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Mobiilipelaaminen on jatkuvasti kasvava vapaa-ajan viettotapa ja siten ovat
mobiilipelimarkkinatkin kasvaneet. Ylipaino ja muut terveyden ongelmat, joi-
hin ihmiset itse voisivat vaikuttaa, ovat yleistymassa. Terveysmobiilipelien on
ehdotettu olevan osaratkaisu naihin ongelmiin. Tassa kirjallisuuskatsauksena
toteutetussa tutkielmassa kasiteltiin mobiilipelimarkkinoiden ja terveysmobiili-
pelien kehitysta. Mobiilipelimarkkinoiden kehitysta tarkasteltiin tilastotietojen
perusteella ja niissd nakyviin muutoksiin esitettiin syitad. Terveysmobiilipelien
kehitysta tarkasteltiin hyotyviihdetta kehityksen ndkokulmasta. Naista aiheista
tehtiin johtopaatoksia ja pohdittiin, onko terveysmobiilipeleilla mahdollisuuk-
sia menestyd mobiilipelimarkkinoilla. Tutkielmassa selvitettiin, millaisia tuke-
via ja estavia tekijoita terveysmobiilipeleillda on mobiilipelimarkkinoilla menes-
tydkseen. Tutkimustuloksena todettiin, ettéd kasvaneet mobiilipelimarkkinat ja
terveydenhuollon ratkaisujen tarve tarjoavat mahdollisuuksia terveysmobiilipe-
leille, mutta terveysmobiilipelialan ollessa vield verrattain nuori ala, ovat nama
mahdollisuudet viela rajalliset. Mobiilipelimarkkinoilla menestydkseen ja erot-
tuakseen joukosta tulee terveysmobiilipelin olla innovatiivinen ja hyvin mark-
kinoitu. Tutkielma selvensi hieman terveysmobiilipelien tilannetta ja antoi ai-
hetta jatkotutkimuksille.
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Mobile gaming is continuously growing as a way to spend time and therefore
the mobile games market has also grown. Obesity and other health related
problems that can be managed by person’s own actions are getting more and
more common. Mobile health games are proposed to be a partial solution to
these problems. In this thesis a literature review was conducted to analyze mo-
bile games market and mobile health games and their evolution. The evolution
of mobile games market was reviewed with statistics and reasons for the chan-
ges were presented. The evolution of mobile health games was reviewed from
the perspective of serious entertainment. From these reviews conclusions were
made to evaluate the business potential of mobile health games. Also pros and
cons of mobile health games in mobile markets were presented. The results of
the thesis were that the grown mobile markets and the need for health care so-
lutions offer opportunities for mobile health games to be successful. However
mobile health games being a relatively new area the opportunities are limited.
To be successful and to stand out from the mass a mobile health game must be
innovative and well marketed. The thesis clarified the situation of mobile games
market and gave ground for further research.

Keywords: mobile gaming, mobile games market, health games



TAULUKOT

TAULUKKO 1 Mobiilipelaajaosuuksien kasvu vuoden 2012 puolivélista
vuoden 2013 puolivdliin  Amerikan Yhdysvalloissa ja Lansi-Euroopassa
(muokattu lahteestd Casual Games Association, 2013) .........cccccvevviieiiiiennineene 16



SISALLYS

THVISTELMA ..ottt ettt e 2
ABSTRA T <.ttt ettt ettt b e et bt e bb e e ra e neeeenee e 3
TAULUKOT Lottt ettt ettt et e e e enb e e e nbb e e e nbbeeenntee e e 4
SISALLYS....oeeieeteeee ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt et reas 5
1 JOHDAINTO ...ttt ettt e e st e e snbeeeanbeaeas 6
2 TERVEYSMOBIILIPELIT JA NIIDEN KEHITYS ..o, 9
2.1 MoODIlIPelit YICISESTI.......eeiiiiii i 9
2.2 TerveySmODIHHPEIIT.......c.oooiiiie e 10
2.3  Terveysmobiilipelien KENItYS........ccccooviiiiiiii e 12
3 MOBIILIPELIMARKKINAT ... 15
3.1 Mobiilipelimarkkinoiden kasvu ja kehitys...........ccccoooviiiiiiniinns 15
3.2 Mobiilipelimarkkinoiden kasvun ja kehityksen syita......................... 16
4  TERVEYSMOBIILIPELIEN MARKKINAPOTENTIAALI ...cccoviiiiiieiine, 19
5 YHTEENVETO JAPOHDINTAA .t 21

LAHTEET 1ottt sttt bbbt n s 23



1 JOHDANTO

Nykyiset matkapuhelimet eivat ole enda pelkkia kommunikointiin tarkoitettuja
valineitda. Niilla myds hallinnoidaan jokapaivaisia asioita ja pelataan ajankuluk-
si videopeleja. Alypuhelinten yleistyttya ovat niille ladattavien sovellusten ja
pelien maarat kasvaneet huomattavasti. Taman myo6ta mobiilipelaajien maara
on lisdantynyt (Mayra & Ermi, 2014). Schutten (2012) mukaan Aasiassa ja lan-
simaissa mobiilipelit ovat nopeimmin kasvava pelialan segmentti. Maailmassa
on enemman kuin 500 miljoonaa mobiilipelien pelaajaa ja naista yli kolmannes
kayttad rahaa pelatakseen mobiilipeleja.

Ylipaino ja tyypin 2 diabetes ovat lisddntyneet ja ovat jatkuvasti kasvavia
ongelmia. Useimmat naihin ongelmiin kehitetyista ratkaisuista ovat kuitenkin
epaonnistuneet. (Summerbell ym., 2005; World Health Organization, 2015.)
Téllaisia ihmisten terveyskayttaytymiseen vaikuttavia ja sitd parantavia ratkai-
suja kehitetaan jatkuvasti. N&ita ratkaisuja on ryhdytty etsimaan uudelta alueel-
ta. Videopelien ja niiden pohjalta kehitetyn pelillistamisen potentiaali pelaajan
kayttaytymiseen vaikuttavana tekijand on alkanut Kkiinnostamaan tutkijoita,
julkisia tahoja ja terveydenhuollon organisaatioita. (Donner, Goldstein &
Loughran, 2008; McCallum, 2012; Michael & Chen, 2005.) Viime aikoina mobii-
lilaitteiden yleistyttyd ovat myo6s niiden mahdollisuudet terveydenhoidossa
alkaneet kiinnostamaan niin akateemisia tutkijoita kuin pelikehittajia (Klasnja &
Pratt, 2012). Mobiililaitteille kehitetyista terveysvideopeleista etsitdankin toimi-
vaa osaratkaisua ylla mainittuihin terveysongelmiin.

