolimatta, mutta
peleilld on hyvin erilaiset ja eritasoiset opetustyylit. Monet pelit alkavat varsinaisesta pelistd
irtautuneella tutoriaalilla, jossa esitellddn pelimekaniikkaa ja annetaan pelaajan opetella taitoja
kontrolloidussa ymparistossa. Tamin jilkeen peli voi tarjota vihjeitd esimerkiksi latausruu-
duilla tai kun pelaaja ei etene pelissi. Joissakin tapauksissa peli ei etene ellei uutta taitoa opita,
mutta sen soveltaminen saattaa jaddd vaihtoehtoiseksi. Toiset pelit taas heittidvit pelaajan

suoraan peliin kertomatta yhtidn mitddn, jolloin oppiminen jaa tiysin pelaajan vastuulle ja



hin turvautuu yrityksen ja erehdyksen kautta oppimiseen. Tammoinen vaatii paljon enem-
min motivaatiota, kirsivillisyytta ja itsendistd oppimista, joka voi johtaa pahimmillaan siihen,
ettd peli alkaa tuntua epamiellyttiviltd ja se hyldtidn. Internet on mullistanut timén tyylisten
pelien pelaamisen: se tarjoaa niin koko pelin lapikayvia, yksityiskohtaisia oppaita kuin pelaa-
jayhteis6jd. Mutta padasiassa jokainen peli opettaa jotain, oli se sitten pelikohtaista tai genre-

kohtaista tai jopa kehittaa taitoja tai reflekseja oikeassa maailmassa.

Yr1j6 Engestrom on kehittinyt teorian tiydellisestd oppimisprosessista, joka koostuu kuudes-
ta osasta: motivoituminen, orientoituminen, sisdistiminen, ulkoistaminen, arviointi ja kont-
rolli. Mitd paremmin kaikki kuusi osaa onnistuvat, sitd laadukkaampaa ja korkeatasoisempaa
tietoa saadaan. Prosessin lihtokohtana on esiin ilmestynyt ongelma ja ristiriita, jota lihdetdin

sitten kasittelemaan vaiheittain. (Cowell 2013.)

Motivoituminen tarvitsee mielenkiinnon herittimistd opittavaan asiaan ja ristiriidan tiedos-
tamista. Kun huomataan omien tietojen ja/tai taitojen olevan riittimattomii juuri tahidn risti-
riitaan, ldhdetddn hakemaan yleispitevai ratkaisua. Orientoitumisessa muodostetaan ennak-
kokisitys ongelmasta ja suunnataan tarvittavia periaatteita ja tietorakenteita sen mukaan. Sii-
nd myos etsitddn yhdistdvid tekijoitd ja rakennetaan yksityiskohdista kokonaisuuksia. Sisiis-
timinen koostuu aikaisemman ja uuden vertailusta ja sen ymmartimisestd ja mieleen paina-
misesta. Siind jasennetddn, selitetddn ja puretaan orientoitumisvaiheen kokonaisuuksia. Ul-
koistamisessa aletaan soveltaa uutta tietoa ja sen muodostamia asiakokonaisuuksia ja sitd
hyédynnetain ongelmien ratkaisuissa. Uusi tieto tdytyy olla hyvin sisdistetty, jotta sitd pysty-
tadin arvioimaan ja testaamaan. Viidennessi vaiheessa arvioinnissa tutkitaan kriittisesti omaa
oppimista ja etsitidn uuden tiedon heikkouksia ja ongelmakohtia ja maaritellidn sen rajoja.
Lopulta kontrollissa tutkitaan koko oppimisprosessia ja kotjataan sen pohjalta 16ydettyja vir-
heitd. Ideana on itsensd kehittiminen, samalla kun hyviksytiin virheet ja hyvit puolet. (Co-

well 2013))



3 MOTIVAATION LISAAMINEN JA YLLAPITO VIDEOPELEISSA

Motivaation ylldpito ja pelin jatkuvuus ovat pelikehittijille tirkeitd asioita, koska sen tulokset
nikyvit heille yleensd juuri rahallisesti. Pelaajille taas motivaation ylldpito tuo kokonaisem-

man ja mieleenpainuvamman kokemuksen.

3.1 Palkitseminen

Palkitseminen on vaivaton tapa motivoida pelaajaa. Siksi peleilli on omat palkitsemisjirjes-
telminsa, joissa on aineellisia ja aineettomia palkintoja. Palkitsemisjarjestelmalld tarkoitetaan
palkintojen kirjoa ja niiden jakeluperiaatteita. Aineelliset palkinnot voivat olla esineité tai pe-
lin omaa valuuttaa, aineettomat voivat olla hyvin olon tai saavuttamisen tunne. Palkintoja on
my0s ajallisesti kahdenlaisia, ja niilld pyritidn pitimddn pelaajan kiinnostusta ylld. Lyhyen
ajanjakson palkinnot jatkavat hetkellisesti minuuteista tunteihin motivaatiota. Esimerkiksi jos
peli ei anna tallentaa milloin tahansa, pelaajan on jatkettava kenttd loppuun, ettei meneta te-
kemiinsi tyotd. Pitemman ajan palkinto voi olla tiettyjen taitojen maksimointi tai pelin saat-
taminen loppuun. Palkitsemisen tirkeyttd ja vaikutuksia videopeleissi on tutkittu paljon.

(Niirainen 2007, 14, 18, 20.)

Vuonna 2011 Translational Psychiatry julkaisi tutkimuksen, jossa seurattiin yli 150:td saksa-
laisnuorta ja sitd, miten heiddn aivonsa reagoivat palkintoihin. Huomattiin, ettd pelaavilla
nuorilla oli enemmadn harmaita aivosoluja kuin vihemmin pelaavilla ja heiddn aivojuovios-
saan oli enemmin aktiviteettia. Aivojuovio on osa limbistd systeemid, ja sen toiminta liittyy
tunteellisiin reaktioihin, etenkin nautintoon ja toiminnalliseen motivaatioon. Tulokset saatta-
vat vain kertoa yksilollisistd eroista, jotka tekevit muista alttiimpia videopeliriippuvuudelle,
mutta selvad on, ettd nuorten kiytds on herkempi palkintosysteemeille kuin aikuisten. Tut-
kimuksen nuoret olivat 14-vuotiaita ja koska siind vaiheessa aivot muuttuvat vield radikaalisti,
on vaikea arvioida, miten pitkdaikaisia muutoksia rankka videopelaaminen aiheuttaa. Niihin
muutoksiin vaikuttaa dopamiini, keskushermoston vilittdjaaineena toimiva hormoni, joka
vaikuttaa tunteiden saitelyyn. Pelaamalla runsaasti palkitsevia peleja lapset vaikuttavat heidin
aivojensa yhteyksiin dopamiinituotannon kautta, jolloin he vahvistavat tiettyja verkkoja, jotka
ovat herkkid ja reagoivia palkitsemiselle. Nama kytkennit tulevat vaikuttamaan kayttaytymi-

seen, temperamenttiin ja persoonallisuuteen. Varsinaisesti niihin yhteyksiin vaikuttaminen ei



ole huono asia, jos lapsia kannustetaan 10ytimédan muita palkitsevia harrastuksia kuin video-
pelit. Tutkija on aikaisemmin tutkinut huumeriippuvuutta ja huomauttaa, ettd aineet tai kdy-
t0s, joka laukaisee dopamiinin tuotantoa, voi potentiaalisesti laukaista riippuvuuden. (Yicel

2011)

Uudemmassa tutkimuksessa I9ydettiin lisdd tietoa videopelien ja harmaiden aivosolujen yh-
teydestd. Harmaat aivosolut ovat vastuussa lihasten hallinnasta, muistista, kielestd ja tunto-
herkkyydesta, ja tutkimuksessa niiden mairin huomattiin kasvavan merkittavisti hippokam-
puksessa ja etuotsalohkon oikeassa kuoressa. Nama tulokset saatiin laittamalla aikuiset koe-
henkil6t pelaamaan Mario 64 -pelid Nintendo DS -konsolilla 30 minuutin ajan per pdiva
kahden kuukauden ajan. Harmaiden aivosolujen kasvua lisdsi koehenkiliden halu pelata.
Tutkijat paittelivit sen johtuvan aivojen palkintojirjestelmistd ja uskovat, ettd dopamiini voi
edistdd harmaiden aivosolujen toimintaa, mikd taas voi atheuttaa jatkuvan palautekierron.

(Stephenson 2013.)

Odottamaton ja satunnainen palkinto on parempi kuin sidnnéllinen ja ennalta arvattava, sen
todisti B.FF. Skinner jo vuosikymmenia sitten. Tutkimus oli yksinkertainen: rotta laitettiin laa-
tikkoon, jossa se sai satunnaisesti ruokaa painamalla vipua. Vivun painaminen lisdantyi dra-
maattisesti ja lopulta aiheutti lihes pakkomielteisen kiytoksen. Videopelit on tahallisesti
muotoiltu olemaan yllattivid. Nykyisissd tutkimuksissa B.F. Skinnerin tutkimuksia on viety
eteenpdin ja l6ydetty palkintosuuntautuneen kiytoksen takana olevan jilleen dopamiini. Toi-
sessa rottatutkimuksessa rottien kdytostd ohjattiin saitelemalld dopamiinin eritystd. Rotat
laitettiin sokkeloon, ja l6ydettyain oikean reitin niille annettiin nautinnon tunnetta. Tamin
ansiosta ne pystyivit selvittimdin monimutkaisiakin sokkeloita ja tekivit melkein miti ta-
hansa, mitd tutkijat niiltd pyysivit tekemain. Rottien ainoa palkinto oli hyvin olon tunne.
(Henn 2013.) Neurotiede-taustainen Ramin Shokrizade hyodyntid nykyédin tietojaan pelialal-
la. Hin tunnustaa tietdvinsa erilaisten keinojen riippuvuuden ja ettd osa videopelisuunnitteli-
joista tahallisesti hyodyntdd niitd. Hin itse tahtoo kdyttdd samoja keinoja ilman haittoja pelaa-

jille ja pyrkii eettiseen ja lipinakyvain tyohon Free-to-Play-peleissa. (Shokrizade n.d.)

Palkintojen muodot videopeleissi

Tutkijat Wang ja Sun jakavat ty6ssddn ”Game reward systems: gaming experiences and social
meanings” yleisimmit palkitsemismuodot videopeleissd kahdeksaan osa-alueeseen (Game

Reward Systems 2011).



1. Scoret ovat yksi vanhimmista keinoista, eli siis pelaajan performanssin pisteytys. Nykyisin se
on suosittu lihinna internet-pohjaisissa peleissd. Se el aina vaikuta suoraan itse gameplayhin,
mutta se on hyvi tydkalu itsearviointiin ja vertailuun. Internetin kautta yhdistetyt scoret mui-

den pelaajien kanssa vaikuttavat pelaajan virtuaaliseen statukseen

2. Etenkin roolipeleistd tuttu palkintojirjestelma on kokemuspisteiden kernn, josta seuraa "level
up" ja hahmon kehittyminen. Hahmon kehittyminen voi tarkoittaa uusia taitoja tai kehittdd
hahmon ominaisuuksia, kuten dlykkyytta tai voimaa. Score-jirjestelmisti tima eroaa kolmel-
la tavalla: kehittyminen koskee vain pelaajan hahmoa, ei itse gameplaytd tai muita pelaajia;
silld ei voi verrata pelaajia toisiinsa, koska kyseessd on aika ja vaiva, ei itse pelaajan taidot; se

vaikuttaa suoraan gameplayhin ja ndyttid pelaajalle uusia tapoja, joilla pelid voi pelata.

3. Esineet, jotka ovat tietenkin virtuaalisia. Riippuen pelaajan tyylistd — puhdas uteliaisuus tai
suorituspainotteisuus — esineet voivat olla merkki taitavuudesta tai loistosta. Esineiden aito
tarkoitus on herittdd pelaajan mielenkiintoa pelin sisdiseen maailmaan ja kannustaa itsendista
tutkimista ja pitda pelaajan mielenkiintoa ylld silloin, kun peli ei tarjoa suurempia tapahtumia,
kuten juonen etenemista tai merkittavia vihollisia. Nykyisin on my6s yleistynyt se, ettd pelaa-
jat ostavat aidolla valuutalla esineitd peliinsd, mikd on noussut tirkeiksi tulonlihteeksi pelin-

tekijéille.

4. Resurssit ovat arvoesineitd, joita voidaan keritd ja kayttdd niin, ettd se vaikuttaa gameplayi-
hin. Téstd ehka kuuluisin esimerkki on Minecraft, jossa on tarkoitus keriti erilaisia materiaa-
leja ja tehdd niistd hyodyllisempid tavaroita tai sitten tehdd oman mielikuvituksen pohjalta
mitd vain. Vaikka resurssit kuulostavat samanlaiselta kuin esineet, niiden ero on kaytossi ja
tarkoituksessa: resurssit ovat kdytinnollisid, niitd voidaan jakaa ja ne vaikuttavat hahmon sel-

vidmiseen tai edistymiseen, esineet ovat keriilykohteita ja niilldi on sosiaalista vertailuarvoa.

5. Achievement eli saavutusjirjestelmat ovat nimikkeitd, joita annetaan joko pelaajalle tai hinen
hahmolleen ja niitd saa toteuttamalla tiettyjd edellytyksid. Jarjestelman tarkoitus on kannustaa
pelaajia tekemain tehtdvia, pelaamaan erilaisella tavalla tai tutkimaan pelin maailmaa. Naissa
nimikkeissd on kyse kunniasta, ja niiden saamisen vaikeus vaihtelee valtavasti. Vaikeimmista
voi saada kunnian lisiksi my6s muita palkintoja. Suuret konsolipelit kidyttavit nykydan tita

jarjestelmaa, ja yhdelld pelilld voi olla satoja eri saavutuksia tarjolla.

