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Tiivistelmé: Videopeliteollisuus on kasvanut viime vuosien aikana merkittdvésti. Teknolo-
gian taukoamaton kehittyminen tuo alalle jatkuvasti uusia mahdollisuuksia ja ennenndkemit-
tomii tapoja pelata digitaalisia pelejd. Digitaalisten pelien suosion kasvamisen seurauksena
pelien kuluttajien médri kasvaa koko ajan. Téten pelinkehittdjien on syyti olla tietoisia, mil-
laisia pelejd kuluttajat haluavat pelata ja miten téllaiset pelit tulisi toteuttaa. Tétd voidaan tut-
kia tarkastelemalla peliteollisuudessa ilmenevid trendeji ja ilmioitéd, joiden perusteella voi-
daan arvioida erilaisten seikkojen suosiossa tapahtuvia muutoksia. Tdssd tutkimuksessa té-
td tutkitaan haastattelemalla keskisuomalaisen peliyhtion tyontekijoitd. Tassd tutkimuksessa
ollaan kiinnostuneita, millaisia trendejd ja ilmioitd he ovat havainneet peliteollisuudessa vii-
meisen kahden vuoden aikana. Tdmin tutkimuksen tuloksista kdy ilmi, millaisia trendeji
ja 1lmioitd haastateltavat olivat havainneet, jonka perusteella voidaan saada suuntaa antava

yleiskuva peliteollisuuden viimeaikaisista trendeisté ja ilmioistd sekd sen tulevaisuudesta.
Avainsanat: Digitaaliset pelit, peliteollisuus, trendit, ilmiot

Abstract: The growth of the video game industry in recent years has been remarkable. Tech-
nology and its endless advancements offer new possibilities to the industry along with un-
foreseen ways of playing digital games. The number of video game consumers has been

increasing because of the booming popularity of digital games. Therefore, game developers



should be aware of what kinds of games consumers want to play and how to develop them.
This can be studied by examining the different trends and fads that occur in the video game
industry. Based on the results, one can evaluate the change in the popularity of said topics. In
this paper, the topic is approached by conducting an interview study which targets the emplo-
yees of a game company from Central Finland. This study focuses specifically on what kinds
of trends and fads the interviewees have noticed in the past two years. From the findings of
this study, insight is gained into what trends and fads the interviewees have recently identi-
fied in the game industry. Based on these findings we can gain a general view of the recent

trends and fads of the game industry as well as on the future of the industry.
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1 Johdanto

Videopeliteollisuus on nopeasti sekd jatkuvasti kehittyvé ja kasvava teollisuudenala, jossa
muutoksia voi tapahtua hyvinkin nopeasti (Entertainment software association 2019; Saa-
rinen ja Kultima 2011). Nopeasti kehittyvéani teollisuudenalana peliteollisuuden ammatti-
laisilta vaaditaan ajan tasalla olevaa tietimystid sekd uusien teknologioiden tuomista mah-
dollisuuksista etti erilaisten pelaajakulttuurien tuntemuksesta. Néitd seikkoja hyodyntdmal-
14 voidaan saada selville millaisia pelejd ja pelikokemuksia pelaajat haluavat. (Saarinen ja
Kultima 2011) Tietoa ndistd seikoista voidaan saada tutkimalla ja tarkkailemalla peliteol-
lisuudessa ilmenevid trendejd ja ilmioitd. Niitd tutkimalla voidaan nidhdi, mitkd asiat ovat
olleet suosittuja ja mille ajanjaksolle niiden suosio ja suosiossa tapahtuvat muutokset sijoit-
tuvat (Rubin 2004). Uusien nousevien trendien ja ilmididen tunnistaminen ajoissa on tarkedi
niiden suosion hyddyntdmisen kannalta, silld pelinkehitys on aikaa vievd prosessi (Addison
ja Haig 2010; Blow 2004). Mitd aiemmin kehitystyo pystytdédn aloittamaan, sitd aiemmin pe-
li voidaan julkaista, kun trendi on vield relevantti (Addison ja Haig 2010; Blow 2004). Téten
maksimoidaan kasvavasta trendisti saatavat hyodyt, joka voi ndkyé positiivisesti pelin me-
nestyksessi (Addison ja Haig 2010). Nykyéén erityisesti mobiilipelejad tehdédédn vuosittain tu-
hansia kappaleita, mutta vain murto-osa niistd saa ndkyvyyttd pelimarkkinoilla (Graft|[2013).
Peliteollisuuden trendien ja ilmididen tunnistaminen ja niiden hyddyntiminen voi mahdol-
listaa sellaisten pelien kehittdmisen, jotka ovat suosittujen trendien ja ilmididen mukaisia ja

titen erottuvat muiden pelien joukosta (Addison ja Haig 2010; Graft 2013]).

Tédamaén tutkimuksen aikana havaittiin, ettid peliteollisuuden trendeji ja ilmioitd kédsittelevid
akateemisia tutkimuksia on niukasti. Pelijjournalismi ja useat kaupalliset tahot julkaisevat
ajoittain katsauksia vuoden merkittdvimmisti peliteollisuuden trendeisti ja ilmidistd, jotka
tarjoavat yleisluontoista tietoa ja tilastoja aitheeseen liittyen. Tdmén tutkimuksen aihealueen
akateemisten tutkimuksien vidhidisyyden vuoksi tidsséd tutkimuksessa nojaudutaan sekd aihe-
piirin akateemisiin ldhteisiin ettd my0s ei-akateemisiin ldhteisiin. Ndiden tutkimusten ja kat-
sausten havaittiin olevan yleensd laadullisia haastattelututkimuksia, joiden kohderyhméina
toimi usein pelialan ammattilaiset tai kuluttajat. Haastattelujen perusteella voidaan yleen-

sd saada selville, mitkd trendit ja ilmidt ovat kasvussa ja mitkd laskussa. Perustuen aiem-



piin peliteollisuuden trendien tutkimuksiin tdsséd laadullisessa haastattelututkimuksessa sel-
vitetddn pelialan ammattilaisiin kohdistetun puolistrukturoidun haastattelun avulla, millai-
sia trendejd ja ilmioitd peliteollisuudessa on ollut viimeisen kahden vuoden aikana vuosina
2017 ja 2018. Tama tutkimus osittain replikoi Saarisen ja Kultiman (201 1)) tutkimusta, mutta
poiketen heidén tutkimuksestaan tidssid tutkimuksessa tutkitaan eri ajanjaksoa ja haastattelut
suoritetaan erilaisessa kontekstissa. Tdssd tutkimuksessa haastateltiin yhdeksdd tyontekijaa
pienestd keskisuomalaisesta peliyhtiostéd, kun taas heidén tutkimuksessaan haastateltiin Ga-
me Developers Conference -tapahtumaan osallistuneita pelinkehittédjid. Tédssd tutkimuksessa
haastattelut suoritettiin yhden ajanjakson aikana eli vuoden 2018 loppupuolella, kun taas
heidédn tutkimuksessaan haastattelut suoritettiin vuosina 2009 ja 2011. Téssé tutkimukses-
sa oltiin erityisesti kiinnostuneita, millaisia trendejd ja ilmioitd haastateltavat olivat havain-
neet peliteollisuuteen liittyen viimeisen kahden vuoden aikana eli karkeasti vuosien 2017 ja
2018 aikana. Liséksi oltiin kiinnostuneita yleisesti haastateltavien omista nikemyksistd, ha-
vainnoista ja mielipiteistd ndihin trendeihin ja ilmi6ihin liittyen. Nédiden seikkojen perusteel-
la pyrittiin saamaan yleiskisitys tuoreimmista peliteollisuuden trendeistd ja ilmioistd, sekd
saamaan osviittaa, mitd haastatteluissa ilmi tulleet seikat voivat tarkoittaa peliteollisuuden

nykyhetken ja tulevaisuuden kannalta.

Tdmén tyon rakenne on seuraavanlainen: Luvussa [2] kidydéddn ldpi aiempia trenditutkimuk-
sia sekd peliteollisuuteen ettd muihin teollisuuden aloihin liittyen. Tamén jélkeen luvussa 3|
kuvataan tarkemmin téissd tutkimuksessa kiytettyjd tutkimusmenetelmii ja tdmin haastatte-
lututkimuksen toteutusta. Luvussa@] esitellddn, millaisia asioita nousi esiin haastatteluissa ja
mitd haastateltavat kertoivat niistd. Lopuksi luvussa [5] on pohdinta, jossa vertaillaan timén
tutkimuksen tuloksia muihin samankaltaisiin tutkimuksiin ja katsauksiin. Lisdksi pohditaan

yleisesti millaisia vaikutuksia havaituilla trendeilld ja ilmi6illd voi olla peliteollisuuteen.



2 Tutkimuksen taustaa

Téamin luvun tarkoituksena on tarjota lukijalle yleiskésitys trendien merkityksesté ja niiden
tutkimisesta. Luvussa[2.1]kdydéan lépi kisitteiden “trendi” ja ”ilmi6” magritelmét, mitd niil-
14 yleensi tarkoitetaan sekd niiden médritelmit timén tutkimuksen kontekstissa. Lisiksi tuo-
daan yleisesti esille trendien merkitys peliteollisuuden, sekd muiden teollisuudenalojen kan-
nalta kdymalld ldpi aiempia aiheeseen liittyvid tutkimuksia. Luvussa [2.2] tehdéin tiivis kat-
saus aiempina vuosina esiintyneisiin peliteollisuuden trendeihin ja ilmidihin sekéd kuvataan
yleisesti, kuinka ne ovat vaikuttaneet peliteollisuuteen. Tdma tehdédédn viitaten aiempiin pe-
liteollisuuden trendeihin liittyviin tutkimuksiin seké eri tahojen tekemien vuosittaisiin koos-

teisiin vuoden merkittavimmistd peliteollisuuden trendeisti ja ilmidista.

2.1 Trendien ja ilmioiden merkitys

Sanakirjamédritelmédn mukaan trendilld yleensi tarkoitetaan jonkin asian kehityksen selkedd
muutosta, esimerkiksi dlypuhelinten yleistyminen voitaisiin méaéritelld trendiksi (Merriam-

Webster |2019b). Rubin (2004) kuvailee trendi-késitettd seuraavasti:

Tarkasteltavan ilmion pitkédn ajanjakson kuluessa tapahtuvaa yleisti kehityssuun-
taa voidaan kutsua trendiksi. Trendi on siis sellainen piirre nykyhetkessd, joka
voi jatkua tulevaisuudessa sellaisella tavalla, ettd sitd on suhteellisen helppo jil-

jittda tai ennakoida.

Trendien tutkimisen hyotyind voi siis olla, ettd voidaan saada parempi kisitys, mité tutkitta-
van aihealueen tulevaisuudessa saattaa tapahtua. Lisdksi voidaan my0s saada selville men-
neisyydessd tapahtuneiden asioiden syitd ja ndhdd, millaisia vaikutuksia trendeilld on ollut
toisiinsa. (Rubin 2004) Trendien seuraaminen ja ymmirtdminen on tirkedd, mikéli haluaa
menestyd milld tahansa teollisuudenalalla. Trendejd seuraamalla ja tutkimalla voidaan esi-
merkiksi yrittdd ennustaa joidenkin tuotteiden tai tuoteryhmien suosion kasvaminen, joka on
tarked tieto muun muassa kyseisten tuotteiden valmistajille. (Addison ja Haig 2010). Trendi-
sanan kanssa voidaan joskus nidhdd kiytettivin myos sanaa “muoti-ilmio”, joka on sana-

kirjamiiritelmin mukaan jonkin asian suosion kasvaminen, mutta se on yleensi elinidltdan



lyhyempi kuin trendi. Muoti-ilmi6 -sanaa voidaan havaita kdytettdvin, kun on kyse vaate-
tuksesta tai muodista, mutta sitd kidytetddn myos kuvaamaan muitakin yleisid ilmioitd, joi-
den suosio on kasvanut nopeasti (Merriam-Webster 2019a). Tédssd tutkimuksessa kiytetddan
muoti-ilmi6 -sanan sijaan ilmio-sanaa, jolla tarkoitetaan tamin tutkimuksen kontekstissa jo-
tain peliteollisuudessa ilmenevii asiaa, jolle ei vilttimattd ole tarkempaa luokitusta tai maa-
ritelmii. Trendilld taas tarkoitetaan tdssd tutkimuksessa selkedmpéd peliteollisuudessa ilme-
nevéd asiaa, jolle voi olla tarkempi mééritelma tai jonkinlainen luokitus jo olemassa. Ilmio
voi siis esimerkiksi olla jonkin uuden tai muuten méiérittelemittdmén asian suosion nousu
tai muu yleistyminen, kun taas trendi on jonkin selkeédsti méiritellyn asian suosion muutos.
Esimerkki trendistd voisi olla liikeohjainten suosion nousu tai lasku. Niitd termejd kiytet-
tiin tdssd tutkimuksessa edelld mainitulla tavalla, jotta aineistoa keritessd tutkimuksen haas-
tateltavat voivat kertoa mahdollisimman vapaasti niistd asioista, joita he ovat huomanneet
peliteollisuudessa ilman, ettd joudutaan takertumaan erilaisten kisitteiden tarkkoihin mééri-
telmiin. Koska tdmai tutkimus on luonteeltaan aineistoldhtoinen, on olennaista toimia edelld
mainitulla tavalla, silld tdssd tutkimuksessa ollaan erityisesti kiinnostuneita peliteollisuuden
toimijoiden nidkemyksistd ja heidin tekemistdnsi havainnoista peliteollisuuden trendeihin ja

ilmidihin liittyen.

Lisidksi on syytd mainita, ettd tdssd tutkimuksessa ei luokitella yksityiskohtaisesti haastatte-
luissa ilmi tulleita asioita trendeiksi ja ilmioksi, koska se vaatii aiheiden tarkempaa kisitte-
lyd ja tutkimista, jotta voidaan perustellusti miirittdd, onko kyseessd trendi vai ilmi6. Lisdksi
osa esille tulleista trendeistd ja ilmioistd voivat olla uusia asioita, joten ei vilttdmaéttd voida
tarkasti sanoa, onko kyseessd uusi pysyvi osa peliteollisuutta vai pelkistdan ohimeneva vil-
litys (Rubin 2004). Tdmin tutkimuksen tarkoituksena on pikemminkin selvittdd tutkimuksen
kohteena olevan pienen keskisuomalaisen peliyhtion tyontekijoiden havaintoja peliteollisuu-
den viime aikaisista trendeistd ja ilmioistd. Tdmén perusteella voidaan saada suuntaa antava
yleiskuva peliteollisuudesta viimeisen kahden vuoden ajalta. Lisdksi voidaan pohtia, mitd
esille nousseet trendit ja ilmiot voivat tarkoittaa peliteollisuuden nykyhetken ja tulevaisuu-

den kannalta.

Peliteollisuuden ulkopuolella trendeja tutkitaan ja analysoidaan erilaisilla tavoilla ja niistd

saatavaa tietoa on hyddynnetty useissa eri tarkoituksissa. Trendeji ja ilmigita tutkimalla saa-



daan késitys siitd, mikd on suosittua tilld hetkelld ja voidaan yrittdd myos ennustaa tulevia
trendejd ja nykyisten trendien muutoksia aiempien trendien suosion muutoksen perusteella.
Tété tietoa voidaan kéyttdd erilaisten tuotteiden ja niiden markkinoinnin suunnittelussa (Ad-
dison ja Haig 2010). Samaa voitaisiin myos yrittdd soveltaa peliteollisuuteen, silld se on teol-
lisuudenala muiden joukossa ja se on ollut jatkuvassa kasvussa jo useita vuosia ja sen kasvu
vaikuttaa jatkuvan edelleen (Prato, Feijoo Gonzalez ja Simon [2014). Yhdysvalloissa video-
pelien myynti oli vuonna 2018 yhteensi 43,4 miljardia dollaria, joista 35,8 miljardia dollaria
oli kiytetty peleihin ja pelinsisdisiin ostoksiin ja loput oli kdytetty peli- ja oheislaitteistoon
(Entertainment software association [2019)). Jotta néistd luvuista saisi paremman késityksen,
voidaan verrata peliteollisuutta elokuvateollisuuteen. Elokuvien globaali lippujenmyynnin

yhteenlaskettu tulo oli 41,1 miljardia dollaria vuonna 2018 (Watson [2019).

Trendejd on muun muassa tutkittu kuntoiluun liittyen. Thompson (2018) on tehnyt jo yli
kymmenen vuoden ajan vuosittain maailmanlaajuisen kyselytutkimuksen kuntoilun trendeis-
td ja 1lmidistd. Vuoden 2019 tutkimuksessa kerittiin tietoa kuntoilun eri osa-alueiden am-
mattilaisilta verkkokyselyn kautta. Vuosittain toistettavan tutkimuksen avulla voidaan nihda,
millaisia trendejd kuntoilussa on ollut joka vuosi, jonka perusteella voidaan paremmin en-
nustaa tulevia kuntoilun trendeji. Lisédksi kyseisessi tutkimuksessa pystytddn myods huomaa-
maan, mitké trendeistd ovatkin olleet vain ohimenevid muoti-ilmioitd ja mitkd trendit jdivét
pidemmiksi aikaa osaksi kuntoilua. Vuoden 2018| kyselytutkimuksessa nousi esille trendi
liittyen puettavaan teknologiaan eli esimerkiksi erilaisten dlykellojen ja muiden &lylaittei-
den kayttd kuntoilun apuna. Kyselytutkimuksen mukaan puettava teknologia on ollut hyvin
suosittu trendi jo vuodesta 2016 ldhtien. Thompsonin (2018)) kyselytutkimus on yleisesti ot-
taen samankaltainen kuin tdma tutkimus, silld molemmissa kerétdian alan ammattilaisilta tie-
toa alan uusimpiin trendeihin ja ilmidihin liittyen. Merkittdvimpéand eroina on tutkimusten
laajuus ja aineistonkeruumenetelmaét. Tdssd tutkimuksessa aineisto kerdtdan haastattelutut-

kimuksen avulla, kun taas Thompsonin (2018) tutkimuksessa kéytettiin verkkokyselya.

On myos tehty tutkimusta tupakan mainostamisessa ilmenneisiin trendeihin liittyen. Davis
(1987) tutki artikkelissaan, kuinka tupakkaa oli mainostettu ja millaisia trendejd tupakkamai-
noksissa esiintyi. Hin huomasi analysoimalla erilaisia mainoksia, ettd niissi esiintyi useita

selkeitd trendejd ja teemoja, kuten tupakka-askien koon kasvaminen. Mainostajat olivat il-



meisesti huomanneet, ettd tietynlaiset tupakanpolttajat yleensd polttavat askillisen loppuun
yhden piivén aikana riippumatta jiljelld olevien tupakoiden lukuméiridstd. Téten tupakan
lukumiirin lisddminen yhteen askiin kasvattaisi myyntid. Tutkimuksen havaintojen avulla
pystyttdisiin suunnittelemaan erilaisia tupakoinninvastaisia terveyskampanjoita, silld tutki-
muksen 10ydosten perusteella pystyttiin tunnistamaan erilaisia riskiryhmié ja -tekijoité tupa-

koinnin lisddntymiseen liittyen.

My®s taloustieteen tutkimisen muutosta on tutkittu trendien ja ilmididen ndkdkulmasta Bron-
fenbrennerin (1966) artikkelissa. Hidnen artikkelinsa perusteella pystyttiin hahmottamaan,
millaisia trendeji taloustieteen tutkimuksessa on ollut ja miten ne ovat nikyneet taloustie-

teen tutkimuksissa.

Trendejda on myos tutkittu liittyen kuluttajien kdytokseen Petrescun (2017) tutkimuksessa,
jossa analysoitiin pankkien asiakkaiden kayttdytymistd. Asiakkaiden kdytoksessd havait-
tiin erilaisia trendejd, joiden perusteella pankin toimintaa voitaisiin kehittdd paremmaksi.
Muun muassa tutkimuksessa havaittiin verkossa tapahtuvan pankkiasioinnin olevan tirked
osa nykyaikaista pankkiasiointia, kun taas perinteisten pankkikonttorien rooli oli muuttu-
massa verkossa tapahtuvaan asiointiin ndhden erilaiseksi. Asioita, jotka aiemmin hoidettiin
paikan piilld pankkikonttorilla, havaittiin tehtdvian enemmin verkossa. Titen pankkikontto-
rien tarjoamia palveluita tulisi hinen mielestddn pohtia tarkemmin ja tarvittaessa suunnitella

uudelleen.

Projektinhallinnan tutkimusta on tarkasteltu eri tutkimuksissa esiintyvien trendien ndakokul-
masta Pollackin ja Adlerin (2015) tutkimuksessa. He tutkivat millaisia trendejd ja ohime-
nevid muoti-ilmioitd projektinhallintaan liittyvissi tutkimuksissa esiintyy. Heidédn tutkimuk-
sestaan saatava tieto voi auttaa erilaisia tutkijoita saamaan paremman késityksen, miten pro-
jektinhallinnan tutkimusta on tehty ja miten se on muuttunut viime aikoina. Tutkimusmene-
telméni oli erddnlainen holistinen analyysi, jossa analysoidaan useita eri projektinhallinnan
tutkimukseen liittyvid artikkeleita. He ldhestyivit aihetta tutkimalla, kuinka usein erilaisia
avainsanoja esiintyi tutkimuksissa. He saivat selville, ettd paidtoksentekoon liittyvit ongel-
mat olivat olennainen osa projektinhallinnan tutkimuksia ja se oli yleinen toistuva teema

niissi tutkimuksissa.



Cherinkan, Millerin ja Prezzamanin (2013) tekemissd tutkimuksessa todettiin kasvavien
trendien ja teknologioiden yhdesséd vaikuttavan innovaatioiden syntymiseen. Tutkimuksen
16ydosten perusteella nousevien trendien tunnistamisen ja niiden tutkimisen avulla voitaisiin

edesauttaa innovaatioiden syntymista.

Ohjelmistotekniikkaan liittyen Baruan, Thomasin ja Hassanin (2014)) artikkelissa analysoi-
tiin Stack Overflow -sivuston kiyttdjien keskustelujen aiheita ja sielld ilmenevii trendeji se-
ki niiden vilisid suhteita toisiinsa. He pyrkivit tutkimuksessaan selvittimiin, mitkd aiheet
kiinnostivat kehittdjid ja miten kyseisten asioiden kiinnostavuus oli muuttunut ajan myo-
td. Tétd tietoa voitiin heiddn mukaansa hyddyntid erilaisten teknologioiden ja ohjelmistojen
yleisten ongelmakohtien 16ytdmisessd. Tutkimuksen tuloksissa tuotiin esille erilaisten tekno-

logioiden, ohjelmointikielten ja -mallien suosion muutokset.

Gavalasin ja Economoun (2011) artikkelissa taas verrattiin mobiilisovellusten kehitysalusto-
ja keskendin ja tarkasteltiin niihin liittyvid trendejd. He analysoivat kehitysalustoihin liittyvid
trendejd ja tekivit erilaisia padtelmid niiden perusteella liittyen kehitysalustojen heikkouksiin
ja vahvuuksiin. Heidén artikkelinsa tarjoaa yleiskuvan eri kehitysalustojen ominaisuuksista
ja niiden sovellustarkoituksista. Kehitysalustojen olennaisimmat ominaisuudet jaoteltiin nel-
jaan osa-alueeseen, joiden tarkoituksena oli kuvata kehitysalustojen soveltuvuutta erilaisiin

kayttotarkoituksiin, jotta kehittdjét voisivat valita oikeanlaisen kehitysalustan helpommin.

Mobiilipelien monetisaatiossa ilmenevid trendeji on tutkittu Alomarin, Soomron ja Shaala-
nin (2016)) artikkelissa. He analysoivat suosituimpia mobiilipelejd ja niihin liittyvédd dataa,
josta he pystyivit tunnistamaan erilaisia monetisaatioon liittyvid trendejd. Niitd trendejd tut-
kimalla he saivat selville, mitkd olivat analysoiduissa peleissd parhaimmat ja suosituimmat
monetisaatiomenetelmit. Heiddn tutkimuksestaan saatu tieto voi auttaa pelinkehittijid valit-
semaan sopivimman monetisaatiomallin heidédn pelillensd. On olemassa useita erilaisia mo-
netisaatiomalleja, jotka kaikki eivit sovi jokaiseen peliin tai peligenreen (Morel 2019). Téten
on pelin menestyksen kannalta olennaista osata valita peliin toimivin ja sopivin monetisaa-

tiomalli (Davidovici-Nora |2014; Morel [2019)).

Kasapakiksen ja Gavalasin (2015]) artikkelissa késiteltiin pervasiivisten pelien senhetkistd ti-

lannetta ja tehtiin katsaus eri teknologisiin trendeihin, jotka liittyivét pervasiivisiin peleihin.



Aihetta tutkittiin analysoimalla useiden pervasiivisten pelien prototyyppejd monen vuoden
ajalta. Analysoidut pelit jaoteltiin eri ajanjaksoihin ja sen perusteella voitiin havaita peleis-
sd kdytettyyn teknologiaan liittyvid trendejd. Kyseisid teknologisia trendejd analysoitiin nii-
den senhetkisen teknologisen vakauden ja kdyttotarkoitusten kannalta ja myos tuotiin esille
niiden muita kéyttotarkoituksia pervasiivisissa peleissd. Tutkimuksen 16ydosten perusteella
pystyttiin muodostamaan yleiskuva, kuinka pervasiiviset pelit ja niissd kiytettidva teknologia
on kehittynyt vuosien saatossa, jota heidin mukaansa pervasiivisten pelien kehittéjit voivat

hyodyntédéd pelinkehityksessa.

2.2 Aiemmat peliteollisuuden trendit ja ilmiot

Peliteollisuuden yksittdisiin trendeihin ja ilmi6ihin liittyvid akateemisia artikkeleita on ole-
massa jossain mdadrin. Saarinen ja Kultima (2011)) tekivit tutkimuksessaan yleiskatsauksen
vuosien 2009 ja 2011 Game Developers Conference (lyh. GDC) -tapahtumassa ilmenneisiin
trendeihin. Samankaltaista akateemista tutkimusta ei ole tehty viime vuosina. Suomalais-
ten yliopistojen pelitutkijoiden yhteistyond toteutetut Pelaajabarometri-tutkimukset (2009;
2011520115 2014;2016;2018) ovat aihepiiriltddn samankaltaisia tutkimuksia, joissa selvitet-
tiin suomalaisten pelitottumuksia kyselytutkimuksien avulla. Pelaajabarometri-tutkimuksista
kidy ilmi my0s joitakin yleisimpid peliteollisuuteen liittyvid trendejd, mutta ndma tutkimuk-
set keskittyvit pikemminkin suomalaisten pelitottumuksiin kuin yleisesti peliteollisuuden
trendeihin. On kuitenkin olemassa pelijournalismin ja erilaisten kaupallisten tahojen tekemid
vuosittaisia raportteja, jotka kisittelevit yleiselld tasolla peliteollisuuden ndkyvimpié trende-
ja. Muun muassa GDC julkaisee vuosittain State of the Game Industry -raportin (2016, 2017,
2018, 2019), jossa on keritty tietoa kyselytutkimuksen avulla pelikehittéjiltd. Lisdksi Niel-
senin Games 360 U.S. Report -raporteissa (2013, 2014, 2015, 2016, 2017, [2018) tutkittiin
kuluttajille suunnatun kyselytutkimuksen avulla tietoa yhdysvaltalaisten kuluttajien pelaa-
misesta ja yleisesti peliteollisuuden trendeistd. Tdssd luvussa kidydadn ldpi peliteollisuuden
trendejd kasittelevit akateemiset ja ei-akateemiset artikkelit eriteltyind erillisissd osioissa.
Saarisen ja Kultiman (2011) tutkimus ja Pelaajabarometri-tutkimukset (2009; 2011} 2011}
20144 2016; 2018) muodostavat tamidn tutkimuksen taustan akateemisen pohjan, kun taas

GDC State of the Game Industry- ja Nielsenin Games 360 U.S. Report -raportit tuovat esil-



le ei-akateemista tutkimusta aiheeseen liittyen. On syytd mainita, ettd ndmi ei-akateemiset
lahteet katsottiin luotettaviksi ja sisalloltddn hyodyllisiksi ldhteiksi, vaikka ne eivit olekaan

vertaisarvioituja tieteellisié julkaisuja.

Saarisen ja Kultiman (201 1)) tutkimuksessa havaitut trendit on jaoteltu viiteen eri kategoriaan
taulukon [I| mukaisesti. Heiddn tutkimuksessaan verrattiin vuosina 2009 ja 2011 esille nous-
seita trendejd ja miten trendit ovat muuttuneet vuosien 2009 ja 2011 vililld. Merkittivii tren-
dejd heidédn tutkimuksessaan olivat muun muassa peliteollisuuden laajentuminen, immersii-
visemmit pelikokemukset, indie-kehittiminen, digitaaliset julkaisut ja mobiilipelaaminen.
Osa havaituista trendeistd ei ollut endd vuonna 2011 niin kuuma puheenaihe kuin vuonna
2009, kun taas osa trendeisti oli selkedsti edelleen relevantteja ja niiden suosio oli kasvussa.
Osa ndistd trendeistd nousi esille myos tdmén haastattelututkimuksen haastatteluissa. Saa-
risen ja Kultiman (2011) artikkelissa myos pyrittiin jossain méérin ennustamaan peliteolli-
suuden tulevaisuutta 10ydoksien perusteella, mutta tiedostaen, etti heidin tutkimuksensa oli
vain pintapuoleinen katsaus tutkimuksessa ilmenneisiin trendeihin. He totesivat myds, etti
syvillisempii tutkimusta vaadittaisiin, jotta voitaisiin varmemmin ennustaa peliteollisuuden
tulevaisuutta. Saarisen ja Kultiman (2011)) artikkelia kdytettiin apuna ja runkona tdmén tut-
kimuksen haastattelututkimuksen suunnittelussa, toteutuksessa ja myos haastattelun kautta

kerétyn aineiston jdsentelyssa.