Mobiilipelimarkkinoiden kasvaessa olisi hyva ottaa jo ajoissa alustavasti
selvaa, onko terveysmobiilipeleilld kaupallista potentiaalia menestya kyseisilla
markkinoilla. Tdma4 tieto on tarpeellista, kun terveysmobiilipelikehittgjat etsivat
rahoitusta tahoilta, jotka tavoittelevat tuottoa. Sama tieto on tarpeellista voittoa
tavoittelemattomille julkisen terveydenhuollon tahoille, jotka tahtovat varmas-
tikin tietdd, ovatko terveysmobiilipelit lupaava ratkaisu yll& mainittuihin on-
gelmiin ja ovatko tdmanhetkiset mobiilipelimarkkinat toimiva kanava naiden
mobiilipelien levitykselle. Taméan vuoksi tdméa tutkielma kasittelee terveysmo-
biilipelien kaupallista potentiaalia tutkimalla millainen mobiilipelimarkkinoi-
den nykyinen tilanne on, kuinka ne ovat kehittyneet ja millaisia mahdollisuuk-
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sia ne tarjoavat terveysmobiilipeleille. Tutkielmassa pyritddn vastaamaan seu-
raavaan tutkimuskysymykseen:

e Kuinka mobiilipelimarkkinoilla tapahtuneet muutokset, seka terveys-
mobiilipelien nykyinen tilanne tukevat ja haittaavat terveysmobiilipelien
menestymista mobiilipelimarkkinoilla?

Tutkimuskysymykseen vastataan seuraavien alakysymysten avulla:

e Mita terveysmobiilipeleilla tarkoitetaan?
e Miten mobiilipelimarkkinat ovat muuttuneet ja mika on niiden nykyti-
lanne?

Téassa tutkielmassa vastataan naihin kysymyksiin kirjallisuuskatsauksen kautta.
Mobiilipeleja ja ennen kaikkea terveysmobiilipeleja koskevia tutkimuksia on
tehty vahan, mutta tulokset ovat tdhan mennessa suuressa osassa olleet myon-
teisia. Terveysmobiilipeleilld on todettu olevan potentiaalia parantaa varsinkin
lasten ja nuorten terveyskayttaytymista ainakin liikunnallisuuden ja ruokavali-
on osalta (Chittaro & Sioni, 2012; Koivisto, Merilampi & Kiili, 2011; Macvean &
Robertson, 2012; Pollak ym., 2010; Wylie & Coulton, 2008). Pelillistamista on
tutkittu verrattain enemman ja tarkemmin. Silla on todettu olevan potentiaalia
vaikuttaa positiivisesti pelaajan motivaatioon ja kayttaytymiseen (Hamari, Koi-
visto & Sarsa, 2014).

Téssa tutkielmassa tehdaan oletus, ettd mobiilipelit ovat paapiirteittain
samankaltaisia perinteisten videopelien kanssa, lisénd vain mobiilipelien kan-
nettavuus. Tassa tutkielmassa keskitytadn tarkastelemaan mobiilipeleja, joita
pelataan alypuhelimella tai tablettitietokoneella, joiden kayttdjarjestelmat ja
toiminnallisuudet ovat suurilta osin samanlaisia. Muihin kannettaviin pelilait-
teisiin, kuten kasikonsoleihin ja kannettaviin tietokoneisiin, kiinnitetdan va-
hemman huomiota. Lisdksi mainittakoon, ettd terveysmobiilipeleilla tarkoite-
taan mobiilipeleja, joilla tahdataan pelaajan terveyden edistamiseen.

Tutkielman ensimmadinen paaluku vastaa ensimmaiseen alakysymykseen
kasittelemalld terveysmobiilipeleja ensin avaten mobiilipelin kasitteen ja sitten
terveysmobiilipelin Kkasitteen. Liséksi tarkastellaan, kuinka terveysvideopelit
ovat kehittyneet ja kuinka ne ovat muovautuneet mobiilipelimuotoon. Tutkiel-
man toinen padluku vastaa toiseen alakysymykseen kasittelemalla mobiilipeli-
markkinoita, niiden kehitystd sek& syitd, jotka ovat vaikuttaneet kyseisten
markkinoiden kehitykseen. Kolmannessa paaluvussa kahden edellisen kappa-
leen tietoja hyodyntden pyritddn vastaamaan varsinaiseen tutkimuskysymyk-
seen. Tutkielman yhteenvedossa kerrataan lyhyesti tutkielman sisdltd seka
pohditaan mahdollisia jatkotutkimusehdotuksia.

Tutkielman tulokset kuvailevat mobiilipelimarkkinoiden nykytilannetta ja
havainnollistavat alustavasti, onko terveysmobiilipeleilla kysyntaa ja mahdolli-
suutta menestya taloudellisesti nailla markkinoilla. Lisaksi tuloksissa esitellaan
pohdintaa tekijoistd, jotka saattavat vaikuttaa terveysmobiilipelien menestyk-
seen. Tuloksista kay ilmi, ettd kasvaneet mobiilipelimarkkinat, mobiililaitteiden
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yleistyminen, hyvinvointi- ja terveysongelmat seka terveysmobiilipelien poten-
tiaaliset vaikutukset huomioiden olisi hyvalaatuisille terveysmobiilipeleille ky-
syntda. Aika ei kuitenkaan ole viel& taysin otollinen niiden kehittamiselle ja jul-
kaisemiselle, silla tutkimustieto terveysmobiilipelien tarkemmista vaikutuksista
on vield vaillinaista. Puuttuva tieto niiden ominaisuuksista ei ole saanut rahoit-
tajia vakuuttumaan ja julkisia toimijoita luottamaan taysin terveysmobiilipelien
potentiaaliin. Lisdksi mobiilipelimarkkinoiden kilpailu vaikeuttaa terveysmo-
biilipelien ndkyvyytta ja markkinoille murtautumista entisestaan.