0. Palauteviestien tarkoitus on antaa vilittomid palkintoja ja luoda positiivisia tunteita. Ne voi-

vat olla kuvia, 4dnid tai videopitkid, kannustavia sanoja kuten "perfect!" ajallisesti oikein
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suoritetuissa liikkeissa, oli kyseessd sitten taistelu- tai rytmipeli. Koska palautteet ovat niin
lyhytkestoisia, niitd ei voi keritd tai verrata, eivatkd my6skadn vaikuta gameplayhin. Tutki-
muksissa on my6s huomattu, ettd tietokonepohjainen kehu voi vaikuttaa thmisten tunteisiin

ja kaytokseen.

7. Juoneen litttyvit animaatiot ja kuvat ovat palkintoina muun muassa tirkeiden tapahtumien jal-
keen, merkittivin vihollisen tuhoamisen jilkeen tai pelin lopussa. Niiden tarkoitus on moti-
voida pelaajaa jatkamaan pelin tarinoita, mutta ne ovat myos visuaalisesti houkuttelevia ja

toimivat merkkipaaluina pelaajan saavutuksista.

8. Pdidsy aikaisemmin Iukittunn sisaltion, joka voi olla uusia tasoja, ymparistdjd tai minipeleja. Ne
pysyvit lukittuina, kunnes tietyt vaatimukset tdyttyvat. Mielenkiintoa on tehokkaampi herit-
tad tarjoamalla vain rajoitettua, puutteellista tietoa, kuin tarjota kaikki mahdollisuudet ja vaih-
toechdot heti alussa. Niin pelaajalle jad kiinnostus tulevaan, mahdolliseen materiaaliin ja ha-
nelle jaa olo, ettd koko ajan on tarjolla jotain uutta. Tama keino palkitsee hyvistd suorituk-

sesta ja kannustaa oppimisen jatkamista.

3.2 Eskapismi

Eskapismi on todellisuuden pakoilua: se on taipumus etsid hiiriotekijoitd ja helpotusta epi-
miellyttdviin tosiasioihin. Siti on my6s yhdistetty monenlaisiin negatiivisiin ongelmiin, kuten
ahdistukseen, alkoholismiin ja riippuvuuteen. Pelikehittdjd Jane McGonigal myontdd kyseisen
eskapismin olemassaolon ja osan sen haittavaikutuksista, mutta nostaa esiin myo6s “toisen”
eskapismin. Kun jotkut pakenevat vaikeita tilanteita elimissain, osa kayttid eskapismia ke-
hittddkseen uusia taitoja, vahvistaakseen suhteita ja hakeakseen positiivisia kokemuksia. Na-
mi kaksi eri suhtautumista selittivit myos videopeleistd tehtyjd tutkimuksia ja niiden ristirii-
taisia tuloksia. McGonigal kannustaakin muita kehittdjid unohtamaan videopelit pelkkdni

eskapismina ja sen sijaan etsimdin uusia keinoja yhdistdd pelit tosielimain. (Kollar 2013.)

Eskapismi on tullut esille enemmin elokuvien ja kirjojen kautta, mutta sitd 16ytyy myos vi-
deopeleista. Elokuvista ja kirjoista poiketen pelit eivit ole yhtd passiivisia ja vaativat aikaa,
energiaa ja toimintaa. Pelaajan aktiivisuus tulee siitd, ettd seuraamisen lisaksi ja sen pohjalta

hin joutuu reagoimaan jatkuviin drsykkeisiin ohjaamalla hahmoa tai ympiristoa.
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Eskapismi herittdd usein voimakkaita tunteita. Helposti ajatellaan, ettd vahvoja tunteita voi-
daan purkaa tekemalld asioita, jotka herittdvit juuri ne samanlaiset tunteet, mutta uudet tut-
kimukset viittdvit muuta. Aggressiivisuutta ei kannata purkaa olemalla aggressiivinen vaikka
se tuntuisi toimivan, koska todellisuudessa tunne vain voimistuu ja ohjaa tulevaisuudessa ta-
kaisin vastaavaan kaytokseen. Toistaessaan tarpeeksi kauan tai usein thminen opettaa itsedian
hakemaan voimakkaita tunteita, kuten vihaa tai surua. Pienissd méadrissa tillainen kiytos on
tdysin tervettd, mutta paras tapa hoitaa voimakkaita tunteita on viedd huomio muihin asioi-
hin esimerkiksi vaihtamalla pelid tai siirtymilld tietokoneelta tai konsolilta. Kontrolloidussa
ymparistossd pelit voivat opettaa kisittelemain vaikeita tunteita, kuten vihaa tai pelkoa, mut-

ta pelin ja todellisuuden rajojen pitda olla selvit ja helposti erotettavissa. (Handel 2013.)

3.3 Aika

Harva peli palkitsee lyhytkestoisesta pelaamista. Lyhyt pelaamishetki tai pelin muu keskeyt-
timinen myos sirkee positiivisen flow-ilmion, joka jattda jilkeensd vain keskeneriisen koke-
muksen ja haittaa esimerkiksi eskapismia. Lyhyt kesto voi my0s hiiritd pelaajan muistin poh-

jalta tekemid suunnitelmia ja edistymisti pelissd, johon on myShemmin vaikea péasti sisélle.

Internetiin yhdistetyt pelit usein tarjoavat tiettyini kellonaikoina olevia erikoistapahtumia ja -
esineitd. Ndama johtavat siten ongelmiin aikavyohykkeiden ansiosta, jolloin pelaajien uni- ja
vuorokausirytmit saattavat héiriintyd. Nama rajalliset erikoisuudet ovat tirkeita ja jopa oleelli-
sia pelin edistymiselle etenkin sosiaalisissa peleissi, joissa tietyn esineen puuttuminen tai ta-
pahtumaan osallistumattomuus aiheuttaa tilanteen, jossa pelaaja jad muista jalkeen. Sen lisdk-
si ettd esineet ja tapahtumat ovat tirkeitd, ne ovat parhaimmillaan vield kertaluontoisia: jos et
ollut paikalla hakemassa sitd tietyn ajan sisillé, et tule sitd koskaan my6s saamaan, mika har-

vemmin sopii pelaajatyypille, joka pyrkii kerddmain ja suorittamaan kaiken.

Joidenkin free-to-play-pelien idea on vuorokausirytmi. Jos peli hyldtidn paiviksi tai kahdeksi,
peli rankaisee tuhoamalla arvokkaita hyodykkeitd, joihin on aikaisemmin panostettu. Peleissa
saatetaan myos keritd erdanlaisia energiapisteitd, joilla voi pelata enemmin tirkeitd otteluita
tai menna tarinaa eteenpiin, eli jos pelaaja el usein kiy tarkistamassa pelidan, hinelld on va-
hemmain energiapisteitd ja hin pystyy pitiméian vain lyhempia pelisessioita. Pelaajan on palat-
tava takaisin peliin tiettyind aikoina, tai hin menettdd paljon ja joutuu aloittamaan osittain

alusta. Iso osa timinkaltaisista peleisti on yhdistettynd sosiaaliseen mediaan, kuten Face-
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book, joka on ihmisilld arkisessa, jokapdiviisessa kaytossd, mikd mahdollistaa tarpeelliset tar-

kistukset peliin pitkin pdivaa ja viikkoa.

3.4 Haaste

Harva aloittaa uuden pelin siksi, ettd haluaa ja saa hivitd. Voittaminen on hyvi asia, havidmi-
nen huono, mutta silti videopeleji pelataan, vaikka ne ovat tiynnéd epdonnistumisia ja havia-
mista. Pelaajat kaipaavat reilua vaikeutta — litallinen helppous kyllastyttaa ja liiallinen vaikeus
turhauttaa ja saattaa paittya pelin hylkddmiseen. Monen epdonnistumisen ja kovan yrittaimi-
sen jalkeen voittaminen tuntuukin paljon palkitsevammalta. From Softwaren kehittima peli-
sarja Dark Souls on timin hetken kuuluisa esimerkki, jossa julma haaste on yksi myyntival-
teista. Vaikeuden takia se ei monille pelaajille sovi, mutta pelaajat kuitenkin kokevat pelin

lipdisyn mahdollisena ja uskomattoman palkitsevana.

Jesper Juul on tutkinut pelien "epdonnistumisen paradoksia". Tavallisesti ihmiset valttelevit
epdonnistumista, mutta videopeleissid koetaan epidonnistumista jatkuvasti ja se pitad pelaajan
kiinnostuneena kielteisistd tunteista huolimatta. Muissa medioissa pitee Aristoteleen teoria
katarsiksesta, eli ihmiset erddnlaisesti puhdistavat itsedan kokemalla negatiivisia tunteita fikti-
on kautta, jolloin ne katoavat omasta elimisti. Katarsis ei tdysin toimi videopeleissi, koska
ne atheuttavat kyseiset tunteet puhdistamatta niitd mitenkdin. Yksinkertaisin selitys tille pa-
radoksille on se, ettd menestyminen tai epidonnistuminen videopeleissd ei kiddnny suoraan
omaan elimain. Talloin pelaajilla on turvallinen, fiktiivinen paikka testata omaa sitkeyttd ja

stressin kestoa. (Thompson 2013.)

Juulin mukaan videopeleissa koettu epdonnistuminen on erilaista. Videopelit eivit varsinai-
sesti ole tirkeitd elimaille, mutta pelaaja kokee ne itselleen tirkedksi ja laittaa niihin paljon
vaivaa - ja siitd huolimatta epdonnistuu. Jos pelissd epaonnistuu, peli ilmoittaa siitd sdalimat-
tOmasti ja sitd ilmoitusta on vaikea viltelld tai huijata. Muissa medioissa epdonnistuminen
koetaan tapahtuvan toiselle henkildlle, kun taas videopeleissd se osuu henkil6kohtaisemmin

ja kertoo omasta kehityksen tarpeesta. (Neyfakh 2013.)

Monesti yhden kentin lipipddsy saattaa vaatia kymmenid uusintakertoja, joita Juul selittdd
pelien tarjoamalla palautteella. Pelit ilmoittavat epiaonnistumisen, ja pelaaja pystyy seuraa-
maan tai paittelemdin epaonnistumisen alkuperda. Pelaajat kuvittelevat kehittyvinsi korjaa-

malla aikaisempaa. Verrattuna voittamiseen havidminen pitdd pelaajan paremmin kiinni pelis-
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sd. Voittaminen saattaa tehdd pelaajan lilan omahyviiseksi tai itsevarmaksi, kun taas havia-
minen saa pelaajan miettimadn tarkemmin tehtivin rakennetta ja sen toimintaa ja kokeile-

maan uusia asioita. (Neyfakh 2013.)

Aikaisemmin esiteltyd flow-teoriaa on pelin vaikeuden kannalta viety eteenpiin. Flow syntyy
kun tekemisessd on haastetta, mutta myG6s tiedetddn omien taitojen tiittdvin sithen. Siksi vi-
deopeleissi on esitelty, ettd niiden pitiisi olla aaltomaisesti sekad vaikeita ettd helppoja, jolloin
pelaaja kokee vililld tylsyytta ja ahdistusta, mutta ne on tasapainotettu ja niihin saa helpotuk-
sia. Tillainen epasaannollisyys tuo vaihtelua, yllapitid motivaatiota ja nautintoa. Periaatteessa
pelaajat voisivat itse luoda uusia tapoja pelata ja lisitd haastetta, mutta tutkijoiden mukaan
thmiset ovat liian laiskoja sithen, koska heilld on ennalta olevia odotuksia pelin ominaisuuk-

siin. (Juul 2009.)

3.5 Kustomointi

Nykydin kun teknologia ei ole enii valtava este, pelit pystyvit tarjoamaan enemmin muok-
kaamista. Kustomointi voi jaddd nimen ja hahmon valitsemisen tasolle tai niinkin pitkille,
ettd pienimpidkin naaman yksityiskohtia voi muokata haluamakseen. On huomattu, etti jos

pelaajille tarjoaa mahdollisuuden kustomointiin, he my6s kayttiavit aikaa sithen.

Vuonna 2008 julkaistussa tutkimuksessa kéytiin lipi kéytettivyyden periaatteita videopelien
suunnittelussa, joista yksi tirked kohta oli kustomointi. Térkeintd on itse pelin muokkaami-
sen mahdollisuus: pelaajan on pystyttiva vaihtamaan video- ja ddniasetuksia, vaikeutta ja pe-
linopeuksia. Pelaajan on pystyttiva tekemidin sopivat asetukset, jotka tukevat hinen yksilolli-
sid tarpeitaan. (Game Zone 2008.) Hahmon muokkausta tutkittiin toisessa tutkimuksessa
lapsilla. Lapset jaettiin kolmeen ryhmain: ensimmiiselle méarittiin ennalta luotu hahmo, toi-
set saivat valita ennalta luoduista hahmoista ja kolmannet sai luoda itse hahmonsa. Tutki-
muksen ajan seurattiin heidin ihon sihkonjohtavuutta ja lopuksi lapsia haastateltiin. Tulokset
kertoivat, ettd kustomointi vaikutti sekd subjektiivisiin tuntemuksiin lisndolosta pelissd ettd
psykofysiologisesti tunteisiin, joista molemmat voivat tehdd pelikokemuksesta miellytta-

vammain. (Avatar customizability 2009.)

Kustomointi tarjoaa kaksi mahdollisuutta. Pelaaja pystyy paremmin sisillyttimain itsensd

peliin parantamaan immersiota, tai jos pelissi on markkinointia, esimerkiksi brindien tai lo-
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gojen muodossa, pelaaja pystyy edustamaan suosikkiaan. Pelaajalle usein annetaan mahdolli-

suus nimeta hahmonsa ja muokata sen fyysisia ominaisuuksia. (Mertsalmi 2010.)