Pelaajabarometri-tutkimuksissa on nédhtdvissi aikavililtd vuodesta 2009 vuoteen 2018 ylei-
sid trendejd peliteollisuuteen liittyen suomalaisten pelaamistottumusten ndkokulmasta kat-
sottuna (ks. Karvinen ja Midyrd 2009; Kuronen ja Koskimaa 2011; Karvinen ja Méyrd [201 1}
Miyri ja Ermi 2014 Miyrd, Karvinen ja Ermi 2016} Kinnunen, Lilja ja Mayrid [2018)). Vuo-
desta 2010 ldhtien mobiilipelaaminen on ollut selkedssd kasvussa. On my0s nédhtdvissd jon-
kinlaista nousua Facebook-pelien pelaajamidrissd, mutta yleisesti ottaen tietokoneella tapah-
tuvat pelaaminen on ollut laskussa vuodesta 2011 ldhtien (Karvinen ja Mayrd 2011 Miyra
ja Ermi 2014; Miyrd, Karvinen ja Ermi 2016; Kinnunen, Lilja ja Mayra [2018]). Konsolipe-
laaminen vaikuttaisi olevan nousussa vuoden 2015 aikoihin, vaikka vuosina 2011 ja 2013
konsolipelaaminen oli laskussa (Karvinen ja Mdayrd 2011; Miyréd ja Ermi [2014). Toisaal-
ta syynd vuoden 2015 konsolipelaamisen nousuun voi olla Pelaajabarometrin uudistuminen

vuonna 2015, miké voi selittdd pienen nousun konsolipelaamisessa (Méyri, Karvinen ja Ermi



GDC TRENDS 2009 & 2011
Players/audience/games cultures 2009 2011 Business and distribution 2009 2011
Effects of “casual turn” 9 8 Business models 8 17
Industry broadening 9 13 Digital distribution 16 16
Social games 13 12 Other 2009 2011 ‘
Deeper experiences 23 18 Serious games 12 -
Development p ||/ JSW Gamification - 8
Industry bifurcation 13 8 Games for health - 6
Independent game development 22 20 Dynamic and emergent content 10 11

and assets

Maturing industry 14 13 Mobile gaming (technology) 7 16
Data-driven development/ player 16 2 Cloud computing ] ;
centric design
Technology 2009 2011
Next generation platform 12 8
Natal/Kinect 2 7

Taulukko 1. Saarisen ja Kultiman (2011) artikkelissa oleva taulukko, jossa tuodaan esille

heidédn haastattelututkimuksissaan esiintyneet trendit.

2016). Lisdksi vuodesta 2011 ldhtien digitaaliset julkaisut ja niihin liittyvit erilaiset moneti-
saatiomallit, kuten free-to-play ovat olleet esilld vuodesta toiseen. Pelejd on ostettu enemmén
ja enemmin digitaalisessa muodossa vuosien kuluessa, kun taas pelien fyysisten kopioiden
myynti on ollut ainakin jossain méirin laskussa. (Karvinen ja Méayrd 2011; Méyré ja Ermi
2014; Miyrd, Karvinen ja Ermi |[2016; Kinnunen, Lilja ja Mayrd 2018) Lisdksi vuoden 2018
Pelaajabarometrissa tutkittiin my0s elektronisen urheilun EI ja myos reaaliaikaisten pelisuo-
ratoistojen suosiota. Ndiden asioiden suosion havaittiin olevan kasvussa, vaikka suurimmalle
osalle suomalaisista ndmaé olivat vield jossain médrin tuntemattomia. Erityisesti elektroninen

urheilu oli yleisesti ottaen vieras asia useille suomalaisille.

Game Developers Conferencen vuosittaisia State of the Industry -raportteja tutkittiin vuo-
desta 2016 eteenpdin vuoteen 2019 asti (ks. Game Developers Conference 2016, 2017,
2018, [2019). Raporttien aineisto oli keritty kyselyn avulla, jonka kohteena olivat GDC-

1. Katso méiritelma luvusta
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tapahtumaan osallistuneet kehittédjat. Raporttien tarkoituksena oli selvittdd, mitéd trendeji pe-
linkehittéjit olivat havainneet peliteollisuudessa ja millaisia ndkemyksid heilld oli yleises-
ti ottaen peliteollisuuteen liittyen. Vuonna 2016 kyselyssé oli mukana yli 2000 kehittdjaa ja
vuonna 2019 maira oli kasvanut jo yli 4000:een (Game Developers Conference 2016, [2019).
Game Developers Conference (2016) -raportissa havaittiin virtuaalitodellisuuden (engl. vir-
tual reality, lyh. VR) ja lisdtyn todellisuuden (engl. augmented reality, lyh. AR) suosion ol-
leen kasvussa kehittdjien keskuudessa, silld PC-, konsoli-, ja mobiilipelien kehittdmisessi
nihtiin pudotus aiempiin vuosiin nihden. Iso osa kehittéjistd kuvaili virtuaalitodellisuuden
ja lisdtyn todellisuuden olevan todella merkittivid teknologioita. He myds kuvailivat nii-
den olevan hyvin pitkiikéisid teknologioita. Myds Game Developers Conference (2017) -
raportissa kehittdjédt suhtautuivat optimistisesti virtuaalitodellisuuteen ja lisdttyyn todellisuu-
teen. Kuitenkin Game Developers Conference (2018, 2019) -raporteissa kehittdjien kiinnos-
tus ja optimismi erityisesti virtuaalitodellisuutta kohtaan alkoi hiipumaan. Kehittijit eivét
endd nihneet sen olevan niin mielenkiintoinen ja kdytdnnollinen teknologia ainakaan pelien
kontekstissa toistaiseksi. Yksi kehittdjd mainitsi, ettd virtuaalitodellisuus ja lisétty todelli-
suus olisi tarvinnut todella hyvén ja suositun pelin, jotta ndiden teknologioiden suosio olisi
noussut. Toinen kehittdjd kuitenkin mainitsi Pokemon Go -pelin olleen hyvi esimerkki, ettid
lisdtylld todellisuudella on paikka valtavirtakuluttajien keskuudessa. Liséksi kehittdjien usko
lisdtyn todellisuuden tulevaisuuteen alkoi nikymaiidn Game Developers Conference (2019)
-raportissa, silld osa kehittdjistd néki lisdtyssd todellisuudessa enemmin potentiaalia kuin
virtuaalitodellisuudessa muun muassa nididen teknologioiden kiyttimien laitteiden takia. Li-
séttyd todellisuutta voitiin kédyttdd useilla dlypuhelimilla, jotka 16ytyivét ldhes jokaisen ithmi-
sen taskusta, kun taas virtuaalitodellisuus vaati kalliiden ja mahdollisesti epédkiytinnollisten

laitteiden hankkimista.

Game Developers Conference (2016) -raportista kdvi myos ilmi, ettd kehittdjid oli alka-
nut kiinnostaa elektronisen urheilun eri aspektit peleihin liittyen. Kehittdjat nikivit jo tuol-
loin elektronisen urheilun muodostavan kannattavan ja pitkdikiisen liiketoimintamallin, silld
useat pelit olivat jo osoittaneet elektronisen urheilun olevan pelaajien keskuudessa suosit-
tua ja useita isoja ja menestyksekkditi elektronisen urheilun tapahtumia oli jirjestetty. Yksi
kehittdjd néki elektronisen urheilun olevan kannattavaa vain isoille peliyhtidille, mutta eri-

laiset elektronisen urheilun osa-alueet voivat auttaa myds pienempien pelien ja peliyhtididen
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suosion kasvamisessa (Game Developers Conference [2016). Elektroninen urheilu mainittiin
my6s Game Developers Conference (2017, 2018)) -raporteissa raporteissa ja sen suosio vai-
kuttaa ndiden raporttien perusteella olevan yhi kasvussa kehittdjien silmissd. Kuitenkaan Ga-
me Developers Conference (2019) -raportissa ei ollut jostain syystd minkddnlaista mainintaa

elektronisesta urheilusta.

Yleisesti ottaen Game Developers Conference -raporteissa kivi ilmi, ettd suosituimpia jul-
kaisualustoja peleille kehittdjien mielesti olivat PC ja mobiilialustat Game Developers Con-
ference (2016,2017,[2018},2019). Kuitenkin Game Developers Conference (2018]) -raportissa
mainittiin PC:n suosion olevan kasvussa, kun taas mobiilialustojen suosio oli alkanut hiipu-
maan. Game Developers Conference (2019) -raportin mukaan PC:n suosio oli edelleen kas-
vussa ja mobiilin suosio ei ollut juurikaan muuttunut. Lisdksi Game Developers Conference
(2018) -raportissa mainittiin myos Nintendo Switchin olleen kehittdjien mielestd mielenkiin-
toisin konsoli ja siind nédhtiin paljon potentiaalia. Nintendo Switchin suosio oli ollut selkeds-
sd nousussa vuodesta 2018 ldhtien, ja se nikyi myds Game Developers Conference (2019)
-raportissa. Pelien kehityksen rahoitukseen liittyen on Game Developers Conference (2016,
2017, 2018, 2019) -raporttien perusteella ndhtidvissd, ettd joukkorahoittaminen oli alkanut
menettdd suosiota jo vuodesta 2016 lidhtien ja trendi oli pysynyt suhteellisen samana vuoteen
2019 saakka. Game Developers Conference (2018)) -raportissa mainittiin ensimmaéisen ker-
ran loot boxif?] jotka vaikuttivat tuolloin olevan kehittijien keskuudessa suhteellisen suosittu
monetisaatiomalli erilaisille peleille. Kuitenkin osa kehittdjisti ilmaisi huolensa loot boxeja
kohtaan, silld Star Wars Battlefront II -pelin aiheuttaman loot box -kohun katsottiin olevan
haitallinen seki loot boxien ettd peliteollisuuden tulevaisuuden kannalta (Game Developers
Conference 2018). Game Developers Conference (2019) -raportissa loot boxien suosiossa
ilmeni laskua, silld kehittdjat suhtautuvat varovasti loot boxeihin, silld useat eri tahot olivat
alkaneet tarkastelemaan pelien erilaisia satunnaispalkintoja uhkapelaamisen nikokulmasta.
Game Developers Conference (2019) -raportissa mainittiin myds, ettd pelien julkaiseminen
erillisen julkaisijan kautta on pienessd nousussa, mutta kehittdjit julkaisevat edelleen ison

osan kehittdmistiin peleisti.

Lisiksi tarkasteltiin Nielsenin tekemid Yhdysvaltoihin keskittyvid vuosittaisia kyselytutki-

2. Katso méiritelma luvusta
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muksia. Tatéd tutkimusta varten tutkittiin vuosina 2013-2018 julkaistuja vuosittaisia raportte-
ja. Nielsen Games (2013, 2014, 2015, 2016, 2017, [2018) -raportit pyrkivit luomaan yleisku-
van yhdysvaltalaisten pelitottumuksista seki peliteollisuudesta yleisesti. Ndiden raporttien
aineisto kerittiin kyselytutkimuksen avulla, jonka kohteena olivat yhdysvaltalaiset kulutta-
jat. Nielsen Games (2016)) -raportissa oli nidhtdvilld virtuaalitodellisuuden ja lisdtyn todel-
lisuuden suosion kasvua, joka vaikuttaisi olevan jatkuva trendi, silld Nielsen Games (2017)
-raportissa ndiden teknologioiden suosio vaikuttaisi olevan edelleen kasvussa. Thmiset olivat
olleet kasvavissa méirin tietoisia virtuaalitodellisuuden ja lisdtyn todellisuuden teknologiois-
ta ja kiinnostus niitd teknologioita kohtaan oli ollut my0s kasvussa (Nielsen Games [2017)).
My®os Nielsen Games (2018) -raportissa kévi ilmi, ettd kiinnostus virtuaalitodellisuuden ja
lisdtyn todellisuuden teknologioita kohtaan oli ollut edelleen kasvussa, joka on jossain mii-
rin ristiriiddassa Game Developers Conference (2018) -raportissa pelikehittdjien esille tuotu-
jen nikemysten kanssa. Kuitenkin Nielsen Games (2018) -raportin mukaan osa kuluttajista
oli jossain méidrin epdvarmoja nédiden teknologioiden suhteen, silld niitd teknologioita kéyt-
tdvien pelien méard oli vihdistd (Nielsen Games 2018]). Ndmé havainnot vastasivat myos

Game Developers Conference (2018}, [2019) -raporteissa tehtyjd havaintoja.

Nielsen Games (2014) -raportissa havaittiin, ettd uuden kahdeksannen sukupolven konsolit,
eli PS4 ja Xbox One kasvattivat suosiotaan, kun taas vanhemman sukupolven konsolien suo-
sio alkoi hiipumaan. My0s Nielsen Games (2015) -raportissa huomattiin sama ilmio, mut-
ta lisdksi huomattiin, ettd myos PC:n suosio oli ollut laskussa. Jo vuoden Nielsen Games
(2013) -raportissa havaittiin, ettd vanhemman sukupolvien konsoleiden myynti oli alkanut
hiipumaan, silld kuluttajat olivat alkaneet jo odottamaan seuraavan sukupolven konsoleita.
Lisidksi Nielsen Games (2013}, 2014, [2015) -raporteissa havaittiin, ettd konsoleita kdytettiin
enemmaén ja enemméin myds muihinkin tarkoituksiin kuin pelaamiseen, kuten erilaisten suo-
ratoistopalveluiden siséllon katsomiseen. Lisdksi ndissd raporteissa kidvi ilmi, ettd fyysiset
versiot peleistd olivat suositumpia kuin digitaaliset versiot. Mobiililaitteiden ja -pelien suo-
sio oli ollut jatkuvassa nousussa ja ne olivat myos laajentaneet peliyleisod, silld ihmiset,
jotka eivit pelanneet perinteisesti PC:114 tai konsoleilla saattoivat kuitenkin pelata jotain pe-
lejd mobiililaitteilla. Néissé raporteissa tuli myos yleisesti ilmi, ettd ilmainen pelisisdltd oli

suosituinta pelisisdltod sekd PC:1la ettd mobiililla.
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Nielsen Games (2017) -raportissa myos kivi ilmi, ettd PC oli suosituin pelialusta, mutta kon-
solit ja mobiililaitteet olivat myds ldhes yhté suosittuja. Raportissa oli myos tehty havainto-
ja, ettd iso osa pelaajista myos katsoi erilaisia videopelien reaaliaikaisia suoratoistoja muun
muassa Twitchistd, mutta myos erilaisia pelaamiseen liittyvid videoita YouTubesta. Liséksi
mainittiin, ettd yhdysvaltalainen kaapelitelevisioasema ESPN oli alkanut panostamaan en-
tistd enemmadn elektronisen urheiluun. My6s Nielsen Games (2018) -raportissa elektronisen
urheilun suosio vaikutti olleen edelleen kasvussa. Samassa raportissa havaittiin my0s van-
hojen retropelien suosion olleen kasvussa. Lisiksi todettiin, ettd yli puolet konsolipelaajista
suosivat ennemmin pelien fyysisid kuin digitaalisia versioita. Kuitenkin PC:1la digitaaliset
versiot olivat huomattavasti suositumpia kuin konsoleilla. Raportissa myos oli my0s otettu
selvii pelaajien suhtautumisesta pelinsisdisiin ostoksiin, joka tuntui olevan mielipiteitd jaka-
va seikka. Osa vastaajista oli pelinsisdisid ostoksia vastaan, kun taas osaa ne eivit juurikaan
hiirinneet. Selvii kuitenkin oli, ettd kosmeettiset ostokset olivat selkedsti hyviksyttdvampid

kuin ostokset, jotka vaikuttavat varsinaiseen pelaamiseen.
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3 Tutkimuksen toteutus

Téssd luvussa kuvataan, kuinka tdmé tutkimus tehtiin ja mitki tutkimusmenetelmiit valikoi-
tuvat kiyttoon. Kéytettyjd tutkimusmenetelmiéd kuvataan luvussa Lisiksi kdydddn myos
tiiviisti 1dpi erilaisia trendejd kisittelevid tutkimuksia, joissa on kdytossid samankaltaisia tut-
kimusmenetelmid kuin tisséd tutkimuksessa. Lisdksi kuvataan yksityiskohtaisesti, kuinka ai-
neistoa analysoitiin vaihe kerrallaan. Tédmin jilkeen luvussa [3.2] kuvataan tarkemmin tdmén
tutkimuksen haastattelujen toteutusta ja niiden rakennetta. Lopuksi luvussa [3.3] kuvataan ti-

min tutkimuksen luotettavuutta ja sithen vaikuttavia tekijoita.

3.1 Tutkimusmenetelmiit

Peliteollisuuden ja myds muiden teollisuudenalojen trendien tutkimusta on ldhestytty eri-
laisilla menetelmilld. Trendejd on muun muassa tutkittu analysoimalla tietylle aikavélille
sijoittuvaa dataa, jonka perusteella voidaan tehdai erilaisia johtopddtoksid. Baruan, Thomak-
sen ja Hassanin (2014) tutkimuksessa analysoitiin Stack Overflow -sivuston keskusteluja
ja selvitettiin niissd ilmenevid yleisid aiheita kdyttdmailla tilastollista mallinnustekniikkaa.
Trendeji on tutkittu my0Os analysoimalla suoraan jotain konkreettista olemassa olevaa asiaa,
kuten Davis (1987) analysoi tupakkamainoksia ja tupakointiin liittyvdd markkinointia. Ga-
valas ja Economou (2011) tutkivat samankaltaisesti mobiilisovellusten kehitysalustoja ana-
lysoimalla ja vertailemalla kehitysalustoja keskenédédn niiden ominaisuuksien nikokulmasta.
Trendejid voidaan myds tutkia erilaisten haastattelututkimusten avulla, eli aineisto kerdtddn
rajatulta kohderyhmiltd. Voidaan esimerkiksi haastatella tutkittavan aihealueen ammattilai-
sia. Esimerkiksi Thompsonin (2018)) trenditutkimuksessa kartoitettiin kuntoiluun liittyvid
trendejd kuntoilun ammattilaisille kohdennetulla verkkokyselylld. Myos Game Developers
Conference (2016,2017,2018,[2019) -raporttien aineisto kerittiin kohdentamalla verkkoky-
sely peliteollisuuden ammattilaisille. Saarisen ja Kultiman (2011) peliteollisuuden trendei-
hin keskittyvassi tutkimuksessa aineisto kerittiin haastattelemalla peliteollisuuden ammat-
tilaisia puolistrukturoidun haastattelun avulla. Yhteistd niilld trenditutkimuksilla vaikuttaisi
olevan, ettd niissd analysoidaan johonkin aihealueeseen liittyvdd dataa, joka rajoittuu tietyl-

le aikavilille, jotta pystytdin huomaamaan tutkittavan asian ajan myotd tapahtuvat erilaiset
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muutokset. My6s Rubin (2004) kuvaa trendejé ja niiden tutkimista samalla tavalla. Yleisend
erona ndiden tutkimusten viélilld tuntuisi olevan analysoitavan aineiston kerddmiseen liitty-
vit menetelmit. Kyseiset tutkimukset vaikuttaisivat olevan kuitenkin paipiirteittdin saman-

kaltaisia aineistoldhtoisia tutkimuksia.

Tami tutkimus on aineistoldhtdinen haastattelututkimus, jossa haastattelu muistuttaa puo-
listrukturoitua haastattelua. Puolistrukturoidussa haastattelussa haastattelun rakenne ja ky-
symykset ovat yleensd samat jokaisessa haastattelussa (Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka
2006)). Kuitenkin tdmén tutkimuksen haastattelussa oli my0s piirteitd teemahaastattelusta ja
avoimesta haastattelusta. Haastattelu pystyi esimerkiksi haarautumaan ennalta médritetyisti
kysymyksistd, silld haastattelija saattoi esittidi tilanteesta riippuen ennalta suunnittelematto-
mia kysymyksid. Lisdksi haastateltavalle annettiin vapaus puhua myos aiheista, jotka eivét
valttamatta liittyneet esitettyihin kysymyksiin. Tillaiset piirteet ovat tyypillisid teemahaas-
tattelulle ja avoimelle haastattelulle, silld niissd haastateltavan annetaan puhua aiheesta suh-
teellisen vapaasti (Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka |[2006). Kuitenkin haastattelujen aika-
na pyrittiin padsiintoisesti noudattamaan suunniteltua haastattelun rakennetta, jotta pysyt-
tdisiin tutkimuksen aihepiirissd. Teemahaastattelulle tyypilliselld tavalla haastattelijalla oli
muistiinpanoissa haastattelun suunnitellun rungon lisdksi aiheeseen liittyvid avainsanoja ja
keskustelua heridttiavid kysymyksii siltd varalta, jos keskustelua ei syntyisi halutulla tavalla
(Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka [2006). Tamin tutkimuksen haastattelua voitaisiin ku-
vata siten, ettd haastattelu suunniteltiin puolistrukturoidun haastattelun mukaisesti, mutta to-
teutettiin muistuttaen teemahaastattelua ja avointa haastattelua. Haastattelun runko oli apu-
na ohjaamassa keskustelua, jotta pysyttiisiin tutkimuksen aihepiirissd. Haastatteluissa myos
pyrittiin siithen, ettd haastattelutilanne ei tuntuisi liian formaalilta haastateltaville. Haastat-
telutilanteen oli tarkoitus olla rento keskustelutuokio, jossa pelialan ammattilaiset padsevét
vapaasti, mutta my0s ohjatusti kertomaan heiddn omia nikemyksiddn peliteollisuuden vii-
me aikaisista ilmidisti sekd peliteollisuuden tilasta. Tdmaé toteutui haastatteluissa hyvin, sil-
14 jokainen haastateltava kertoi haastattelun olleen mukava hetki, jossa piddsi puhumaan ja
pohtimaan peliteollisuuteen liittyvid asioita hieman erilaisesta ndkokulmasta. Osa néki haas-
tattelujen myos olevan hyoddyksi heille itselleen, silld he kuvailivat haastattelun tuovan eri

tapoja tarkastella peleihin ja niiden kehittimiseen liittyvié seikkoja.
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Yl1l4 kuvatut menetelmit valikoituivat kidyttoon perustuen osittain muiden trendejd kisitte-
levien tutkimusten tutkimusmenetelmiin. Lisdksi tdssd tutkimuksessa on kdytetty apuna ja
saatu inspiraatiota Saarisen ja Kultiman (2011) tutkimuksesta, koska se on lahtokohtaises-
ti hyvin samankaltainen kuin tdmé tutkimus niin menetelmiltdéin kuin aihepiiriltddn. Vaik-
ka tama tutkimus on padsdintoisesti aineistoldhtdinen, tdssd tutkimuksessa on myos teoria-
lahtoisyyttd, silld trendien ja ilmididen luokittelussa on hyddynnetty Saarisen ja Kultiman
(2011)) artikkelissa esitettyi luokittelua (ks. taulukko|I)). Tarkoituksena on osittain replikoida
ja toistaa heididn tekeménsi tutkimus, mutta se toteutetaan eri kontekstissa. Tdmai tutkimus
tarkastelee eri ajanjaksoa ja haastateltavat ovat yhdesti pienestid keskisuomalaisesta peliyh-
tiostd, kun taas heidén tutkimuksessansa haastateltiin GDC-tapahtumaan osallistuneita peli-
teollisuuden ammattilaisia. Lisdksi tdsséd tutkimuksessa haastattelut suoritetaan vain kerran
sijoittuen rajatulle ajanjaksolle, kun taas Saarisen ja Kultiman (2011) tutkimuksessa haas-
tattelut oli suoritettu vuosina 2009 ja 2011. Tésséd tutkimuksessa halutaan tietdd millaisia
trendejd ja ilmiGitd haastateltavat ovat havainneet viimeisen kahden vuoden aikana, eli kar-
keasti vuosien 2017 ja 2018 aikana. Titen tdssd tutkimuksessa ei saada aineistoa kahdelta
eri ajanjaksolta, joka tarkoittaa, ettd esille nousevia trendejd ja ilmioitid ei voida tarkastella
niiden suosioiden muutoksen ndkokulmasta. On syytd mainita, ettd haastattelututkimuksen
luonteesta johtuen haastateltavien havainnot saattoivat myos sijoittua hieman tdmén aiemmin

mainitun ajanjakson ulkopuolelle.

Haastattelut nauhoitettiin haastattelijan tietokonetta ja erillistd mikrofonia kéyttden, jotta d4-
nitteen didnenlaatu olisi mahdollisimman selked. Nauhoitetut haastattelut litteroitiin mahdol-
lisimman pian haastattelujen suorittamisen jdlkeen, silld litterointi todettiin olevan huomat-
tavasti helpompaa, kun haastattelujen sisdlto oli vield haastattelijan tuoreessa muistissa, joka
teki litterointiprosessista nopeamman ja tehokkaamman. Litterointiprosessissa auttoi nau-
hoitetun haastattelun toistonopeuden hidastaminen sopivaksi litteroijan kirjoitusnopeuteen
nidhden, jotta dinitallennetta ei tarvinnut pysdyttdd tai kelata edestakaisin. Téten litterointi-
prosessi oli hyvin yhtendinen ja kirjoittamiseen tuli huomattavasti vihemman keskeytyksid

kuin normaalilla toistonopeudella.

Litteroitua aineistoa aloitettiin analysoimaan, kun kaikki haastattelut oli suoritettu ja niiden

ddnitteet litteroitu. Aineiston analysoinnissa noudatettiin padsadntoisesti Hsiehin ja Shan-
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nonin (2005) artikkelissa kuvailtua tavanomaista aineistonanalysointimetodia (engl. conven-
tional content analysis), jota yleensd kédytetddn, kun tutkittavasta aiheesta on olemassa niu-
kasti tietoa. Lisdksi tdimédn menetelmin mukaan tutkimusta tulisi tehdid induktiivisesti, eli
havaintoja ja pédatelmid tehdiiin aineiston perusteella, eikd pelkéstidin aiempien tutkimusten
perusteella (Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka 2006). Tamén tutkimuksen péddpainona on
haastattelujen aikana kerityt haastateltavien havainnot peliteollisuuden trendeisti ja ilmiois-
td viimeisen kahden vuoden ajalta. Aiempien trenditutkimusten perusteella timd menetelmé
soveltuu hyvin myos tdhin tutkimukseen, silli niissi on kiytetty samankaltaisia menetelmid.
Tdhdn metodiin sisdltyy my0Os ohjeita aineiston varsinaiseen analysointiin. Sen mukaan ai-
neistoa tulisi analysoida aluksi lukemalla se ldpi. Tdmién jidlkeen aineistosta voidaan kooda-
tﬂ kuvaavilla koodeilla olennaisia osioita. Kun aineisto on koodattu, siitd voidaan alkaa hah-
mottamaan koodien vilisid suhteita toisiinsa, jonka perusteella voidaan muodostaa erilaisia
johtopditoksid, sekd luokitella koodattua aineistoa. Lisédksi voidaan luoda erilaisia kuvioi-
ta ja diagrammeja, jotta kokonaiskuvan hahmottaminen olisi selkedmpii. Tdméan metodin
avulla voidaan keritd dataa ilman, ettd olemassa olevat miéritelmit ja kategoriat rajoittaisi-

vat tiedon kerddmistd ja analysointia. (Hsieh ja Shannon 2005))

Aineiston jdsentelyssd pyrittiin myds soveltamaan Attride-Stirlingin (2001) kuvaamaa te-
maattinen verkko -menetelméd (engl. thematic network). Tédssd laadulliseen tutkimukseen
tarkoitetussa menetelmaéssi aineistoa jaotellaan kolmelle eri tasolle, jotka ovat nimeltidén pe-
rusteema (engl. Basic Theme), kokoava teema (engl. Organazing Theme) ja globaali teema
(engl. Global Theme). Perusteemoja ovat esimerkiksi yksittdiset havainnot, joista yhdessa
muodostuu kokoava teema, joka on erdinlainen yldkategoria perusteemoille. Globaali tee-
ma muodostuu useasta kokoavasta teemasta ja sen tarkoituksena on kuvata hyvin korkealla
tasolla kaikkia sen alla olevia teemoja. Ttd menetelméd on havainnollistettu kuviossa[l] Ta-
min menetelmén avulla voidaan luokitella ja jaotella aineistoa siten, ettd se on helpommin
analysoitavissa ja kokonaiskuvan hahmottaminen on selkedmpéi. Taméd menetelméd muistut-
taa yleispiirteiltddn Hsiehin ja Shannonin (20035) artikkelissa esiteltyd tavanomaisen aineis-

tonanalysoinnin -metodia. My0s tdssd menetelméssd aineisto koodataan, jonka perusteella

1. Téssd kontekstissa koodauksella tarkoitetaan, ettdl aineistosta rajataan jokin osio ja sille asetetaan jokin
kuvaava nimi. Tdma tekee laajan aineiston ldpikdymisestd helpompaa, kun voidaan koodien avulla 16ytd4 ha-

lutut osiot aineistosta.
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Kuvio 1. Attride-Stirling (2001) kuvaa artikkelissaan ”Thematic networks” -menetelméaa yll14

olevan kuvan mukaisesti.

se voidaan jakaa erilaisiin teemoihin.