Mobiilipelikehittajat, terveydenhuollon ammattilaiset ja muut alalla toi-
mivat organisaatiot voivat olla kiinnostuneita tutkielman esittamisté tiedoista ja
tuloksista. Ennen kaikkea tama tutkielma keraa yhteen informaatiota mobiilipe-
limarkkinoiden ja terveysmobiilipelien nykytilanteesta, joka voi kiinnostaa ta-
vallista kuluttajaakin. Lisdksi nama tiedot voivat olla hyddyllisia aihealueen
jatkotutkimuksissa.



2 TERVEYSMOBIILIPELIT JA NIIDEN KEHITYS

Terveysmobiilipeleissa yhdistyvat hyodtyviihde ja pelillistaminen tavoitteenaan
hyvinvoinnin edistaminen. T&assa luvussa kerrotaan, mita videopeleilld ja ni-
menomaan mobiilipeleilld tarkoitetaan. Liséksi tarkastellaan tarkemmin terve-
ysvideopeleja, niiden alalajia terveysmobiilipeleja seka naiden kehitysta.

2.1 Mobiilipelit yleisesti

Kasitteelle peli on olemassa useita erilaisia maaritelmia ja eri tarkkuudella. Ylei-
simmin kasitteeseen suhtaudutaan yksiselitteisesti: pelit ovat asioita, joita pela-
taan. Mutta peleihin liittyvat yksilokohtaiset kokemukset ja pelien laaja moni-
muotoisuus seka vaihtelevuus monimutkaistavat termin yksiselitteistda maari-
tystd. Michael ja Chen (2005) ovat Kkirjassaan keréanneet yhteen maaritelmia ka-
sitteelle. Abt (1987) maarittelee pelien olevan aktiviteetteja, joissa kaksi tai use-
ampi yksilo pyrkii saavuttamaan tavoitteensa joidenkin rajauksien puitteissa.
Suitsin (2005) mukaan pelaajat pyrkivat peleissa saantdjen mukaan muutta-
maan jotain tamanhetkista tilannetta. Nama kaksi maaritelmaa eivat kuitenkaan
ota kantaa pelien viihteellisyyteen. Huizinga (1955) maarittelee peli-termin
leikki-termin kautta ndhden niissa selvan yhtenevyyden. Han listaa kuusi omi-
naisuutta, jotka patevat leikin ohella myds peleihin:

1. Vapaaehtoisuus, jonka mukaan pelaamisen tuoma kokemus lahtee pe-
laajan omasta halusta.

2. Teeskentely, jolla tarkoitetaan, ettd pelit ovat todellisen elaman ulko-
puolista toimintaa.

3. Mukaansatempaavuus, jolloin pelaajan koko huomio kiinnittyy peliin.

4. Rajattavuus, jolla tarkoitetaan pelin maarittelya tietyilla aika- ja paik-
kamaarilla.

5. Saannot, joilla pyritdan luomaan jarjestysta pelin kulkuun.

6. Sosiaalisuus, jolla tarkoitetaan pelien pelaajat yhteentuovaa ja -liittavaa
vaikutusta.
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Huizinga (1955) on siis rinnastanut pelit leikin korkeammaksi muodoksi. Johta-
en edelld mainituista maaritelmista ovat Michael ja Chen (2005) laatineet oman
maarittelynsa peli-kasitteelle:

Pelit ovat vapaaehtoista toimintaa, joka on selvasti erilladn oikeasta elamasta ja jolla
luodaan mielikuvitusmaailmaa joka voi tai ei ole yhteydessa todellisuuteen ja jotka
vievét pelaajan tdyden huomion. Pelit pelataan loppuun tietyssa ajassa ja paikassa ja
niitd pelataan asetettujen saantdjen sallimissa rajoissa. Pelit myods luovat pelaajien
keskuudessa sosiaalisia ryhmia. (Michael & Chen, 2005, 19.).

Videopelit ovat peleja, joita pelataan sahkoisilla laitteilla kayttden laitteen aja-
mia tietokoneohjelmistoja, jotka sitten visualisoidaan naytélle (Oxford English
Dictionary, 2015). Mobiilipelit ovat videopelejd, jotka on luotu pelattavaksi
kannettavilla laitteilla, kuten alypuhelimilla, taskutietokoneilla, tablettitietoko-
neilla ja muilla kannettavilla medialaitteilla (Jeong & Kim, 2007). Weissin (2003)
mukaan mobiililaitteen tulee olla vain tilapaisesti, esimerkiksi ladattaessa, lan-
gallinen, helppokayttdinen laitetta pidettdessa kadessa ja siihen tulee olla mah-
dollista ladata sovelluksia joko Internetin kautta tai muulla tavalla. Nykyisin
yleisimpi& alustoja mobiilipelaamiselle ovat alypuhelimet ja tablettitietokoneet,
joiden kauppapaikoilla on myynnissa jatkuvasti kasvava maara videopeleja.

Mobiilipelien yleistymista ajavat kolme paatekijaad. Ensimmainen naista on
pelaamiseen soveltuvien mobiililaitteiden yleistyminen maailmanlaajuisesti.
Jokainen pelaamiseen soveltuvan mobiililaitteen, puhelimen tai tabletin, ostaja
on potentiaalinen mobiilipelien pelaaja. Toisena mobiililaitteiden parantuneet
ominaisuudet tarjoavat kuluttajille yha parempilaatuisempia peleja niin visuaa-
lisesti kuin toiminnallisuuksiltaan. Ja kolmantena verkkoyhteyksien paranemi-
nen ja langattomien verkkojen yleistyminen mahdollistavat kayttgjille suurem-
pien tiedostojen ja ohjelmien lataamisen. (Soh & Tan, 2008.)