Hahmon kustomointi voidaan jakaa neljddn eri tyyppiin, realistiseen, ideaaliseen, fantasiaan ja
roolipelaajiin. Realistinen tyyppi pyrkii tekemidin mahdollisimman tarkasti itseddn kuvaavan
hahmon ja noudattamaan omaa identiteettiddn. Ideaaliset pitdvit oman persoonallisuutensa,
mutta pyrkivit kompensoimaan heikkouksiaan. Fantasiat antavat pelaajalle mahdollisuuden
luoda kaksi erilaista identiteettid, oikea ja virtuaalinen, jonka ei tarvitse perustua mitenkdin
todellisuuteen. Roolipelaajat kokeilevat eri identiteetteja ja kokemuksia, joihin eivat todelli-
suudessa pystyisi. Fantasian ja roolipelin ero on, ettd fantasiassa pelaajat peilaavat itsedin

hahmoon, kun taas roolipelaajat suorittavat erilaisia rooleja, joista on helppo irtautua. (Mert-

salmi 2010.)

3.6 Rutiint

Rutiini on totuttujen tapojen sarja, jotka voivat olla positiivisia tai negatiivisia. Hyvit rutiinit,
kuten unirytmi, hampaiden harjaaminen ja terveellinen syéminen, ylldpitavit terveytti ja jak-
samista ja helpottavat arkea. Negatiiviset rutiinit voivat olla ylld listattujen vastakohtia, tai
esimerkiksi addiktit 16ytivit valheellista lohtua tuttujen tapojen toistamisesta. Hyvi rutiini
tuo rakennetta ja sddntdji elimadn tai tyohon. Kun rutiinit huolehtivat osasta péivittdisistd
tehtivistd, jad energiaa luovaan ajatteluun. Kun videopeleissi 16ydetddn ideaaliset strategiat ja
pelityylin, aletaan niitd toistaa, kunnes siiti muodostuu rutiini tai rutiineja. Toimivaa strategi-
aa on hankala haastaa tai muuttaa, koska se tuo saannollisyytta ja turvallisuutta peliin. Pelin-
tekijat ovat huomioineet timin ongelman ja siksi he kannustavat etenemiin saavutusjirjes-
telmissi ja pelin keskeistd sisaltod saatetaan muuttaa, jolloin pelaajan on pakko reagoida uu-
silla tavoilla. Rutiinit voivat edetd niin pitkalle, ettd pelistd ei endd saada nautintoa, mutta pa-
konomainen toiminta jda paille. Rutiinin taustalla voi olla my6s sosiaalinen pakko: pelissd
eteneminen vaatii muiden pelaajien tukea. Pakonomaista toimintaa voi selittdd behavioristien
teoriat satunnaisesta palkinnosta, jota on aikaisemmin purettu tdssi osiossa. Monia Face-
book-pelejd on syytetty jo vuosia siitd, ettd niilld ei ole paljoa pelisisdltéd vaan peli perustuu

taysin rutiinin luomiseen. (Selig 2010.)
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3.7 Tavoitteet

Tavoitteet ovat osa psyykkisid motiiveja, ja ne muun muassa suuntaavat toimintaa ja lisdavat
sinnikkyyttd. Yleisesti kidsitetddn, ettd videopelit ovat tavoite- ja sddntOpohjaisia ja nautinto
tulee tavoitteiden saavuttamisesta ja monet videopeliteoriat pohjautuvat kyseiseen paitel-
miéan. Kuitenkin on olemassa pelejd, jotka eivit tarjoa varsinaisesti tavoitteita tai tavoitteet
ovat eriarvoisia ja pelaajan valittavissa. Pelit vaihtelevat myo6s siina miten paljon ja tehokkaas-
ti pelaajaa ohjataan kohti tavoitteita. Moninpelissa suositaan yhteistyoti, jolloin yksilon on

seurattava ryhmin tavoitetta ja toimittava edullisesti, mutta yksinpelissi tavoitteita seurataan

oman mielenkiinnon mukaan.

Pelin tehtivit voivat olla kaikki pakollisia ja yhdistetty toisiinsa putkimaisesti, eikd vapaalle
tutkimiselle anneta mahdollisuutta. Suuri osa tarinapohjaisista peleistd koostuu seki pakolli-
sista ettd vaihtoehtoisista, ja osa nostaa tehtavit vield tirkeimpidin rooliin tekemalld niistd
sellaisia, ettd pelaaja voi paatoksilladn vaikuttaa pelin jatkoon tai loppuun. Sitten on taas niin
kutsuttuja hiekkalaatikkopelejd, jotka kertovat pelaajalle paitavoitteen ja vapautta, jolloin pe-
lin etenemisen suunnittelu jad tiysin pelaajalle. Pelaaja voi halutessaan pelata pelin suoraan
lipi tekemailld vain pakollisia tai tehdé vaihtoehtoisia tehtivid tai vain keksid ympiristén poh-
jalta luovaa tekemistd, joka ei vaikuta tarinaan yhtddn. Vastakohtana esitetddn pelit, joissa el
ole lainkaan tavoitteita, kuten The Sims -pelisarja. The Sims on elimiésimulaattori, joka antaa
pelaajan tehdd vapaasti haluamiaan asioita. Kaikki pelaavat eri tavalla: jotkut pelaavat perhei-
td ja tekevat tarinoita, jotkut rakentavat rakennuksia ja osa leikkii julmaa jumalaa. The Sims ja
esimerkiksi hiekkalaatikkopelisarja Grand Theft Auto ovatkin Juulin mukaan vastakohtia.
Grand Theft Autossa on tavoitteita ja tdysi vapaus, mutta The Simsissd on jonkilainen vapa-
us, mutta peli voi tyontii pelaajan pois tavoitteista satunnaisilla ja erilaisilla katastrofeilla. Pe-
lit voivat siis toimia ilman tavoitteita tai vaihtoehtoisilla tavoitteilla, jolloin pelaaja voi pelata

omasta henkil6kohtaisesta, esteettisestd tai sosiaalisesta nikokulmasta. (Juul 2007.)

3.8 Sosiaalisuus

Vieldkin on vahvasti olemassa stereotypia yksindisesta pelaajasta, vaikka tutkimusten mukaan
enemmisto pelaajista pelaa mieluummin muiden kanssa kuin yksin. Ihmisilli on luonnollinen
tarve kuulua ryhmain tai yhteis66n, se on yksi sosiaalisista motiiveista. Ryhmiin kuulumi-

nen, vaikuttaminen ja hyviksytyksi tuleminen ovat oleellisia osia persoonallisuuden kehityk-



16

selle, ja ne antavat mahdollisuuden yksilolle verrata ja suhteuttaa itseddn ymparoivain maail-
maan ja aikaisempaan kuvaan itsestddn. Sosiaalisuus peleissid on helpottunut Internetin hel-
pon saatavuuden takia, mutta se on ollut olemassa yhtd kauan kuin itse pelit. Sosiaalisuus ei
ainoastaan jaa itse peliin tai pelikokemukseen: keskustelut foorumeilla, blogeilla tai muilla
alustoilla ovat monille itsestddn selvi osa pelin lapikayntid. Siksi yha useammin peleihin upo-
tetaan oma siahkopostijirjestelma tai muu viestintdkeino. Sosiaalisuudella on my6s tuotoksia,

erilaista uutta materiaalia peliin liittyen.

Yhteis6jen luomien tuotoksien mairda on mahdoton arvioida tai mitata, mutta esimerkiksi
Googlen tekemissi tutkimuksessa havaittiin, ettd Youtubessa videopeleihin liittyvastd mate-
riaalista 47 prosenttia katsojaluvuista on yhteis6lidhtoistd. 50 prosenttia oli virallista, julkaisi-
joiden ja markkinoijien julkaisemaa materiaalia. Yhteis6n tuottama materiaali voi olla apuvi-
deoita, arvosteluja tai muuta, mutta niilli on todettu olevan yhteys sithen, miten kuluttajat
suhtautuvat peleihin. Osa videopelikehittdjistd on yrittinyt sekaantua videoihin copyright-
asioilla ja kohdannut vihaa kuluttajilta, kun taas osa nauttii pelaajien luomasta "ilmaisesta"

markkinoinnista. (GamePolitics 2013.)

Nick Yee jakaa pelimotivaatiot kolmeen ryhmain, saavutuksiin, sosiaalisuuteen ja immersi-
oon. Sosiaaliset pelimotivaatiot jaectaan vield keskendin, jotka ovat vuorovaikutus, thmissuh-
teet ja ryhmitys. Vuorovaikutus on rentoa keskustelua, halu auttaa muita ja ystivien hank-
kimista. Ihmissuhteet ovat henkilokohtaisempia, itsed ilmaistaan enemman ja tukea tarjotaan
ja_haetaan. RyhmityGssd tehdddn yhteistyota ja nautitaan ryhmin saavutuksista. Etenkin
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game eli massiivinen monen pelaa-
jan verkkoroolipeli) -tyyppisissd peleissd selkedsti toteutuu Yeen esittimat sosiaaliset pelimo-
tivaatiot ja pelaajille on tirkedd toteuttaa niitd vaikkakin anonyymisesti. Positiivisia tuloksia
on saatu verkkoyhteisoisti ja "peliklaaneista". Peleissd on usein eri klaaneja tai kiltoja, joihin
osallistumisesta pelaaja saa paittdd, jolloin syntyy ryhma ja sithen kuuluvuuden tunne. Vas-
taavanlaiset "me vastaan he"-ryhmait ja verkossa tehtyjen ystivien tirkeyden ymmartiminen

ovat tirkeitd motivaatioita. (Yee 2007.)

Motivaation lisaksi yhteis6istd hy6tyy muutenkin kuin tayttdmailld omaa sosiaalista tarvettaan.
Liittymalld vahvempaan pelaajaan avautuu tutkittavaksi uusia alueita, joihin eivit omat taidot
vield riitd. Resursseja voi 16ytdd kysymalld muilta pelaajilta ja esineitd tai valuuttaa voi vaihtaa
pelaajien kesken. Nama hyodyt eivit ole vilttimattomid pelaamiselle, mutta ne helpottavat,
nopeuttavat pelid ja kiinnittdvit pelaajan mielenkiinnon vahvemmin. Kehutuin hyoty on

avun pyytimisen mahdollisuus. Tuntemattomat ihmiset voivat tahallaan antaa vairia tietoa,
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mutta esimerkiksi oman killan henkil6t ovat paljon anteliaampia opastamaan ja neuvomaan,
jopa tuntien ajan. Pelille omistetulle tai viralliselle foorumille yleensd keritdan tietoa pitkin
pelid ja sielld pystytddn purkamaan seki tarinaa ettd itse pelin mekaniikkaa yhteisvoimin, jol-
loin muodostuu valtava, lihes kaikenkattava arkisto, tietenkin riippuen pelaajien mairista.
Haittana ryhmitoiminnassa on sen sitovuus. Ryhmapaine voi velvoittaa pelaajan toimimaan
vastoin tahtoaan, tai hin kokee olevansa kyvyton vastustamaan ryhmin tekemia paatoksia.
Tama nakyy konkreettisemmin esimerkiksi pelisessioiden pituudessa: jos muu ryhmi jatkaa
pelaamista lapi yon, pelaajan on vaikea poistua yksin, koska vaakalaudalla on pahimmillaan

hinen asemansa tai kuuluvuus ryhmissain. (Siitonen 2007.)

Sosiaalisuus siis vahvistaa monien tutkimusten mukaan pelikokemusta, mutta silli on my6s
pimea puoli. Sosiaalisuus voi tuhota motivaation, jos sithen liittyy heikkoja sosiaalisia taitoja,
kuten kiroilua tai muiden pelaajien herjausta. Videopelit ovat pitkddn "kuuluneet" valkoisille
heteromiehille, ja uutisissa raportoidaan jatkuvasti rajuakin kiusausta henkil6ille, jotka eivit
sovi aikaisemmin esitettyyn thmisryhmaén, kuten naiset, homoseksuaalit ja eri etniset ryhmat.
Ongelmaan on alettu tarttua, mutta turvallisempaa on pysya hiljaa tai valehdella, mika jo ker-

too suuremmista ongelmista peliteollisuudessa. (Kaye & Bryce 2012.)

Vikivaltaisten videopelien negatiiviset vaikutukset vihenevit, jos pelaajat tekevit yhteisty6ta.
Aiheesta on tehty useita tutkimuksia, joissa tulokset ovat tukeneet toisiaan. Pelaaminen jouk-
kuetoverin kanssa muuttaa sitd, miten thmiset reagoivat vakivaltaan ja sen vaikutuksiin, vaik-
ka kiytos olisi edelleen aggressiivista. Eradssa tutkimuksessa pelaajat laitettiin pelaamaan Ha-
lo II-pelid neljassé erilaisessa ryhmissa. Suoran kilpailun ryhmassi pelaajaa kiskettiin tappa-
maan heiddn vastustajansa useammin, ja epasuorassa kilpailussa pelaajaa pyydettiin etene-
main yksinpelissid pidemmialle kuin hinen vastustajansa. Kolmannen ryhman piti tehdéd yh-
teistyotd ja edetd mahdollisimman pitkalle, molemmat taistellen yhdessa virtuaalisia vihollisia
vastaan. Neljis ryhmi eli kontrolliryhmi pelasi normaalisti pelid. Pelaamisen jilkeen kaikki
parit laitettiin pelaamaan oikeaa pelid, jossa heilld oli mahdollisuus joko tehda yhteisty6ta tai
kilpailla. Tuloksena oli, ettd Halossa yhteistyota tehneilld pareilla oli enemmin yhteisty6ha-
lukkuutta tosieliman pelissa kuin kilpailleilla. Toisessa tutkimuksessa toistettiin sama tutki-
mus ja huomattiin, ettd kaikki parit loppujen lopuksi paityvat yhteistychon tosielaman pelis-
sd, eli se, miten ihmiset toimivat tosieliméssd nopeasti, ohittaa videopeleisti jadneen kdytok-

sen ja tunteet. (Grabmeier 2012.)

On 16ydetty tuloksia siitd, ettd yhteistydpohjainen pelaaminen nojaa paljon silmi silmisti -

ajatteluun. Pelaajat yleensa aloittavat yhteisty6lld, ja riippuen toisen reaktiosta he joko palkit-
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sevat tai rankaisevat kumppaniaan. Suoritettuaan jonkin tehtdvin yhdessa heidin kokemansa
yhteenkuuluvuus ja luottamus kasvavat seuraavaan tehtdvidn siirryttdessd, mutta kyseiset

tuntemukset ovat lyhytaikaisia ja helposti rikottavia. (Madigan 2012.)