Téamin tutkimuksen aineiston analysoinnissa kéytettiin myos apuna ATLAS.ti -ohjelmistoa,
joka on laadullisen datan analysointiin tarkoitettu ohjelmisto. ATLAS.ti sisdltdd useita eri-
laisia tyokaluja jasennelld aineistoa. Silld voidaan muun muassa koodata aineistoa siten, ettid
koodauksien avulla voidaan helposti 10ytdd koodattu osio ja koodeista voidaan muodostaa

erilaisia kuvioita ja méadrittdd koodien suhteita toisiinsa. (“ATLAS.ti”’ [2019).

Analysointi aloitettiin lukemalla litteroidut haastattelut ldpi ja aineistosta koodattiin samalla
hyvin yleiselld tasolla ilmi tulleita trendeji ja ilmioitd. Esimerkiksi jos haastateltava puhui
battle royalesta, niin kyseinen osio haastattelusta koodattiin Battle royale -koodilla. Vilil-
14 haastateltavat saattoivat puhua useammasta trendisti samaan aikaan, joten osa osioista
saattoi olla koodattu usealla eri koodilla. Tédten osa koodauksista oli hyvin yksiselitteisid
ja hyvin kuvaavia, kun taas osa oli hieman abstraktimpeja aineiston ollessa epamiéiraisempi
tai tulkinnanvaraisempi. Aineiston koodauksen ja ATLAS.ti -ohjelmiston eri ominaisuuksien
avulla saatiin yli 40000 sanan laajuinen aineisto jaettua selkeisiin osioihin, joka teki aineis-
ton yleiskuvan hahmottamisesta helpompaa. Kuitenkin kun koodattua aineistoa alettiin tar-

kemmin analysoimaan, todettiin koodauksen olevan liian yleispiirteinen tarkempaa analyy-
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sia varten, joten koodatut osiot lohkottiin vield pienempiin osioihin, jotta jokaisen koodatun
osion sisdltd olisi selkeammin rajattu. Aineiston uudelleenkoodauksen jidlkeen koodauksen
tarkkuus oli sellainen, ettd yksi koodattu osio tekstisti sisilsi keskimédrin yhden nédkdkulman
tai huomion johonkin trendiin tai ilmioon liittyen, kuten haastattelijan kysymyksen ja haas-
tateltavan vastauksen siihen. Tdmin tarkemman koodauksen jédlkeen aineisto oli helpompi
analysoida yksi koodaus kerrallaan. Téssd vaiheessa aineisto oli jaoteltu trendeittidin paloi-
hin, jotka oli jaoteltu vield pienempiin osioihin. Yhteensd aineistossa oli 578 koodattua osio-
ta. Ndistd koodatuista paloista muodostui ehed kokonaisuus, joiden vililla pystyttiin luomaan
ATLAS .ti:n avulla erilaisia suhteita ja jokaisessa koodatussa osiossa oli viite sithen haasta-
teltavaan, joka oli kyseisen asian sanonut. Aineiston ollessa selkedsti koodattu, aloitettiin
koodattujen osioiden tarkempi analyysi trendi ja haastateltava kerrallaan ldpikidyden. Tassd
vaiheessa analysoitiin yksi osio kerrallaan ja kirjoitettiin kyseisen osion yhteyteen tiivistelmi
sen olennaisimmista asioista, jotta aineistosta olisi helpompi tehdé johtopaitoksid. Esimer-
kiksi battle royale -trendin analysoinnissa nikyma oli ATLAS.ti:ssd kuviond]mukainen. Kun
aineistoa analysoitiin tarkemmin, siitd pystyttiin hahmottamaan erilaisia yleisid trendeji ja
niiden vilisid suhteita. Haastatteluissa ilmi tulleet trendit luokiteltiin erilaisten kategorioiden
alle ottaen mallia Saarisen ja Kultiman (2011) tutkimuksesta (ks. my6s taulukko|T)), seki so-
veltamalla Attride-Stirlingin (2001])) esittelem&a thematic networks” -menetelméaa. Trendien
ja ilmididen luokittelua on havainnollistettu kuvioissa [2]ja 3] On syytd huomioida, ettd nii-
den kuvioiden tarkoituksena ei ole osoittaa todeksi kuvailtujen trendien ja ilmididen luokit-
telua, vaan niitd kéytettiin apuna kokonaiskuvan hahmottamisessa ja aineiston ymmaértdmi-
sessd. Kuvioiden tarkoituksena on kuvailla lukijalle aineiston analysointiprosessia. Trendeja
ja 1lmioitd luokitellessa havaittiin, ettid useat trendit ja ilmiot sopivat useaan eri kategoriaan
enemmdn tai vihemmin, joka teki luokittelusta haastavaa. Tiedostettiin, ettd tdmén tutki-
muksen haastatteluissa esille nousseet trendit ja niiden suhteet toisiinsa ovat todennédkdisesti
huomattavasti monimutkaisemmat kuin, mitd edelld mainitut kuviot antavat ymmirtii. Kun
aineisto oli analysoitu tarkemmin ja jokaisesta osiosta oli kirjoitettu tiivistelmét, voitiin nii-

den perusteella kirjoittaa tamin tutkimuksen tulokset.
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3.2 Haastattelun toteutus

Haastattelututkimukseen osallistui 9 henkilod. Haastattelut suoritettiin vuoden 2018 jou-
lukuun ja vuoden 2019 tammikuun vilisend aikana. Haastattelujen suorittaminen jakautui
kuudelle eri pdiville, jotta haastattelujen ajankohdat olivat mahdollisimman sopivat haas-
tateltaville. Haastateltavat olivat tyontekijoitd keskisuomalaisesta peliyhtiostd, joka on Ti-
lastokeskuksen (2019) luokittelun mukaan pieni yhtid. Haastateltavat valikoitiin siten, ettid
haastateltavan tuli olla tyoskennellyt pelialalla yli vuoden ajan. Haastateltaviksi valikoitu-
jen henkildiden vastuualueiden ja tyotehtidvien kirjo oli monipuolinen, johon kuului muun
muassa ohjelmointia, graafista suunnittelua, pelisuunnittelua, liiketoiminnan hallintaa seki
erilaisia johtotehtdvid. Haastattelujen kesto suunniteltiin aluksi olevan 30 minuuttia, mutta
testihaastattelun perusteella todettiin, ettd aikaa tulisi varata vdhintddn tunti. Testihaastatte-
lu toteutettiin yhdelld haastatteluun osallistuvan peliyhtion tyontekijilld, joka ei kuitenkaan
osallistunut varsinaisiin haastatteluihin. Testihaastattelun tarkoituksena oli perehdyttda haas-
tattelijaa haastattelujen suorittamiseen ja haastattelukysymysten testaamiseen. Testihaastat-
telu suoritettiin ja siitd saatiin hyodyllistd palautetta, jonka pohjalta haastattelukysymyksid
pystyttiin kehittimiin ja haastattelija sai hyvén késityksen haastattelun suorittamisesta. Var-
sinaiset haastattelut kestivit keskimiirin hieman yli tunnin. Kaksi haastattelua kesti hieman

alle tunnin ja loput haastatteluista kestivit yli tunnin.

Haastattelujen rakenne oli yleiselld tasolla seuraavanlainen:

1. Yleisid taustakysymksid.

e Miké on sinun nykyinen tyonkuvasi?
e Minkdlainen koulutus sinulla on?
e Kuinka paljon sinulla on kokemusta peleisti ja pelaamisesta?

2. Kartoitetaan miti trendejd ja ilmiotd haastateltava on huomannut.

e Miti trendeji ja ilmiditd olet huomannut peliteollisuuteen liittyen viimeisen kah-
den vuoden aikana?

3. Tarkastellaan mainittuja trendeja yksitellen kysymilld niistd lisdd kysymyksid.

e Miksi mainitsemaasi trendii esiintyy sinun mielestési?
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e Miten mainitsemasi trendi nikyy peliteollisuudessa tai miten se vaikuttaa sithen?
e Osaatko arvioida miten kyseinen trendi tulee ndkymiin tulevaisuudessa?

e Mahdollisia muita tarkentavia kysymyksii trendin aihepiiristi riippuen.

Haastateltavilta oli etukéteen kysytty lupa haastattelua varten ja heille oli kuvattu haastatte-
lun yleinen aihepiiri, eli peliteollisuuden trendit ja ilmi6t. Ennen jokaista haastattelua, haas-
tateltavat perehtyivit tutkimuksen tietosuojailmoitukseen ja suostumuslomakkeeseen. Haas-
tateltavan tuli allekirjoittaa kirjallinen suostumuslomake tutkimukseen osallistumisesta, en-
nen haastattelun aloittamista. Haastateltavalle tehtiin selviksi, millaisesta haastattelusta oli
kyse ja miti siithen osallistuminen vaatii ja edellyttdd haastateltavalta. Heille tehtiin myos
selviksi, ettd osallistuminen ei ollut pakollista ja osallistumisen pystyi keskeyttiméddan myos

haastattelun aikana.

Haastattelun alussa jokaiselta haastateltavalta kysyttiin yleisid kysymyksid liittyen hénen
tyonkuvaansa, koulutukseensa ja suhteeseensa peleihin ja pelaamiseen liittyen. Tdmén jil-
keen kysyttiin, ettd onko haastateltava huomannut joitakin trendejd peliteollisuuteen liittyen
viimeisen kahden vuoden aikana. Tédssd vaiheessa haastateltava yleensd luetteli muutaman
trendin tai ilmion, mitki olivat juuri silld hetkelld padllimméisend mielessd. Monesti haasta-
teltava alkoi puhumaan yhdesti trendisté jo tarkemmin oma-aloitteisesti, mutta pyrkimykse-
ni oli ohjata luettelemaan kaikki trendit, mitki vain tulivat mieleen. Yleisesti pyrittiin siihen,
ettd haastateltava sai sanoa asiansa loppuun ilman keskeytyksid. Kun haastateltava oli luetel-

lut kaikki trendit, mitk& olivat silld hetkelld mielessd, niin siirryttiin seuraavaan vaiheeseen.

Haastattelija valitsi yhden luetelluista trendeistd ja esitti siitd kysymyksid. Tédssd vaiheessa
paneuduttiin yksittdiseen trendiin syvéllisemmin. Kisiteltdvén trendin tai ilmion aihepiiris-
td riippuen esitettiin useita erilaisia kysymyksié, joita ei vilttdméttd oltu alun perin osattu
suunnitella. Haastattelija muodosti siis aiheesta riippuen mahdollisia lisdkysymyksid, mika-
li ennalta méadritetyt kysymykset eivit hdnen mielestiéin soveltuneet aihealueen tutkimiseen.
Tami vaihe toistettiin jokaiselle trendille ja ilmiolle, jonka haastattelija valitsi tarkastelta-
vaksi tai haastateltava itse ilmaisi halunsa puhua aiheesta. Trendin tai ilmion valitsemisessa
haastattelija saattoi arvioida haastateltavan taustan perusteella, millaisia kysymyksid kannat-
taa esittdd, jotta saadaan mahdollisimman paljon hyvii ja monipuolista dataa kerittyé. Esi-

merkiksi mikéli haastateltavan tyotehtdviin kuului graafista tyoskentelyd, niin pyrittiin esit-
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tdmadn ainakin joitakin kysymyksid liittyen esimerkiksi pelien ulkondkoon tai muihin graafi-
siin seikkoihin liittyen. Kuitenkin haastattelut olivat rungoltaan ja paépiirteiltdin samanlaiset
haastateltavasta huolimatta. Jokaisen trendin ja ilmion késittelyn jilkeen haastateltavalta ky-
syttiin, ettd onko hénelld tullut joitakin trendejd mieleen, jota ei ollut vield mainittu. Tédten
tuotiin haasteltavalle mahdollisuus kertoa sellaisista trendeisti ja ilmidisti, joita oli mahdol-

lisesti tullut mieleen haastattelun aikana.

Haastattelu piitettiin, kun kaikki haastateltavan mainitsemat trendit ja ilmiot oli kdyty ldpi
tai haastattelu oli kestdnyt yli tunnin. Ennen haastattelun pédéttymisti haastateltavilta kysyt-

tiin vield, ettd onko hénelld vield jotain lisattdvaa aiheeseen liittyen.

3.3 Tutkimuksen luotettavuus

Téamin alaluvun tarkoituksena on tuoda esille timén tutkimuksen ja sen aineiston luotetta-

vuuteen vaikuttavia tekijoita.

Tutkimuksen ollessa tyypiltdédn haastattelututkimus, on syyti olla kriittinen suhteessa siihen,
mitd haastateltavat sanovat, silld ainakin teoriassa haastateltavat voivat tahallisesti tai tahatto-
masti antaa virheellistd dataa. Erityisesti kun on kyse puheen vilitykselld tapahtuvasta haas-
tattelusta, niin on myos mahdollista tulkita ja ymmartdd vaarin, mitd haastateltava sanoo
(Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka 2006). Tdssd tutkimuksessa haastattelija koki haasta-
teltavien puhuvan totuudenmukaisesti ja haastattelut eivit tuntuneet vékindisiltd, vaan hyvin
luontevilta ja rennoilta keskusteluilta. Haastattelujen aikana ei huomattu sellaisia merkkeji,
ettd haastateltava olisi tahallisesti puhunut valheellisesti. Lisdksi on syytd huomioida, etti
tamén tutkimuksen kontekstissa haastateltavilla ei nidhty olevan mitédén jirkevid syytd tahal-

lisesti esittdd valheellista tietoa, silld tutkimus ei varsinaisesti vaikuta heihin milldédn tavalla.

Tamén tutkimuksen tapauksessa haastattelut dédnitettiin ja litteroitiin, johon voi myds sisal-
tyd riskejd, kuten heikosta ddnitteen laadusta johtuvat tulkinnanvaraisuudet. Haastattelujen
ddnitteiden ddnenlaatu oli hyvé, minké seurauksena ddnitteen kuuntelu oli helppoa ja tulkin-
nanvaraisia tilanteita oli hyvin vihin. A#nitteiden litteroinnissa voi myos tapahtua virheiti,
joka voi jilleen johtaa véiriin tulkintoihin. Tédssd tutkimuksessa dénitteiden litteroinnissa ei

havaittu selkeitd ongelmia, silld tulkinnanvaraisissa tilanteissa litteroituun tekstiin kirjoitet-
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tiin mukaan muistiinpanoja, jotta mahdolliset ongelmatilanteet voidaan tarkistaa myohem-
min dénitteeltd uudelleen. On kuitenkin syytd huomioida, ettd haastateltavien sanomat asiat
eivit vilttamittd ole absoluuttinen totuus, silld he kertoivat vain heiddan havaintojen perus-
teella heidan omat nidkemyksensé peliteollisuuden trendeistd ja ilmiostd. Lisdksi on mah-
dollista, ettd haastateltavat eivdt muista tarkalleen joitakin asioita ja siten kertovat asiat ta-
hattomasti virheellisesti. Haastateltavilta muun muassa Kysyttiin, ettd milloin he ovat huo-
manneet jonkin trendin tai ilmidn ensimmadistéd kertaa ja kuinka sen suosio on noussut tai
laskenut. On olennaista ottaa huomioon, ettd haastateltavan vastaukset tillaisiin kysymyk-
siin eivit vilttdmattd ole tdysin tarkkoja, koska haastateltavilta ei edellytetty tdysin tarkko-
ja vastauksia. Téllaisten kysymysten tarkoituksena oli olla suuntaa antavia trendin elinkaa-
reen liittyen. Tédhén liittyen on olemassa kisite muistiharha (engl. recall bias), jota Coughlin
(1990) kisittelee artikkelissaan. Tiivistettynd muistiharha tarkoittaa hinen mukaansa erilai-
sia muistamiseen liittyvid epitarkkuuksia. Hinen mukaansa muun muassa mitd pidempéin
on kulunut muistettavasta asiasta, niin sitd suurempi todenn@kdisyys on, ettd muistamises-
sa esiintyy epidtarkkuutta. Téllaiset seikat yritettiin ottaa huomioon aineistoa analysoidessa.
Jilleen on hyvid muistaa, ettd tdssd tutkimuksessa ollaan juurikin kiinnostuneita haastatel-
tavien subjektiivisista ndkemyksistd ja havainnoista peliteollisuuden trendeihin ja ilmi6ihin
liittyen. Nami edelld mainitut tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttavat tekijit ovat yleen-
sd aina osana sellaisia tutkimuksia, joissa aineistoa kerdtdan ihmisiltd haastattelujen avulla

(Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka 2006).

Siirrettdvyydelld tarkoitetaan, ettd kuinka hyvin tutkimuksen tulokset ja muut 16ydokset péte-
vit myos muissa konteksteissa (Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka 2006). Tamin tutkimuk-
sen siirrettdvyyteen liittyen on syytd ottaa huomioon, ettd tdssd tutkimuksessa kaikki yhdek-
sdn haastateltavaa olivat yhdestd pienestd keksisuomalaisesta peliyhtiostd. Haastateltavien
anonymiteetin sdilyttimisen vuoksi heitd ja heidédn tyopaikkaansa ei kuvailla yksityiskohtai-
semmin. On myos hyvd huomioida, ettd haastateltavat kertoivat heidin omista henkilokoh-
taisista ndkemyksistinsd ja havainnoistansa peliteollisuudesta ja sithen liittyvistd trendeisti
ja ilmioistd. Lisdksi haastateltavien yhteinen tyopaikka voi vaikuttaa jollain tavalla heidin
nikemyksiinsd. Titen, kuten aiemmin jo mainittiin, on syytd suhtautua pienelld varauksella
tdaman tutkimuksen tuloksiin, silld edelld mainitut seikat voivat mahdollisesti vaikuttaa tulos-

ten siirrettdavyyteen. Tuloksia verratessa muihin samankaltaisiin tutkimuksiin ja niiden da-
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taan, voidaan tehdi jonkinlaisia padtelmid, kuinka hyvin timén tutkimuksen tulokset pitevét

suhteessa muihin tutkimuksiin.
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4 Tulokset

Téamin luvun tarkoituksena on esitelld timén tutkimuksen tulokset, jotka esitelldéin luvussa
Luvun tarkoituksena on tarjota lukijalle méiritelmét niille haastatteluissa esiinty-
neille trendeille, ilmidille ja muille késitteille, jotka ovat vakiintuneessa kidytossi peliteolli-

suuden kontekstissa.

4.1 Haastattelussa ilmenneiden trendien ja ilmioiden méairitelmia

Téssd alaluvussa avataan lukijalle mééritelméit keskeisimmille trendeille ja ilmidille perus-
tuen erilaisiin peliteollisuutta késitteleviin ldhteisiin, jotta lukija saa paremman kisityksen,
mitd tuloksissa esiintyvét kisitteet tarkoittavat. Tdssd alaluvussa ei siis tuoda esille tutkimus-

tuloksia, vaan tarkoituksena on perehdyttdi lukijaa tuloksissa esiintyviin késitteisiin.
Battle royale

Hornshawin (2019) kuvauksen mukaan battle royale on peligenre, jossa yleensé useat kym-
menet pelaajat kamppailevat keskenddn pelimuodossa, jossa on yleensd vain yksi voittaja.
Voittaja yleensid médrittyy siten, ettd viimeinen hengissi oleva pelaaja voittaa. Yleensi battle
royale -pelit ovat ammuntapelejd, joko ensimmaisen tai kolmannen persoonan kuvakulmasta
kuvattuna. On my0s olemassa muitakin genrejd, jotka noudattavat battle royalen formaattia.
Battle royale -peleille on tyypillistd, ettd pelaajat valitsevat aloituspaikkansa laajalla pelialu-
eella. Pelaajilla ei yleenséd ole pelin alussa mitdédn aseita tai muita varusteita. Pelaajien tulee
etsid aseita ja varusteita, joiden avulla he voivat piihittdd kilpailevat pelaajat ja muut peli-
maailmassa esiintymét vaarat. Pelin edetessd pelialue alkaa pienentyd. Yleensd pelialuetta
ympiroivd kehid alkaa pienentyi hiljalleen, joka saavuttaessaan pelaajan vahingoittaa téta.
Pienenevi pelialue pakottaa pelaajat pienempéén tilaan, jonka seurauksena pelaajat joutuvat
lahes taatusti taistelemaan toistensa kanssa. Pelin lopussa on yleensd jéljelld vain muutama

pelaaja ja pelialue on todella pieni.
Early Access

Early Access on Steamin (2019) kuvailun mukaan tapa asettaa kehitysvaiheessa oleva peli
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myytiviksi Steamin kauppapaikalla. Early Access tarjoaa pelinkehittdjille tavan saada ra-
haa kehitteilld olevasta pelistd. Sen avulla voidaan my0s saada palautetta suoraan pelaajilta
pelin toimivuudesta ja hauskuudesta. Early Accessissa olevat pelit ovat yleensd hinnaltaan

edullisempia kuin pelin valmis ja virallisesti julkaistu versio.
Episodimalli

Tannerin (2015) tarjoaman méidritelmin mukaan episodimalli (engl. Episodic games) on
erdinlainen peleihin liittyvé liitketoimintamalli, jossa peli julkaistaan useassa eri osassa. Ta-
mi malli muistuttaa pitkélti jo nimensi pohjalta perinteisii televisiosarjoja, jotka ovat jaettu
useaan eri jaksoon. Episodimallia noudattavat pelit ovatkin my0s yleensd hyvin tarinapoh-
jaisia pelejd sen sijaan, ettd nojauduttaisiin varsinaiseen pelimekaniikkaan. Episodipeleissd
pelaaja pddsee yleensd vaikuttamaan erilaisten valintojen avulla pelin tarinaan. Yksi suosittu

episodipeli on TellTalen Walking Dead.
Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu on digitaalisten pelien pelaamista kilpailullisesti. Pelejd pelataan kil-
pailullisesti yleensd pelistd riippuen joko pienissd joukkueissa tai itsendisesti muita pelaajia
vastaan. Suosittuja kilpailullisesti pelattavia pelejd ovat esimerkiksi Counter Strike: Global
Offensive ja League of Legends. Elektronista urheilua on verrattu myos perinteiseen urhei-

luun, sillé siind on joitakin samankaltaisia piirteitd. (Collan|[2017)
Facebook Instant Games

Facebookin Instant Games on Hollanderin (2018) mukaan erdédnlainen alusta, jossa voidaan
pelata erilaisia pelejd mobiililaitteilla ja tietokoneilla. Instant Games mahdollistaa kevyiden
HTMLS5-pohjaisten pelien pelaamisen Facebookin Messenger -keskustelusovelluksen kaut-
ta. Peleji el tarvitse erikseen ladata kiytettaville laitteelle, mikéd eroaa Google Playstﬂ ja
App Storestﬂ joiden avulla pelejd voidaan ostaa ja ladata tyypillisesti mobiililaitteille. Ins-
tant Games -alusta my0s tarjoaa pelinkehittdjille erilaisia peleille olennaisia ominaisuuksia,

kuten ohjelmointirajapinnan mainoksia varten.

1. Googlen palvelu, josta voidaan ladata mobiilisovelluksia ja -peleja.
2. Applen palvelu, josta voidaan ladata mobiilisovelluksia ja -peleja.
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Free-to-play

Alha ym. (2014) kuvailevat free-to-playn olevan peleissi kédytettdva monetisaatiomalli, jon-
ka mukaan itse pelin pelaaminen on maksutonta ja peli itsessddn ei maksa mitddn. Tama
monetisaatiomalli tuottaa rahaa pelinkehittéjille pelinsisdisten ostosten avulla, jotka voivat
olla 1ahes miti tahansa kosmeettisten esineiden ja varsinaiseen pelaamiseen vaikuttavien esi-
neiden ja sisdllon vililtd. Pelistd riippuen free-to-play -mallia voidaan soveltaa usealla eri

tavalla. Freemium-termid kéytetdin joskus tarkoittaen samaa kuin free-to-play -termi.
Games as a service

Games as a service -malli on Wongin (2017)) kuvauksen mukaan liiketoimintamalli, jonka
tarkoituksena on kehittidi pelid pitkélle sen julkaisun jidlkeen. Mallin tarkoituksena on pi-
tdad pelaajat kiinnostuneina pelisti pitkélld aikavélilld ylldpitimalld pelid ja lisddamailla siithen
sisdltod sddnnollisesti. Toisin sanoen pelinkehitys ei lopu pelin julkaisuun, vaan se jatkuu

myds sen jilkeenkin.
Hero shooter

Hero shooter on Woodin (2016) mukaan peligenre, joka muistuttaa pitkilti perinteisid am-
muntapelejd. Perinteisistd ammuntapeleistd poiketen hero shooter -peleissd on yleensd erilai-
sia pelattavia hahmoja, joilla on yleensi useita erilaisia kykyjd, jotka voivat miairittad kuinka
kyseiselld hahmolla tulee pelata. Esimerkkejd hero shooter peleistd ovat Team Fortress 2,

Overwatch ja Battleborn.
Hyper casual

Hyper casual -pelit ovat Kormanin (2018)) médritelmén mukaan yksinkertaisia ja kevyitid
pelejd. Néiden pelien yksi olennaisimpia ominaisuuksia on yksinkertaiset pelimekaniikat ja
kontrollit. Yleensa pelid voidaan pelata yhdelld sormella ndytt6d tdppaamalld (engl. tap). Hy-
per casual -pelien monetisaatio koostuu yleensi pelissid ndytettdvien mainoksista saatavista

tuotoista.
Hyotypelit

Alvarez ym. (2019)) kuvailevat hydtypelien olevan sellaisia pelid, joiden pidasiallinen tarkoi-
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tus ei ole tarjota ainoastaan viihdettd pelaajalle, vaan jotain konkreettista hyotyd. Hyotypelit
voivat olla erilaisia opetuspeleji, joita voidaan soveltaa useisiin erilaisiin osa-alueisiin, kuten

urheiluun ja musiikkiin.
Indie

Freemanin ja McNeesen (2019) mukaan indielld tarkoitetaan digitaalisten pelien kontekstis-
sa pelien kehittimisti itsendisesti, eli ilman erilaisia sidoksia kaupallisiin tahoihin ja julkai-
sijoihin. Indie-kehittédjéit ovat vastuussa yleensi vain itselleen kehittdmaéstiin pelistd. Téaten
lit ovat yleensd lukuméérillisesti pienten, mutta ammattitaitoisten ja intohimoisten kehitti-

jien yhteistyon ansioita.
Loot box

Nielsenin ja Grazbarczykin (2018)) mukaan loot box termilld yleensi viitataan videopeleissi
erdinlaiseen pelinsisdiseen laatikkoon, joka siséltidd satunnaisia pelinsisdisid palkintoja. Loot
boxit ovat yleensid nimensd mukaisesti jonkinlaisia laatikoita tai arkkuja, jonka pelaaja voi
ostaa ja avata. Pelaaja saa siis laatikon sisdltamit palkkiot ja esineet itselleen laatikon avaa-
misen myotd. Laatikon avaaminen on yleensd visuaalisesti hyvin nidyttdva, kun loot boxin
siséltd paljastuvat palkkiot ilmestyvit ruudulle. Ndma palkkiot ovat yleensi visuaalisia muu-
toksia peliin, kuten erilaisia vaatteita tai skinejd pelihahmolle, jotka eivit yleensd kuitenkaan
vaikuta itse pelaamiseen, mutta on myos olemassa poikkeuksia. Loot boxien viehitys tulee
yleensai siitd, ettd loot boxien sisilto on ldhes aina erilainen. Loot boxien sisdltimét palkkiot
ovat yleensé luokiteltu niiden harvinaisuuden perusteella. Pelaajia yleensd houkuttelee ajatus
harvinaisista palkkioista. Loot boxeja verrataan usein uhkapeleihin, silld pelaaja ei yleensd
tiedd tarkalleen, mitd hén tulee saamaan loot boxista. Lisiksi loot boxeja voi yleensi ostaa
oikealla rahalla. Tété on kritisoitu jonkin verran, koska se vaikuttaa houkuttelevan erityisesti

nuoria pelaajia uhkapelaamaan.
Mikromaksut

Olssonin ja Sidenblomin (2010) méiritelmdn mukaan mikromaksut ovat tapa monetisoida

pelid, myymadlld pelaajille alhaisilla hinnoilla pelikokemukseen vaikuttavaa sisdltod. Tama
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sisdltod voi olla esimerkiksi pelinsisdistd valuuttaa, erilaisia kosmeettisia esineitd, kuten uusia
ja ndyttdvid vaatteita pelihahmolle, tai jopa varsinaista uutta pelattavaa sisédltod. Tamad mo-
netisaatiomalli on todettu erittdin tuottoisaksi tavaksi monetisoida erityisesti free-to-play -

peleja.
Mainokset

Pelejd voidaan monetisoida ndyttamalli pelaajalle mainoksia pelin eri vaiheissa. Mainostajat
siis maksavat pelintekijoille, jotta he voivat mainostaa tuotteitaan heidédn pelissinsi, joka

tuottaa pelintekijoille yleensd rahaa. (Olsson ja Sidenblom |[2010)
Premium

Hyamin (2014) méiritelmén mukaan premium-mallilla tarkoitetaan digitaalisten pelien kon-

tekstissa, ettd kuluttaja joutuu maksamaan kertamaksun pelistd, jotta pelid pddsee pelaamaan.
Season pass

Season pass on Tanin (2019) médritelmidn mukaan yksittdinen kertaostos, joka antaa sen os-
tajalle oikeuden kéyttdd uusia tulevia pelin lisdosia tai muuta lisdsisdltod. Season passin tar-
koituksena on olla edullisempi yksittdinen kertamaksu verrattuna siihen, ettid ostaisi kaiken

sen sisdltdmén sisdllon erikseen yksittéin.
Pelien suoratoistaminen

Microsoftin (2019) kuvaukseen perustuen pelien suoratoistamisella tarkoitetaan pelin pe-
laamista suoratoistoldhetyksen kautta. Pelaajan laitteelle suoratoistetaan videokuvaa yleensi
verkkoyhteyden kautta erilliselti laitteelta, jossa peli on kidynnissi. Pelaaja voi pelata toisella
laitteella olevaa pelid teoriassa normaalisti kédyttden perinteisid syotelaitteita, kuten ndppii-
mistOd ja hiirtd tai jotain muuta peliohjainta kidyttaen. Syote menee verkkoyhteyden kautta
pelid suorittavalle laitteelle ja ohjaa pelid. Tamé mahdollistaa pelien pelaamisen ilman, etti
pelin joutuu lataamaan ja asentamaan kiytettdville laitteelle. Kédytettdavissa laitteessa tulee
yleensi olla vain hyvd verkkoyhteys ja kyky toistaa korkearesoluutioista videokuvaa. Téten

pelejd voidaan pelata teoriassa ldhes missi vain.
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Reaaliaikainen suoratoisto

Sjoblom ym. (2019) kuvailevat, ettd striimaaminen on sisidllon reaaliaikaista suoratoistamis-
ta. Tdma tarkoittaa, ettd sisdltod ldhetetddn johonkin palveluun reaaliaikaisesti, jossa se on
katsottavissa. Videopelien kontekstissa pelien pelaamisen striimaaminen on hyvin suosittua.
Twitch on yksi suurimpia alustoja, jossa ihmiset voivat vaivattomasti seurata useiden erilais-
ten pelaajien striimejd. Tdma on siis erdédnlainen videopelien kuluttamisen muoto, eli seura-
taan kun toinen ihminen pelaa pelid ja mahdollisesti reagoi peliin. Twitch my6s mahdollistaa
katsojien ja striimaajan vilisen vuorovaikuttamisen erilaisin keinoin, kuten reaaliaikaisen

chatin avulla.