Viime vuosina mobiilipelien suosio on kasvanut huimasti ja niin on myads
siité keratty data maarallisesti kasvanut ja tarkentunut. Tata kasvua ja kehitysta
tarkastellaan tarkemmin seuraavassa paaluvussa.

2.2 Terveysmobiilipelit

Matkapuhelinten ja niiden siséltamien sovellusten kehitys ja kehityksen vaivat-
tomuus ovat vaikuttaneet sovellusten sisallon monimuotoisuuden kasvamiseen.
Nykyisin matkapuhelin ei ole vain kommunikointia varten, vaan silla voidaan
my0s hoitaa jokapaivaisia asioita ja hallinnoida arkielamaa. (Boulos, Wheeler,
Tavares & Jones, 2011.)

Terveysvideopelit ovat videopelejd, jotka kayttavat hyvakseen pelillista-
misen kaytanteita ja ndiden avulla pyrkivat parantamaan pelaajan hyvinvointia,
niin henkista kuin fyysistakin. Pelillistamisella (engl. gamification) tarkoitetaan
téassd tapauksessa videopelien kaltaisia piirteitd ja toiminnallisuuksia, kuten
saavutuspalkintoja (engl. achievements), haasteita (engl. challenges), tarinaa tai
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teemoja, joita sitten sovelletaan ei-pelillisesséa kontekstissa tuomaan sovelluk-
seen lisdarvoa kayttajalle (Huotari & Hamari, 2012). Pelillistamisella pyritdan
lisédméaan pelaajan motivaatiota pelillistettavan kohteen aiheeseen, jonka kautta
pyritddn saavuttamaan pelaajassa kaytoksen muutosta (Zhang, 2008). Pelillis-
taminen ei kuitenkaan varsinaisesti tdhtaa taysiverisen pelin luomiseen, vaan
pelillisen kokemuksen lisaéamiseen.

Terveysvideopelien madrittelyssd voidaan kayttdd vaatimuksia, joiden
mukaan pelin tulee olla samanaikaisesti terveydellisia hyotyja valittava seka
viihdyttava, jotta se motivoisi kayttajad jatkamaan pelaamista (Donner ym.,
2008). Terveytta edistavilla videopeleilla pyritdan vaikuttamaan pelaajan fyysi-
seen tai henkiseen hyvinvointiin, esimerkiksi painonpudotuksen ja ruokavalion
hallinnan tai kognitiivisten taitojen parantamisen kautta. Ennen kaikkea terve-
ysvideopelit pyrkivat vaikuttamaan siis pelaajan terveyskayttaytymiseen. Taméa
tarkoittaa esimerkiksi tupakoinnin lopettamista tai vahentamista, kuntoilun
vakiintumista, tasaista laakityshoitoa tai ruokavalion parantamista. (Donner
ym., 2008.) Videopeleja kaytetddn myos sairaalaymparistoissa kdantamaan poti-
laan huomiota pois kivusta, parantamaan palautumista tai motorisia kykyja
simulaatiopelien avulla ja terapeuttisiin tarkoituksiin (Michael & Chen, 2005).
Kroonisten sairauksien tapauksessa terveyttd yllapidettdessa ja parantaessa
ovat motivaatio ja sitoumus tarkeita tekijoitd onnistumiseen. Samoja tekijoita
16ytyy myds pelillistamisen vaikutuksista, jolloin nama kaksi aihekokonaisuut-
ta toimivat hyvin yhdessa. (Watters ym., 2006.) Tutkimuksessaan Hamari ym.
(2014) ovat keranneet yhteen useiden pelillistamista kasittelevien tutkimusten
tulokset ja toteavat, ettéa pelillistamisella on potentiaalia lisatéa pelaajan moti-
vaatiota ja muokata kaytosta.

Terveysmobiilipelien tapauksessa voidaan padsaantoisia kayttotarkoituk-
sia peilata terveysvideopeleistd, jotka eivat ole kannettavia, vaan perinteisilla
konsoleilla, tietokoneilla tai muilla laitteilla pelattavia terveyden edistamiseen
tahtdavia videopelejad. Terveysvideopelit voidaan jaotella alaluokkiin niiden
tavoitteiden perusteella. Liikunnalliset videopelit vaativat pelaajalta fyysisia
ponnistuksia ja nain pyrkivat kehittdmaan pelaajan fyysistd kuntoa ja kannus-
tamaan litkkumaan (Bogost, 2005). Nama liikunnalliset elementit saattavat olla
passiivisia, kuten pelaaminen seisaaltaan (Bogost, 2005) tai aktiivisempia ja pe-
lin kulkuun vaikuttavampia, kuten pelin ohjaaminen kehon liikkeilla ja naiden
lilkkeiden seuraaminen erilaisin laittein, kuten liiketunnistinohjaimin (Wylie &
Coulton, 2008). Toinen tapa vaikuttaa pelaajan fyysiseen hyvinvointiin on ha-
vainnollistaa ja opettaa oikeaoppista ruokavaliota. Esimerkkind tastd on
LunchTime-videopeli, joka pelillisin elementein pyrkii vaikuttamaan pelaajan
ruokavalion ravintosisaltoon ja ndin ollen hitaasti vaikuttamaan pelaajan hy-
vinvointiin (Orji, Vassileva & Mandryk, 2013). Terveysvideopeleihin voidaan
laskea my0s henkistd hyvinvointia parantavat pelit, kuten kognitiivisia kykyja
parantavat opetuspelit. Esimerkkeiné naista ovat yritysten koulutukseen tarkoi-
tetut simulaatiopelit ja kuluttajille kohdistetut opetuspelit. (Adkins, 2013.)