Videopelien vikivalta ei saatakaan olla pelaajien aggression syy, vaan syy on niissi tapahtuva
kilpailu. Tutkimuksissa on huomattu, ettd kilpailulliset pelit aiheuttavat enemman aggressiota
kuin vihemmain kilpailulliset ja vakivallan maari ei vaikuta mitenkain. Toisaalta on huomat-
tu, ettd kilpailulliset pelit voivat parantaa ihmissuhteita. Tuoreessa tutkimuksessa laitettiin
ystavid ja vieraita ihmisid kilpailemaan pelissé ja heiltd pyydettiin arviot vastustajan luonteesta
ennen ja jilkeen pelisession. Tulokset viittaavat sithen, ettd peli voi muokata ihmiskasitysta,
mutta muutokset riippuvat aikaisemmasta suhteesta. Kavereiden vilinen arviointi toisistaan
oli paljon epdedullisempaa. Toisilleen tuntemattomat arvioivat toisiaan paljon positiivisem-
min kuin kaverit. Siksi tutkijoiden mielestd kilpailua sisaltidvit videopelit voivat olla hyva en-
simmaiinen sosiaalinen vuorovaikutus tutustumisessa, etenkin kun videopelitaidot eivit ole
riippuvaisia fyysisistdi ominaisuuksista tai sukupuolesta. Niin videopelit voivat olla tasa-
arvoinen alusta kilpailulle, ellei sitten aikaisempaa pelikokemusta ole epireilusti. Molemmista
ryhmistd huomattiin yhteinen piirre, miké edistdd pelin nautittavuutta: suostuvaisuus. Vastus-
tajat arvostivat enemmin henkil6ita, joilla oli miellyttivid piirteitd kuten ystavallisyys, empa-
tia, kohteliaisuus ja hyvé urheiluhenki. Vaikka vastustaja olisi voittamassa, silti heiddn asen-
nettaan ja tilanteen lihestymistd arvostettiin ja se vaikutti pelin nautittavuuteen. (Shafer

2014.)

Videopelit on todettu olevan prososiaalisia. Prososiaalisuus on toimintaa, joka auttaa muiden
thmisten psyykkistd tai fyysistdi hyvinvointia. Tutkimuksessa jaettiin ihmiset kahteen ryh-
main, toiset pelasivat prososiaalista pelid Lemmings ja toiset neutraalia pelid Tetristd. Pelaa-
misen jilkeen tutkijat lavastivat tilanteen, jossa naistutkijan ex-poikaystivd keskeyttdd tutki-
muksen ja alkaa ahdistella tutkijaa. Tutkimukseen osallistuneet eivit tienneet tilanteen olevan
osa tutkimusta, ja tuloksina kasiteltiinkin sitd, kuinka moni puuttui tilanteeseen. Molemmissa
ryhmissd oli 18 ihmistd. Prososiaalista pelid pelanneista 10 puuttui tilanteeseen, mutta neut-
raalin pelin pelaajista vain 4. Niin erilaiset tulokset tulivat vain 8 minuutin pelisession jil-
keen. Tdmi osoittaa videopelien vaikuttavan yksiléihin ja heiddn sosiaalisiin ominaisuuksiin-

sa positiivisesti. (Routledge 2010.)
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3.9 Free-to-Play

Free-to-play (F2P) on nimensa mukaisesti peli, jota saa pelata ilmaiseksi, mutta oikealla va-
luutalla saa virtuaaliesineitd, uusia kenttid tai parannuksia peliin. F2P on noussut suosituksi ja
eradn tutkimuksen mukaan pelkistidn amerikkalaisista 110 miljoonaa pelaa niita peleja. Til-
laisia peleja ovat esimerkiksi League of Legends, Team Fortress 2 ja tissd opinndytetyGssa
kisiteltivd Marvel's Avengers Alliance. F2P:n liiketoimintamallina on se, ettei pelistd ei tar-
vitse maksaa etukiteen tai kuukausittain, vaan pelaajat voivat itse paattda rahankaytosta pelis-
saan. Peleja voi siis pelata taysin ilmaiseksi, mutta se yleensa vaatii enemman karsivallisyyttd
ja sinnikkyyttd kuin rahan kaytto uusiin hahmoihin tai osiothin. F2P:n pelaajien mukaan vali-
koiva rahankéytt6 sallii vain haluaminsa osien maksamisesta, sen sijaan, ettd ostaisi kokonai-
sen 60 euron pelin "turhuuksineen". Motivaatiota yllapitii se, ettd halutessaan voi ostaa koko
ajan lisda sisaltod ja se, ettd ilmaiseen peliin on helppo laittaa satoja tunteja peliaikaa, jolloin

pelaajalle syntyy velvollisuus pysya pelissa, jottei kiytetty aika ja resurssit menisi hukkaan.

(Macchiarella n.d.)



20

4 PELIRITPPUVUUS

Videopeliriippuvuutta on tutkittu paljon viime vuosina, etenkin lapsilla ja nuorilla, ja sen
asemasta lddke- ja sosiaalitieteissd ja médritelmistd on kiistelty yhtd kauan. Kuitenkin vuoden
2013 toukokuussa ilmestyneessa American Psychiatric Assosiciationin tekemassa Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders -julkaisussa videopeliriippuvuus hyviksyttiin mie-
lenterveyden tilaksi, joka vaatii vield kliinistd tutkimusta saadakseen mielenterveyden hiirion
madritelmédn (Sunayana 2013.) Riippuvuudesta hankalan tekee etenkin sen julkisuus: kuka
tahansa voi pelata milloin vain ja missa vain, kidnnykéiden, lippareiden ja muiden helposti
kannattavien teknologioiden ansiosta. Pahimmassa tapauksessa tima tarkoittaa, ettd riippu-

vuudesta kirsivid on mahdotonta eristid ongelman lihteestddn.

4.1 Maaritelma

Kuten osa muistakin riippuvuuksista, videopeliriippuvuus maaritellidn sen oireiden mukaan.
Yleisempani termind riippuvuus maaritellain pakonomaisena tarpeena kayttiytya vahingolli-
sella tavalla, joka my6s aiheuttaa vieroitusoireita. Riippuvaisilla pelaajilla timé nikyy eniten
ajankaytossi, joka kohdistuu peleihin ja elimin muut osa-alueet menettivit merkitystdan.
Sosiaalisen elimin viheneminen ja pelaajan oman kiytoksensa kiistdmisestd johtuvat riidat
johtavat helposti eristdytymiseen, jolloin peleihin kiytetty aika rupeaa lisddntymain. Pelaajalla
my6s esiintyy kyvyttomyyttd olla ilman tietokonetta tai pelikonsolia ja erossaolo aiheuttaa
erilaisia voimakkaita tunteita, kuten vihaa, levottomuutta, ahdistuneisuutta ja jopa masentu-
neisuutta. Koska pelaaminen on ensimmiisena tirkeysjarjestyksessa, tyoskentelyn laatu heik-
kenee toissid tai koulussa ja rahankaytté kohdistuu peleihin ja niihin liittyvdian koneistoon ja
ohjelmistoihin. Naiistd oireista johtuen tai johtumatta, paljon pelaavilla henkil6illd esiintyy
helposti my6s masennusta ja sosiaalista ahdistusta. Pitkdidn jatkuva ja toistuva pelaaminen voi
altistaa usein fyysisille oireille, kuten jinnetuppitulehduksille, selki- ja hartiakivuille, unetto-

muudelle ja padnsiryille. (A Forever Recovery n.d.)

University of Missourin tekeman tutkimuksen mukaan eskapismi, sosiaalinen vuorovaikutus
ja palkinnot lisaavit ongelmallista, patologista pelaamista. Tosielimai pakenevat yksilot paa-
tyvit usein kierteeseen, jossa he aloittavat pelaamisen valtellakseen ongelmia, miki taas hii-

ritsee heiddn eldiméinsi ja pelaamisen maira lisddntyy. Sosiaalinen vuorovaikutus on riskite-
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kija, jos pelaaminen tapahtuu ryhmissa, jolle muodostuu velvollisuudentunne. Jos he eivit
toimi ryhman mukana, heidit voidaan potkaista ulos ryhmista. Riskiryhmain kuuluvat erityi-
sesti henkil6t, jotka kerdavit palkintoja, olivat ne sitten varusteita tai hahmonkehitystd. Naiille
pelaajille, jotka ovat alttiitta palkintojirjestelmille, pelaamisen lopettamisesta tulee entisté
suurempi haaste. (Chew 2013.) Toisessa tutkimuksessa riskitekijoitd taas ovat pelaamisen
maird, hetkommat sosiaaliset taidot, alhainen empatia ja normaalia suurempi impulsiivisuus

(Choo, Fung, Gentile, Khoo, Li, Liau & Sim 2011.)

Hollantilaisessa tutkimuksessa altistavina tekijoind pidetdidn myos heikkoja sosiaalisia taitoja,
alhaista itsetuntoa ja yksindisyyttd. Mutta yksindisyydestd huomattiin erityisesti se, ettd se on
my0s patologisen pelaamisen seuraus. Tutkijoiden mukaan pelaamisen méiri estda tosield-
min sosialisointia ja thmissuhteita, mika pahimmillaan eristid pelaajan tdysin yksin peliensa
kanssa. (Lemmens, Valkenburg & Peter 2011.) Saksalaisessa tutkimuksessa seurattiin vastaa-
vaa ongelmaa, mutta pidemmalla ajalla. Tutkimuksessa haastateltiin 1217 neljasluokkalaista,
ja tutkimus uusittiin viiden vuoden jilkeen. Tuloksissa havaittiin, ettd nuorena altistuminen
peleihin ja pelaamisen maird ennakoivat peliongelmaa myohemmin elimassa. Muita altistavia
tekijoitd ovat sosiaaliset heikkoudet, ongelmat koulussa tai kotona ja pojilla sukupuoli. (Reh-

bein & Baier 2013.)

University of Boltonin tutkimuksessa huomattiin, ettd videopeliaddikteilla on samoja per-
soonallisuuspiirteitd kuin Aspergersistd karsivilld. Mitd enemmin pelaajat pelasivat, sitd suu-
remmalla todennakoisyydelld he alkoivat nayttda kolmea Aspergersin piirrettd: neurotisismia,
yksilon ymparistostd valinpitimattomyytti ja suostuvaisuuden puutetta. Téstd paiteltiin, ettd
Aspergersin kanssa kamppailevista ihmisistd tulee helpommin videopeliaddikteja, mikd on
tavallista suurempi ongelma, koska Aspergersid hoidetaan parantamalla sosiaalisia kykyja ja
rikkomalla toistuvaa kidyttidytymistd, pdinvastaista sille miten videopelit vaikuttavat. (My As-

pergers Child 2011.)

Samanlaisesti autismista ja ADHD:sta kirsivit lapset ovat alttiita ongelmalliselle pelaamiselle.
Nimi kaksi ryhmia pelaavat huomattavasti enemmin kuin tyypillisesti kehittyvit pojat ja
ensimmiiseni taustalla ovat vaikeudet sosiaalisissa tilanteissa. Toisena huomattiin, ettd tark-
kaamattomuus, mutta ei hyperaktiivisuus, linkittdd molemmat autistiset ja ADHD-lapset pe-
laamiseen. Autistisilla lapsilla peleissd houkuttavat toistuvat sidnnét ja teot ja ADHD-lapsilla

pelien nopea tahti ja visuaalisuus. (Gordon 2013.)



22

Mielenkiintoisesti moni tutkimus ei pystynyt laittamaan aikarajaa, joka erottaisi ongelmallisen
pelaamisen pitkéstd, mutta terveellisestd pelaamisesta. Moni pelaaja saattaa pelata maarillises-
ti enemmain kuin varsinaiset peliaddiktit. Siksi moni tutkija paityi lopputulokseen, etti aikara-
ja on hyvin suhteellinen: kunhan elima ei pyo6ri pelien ymparilld, pelaaminen voidaan lopet-
taa halutessa ja muu elimi ei huomattavasti hiiriinny, niin pelaamisen suuri atkamaara ei sovi
riippuvuuden diagnosointiin. Tilanne on kuitenkin hieman erilainen lapsilla ja aikuisilla: lap-

silla pelaamisen maira voi ennustaa tulevaisuuden ongelmia.

4.2 Hoito

Koska videopeliriippuvuutta ei ole tutkittu paljon tieteellisesti eikd silld ole vield virallista
diagnoosimiarittelyd, sen hoitomuotoja on paljon ja erilaisia. Hyvin usein kuitenkin sithen
suhtaudutaan samalla tavalla kuin raha- ja uhkapeleihin. On my6s paikkoja, joissa ongelmaan
suhtaudutaan kuten huumeriippuvuuteen ja kiytetain katkaisuhoitoa, jolloin voidaan selvit-
tad riippuvuuden taustatekijoitd samalla, kun yksilo paasee hetkellisesti tdysin eroon ongel-
mastaan. Videopeliriippuvuuden tunnistamisen jalkeen ainakin Suomessa tarjotaan terapiaa
monilta tahoilta, mutta muitakin vaihtoehtoja on. Netissd on useita vertaistukisivustoja ja
oma-apupalveluita, joissa on ongelmasta irtipddsseitd, vertaisia ja ammattilaistukea. T4all6in

kuitenkin vastuu jaa tdysin yksilolle.