4.2 Haastattelujen analysointi

Téassd alaluvussa kdydddn ldpi kaikki haastatteluissa mainitut trendit ja ilmiot. Kuvaillaan
padpiirteisesti olennaisimmat asiat, mitd haastateltavat kertoivat trendeistd ja ilmidisti, joi-
ta he olivat haastattelun aikana maininneet. Taulukossa 2l on listattuna kaikki haastatteluissa
ilmi tulleet trendit ja ilmiot sekd, kuinka useassa haastattelussa ne mainittiin ja miten ne
mainittiin. Haastatteluissa esiin nousseet trendit ja ilmiot ovat jaoteltu erilaisiin kategorioi-
hin perustuen osittain Saarisen ja Kultiman (2011) artikkelissa olevan taulukon [1}jaotteluun.
Jaotteluun vaikutti lisdksi timén tutkielman tekijin nikemykset, jotka syntyivit yhdessa ai-
neiston ldpikdynnin ja tutkielman tekijin aiemman peliteollisuuden tuntemuksen perusteella.
Tadmadn jaottelun tarkoituksena ei ole todistaa tai tarkemmin méérittdd esiin nousseita trende-
jd ja ilmiditd, vaan pikemminkin jaotella laaja aineisto suuntaa-antavien otsikoiden alle, jotta

lukijan olisi helpompi ymmiirtéd ja jisennelld aineistoa.
4.2.1 Peligenret

Battle royale

Battle royale mainittiin jokaisessa haastattelussa ja se tuntui olevan yksi puhutuimmista tren-
deistd. Useat haastateltavat mainitsivat, ettd battle royalea muistuttava pelimuoto on ollut ole-

massa joissakin peleissd jo ennen battle royale -trendin suurta kasvua. Battle royalen edel-
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. Suorasti* | Episuorasti™ . Suorasti | Episuorasti
Trendi Trendi
Ikm. Ikm. Ikm. Ikm.
Peligenret Kehittiiminen ‘
Battle royale 6 3 Early Access 2 0
Digitaaliset .
0 3 Games as a service | 1 1
keriilykorttipelit
Facebook Instant Games | 2 1 Indie 3 1
Mobiilikehityksen
Hero shooter 1 1 2 2
suosion kasvu
PC-peleja
Hyper casual 4 0 1 3
mobiilille
Immersiiviset 1 0 Pelien pakollinen 1 1
pelit internet-yhteys
. L. Pelikulttuuri ja
Liiketoiminta
pelaajat
L . . Elektroninen
Digitaalinen julkaisu 2 1 1 3
urheilu
L . Reaaliaikainen
Episodimalli 1 0 2 1
suoratoisto
Yhteisollinen
Free to play 4 2 1 2
pelaaminen
IP-julkaisujen
1 0 Muut
yleistyminen
. “Helposti
Joukkorahoitus 1 0 1 6
lahestyttdava” -ilmio
Loot box 5 0 Hyotypelaaminen 1 0
. “Teesi antiteesi”
Mainokset 1 3 1 4
-ilmio
. Teknologian
Mikromaksut 1 5 0 7
kehittyminen
Season pass 1 2
Teknologia
Lisitty todellisuus 3 1
Pelien suoratoistaminen | 2 0
Virtuaalitodellisuus 4 1

Taulukko 2. Taulukossa kuvataan, kuinka monessa haastattelussa yksittdinen trendi ilmeni ja

kuinka se tuli esille.

“Haastateltava mainitsi trendin eksplisiittisesti.

“*Trendi tuli epdsuorasti esille haastattelun aikana.
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tdjiksi mainittiin Minecraftin Hunger Games -modiEI, Rust, ARMA-pelin erilaiset modit ku-
ten DayZ sekd lukuisat muut selviytymispelit. Haastateltavien kesken oli hieman vaihtele-
via ndkemyksii, ettd mihin battle royale todellisuudessa juontaa juurensa. Yhteistd kaikkien
haastateltavien nikemyksissi oli se, ettd battle royale -trendin suosion nopea kasvu kuvail-
tiin alkavan PlayerUnknown’s Battlegroundsin julkaisun jalkeen vuonna 2017, jonka jilkeen
Fortniten battle royale -pelimuoto kiihdytti trendin kasvua entisestdédn. Fortniten suosio ylitti
PlayerUnknown’s Battlegroundsin suosion ainakin pelaajaméériltdén. Fortnite on moneti-
saatiomalliltaan free-to-play, joka mainittiin yhdeksi syyksi, miksi Fortnitestd tuli niin suo-
sittu, kun taas PlayerUnknown’s Battlegrounds oli maksullinen. Yhden haastateltavan mu-
kaan PlayerUnknown’s Battlegrounds nosti battle royalen useimpien ihmisten tietoisuuteen,
jonka jilkeen ilmainen ja ehkd helpommin ldhestyttdvi battle royale -peli Fortnite houkutteli

erityisesti nuorempia pelaajia battle royale -pelien pariin.

Ehka tietylld tapaa my0skin se ettd yks voittaa asetelma tekee siité kilpailuhen-
kisesti pelistd sallivamman, eli 1v1 tilanteessa petyt jos et voita, mut 100 pelaa-
jaa kaikki vastaan kaikki asetelmassa si oletat, ettd sd et voita... oletus on, ettd

hividn ja sitte tavallaan se voittaminen tuntuu entistd paremmalta. -H 1E|

Useat haastateltavat pohtivat, miksi battle royale on niin houkutteleva pelaajille, silld tren-
din suosion kasvaminen on ollut ilmioméiistd. Monet haastateltavat my06s pohtivat battle ro-
yalen peli-idean nurinkurisuutta, koska kyseessd on pelimuoto, jossa voittaminen on erittdin
epatodenndkoistd, kun pelaaja joutuu taistelukentille parhaimmassa tapauksessa ldhes sadan
muun pelaajan kanssa yhtd aikaa, joista viimeinen elossa oleva pelaaja on voittaja. Yleinen
konsensus tuntui olevan, ettd nykyéin peleissi tulee olla paljon pelaajan palkitsemista ja pe-
laajan tulee sddnnollisesti kokea onnistumisen tunnetta, jotta peli vetoaisi mahdollisimman
laajaan kuluttajakuntaan. Battle royale vaikutti ainakin teoriassa olevan aivan péinvastoin
titd ideaa, silld on jo pelkistddn tilastollisesti epdtodennédkdistd olla voittaja pelissd, jossa
voittajaksi selviytyy parhaimmillaan vain yksi sadasta. Haastateltavat kuitenkin arvelivat, et-

td juuri tillainen yksittédiselle pelaajalle epdedullinen alkuasetelma saa aikaan, ettd hdavidmi-

3. Modi(engl. modification)-sanalla tarkoitetaan peliin tehtyd muokkausta. Modi voi olla esimerkiksi uu-

denlainen pelimuoto, jota alkuperdisessi pelissé ei ole.
4. Haastateltava 1
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nen ja epdonnistuminen ei tunnu niin pahalta, kun hividminen on ldhes aina odotettavissa.
Kuitenkin téllaisessa asetelmassa voittaminen ja onnistuminen tuntuu erityisen hyvéalti. Yksi
haastateltavista mainitsi, ettd perinteisemmissd ammuntapeleissd, kuten Counter Strike: Glo-
bal Offensivessa voittaminen on yleisempad, mutta se ei tunnu samalla tavalla yhtd hyvalti
kuin battle royale -peleissa. Muutaman haastateltavan mukaan juuri tidtd harvinaista voitta-
misen tunnetta havittelevat hyvin kilpailulliset pelaajat ja juuri sen hyvén tunteen saamisen

havittelu saa useita pelaajia pelaamaan pelid pitkidkin aikoja.

Se on intensiivisti, se, ettd niin kun on selked kestoiset roundit... Jos miettii esi-
merkiksi PUBGia ja vertaa muihin vastaaviin otetaan vaikka Rainbow Six Siege
tai no vaikka CS:GO, niin se et kun pahimmassa tapauksessa si pelaat niitd over-
timeja sielld, niin ne ei oo niinkun... Se ei pakota silld tavalla loppumaan, kun
taas battle royalet ja... Se on intensiivisempii, Last man standing ja ssmmonen...
Niinkun ihmisen luontainen selviytymisvietti on ssmmonen, mihin ne iskee ihan

eri tavalla kuin perinteisten vastaavien pelien mekaniikat. -HS

Muutaman haastateltavan mielestd yksi battle royalen viehéttivisti asioista on sen selviyty-
mishenkinen asetelma, jossa pelaaja joutuu aloittamaan ldhes tyhjésti ja kerddamiin pelimaa-
ilmasta varusteita selviytyidkseen. Yhden haastateltavan mukaan juuri tdmi varusteiden ke-
rddminen tuottaa pelaajalle mielihyvii ja tekee pelaamisesta koukuttavampaa. Lisdksi tdimédn
seurauksena pelaajilla on usein erilaiset varusteet jokaisessa pelissd, joka voi tuoda vaihte-
lua peliin. Vaihtelevat pelit voivat olla eduksi pelin elinién ja mielekkdiden pelikokemusten
kannalta. Kaksi haastateltavaa toi esille, ettd battle royale -pelien pelialueiden laajuuden seu-
rauksena pelaajien viliset taistelut tapahtuvat pitkin pelid, mutta taisteluiden vilissd voi olla
paljon rauhallisempaa paikasta toiseen siirtymistéd ja varusteiden etsimistd. Yksi merkitti-
vi tekijd battle royalen suosiossa tuntui haastateltavien mielestéd olevan, ettd pelisessioiden
pituus on helposti ennustettavissa. Battle royalen yleiset pelimekaniikat ja sdinnot tekevét
pelistd helposti ennustettavan, kun pelialue pienenee yleensid sddnnollisesti samalla nopeu-
della jokaisessa pelissd. Tamién seurauksena pelaajat tietdvit helposti, kuinka paljon aikaa
enintddn uppoutuu yhteen peliin. Tima tekee pelistd helposti ldhestyttivin haastateltavien
mukaan, silld pelaamiseen ei liity epavarmuutta, ettd miten paljon aikaa yhteen peliin jou-

tuu varaamaan. Yhden haastateltavan mukaan erityisesti idltdan hieman vanhemmat pelaajat,

34



joilla on t6ihin ja perheeseen liittyvid velvollisuuksia, arvostavat titd ominaisuutta. Tdmé on
sama asia, kun verrataan tv-sarjoja elokuviin, silld ihmiset todennidkéisemmin katsovat en-
nemmin yhden selkedsti médritetyn jakson kuin pitkdn elokuvan. Ilmeisesti ihmiset eiviit

yleensd halua investoida liikaa aikaa kerralla yhteen aktiviteettiin.

Striimaus mainittiin ilmidnd, joka on vaikuttanut battle royalen suosion nousuun. Kaksi haas-
tateltavaa mainitsi, etti battle royale soveltuu striimaamiseen hyvin, koska niissi peleissd on
paljon hetkid, kun vain litkutaan paikasta toiseen. Ndmé hetket soveltuvat heiddn mukaan-
sa hyvin striimaamiseen, silld striimaaja voi vuorovaikuttaa katsojiensa kanssa pelin hiljai-
simpina hetkini, joita yleensd on sddnnoéllisesti pitkin pelid. Lisédksi battle royalen tarjoama
vapaus mahdollistaa useita erilaisia pelityylejd. Yhden haastateltavan mukaan osa pelaajista
tykkéd katsoa taitavien ja kilpailullisten pelaajien striimejd, kun taas osa nauttii seurata per-
soonallisempia hassuttelijoita. Tédten battle royale -pelien striimit vetdvit puoleensa useita
erilaisia katsojatyyppejd, joka takaa laajan ja monipuolisen yleison néille striimeille. Lisdk-
si muutaman haastateltavan mukaan elektronisen urheilun ottaminen huomioon battle roy-
ale -peleissi voi kasvattaa niiden suosiota ja pidentid niiden elinikdi. Yhden haastateltavan
mukaan battle royale -pelien kohdalla on siirrytty vakavammasta elektronisesta urheilusta
hieman toiseen suuntaan. Battle royale -pelit ovat erittdin laajoja, joten niitd on haastavampi
pelata samalla tavalla jirjestdytyneesti kilpailullisesti kuten Counter Strike: Global Offen-
sive -pelid. Muutama haastateltava myos mainitsi, ettid sosiaalisuus on battle royale -pelien
yksi olennainen ominaisuus. Heiddn mukaansa pelid on helpompi ldhestyé, jos sitd pelataan
yhdessi kavereiden kanssa. Lisidksi pelid voi pelata myos yksin tuntemattomien pelaajien

kanssa, joka voi myos olla haastateltavien mukaan miellyttdvi kokemus.

Haastateltavilla oli padsdédntoisesti yhtenevit nikemykset koskien battle royalen tulevaisuut-
ta. Useimpien haastateltavien nikemys oli, ettd battle royalen suosio kasvaminen alkaa hiipu-
maan ldhiaikoina, mutta siitd on kuitenkin tullut pysyvi peligenre peliteollisuudessa. Kak-
si haastateltavaa kuvaili, ettd battle royale jdad selkeédksi osaksi peliteollisutta, aivan kuten
MOBA -pelit muodostuivat samalla tavalla osaksi peliteollisuutta joitakin vuosia sitten. Kui-
tenkin yhden haastateltavan nikemys oli, ettd battle royalen suosion kasvaminen tulisi vield
jatkumaan ja useisiin peleihin yritettédisiin soveltaa battle royalea. Timi nikemys on toistai-

seksi pitidnyt paikkansa, silld haastattelujen jilkeen julkaistiin Apex Legends -peli, joka on

35



osoittautunut, ainakin hetkellisesti, erittdin suosituksi battle royale -peliksi (Woo 2019).
Digitaaliset keriilykorttipelit

Digitaaliset kerdilykorttipelit mainittiin kolmessa haastattelussa. Yksi haastateltava kuvaili
Hearthstone-pelin nostaneen trendin pinnalle pelin julkaisun aikoihin vuonna 2014, jonka
jéalkeen on julkaistu useita erilaisia digitaalisia korttipelejid, joista uusimpia ovat Magic: The
Gathering Arena ja Artifact. Lisiksi toinen haastateltava oli havainnut myds ei-digitaalisten
kerdilykorttipelien seké fyysisten lautapelien suosion olevan kasvamassa. Niiden suosio ei
endd rajoitu vain vannoutuneiden lautapeliharrastajien piiriin, vaan niiden suosio on levin-
nyt myOs laajemmalle ja monipuolisemmalle kuluttajakunnalle. Haastateltavien nidkemys-
ten perusteella voidaan tehdé tulkinta, ettd digitaalisten korttipelien suosion kasvamiseen on
saattanut vaikuttaa loot box -malli ja sen suosion kasvaminen, silld osa haastateltavista néki

ndiden korttipakkojen avaamisen olevan lihes sama asia kuin loot boxin avaaminen.
Facebook Instant Games

Facebookin Instant Games tuli esille kolmessa haastattelussa. Haastateltavien mukaan viime
aikoina Instant Games -pelien suosio on ollut kasvussa, mutta tarkkaa ajankohtaa he eivét
osanneet sanoa. Yksi haastateltavista kuitenkin halusi tuoda esille, ettd vuonna 2009 ja muu-
tama vuosi sen jidlkeen Facebookin tarjoamat erilaiset pelit olivat suosittuja ja ne olivat so-
siaalisilta ominaisuuksiltaan Instant Games -pelien kaltaisia. Hinen mukaansa niiden suosio
hiipui ajan myoti jonkin verran ja oli ajanjakso, jolloin Facebookin pelien suosio ei ainakaan
kasvanut, mutta Instant Games -pelit ovat nostaneet jidlleen Facebookin pelien suosiota viime
aikoina. Instant Games on haastateltavien mukaan erittdin nopeasti kdynnistyvid, kevyitd ja
helposti ldhestyttdavid peleji, joita voidaan pelata nopeasti missi tahansa. Yksi haastateltava
kuvaili Instant Games -pelejd siten, ettd niiden tulee olla niin kevyitd, ettd niiden kidynnisty-
sajan olisi suotavaa olla enintddn muutamia sekunteja, silld sitd pidempi kdynnistysaika saa
kéyttdjan tylsistymédn ja sulkemaan pelin ennen kuin se on edes kidynnistynyt. Haastatelta-
van mukaan timad seikka edellyttdd panostusta kehitysvaiheessa pelin optimointiin ja pelin
huolelliseen suunnitteluun, koska kaikki yliméddridinen on karsittava pelisti pois, jotta saavu-

tetaan paras mahdollinen suorituskyky ja samalla tarjota pelaajalle miellyttdavi pelikokemus.

Haastateltava kuvaili, etti tillaisia pelejd pelataan hyvin lyhyiti aikoja ja pelaaminen saate-
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taan lopettaa ylldttden. Tdma tarkoitti sitd, ettd pelin voi lopettaa milloin vain ilman suurem-
pia seurauksia tai ettd pelaajalle ei jdi sellaista tunnetta, ettd hén olisi saanut jotain lisdi, jos
olisi jatkanut pelaamista. Hinen mielestdin nditd pelejd pelataan, kun halutaan tehdi jotain
lyhyen odotuksen aikana, kuten odotetaan bussia. Toinen haasteltava mainitsi, ettd Instant
Games -pelit ovat yleensd hyper casual -peleji tai ainakin hyvin samankaltaisia. Haastatel-
tavien kuvauksien perusteella voidaan sanoa, ettd tama pitdd paikkaansa, silld sekd hyper ca-
sual -pelit ettd Instant Games -pelit ovat yleispiirteeltdén hyvin samanlaisia. Molemmissa on

tarkedd saada vilitontd mielihyvéd pelaamisesta ja sen tulee olla mahdollisimman vaivatonta.
Hero shooter

Yksi haastateltavista kertoi hero shooter -genren olevan suosittu Overwatch-pelin julkai-
sun aikoihin vuonna 2016 ja samoihin aikoihin julkaistiin myds muita hero shooter -peleji.
Overwatchin loot boxit katsottiin myos kasvattaneen loot boxien suosiota. Titd aihetta ei
kuitenkaan késitelty erityisen paljon haastattelun aikana, vaan se tuli esille lyhyesti haas-
tattelun lopussa. Aiheeseen liittyen haastattelujen suorittamisen jédlkeen tehtiin sellainen ha-
vainto, ettd vuoden 2019 alkupuolella julkaistiin Apex Legends -peli, joka on battle royalen
ja hero shooterin yhdistelma. Apex Legends osoittautui ainakin hetkellisesti hyvin suosituk-
si peliksi (Woo [2019). Tamai saattaisi implikoida sitid, ettd hero shooter -peleille on vieldkin
kysyntdd. Toisaalta on haastavaa sanoa ilman tarkempaa analyysia, ettd oliko pelin battle ro-
yale -ominaisuudet pelin suosion takana vai kenties battle royale ja hero shooter -genrejen

yhdistdminen.

Hyper casual

Joo uskon, ettd se on varmaan evoluutio jostain, ehké kokeiltu sitd yksinkertais-
tamista ettd mihinki silli voidaan menni. Ettd on huomattu, et okei jos tekee
simppelimmén pelin ja vield me pédrjatdd ja jos vield laitetaa lisdéd mainoksia
ja tdd toimii, koko ajan ollaan menty siithen suuntaa... Jossai vaiheessa jostain
suunnasta tulee se stoppi. Ettd ei voi olla pelii, joka ei tee mitdi ja se on pelk-
kdd mainosta. Jossain tdssd vaiheessa se sitten saturoituu jollai tavalla se joko

pysihtyy ja alkaa hakemaan uutta suuntaa... -H3

Neljd haastateltavaa mainitsi hyper casualin ja aiheesta puhuttiin haastateltavien kanssa run-
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saasti. Hyper casualin suosion kasvu alkoi haasteltavien mukaan vuoden 2016 aikoihin. Hy-
per casual -pelit yleensi keskittyvit mobiilialustoille. Haastateltavien mielestd hyper casual
voitaisiin nihdé jonkinlaisena jatkumona tai evoluutiona vuonna 2009 yleistyneille kasuaa-
lipeleille, kuten haastatteluissa esiin noussut Angry Birds -peli. Kultiman (2009) artikkelis-
sa kisitellddn tarkemmin tdtd 2000-luvun loppupuolella tapahtunutta kasuaalipelien suosion

nousua. Hin kayttdi tistd ilmiostd termid “casual turn”.

Haastateltavien mukaan hyper casual -pelit ovat vield kasuaalimpia eli helpommin ldhestyt-
tavampid pelejd kuin kasuaalipelit. Yksi haastateltava mainitsi Flappy Bird -pelin olevan yksi
ensimmaisid hyper casual -peleji, joita hdn oli huomannut. Hanen mielestdédn Flappy Birdisti
teki hyper casual -pelin sen yhden kosketuksen kontrollit ja ettéd peli oli kdytinnossi loputon.
Toinen haastateltava mainitsi esimerkiksi hyper casual -peleisti erilaiset idle- ja clicker-pelit,
joissa pelaaja ei perinteiselld tavalla pelaa pelid. Niissé peleissé peli tavallaan pelaa itse it-
seddn ja pelaaja saa jatkuvasti erilaisia palkintoja, kun peli on kdynnissi ja usein myods sen
ollessa sammuksissa. Yksi haastateltavista kuvaili hyper casual -pelejd erittdin simppeleik-
si mobiilipeleiksi, joiden kehityksessid kdytetdin ihmispsykologiaa hyviksi, jotta saavutetaan
pelimekaniikoiltaan ja visuaalisesti mahdollisimman koukuttava peli mahdollisimman vihil-
14 resursseilla. Hinen mukaansa kehittdjét kilpailevat siitd, ettd kuinka yksinkertaiseksi pelin
voi tehdi siten, ettd kuluttajat kuitenkin pelaavat pelid edelleen. Héan vertasi hyper casual
-pelejd vuoden 2009 aikoihin julkaistuun Angry Birdsiin, joka todettiin haastatteluissa kasu-
aalipeliksi. Hdanen nidkemyksensi oli, ettd Angry Birdsissd pelaajan epdonnistuessa pelissd
olevat hahmot saattoivat ilkkua tai nauraa pelaajan epdonnistumiselle, kun taas nykyaikai-
sissa hyper casual -peleissi pelaajaa kehutaan ja palkitaan mahdollisimman paljon suorituk-
sesta huolimatta ja manipuloidaan pelaajaa luulemaan, ettd hin on oikeasti hyvé pelissi ja
tdten pelaaja jatkaa mielellddn pelin pelaamista. Hinen mielestdédn hyper casual -peleissd on
tarkedd varmistaa, ettd pelaajalla on aina hyvd mieli pelid pelatessa. Lisidksi sama haastatel-
tava ilmaisi huolensa liittyen erilaisten peliyhtididen asenteeseen hyper casual -pelien kehi-
tykseen ja my0s yleisesti peliteollisuuden asenteeseen pelien kehittdmistd kohtaan. Hinestd
tuntui siltd, ettd jotkut peliyhtiot nidkevit pelaajat vain numeroina ja lompakoina, joilta pi-
tdd saada rahat yhtidlle tekemélld mahdollisimman koukuttava peli keinoja kaihtamatta. Hén
pohti, kuinka surrealistista on, ettd nykyéén joillekin peliyhtidille miljoona latauskertaa jos-

sakin pelissé ei ole tarpeeksi, vaikka miljoona ithmistd on aivan kisittiméton mééra ihmisid.
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Hién kuitenkin osoitti ymmaértdvinsd, ettd eri yhtioilld on asetettu erilaiset vaatimukset pelien

suosiolle ja tuotoille.

Haastateltavat toivat esille muutamia eri syitd ja ndkokulmia, miksi hyper casual on menes-
tynyt niin hyvin. Syitd olivat tehokas monetisaatiomalli, pelimekaniikkojen intuitiivisuus ja

kehittimisen alhaiset riskit. Niitd nikokulmia avataan tarkemmin alla olevissa kappaleissa.

Ilmaisuus on hyvin tirked asia, eli peli on maksuton, sitd on helppo ldhestyid
siitd ndkokulmasta... Voittaa aina vertailun johonkin maksulliseen peliin... Peli
on ddrimmadisen helppo ldhestyd, se ndyttdd yksinkertaiselta ja todennikoisesti
ymmirrdt hyvin nopeasti mitd sid haluat tehdd, ei tuu sitd pettymystd tai sitd
ettd et opi ja tulee siitd huono kokemus, ettd en oppinut miten pelata, tavallaan
hoksaa sen miti tehdd. Tavallaan se "first-time user experience” on hyvi. "Time
until fun” on tosi lyhyt, heti on hauskaa, heti niinku saat kiinni siitd jujusta. Usein
ndissi peleissd vaikeustaso on aika korkea, jolloin niité toistoja tulee tosi paljon,
yks sessio eli pelikerta voi kestdd vaikka viisi sekuntia, ja sit yritdt uudestaa,
ehkd kestdd hieman pidempéd... Helppo oppia, vaikea olla tosi hyvé tyyppisid

pelejd, mutta aivan timmdoiselld minisyklilld on hyvin mielenkiintoista. -H1

Haastateltavien mukaan hyper casual -pelien monetisaatiomallin olennainen osa on nédyttdd
pelaajalle mahdollisimman usein mainoksia. Hyper casual -pelit ovat siis yleensd ilmaisia,
mutta pelin aikana pelaajalle ndytetdédn runsaasti mainoksia, esimerkiksi jokaisen pelikerran
paittymisen jdlkeen. Pelaaja voi my0os saada joitakin pelinsisdisid palkintoja katsomalla mai-
noksia. Yhden haastateltavan mukaan pelin ilmaisuus on olennainen osa hyper casual -pelien
viehitysti, koska niitd voidaan kokeilla ilman sitoutumista ja pelaaminenkin on teoriassa il-
maista. Lisdksi hin mainitsi, ettd jo jonkinlaisten mikromaksujen olemassaolo pelissd, voi
olla liikaa joillekin pelaajille, vaikka ne eivit olisikaan pelaamisen kannalta pakollisia. Kui-
tenkin toinen haastateltava mainitsi havainneensa, ettd joissakin hyper casual -peleissd on
joitakin mikromaksuja, mutta ne ovat hidnen mielestidn ldhinni erdéinlaisena valassyotting,
ettd varakkaat pelaajat voivat halutessaan kdyttdd rahaa peliin. Pelin pdituotto olisi joka ta-
pauksessa tarkoitus tulla mainosten avulla. Yleisin mikromaksu niissd peleissd havaittiin
olevan mainosten poistaminen, eli pelaaja maksaa siitd, ettd pelissd ei ndytettdisi mainok-

sia. Mainosrahoitteisuus tekee yhden haastateltavan mukaan pelaajakunnan kasvattamisesta
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huomattavasti halvempaa ja helpompaa, kun pelisté ei varsinaisesti tarvitse maksaa mitdén.
Lisidksi hdn mainitsi, ettd jokainen pelaaja tuottaa rahaa jo ensimmadiselld kdynnistyskerralla,
jos mainosten ndyttiminen on todella aggressiivista. Hin my0s totesi hyper casual -pelien
tavoitteena olevan saada pelaajilta suurin osa rahasta ensimmaéisten pédivien aikana ensim-
mdisen pelikerran jilkeen. Hyper casual -pelit ovat siis yleensd lyhytikiisid ja haastatelta-
vien mukaan pitkdaikainen retentioE] el ole laheskéin niin tdrked kuin muilla mobiilipeleilld,

mutta tdhén voi olla heiddn mukaansa my9s olemassa poikkeuksia.