Terveysmobiilipelien ollessa verrattain uusi suuntaus videopelialalla on
niista ja niiden varsinaisista vaikutuksista viela vahan tieteellistd tutkimusta.
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Terveysvideopelejd on ehditty tutkia enemman, mutta kattavat tutkimustulok-
set terveysvideopelien vaikutuksista ovat vield pintapuolisia ja suuntaa antavia.
Videopeleilla todetaan kuitenkin olevan vaikutuksia lasten kayttaytymiseen ja
pelillistdmisen on todettu toimivan pelaajan kayttadytymisen muokkaajana. (Ba-
ranowski T., Baranowski J., Thompson & Buday, 2011; Hamari ym., 2014.) Lii-
kunnallisilla videopeleilla on todettu olevan potentiaalia nostamaan pelaajan
fyysista aktiivisuutta ja parantamaan energiatasapainoa. Erityisesti liikunnalli-
set videopelit on ndhty toimivana lilkkunnan vaihtoehtona lapsille, joilla on kor-
kea painoindeksi. (Bailey & Mclnnis, 2011.) Terveysvideopelien on mygs todet-
tu voivan tarjota fyysista aktiivisuutta, joka intensiteetiltddn vastaa yleisia ter-
veysliikuntasuosituksia (Kari, 2014).

2.3 Terveysmobiilipelien kehitys

Jo varhaisillakin videopeleilld on todettu olevan osaksi terveytta edistavia vai-
kutuksia. Aluksi pelit eivat olleet niinkdan suunniteltu terveydellisista syista,
mutta esimerkiksi sauvaohjaimien (engl. joystick) kaytdsta pelin ohjauksessa on
todettu olevan hyotya kéasien terapeuttisessa hoidossa sekd motoristen kykyjen
palauttamisessa ja yllapidossa aivovaurion jalkeen (Sietsema, Nelson, Mulder,
Mervau-Scheidel & White, 1993; Szer, 1983). Ensimmaiset kotikayttéon tarkoite-
tut fyysista aktiivisuutta lisddvat videopelit ilmestyivat 1980-luvulla (Bogost,
2005). Nama pelit kayttivat ohjaiminaan erilaisilla paineantureilla varustettuja
mattoja ja alustoja. Ensimmaisid menestyneita tallaisia peleja oli vuonna 1998
julkaistu Dance Dance Revolution, jossa ohjaimena oli alusta, jolla simuloitiin
tanssimista astumalla pelin esittdmien suuntanuolien mukaan (HOysniemi,
2006). Liiketunnistinohjaimet videopeleissa yleistyivat entisestdan 2000-luvulla,
kun vuonna 2004 Sony Corporation julkaisi EyeToy-kameraohjaimen ja Nin-
tendo vuonna 2006 Wii-konsolinsa, jota ohjattiin paasaantoisesti kadenliikkeita
seuraavilla ohjaimilla (Nintendo Co., Ltd., 2007; Sony Corporation, 2004). Nin-
tendon Wii-konsolille julkaistujen pelien kymmenen parhaiten myyneen jou-
kosta 10ytyy peréati nelja pelig, joiden teema on urheilullinen ja fyysista kuntoa
kohottava: Wii Sports, Wii Sports Resort, Wii Fit sekda Wii Fit Plus (Nintendo
Co., Ltd., 2014). Henkista hyvinvointia oppimisen kautta edistavid opetukselli-
sia videopeleja on ollut jo jonkin aikaa. Vuonna 1967 julkaistu Logo Programming
opetti pelaajalle ohjelmointia. (Heick, 2012.) Taméan jalkeen, varsinkin 1990-
luvulla on opetusvideopeleja julkaistu useita, mutta ne eivat ole saavuttaneet
samansuuruista tunnettavuutta ja suosiota kuin edella mainitut fyysista hyvin-
vointia parantavat pelit.

Tietokoneille ja kotikonsoleille julkaistut terveyttd edistavat videopelit oli-
vat 1990- ja 2000-luvuilla lahes yksinomaan opetuspeleja tai fyysista aktiivisuut-
ta lisdavia litkuntateemaisia peleja. Tuolloin terveytta edistavia mobiilipeleja ei
juurikaan kehitetty, johtuen kannettavien laitteiden, kuten kasikonsoleiden ja
matkapuhelimien vajavaisista laitetehoista. Ainoa suosiota saavuttanut tallai-
nen mobiilipeli oli noin 19 miljoonan kappaleen myynnilladn Brain Age, joka
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julkaistiin Nintendo DS-kasikonsolille vuonna 2005 (Nintendo Co., Ltd,. 2014).
Alypuhelimien yleistymisen ja niille kehitettyjen sovellusten myéta kasvoivat
myo6s mahdollisuudet terveysmobiilipeleille. Ericsson (2003) on nostanut ar-
voonsa mobiililaitteiden vahvuudet, kuten paikannusteknologia, liikkuvuus ja
kommunikaatiotoiminnot, joiden avulla mobiilipelien toiminnallisiset mahdol-
lisuudet lisdantyivat. Lisaksi tablettitietokoneiden yleistyminen ja omaksumi-
nen on avannut lisdd ovia esimerkiksi opetuspeleille, joilla edistetdédn henkista
hyvinvointia (Greer, 2014). Tablettitietokoneiden suosiota mobiilipelaamisessa
selittdd suurempi nayttd, joka mahdollistaa mukavamman pelaamisen.