Terapiassa riippuvuuden tunnistamisen jilkeen selvitetddn ongelmien mdidrd ja laajuus ja
mahdolliset taustatekijit, kuten stressi tai masennus. Taman selvityksen jilkeen voidaan kek-
sid ratkaisuja, joiden hyodyt ja haitat kiydadn yhdessd pelaajan kanssa. Koska pelaajien tilan-
teet ja kokemukset ovat hyvin yksil6llisia, tietynlainen hoito ei toimi kaikilla. Tarjolla on on-
neksi monenlaisia vaihtoehtoja. Lyhytterapiassa mietitidn positiivisesti tulevaisuutta, kuten
uusien harrastusten aloittamista tai ongelmien muuttamista tavoitteiksi. Kognitiivisessa tera-
piassa korjataan vadristyneitd ajatusmalleja pelaamisen suhteen ja helpotetaan pelaamisesta
kieltaytymistd. Siind selvitetaan, mitkd ovat riskialttiista tilanteita ja paikkoja, jotka pyritidn
tunnistamaan ja valttimain. Kéyttaytymisterapiassa taas opetellaan kdyttaytymain ongelmati-
lanteissa, ja jos riippuvuutta ei luokitella impulsiivisuusongelmaksi vaan kayttaytymisongel-

maksi, se yhdistetddn yleensa kognitiiviseen terapiaan. (Aalto 2011.)

Vaihtoehtojen lisiksi on olemassa yleisid sddant6jd, joita suositellaan harjoittamaan oli hoidos-

sa tai el. Ensimmadisind ovat rutiinien purkaminen ja kdyton rajoittaminen. Hankitaan uutta
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tekemistd ja muutetaan paivarutiineja, jolloin on vaikeampi hakeutua pelaamaan. Kayton ra-
joittamisessa apuna voidaan kayttid esimerkiksi laittamista kinnykkadn herityksen tietyn ajan
pédstd, jolloin pelaamisen méard hahmottuu paremmin ja muistuttaa pelaajaa pitimiin edes
taukoa. Seuraavaksi asetetaan tavoitteita: luodaan aikatauluja rutiinien ympdrille ja vahitellen
vihennetain sallittua peliaikaa. Peliajan vihentimista helpottaa pahempien riskien listaami-
nen ja kokonainen poissulkeminen. Lisiksi suositellaan tukiverkostoa perheesti ja ystavist,
mika monille voi tarkoittaa entisten ihmissuhteiden korjaamista ja yllapitamisti. Harrastus-
toimintaa suositellaan niin uuden kiytoksen lisddmiseksi kuin uusien ihmissuhteiden kehit-

tamiseksi. (Ahjoniemi 2011.)
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5 CASE-TUTKIMUS: MARVEL AVENGERS ALLIANCE

Tissd luvussa analysoidaan peli Marvel:Avengers Alliance aikaisemmin esitellyn teorian poh-
jalta. Tarkoituksena on demonstroida, miten pelissi nikyy motivaation ja riippuvaisuuden
yllapitokeinoja. Aikaisemman kokemuksen pohjalta timi peli vaikuttaa tarjoavan niitd paljon

etenkin palkitsemisen ja sosiaalisuuden kannalta.

5.1 Peli yleisesti

Marvel: Avengers Alliance on flash-pohjainen roolipeli, jonka Playdom julkaisi Facebook:ssa
1.3.2012. Sen jilkeen peli on ilmestynyt myos Playdomin omille servereille ja vuonna 2013
Apple iOS:lle ja Androideille. Maaliskuussa 2014 kuitenkin ilmoitettiin, ettd Playdom sulkee
omat serverinsi, mutta peli on muuten tarjolla normaalisti muualla. Tédssd empiriassa kasitel-
lddin Playdom-versiota, koska se tarjoaa enemmin kuin muut versiot ja sithen olen tutustunut

henkilokohtaisesti.

Peli kayttaa Marvel Comicsin luomia hahmoja ja tarinoita. Juonen rinnalla on vuoropohjai-
nen taistelujirjestelma. Pelaaja on yksi S.H.ILE.L.D.-agenteista (Marvel universumissa sijait-
seva vakoilu- ja lainvalvontavirasto), ja taistelussa hin ottaa vierelleen kaksi vapaavalintaista

Marvel-hahmoa.

Taistelua vaativat osat voidaan jakaa kolmeen osaan: tarinaan, ajallisesti rajoitettuihin Special
Operations (spec ops) —erikoistehtiviin ja Player versus Player (PVP) —kisaamiseen. Tarina
on talld hetkelld jaettu kahteen kauteen, joissa tarina etenee kronologisesti, mutta ne ovat tyy-
liltadan hyvin erilaiset. Special operations on noin kuukauden tarjolla oleva osuus, jossa suorit-
tamalla sen 25 erikoistavoitetta saa uuden hahmon peliin. Special operations ilmestyy peliin
satunnaisesti, mutta yleensd taukoa niiden vilissi on kahdesta viikosta kuukauteen. PVP
koostuu turnauksista, ja siini taistellaan muita pelaajia vastaan. PVP ei ole reaaliaikainen. Pe-
laaja taistelee toisen pelaajan luomaa joukkuetta vastaan, jota tappelun aikana ohjaa tekodly,
mikd mahdollistaa pelaamisen, jos ketddn muuta ei ole verkossa. Niiden kolmen suuren li-

saksi peli on tiynna erilaisia minipelejd ja -tehtavia.
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Sankarit

Pelin alussa saa automaattisesti ilmaiseksi kolme sankaria: Iron Man, Black Widow ja Haw-
keye. Tdmin jilkeen suurin osa sankareista on hankittavissa pelin valuutalla, Command
Points (CP). Sankareita saa my6s PVP-turnauksista, spec ops:ista ja lockbox-resurssista.
Normaalisankarien hinnat vaihtelevat 50:n ja 90:n CP:n vililtdi PVP- ja spec ops-sankarit tu-
levat kuukauden jalkeen kampanjoiden loputtua, ja ne ovat edellisid kalliimpia. Osalla sanka-
reista on passiivisia ominaisuuksia, jotka voivat olla esimerkiksi lentiminen, jolloin maa-
hyckkiykset eivit osu, tai erilaisia immuniteetteja vaikka myrkylle. Mutta kaikilla sankareilla
on kuusi ominaisuutta, joiden arvot ovat sankarikohtaisia: elimapisteet, kestivyys, hyckkays,
puolustus, tarkkuus ja viist6. Niitd voi lisitd hetkellisesti sankarin taidoilla tai pitempiaikai-

sesti tietyilld erikoisresursseilla.

Taistelu

Taistelu on vuoropohjainen. Kuvassa 1 on meneillidn oleva taistelu. Ylhailld keskelld on
vuorojono, keskelld vasemmalla on agentti ja sankarit ja oikealla viholliset. Sitd alempana on
vuorolla mahdollisesti tehtdvit toiminnot ja sitd alempana tarkemmin hahmojen elimapis-
teet, kestidvyys ja voimassa olevat positiiviset ja negatiiviset statukset. Pitimalld kursoria

hahmon piilld nikee hahmon attribuutit, luokan ja mahdolliset statukset.
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Kuva 1. Taistelu.

Agentilla ja jokaisella sankarilla on nelji taitoa, jotka avautuvat tasojen mukaan. Agentin tai-
dot riippuvat kiytossd olevista varusteista, mutta sankareilla taidot ovat pysyvid ja ne voivat
kohdistua yhteen viholliseen, useaan viholliseen, itseen tai liittolaisiin. Useimmat taidot ovat
hyokkadmistd varten, mutta on olemassa myOs parantavia ja statuksiin vaikuttavia taitoja.
Tavaroiden kiytto vie koko vuoron, ellei se ole quick action eli se antaa uuden vuoron heti
kiyton jilkeen. Yksi mahdollisista toiminnoista on liittolaisen kutsuminen taisteluun, jolloin
muun pelaajan agentti tai sankari tulee tekemiidn yhden taidon ja katoaa sen jilkeen. Tamai
on my6s quick action, mutta niitd voi kdyttdd vain yhden per taistelu. Viimeinen toiminto,
joka nakyy kuviossa 1 viimeisend, on kauppa, josta voi ostaa kalliita kullalla ostettavia aseita
kesken taistelun. Jokaisella pelin hahmolla on luokka, joita pelissa on kuusi eri tyyppid: gene-
ralist, blaster, bruiser, infiltrator, scrapper ja tactician. Luokkien suhteet toisiinsa toimivat
kivi-sakset-paperi-periaatteella, eli jokainen luokka on heikko toiselle luokalle ja vahva toisel-

le.
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PVP

PVP-turnauksissa pelaajat voivat pelata muiden pelaajien joukkueita vastaan, eli molemmilla
puolilla on yksi agentti ja kaksi sankaria. Normaaleista taisteluista PVP eroaa my0s siing, ettd

kdytossd el ole kertakiyttGtavaroita, kauppaa eiki taisteluun voida kutsua muita pelaajia.

Pelaaja voi vaikuttaa joukkueensa attribuutteihin kahdella tavalla. Kaikki varvityt sankarit
tuovat bonusta oman luokkansa mairittimain attribuuttiin, esimerkiksi scrapper-luokka lisaa
hyokkaysten tarkkuutta. Sankarien tietyt tasotkin tuovat vield lisaibonusta. Bonusta tulee
my0s niin sanotusta arsenaalista, johon voi laittaa 72 kappaletta mitd tahansa tavaroita. Pelin
alussa pelaajalla on tilaa vain kahdelletoista esineelle, mutta ylemmilld tasoilla on mahdollista
hankkia lisdd tilaa tavaroille. Uusi tila vaatii pelin valuuttaa. Piivin viisi ensimmdisti taistelua
antavat enemmin kokemuspisteitd. Pelattuaan viisi taistelua 24 tunnin sisilld pelaaja saa sa-

tunnaisen palkinnon, joka voi olla kultaa, harvinainen ase tai muita esineiti.

Pelivalikko

Kuvassa 2 nakyy pelin yksityiskohtainen padruutu. Vasemmassa reunassa on joukkueturna-
ukset ja chat reaaliaikaiseen keskusteluun, joista molemmat voi piilottaa. Itse peliruudussa
yldkulmassa on palkki, josta nikyy agentin taso ja sen seuranta ja kiytettivat resurssit. Palkin
alapuolella on vasemmalla voimassa olevat tavoitteet ja keskelld lentokansi, jonka toiminta
selitetddn my6hemmin. Alapalkissa mustalla taustalla on 50 korkeatasoisinta liittolaista, joita
painamalla voi kdydd hakemassa resursseja ja tavaroita joka piivi, ja siitd oikealla on itse pe-
lin varsinainen valikko. Mission-kohdasta paidsee tavallisiin tehtiviin ja spec ops:iin ja sen
alapuolelta PVP-turnaukseen. Storessa on pelin valuutalla ostettavia varusteita, tavaroita ja
resursseja. Team-kohdassa on agentin ja sankarien hallinta: sitd kautta piddsee helpoiten
muokkaamaan varusteita, kouluttamaan ja ostamaan sankareita ja vaihtamaan isotope-8- eri-
koisresursseja. Collections-kohdassa on kerittivien lockbox-resurssien avaaminen ja seuran-
ta, siitd lisdd myohemmin. Research-osiossa saadaan tutkimalla lisdd varusteita ja tavaroita,
jotka yleensi vaativat kahta eri valuuttaa ja ne vaativat myos tietyn aikamairin. Kuvan 2 ala-

kulmasta paidsee pelin foorumeille ja siitd alempana nakyisi normaalisti aktiivisimmat palstat.
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Kuva 2. Pdiruutu.

5.2 Kartoitus riippuvuutta lisdavista keinoista

Palkitseminen

Scoret liittyvit tarina- ja spec ops-tehtaviin. Ensimmiinen kausi koostuu 12 luvusta, jotka on
vield jaettu kuuteen tehtivain. Viisi ndistd kuudesta tehtivistd ovat tarinaa eteenpiin vievid,
ja ne pitdd kdyda jirjestyksessd. Yksi on Premium, jonka voi suorittaa milloin vain, ja se on
saatavilla heti, kun luku avautuu. Tehtivin karttaan on merkitty sekd taisteluita ettd deploy-
osuuksia. Deployt toimivat niin, ettd yksi sankareista lahetetddn pariksi vuoroksi muualle ja
hinta ei voi sind atkana kéyttad muuhun. Deploysta saa palkinnoksi tavaran, ja se edistaa teh-

tivin scorea hieman. Joissakin tehtivissi on Epic Boss, jonka saa esiin vain suorittamalla
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jokaisen taistelun ja deployn. Jokaisesta taistelusta saa scorea, joka riippuu sen nopeudesta,
vaikeudesta ja vahingon ottamisesta. Lisdpisteitd voi saada monella tavalla: laittamalla samaan
taisteluun hahmoja, joilla on erikoissuhteita tai -yhteyksid, taistelemalla sivupomot samalla

kun taistelee padpomon, ja tekemdlld kriittisia osumia.
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Kuva 3. Tehtivin valinta ja scoret.

Scorea nostamalla tehtidvidn saa tihtid, joista tulee palkintoja. Ensimmainen tihti antaa 250
hopeaa, toinen 1000 hopeaa, kolmas 100 kokemuspistettd, neljas yhden kullan ja viides viisi
cp:td. Kun kaikki luvun tehtivit on 5-tahditetty, saa erikoisaseen. Special operations toimii
samalla periaatteella, mutta tahtid kerddmalld ei saa asepalkintoa. Toinen kausi toi muutoksia
tarinan etenemiseen, ja sielld scoren merkitys on vihentynyt. Toinen kausi kdyttad sen sijaan
kymmenien eri tavoitteiden tekemistd. Osa niistd tehtivistd on score-pohjaisia, esimerkiksi

yhdesti taistelusta pitid saada vahintddn tietty madrd pisteita.