Potentiaalisesti kasuaalista tulee kaikista pelatuin pelimuoto, koska kylldhén sen...
Ymmartidkseni suurin osa timén hetken peleistid pelataan mobiililaiteilla m&a-
rillisesti, koska ne tavottaa kaikki ne ihmiset, jotka ei koe itsedin pelaajiksi tai

harrasta pelaamista tai edes aattele ettd he pelaa. -H4

Hyper casual -pelien yksi midrittdvi tekija oli haastateltavien mukaan intuitiivinen pelikoke-
mus. Heididn mukaansa hyper casual -pelien pitdd olla niin yksinkertaisia, ettd jo ensimméi-
selld pelikerralla pelaaja tietdid, miten pelid on tarkoitus pelata ja pelaajan ei pidd joutua poh-
timaan hetkeédkiin kuinka pelid pelataan. Yleensi tdmi saavutetaan haastateltavien mukaan
todella yksinkertaisilla kontrolleilla, esimerkiksi laitteen ndyttod tappadmalld tai swaippaa-
malla (engl. swipe), jotka ovat yleisid kosketusndytollisten laitteiden ohjauseleitd, mitkd ovat
yleisesti kdytossd useissa dlylaitteissa ja niiden sovelluksissa. Hyper casual -pelien ulkoasu
on haastateltavien mukaan todella selkeidd, pelkistettyd ja miellyttivad. Yksi haastateltavis-
ta mainitsi, ettd kaikki on yleensd pehmedd, pyoredd ja peleissd esiintyy runsaasti tasaisia
pintoja. Toisen haastateltavan mukaan ulkoasun kannalta on tirkeintd, ettd pelaaja tunnis-
taa heti kaiken minké nékee néytolld. Lisdksi haastateltavat mainitsivat, ettd pelaajaa ei saa
opastaa liian nédkyvisti pelaamaan pelid, eli pelin tutoriaalin pitdd olla hyvin saumattomas-
ti mukana pelissé ja ohjeistamisen pitdd tapahtua siten, ettd pelaaja ei varsinaisesti huomaa
sitd. Esimerkiksi usean sanan lauseet ndytolld ovat huono tapa ohjeistaa pelaajaa, kun taas
yksinkertainen sormen kuva ndyt6lld on huomattavasti parempi tapa opastaa pelaajaa. Lisdk-
si haastateltavat kertoivat, ettd hyper casual -pelien yksittdisten pelisessioiden pituus tulee
olla lyhyt, jotta saadaan mahdollisimman monta pelisessiota pdivid kohden. Pelistd riippuen

hyper casual -peleissd on usein jokaisen pelisession jdlkeen mainos. Tdmé tarkoittaisi siis

5. Retentio-sanalla tarkoitetaan, ettd kuinka iso osa pelaajista palaa pelin pariin tietyn ajanjakson jilkeen.

40



sitd, ettd jokainen pelisessio tuottaa rahaa peliyhtiolle, joten lyhyemmiit pelisessiot tarkoitta-
vat, ettd myos mainoksia ndytetdin useammin kuin pitkilld pelisessioilla. Yksi haastateltava
kuvaili, ettd lyhyet pelisessiot ja hyper casual -peleille tyypilliset yksinkertaiset ja toistuvat
pelimekaniikat kasvattavat pelisessioiden méérada. Hinen mukaansa pelaajat yleensd halua-
vat rikkoa heidin edellisen ennétyksensé ja hyper casual -pelit ovat suunniteltu siten, ettid

pelaaja pystyy kehittymiin pelissi, joka mahdollistaa juuri timin kdytoksen pelaajissa.

No varmaa kahesta nikokulmasta. Elikkd siitd pelaajan nidkokulmasta ne pelit
on semmosia helppoja, just et... Sé jos haluut jotain uutta tekemisti ni on joku
uus peli kevyt ja helppo édlytd. Pelaat sité, sd tyydytit silld uteliaisuutesi ja sit
se el hirveesti lisdi endd tuo sinulle niin sé lataat toisen vastaavan nopeen pelin
milld si taas tyydytit sinun halusi niinsanotusti. Niin pelaajan kannalta varmaa
tuo on sit se miks kiinnostaa se hyper casual ja heille ne on ilmasia se madaltaa
kynnysti. Ja sitten miks taas kehittdjien kannalta hyper casual on kiinnostavaa,
koska, kun pienelld effortilla voi saada paljon rahaa. Niilld tekee rahaa, siksi se
on kiinnostavaa... Pditettdis nyt tehdd kasa hyper casual -pelejd, ja niitd ei kukaa
sit pelais ni ei siind mitdd jarkee oo, mutta on huomattu, ettd markkinoilla se

toimii, ni siks niitd kannattaa tehdi. -H3

Haastateltavien nikemysten mukaan hyper casual -pelien kehittimiseen vaaditaan vihem-
min resursseja kuin perinteisempien pelien kehityksessd. Kehittamiseen ei tarvitse siis kiyt-
tdad yhti paljon aikaa ja pelin kehittimiseen saattaa riittdd muutama kuukausi. Haastateltavat
painottivat, ettd lyhyempi kehitysaika pienentidd riskejd, mutta hyper casual -peli voi lyhyes-
td kehitysajasta huolimatta olla silti hyvin tuottoisa peli. Hyper casual -pelien yksinkertaiset
mekaniikat mahdollistavat erilaisten pelikonseptien testaamisen jo kehityksen alkuvaiheilla.
Titen testaamisen avulla voidaan saada hyvé kisitys pelinkehityksen elinkaaren alussa, etti
onko peli-idea tarpeeksi hyvi, jotta pelin kehitystyotd kannattaa jatkaa. Vaikka kehitetty hy-
per casual -peli ei olisikaan tuottoisa, niin siihen kédytetty resurssien médédra on huomattavasti
pienempi kuin muiden pelien, jonka seurauksena resursseja menee pienemmalld todennd-
koisyydelld hukkaan. Lisidksi sama haastateltava mainitsi, ettd hyper casual -pelien kehitysti
ulkoistetaan juuri edelld mainittujen syiden perusteella. Isot julkaisijat ulkoistavat erilaisten

pelikonseptien kehityksen pienemmille peliyhtidille, koska hyper casual -pelien kehitykseen
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liittyy huomattavasti vihemmin riskeja ja kehitystyo on yleensi suoraviivaista. Toinen haas-
tateltava mainitsi huomanneensa, ettd pienemmét peliyhtiot yleensi kehittidvét hyper casual
-pelejd, joissa on yksinkertaiset monetisaatiomallit, kun taas isommat peliyhtiot tekevit pe-
lejd, joiden monetisaatiomallit ovat huomattavasti kompleksisemmat ja niitd pitdaad ylldpitda

julkaisun jilkeen vield pitkddn, kuten Clash Royale ja muut samankaltaiset pelit.

Se on helppo aloittaa. Se on varmaa yks syy, sen voi aloittaa bussissa tai vessassa
tai missd tahansa se pelisessio on aina lyhyt. Si tiiit, et ku sd alotat ni se on
latausruutu ja se on siind ja sid saat heti siitd jotai irti siitd pelistd... Saat heti
jonkun tyydytyksen, voit tehdd uuden ennityksen tai tehdd paremman tuloksen.

Se on heti palkitseva se peli. -H7

Hyper casual -pelit ovat haastateltavien mukaan helposti ldhestyttivid syysti, ettd saataisiin
keréttyd mahdollisimman paljon erilaisia pelaajia pelaamaan pelid juurikin sen monetisaatio-
mallin takia, joka hyotyy suurista pelaajamédristid. Hyper casual -pelien tapauksessa helposti
lahestyttdvyys on toteutettu yksinkertaisten ja helppojen pelimekaniikoiden, kevyiden pe-
liteemojen ja mainosrahoitteisuuden avulla. Yksi haastateltavista kuvaili, ettd hyper casual
-pelien kohdeyleisoon kuuluu teoriassa kaikki dlypuhelinten kayttdjit, koska hyper casual
-pelit pyritdan tekeméin sellaisiksi, ettd kayttdja ei valttimattd tunne pelaavansa pelid. Tél-
14 hin tarkoitti, ettd pyritdin saamaan kayttdjia sellaisista ihmisisryhmistd, jotka eivit pelaa
oikeastaan mitdin pelejd. Tarkoituksena on siis kasvattaa nididen pelien kohdeyleisdd perin-
teisten pelaajien ulkopuolelle. Haastateltavien mukaan hyper casual -pelit soveltuvat hyvin
tappamaan aikaa lyhyissi jaksoissa, kuten linja-autoa odotellessa tai mainoskatkon aikana.
Yhden haastateltavan kanssa todettiin, ettd on jossain méérin omituista pelata mobiilipelid

mainoskatkon aikana, kun pelissi itsessidinkin tulee runsaasti mainoksia.

Tarjonta on kasvanu paljon, niin sieltd pitdd erottua heti, niin se pelin kokeile-
minen on varsinkin, jos lataat jonkun puhelinpelin, kokeilet sitd ni se voi olla
ettd se on 15 sec riittdd okei tdd ei oo mun peli, poistan sen ja lataan jonkun
muun. Niin se on varmasti vaikuttanut siihen, ettd koitetaan niin kun tavallaan
tiedostetaan se, ettid pelaajalla on kuitenkin rajallisesti sitd aikaa ja kiinnostusta

ja tuo tarjonta on niin suurta. Kilpailu siitd, ettd saadaan se pelaaja koukkuun
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siind ensimmadisten sekuntien aikana. -H4

Haastateltavilla oli hyvin yhtenevit ndkemykset hyper casual -trendin tulevaisuuden kan-
nalta. Kahden haastateltavan mukaan hyper casual -peleja tullaan tekemiin tulevaisuudes-
sa, koska heiddn mielestddn nykyaikaisessa yhteiskunnassa ithmisilld on aina pienid hetkid
eldmissd, jolloin ei ole mitdin parempaa tekemistd kuin mobiililaitteen kédyttaminen ja hel-
posti ldhestyttdvit hyper casual -pelit tiyttavit nimé hetket hyvin. He perustelivat nikemys-
tddn myos silld, ettd kasuaalipelit olivat suosittuja dlypuhelinten yleistyessé ja ne ovat olleet
myds sen jdlkeenkin suosittuja, joten sama todennékdoisesti pitee hyper casual -peleihin. Yksi
haastateltavista kuitenkaan ei ollut varma, ettd onko hyper casual -pelit tulevaisuudessa yhti
tuottoisia kuin mitid ne ovat olleet viime aikoina. Toinen haastateltava arveli, ettd mainosra-
hoitteisuus tulee vdistyméiin yleisimmén monetisaatiomallin roolista hyper casual -peleissi.
Hénen mielestddn ihmiset tulevat kylldstymaén jatkuviin mainoksiin, erityisesti jos mainos-
ten ndyttdminen muuttuu entistd aggressiivisemmaksi. Lisédksi hidnen pohti, ettd ihmiset saat-
tavat pian kylldstyid tosi simppeleihin peleihin ja haluavat pelata kompleksisempia peleji.
Toinen haastateltava kuitenkin mainitsi, ettd samat pelaajat, jotka pelaavat todella immersii-
visid peleja PC:1l4 ja konsoleilla, pelaavat my0s yksinkertaisia hyper casual -pelejd. Tastd
voitaisiin péitelld, ettd hyper casual -pelit eivit vilttiméttd kilpaile muun peliteollisuuden
kanssa, vaan ne ovat pelejd, jotka soveltuvat erilaisiin tilanteisiin kuin tdysmittaiset PC- ja
konsolipelit. Haastateltavat pohtivat my0s, ettid voiko peleisti tulla vield hyper casual -peleji
yksinkertaisempia. Yhden haastateltavan mukaan teknologian kehittyminen voi avata uusia
ja yksinkertaisempia tapoja pelata pelejd, esimerkiksi virtuaalitodellisuus ja lisdtyn todelli-
suuden teknologiaa kiyttiden. Toisen haastateltavan mielestd tilld hetkelld pelit alkavat olla
niin yksinkertaisia kuin ne vain voivat olla, silld erilaiset clicker- ja idle-pelien pelaaminen

ei vaadi niiden pelaajalta juuri minkéénlaisia toimia ja peli pelaa itse itsedén.
Immersiiviset pelit

Yksi haastateltavista kertoi huomanneensa jonkinlaista muutosta immersiivisissid peleissi.
Hénen kuvauksensa mukaan immersiiviset pelit ovat sellaisia peleji, joissa on yleensd laaja
ja uskottava pelimaailma seké pelin tarina on hyvin toteutettu ja mukaansatempaava. Téllai-
siin peleihin on hdanen mielestidin helppo uppoutua ja kokea olevansa osa pelimaailmaa. Hin

pisti merkille, ettd Fallout-pelisarjassa tapahtui poikkeava asia, eli pelisarjan uusin julkaisu
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Fallout 76 olikin avoimen maailman yksinpelin sijaan moninpeli. Hidn arveli pelimarkkinoi-
den pakottavan Fallout-pelisarjan muuttuvan moninpelipainoitteiseksi. Lisdksi hdn mainitsi
Red Dead Redemption 2 -pelin olevan immersiivisten pelien kirkipiiti tilld hetkelld ja hin
kuvaili parhaimpien immersiivisten pelien vaativan seki runsaasti kehitystyoté ettd myos to-
della paljon markkinointia ja siithen kéytetdén todella paljon rahaa ja muita resursseja. Naméa
pelit kuitenkin tuottavat paljon rahaa, silld pelit itsessddn maksavatja pelien moninpelimuo-

dossa on mikromaksuja, joihin pelaajat ovat kiyttineet ilmeisesti runsaasti rahaa.

4.2.2 Liiketoiminta
Joukkorahoitus

Yksi haastateltava oli havainnut laskua pelien joukkorahoituksen suosiossa. Samanlaisia ha-

vaintoja esiintyi myos Game Developers Conference (2017, 2018, 2019) -raporteissa.

Digitaalinen julkaisu

Nii toi on aika jannd nimenomaan, varmaan just niinku PC-pelaamisen ilmio
enemmaén se, ettd se peli menestyy huonosti niin hinnat laskee, millon se saa
my0Os myynteji et se on sikili vdhi niinku itsedin korjaava jéarjestelmi, kun taas
konsolipeleissd hinnat aina tismalleen samat, tai en tiedd onko niissd nykydin
jotain aleja ehké niissd joskus on. Paljon vihemmén... Se on varmaa tavallaa iha
hyviki, ettd voivat sdidtid hintoja sen mukaa, ettd mikd on kysyntd. Kysynnén ja

tarjonnan laki on ihan juttu kuitenkin. -H9

Kolme haastateltavaa toi esille digitaaliset julkaisut, joista yksi haastateltava puhui aiheesta
tarkemmin. Digitaaliset julkaisut ovat olleet haastateltavien mukaan todella yleisid jo useita
vuosia, mutta sen vaikutukset ovat ajan myoté tulleet ndkyvimmiksi. Haastateltavat toivat
esille useita eri tapoja, miten digitaaliset julkaisut ovat vaikuttaneet peliteollisuuteen. He ku-
vailivat, ettd ne ovat tehneet pelien myymisestd helpompaa ja kuluttajien kannalta pelit ovat
hinnoiltaan halvempia verrattuna fyysisiin julkaisuihin, silld digitaalisten julkaisujen tuotta-
minen on kustannuksellisesti halvempaa kuin fyysisten julkaisujen. Pelien myynti on hel-

pompaa, kun peleji ei tarvitse fyysisesti viedd fyysisiin kauppoihin, vaan pelejd voidaan ja-
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kaa erilaisten verkkokauppojen ja pelien jakelualustojen kautta. Internet-yhteyksien ja tallen-
nusteknologian kehittyminen, halpeneminen ja yleistyminen on tehnyt mahdolliseksi ladata
suuriakin pelejd lyhyessd ajassa ja niitd mahtuu useita kappaleita nykyaikaisille tallennus-
vilineille. Lisiksi indie-kehittdjdt voivat julkaista pelejd helpommin digitaalisten julkaisujen
avulla ja monet julkaisualustat ovat tehneet tistd entistd helpompaa. Steam tuli esille yhtend
julkaisualustana, joka todettiin myds olevan yksi isoimmista julkaisualustoista PC-peleille.
Myds pelien ylldpitiminen on yksinkertaisempaa digitaalisten julkaisujen ja teknologian ke-
hityksen ansiosta. Pdivityksid voidaan julkaista helposti ja nopeasti, jotka voivat liséti pe-
liin siséltdd ja korjata mahdollisia ohjelmointivirheitd. Vaikuttaisi myos siltd, ettd digitaali-
set julkaisut ovat osittain mahdollistaneet uusimmat monetisaatiomallit, joissa uutta sisdltdd
julkaistaan pelin julkaisun jdlkeen. Liséksi erilaiset Early Access -mallit ja pelien julkiset
betatestaukset ovat helpommin toteutettavissa digitaalisten jakelun ansiosta. Yksi haastatel-
tavista myos kertoi, ettd digitaalisten julkaisujen avulla on pystytty uudelleenjulkaisemaan
vanhoja pelejd, joista on alun perin ollut ldhinnd vain fyysisid kopioita, joita ei valttdmitti

ole enii saatavilla.

Digitaalisten julkaisujen tulevaisuutena nihtiin, ettid teknologian kehittyessé tulevina vuosi-
na nidhdidn entistd enemmain pelien suoratoistopalveluja. Haastateltavat mainitsivat esimer-
kiksi Hatchin, joka on mobiilialustoille tarkoitettu pelien suoratoistopalvelu. Haastateltavien
nidkemysten perusteella tulevaisuudessa voi olla mahdollista, ettd pelejd ei endd varsinaises-
ti ladata, vaan niitd pelataan suoraan suoratoistopalveluiden kautta. Tdstd aiheesta kerrotaan

lisdd osiossad.2.3]
Episodimalli

Episodimalli tuli esille yhdessd haastattelussa, kun haastateltava kertoi Early Accessista.
Haastateltava néki paljon yhtildisyyksid Early Access -formaatissa ja episodimallissa. Hianen
mielestiddn episodimalli vaikuttaisi olevan erddnlainen Early Access tarinapohjaisille peleille,
kuten Telltalen Walking Dead -peli. Hidn kuvaili mallia siten, ettid aluksi julkaistaan ensim-
méiinen episodi eli jakso, jonka jdlkeen ndhdién, kuinka suosittu se on ollut ja sen perusteella
jatketaan jaksojen tuottamista. Jokaisesta jaksosta joutuu yleensd maksamaan, joka kerryttdd
koko pelin hintaa jaksojen lukuméiréin kasvaessa. Hinen mielestidin episodimalli pyrkii ole-

maan samalla tavalla koukuttava ja puoleensavetivi kuin erilaiset TV-sarjat. Lisdksi episo-
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dimallilla yritetddn mahdollisesti houkutella TV-sarjojen katsojia pelien pariin vedoten juuri
episodimallin ja TV-sarjojen samankaltaisuuteen. Haastateltavan kanssa keskusteltiin myos
vuonna 2016 julkaistusta Hitman-pelistd, johon siséltod julkaistiin episodimallin mukaisesti.
Haastateltavan mukaan episodimallia noudattavat pelit eivit ole pelimekaniikoiltaan yleensi
kovinkaan monimutkaisia, silld kyseisten pelien piddpainona on tarina ja pelaajan vuorovai-
kuttaminen siithen. Hitman taas néhtiin enemmén perinteisempénd pelind, jossa padidpaino on
enemmaén varsinaisissa pelimekaniikoissa kuin muissa episodimallia noudattavissa peleissa.
Téstd syystd Hitman sai ristiriitaisen vastaanoton pelaajilta pelin julkaisussa. Haastateltava
arvioi, ettd episodimalli on Early Accessin tavoin 10ytdnyt paikkansa peliteollisuudessa ja
vetoaa tietynlaisiin pelaajiin. Hdanen arvionsa mukaan episodimalli ei tule todennikdisesti
kasvattamaan suosiotaan tulevaisuudessa, silld tietynlaiset pelaajat ovat suhtautuneet siithen
vastahakoisesti. Hinen nikemyksensi perusteella episodimallia ja sen toteuttamista pitédd jo-
tenkin hioa, jotta se sopisi useammille pelaajille ja pelaajatyypeille, mikili episodimallin

suosion halutaan kasvavan.
Free-to-play

Vaikka free-to-play on ollut olemassa jo useita vuosia ja todettu toimivaksi monetisaatio-
malliksi, silti se tuli esille kuudessa eri haastattelussa. Free-to-play mainittiin kuudessa haas-
tattelussa, joista kahdessa aiheesta keskusteltiin tarkemmin. Haastateltavat tiedostivat free-
to-playn olleen olemassa jo useita vuosia, mutta sen yleisyys ja sovelluskohteet ovat tuntu-
neet lisddntyneet viime aikoina. Haastateltavat mainitsivat eniten tuottavimpien pelien ole-
van padsdintoisesti free-to-play -pelejd, silld pelin ilmaisuus tekee pelistd helposti ldhestyt-
tdvin ja siten saadaan mahdollisimman moni pelaamaan pelid. Yhden haastateltavan mukaan
mobiilipelien ja -kehityksen suosio on osoittanut, ettd mobiilisovellusten ja -pelien erilaiset
free-to-play monetisaatiomallit ovat toimivia ja niitd on alettu tuomaan enemmin ja enem-
min konsoleille ja PC:lle. Haastateltavat olivat huomanneet free-to-play -peleissé erilaisia
monetisaatiomalleja, kuten season pass, mikromaksut, loot boxit ja mobiililla mainosrahoit-
teisuus. Kaksi haastateltavaa kuvaili, ettd ndissd monetisaatiomalleissa kdytetddn usein hy-
viksi erilaisia kikkoja ihmispsykologiaan liittyen, jotta myytdvét asiat vaikuttaisivat mah-
dollisimman houkuttavilta ja ihmiset ostaisivat niitd. Yksi haastateltavista painotti siti, ettid

nykyiddn hyva peli ei yksindén riitd tuomaan kehittéjille tuottoa pelistd, vaan pelissd pitdd
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olla myos hyvi ja tarkkaan mietitty monetisaatiomalli. Hinen mukaansa nykyédidn perintei-
set premium-monetisaatiomallit on harvinaistumassa silld premium-peleissidkin on nykyédin
usein runsaasti erilaisia pelinsisdisid ostoksia itse pelin ostamisen lisdksi. Peleissd on usein
esimerkiksi kosmeettisia ostoksia. Lisdksi varsinaista pelisisdltéd voidaan myos ostaa ja la-
data erikseen. Tdamai on yleisti erityisesti isoissa peleissa toisen haastateltavan mukaan. Osa
haastateltavista toi esille, etti viime aikoina useat isot pelit ovat olleet jatkuvassa kehitykses-
sd vield pitkddn pelin julkaisun jdlkeen. Uutta sisiltod julkaistaan ja tavalla tai toisella pe-
li monetisoi jatkuvasti jollakin aiemmin mainitulla tavalla. Kuitenkin yhden haastateltavan
mukaan on hyvd huomioida, etti free-to-play -pelit on yleensid suunniteltu ldhtokohtaisesti
eri tavalla kuin perinteisemmit premium-pelit. Seké free-to-play- ettd premium-peleille on
hinen mielestidin kysyntdd nykyiin ja my0s tulevaisuudessa, silld molemmat pelit vetoavat

tietynlaiseen yleisoon ja ne pelit tiyttivit erilaiset tarpeet.

Edelld mainitut asiat liittyvét ldhinnd PC- ja konsolipeleihin, mutta myds mobiilipeleihin
liittyen free-to-play tuli esille. Yleisesti ottaen free-to-play on vaikuttanut peleihin haastatel-
tavien mielestd laskemalla pelien pelaamisen aloittamisen kynnystd, sekd pelin ilmaisuudel-
la ettd pelien vaikeustason laskemisella pelin alussa. Haastateltavat kuvailivat free-to-play
-pelien yleensd olevan ensimmdisten pelituntien aikana vaikeustasoltaan helppoja ja antavat
paljon palkintoja ja muita hyvénolontunteita, jotta saadaan pelaaja jadmiin pelin pariin. En-
simmaisten pelituntien jdlkeen vaikeustaso alkaa kuitenkin nousemaan pelistd riippuen vaih-
televalla tahdilla. Liséksi free-to-play -pelien erilaiset monetisaatiomallien variaatiot vaikut-
tavat vahvasti pelin suunnitteluun, erityisesti jos pelaaja voi ostaa pelimekaniikkoihin vai-

kuttavia asioita.
IP-julkaisuj elﬁ yleistyminen

Yksi haastateltavista kertoi huomanneensa viime aikoina olevan kasvavassa miirin erilaisia
pelejd, jotka liittyvét johonkin tunnettuun asiaan, kuten johonkin elokuva-, televisiosarjaan
tai muuhun tunnettuun brédndiin. Hén oli havainnut tétd erityisesti mobiilipeleissid. Hénen
mielestdin tdtd ilmenee, koska pelintekijidt haluavat heidin pelinsd erottuvan joukosta ja se

onnistuu mahdollisesti paremmin, jos peli on jo jollakin tavalla monille tuttu, esimerkiksi

6. IP-lyhenne tulee englanninkielen sanoista intellectual property, joka on suomennettuna immateriaalioi-

keus.
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teemaltaan tai universumiltaan. Hin toi esille Fallout Shelter -mobiilipelin, joka on yleiseltid
teemaltaan samanlainen kuin aiemmat Fallout-pelisarjan pelit, jotka olivat julkaistu PC:lle
ja konsoleille. Hédn ei kuitenkaan osannut ottaa kantaa, ettd kuinka kannattavaa ja toimivaa

tdma on loppujen lopuksi.

Loot box

Ne on tosi halpoja pelinkehittdjille tehdd, ne on vihé niinkun loputon rahareiki
sinne pelin sisdén laitettu, tavaroita voidaan luoda sinne loputtomasti tosi pie-
nelld panostuksella ja jotain sieltd pelaaja aina haluaa, jos se ei muualta sitd voi

saada niin se ostaa niitd [loot boxeja]. -H8

Loot boxeista keskusteltiin yhteensd viiden haastateltavan kanssa. Suurin osa haastateltavista
huomasi ensimmaisen kerran loot boxeja joko Fifa- tai Team Fortress 2 -pelissd. Yksi haasta-
teltavista oli kiinnittdnyt huomiota loot boxeihin vasta Overwatchin julkaisun myoté. Fifas-
sa loot boxit olivat haastateltavien mukaan pelinsisédisten kerdilykorttipakkojen muodossa.
Fifan Ultimate Team -pelimuodossa pelaajat pystyivit ostamaan kerdilykorttikorttipakkoja,
joista he saivat sattumanvaraisesti joitakin pelimuodossa kiytettivid kerdilykortteja. Team
Fortress 2 -pelin tapauksessa pelaajat saivat erilaisia pelinsisdisid esineitd jdlleen sattuman-
varaisesti erddnlaisista laatikoista. Osa haastateltavista tiedosti, ettd loot box -termin maari-
telmé on hédilyvi. Yleinen konsensus haastateltavien mukaan oli, etti loot box péddsdintoises-
ti tarkoittaa sellaista asiaa, josta saadaan sattumanvaraisesti erilaisia palkkioita. Loot boxien
suosio ja yleisyys oli haastateltavien mukaan nousussa Fifan Ultimate Teamista ja Team Fort-
ress 2 -pelistd lahtien. Overwatch-pelin julkaisun aikana suosio oli ldhelld huippuaan. Haas-
tateltavat mainitsivat vuonna 2017 julkaistun Star Wars Battlefront 2 -pelin julkaisun vaikut-
taneen loot boxien suosioon negatiivisesti. Star Wars Battlefront 2 -pelin loot boxien sisdlto
aiheutti kohun, silld niiden sisélto kasvatti pelaajien voimakkuutta pelissd. Toisin sanoen pe-
laaja, joka kiytti rahaa loot boxeihin, oli muita pelaajia 1ihtokohtaisesti voimakkaampi. Star
Wars Battlefront 2 -pelin aiheuttama kohu pelaajien keskuudessa sai haastateltavien mukaan
aikaiseksi, etti loot boxien liittyviédn lainsdddidntoon ja muihin ominaisuuksiin alettiin kiin-
nittdd enemmén huomiota ja my0s kritisoimaan niitd. Kahden haastateltavan mukaan aihees-

ta uutisoitiin todella paljon ja se sai my0s useiden erilaisten tahojen huomion.
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Kehittdjdan nikokulmasta erinomainen tapa monetisoida pelid, koska ihmiset ku-
luttaa niihin paljon rahaa. Mut siinéd on toki eettisid kysymyksid sitten ettd, jos
on nuoria ihmisid pelaajakunnassa, ettd miten se asia pitéis ratkaista, miten sitd

pitiis rajoittaa, ettd se ei oo ihan rydstdmistid -H7

Loot boxien suosio ja yleisyys peleissi oli haastateltavien mukaan osittain ainakin syyst,
ettd ne olivat kehittdjien kannalta erinomainen monetisaatiomenetelma tietynlaisille peleil-
le. Osa haastateltavista kuvaili, ettd loot boxeihin voidaan kehittdjien ndkokulmasta lisdti
helposti uutta ja erilaista sisidltdd ajan myo6td, jonka avulla yritetddn houkutella pelaajia osta-
maan lisdd loot boxeja. Loot boxien siséltd on yleensd tehty suhteellisen vihilld resursseilla
niiden hintaan ndhden. Haastateltavat kuvailivat loot boxien olevan viehittdvid pelaajalle sa-
malla tavalla kuin erilaiset raaputusarvat ja muut arvonnat ovat viehittivid joillekin ihmisille.
Yksi haastateltava mainitsi loot boxien vetoavan ihmisen luontaiseen uteliaisuuteen, silld se
on usein jannittavid, mitd loot boxista aina paljastuu. Toinen haastateltava kuvaili, ettid loot
boxeista voi hyvilld tuurilla saada jotain tosi harvinaista ja arvokasta. Hanen mielestdén ti-
min padvoiton havittelu saa pelaajan ostamaan loot boxeja sen ison palkinnon toivossa. Hin
mainitsi myo0s, ettd joissakin peleissd loot boxien sisdltod voi ostaa erikseen suoraan jotain
valuttaa kdyttden, mutta loot boxit ovat teoriassa halvempia kuin tillaiset yksittdiset ostok-
set, joten pelaaja voi kokea sddstdvinsd rahaa kun, ostaa loot boxin, josta sen havitellun asian
vol teoriassa saada halvemmalla. Haastateltavien mukaan on myds peleji, joissa lisdsisdltod
saa vain loot boxeista ja néissi peleissd on yleistd, ettd tietynlaiset pelaajat haluavat esimer-
kiksi jonkin tietyn loot boxin sisédltimédn kosmeettisen esineen jollekin pelihahmolle. Titen
pelaaja joutuu ostamaan ja avaamaan loot boxeja, kunnes saa haluamansa asian. Pelaaja voi
siis huonolla tuurilla ostaa lukemattoman méérdn loot boxeja ilman, ettd saa yhdenkéén ha-
luamaansa esineen. Muutama haastateltava niki timén ikdvind asiana pelaajien kannalta,
mutta kehittdjien kannalta ainakin rahallisesti kannattavaksi asiaksi, silld mitd enemmiin loot
boxeja ostetaan, niin sitd enemmaén kehittdjdt saavat rahaa. Pelaajien kannalta timéi katsot-
tiin mahdollisesti todella huonoksi asiaksi, koska loot boxit tiyttdvit haastateltavien mukaan
uhkapelaamisen kriteerit. Heiddn mielestdén loot boxit ovat jossain miérin vaarallisia nuo-
ria pelaajia ajatellen, silld loot boxit ovat teoriassa uhkapelaamista, jota heiddn mielestdan
ei tulisi kdyttdd kerdadamdidn rahaa pelaajilta ja erityisesti nuorilta pelaajilta. Haastateltavat il-

maisivat huolensa loot boxeihin addiktoitumiseen. Yksi haastateltavista kuvaili loot boxien
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avaamista hyvin tyydyttaviksi ja jannittdaviksi tilanteeksi, silld se on toteutettu muun muassa
visuaalisesti todella ndyttdvin ndkoiseksi. Tdma néhtiin osatekijidksi sithen, miksi loot boxit
voivat olla addiktoivia. Lisdksi hdn mainitsi, ettd useissa peleisséd on rajoitetun ajan saatavilla
olevia esineiti, joita voi saada loot boxeista, joka houkuttelee pelaajia ostamaan loot boxeja

entistd enemman.