Paikannusteknologiaa ja kannettavuutta hyvaksikayttavat pelit ja pelillisia
ominaisuuksia sisaltavat sovellukset ovat saaneet suosiota sovellusmarkkinoi-
den latauslistoilla seké& tutkijoiden huomiota. Niiden on todettu parantavan pe-
laajan motivaatiota litkkumaan kodin ulkopuolellakin. (Koivisto ym., 2011; Wy-
lie & Coulton, 2009.) Esimerkkeja tallaisista peleistd ovat iFitQuest, joka on
suunniteltu murrosikaisille lapsille. Siind liikutaan oikeassa maailmassa ja aly-
puhelin seuraa pelaajan liikkeitd ja asettaa pelaajalle uusia tavoitteita, joihin
siirtya. Tata pelia ei ole julkaistu sovelluskaupoissa, vaan se on kehitetty tutki-
muskayttoon. Tutkijat totesivat pelin tuoman aktiivisuuden vastaavan kohtuul-
lista tai kuormittavaa liikuntaa. (Macvean & Robertson, 2012.) Sovelluskaupois-
sa suosiossa ovat liikuntapelit, joissa luodaan pelaajan juoksulenkille tai vastaa-
valle suoritukselle jokin padmaara tai tarkoitus, josta sitten palkitaan. Esimerkki
tallaisesta sovelluksesta on Zombies, Run! peli, jossa pelaajalla on tukikohta, jo-
hon han lenkin suorittamalla kerda resursseja. Lenkin aikana peli kertoo aani-
kirjamaisesti tarinaa pelaajan kuulokkeiden kautta kasvattaen pelaajan uppou-
tumista ja immersiota. Tammikuussa 2015 kyseinen peli oli ladattu yli 100 000
kertaa ja kayttajaarvosteluasteikolla yhdesta viiteen (1-5) pelillda on 4.4 Google
Play:ssa. Lisdksi se oli kahdeksannella sijalla kaupan suosituimpien maksullis-
ten terveys- ja fitnesssovellusten listalla. (Six to Start, 2014a.) Applen App Store
ilmoittaa pelin pelaajiksi yli miljoonaa henkil6a (Six to Start, 2014b).

Toinen alypuhelimille suunniteltujen terveyttd edistavien pelien laji, joka
on saanut osakseen suosiota mobiilipelikaupoissa, ovat pelaajalle oikeaoppisia
ravintotottumuksia opettavat pelit. Tutkimuskayttoon kehitetty Time to Eat on
peli, joka muistuttaa pelaajaa syomaan saannollisesti ja terveellisesti. Pelaaja
lahettdd kuvan syomastdan ateriasta palveluun, jossa yllapitgjat pisteyttavat
aterian terveellisyyden pohjalta. Pisteytyksen perusteella pelaaja kasvattaa pe-
lin sisaistd lemmikkiaan. Parempi pisteytys tarkoittaa onnellisempaa lemmikkié
ja toisin pain. Tuloksista nakyi, ettd lemmikin kasvatus omilla ruokailutottu-
muksilla motivoi pelaajia syomaan terveellisemmin. (Pollak ym., 2010.) Muita
terveellisempiin elamantapoihin motivoivia pelillisid sovelluksia ovat muun
muassa QuitNow!, joka kannustaa virstanpylvain ja palkinnoin lopettamaan
tupakoinnin, ja My Diet Coach, joka kannustaa ja ohjaa painonpudotukseen
(Fewlaps, 2015). Kognitiivisia peleja edustaa esimerkiksi Mind Games, jonka pe-
laamisen luvataan harjoittavan aivoja ja niiden toimintaa. Kyseinen peli on ke-
rannyt suosiota Googlen Play Storessa: silld on yli viisi miljoonaa latauskertaa.
(Mindware Consulting, 2015.)
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Yksi merkittava alypuhelinten tuoma lisdominaisuus mobiilipelaamisen
maailmaan on jatkuvat yhteydet erilaisiin sosiaalisiin verkostoihin. Sovellusten
kautta on helppo jakaa tuloksia ja dataa Internet-yhteyden kautta joko sovelluk-
sen omiin tai muihin palveluihin. N&in pelaajien on mahdollista jakaa omia tu-
loksiaan terveysmobiilipeleissd ja rakentaa digitaalista mindkuvaansa. Lisaksi
joissakin sovelluksissa kayttajat voivat keskustella toisten samantyyppisten
henkildiden kanssa heidan elaméantyylistdan ja —tavoistaan. Omien tuloksien
jako ja kommunikointi vertaiskayttgjien kanssa saattaa kohottaa kayttgjan itse-
tuntoa ja ndin parantaa motivaatiota paremman terveyden tavoitteluun. (Genti-
le, Twenge, Freeman & Campbell, 2012.)

Terveysmobiilipelit ovat siis alkaneet muotoutumaan omaksi alalajikseen
terveysvideopeleistéd ja mobiilisovelluskaupoista 16ytyy jo monia erilaisia terve-
ysmobiilipeliratkaisuja. Vasta 2010-luvulla ovat tietynlaiset terveysmobiilipelit
I0ytdneet oman pelaajakuntansa. Erityisesti pelit, joissa pelillisia elementteja ja
alypuhelinten toiminnallisuuksia on kaytetty kekselidasti, kuten juoksuharras-
tukseen motivoiva Zombies, Run! ja aivotoimintaa harjoittava Mind Games, ovat
suosittuja terveyden parantamiseen tahtaavia mobiilipelejad. Muut terveysmo-
biilipelilajit, kuten ruokavalioon ja painonhallintaan vaikuttavat mobiilipelit,
eivat ole saaneet ainakaan vield samanlaista vastaanottoa pelaajilta.
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3 MOBIILIPELIMARKKINAT

Téassa luvussa kasitelladan mobiilipelimarkkinoita ja niiden kehitysta. Liséksi
tarkastellaan kehitykseen johtaneita syita. Mobiilipelimarkkinoista on jo ole-
massa verkossa suhteellisen paljon kerattya tilastotietoa viime vuosien varrelta,
mutta useimmiten ndma raportit ovat maksullisten palveluiden takana. Nama
raportit ovat usein videopelimarkkinoita tutkivien yritysten tuotoksia. Tieto
siita, ettd pelkastaan videopelimarkkinoita analysoivia tahoja on olemassa ja
tehtyjen raporttien sisallolle 16ytyy ostajia, kertoo videopelien ja mobiilipelien
lilketoiminnallisesta kannattavuudesta. Siksi lahes kaikki luvussa esitetty tilas-
totieto on keratty useista verkon ilmaisléahteista. Liséaksi on kaytetty muun mu-
assa Suomessa vuosittain tuotettua Pelaajabarometri-tutkimusta ja erinaisia
kaupallisten sanomalehtien artikkeleita, jotka tarkastelevat mobiilipeleja kau-
pallisesta nakokulmasta.