Pelissd on paljon tirkeitd resurssea. Valuuttaa on kolme tyyppid, hopea, kulta ja Command
Point (CP). Hopeaa kdytetdin tavaroiden ostoon kaupasta, uusien aseiden ja muiden tavaroi-
den kehittimiseen research-osiossa ja hahmojen tasoihin. Helpoin tapa saada hopeaa on pe-
lin paaruudussa olevalta lentokannelta, jonka avulla voi lihettdd maksimissaan kahdeksan

sankaria tekeméin ajoitettuja tehtdvid. Sankarit saavat tehtivista itselleen kokemusta ja agen-



30

tille hopeaa, ja sankaria tarvittaessa tehtdvin voi perua, mutta se tarkoittaa kokemuksen ja
hopean menettimistd. Lentokannella on pelin alussa vain kolmea suihkulentokonetta, mutta
niitd voi ostaa lisdd ja hopealla niitd voi kehittdd, jolloin kokemusta ja hopeaa saa enemmin.
My0s sankarien taso vaikuttaa saataviin hyotyihin. Hopeaa saa my0s taisteluista ja deploysta,
PVP-turnauksesta, tavaroita myymalla ja liittolaisia vierailemalla. S.H.I.LE.LD.-pisteet toimivat

yleensi hopean rinnalla. Niitd saadaan lihinnai liittolaisilta.

Kulta on kallisarvoisin valuutta pelissa, ja sitd voi kayttad ldhes kaikkeen. Silld saa harvinai-
sempia ja parempia varusteita kaupasta ja sitd voi muuttaa muiksi resursseiksi. Sitd saa ympari
pelid, kuten joka kerta, kun agentti saa uuden tason, PVP-turnauksista tai korkeilla scoreilla
tehtivistd. Kultaa voidaan my6s ostaa oikealla rahalla ja sitd pidetddn yhtend tulonlihteend
pelikehittdjille. Koska kultaa voi hankkia oikealla valuutalla, se on herittinyt paljon keskuste-
lua ja riitaa siitd, ettd pelaajat jaavat epitasa-arvoiseen asemaan PVP:ssi. Siitd huolimatta pe-
lissd voi hyvin parjatd kayttamattd rahaa, vaikka vastassa olisi “lompakkosotureita”. CP:td
kiytetadn uusien sankarien hankkimiseen, isotopejen ostoon ja sankarien vaihtoehtoisten
pukujen ostoon. CP.ti voi saada pomotaisteluista, tehtivien 5-tdhdittdmisestd ja monesta

muusta.

Taistelut vaativat energiaa. Pelaajan maksimi on 60 energiaa ja silld on oma mittari, josta ku-
lumista voi seurata. Energiapalkki tdyttyy passiivisesti vauhdilla yksi energia per joka kuudes
minuutti tai kymmenen energiaa per tunti. Energiapalkin saa tiyteen, kun agentti saa uuden
tason. Palkkia voidaan my6s tayttda keraamilla liittolaisilta energiaa, jolloin se jda varastoon
ja sitd voi lisatd palkkiin tarvittaessa. Energiaa vaatii jokainen taistelu, muttei deploy. Nozr-
maalit taistelut syovit energiaa kymmenen kappaletta, pomot kaksikymmenti. Energiaa on
alkupelissd hyvin vihin tarjolla, mika tarkoittaa sitd, ettei pelissd voi edetd paljoa kerrallaan.
Kun saa enemmin liittolaisia ja energiaa alkaa kertyid varastoon, pelin etenemisesta tulee hel-

pompaa, mutta se silti vaatii jatkuvaa yllapitoa ja keradmista.

Challenge Point on energian vastine, mutta sitd kdytetddn vain PVP:ssi. Harjoittelupuoli ei
niitd vaadi, mutta jokainen oikea taistelu sy6 yhden. Challenge Pointilla on my6s oma palkki,
jossa maksimi on viisi, ja se tayttyy yksi piste per puoli tuntia tai viisi pistettd per kaksi tuntia.
Se ei tayty, kun agentti saa tason. Niitd voi vaihtelevasti saada liittolaisilta. PVP:lld on my6s
muita resursseja, jotka ovat yleensa rajallisesti tarjolla olevia esineitd, joilla nostetaan pelaajan
hy6kkiys- ja puolustusbonuksia ja muuta funktiota niilld ei ole. Joskus hy6dyllisilld esineilld
tai aseilla on poikkeuksellisen korkeita bonuksia my6s PVP-puolella, mutta yleisemmin kay-

tOssd on muut resurssit.
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Isotype-8 (ISO-8) on tirked osa pelid seki juonen ettd gameplayn kannalta. Niitd on seitse-
min erilaista, ja ne tulevat saataville agentin tasojen mukaan. Viisi ensimmaiistd asetetaan
agentin tai sankarin uniformuun antamaan bonusta heidén attribuutteihinsa. Ne ovat pysyvi,
mutta ne voidaan korvata, jolloin aikaisempi tuhoutuu. Kaksi muuta isotooppia eivit vaikuta
hahmojen arvoihin, vaan ne antavat passiivisia statuksia tai vaikuttavat suoraan hyokkayksiin.
Esimerkiksi ne voivat antaa hahmoille mahdollisuuden suojella toista hyokkaykseltd tai pa-
rantaa hyokkayksen tarkkuutta. Niissa kahdessa isotyypissd on my6s rajoituksia, eli niitd voi
laittaa vain tietyille sankareille tai taitoihin. Néiden isotooppien lisiksi on Unstable Isotope-8,
joita kdytetddn vain special operationsiss. Jokainen taistelu ja deploy vaativat nditd ISO:ja
kymmenen kappaletta, pomotaistelut kaksikymmentid. Jokaisen spec ops:in alussa pelaajalle
annetaan 440 kappaletta, mutta sen jalkeen pelaaja joutuu keradmain niita liittolaisilta tai tais-

teluista palkintona. Se toimii siis kuten energia, mutta se on varattu tiysin vain spec ops:in.

Viimeinen huomioitavan arvoinen resurssi ovat lockboxit. Ne ovat siilioitd, joista voi saada
normaalien tavaroiden lisaksi kerdilyesineitd, sarjakuvakansia. Kerdamalld kahdeksan erilaista
sarjakuvakantta saa uuden pelattavan hahmon ilmaiseksi. Nama lockboxit ovat ajallisesti ra-
joitettuja, ja siksi ne on yleensd yhdistetty spec ops:eihin tai PVP-turnauksiin. Kaupassa ne
maksavat yhden kullan, mutta helpommin niitd saa taisteluista ja tavoitteista. Niitd voi avata
joko yhden kerrallaan, jolloin sarjakuvakannen saamisen todennikoisyys on seitsemin pro-
senttia, tai kymmenen kerrallaan, jolloin todennikoéisyys on sata prosenttia, mikd ei kuiten-

kaan tarkoita, ettd kansi tulisi olemaan uusi, se voi olla kopio.

Tavarat voidaan jakaa kolmeen ryhmiin, univormuihin, varusteisiin ja kertakayttoisiin. Agen-
tin univormut ostetaan kaupasta joko kullalla tai hopealla tai voitetaan PVP-turnauksista. Jo-
kainen agentti aloittaa generalist-luokan univormulla, mutta tasoja saamalla tarjolle tulee
enemmin vaihtoehtoja joka luokasta. Kaupasta ostettavat univormut maksavat joko hopeaa
ja SSH.LE.L.D.-pisteitd tai pelkkdd kultaa, mutta kaikkia yhdistdd se, ettd niihin voi laittaa
vain perinteisia ISO-8-resursseja. PVP-turnauksista saatavat ovat selkedsti parempia, niissa
saattaa olla uusia taitoja tai passiivisia statuksia ja niihin voi laittaa harvinaisempia isotooppe-
ja. PVP-univormut kuitenkin vaativat sen, etti pelaaja on kolmen prosentin parhaimman
joukossa. Sankarien univormut ostetaan team-valikon kautta Command Pointeilla, mutta
toisen kauden tarinatehtdvid suorittamalla voi saada tiettyjd pukuja ilmaiseksi. Sankarille ei
vol ostaa univormua, jos itse sankaria ei ole hankittu vield. Univormuihin voi laittaa iso-8-
tavaroita kuten agentillekin, ja niilld voi my0s joskus muuttaa hahmon luokkaa. Kaikilla

hahmoilla ei ole univormuja.
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Varusteet ovat agenttia varten. Sankareilla on ennalta maarityt taidot, mutta agentin taidot
tulevat kaytossi olevien aseiden ja muiden varusteiden kautta. Varusteita saa ympari pelid ja
niiti on kaikenlaisia hyokkayksestid puolustukseen, mutta parhaimmillaan ne tukevat sanka-
reiden taitoja. Esimerkiksi special operationseissd hahmon lisdksi saataville tulee neljin va-
rusteen kokoelma, jotka toimivat parhaiten yhdessi ja spec ops:ista saadun hahmon kanssa.
Kertakayttoisid tavaroita saa myOs kaikkialta, eniten niitd saa vihollisilta. Niitd voi kayttda se-
ki agentti ettd sankarit, mutta agentin havittyi taistelussa jaljelld olevat sankarit eivit enda
péadsee tavaroihin kisiksi lopun taistelun ajan. Naiilld tavaroilla voidaan hyokita, parantaa,

hankkia lisdd vuoroja ja muuta vastaavaa.

Seki pelaajan agentti ettd kaikki sankarit kerddvit kokemuspisteita, mutta se vaikuttaa eri taval-
la. Agentin maksimitaso on 300 ja jokaisen uuden tason alussa hin saa energiat tdyteen, yh-
den kullan, lisdd tavaraa research-osioon ja bonusta agentin attribuutteihin. Sankarien mak-
simitaso on 14, ja uudet tasot tarjoavat uusia taitoja, isoja ja bonusta PVP:hen. Uusi taso vaa-
tii tietyn maarin kokemuspisteitd ja kouluttamista. Koulutettavana voi olla vain yksi sankari

kerrallaan, ja tasosta riippuen koulutus kestid parista minuutista 36 tuntiin.

Achievement- eli saavutusjdrjestelmat ovat olennainen osa PVP:td. Turnauksen loputtua jaetaan
palkinnot, jotka riippuvut siitd, mihin liigaan pelaajat ovat pdasseet. Pelaajan liiga nikyy sym-
bolina muille pelaajille PVP-turnauksen ajan ja sen jilkeen turnaushistoriassa. Liigoja on viisi
erilaista. Yleensd palkinnot menevat seuraavasti: 100 000 hopeaa, 10 kultaa, harvinainen ase,
uusi agentin univormu ja uusi hahmo. Uusi hahmo vaatii sijoittumisen 0,5 % parhaimman
joukkoon, mutta se tulee tarjolle yleensid kuukausi PVP-turnauksen paittymisen jilkeen ja
maksaa 135 CP:td. Liigat toimivat my6s niin, ettd ylemmat liigat saavat oman palkintonsa
lisiksi alempien liigojen palkinnot, eli korkeimpaan liigaan padsevit saavat kaikki tarjolla ole-

vat palkinnot.

Liigoissa asettuminen kéyttid samaa logiikkaa kuin shakki eli elo-lukua. Jokaisen liigan alussa
hyokkaysten madrd, voitot ja haviot tippuvat nollaan ja elo-luku asettuu numeroon 800.
Ideana on, etti pelaajan voittaessa heikompi vastustaja hinen elo-lukunsa nousee vain hie-
man, mutta voittaessa vastustajan, jonka elo-luku on korkeampi kuin oma, eloluku nousee
korkeammin. Eli voimakkaammasta vastustajasta palkitaan enemman kuin heikosta. Kuiten-
kin taistelut jarjestyvit satunnaisesti eli pelaaja ei voi valita vastustajaansa. Vastustajat valitaan
agentin tason mukaan, mutta harvoissa tapauksissa agentilla ei ole vastustajia tasonsa lihetty-

villd, jolloin agentti voi paitya joko selkedsti helpompia tai vaikeampia joukkueita vastaan.
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Saavutusjirjestelma nikyy hieman my6s PVP:n ulkopuolella, tarinatehtivien toisessa kaudes-

sa. Siind eteneminen nakyy pienend symbolina liittolaisille pdaruudulla.

Palanteviesteyd on kahdenlaisia. Toinen niistd on taisteluissa tapahtuva ilmié overkill. Overkill
tapahtuu, kun pelin hahmo tekee vahinkoa vastustajalle ja vihentdd elimipisteitd huomatta-
vasti alle nollan. Esimerkiksi jos vastustajalla on 100 elamapistetta ja vahinkoa tulee 125, on
kyseessa overkill. Overkillin rajat ovat seuraavat. Jos elimipisteet tippuu 25 prosenttia ela-
mipisteistd alle nollan, tulee overkill, 50:sta prosentista tulee massive overkill ja noin 95 pro-
sentista tulee epic overkill. Overkillit antavat palautetta pelaajalle sekd vaikuttavat positiivi-
sesti scoreen. Toinen palauteviesti tulee taistelun loputtua scoressa. Score arvioi taistelun
kulkua ja mahdollisia bonuksia ja antaa niistd jokaisesta palautteen, jotka harmillisesti vain

valdhtivit nopeasti ja kerran. Lopullisen scoren palaute kuitenkin jad ruudulle.

Tarinaa kerrotaan storyboardin muodossa. Storyboard on suomeksi kuvakisikirjoitus, eli se
on sekvenssi kuvia, joilla kuvataan tapahtumasarjaa. Tehtdvien viliset tapahtumat siis kay-
dain lapi hahmojen kuvilla ja dialogilla, mutta varsinaisia tapahtumia ei visuaalisesti ndy, vaan
ne kuvaillaan joko dialogissa tai kdydiin taistelun muodossa. Vastaavaa tarinankerrontaa kay-

tetddn tarinatehtivissé ja spec ops:issa, muttei PVP:ssd. PVP-turnauksissa ei ole tarinaa.

Agentin taso midrittelee pelaajan pddsyn lukittuun sisiltoon, joista osa on jo kisitelty pitkin tdtd
lukua. Eli esimerkiksi ISO-8-erikoisresurssit, agentin uudet taidot ja research-osion keksinnét
vaativat tietyt tasot. Tarinatehtdvien ensimmdisessd kaudessa on yksi vastaava lukitus. Luvus-
ta toiseen siirtyminen vaatii viiden tehtivan suorittamisen lisaksi yleensa tietyn sankarimaa-

ran.