Se voi olla pelaajille negatiivinen juttu, ettd pelisisiltdd on rajoitettu maksumuu-

rien taakse, ettd maksamatta et voi saada sitd tiyttid pelikokemusta edes. -H7

Haastateltavat kertoivat kuinka loot boxit ovat vaikuttaneet peleihin ja peliteollisuuteen yli-
paitddn. Yksi haastateltava kertoi, ettd Middle-earth: Shadow of War -pelissid olevien loot
boxien vaikuttavan pelin pelaamiseen huomattavasti. Middle-earth: Shadow of War oli kiy-
tannossd yksinpeli, mutta silti pelaajat pystyivit kdyttdmédn oikeaa rahaa ostamaan pelin-
sisdisid loot boxeja, joilla haastateltavan mukaan pelaaja pystyi nopeuttamaan pelin ldpipe-
laamista. Hin kuvaili Middle-earth: Shadow of War -pelin loppuosion siséltivin kymmenid
tunteja saman toistamista, mikéli ei ostanut loot boxeja. Hinen mielestédédn loot boxien avul-
la pelaaja pystyi ohittamaan tdmin pitkdveteiseksi kuvatun osion pelistd ja titen padsi ni-
keméin, kuinka peli paittyy. Tami oli hidnen mielestddn védrin, ettid pelaajat joutuvat joko
maksamaan tai kdyttamiin kymmenii tunteja toistamaan yksitoikkoisia tehtdvid, ettd pddsee
nidkemiidn premium-pelin loppuratkaisun. Lisdksi hdn mainitsi yleisesti loot boxien, joiden
sisdltamit palkkiot nostavat pelaajan voimakkuutta pelissd, lyhentdvin pelin elinikdd. Kos-
meettisia esineitd sisdltdvit loot boxit taas voivat hinen mukaansa liséitd pelin elinikdd, silld
kosmeettisen esineiden kerddminen ja niiden kdyttiminen voi houkutella tietynlaisia pelaa-
jia pelaamaan pelid pidempéin. Yleisesti ottaen haastateltavat puhuivat negatiiviseen sdvyyn
loot boxeista, jotka sisdltdvit palkkioita, jotka kasvattavat pelaajan voimakkuutta. Toisaalta
kaksi haastateltavaa kertoi erilaisten digitaalisten kerdilykorttipelien siséltdvédn loot boxe-
ja keriilykorttipakkojen muodossa, aivan kuten fyysisten keriilykorttipelien kanssa. Yksi
haastateltava toi myos esille pelaajan voimakkuutta lisddvien palkkioiden, joita voidaan saa-
da loot boxeista, vaikuttavan myo6s joidenkin pelien oppimiskidyridin. Loot boxeja ostavan
pelaajan ei tarvitse opetella pelaamaan samalla tavalla kuin muiden pelaajien, silld hdnelld
on alustavasti etulyontiasema. Sama haastateltava kuvaili myds, ettd jossain vaiheessa mui-

den pelaajien taitotaso saattaa ohittaa loot boxeista tai muista pelinsiséisistéd ostoksista saata-
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van etulyontiaseman. Tdma tarkoittaa, ettd pelinsisdisid ostoksia hyddyntédvi pelaaja ei vélt-
tdmattd voi voittaa taitavimpia pelaajia pelkistddn pelinsisdisten ostosten voimalla, vaan se

edellyttdisi myos héneltd pelitaitojen kehittamistéd parjiatikseen muille taitaville pelaajille.

Pelinkehittdjien kannalta tddha on iso rahareiké. Pitkd aikaa on ollu tilanne, et
ei 0o endd nii, ettd maksetaa pelistd kerran kiinted summa etukéteen ja tehdédidn
siten pelistd voitollinen. Valikoidut julkaisijat tekee sillei, et ne julkasee pelin,
no ensinnikin joudut maksaa pelin koko hinnan etukiteen ja sitten joudut mak-
samaa pelin lisdsisdlloistd sen jidlkeen ostamalla loot boxeja tai muuta sisdltdja
sieltd isolla hinnalla. Eli pelin hinnaksi voi muodostua mité tahansa sadan ja tu-
hannen dollarin vililld, jos se hyodyntii nditéd pelinsisdisid ostomahdollisuuksia.

-H7

Yhden haastateltavan mukaan loot boxeista saatavat kosmeettisen esineet yleensi tekeviét pe-
listd jossain méirin teemaltaan kevyemmén, silld pelistd riippuen kosmeettiset esineet ovat
yleensi jollain tavalla vitsikkditd ja voivat jotenkin rikkoa pelin alkuperdistd teemaa. Loot
boxit eivit haastateltavien mukaan niy pelin hinnassa, ainakaan premium-pelien hinnassa.
Kuitenkin heiddn mielestdén loot boxit voivat pelin ostamisen jilkeen kasvattaa pelin koko-
naishintaa, jos loot boxeja ostetaan pelid pelatessa. Loot boxit voivat mahdollisesti monin-
kertaistaa pelin alkuperdisen hinnan ja useat free-to-play -pelit voivat olla moninkertaises-
ti tuottoisampia verrattuna premium-peleihin nerokkaasti toteutettujen loot boxien ja mui-
den mikromaksujen avulla. Yksi haastateltavista myos mainitsi, ettd joissakin peleissd loot
boxeista saatavat esineet voidaan myydi eteenpdin muille pelaajille ja osa myyntihinnasta
menee kehittdjille. Esimerkkind mainittiin Counter Strike: Global Offensive, jonka pelinsi-
sdisistd arkuista saatavat kosmeettiset esineet ovat muodostaneet todella laajan mikroeko-
nomian pelin sisille, jossa liikkuu todella paljon rahaa. Toinen haastateltava mainitsi, etti
Counter Strike: Global Offensive -pelin kosmeettisilla esineilld on voitu lyodé vetoa ja niitd

on voitu kiyttdd jopa rahanpesussa.

Loot boxien tulevaisuus kuvailtiin epdvarmaksi. Haastateltavat mainitsivat, ettd loot boxei-
hin liittyvit lainsdddannolliset asiat madrittdvit niiden kohtalon hyvin pitkélti. Kuitenkin
yksi haastateltavista kertoi, ettd lainsdddanto tulee aika paljon jéljessd ndissd asioissa, jo-

ten ldhivuosina ei valttamittd ole tiedossa mitddn muutosta lainsdddiannon osalta. Toisaalta
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haastateltavat my0s muistelivat, ettd loot boxien myynti kiellettiin Belgiassa ja tdmi pitdd
paikkansa. Belgiassa loot boxien myynti kiellettiin vuonna 2018 (Yin-Poole 2018])). Haasta-
teltavien mukaan loot boxien suosio on alkanut hiipumaan muun muassa lainsdadannollisten
ongelmien takia ja useat pelinkehittdjidt ovat enemmin varuillaan erilaisten loot boxien ja
pelinsisdisten arvontojen toteuttamisen suhteen. Yksi haastateltavista epdili, ettd mikili loot
boxit kielletdiin tai kuluttajat eivét vain osta niitd, niin ne tulevat korvautumaan todennékdi-
sesti perinteisilld mikromaksuilla. Yksi haastateltavista arvioi loot boxien pysyvin mone-
tisaatiomallina tulevaisuudessakin. Hén kuitenkin toivoi, ettd loot boxeja ja nithin liittyvid
lakeja ja sddntodjd selkeytettdisiin. Hénestd on tirkeidd, ettd loot boxit eivit olisi pelaajien
kannalta aivan mieletontd ry0stdmisti ja yritettdisiin ottaa eettiset asiat huomioon, kuten alle

aikuisikdisille pelaajille uhkapelien tyrkyttimisen eettisyys.

Mainokset

No se on vihidn aina ollut mikromaksuissa se ongelma, se ettd niistd peleisti
suostuu maksamaan noin yksi prosentti kdyttdjistd, ni sitten, jos meilld on mai-
noksia peleissd, ni sitten kdytinnossid jokainen kdyttdjda katsoo ne mainokset.
Eli 100 prosenttia kiyttdjisti maksaa jollakin tasolla siitd pelaamisesta niiden
mainosten kautta. Vaikka se ei ois se tuotto niin suuri mainosten kautta, ku ois

mikromaksuissa ni silld saadaa isompi kattaus siihen kdyttdjairyhmiin. -H7

Mainokset mainittiin neljidssd haastattelussa olennaisena osana nykyisten mobiilipelien mo-
netisaatiota. Muun muassa mobiililaitteilla pelattavien hyper casual -pelien monetisaatio
muodostuu pddsddntdisesti mainosrahoitteisuudesta. Lisdksi kaksi haastateltavaa kertoi pe-
lattavista mainoksista, eli pelaaja piisee kokeilemaan pelid mainoksen aikana. Yhden haasta-
teltavan mukaan mainokset ovat mobiilipeleisséd usein olennainen osa pelimekaniikkaa, silld

pelaaja voi saada erilaisia palkintoja katsomalla mainoksia.
Mikromaksut

Mikromaksut mainittiin kuudessa haastattelussa, mutta niitd ei varsinaisesti kuvattu enidi
trendiksi tai ilmioksi, vaan pikemminkin ne vaikuttivat olevan vakiintunut monetisaatiomal-
li peliteollisuudessa. Mikromaksuja ei késitelty haastateltavien kanssa yksityiskohtaisesti,

vaan ne nousivat usein esille jonkin toisen trendin tai ilmion yhteydessda. Yhden haastatel-
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tavan ndkemyksen mukaan mikromaksut ovat olleet aiemmin enemmin kdytdssid mobiililla
kuin PC:114 ja konsoleilla, mutta viime aikoina niitd on alkanut tulemaan entistd enemmaén
my0s PC:lle ja konsoleille. Haastattelujen perusteella esimerkiksi loot boxit mielletdin mik-
romaksuiksi ja loot boxit ovat olleet viimeisen kahden vuoden aikana suosittuja. Lisédksi
vaikuttaisi siltd, ettd mikromaksujen rooli on ollut viimeisen kahden vuoden aikana vihen-
tymaéssd mobiilipeleissd muun muassa siksi, ettd hyper casualin suosio on ollut nousussa ja

sen tyypillisin monetisaatiomalli on ollut mainosrahoitteisuus.
Season pass

Season pass mainittiin lyhyesti kolmessa haastattelussa. Sitd kuvailtiin uudeksi tehokkaak-
si monetisaatiomalliksi, joka houkuttelee pelaajia pelaamaan aktiivisemmin season passin
voimassaoloaikana. Se on myds toiminut hyvéni keinona tuoda vanhoja pelaajia takaisin pe-
lin pariin. Season pass on esiintynyt ainakin battle royale -peleissd, kuten Fortnitessa. Yksi
haastateltava kuvaili season passia siten, ettd pelaajaa houkutellaan kdyttdmiin rahaa pe-
linsisdisiin ostoksiin eri tavoilla, esimerkiksi ndayttamilld hinelle palkintoja, joita hédn olisi

saanut, mikili hdnelld olisi ollut season pass.

4.2.3 Teknologia
Lisétty todellisuus

Neljd haastateltavaa mainitsi haastattelujen aikana lisdtyn todellisuuden (engl. Augmented
Reality). Haastateltavien mukaan lisdtyn todellisuuden suosio ldhti nousuun Pokemon Go -
pelin julkaisun myd6td vuonna 2016. Pokemon Go:n AR-ominaisuudet toi AR-teknologian
suuren yleison tietoisuuteen ja sai yleisesti ihmiset kiinnostumaan tistd teknologiasta. Kui-
tenkin haastateltavien mukaan Pokemon Go:n varsinaiset AR-ominaisuudet ovat AR-tekno-
logian kannalta olemattomat, mutta silti ne toimivat hyvéni keinona saada ihmiset kiinnos-
tumaan pelistd. Yhden haastateltavan mukaan monet kehittdjét yrittivit hyotyd Pokemon Go
-pelin aiheuttaman lisdtyn todellisuuden suosion kasvamisesta laittamalla heidédn peleihinsd
tai sovelluksiinsa AR-ominaisuuksia. Yleisesti haastateltavien mielestd tilld hetkelld AR-
ominaisuudet ovat useissa peleissd ldhinnid vain myyntikikka. AR-ominaisuudet siis hou-

kuttelevat kiyttdjid sovelluksen pariin ja sovelluksen varsinainen sisdltd, jonka ei tarvitse
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valttamittd liittyd AR-teknologiaan, saa heidit jidmédn kdyttdmédn sovellusta pidemmik-
si aikaa. Yksi haastateltavista kuvaili nykyisid AR-pelejd rajoittuneiksi pelillisten ominai-
suuksien suhteen. Pelien lisdksi AR-teknologiaa voidaan hyddyntdd kahden haastateltavan
mukaan hyvin myos erilaisissa turismiin, visualisointiin ja markkinointiin liittyvissd sovel-
luksissa. Lisdksi mainittiin AR-teknologian soveltamista erilaisiin fyysisiin kortti- ja lauta-

peleihin, jonka seurauksena digitaalisten ja fyysisten pelien rajat alkavat himértymé&én.

Lisitty todellisuus rajoittuu ldhinnd mobiililaitteille, koska varsinaiset AR-laitteet ovat kallii-
ta ja niilld on hyvin rajoitetut kiyttokohteet. Haastateltavien mielesti lisdtylld todellisuudella
on paljon potentiaalia, koska sitd kdytetdin juurikin mobiililaitteilla, jotka ovat hyvin yleisii.
VR-teknologian ongelmana néhtiin VR-laitteiden korkeat hinnat, kun taas AR-teknologialla
samaa ongelmaa ei ole, silli AR-teknologiaa voidaan hyddyntéé ldhes kaikilla uudemmil-
la mobiililaitteilla, jotka ihmiset omistavat muutenkin. Tamai seikka tekee AR-teknologiasta
helposti ldhestyttidvin. Yksi haastateltavista kertoi kuitenkin, miten timénhetkinen teknolo-
gia rajoittaa lisdtyn todellisuuden suosiota. Hinen mukaansa AR-sovelluksien korkea virran-
kulutus on yksi isoimmista ongelmista, silld mobiililaitteiden akkujen kapasiteetti on rajal-
linen. Kehittyneempi akkuteknologia ja vihemmin virtaa kuluttavat AR-sovellukset olivat
mahdollisia ratkaisuja télle ongelmalle. Lisdksi mainittiin, etti AR-sovellusten toimivuus on

tdlld hetkelld epédluotettavaa, joka vaikuttaa negatiivisesti AR-teknologian suosioon.

Nikisin ettd sen tulevaisuus on kirkkaampi kuin VR:114, no nimenomaan sen ta-
kia ettd ihmisilld on ne laitteet mitkd se vaatii, lisddntyvéssd méérin puhelimissa
on paremmat gyrot ja mahdolliset kaikki etdisyysesnsorit tai mitd tahansa, et-
td saadaan realistisempia AR-kokemuksia aikaan, kylld kuvittelisin, ettd AR:in
tulevaisuus on ihan kiinnostava ja jopa mahdollisesti taloudellisesti kannattava.

-HO9

Haastateltavat yleisesti arvioivat AR-teknologian tulevaisuuden olevan valoisa. Kaksi haas-
tateltavaa arvioi, ettd AR-teknologialla ei ole tullut sitd isoa ldpimurtoa vield, mutta se saat-
taisi heiddn mielestéinsa tulla seuraavan parin vuoden aikana. Mobiililaitteiden kehittyminen
ja muu teknologian kehittyminen on eduksi lisdtyn todellisuuden kannalta, silld yksi haasta-
teltava mainitsi, ettd nykyisilla mobiililaitteilla on ongelmia suorituskyvyn suhteen joidenkin

vaativimpien AR-pelien kanssa. Lisdksi AR-kehitystyokalujen kehittyminen katsottiin ole-
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van merkittdvi tekiji lisdtyn todellisuuden tulevaisuuteen liittyen.
Pelien suoratoistaminen

Kaksi haastateltavaa mainitsi pelien suoratoistamisen, mutta aihetta ei késitelty erityisen tar-
kasti. He kuvailivat pintapuoleisesti, ettd pelien suoratoistopalvelut ovat yleistyneet ja niitd
tulee olemaan tulevaisuudessa teknologian kehittyessa entistd enemmén. Haastateltavat ku-
vailivat, ettd pelien suoratoistopalvelut saattavat tehdd saman peleille, minki Netflix ja Spo-
tify teki elokuville ja musiikille. He my0s mainitsivat muutamia pelien suoratoistopalveluita,

joita olivat PlayStation Now, Nintendo Online ja Hatch.
Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus tuli viidessi haastattelussa esille. Haastateltavien mukaan virtuaalitodel-
lisuuden viimeisin nousukausi néhtiin olevan vuoden 2017 aikoihin, kun useat valmistajat ja
kehittdjit tekivdat omia VR-laitteita ja VR-teknologian hinnat olivat laskussa, kun aikaisem-

min hinnat olivat olleet peruskuluttajalle aika korkeat.

Virtuaalitodellisuus on ollut yhden haastateltavan mukaan teknologiana olemassa jo kym-
menid vuosia jollakin tasolla, mutta se ei ole 10ytdnyt vield paikkaansa peliteollisuudes-
sa. Yksi haastateltavista sanoi, ettd VR-pelit eivit ole olleet kovin merkittivid pelillisesti
ja niissd on keskitytty liikaa visuaaliseen puoleen. Hinen mielestddn visuaalisten seikko-
jen liséksi virtuaalitodellisuudessa on myos lihes yhté tirkedd ottaa huomioon pelimaail-
man kanssa vuorovaikuttaminen esimerkiksi kédsiohjainten avulla. Eli pelkki visuaalisuus ei
ole tarpeeksi tekemiin VR-peleistd poikkeuksellisen hyvid verrattuna perinteisiin peleihin.
Kuitenkin yksi haastateltava toi esille, ettd VR-pelien kehittdminen saattaisi soveltua hyvin
indie-kehittdjille, silld hyvilld peli-idealla voidaan tehdi tosi suosittu peli, vaikka peli ei oli-
sikaan laaja. Héan kuvaili, ettd pitkit pelisessiot VR-laitteilla aiheuttavat usein ongelmia ja
erilaisia vaivoja. Eli pienet, mutta mieleenpainuvat pelit saattaisivat olla timin hetken VR-
teknologian kannalta parhaimpia peleja. Liséksi useista jo olemassa olevista peleistd on tehty
VR-versioita. Niitd tehdididn ilmeisesti, koska peli ja sen peruslogiikka ja tarina on jo olemas-
sa, niin VR-ominaisuuksien lisddminen on tyomadariltiddn paljon pienempi kuin VR-pelin te-
keminen alusta loppuun. Lisiksi jos jo olemassa oleva peli on suosittu, niin timé voi auttaa

VR-version myynnissd. Yksi haastateltava toi my0s esille, ettd VR-pelit ja -teknologiat eivét
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varsinaisesti kilpaile muun peliteollisuuden kanssa.

Yleinen konsensus haastateltavien keskuudessa tuntui olevan, ettid virtuaalitodellisuus ei ole
onnistunut tekemiin tarpeeksi mullistavaa ldpilyontid peliteollisuudessa. VR-laitteiden kor-
kea hinta ja niiden kdyttdmiseen haastavuus ovat vaikuttavat negatiivisesti virtuaalitodelli-
suuden suosioon. Kuitenkin yksi haastateltavista totesi, ettd PlayStation VR teki VR-tekno-
logiasta hieman helpommin ldhestyttivin suuremmalle yleisolle. Yksi haastateltavista mai-
nitsi, ettd erilaiset liikuntapelit voisivat olla mielenkiintoista toteuttaa VR-teknologiaa kéyt-
tden, mutta todellisuudessa painavat VR-laitteet ja niiden aiheuttamat mahdolliset pahoin-
voinnin oireet eivit vilttdmattd sovellu télld hetkelld sellaisiin sovelluksiin. Yksi haastatel-
tavista mainitsi, ettd virtuaalitodellisuuden timén hetkisistd ongelmista johtuen VR-laitteita
ei ldhiaikoina tule 16ytyméén perinteisten pelikonsoleiden tavoin ldhes jokaisesta taloudes-
ta, mutta néki potentiaalia VR-teknologian kaytosté peliteollisuuden ulkopuolella erilaisissa

visualisointitehtdvissa.

4.2.4 Kehittiminen
Pelien pakollinen internet-yhteys

Yhdessé haastattelussa tuotiin esille hieman epétavallisempi ilmié. Haastateltava oli huo-
mannut, ettd nykyididn useat pelit vaativat verkkoyhteyden, vaikka kyseessd olisikin yksin-
peli. Muun muassa Hitman 2016 -peli mainittiin, jossa verkkoyhteyden puuttuminen poisti
kiytostd pelaajan avaamat ja ansaitsemat varusteet, joka suoraan vaikutti pelikokemukseen.
Tamai 1lmio ei vaikuta tuovan pelaajien kannalta juuri mitdén positiivista peleihin. Mahdolli-
set katkokset verkkoyhteyksissi voivat aiheuttaa ongelmia yksinpelid pelatessa, joka on ehkéa
aiemmin ollut oletus, ettd yksinpelejd voi pelata ilman mink&énlaista internet-yhteyttd. Li-
siksi jos pakollista internet-yhteyttid kédyttavien pelien palvelimet suljetaan, niin se vaikuttaa
pelaamiseen samalla tavalla kuin ei olisi verkkoyhteyttd. Pelaaja ei todennikdisesti paisisi
kdyttamidn ansaitsemiaan esineitd ja muita palkkioita, mikéli niitd pystyy kdyttdmién vain

verkkoyhteyden avulla.

Haastateltavan nikemyksen mukaan kehittijien kannalta pelien pakollinen internet-yhteys

mahdollistaa laiskempaa kehittdmistd. Hin kuvaili, ettd peleihin ei tarvitse implementoida
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yhti paljon erilaisia kopionestoja kuin sellaisiin peleihin, jotka eivit ole aina yhteydessa in-
ternettiin, silld jatkuva verkkoyhteys voi mahdollistaa kaikenlaisten muokattujen tiedostojen
ja komentojen tunnistamisen ja estimisen ldhes reaaliaikaisesti. Pakollinen internet-yhteys
voi olla my0s tdrked osa pelin monetisaatiomallia, jos mikromaksut ovat olennainen osa si-
td. Internet-yhteys mikromaksuja varten onkin yleensi ldhes vilttiméatonti, jotta maksu voi-
daan vilittdd pelaajalta eteenpédin. Haastattelussa mainittiin myos Metal Gear Solid V: The
Phantom Pain -peli, jonka yksinpelissd verkkoyhteyden puute néhtiin heikentdvin pelikoke-
musta. [lman verkkoyhteyttd, pelaaja ei saanut niin paljon resursseja kuin mité olisi saanut

verkkoyhteyden kanssa.

Se peli on huonompi, jos ei oo nettiyhteyttd. Yksinpelindkin, vaikka ei kdyttais

mitddn moninpeliominaisuuksia. -H2

Pelien pakollinen internet-yhteys oli haastateltavan mukaan ilmioné pelaajalle ldhinné ne-
gatiivinen asia, mutta siind ndhtiin myos joitakin pelaajalle positiivisia asioita. Esimerkkini
mainittiin, ettd Dark Souls -pelissid pelaajan yksinpeliin saattaakin ylléttiden tulla toinen pe-
laaja, joka tekee pelikokemuksesta erilaisen. Loppujen lopuksi ilmi6td kuvattiin pelaajien
kannalta enemmén huonoksi asiaksi, mutta pelinkehittdjien kannalta hyviksi asiaksi. Téhéin
vaikuttaa paljon se, ettd millaiseen peliin kyseinen ominaisuus on implementoitu ja miten se
on implementoitu. Hitman-peli oli hyva esimerkki, miten pakollisesta internet-yhteydesti ei
ole mitddn nakyvid hyotyd pelaajan kannalta, kun taas pelinkehittdjien kannalta siind nihtiin

useita positiivisia seikkoja.
Early Access

Early Access tuli esille kolmen haastateltavan kanssa, joista yksi haastateltava puhui siitd
tarkemmin. Yksi haastateltavista kertoi huomanneensa Early Access -termin olevan kiytos-
sd steamissa noin neljd vuotta sitten ja sitd ennen Early Accessin vastine néhtiin olevan jul-
kiset betatestit. Molemmissa on yhteistd, ettid pelaajat padsevit kokeilemaan pelid ennen sen
julkaisua ja pelinkehittdjdt saavat samalla testattua pelid ennen julkaisua mahdollisten ongel-
mien ja bugien varalta ja he saavat my0s yleisesti palautetta siitd, pitdvitko pelaajat pelisti.
Early Accessista pelaajat joutuvat yleensd maksamaan pelin alennetun hinnan, kun taas be-

tatesteihin osallistuminen voi olla ilmaista tai mahdollisesti pelin ennakkotilaajille tarjottu
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mahdollisuus. Yksi haastateltava kuvaili Early Accessin olevan nerokkaasti uudelleenbrén-
ditty betatesti, silld Early Access kuulostaa huomattavasti houkuttelevammalta, ettd saadaan
etuajassa padsy pelin pariin. Betatestiin osallistuminen kuulostaa enemminkin keskeneréi-
sen ja ohjelmointivirheitd sisdltdvin pelin pelaamiselta. Hinen mielestiddn naméi ovat todella
lahelld toisiaan, silli molemmat ovat edelleen kehityksessd olevia pelejd ja molempien tar-
koituksena on saada tietoa pelaajien avulla pelin toimivuudesta. Toisaalta osa Early Access
-peleistd on haastateltavan mukaan ldhes tdysmittaisia pelejd, joihin tulee siséltdéd muita pe-
leja useammin. Tdmai on tietynlaisille pelaajille todella tirkeidd, ettd peli pysyy relevanttina

ja mielenkiintoisena jatkuvien pdivitysten avulla.