Kuten aiemmin on jo mainittu, tassa tutkielmassa keskitytaan tarkastele-
maan alypuhelimien ja tablettien mobiilipelimarkkinoita. Muiden kannettavien
pelilaitteiden, kuten kasikonsoleiden ja kannettavien tietokoneiden, videopeli-
markkinoita ei tarkastella. Tarkastelussa ovat p&aosin mobiilipelimarkkinoita
hallitsevat sovelluskaupat Googlen Play Store ja Applen App Store.

3.1 Mobiilipelimarkkinoiden kasvu ja kehitys

Mobiilipeli- ja sovellusmarkkinat ovat kasvaneet viime vuosien aikana merkit-
tavasti. Vuoden 2010 puoleen valiin mennessad Applen sovelluskaupasta oli la-
dattu noin kuusi ja puoli (6,5) miljardia sovellusta, kun vuoden 2013 ensimmai-
seen neljannekseen mennessa luku oli kasvanut 48:aan miljardiin. Tama tarkoit-
taa ladattujen sovellusten maaran yli seitsemankertaistumista kahden ja puolen
vuoden aikana. Android-kayttojarjestelman sovelluskaupasta sovelluksia oli
ladattu vuoden 2010 puoleen valiin mennessa noin miljardi kappaletta ja vuo-
den 2013 ensimmaiseen neljannekseen mennessa 50 miljardia kappaletta. And-
roidin tapauksessa kasvu kahden ja puolen vuoden aikana oli vield suurempi:
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ladattujen sovellusten méaara kasvoi noin 50-kertaiseksi. Vuoden 2013 ensim-
maiselld neljanneksella Applen App Storessa on ollut noin 900 000 sovellusta,
kun Googlen Play-kaupassa on sovelluksia ollut 800 000. (Mobile Statistics,
2012.) Suurin osa ladatuista mobiilisovelluksista, noin 70 - 80 %, ovat peleja
(Pettey & Goasduff, 2010). Noin 66 % mobiilisovelluksiin kaytetyista rahoista
kaytetdan mobiilipeleihin. Vuonna 2013 mobiilipelaajia oli maailmanlaajuisesti
966 miljoonaa, joista valtaosa keskittyy lantiseen Eurooppaan, Pohjois-
Amerikkaan ja Aasian kehittyneempiin osiin. (Warman, 2013.)

Mobiilipelimarkkinoiden kasvu on myds kasvattanut niihin kohdistuvia
rahavirtoja. Vuoteen 2015 on ennustettu, ettd mobiilipeliteollisuuden liikevaihto
nousee 22:een miljardiin dollariin. Vuonna 2010 tama luku oli 9,28 miljardia
dollaria. (van der Meulen & Rivera, 2013.) Tutkielman aiheeseen liittyen terve-
ysmobiilimarkkinoiden on arvioitu kasvavan vuoteen 2017 mennessa lahes 19
miljardiin euroon (Juvonen, 2014).

Suomessa video- ja mobiilipelaamisen on todettu levinneen léahes kaikkien
harrastukseksi iasta tai sukupuolesta riippumatta. Mayran ja Ermin (2014) tut-
kimuksen tulokset kertovat, ettéd aktiivisia pelaajia, eli vahintadn kerran kuussa
videopeleja pelaavia, on noin 52,5 % suomalaisista. Naisista noin 45,9 % pelaa
videopeleja aktiivisesti ja miehista 59,4 %. Suomalaisista mobiilipeleja pelaa ai-
nakin joskus 48,1 % ja aktiivisesti pelaa 28,6 %. Mobiilipelaamisen suosion kas-
vusta kertoo se, etté aktiivisten mobiilipelaajien osuus vuonna 2009 oli 13 %.
(Méayra & Ermi, 2014.) Myo0s digitaalisten liikuntapelien (engl. exergames) suo-
sio suomalaisten keskuudessa nayttda olevan kasvussa. Karin & Makkosen
(2014) tutkimuksessa 29,2 % vastaajista ilmoitti pelaavansa naita peleja, kun
paria vuotta aikaisemmin julkaistussa tutkimuksessa tdmankaltaisia peleja pe-
laavien osuus oli 24,3 % (Kari, Makkonen, Moilanen & Frank, 2012). Vuoden
2012 puolivalistd vuoden 2013 puolivaliin kasvoivat ikdluokkien mobiilipelaa-
jaosuudet Amerikan Yhdysvalloissa (USA) ja Lansi-Euroopassa seuraavan tau-
lukon (taulukko 1) mukaisesti.

TAULUKKO 1 Mobiilipelaajaosuuksien kasvu vuoden 2012 puolivalistd vuoden 2013 puo-
livaliin Amerikan Yhdysvalloissa ja Lansi-Euroopassa (muokattu lahteestd Casual Games
Association, 2013)

Ika USA Lansi-Eurooppa
10-20 v. +8 % +15 %
20-35 v. +23 % +18 %
35-50 v. +40 % +35 %

3.2 Mobiilipelimarkkinoiden kasvun ja kehityksen syita

Mobiilipelimarkkinoiden murros voidaan nahda tapahtuneen vuonna 2002,
kun mobiililaitteilla mahdollistettiin ohjelmien ja pelien lataaminen suoraan
laitteelle valmistajan omasta palvelusta. Vuoteen 2007 asti mobiilipelit olivat
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suhteellisen yksinkertaisia. Ensimmaisen aallon alypuhelinten saapuessa mark-
kinoilla myds mobiilipelien mahdollisuudet kasvoivat. Alypuhelinten mukana
yleistyneet kosketusruutu, liikkeentunnistusteknologia, paikannusteknologia,
kasvanut kayttomuisti, parantunut aanenlaatu, kamera, parantuneet naytto-
ominaisuudet ja verkkoyhteydet lisasivat mahdollisuuksia mobiilipelien kan-
nalta. (Feijoo, Gomez-Barroso, Aguado & Ramos, 2012.) Kuten edellisessa kap-
paleessa on jo kayty lapi, mobiilipelit eivat ole vain videopeleista kiinnostuneil-
le harrastajille, vaan niitd pelaavat kaikki ikdluokat sukupuolesta riippumatta
(Méayra & Ermi, 2014). Tama seikka on otettava huomioon, kun tarkastellaan
mobiilipelien suosion kasvua.