Tavoitteet

Special operations koostuu 25 paitavoitteesta, ja silloin tilloin mukana saattaa olla toinen
vapaaehtoinen tavoitesarja. Tavoitteet etenevit jarjestyksessa ja tulevia tavoitteita ei nie etu-
kateen. Jokaisesta yksittdisestd tavoitteesta saa palkinnon, joka on yleensd hopeaa tai koke-
muspisteitd agentille. Suorittamalla kaikki paitavoitteet pelaaja palkitaan uudella sankarilla.
Tavoitteet sisalloltddn ovat taisteluita tiettyjd vihollisia vastaan, tietyn sankarin kaytto4 ja teh-
tavien tahdittdmistd. Tavoitteista kolme liittyy research-osioon, ja ne tuovat ajallisesti taukoja
spec ops:in suorittamiseen. Jokaisen tavoitteen yli voi hypita kullalla, mutta hinta on korkea

ja yleensa yli kymmenen kultaa per tavoite. Eli spec ops:in suorittamalla hyppadmilld maksaa
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monta sataa kultaa, joka luultavammin vaatii kullan ostamista oikealla valuutalla. Vaihtoeh-
toinen tavoitesarja on mukana, jos spec ops:iin on liitetty lockbox-sankari tai se voi johtaa
uuteen aseeseen. Tavoitteet tukevat spec ops:in suorittamista ja kannustavat sen tihdittdmis-

ta neljadn tahteen.

Tarinatehtivien toinen kausi muuttui tdysin ensimmadisestd ja toi taisteluiden ja deploytten
lisaksi uusia osia tehtiviin, jotka ovat incursion ja heroic battle. Scoren sijaan lukujen mesta-
rointi keskittyy tavoitesarjojen tekoon luvun sisiltimissd kuudessa tehtiavassi. Tavoitteet on
jaettu kuuteen sarjaan, ja jokaisella on oma palkinto. Kaymalld kaikki deployt ldpi saa 5 000
hopeaa ja tuhoamalla kaikki epic bossit (yleensa kaksi) saa 10 CP:ta. Suorittamalla kaikki teh-
tivit uudestaan korkeammalla vaikeustasolla saa lukuun liittyvin aseen. Yksi tavoitesatja
koostuu hajanaisista tavoitteista, kuten korkean scoren saamiseen tietystd pomotaistelusta, ja

sen palkinto on 10 kultaa.

Incursion-taistelu on samanlainen kuin PVP-taistelut, mutta nyt on saatavilla normaalin tais-
telun edut, kuten kertakiyttOiset esineet ja liittolaisten kutsuminen, ja vastassa on siis teko-
alyn hallinnassa oleva toisen pelaajan joukkue. Pelaaja myOs nikee vastustajat ennen taiste-
luun menoa. Palkintoina on PVP-erikoisresursseja ja aikaisempien turnauksien aseita. Heroic
battle on taas taistelu, jossa ei kiytetd agenttia vaan sen sijaan siind on ennalta maarityt san-
karit. Sen vastustaja on yleensi kaytettdviin sankareihin liittyva sarjakuvista tuttu vihollinen ja
taistelun etu- ja jilkikdteen tulee erikoisdialogia. Palkintona on CP:ti ja harvinaisia korkeata-
soisia ISO-8-erikoisesineitd. Kaikki incursionit ja heroic battlet voitettua saa molemmista

viisi kultaa.

Kun tavoitteet on tehty eli luku on 100 prosenttisesti suoritettu, saa lisipalkintona yhdelle
sankarille uuden puvun, kymmenen CP:td ja viisi kultaa. Spec ops:in ja tarinatehtivien toisen
kauden lisdksi satunnaisesti padruudulle hyppai lyhyt tavoitesatja, joka saattaa liittyd uuden

hahmon tai aseen hankintaan.

Sosiaalisuus

Teoriassa peli ei vaadi minkédanlaista sosiaalisuutta, mutta ilman sitd se vaatisi suunnattoman

madran karsivillisyyttd, paljon kultaa ja osa pelista ei olisi saatavilla.

Pelaaja osallistuu joukkueturnauksiin pakollisesti. Pelissd on 12 joukkuetta, jotka on nimetty

kreikkalaisten aakkosten mukaan ja pelaajan liht6joukkue valitaan automaattisesti syOtetyn
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syntymaajan mukaan. Turnaukset ovat tunnin kestavia tilanteita, jossa kaksi joukkuetta kil-
pailee korkeammasta pistemairdsti saadakseen palkinnon, joka voi olla normaali paran-
nusesine tai jopa kultaa. Palkinnot vaihtelevat my6s agentin tason mukaan, esimerkiksi
alemman tason agentit saavat voitetusta turnauksesta S.H.LLE.LL.D.-pisteitd ja kokeneemmat
agentit saavat CP:td. Turnauksissa on taukoa vain huollon aikana. Agentti voi vaihtaa jouk-
kuetta haluamallaan tavalla, mutta siirron jilkeen hinen pitid odottaa kaksi tuntia ennen seu-
raavaa vaihtoa. Pisteitd omalla joukkueelle saa pelaamalla tehtavia loppuun, saamalla agentille
tai sankarille tason tai research-osion valmiiksi ja pyytimalla S.H.LE.L.D.-pisteitd chatin
kautta. Agentin on my6s ylld olevia kohtia klikkaamalla kerattiva 30 pistetti itselleen saadak-
seen palkinnon joukkueen voitosta. Turnauksissa palkitaan yksi pelaaja, joka on tuonut eni-
ten pisteitd ja hidn saa kaksi kultaa. Turnauksien yhteydessd on chat, jonka viestit ovat pis-
teidenkeruukohtien seassa. Jonkin aikaa sitten tuli uudistus, jolla voi nahda vain chat- tai tur-
nausviestit. Ennen tatd uudistusta suuremmissa joukkueissa keskustelu oli lihes mahdotonta,
koska viestit katosivat ldhes automaattisesti turnausviestien alle joukkueen aktiivisuuden ja
koon takia. Chat ei ole ainoa kommunikointiviline vaan pairuudun alla on pédsy pelin foo-
rumeille, jotka ovat pysyneett hyvin aktiivisena. Foorumit ovat ldhinni apua ja keskustelua

varten, mutta ne on tullut tunnetuksi lihinna pelikehittajiin kohdistuvasta kritiikista.

Jokaisella agentilla voi olla maksimissaan 200 liittolaista. Padruudusta erilliselld sivulla on in-
box, jonka kautta voi ldhettdd ja vastaanottaa liittolaisilta tavaroita ja resursseja, kuten energi-
aa ja unstable ISO-8:aa. Lahjojen lihettimisessa on kuitenkin oltava tunnin tauko. Samalla
sivulla nikyvit myOs pelaajat, jotka ovat pyytineet pelaajaa liittolaiseksi ja niihin voi suostua
tai poistaa inbox-sivulta. Naiden kahden lisaksi sivulta nikyy lentokannen kehityspyynnét.
Aikaisemmin mainitut suihkulentokoneet, joilla saa hopeaa, pitad kehittdd pyytamalla liittolai-
sista kuusi “korjaamaan” jokainen kone yksitellen. Pelkkd hopea ei siis riitd. Liittolaisista 50
korkeatasoisinta nikyvit alapalkissa padruudulla. Heitd klikatessa aukeaa kartta, jossa on viisi
klikattavaa kohdetta. Neljdstd saa satunnaisesti tavaraa ja resursseja, mutta yksi on distress
call, jota voi kdyttda taistelussa kutsumaan toisen pelaajan agentin tai sankarin tekemiin yh-
den taidon. Alapalkista myos nikyy heiddn paikkansa PVP-turnauksessa ja toisessa tarina-
kaudessa. PVP-turnaukset ovat passiivisesti sosiaalisia: pelaajat eivit ole yhteydessi toisiinsa
reaaliajassa. Siind kuitenkin taistellaan toisen pelaajan tekemia joukkuetta vastaan ja ironisesti
kaksi pelaaja voivat pelata toisiaan vastaan samanaikaisesti, mutta molemmilla tekodly ohjaa
vastustajaa. Jotkut PVP:n ulkopuoliset tavoitteet saattavat vaatia PVP:n pelaamista, mutta

sen yli voi hypati kayttamalla kultaa.
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Aika ja rutiini

Tissd tapauksessa ideaalisen pelin saavuttamiseksi tarvitaan vuorokausirytmi ja rutiineja. Hy-
vin monet seikat ovat ajoitettuja. Suurimpina esimerkkeinid ovat PVP-turnaukset ja spec ops.
Ne ovat yleensi tarjolla vain kuukauden, ja niihin ei koskaan enid sen jilkeen pédse kisiksi.
Jotkut esineet voivat tulla tarjolle my6hemmin, mutta ne vaativat yleensa kultaa. PVP:ssid on
paivittiin tarjolla viisi bonustaistelua, joista saa enemmin kokemuspisteitd ja ne suorittamalla
tulee mahdolliseksi PVP:n piivittiinen ruletti, josta saa satunnaisia palkintoja. Lockboxit
ovat usein yhteydessd PVP:hen tai spec ops:iin, mutta niiden osto jad mahdolliseksi kullalla
kaupassa. Taman vuoden aikana kuitenkin vanhempia lockbox-settejd on poistettu ja vield ei

ole tietoa voiko niihin liittyvid sankareita saada myéhemmin.

Joka vuorokausi peliin tulee tarjolle daily spin, joka toimii kuin PVP:n oma piivittidinen rulet-
ti. Sen palkinnot riippuvat siitd, onko spec ops kaynnissa. Spec ops:in aikana palkintoina on
muun muassa erikokoisia paketteja unstable 8-resursseja, jotka nopeuttavat spec ops:in lipi-
kdymisti. Jokaisessa ruletissa on myos tarjolla yksi ase, jota ei saa muualta, ja isoja mairid

kultaa ja CP:td. Piivittdisen ruletin yhteydessa liittolaisten vierailu resetoituu.

Kaikki research-osion tavarat ja varusteet vaativat hopean ja S.H.LLE.L.D.-pisteiden lisdksi
aikaa. Aika vaihtelee parista tunnista useaan paivain. Kuten sankarien koulutusta, researchii
voi nopeuttaa kullalla, joten ajasta riippuen se voi olla hyvinkin arvokasta. Harvemmin my6s
normaalisti CP:1ld ostettavat sankarit saattavat vaatia ajallisesti rajoitetun tavoitesarjan. Jos

tavoitesarjaa ei toteuteta, sankari jaa lukituksi mairittimattomaksi ajaksi.

Liittolaisille voi ldhettda lahjoja tunnin vilein. Tama on vaihteleva ongelma pelaajille. On pe-
laajia, jotka vaativat kahdeksan lahjaa pdivissa, eli pelid pitdisi tarkistaa kahdeksan kertaa pai-
vissd. Se on ymmirrettdvad siind mielessa, ettd alkupelissd liittolaiset ovat paras tapa saada
energiaa ja se kuluu nopeasti. MyoOs spec ops:in alussa lahjojen lihettiminen on aktiivista,
jotta ensimmadiseen research-osioon pidsisi mahdollisimman nopeasti. Joukkueturnaukset
kestavat tunnin, ja koska tarjolla voi olla harvinaista kultaa tai CP:td, ne vaativat jonkinlaista
sitoutumista. Joskus joukkueiden piste-erot ovat niin pienet, ettd pelaajan on jaitiva seuraa-

maan tilannetta siltd varalta, ettd joukkuetta pitdisi vaihtaa palkinnon saamiseksi.

Sankarien saaminen uudelle tasolle vaatii aikaa. Koska vain yksi sankari voi olla koulutetta-
vana kerrallaan, ideaalisesti kouluttamisten vilille ei jdisi taukoa, mikd taas voi vaatia pelaajaa

tarkistamaan pelinsd usean kerran piivissi. Lentokansi on paras tapa saada hopeaa, jota ku-
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lutetaan runsaasti pelin aikana, jopa miljoonia kerrallaan. Useimmat pelaajat pitavat 20 mi-
nuutin kestoisia lentotehtivid parhaimpina hyédyn kannalta. Peli helposti turhauttaa hopean

loppuessa, koska se estid pelaamisen jatkuvuutta.

Pelilld on siis monta tekosyytd kutsua pelaaja takaisin, koska ahkerammat pelaajat paisevat
huomattavasti paremmin etenemdin ja se on yleisin riidan athe PVP-turnauksissa. Energian
loppuessa pelissi ei padse eteenpiin ja ahkerilla pelaajilla on enemmin sankareita ja varustei-
ta, joten pelaajalta vaaditaan sitoutumista. Ideaalisin ja palkitsevin tapa pelata olisi tarkistaa

peli joka tunti.

Kustomointi

Pelin varsinaisia asetuksia ei voi paljon muokata, ne kohdistuvat ldhinna ddniin ja musiikkiin.
Merkittdvd osa kustomointia kohdistuukin agenttiin ja sankareihin. Agentin ulkoniké on
osittain muokattavissa, mutta vain sukupuolen, thon virin ja hiusten suhteen. Agentin uni-
vormulla voi vaikuttaa hinen luokkaansa, aseilla ja muilla varusteilla hinen taitoihinsa. San-
karien luokkiin ja ulkondk6on voi vaikuttaa my6s univormuilla. Mutta tirkein tekija on ISO-
8-erikoisresurssit. Niitd on viisi normaalia ja kaksi erikoista. Normaalit avautuvat agentin ta-
son mukaan ja joka ikinen niistd pitdd kehittdd research-osiossa. Ne ovat osittain kytkoksissd
toisiinsa, eli haluttu voi vaatia monta muuta kehitettdviksi ensin. Ne vaikuttavat agentin tai
sankarien attribuutteihin. Suurin osa vaikuttaa vain kahteen tai kolmeen attribuuttiin, mutta
on olemassa yksi muoto, joka tuo bonusta jokaiseen. TAmi mahdollistaa sen, ettd jokaisen
sankarin voi muotoilla haluamakseen, joko parantamaan hinen heikkouksiaan tai voimak-
kuuksiaan. Korkeatasoisille sankareille voi laittaa kahdeksan ISO:a jokaiseen univormuun.
Erikoiset ISO:t eivit vaikuta attribuutteihin, vaan hyokkayksiin. Ja kuten aikaisemmin on

mainittu, PVP:n arsenaali on tiysin pelaajan muokattavissa.