Kehittijdan nikokulmasta just se nimenomaan se, ettd voidaan paljon pienempi
osa tuotteesta laittaa myyntiin, se on se koko pointti, miké sikili on iha hyvikin,
ettd ne joilla ei riitd valttimattd raha sithen koko kehitysprosessiin kerralla, niin
saa jonkinlaiset tulot siitd myos kehitysvaiheessa. Siind mielessd voidaan ehki
pienemmilld alkubudjetilla kehittidd projektia, jos ldhetdd tdlld strategialla liik-
keelle. Niinkun pelaajan ndkokulmasta taas... Se on tietysti viahi kakspiippuinen
juttu koska, ettd... Haluaako sitéd niinku pelata keskenerdisti pelid ja silld riskilld,

ettd ei halua palata sen pariin, ku se on lopulta valmis. -H9

Early Access pelit ovat haastateltavien mukaan yleensd genreltddn erdidnlaisia selviytymis-
ja rakentelupeleji, joihin voidaan modulaarisesti julkaista lisdd sisdltod, mikili pelin menes-
tyy hyvin. Kuten games as a service -mallissa, Early Accessista on enemmin hyotyé kehit-
tdjille kuin pelaajille. Early Access mahdollistaa pelin testaamisen ja rahoituksen saamisen
kesken kehityksen. Pelaajat joutuvat taas tekeméén riskisijoituksen peliin, ilman tietoa pe-
lin kehityksen tulevaisuudesta. Yksi haastateltava kuitenkin kertoi, ettd osa pelaajista tykkdi
Early Access -mallista todella paljon, kun taas toiset pelaajat eivit tykkid pelin kehityksen
odottamista, vaan he haluat pelata valmista pelid. Early Access tulee haastateltavien mukaan
olemaan tulevaisuudessakin olemassa, mutta sen suosio tuskin kasvaa. Se on 10ytidnyt oman

paikkansa peliteollisuudessa ja tuskin tulee hdviiméén pois.
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Games as a service

Pelin ei tarvii olla valmis, kun se julkaistaan... On tietysti ndd Early access hom-
mat vield erikseen mutta, joka tapauksessa joskus 90-luvulla julkaistiin peli, niin
se oli se lopullinen, se oli se kasetti tai CD... Se oli se peli miké se peli sitten on...
Mut nyt se on enemmaénki se et, ku peli julkastaa ni sitd pddsee pelaamaa, mut
sitd kehitetdin eteenpdin mahdollisesti vuosien pédistikin, niin se ei varsinaisesti

ole ikina valmis. -H4

Kaksi haastateltavaa mainitsi games as a service -mallin, joista vain toinen puhui aihees-
ta enemméin. On syytid mainita, ettd hin sanoi hinen kokemuksensa games as a service -
mallista olevan hyvin rajallista eiki ole perehtynyt sithen hyvin tarkasti. Haastateltavat oli-
vat huomanneet, ettd yhd useammat pelit noudattavat games as a service -mallin periaatteita.
Myds muut haastateltavat mainitsivat, ettd pelien kehitys jatkuu nykyéén vield pitkille julkai-
sun jdlkeenkin. Games as a service -mallin néhtiin olevan jossain méérin World of Warcraft
-pelin kaltaisten subscription-mallia noudattavien pelien seurausta. World of Warcraft on ol-
lut olemassa jo yli kymmenen vuotta ja sen jatkuva kehitys on mahdollistanut myds pelaajien
pitkdaikaisen kiinnostuksen ja tdten peli on tuottanut jatkuvasti rahaa sen monetisaatiomal-
lin avulla. Games as a service -mallissa todettiin olevan paljon hyvid asioita kehittdjien ja
julkaisijoiden kannalta, mutta niitd tuntui olevan vihemmin pelaajien kannalta. Games as
a service -pelit ovat yleensi julkaisussa perinteisempid pelejd niukempia sisdllon ja laajuu-
den suhteen, mutta ne pelit yleensd kehittyvét ja kasvavat ajan kuluessa. Tdméa on kehitti-
jille hyvé tapa pienentdi riskejd, silld pienemméin kokonaisuuden kehittdminen ja kokeilu
suurella yleisolld on vihemmin riskialttiimpaa kuin paljon laajemman kokonaisuuden jul-
kaiseminen kerralla. Pelaajat joutuvat toisaalta ottamaan riskin, silli he joutuvat sijoittamaan
premium-pelin tapauksessa tdyden pelin hinnan. Heilld ei ole takeita, ettd millainen peli tulee
olemaan tulevaisuudessa ja mahdollisesti pelaaja joutuu maksamaan tulevasta lisdsisallosta.
Yksi haastateltava kuitenkin pani merkille, ettd useat games as a service -pelit ovat monesti
free-to-play, joissa pelaaja ei joudu tekeméin alkusijoitusta samalla tavalla kuin premium-
peleissid. Haastateltavien mukaan games as a service -pelejd tulee olemaan tulevaisuudessa-
kin ja mahdollisesti se alkaa yleistyméddn mallina entisestddn. Lisdksi yksi haastateltava pani

merkille, ettd games as a service -pelit ovat perinteisempii peleji eliniédltidin pidempid niiden
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kehityksen aikana, mutta kun pelin tukeminen ja sen mahdolliset palvelimet suljetaan, niin
pelid ei voi endd pelata, kun taas perinteisid pelejd voidaan yleensd pelata, ainakin jossain

maiirin, vaikka pelid ei endd ylldpidettédisikdin.
Indie

Neljd haastateltavaa puhui indiestd, joista kaksi puhui aiheesta tarkemmin. Indie on ollut ole-
massa yhden haastateltavan mukaan kiytdnnossé niin kauan kun on ollut olemassa kuluttajil-
le saatavia tietokoneita, silld hinen mukaansa aina on niitd ihmisid, jotka harrastusmielessi
ohjelmoi erilaisia asioita kuten pelejd. Hinen mukaansa indie-kehittdjd voi olla kuka tahan-
sa. Kahden haastateltavan mukaan indie-kehittdmisessd on ollut huomattavaa kasvua viime
vuosina ja yhden haastateltavan mukaan pelimedia on tuonut legitimiteettid indiepeleille en-
tistd enemman. Kolme haastateltavaa mainitsi syyksi indien suosion kasvulle kehitystyoka-
lujen kehittymisen ja niiden saatavuuden helpottuminen. Iso osa pelinkehitystyokaluista ja
pelimoottoreista ovat ilmaisia, joka helpottaa pelinkehityksen aloittamista. Lisdksi digitaali-
sen julkaisun yleistyminen ja sen helppous on yhden haastateltavan mukaan mahdollistanut
indie-kehittdjien pelien julkaisemisen médrdn kasvamisen. Nykyéén on useita eri alustoja,
joille ldhes kuka tahansa voi kehittdi ja julkaista oman pelinsd. Myos Early Accessin kat-
sottiin olevan yleinen asia indiepelien keskuudessa ja se on auttanut joitakin indiepeleji saa-
maan lisdé rahoitusta kehitykseen ja mahdollistanut pelin kehittimisen loppuun asti. Edelld
mainitut asiat ndhtiin pienentidvin pelin kehittdmiseen liittyvid riskejd, jonka seurauksena

yhi useampi yrittdd indiepelien kehittamista.

Paljon niité pelaajia, itseni kaltaisia pelaajia, jotka on ehki tosi kylldstyny tohon
perus triple A peleihin, jotka pyorii aina silld samalla kaavalla. Indiepeleissi ol-
laan yleensé paljon rohkeampia, 10ytyy jotain uusia juttuja tai visuaalisia tyyleji,
joita on mielenkiintoista kokeilla. Se varmasti viehéttdd monia pelaajia, niin kun
minuakin. Niissd yleensi kerrotaan, ehké jotain parempia tarinoita. Pelit tuntuu

henkilokohtaisemmilta usein. -H8

Toinen iso tekijd indien suosion nousussa on kolmen haastateltavan mukaan joidenkin pelaa-
jien ja peliyhteisdjen vastahakoinen asenne AAA-pelejd ja -julkaisijoita kohtaan. Viime ai-

koina pelaajat ovat alkaneet ilmaisemaan tyytymittomyyttddn isojen julkaisijoiden ja kehit-
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tdjien toimintaan. Yksi haastateltava kuvaili, ettd Blizzard-pelitalon julkaisema mobiiliversio
Diablo-pelisti sai aikaan PC- ja konsolipelaajien keskuudessa kritiikkid Blizzardin pdatosti
kohtaan, silld Blizzard julkisti PC- ja konsolipelaajille suunnatussa Blizzcon-tapahtumassa
mobiilipelin, joka sai pelaajilta huonon vastaanoton. Blizzard on my&s aiemmin tehnyt kéy-
tannossd ainoastaan pelejd PC:lle ja konsoleille, joten timmdoinen suunnanmuutos ei tuntunut
PC- ja konsolipelaajista hyviltd. Myos Star Wars Battlefront 2 -pelin ja sen loot boxien ai-
heuttama kohu mainittiin hyvéksi esimerkiksi, miten pelaajat reagoivat negatiivisesti isojen
pelitalojen tekemiin paitoksiin. Yksi haastateltavista sanoi, ettd osa indie-kehittédjistd kayt-
tad titd hyodykseen ja markkinoi pelejdin esimerkiksi mainitsemalla, ettd heiddn pelissdédn
ei ole loot boxeja. Hén kuvaili, ettid loot boxeja kohtaan on viime aikoina suhtauduttu ne-
gatiivisesti. Kahden haastateltavan mukaan indiepelit ovat myds suosittuja sen takia, koska
indie-kehittdjdt voivat ottaa enemmain riskejd ja toimia vapaammin pelienkehityksen suh-
teen, kun taas AAA-kehittdjien toiminta on rajatumpaa, koska he ovat vastuussa erilaisille
peliyhtiolle liittyville tahoille. Toisin sanoen indie-kehittéjét voivat toteuttaa mielikuvituk-
sellisempia peli-ideoita. Juurikin nimi erilaiset pelit ja pelikokemukset, joita indiepelit tar-
joavat ovat haastateltavien mukaan syy, miksi indiepelejd suositaan. Lisdksi yksi haastatel-
tavista mainitsi, ettd indiepelit voivat olla vaikeustasoltaan huomattavasti vaikeampia kuin
AAA-pelit, joiden kohdeyleiso on yleensd mahdollisimman laaja ja tidstd syystd AAA-pelit
ovat vaikeustasoltaan tarpeeksi helppoja, ettd mahdollisimman moni pystyy pelaamaan ne 14-
pi. Indiepelien kohdeyleiso ei vilttamitti ole niin suuri kuin AAA-peleilld, mikd mahdollis-
taa vaikeustasoltaan todella haastavienkin pelien kehittimisen. Toisaalta sama haastateltava
mainitsi Dark Souls -pelit, jotka ovat AAA-pelejid ja myos vaikeustasoltaan erittdin haas-
tavia, mutta ne pelit ovat silti todella suosittuja, joka on poikkeus tdhin edelld mainittuun
sadantoon. Yleisesti vaikuttaisi siltéd, ettd AAA-pelien tulee soveltua mahdollisimman laajalle
ja monipuoliselle kohdeyleisolle, kun taas indiepeleilld voi olla huomattavasti pienempi ja

kohdennetumpi kohdeyleiso.

Yks tekijd on se, no ainakin ne valmiit pelienginet Unityt, Unrealit sun muut
mahdollistaa pienet pelitalot tekemid oikeesti hyvid pelejd ilman, ettd niiden
tarvii kdyttdad montaa vuotta siihen et ne kehittd omat ohjelmat niiden kehittdmi-
seen. Ja just tdd counter culture politiikka. Ihmiset haluaa tukea enemmén pienid

pelitaloja. Indiepuolelta tulee just kiinnostavia tuotteita, mité isoilla pelitaloilla
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el 00 varaa ottaa sellaisia riskid, mitd indiet voi ottaa ettd, ne voi kokeilla sellasia
pelejd, jotka ei vilttamittd toimi, mutta on just potentiaalia saada erittdin paljon

huomiota ja niinku ja tulla hyvin pidetyiksi. -H9

Haastateltavat kuvailivat indien tulevaisuutta, ettd se tulee olemaan jatkossakin olemassa
AAA-pelien luontaisena vastapainona. He eivit kuitenkaan osanneet tarkemmin arvioida,
ettd kasvaako indiepelien suosio entisestidin tai laskeeko se. Yhden haastateltavan mukaan
on aina ihmisid, jotka hakevat peleiltd jotain sellaista, mitd AAA-pelit eivit voi tarjota, oli
se sitten erittdin vaikeita pelejd tai uniikkeja tarinallisia pelikokemuksia. Toinen haastatelta-
va mainitsi, ettd tietyt pelaajat haluavat ennemmin tukea indie-kehittijid, jotka ovat yleensi
pienii ja tuttavallisia yhti6itd kuin, kuten hén itse ilmaisi, “kylmii ja kasvottomia” AAA-
peliyhtioitd. Hanen mielestdédn indiepelien pelaaminen ja tukeminen tuntuu henkil6kohtai-
semmalta ja mainitsi, ettd pelaajat voivat pddstd suoraan vaikuttamaan pelinkehittdmiseen
antamalla palautetta jopa henkilokohtaisesti kehittdjélle erilaisten kanavien kautta. Yhden
haastateltavan mukaan indiepelit ovat ldhinnd PC- ja konsolimaailman ilmié. Hdnen mu-
kaansa indiepeleji toki voidaan tehdd my0Os mobiilille ja kehittdmisen kannalta on usein hel-
pompaa tehdi peli mobiilialustoille. Kahden haastateltavan mukaan indiepelien on kuitenkin
haastava menestyd mobiilimarkkinoilla, silld isoimmat kehittdjdt ja julkaisijat dominoivat

mobiilimarkkinoita, joten indiepelien on haastavaa saada nikyvyyttd mobiilimarkkinoilla.
Mobiilikehityksen suosion kasvaminen

Kolme haastateltavaa mainitsi yleisesti mobiilikehityksen suosion olevan kasvussa. Heiddn
mukaansa mobiilikehityksen osuus kaikesta ohjelmisto- ja pelinkehityksestd on jatkuvasti
kasvussa. Useat haastatteluissa esiin nousseista trendeisti liittyvit enemmén tai vihemmaén
mobiilikehitykseen. Sellaisia trendejd ja ilmiditd, joilla oli selvisti joitakin yhteyksid mobii-
likehityksen suosion kasvamisen kanssa, olivat lisitty todellisuus, virtuaalitodellisuus, battle
royale, Facebook Instant Games, free-to-play -malli, hydtypelaaminen, hyper casual, mai-
nokset osana monetisaatiomallia, mikromaksut ja PC- ja konsolipelien porttaaminen mobii-

lialustoille.

62



PC- ja konsolipelien porttaaminelﬂ mobiilialustoille

Sitd on tapahtunut minun mielesti viime aikoina suuntaan tai toiseenkin. Jos ot-
taa Fortniten esimerkiksi, joka on tosi ilmidimdinen peli, mikd on saavuttanut
laajan ikdhaitarin pelaajia, toimii tuota niin konsoleilla ja PC:11d ja mobiililait-
teilla se peli ja tota... Tdssd on nyt ndkyny timmostd kakssuuntasuutta, ettd on
tullu timmdosid isoja pelejd, myos mobiilille niinku sieltd perinteisemmaisti kon-
solimaailmasta kdintyny mobiilin puolelle, se on ehké erillinen ilmi6 sitten...
No Fortnite on tehny sen, mutta ennen teki myos tdmaé toinen peli, PUBGi... Eli
siind on niinku kaksi tosi yleison saavuttanutta pelid, jotka on niinku ottanu hal-
tuun kaikki alustat kiytdnnossd, mikd on aika merkittdvidd koska yleensi sitten
ku on ollu timmdsié isoja triple-A julkasuita niinku Rockstarilta niin ne ei 0o
tullu mobiilille koskaan. Ne on high end peleini ottanu niinku high end konsolit
ja PC haltuu mut ei mobiilia. Elikké nyt on ndhtidvissad timmosid pelejd, mitkd on
saavuttanu vield isomman yleison ja mobiiliyleison sitd kautta vield nuoremman

yleison. Se on se ainut laite mikd 16ytyy sitten esimerkiksi nuorisolta. -H7

Yksi haastateltavista kertoi havainneensa viime aikoina mobiilille julkaistavan peleji, jot-
ka ovat alun perin olleet PC- tai konsolipelejd. Lisédksi viisi haastateltavaa kuvaili, kuinka
Fortnite ja PlayerUnknown’s Battlegrounds ovat ilmiomdisesti levinneet PC:1td ja konsoleil-
ta mobiilille, mutta he eivit suoraan ottaneet kantaa pelien porttaamiseen ilmiond. Naméa
portatut pelit muistuttavat todella ldheisesti niiden alkuperiistd versiota, eli ne ovat pelilli-
siltd ominaisuuksiltaan todella samankaltaiset. Lisiksi yksi haastateltava mainitsi Bethesdan
julkaisseen Fallout Shelter -pelin mobiilille, joka katsottiin poikkeukselliseksi seikaksi, sil-
14 Bethesda on aiemmin julkaissut pelejd ldhinnd PC:lle ja konsoleille. Haastateltavan mu-
kaan Fallout Shelter sai kuitenkin positiivisen vastaanoton, silld peli oli selkedsti erilainen
ja juuri mobiilialustoille tarkoitettu peli, joka vain sijoittui samaan peliuniversumiin kuin
muut Fallout-pelit. Haastateltava kuitenkin kertoi myos Blizzardin julkistaneen mobiiliver-

sion Diablo-pelistd, joka sai todella negatiivisen vastaanoton pelaajilta. Suurin syy negatii-

7. Porttaamisella tarkoitetaan téssd kontekstissa pelin tai muun sovelluksen siirtiminen alkuperiiseltd alus-
talta, jollekkin toiselle alustalle. Porttaaminen yleensa edellyttdd joitakin muutoksia portattavan pelin tai sovel-

luksen ohjelmakoodiin. (Wawro 2014))
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viselle vastaanototolle, oli mahdollisesti pelin varsinainen julkistustilaisuus, silld Blizzard
julkisti mobiilipelin PC- ja konsolipelaajille tarkoitetussa Blizzcon-tapahtumassa. Haastatel-
tava pohti, ettd pelaajat saattoivat odottaa uutta lisdosaa tai jopa pelid PC:lle ja konsoleille,
joka mahdollisesti vahvisti pettymyksen tunnetta pelaajien keskuudessa. Hanen mukaansa
ero ndiden kahden esimerkin vililld piilee todennékdisesti siind, kuinka nima pelit lansee-
rattiin. Fallout Shelter oli selkeisti erilainen peli aiempiin pelisarjan peleihin nihden ja siitd
huomasi suoraan sen soveltuvan juuri mobiililaitteille ja liséksi se toimi erddnlaisena mai-
noksena tulevalle Fallout 4 pelille. Diablon tapauksessa PC- ja konsolipelaajat saivat toden-
nikoisesti sellaisen kisityksen, ettd Blizzard olisi siirtynyt pelien kehityksen keskittimisen
lahes kokonaan PC:ltd ja konsoleilta mobiilille. Bethesda osoitti pystyvénsa tarjoamaan hy-

vin ja suositun mobiilipelin tidysikokoisen AAA-pelin ohella.

Yhden haastateltavan nikemyksen perusteella isot peliyhtiot ovat alkaneet tekeméén perin-
teisistd PC- ja konsolipeleistd mobiiliversioita, koska mobiilikehityksen suosio on kasvanut,
mobiilikdyttdjien lukumédrin lisddntymisestd ja ylipddtddn mobiililaitteiden ja sovellusten
suosion selkeistd kasvusta. Isot PC- ja konsolipeliyhtiot haluavat ilmeisesti pdéstéd osingoille
niille rahakkaille markkinoille. Eli peliyhtiot haluavat laajentaa kuluttajakuntaansa tekemél-
14 tuotteita mahdollisimman monelle alustalle. Yhden haastateltavan mielestd PC- ja konsoli-
peliyhtiot haluavat tuoda heidén suosittuja PC- ja konsolipelibrindejdéin myos mobiilille, jot-
ta myOs mobiilipelikdyttdjit saattaisivat mobiilipeliversion myotd kiinnostua brindisti niin
paljon, ettd he ostaisivat saman brindin pelejd myods PC:lle ja konsoleille. Hédn perusteli titi
siten, ettd mitd useammassa paikassa nikee jotain tiettyd briandid, niin sitd todenndkdisem-
min tulee tukemaan sitd brindid tavalla tai toisella. Lisdksi hinen mukaansa titd trendid voi-
daan havaita tulevaisuudessakin, mutta trendin suosioon vaikuttaa paljon pelaajien asenteet
porttauksia kohtaan ja timéi peliyhtididen tulee ottaa huomioon. Hén kuvaili, ettd tulevaisuu-
dessa mobiililaitteiden suorituskyky tulee todennikoisesti kehittyméén, joka mahdollistaa
entistd enemmin PC- ja mobiilipelien 1dhes suorien porttausten tekemistd mobiilialustoille.
Hédn my0Os mainitsi, ettd mobiilialustoilla on rajoittavana tekijdand kosketusndyton asettamat
rajoitteet, silld samoja pelejd mité pelataan hiirelld ja ndppaimistolld, voi olla haastavaa pe-
lata pelkillad kosketusniytolld. Toisaalta kolme haastateltavaa mainitsi haastattelujen aikana,
ettd nuoret sukupolvet ovat omaksunut hyvin mobiililaitteiden ja niiden kosketusndyton su-

juvan kdyttamisen, koska he ovat kiyttineet kosketusndytollisid laitteita lapsesta ldhtien.
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4.2.5 Pelikulttuuri ja pelaajat
Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu nousi esille neljdssi haastattelussa. Vaikka elektroninen urheilu ei var-
sinaisesti ole uusi trendi, haastattelujen perusteella se vaikuttaa olevan edelleen erittdin re-
levantti. Sen suosio mainittiin olevan edelleen kasvussa ja monet pelistudiot ovat yrittdneet
ottaa huomioon elektronisen urheilun pelinkehityksessd. Haastateltavien mukaan pelistudiot
ovat huomanneet, ettd elektroninen urheilu lisdé joidenkin pelien suosiota. Tédten ne yrittavét
kehittidd sellaisia pelejd, joita voidaan pelata kilpailullisesti. Kévi ilmi my®0s, ettd elektro-
nisessa urheilussa litkkuu paljon rahaa jo pelkistiin erilaisten turnausten palkintorahoissa.
Osa haastateltavista kuvaili ndiden turnausten olevan erinomaisia tapahtumia erilaisille ta-
hoille mainostaa heidén tuotteitaan, koska niilld tapahtumilla on isot katsojaluvut. Suuret

katsojamadrit titen todennikoisesti takaisivat hyvén ndkyvyyden mainoksille.

Haastatteluissa tuotiin esille, etti battle royalen suosio on kasvattanut entisestddn myos elekt-
ronisen urheilun suosiota. Battle royale -pelit ovat hyvin kilpailullisia, joka on yksi syy, miksi
ne soveltuvat hyvin elektroniseen urheiluun. Kaksi haastateltavaa kuvaili, ettéd battle royalen
suunnaton suosio kasvatti samalla elektronisen urheilun suosiota ja sen ndkyvyytti entises-
tddn. He myos toivat esille, ettd elektroninen urheilu tuntuu olevan koko ajan enemmin ja

enemmdn arkipdividisempi asia, eiki vain erilaisten pienien videopeliyhteisdjen sisdinen asia.
Reaaliaikainen suoratoisto

Kolme haastateltavaa puhui reaaliaikaisesta suoratoistosta ja sen suosion kasvusta viime ai-
koina. He tuntuivat tiedostavan, ettd teknologian ndkokulmasta katsottuna se ei ole jérin uut-
ta teknologiaa. Teknologian kehittymisen myoté internet-yhteydet ovat kehittyneet ympéri
maailmaa huomattavasti, joka mahdollistaa reaaliaikaisen suoratoistoldhetysten seuraamisen
jaldhettdmisen. Lisdksi erilaiset alustat ja sovellukset, jotka tekevi reaaliaikaisesta suoratois-
tamisesta yksinkertaista ja helppoa ovat myods edesauttaneet reaaliaikaisen suoratoistamisen
suosion kasvamista. Haastateltavien mukaan Twitch on yksi suurimmista alustoista reaaliai-
kaiselle suoratoistolle ja myos Playstation 4 -konsolin reaaliaikaista suoratoistamista tukevat
ominaisuudet ovat tehneet siitd mahdollista ja helpompaa myos konsoleilla. Yhden haasta-

teltavan mukaan viime aikoina on syntynyt useita erilaisia yhteisojd reaaliaikaisten suora-
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toistajien eli striimaajien ympdrille. Pelien suoratoistoldhetysten seuraaminen on haastatel-
tavien mielestd vaihtoehtoinen tapa nauttia peleistd yhdessd muiden kanssa. Yhteisollisyys
on heiddn mielestiin tirked osa reaaliaikaisen suoratoiston suosiota. Sen suosion kasvami-
nen on myOs johtanut joidenkin pelien suosion kasvamiseen, kuten aiemmin mainitut battle
royale -pelit ovat hyotyneet tédstd trendistd. Lisdksi yhden haastateltavan mukaan striimauk-
sessa liikkuu runsaasti rahaa. Suositut striimaajat tienaavat hinen mukaansa todella paljon
rahaa ja he ovat todella suosittuja erilaisissa peliyhteisoissd. Striimaminen tai muu pelei-
hin liittyvén videosisédllon tuottaminen on hinen mukaansa useiden nuorten haaveammatti.
Haastatteluissa kuvailtiin yleiselld tasolla, kuinka reaaliaikaiset suoratoistoldhetykset voivat
tehdi rahallista tuottoa. Rahaa tulee striimaajille lahjoitusten, tilausten ja mainosten kautta.

Lisdksi mainostajat saavat paikan mainostaa tuotteitaan.
Yhteisollinen pelaaminen

Yhteisollinen pelaaminen mainittiin kolmessa eri haastattelussa. Yhteisollinen pelaaminen
ei ollut tdysin yksiselitteisesti nimetty ilmio, vaan haastateltavat puhuivat aiheeseen liittyen
hieman eri termeja kiyttden. Haastateltavat joko sanoivat, ettd sosiaalisuus ja sosiaaliset as-
pektit tai yhteisollisyys ovat enemmin ja enemmén huomattavissa peleissd. Haastateltavien
mukaan yhteisollisyys ja sosiaalinen pelaaminen on tirked osa Facebookin pelejd ja Face-
book Messenger -pelejd. Niissd peleissd voidaan jakaa sosiaaliseen mediaan muille néhti-
viksi omia saavutuksiaan peleissd tai mahdollisesti pyytid ystédviltd apua pelissd. Yksi haas-
tateltavista kuvaili, ettd on olemassa yhteistyo- ja kilpailusosiaalisuutta, eli sosiaalisuutta voi
esiintyd eri muodoissa. Liséksi kahden haastateltavan mielestd yhteisollisyys nédkyy hyvin
pelien reaaliaikaisessa suoratoistamisessa, jossa suoratoiston katsojat voivat vuorovaikuttaa
chatin kautta toistensa ja myos suoratoistajan kanssa. Yhteisollisyys oli yhden haastateltavan
mukaan tehokas tapa saada ilmaista mainosta peleille, kun pelin erilaiset sosiaaliset ominai-

suudet kannustavat pelaajaa pelaamaan toisten pelaajien kanssa.

4.2.6 Muut
Hyotypelaaminen

Yksi haastateltava kertoi hydtypelaamisen suosion olevan nykyéén kasvussa. Hian puhui eri-
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laisista kuntoilusovelluksista, jotka houkuttelevat pelaajaa litkkumaan ja siten edistymédédn
pelissi tai pelintapaisessa sovelluksessa. Hinen mielestidin namai pelit ovat hyva keino mo-
tivoida ihmisid tekemdidn hyodyllisid asioita, kuten harrastamaan liikuntaa tai opettelemaan
uusia taitoja, kuten kitaransoittoa. Ndiden pelien ja sovellusten antama palaute sekd oman

kehityksen seurannan nikeminen katsottiin tarkedksi ominaisuudeksi.
Teknologian kehittyminen

Teknologian kehittyminen ja sen yleistyminen nousi esille usean eri trendin yhteydessi. Tek-
nologian kehittyminen néhtiin useassa haastattelussa mahdollistavana tekijidné usealle tren-
dille. Muun muassa mobiililaitteiden tehokkuus on kasvanut ja samalla niiden hinta on las-
kenut, jotta yhd useammat pystyvit omistamaan sellaisen. Tdmé on mahdollistanut erilaisten
AR- ja VR-teknologiaa kiyttidvien sovellusten kehittimisen useille nykyaikaisille mobiili-
laitteille. Lisdksi mobiililaitteiden kehittyminen on mahdollistanut PC- ja konsolipelien kal-
taisten pelien porttaamisen mobiililaitteille. Merkittdvimpid portattuja pelejd haastateltavien
mukaan olivat battle royale-pelit Fortnite ja PlayerUnknown’s Battlegrounds, joiden todel-
la laaja pelialue ja suuret pelaajamédridt samassa pelisessiossa olisi ehkd muutamia vuosia
sitten katsottu mahdottomaksi asiaksi toteuttaa mobiililaitteilla. Lisdksi teknologian kehitty-
minen verkkoyhteyksien kannalta on mahdollistanut videopelien reaaliaikaisen suoratoista-
misen sekd PC:lI4 ettd konsoleilla. Nykyédédn on paljon valmiita integraatioita eri laitteilla ja
sovelluksilla, jotka tekevit mahdolliseksi reaaliaikaisen suoratoistamisen laitteella kuin lait-
teella parhaimmillaan vain muutaman painikkeen painalluksella. Lisiksi pelien julkaisu ja
jakelu on ollut jo joitakin vuosia helpompaa digitaalisten julkaisujen avulla, jonka on tehnyt
mahdolliseksi nopeammat verkkoyhteydet ja tiedontallennusvilineiden kehittyminen. Digi-
taaliset julkaisut yhdessd kehittyneempien ja helpommin saatavilla olevien pelimoottorei-
den ja kehitystyokalujen kanssa ovat tehneet pelinkehityksestd helpompaa erityisesti indie-
kehittdjille ja muille pienille peliyhtidille. Verkkoyhteyksien kehittyminen on myos mahdol-
listanut videopelien suoratoistamisen erilaisten palveluiden kautta, kuten PlayStation Now
ja Hatch. Tami on myds mahdollistanut reaaliaikaisten suoratoistolidhetysten seuraamisen ja

ldhettdmisen.
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*Teesi antiteesi’” -ilmio

Yksi haastateltava kuvaili yleisesti kaikenlaisiin trendeihin liittyvédd ilmiotd, jonka mukaan
useille suosituille trendeille nousee jokin vastatrendi, joka on tavalla tai toisella vastakohta
aiemmalle trendille. Hdnen tekemi huomio tihén ilmi6on liittyen toi myos timén tutkimuk-
sen tekijdlle uuden ja erilaisen ndkokulman ldhestyi ndissd haastatteluissa esiintyvii trendeja
ja ilmioitd. Esimerkki tdllaisesta ilmiostd kédvi ilmi muutamassa haastattelussa. Esimerkik-
si isojen AAA-pelien vastapainoksi on muodostunut pienten indie-kehittdjien pelit. Toinen
esimerkki havaittiin, kun kaksi haastateltavaa kuvaili Fortniten suosion kasvamista ja siti,
kuinka Fortnite oli vastapaino realistisille, synkille ja totisille ammuntapeleille. Esimerkiksi
tallaisista peleistd mainittiin Call of Duty -pelisarjan pelit, jotka todettiin olevan hyvin suo-
sittuja pelejd joitakin vuosia sitten. Lisédksi yksi haastateltavista pohti hyper casual -peleihin
liittyen, ettd tulevaisuudessa todella yksinkertaisten pelien suosio saattaisi hiipua, kun ihmi-
set ovat kylldstyneet liian helppoihin peleihin ja alkavat vaatia niiltd enemmén. Tadmi vuo-

rostaan lisédisi kompleksisempien pelien suosiota.