Haaste ja eskapismi

Tarinatehtavissa olevat taistelut tulevat kolmella vaikeustasolla, helpolla, keskivaikealla ja vai-
kealla. Vaikeiden taisteluiden suorittaminen ei ole pakollista, mutta siitd saa enemman pisteitd
scoreen ja jos tehtidvissa on epic boss, sithen ei ole paisyi. My6s ensimmaisen kauden tehti-
vit vaikeutuvat kronologisesti, mutta tehtavin viisi-tahdittiminen nostaa tehtdvin vaikeusta-
son agentin tason kohdalle. Ensimmaisen suorituksen jilkeen tulee vaihtoehdoksi seuraavilla

suorittamiskerroilla challenge mode. Sen vaikeus on noin viisi tasoa korkeampi kuin agentin,
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ja siitd saa enemman kokemuspisteitd ja parempia pomotaistelun palkintoja. Toisen kauden
mestarointi vaatii jokaisen tehtivin lipikdymisen challenge modella. Toisen kauden heroic
battlet ovat my6s selkedsti epireiluja matalatasoisille sankareille. PVP-turnaukset tuovat
my6s haastetta, koska vastustajaa ei voi valita ja se voi pahimmillaan olla monta kymmenta

tasoa korkeammalla ja paremmin varustettu.

Flow-kokemuksen kannalta peli on outo. Vaikka se tarjoaa miellyttivaa tekemista ja haastet-
ta, se kuitenkin rikkoo immersiota jatkuvasti, esimerkiksi energian loppumisella kesken teh-
tavin. Tarinaa on hyvin vaikea vain seurata, koska sen vaikeustaso nousee nopeasti ja peli
vaatii tekemadn muita minipeleji tai tavoitteita. Pelin yllipitiminen vaatii tylsdd tekemisti,
kuten liittolaisten kiertimistd tai odottamista. Aikavyohykkeiden ansiosta peli voi keskeytyi

pahasti, jos tarjolla ei ole energiaa lihettavia liittolaisia.
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6 POHDINTA

Psykologian roolia videopeleissi on tutkittu vahin, vaikka sitd selkedsti kiytetddn. Aiheeseen
liittyvid tutkimuksia on jonkin verran, mutta ongelmana on se, ettei kukaan ole vield tutkinut
ja madrittinyt kokonaiskuvaa atheesta. Tutkimuksissa ongelmana on my®és se, ettd ne toteute-
taan lapsi- tai nuoriryhmissa, jolloin tulokset jaavat koskemaan vain pientd osaa pelaajista ja
ne eivit ole kovin pysyvid johtuen siitd, ettd lasten ja nuorten aivojen kehitys on vield kesken.
Harmillista on my6s se, ettd monet tutkimukset ovat maksullisia, koska peliyritykset haluavat

tulokset itselleen.

Opinndytetyon aihetta voi ja pitdd viedd eteenpdin. Teoriassa pyrittiin tarjoamaan yksinker-
tainen pohja ja kartoitus, jota voi ldhtea laajentamaan tai syventimain. Siksi ndkékulma on
jadnyt neutraaliksi. Alun perin ty6 olisi sisdltinyt selvitystd kidytettyjen keinojen moraalisuu-
desta, mutta se vaatisi luultavasti erilaisen lihestymistavan ja tilastollisen empirian toteutuk-

sen.

Marvel: Avengers Alliance oli erinomainen valinta analysoitavaksi, koska se tarjosi valtavan
mairan havainnollistavia esimerkkeji teoriasta. Alun perin aliarvioin sen potentiaalin. Suu-
rimpana ongelmana toteutuksessa oli toisto: pelin kaikki osa-alueet ovat tavalla tai toisella

yhteydessa toisiinsa, joten niiden lipikdyminen jai hajanaiseksi.

Motivaation ylldpito ja riippuvaisuutta aitheuttavat keinot ovat tirkeitd asioita seka pelikehit-
tajille ettd pelaajille ja jatkotutkimusta voisi tehdd molemmista nikékulmista. Lapikaydyt kei-
not tarjoavat pienillekin yrityksille mahdollisuuden menestya, mutta pelikehittijien on hyvi
oppia tunnistamaan myo6s vaaralliset keinot, joista on vaaraa pelaajalle. Heidin on my6s
huomioitava kohdeyleisénsa: lapset ovat paljon herkempid pelien vaikutteille ja ne voivat en-
nustaa riippuvaista kiyttiaytymistd tulevaisuudessa. Paljon pelaavilla yksil6illd on my6s velvol-

lisuus pohtia omaa suhdettaan peleihin ja analysoida omaa pelaamistyyliddn.



40

LAHTEET

Aalto, K. 2011. Peliriippuvuuden hoito. Saatavilla:
http:/ /www.paihdelinkki.fi/ tietoiskut/423-pelitiippuvuuden-hoito (Luettu: 11.11.2013).

A Forever Recovery. n.d. Gaming Addiction. Saatavilla:
http:/ /aforeverrecovery.com/behavioral-addictions/gaming-addiction/ (Luettu: 6.11.2013).

Ahjoniemi, H. 2011. Nettiriippuvuuden hoito. Saatavilla:
http:/ /www.paihdelinkki.fi/ tietoiskut/431-nettiriippuvuuden-hoito (Luettu: 11.11.2013).

Avatar customizability. 2009. How avatar customizability affects children's arousal and sub-
jective presence during junk food-sponsored online video games. Saatavilla:

http:/ /www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/19445632 (Luettu: 25.3.2014).

Chew, J. 2013. MU Researchers Identify Risk-Factors for Addictive Video-Game Use
among Adults. Saatavilla: http://munews.missouri.edu/news-releases/2013/0923-mu-

researchers-identify-risk-factors-for-addictive-video-game-use-among-adults/ (Luettu:
5.11.2013).

Choo, H., Fung, D., Gentile, D., Khoo, A., Li, D., Liau, A. & Sim, T. 2011. Pathological
Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study. Saatavilla:
http://pediatrics.aappublications.org/content/127/2/e319.full (Luettu: 7.11.2013).

Cowell, M. 2013. Opettajien kisityksid mobiiliteknologian hyédyntimisestd perusopetukses-
sa. Saatavilla: https://jyx.jyu.fi/dspace/handle/123456789 /41489 (Luettu: 15.3.2014)

GamePolitics. 2013. Google Study: Forty-Seven Percent of Gaming Video Views Come
From Community Created Content. Saatavilla:
http:/ /www.gamepolitics.com/2013/07/02/google-study-forty-seven-percent-gaming-

video-views-come-community-created-content (Luettu: 20.3.2014).

Game Reward Systems. 2011. Game reward systems: gaming experiences and social mean-
ings. Saatavilla: http://www.digra.org/digital-library/publications/game-reward-systems-

gaming-expetiences-and-social-meanings/ (Luettu: 20.3.2014).

Game Zone. 2008. Heuristic Evaluation for Games: Usability Principles for Video Game
Design . Saatavilla: http://hci.usask.ca/publications/2008/p1453-pinelle.pdf (Luettu:
27.3.2014).

Gotdon, S. 2013. Video Game "Addiction' More Likely With Autism, ADHD. Saatavilla:
http://consumer.healthday.com/kids-health-information-23/attention-deficit-disordet-



41

adhd-news-50/boys-with-autism-adhd-seem-drawn-to-video-games-study-678674.html (Lu-
ettu: 9.11.2013).

Grabmelier, J. 2012. Violent Video Games Not So Bad When Players Cooperate. Saatavilla:

http:/ /researchnews.osu.edu/archive/violcoop.htm (Luettu: 16.3.2014).

Handel, S. 2013. Healthy Escapism: The Emotional Intelligence Behind Fantasy and Dis-
traction. Saatavilla: http://www.theemotionmachine.com/healthy-escapism-the-emotional-

intelligence-behind-fantasy-and-distraction (Luettu: 20.3.2014).

Henn, S. 2013. Online Marketers Take Note Of Brains Wired For Rewards. Saatavilla:
http:/ /www.npt.org/blogs/alltechconsidered/2013/07/24 /204621796 / ONLINE-
REWARDS (Luettu: 20.3.2014).

Himberg, L. & Jauhiainen, R. 1998. Suhteita — Mini, me ja muut. WSOY.

Juul, J. 2009. Fear of Failing? The Many Meanings of Difficulty in Video Games. Saatavilla:
https:/ /www.jespetjuul.net/ text/ fearoffailing/ (Luettu: 26.3.2014).

Juul, J. 2007. Without a Goal. Saatavilla: http://www.jespetjuul.net/text/withoutagoal/ (Lu-
ettu: 12.3.2014).

Karrasch, M., Lindblom-Ylinne, S., Niemeld, R., Piivinsalo, T-M. & Tynjild, P. 2007. Luki-
on Psykologia 4. Helsinki: Otava.

Kaye, L. & Bryce, J. 2012. Putting The “Fun Factor” Into Gaming: The Influence of Social
Contexts on Experiences of Playing Videogames . Saatavilla:

http:/ /www.ijis.net/ijis7_1/ijis7_1_kaye_and_bryce.pdf (Luettu: 20.3.2014).

Kollar, P. 2013. Jane McGonigal on the good and bad of video game escapism. Saatavilla:
http:/ /www.polygon.com/2013/3/28/4159254 /jane-mcgonigal-video-game-escapism (Lu-
ettu 20.3.2014).

Lemmens, J., Valkenburg, P. & Peter, J. 2011. Psychosocial causes and consequences of
pathological gaming. Saatavilla:
http:/ /www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563210002116 (Luettu: 8.11.2013).

Macchiarella, P. N.d. Trends in digital gaming. Saatavilla:
http:/ /www.parksassociates.com/bento/shop/whitepapers/ files /Parks%20Assoc%20Tren
ds%20in%20Digital %20Gaming%20White%20Paper.pdf (Luettu: 25.3.2014).



42

Madigan, J. 2012. Competition vs. Cooperation in Video Games. Saatavilla:
http:/ /www.psychologytoday.com/blog/mind-games/201208 /competition-vs-cooperation-
in-video-games (Luettu: 16.3.2014).

Mertsalmi, J. 2010. Character customization in video games as symbolic consumption - how
characters are customized. Saatavilla:

http://epub.lib.aalto.fi/fi/ethesis/pdf/ 12276 /hse_ethesis_12276.pdf (Luettu 25.3.2014).

Mind Tool. n.d. Locke's Goal Setting Theory. Saatavilla:
http:/ /www.mindtools.com/pages/article/newHTE_87.htm (Luettu 22.11.2013).

My Aspergers Child. 2011. Aspergers Children and Video Game Addiction. Saatavilla:
http:/ /www.myaspergerschild.com/2011/06/aspergers-children-and-video-game.html (Lu-
ettu: 9.11.2013).

Neyfakh, L. 2013. Video games mean losing. So why play? Saatavilla:
http:/ /www.bostonglobe.com/ideas/2013/03/10/video-games-mean-losing-why-
play/ VDG{VYx30KX]jb2IUTu4ZP/story.html (Luettu: 24.3.2014).

Niemi, P. & Keskinen, E. 2002. Taitavan toiminnan psykologia. Turku: Turun yliopisto.

Niirainen, Kirsi 2007: Palkitsemisen merkitys yksilolle. Pro gradu — tutkielma. Kuopion yli-
opisto. Terveyshallintotiede. Terveyshallinnon ja —talouden laitos.

Rehbein, F. & Baier, D. 2013. Family-, media-, and school-related risk factors of video game
addiction: A 5-year longitudinal study. Saatavilla:
http://psycnet.apa.org/index.cfmrfa=buy.optionToBuy&id=2013-25928-002 (Luettu:
8.11.2013).

Routledge, C. 2010. The Social Benefits of Video Gaming. Saatavilla:
http:/ /www.psychologytoday.com/blog/death-love-sex-magic/201006/ the-social-benefits-
video-gaming (Luettu: 20.3.2014).

Ruohotie, P. 1998. Motivaatio, tahto ja oppiminen. Helsinki: Oy Edita Ab.

Selig, M. 2010. Routines: Comforting or Confining? Saatavilla:
http:/ /www.psychologytoday.com/blog/changepower/201009/routines-comforting-ot-
confining (Luettu: 23.3.2014).

Shafer, D. 2014. Person Perception and Enjoyment of Video Game Competition. Saatavilla:
http://mprcenter.otg/review/ person-petception-and-enjoyment-of-video-game-

competition/ (Luettu: 25.3.2014).



43

Shokrizade, R. N.d. Ramin Shokrizade's Blog. Saatavilla:
http:/ /www.gamasutra.com/blogs/author/RaminShokrizade/914048/ (Luettu 20.3.2014).

Siitonen, M. 2007. Social Interaction in Online Multiplayer Communities. Saatavilla:
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/13444/9789513929312.pdfPsequ
(Luettu: 19.3.2014).

Stephenson, P. 2013. Video Games Make Your Brain Bigger, Study Says. Saatavilla:
http://mashable.com/2013/11/07 /video-games-brain-growth/ (Luettu: 20.3.2014).

Sunayana, S. 2013. Gaming addiction is now a mental disorder. Saatavilla:
http://articles.timesofindia.indiatimes.com/2013-08-03/health /40285354_1_gaming-
statistical-manual-mental-disorders (Luettu: 7.11.2013).

Thompson, C. 2013. On Jesper Juul’s “The Art of Failure”. Saatavilla:
http:/ /www.collisiondetection.net/mt/archives/2013/06/why_do_we_play.php (Luettu
24.3.2014).

Yee, N. 2007. Motivations of Play in Online Games. Saatavilla:
http://online.liebertpub.com/doi/abs/10.1089/cpb.2006.9.772 (Luettu: 18.3.2014).

Yicel, M. 2011. Pleasure centre: how video games affect young brains. Saatavilla:
http://theconversation.com/ pleasure-centre-how-video-games-affect-young-brains-4303
(Luettu 20.3.2014).