”’Helposti lahestyttivi” -ilmio

Ehki niinkun yleinen trendi on se, ettd pelaaminen tulee niin kun lihemmads
kaikkea, ettd se on se saavutettavuus on entistd helpompi ja ehkd myos sillei, et
jos mietti laitendkokulmasta, niin tuo Nintendo Switch on hyvi esimerkki sii-
td, ettd se on jossain tddllda konsoli mobiilipelaamisen vilimaastossa ja helposti
lahestyttdvi niinku laitteena ja sen voi ottaa mukaan ja voi pelata jossai enem-

mén... Tai tavallaan semmosta rajoja rikkovaa pelaamista. -H1

Useassa haastattelussa ja moniin trendeihin liittyen nousi esille yksi yhdistiva tekiji, josta
useat haastateltavat kiyttivit termid “helposti ldhestyttdvd”. Osa haastateltavista sanoi ek-
splisiittisesti, ettd jotkut asiat olivat helposti ldhestyttivid, kun taas toinen osa haastatelta-
vista kuvaili joitakin asioita siten, ettd ne voitiin tulkita liittyvédn helposti lihestyttivyyteen.
Muun muassa free-to-play -mallin yleistyminen nihtiin liittyvén helposti ldhestyttivyyteen,
silld ilmaiset pelit ovat ldhtokohtaisesti helpommin ldhestyttidvid kuin maksulliset pelit. Hy-
per casualin yksi olennaisimmista piirteisti oli haastateltavien puheiden mukaan helposti 14-

hestyttdavyys, eli peli on helppo aloittaa, lopettaa ja jatkaa pelaamista, kun siltid tuntuu. Hyper
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casual -pelit ovat my0s pelimekaniikoiltaan todella yksinkertaisia ja intuitiivisid, jotta pelin
pelaamiseen liittyvd vaivanndko olisi minimaalista. Battle royale tuntui olevan haastatelta-
vien mukaan yksi isoimmista viime aikaisista trendeistd ja my0s siini havaittiin olevan omi-
naisuuksia, jotka tekevit siitd helposti lahestyttavin. Haastateltavat kuvailivat battle royalen
keskeistd ideaa helposti lahestyttdaviksi ja erityisesti Fortniten tapauksessa pelin free-to-play
-malli teki siitd entistd helpommin ldhestyttivimman. Lisdksi pelinkehitys itsessidédn katsot-
tiin olevan nykyééin huomattavasti helpompaa, kun on olemassa valmiita ilmaisia pelimootto-
reita ja pelinkehitystyokaluja, kuten Unreal Engine, Unity ja monia muita. Lisédksi pelien jul-
kaiseminen on nyky#édn helpompaa, kun teoriassa kuka tahansa voi julkaista pelinsi useissa
eri kauppapaikassa, kuten Google Playssa ja App Storessa. Téstd voisi siis tulkita, ettd pelien
kehittiminen on nykyéddn helpommin ldhestyttivampidd kuin aiemmin. Lisdksi yksi haasta-
teltavista kertoi hyper casual -pelien tiyttdvin ihmisten tarpeen saada nopea hyvidnolontunne
pelistid. Hanen mielestdin timi kuvaa yleisesti nykyihmisten kédyttdytymisti, eli kaiken pitdd
olla mahdollisimman helposti ja nopeasti saatavilla, silld mikili néin ei ole, niin se aiheut-
taa turhautumisen tunnetta. Myos mobiilikehityksen ja mobiilipelien ja -sovellusten suosion
nousun osasyyksi voidaan tulkita mobiililaitteiden helppo ldhestyttivyys, silld mobiililaitteet
ovat nykyddn todella yleisid. Kdytinnossi ldhes kaikilla ihmisilld on jokin mobiililaite, joka
on melkein aina kédden ulottuvilla. Tdten mobiilipelien ja -sovellusten mahdollinen kohdey-
leiso on erittdin laaja ja monet pelinkehittdjat haluavat hyodyntdd titd suurta kdyttdjakuntaa,

jonka seurauksena mobiilikehityksen méérd ja suosio todettiin olevan kasvussa.
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5 Pohdinta

Téssi tutkimuksessa tutkittiin peliteollisuuden trendeji ja ilmioitd. Tatéd tutkittiin aineistolédh-
toisesti haastattelemalla yhdekséd peliteollisuuden ammattilaista pienestéd keskisuomalaises-
ta peliyhtiostd. Haastateltavilta haluttiin selvittdd, mité trendeji ja ilmiditd he olivat havain-
neet peliteollisuudessa viimeisen kahden vuoden aikana, eli suurpiirteisesti vuosien 2017 ja
2018 aikana. Haastattelujen perusteella saatiin selked késitys, millaisia trendejd ja ilmioitd
haastateltavat olivat havainneet peliteollisuudessa viimeisen kahden vuoden aikana. Haas-
tattelujen avulla kerittyd dataa analysoitiin ja sitd my0s verrattiin muihin samankaltaisiin
trenditutkimuksiin seki erilaisiin peliteollisuuden vuosittaisiin raportteihin. Tédssd luvussa
tuodaan piipiirteisesti esille tdmin tutkimuksen olennaisimmat havainnot ja verrataan niiti

muiden samankaltaisten tutkimusten 16ydosten kanssa.

Haastatteluissa eniten keskustelua seki ajallisesti ettd lukuméiiréllisesti aiheuttaneet trendit
olivat battle royale, loot box ja hyper casual. Loot boxin lisdksi muut erilaiset monetisaatio-
mallit ja ylipddtdidn pelien monetisaatioon liittyvit seikat tulivat ldhes jokaisessa haastatte-
lussa esille enemmain tai vihemmén. Haastatteluissa tuli useaan kertaan esille free-to-play
-malli tai jotain siihen liittyvdi. Monet esille tulleet monetisaatiomallit liittyivit ainakin jol-
lain tavalla free-to-play -malliin. Lisédksi haastattelujen perusteella voidaan tehdi sellainen
havainto, ettd erilaiset free-to-play -monetisaatiomallit eivit pelkistddn ole tapa monetisoi-
da peli, vaan se vaikuttaa merkittivisti itse pelin suunnitteluun, toteutukseen ja sen pelaa-
miseen. Haastateltavat kuvailivat, kuinka jotkin pelit tulee suunnitella juuri sen monetisaa-
tiomallin ympirille. Esimerkiksi mainosrahoitteisten pelien sessiot suunnitellaan lyhyiksi ja
nautinnolliseksi, jotta mainoksia voidaan nédyttdd mahdollisimman useasti, eli pyritddn mak-
simoimaan sessioiden miird niiden pituuden sijaan. Loot boxit ovat myods keskeinen osa
muun muassa digitaalisia kerdilykorttipelejd ja muita samankaltaisia pelejd, joissa loot boxit
sisdltdvit varsinaiseen pelimekaniikkaan vaikuttavia palkkioita, jotka voivat antaa etulyon-
tiaseman niitd kdyttiville pelaajille muihin pelaajiin ndhden. Liséksi tuotiin esille Middle-
earth: Shadow of War -peli, joka muistuttaa hyvin pitkélti perinteistd yksinpelid, jossa loot
boxit kuitenkin olivat merkittdvissi roolissa, silld pelin ldpdiseminen oli haastavaa ilman loot

boxien ostamista. Myos useat free-to-play -pelit todettiin olevan poikkeuksellisia verrattuna
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perinteisiin peleihin, silld useiden erilaisten free-to-play -pelien kehitys jatkuu vield pitkdéin
pelin julkaisun jdlkeen ja peli voi kehittyd hyvinkin erilaiseksi verrattuna sen julkaisuver-
sioon. My0s erilaiset games as a service -pelit ovat eliniédltddn muita pelejd pidempid, silla
niidenkin kehitys jatkuu kauan julkaisun jilkeenkin ja lisda sisdltod julkaistaan peliin sddn-
nollisesti. Niitd pelejd saatetaan pelata useiden vuosien ajan, eikd niitd valttamaittd voi ikind
varsinaisesti ldpiisti, toisin kuin perinteisemmit pelit, joilla on yleensi selked paatods. Nitd
ansaintamalleja kohtaan ilmeni my06s haastateltavien keskuudessa jonkin verran kritiikkia.
Eniten kritisoitiin loot boxeja, silld heiddn mielestidin erityisesti loot boxit muistuttavat lii-
kaa uhkapelaamista. My0s muita ansaintamalleja kritisoitiin silld, ettd ne tuntuvat suosivan
aika paljon pelinkehittdjii enemmin kuin pelaajia. Premium-mallia noudattavissa games as
a service -peleissi pelaaja joutuu hieman Early Access -pelien tavoin maksamaan pelistd, jo-
hon tulee sisiltdd pelin julkaisun jdlkeen, joka voi olla pelaajan kannalta riskialtis sijoitus.
Haastateltavista tuntui, ettd useita peleji julkaistaan nykyédn siséllollisesti koyhempind kuin
aiemmin, miké on jdlleen pelaajien kannalta huono asia. Pelinkehittdjien kannalta timé on
kuitenkin hyvi asia, silld he saavat aiemmassa vaiheessa pelinkehityskaarta tuottoa pelisti,

seki palautetta mistd pelaajat pitdvit pelissd, jonka pohjalta voidaan jatkaa kehitysté.

Haastattelujen perusteella oli selvidd, ettd teknologian kehittyminen on yleiselld tasolla autta-
nut mahdollistamaan erilaisia trendeji, joista osa on nykyéddn itsestdinselvyyksid peliteol-
lisuudessa. Digitaalaisten julkaisujen todettiin olevan jo useita vuosia vanha asia, mutta
sen suosio on haastateltavien mukaan ollut jatkuvassa kasvussa. Samoja havaintoja kiy il-
mi myds Game Developers Conference (2016, 2017, 2018, [2019) -raporteissa sekd vuosien
201142014,2016/ja2018|Pelaajabarometreissi. Pelien fyysisten kopioiden ostamisessa on ha-
vaittu hiipumista, kun pelejé saa helposti ostettua ja ladattua internetistd (Game Developers
Conference[2016,2017,2018,[2019). Digitaalisia julkaisuja kisiteltiin myos Saarisen ja Kul-
timan (201 1) tutkimuksessa, jossa arvioitiin digitaalisten julkaisujen olevan peliteollisuuden
tulevaisuus. Tdmai arvio on osoittautunut pitdvin paikkansa, silld usean haastateltavan mu-
kaan digitaaliset julkaisut ovat nyky#ddn merkittivi osa peliteollisuutta. Myos useita erilaisia
pelien suoratoistopalveluita on tullut kuluttajien kédytt6on viime aikoina ja niiden odotetaan
haastateltavien mukaan tekevédn saman peleille, minkéd Netflix teki elokuville ja televisiosar-
joilla ja minkd Spotify teki musiikille. Parempien verkkoyhteyksien ja tallennustilan kehit-

tyminen katsottiin mahdollistavaksi tekijidksi digitaalisten julkaisujen ja pelien suoratoiston
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kehittymisen ja niiden tulevaisuuden kannalta. Myos virtuaalitodellisuus ja lisétty todellisuus
heritti yksityiskohtaista keskustelua muutamassa haastattelussa. He nékivit nédiden teknolo-
gioiden suosion olleen jossain médrin nousussa hieman yli kaksi vuotta sitten, mutta viime
aikoina niiden suosio on tuntunut olevan hiipumassa yleisesti. Samanlaisia havaintoja kiy il-
mi my6s Game Developers Conference (2018}, 2019) ja Nielsen Games (2018) -raporteissa.
Nielsen Games (2018) -raportissa kdy ilmi, ettd niméi teknologiat ovat kasvavassa miirin
useiden kuluttajan tietoisuudessa, mutta heidédn mielipiteensd ja asenteet niitd kohtaan ovat
vield epdavarmoja. Kuitenkin kaksi tdmin tutkimuksen haastateltavaa niki potentiaalia lisi-
tyssi todellisuudessa ja sen tulevaisuudessa. Myos samanlaisia ndkemyksid oli muilla pelin-
kehittdjilld Game Developers Conference (2019)) -raportin mukaan. Seké haastatteluissa ettid
Game Developers Conference (2017, 2018, |2019) -raporteissa virtuaalitodellisuus katsottiin
litan haastavaksi teknologiaksi ja ettd sen on huomattavasti haastavampaa nousta valtavirtaa
edustavan kuluttajien kdytettdaviksi teknologiaksi sen kiyttoon liittyvien hankaluuksien takia
jamy0s VR-laitteiden korkeiden hintojen vuoksi. AR-teknologiassa nihtiin enemmin poten-
tiaalia, koska sitd voidaan kiyttdd tavallisilla mobiililaitteilla, joiden todettiin olevan hyvin
yleisid nykyddn. Tdhén liittyen haastateltavat kuvailivat mobiilikehityksen suosion olevan
kasvussa muun muassa mobiililaitteiden ja niiden kéyttdjien suuren lukuméirin vuoksi. Kui-
tenkin Game Developers Conference (2018}, 2019) -raporteissa mobiilikehityksen suosiossa
havaittiin pieni pudotus, kun taas muiden alustojen suosiossa oli havaittavissa kasvua. Toi-
saalta mobiilikehityksen suosion lasku oli hyvin marginaalista suhteessa sen viime vuosien
suunnattomaan kasvuun, eli yleisesti ottaen mobiilikehityksen suosio vaikuttaisi olevan edel-
leen korkealla. My0s Saarisen ja Kultiman (201 1) tutkimuksessa tuotiin esille mobiilipelien

suosion kasvaminen kasuaalipelien muodossa.

Useat haastatteluissa esiintyneet trendit ja ilmiot eivit olleet pelkistdédn itsendisid ja yksit-
tdisid asioita, vaan ne yleensa liittyivit jotenkin toisiin trendeihin ja ilmioihin. Muun muas-
sa monetisaatiomallit liittyvit vahvasti pelien suunnitteluun ja teknologian kehittyminen on
johtanut ainakin osittain battle royalen, joka oli selkeésti peligenreihin liittyen haastattelu-
jen kuumin puheenaihe, suosion nousuun yhdessd myds yhteisollisyyden kasvamisen myota.
Useat erilaiset striimaajat ja pelivideoiden tekijit ndhtiin myos vaikuttavana tekijiné battle
royalen suosion nousussa. Samankaltaisia havaintoja tehtiin myds Game Developers Con-

ference (2017, 2018}, 2019) -raporteissa, joissa havaittiin, ettid pelistriimit toimivat hyvini
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tapana mainostaa pelejd. Lisdksi pelistd kuuleminen ystdvien kautta on myos todettu hyvak-
si keinoksi kasvattaa pelin myyntid. Haastatteluissa tuotiin esille, ettd monissa peleissd on
my0s nykyéiin erilaisia yhteisollisyyttd tukevia ominaisuuksia. Tistd voitaisiin péatelld, ettid
ndma yhteisollisyyttd tukevat ominaisuudet voivat edesauttaa siti, ettd pelaajat kertovat ys-
tavilleen pelistd, titen kasvattaen pelin myyntid. Seké haastatteluissa, ettd Game Developers
Conference (2018)) -raportissa kivi ilmi, ettéd elektroninen urheilu ja sen suosion kasvaminen
on tehokas tapa kasvattaa pelin myyntid ottamalla elektronisen urheilun eri aspektit huo-
mioon pelinkehityksessd. Osa haastateltavista niki, ettd sellaiset pelit, joita voidaan pelata
kilpailullisesti, ovat elinidltdin keskimiirin pidempid muihin peleihin verrattuna. Elektroni-
seen urheiluun liittyy myos vahvasti yhteisollisyys ja striimaus, silld elektronisen urheilun
erilaisia tapahtumia ja turnauksia yleensi striimataan ja nidytetddn televisiosta perinteisen

urheilun tavoin.

Helposti ldhestyttivyys tuntui olevan haastatteluissa yleinen vallitseva teema, silld useita
asioita kuvattiin helposti ldhestyttiviksi. Hyper casual ja Instant Games -pelien yksi tarkeim-
mistd ominaisuuksista todettiin olevan helposti ldhestyttivyys, erityisesti jos pelid moneti-
soitiin ndyttdmalld pelaajalle mainoksia. Nama pelit pyrkivét olemaan helposti ldhestyttiviad
niiden pelimekaniikkojen yksinkertaisuudella ja kevyelld teemalla ja ulkoasulla. Vaikuttaisi
siltd, ettd useat eri pelit ovat yksinkertaistumassa ja muuttumassa pelimekaniikoiltaan hel-
pommiksi. Erityisesti mobiilipelit vaikuttaisivat olevan menossa tidhin suuntaan haastatelta-
vien mukaan. Osa haastateltavista kuvaili my0s, ettd isoimmissa ja suosituimmissa AAA-
peleissd on havaittavissa samankaltaista ilmi6td, eli ne ovat muuttumassa pelimekaniikoil-
taan helpommiksi, jotta useammat ihmiset pelaisivat niitd, eikd pelien haastava vaikeustaso
karkottaisi potentiaalisia pelaajia pois niiden pelien parista. Niitd isoja AAA-peleji kuvail-
tiin myos siten, ettd ne noudattavat useasti hyvin samankaltaista kaavaa vuodesta ja pelistid
toiseen, eli niiden kehityksessd ja suunnittelussa ei uskalleta ottaa isoja riskejd. Tahéan liit-
tyen yksi haastateltava toi esille ilmion, jonka mukaan monelle suositulle trendille nousee
jonkinlainen vastatrendi. Suurien ja suosittujen AAA-pelien vastapainoksi on noussut haas-
tateltavien mukaan useita erilaisia indiepelejd, jotka ovat hyvin erilaisia pelimekaniikoiltaan
ja teemoiltaan verrattuna isothin AAA-peleihin. Vaikka iso osa peliteollisuudesta vaikuttaisi
pyrkivin tekeméién peleistid helposti ldhestyttdvid, niin ilmiselviésti on myds olemassa niité,

jotka tekevit persoonallisia ja my0s haastavia pelejd. Yleisesti ottaen vaikuttaisi siltd, ettd
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helposti ldhestyttavyys tekee mahdolliseksi, ettd saadaan mahdollisimman paljon erilaisia
pelaajia pelaamaan pelid, johon mobiilipeleilld yleisesti ottaen pyritddn. Syyné tdhén lienee
mobiilikdyttdjien suuret ja kasvavat lukumairit. Yksi haastateltava kuvaili yleiselld tasolla
peliteollisuuden elinkaarta siten, ettd muutamia kymmenié vuosia sitten pelien pelaaminen
oli haastavaa ja ne vaativat kalliiden laitteiden ostamista ja niiden kdytto oli haastavaa. Ny-
kyéin useista eri laitteista pyritddn tekemiddn mahdollisimman kayttdjdystiavillisid ja helppo-
kidyttoisid, jotta yhd useampi kéyttdisi niitd. VR-teknologian kanssa tuntuu olevan edelleen
ongelmia juuri timén kanssa, silld niiden kéytt64d on kuvailtu haastavaksi timén tutkimuksen
haastatteluissa ja Game Developers Conference (2018) -raportissa. Vaikka helposti ldhestyt-
tdvyys vaikuttaisi haastattelujen perusteella olevan dominoiva ja ilmid, niin on syyti ottaa
huomioon, ettd kaikki laitteet ja pelit eivit pyri soveltumaan kaikille. Osa haastateltavista
toi esille, ettd jokaisella pelilld ja teknologialla on yleensd oma kohdeyleiso ja ne ei véltti-
mittd aina kilpaile keskenidin. Yksi haastateltava mainitsi, ettd VR- ja AR-laitteet ja niiden
pelit eivit varsinaisesti kilpaile muun peliteollisuuden kanssa samoista asioista. Lisiksi toi-
nen haastateltava toi esille, ettd helppoja ja yksinkertaisia hyper casual -pelejd pelaavat myos
ne ihmiset, jotka my0s pelaavat todella haastavia ja immersiivisid PC- ja konsolipeleji. Vai-
kuttaisi siis siltd, ettd nditd pelejd pelataan erilaisina ajankohtina. Helppoja ja yksinkertaisia
pelejd saatetaan pelata padsadntoisesti pitkin pdivad silloin, kun on ei ole muuta tekemista.
Immersiivisid pelejd saatetaan taas pelata, kun ollaan esimerkiksi kotona viettaméssi vapaa-

aikaa.

Haastattelujen perusteella nousee esille muutamia selkeitéd trendejd, joiden perusteella voi-
daan tehdi erilaisia johtopaditoksid. Mobiilikehityksen suosio on selkeésti kasvussa ja se on
olennainen ja iso osa peliteollisuutta. Hyper casualin ja Instant Gamesin suosio, seké erilais-
ten mobiilipeleille tyypillisten monetisaatiomallien siirtyminen my&s PC- ja konsolipeleihin
osoittaa, ettd mobiilipeleissd on tehty toimivia malleja ja ratkaisuja. Saarisen ja Kultiman
(2011)) tutkimuksessa tuotiin esille kasuaalipelien suosion kasvaminen vuosien 2009 ja 2011
aikana, jotka olivat timin tutkimuksen haastateltavien mukaan hyper casual -pelien edeltd;jid.
Lisidksi PC- ja konsolipelien porttaaminen mobiililaitteille osoittaa, ettd kehittdjid selkeds-
ti kiilnnostaa mobiilialustat. Battle royalen suosion kasvu néhtiin olevan my0s osittain nii-
den pelien mobiiliversioiden ansiota. Kuitenkin Game Developers Conference (2018, 2019))

-raporttien mukaan mobiilikehityksen suosion kasvu oli hidastunut ja PC-kehityksen suo-
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sion kasvu oli nousussa. Jdd nihtivéksi, ettd tulevatko Game Developers Conference (2018,
2019)) -raporteissa tehdyt havainnot ndkymaéén peliteollisuudessa vai oliko kyseessd vain jon-
kinlainen poikkeama. Tdmén tutkimuksen haastatteluissa ei tullut esille merkkeja siitd, ettid
mobiilikehityksen suosio olisi ollut hiipumassa. Haastatteluissa tuli esille pdinvastaisia ni-
kemyksid, silld haastateltavat kuvailivat mobiilikehityksen suosion olevan kasvussa. On kui-
tenkin syytd muistaa, ettd tdssd tutkimuksessa oltiin kiinnostuneita pienen keskisuomalaisen
peliyhtion tyontekijoiden nikemyksistd, joten Yhdysvalloissa jirjestettdvin tapahtuman ke-
hittdjien nikemykset voivat hyvinkin poiketa suomalaisten kehittdjien ndkemyksistd. Mikéli
tamankaltainen tutkimus tehtdisiin tulevaisuudessa, voisi olla mielenkiintoista nihdi kuinka
mobiilikehityksen suosio muuttuu tulevaisuudessa suhteessa timén sekd aiempien tutkimus-
ten ja raporttien 10ydoksiin. Liséksi mielenkiintoinen tarkkailtava ilmid olisi helposti ldhes-
tyttavyys sekd peliteollisuuden kontekstissa ettd muihin teollisuuden aloihin liittyen. Yksi
haastateltava kuvaili helposti ldhestyttivien pelien kuvaavan hyvin nykyaikaisia hyvinvoin-
tivaltioita, joissa monien erilaisten asioiden pitdid olla helposti saatavilla ja saavutettavissa.
Olisi mielenkiintoista ndhdi, kuinka tdmé ilmio tulee tulevaisuudessa nikymiin ja vaikut-
tamaan. Useat pelinkehittdjit voisivat hyotyd, mikili saataisiin tietoa mobiilikehityksen suo-

sion muutoksista.

Téssd tutkimuksessa tuotiin esille yhden pienen keskisuomalaisen peliyhtion tyontekijoiden
nidkemyksid ja havaintoja peliteollisuuden trendeistd ja ilmiosté. Jotta saataisiin parempi ka-
sitys esille nousseiden trendien ja ilmididen suosion muutoksista, tulisi haastattelututkimus
toistaa samassa peliyhtiossi parin vuoden kuluttua. Téten saataisiin vertailukelpoista aineis-
toa, jonka perusteella voitaisiin tehdd parempia johtopédatoksid siitd, ettd kuinka relevantteja
esille nousseet trendit ja ilmiot ovat parin vuoden kuluttua. Liséksi, jotta voidaan paremmin
arvioida ja ennustaa tdssd tutkimuksessa esille nousseiden trendien tulevaisuutta, voisi ol-
la viisasta tutkia niitd laajemmassa ja erilaisessa kontekstissa. Tédssd keskityttiin vain yhden
pienen keskisuomalaisen peliyhtion tyontekijoiden ndkemyksiin. Useampien peliyhtididen
ndkemysten huomioon ottaminen saattaisi tuoda lisdarvoa tutkimukselle. Saattaisi olla myos
hyodyllistd ottaa my9s kuluttajien ndkemyksid huomioon. Lisiksi yksittdisten trendien yksi-
tyiskohtaisempi tarkastelu pidemmaltd aikavéliltd voi my0s tuoda esille uusia nikdkulmia
aitheeseen liittyen. On syytd kuitenkin huomioida, ettd useat peliteollisuudessa esiintyvit

trendit ja ilmi6t voivat liittyd tavalla tai toisella toisiinsa, silld ainakin tdssd tutkimukses-
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sa useat trendit liittyivit selkedsti toisiinsa. On siis syytd tiedostaa yksittdisten trendien ja
ilmididen yksityiskohtaisemmassa tutkimuksessa muiden trendien ja ilmididen mahdolliset

vaikutukset tutkimuskohteeseen.

Téamin tutkimuksen 16ydoksistd kidy ilmi, millaisia trendejd ja ilmi6itéd tutkimuksen kohteena
olleet peliteollisuuden ammattilaiset olivat havainneet. Loydoksissd on myos esitelty heiddn
yksityiskohtaisempia mielipiteitinsé ja ndkemyksid peliteollisuudesta seki arvioita sen tule-
vaisuuteen liittyen. Ndma asiat voivat kiinnostaa sellaisia henkil6ité, jotka tydskentelevit pe-
liteollisuuden parissa sekd myos sellaisia tahoja, jotka ovat kiinnostuneita peleihin liittyvés-
td tutkimuksesta. Uudet aloittelevat pelinkehittijidt voivat myos saada jonkinlaisia vinkkeji
tdmén tutkimuksen 10ydosten perusteella siité, ettd millaiset pelit ja pelien erilaiset ominai-
suudet ovat tdlld hetkelld suosittuja. Esille nousseiden trendien ja ilmididen perusteella voi-
taisiin tehdé jatkotutkimuksia keskittyen tarkemmin yksittdisiin mielenkiintoisiin trendeihin
ja ilmi6ihin. Tdmin tutkimuksen 10ydokset voivat myos auttaa perehdyttimién yleiselld ta-
solla peliteollisuuden aihepiiriin sellaisia henkilditd, joille peliteollisuus ei ole entuudestaan

tuttu.
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Kuvio 2. Trendien ja ilmididen luokittelun apuna kéytetty kisitekartta. Kuviossa on nékyvilld
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Kuvio 3. Trendien ja ilmididen luokittelun apuna kéytetty kisitekartta. Kuviossa on ndkyvilld

kategoriat Kehitys ja Liiketoiminta sekd niihin liittyvit trendit ja ilmiot.
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Kuvio 4. Battle royale -trendin analysointia. Kuviossa on ATLAS.ti -ohjelmiston nikyma,
jossa nédkyvit haastateltavat ja heihin liittyvit koodatut osiot. Haastateltavat ovat ympyroity

selkeyden vuoksi. Kuvion tarkoituksena on havainnollistaa, kuinka aineistoa analysoitiin.
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