Perimmainen syy mobiilisovellusten ja -pelien lataamisen kasvuun on sii-
hen soveltuvien alypuhelinten yleistyminen maailmanlaajuisesti. Vuonna 2010
myytiin maailmanlaajuisesti noin 297 miljoonaa alypuhelinta. Vuonna 2013 vas-
taava luku oli 968 miljoonaa, joka tarkoittaa yli kolminkertaistunutta kasvua
naiden kolmen vuoden aikana. Vuoden 2013 myyntiluvut tarkoittavat, ettd noin
20 % maailman véestdstda omistaa alypuhelimen. Luvun odotetaan nousevan
34 %:iin vuoteen 2017 mennessa. Taman luvun arvioidaan jakautuvan siten, etta
Pohjois-Amerikkalaisista 62,2 %:lla ja Lansi-Euroopassa 65,8 %:lla on alypuhelin.
(Rivera & van der Meulen, 2014; Statista, 2015.) Videopelien hyvaksynnan pa-
raneminen vaikuttaa mobiilipelimarkkinoiden kasvuun. Nuorien ikaluokkien
kasvaessa ovat video- ja mobiilipeleihin suhtautuminen edennyt positiivisem-
paan suuntaan. Videopelien pelaamisesta on tullut luonnollinen osa arkea ja se
on ottanut paikkansa muiden viihdemuotojen, kuten kirjojen ja elokuvien,
kanssa. Vanhemmista 56 % sanoo videopelien olevan positiivinen osa lastensa
elamaa ja 68 % vanhemmista on sitd mieltd, ettd videopelit tarjoavat positiivisia
arsykkeita niin kognitiivisesti kuin henkisestikin. (Entertainment Software As-
sociation, 2014.)

Eréas tekijoista, joka on vaikuttanut niin ikdan mobiilipelien suosion kas-
vuun, on tarjonnan lisddntyminen ja kehitettyjen pelien monimuotoisuus. Ta-
man taas on mahdollistanut osaltaan mobiilipelien rahoitusmahdollisuuksien
lisdédntyminen. Sijoittajien kiinnostus mobiilipeleihin ja —sovelluksiin on lisdan-
tynyt. Esimerkkiné ovat 2,4 miljoonan euron rahoituksen saanut Helsinkildinen
pelistudio Small Giant Games (Koho, 2014). Muita esimerkkeja Suomesta ovat
Tekesin Skene — Games Refueled -ohjelma, joka pyrkii vahvistamaan Suomen
asemaa globaalissa peliteollisuudessa sijoittamalla noin 70 miljoonaa euroa peli-
teollisuuteen vuonna 2015, seké peliyhtio Grand Cru, joka saanut 8,5 miljoonan
euron rahoituksen Supernauts-mobiilipelilleen (Hiltunen, Latva & Kaleva, 2013;
Tikkala, 2013). Perinteisen pddomasijoittamisen rinnalle on asettunut joukkora-
hoitus, joka Aun (2012) mukaan tarjoaa kehittdjille luovuuden kannalta va-
paamman kehitysympariston kuin pddomasijoittajien kanssa tehtyjen sopimus-
ten kanssa on mahdollista. Padomasijoittaminen tarjoaa kehittgjille paremman
pdaoman kehitystybhon, mutta joukkorahoituksen toteutuminen kannustaa
pelin kehittdvaa tahoa onnistumaan tydssaan. Joukkorahoituksen onnistuminen
tarkoittanee, ettd mobiilipelilla on potentiaalista asiakaskuntaa eli siita kiinnos-
tuneita pelaajia. (Au, 2012.) Joukkorahoituksessa on kyse tilanteesta, jossa yksi-
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tyinen taho, esimerkiksi mobiilipelin kehittdja, kerad pienia summia suurelta
maaraltd ihmisid. Tama tapa jakaa riskit useiden tahojen kesken kuitenkin kera-
ten tarvitun summan verrattain tehokkaasti, kunhan idea tuotteelle on vain hy-
va ja kiinnostava. (Belleflamme, Lambert & Schwienbacher, 2014.) Erilaisia
joukkorahoitusta helpottavia portaaleja on olemassa useita. Esimerkiksi Kicks-
tarter, joka on vuodesta 2009 auttanut 77 000 projektia kdynnistymaan, seka
LookAtMyGame, joka tarjoaa myds markkinointipalveluita ja brandikonsul-
tointia (Kickstarter, 2015; LookAtMyGame, 2015).

Mobiilipelimarkkinoiden kasvua kannustaa myds se, ettd mobiilipelit ovat
tyomaarallisesti kevyempid luoda kuin kalliit AAA-luokan pelit, joiden kehi-
tyksessa on kaytetty monien miljoonien budjetteja ja satojen henkien tyoryhmia.
Mobiilipelien kehityskustannukset ja tyoryhmaéat ovat pienempid. (Eskelinen,
2005.) Mobiilipelin kehittdjan pienuus ja tuntemattomuus eivat valttamatta vai-
kuta pelin saamaan suosioon. Esimerkking tastd on Doodle Jump —peli, jonka
kehitti pieni ryhm4, joka koostui kahdesta veljeksesta. Hyvalla toteutuksella,
oikealla ajoituksella ja markkinoinnilla peli saavutti miljoonasuosion alypuhe-
linten sovellusmarkkinapaikoilla. (Kidman, 2012.)
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4 TERVEYSMOBIILIPELIEN MARKKINAPOTENTI-
AALI

Edellisessa kappaleessa esiteltyjen tilastotietojen perusteella voidaan vaittas,
ettd mobiilipelimarkkinat ovat vakavasti otettava ja pysyva liiketoimintaympé-
rist0. Kaleva, Hiltunen ja Latva (2013) mainitsevat, etta alypuhelimet ja tabletit
tulevat todennakdisesti pian nousemaan johtaviksi pelialustoiksi videopeli-
markkinoilla. Lisdksi mobiililaitteiden levinneisyys sekéa mobiilisovellusten ja -
pelien suosio kertovat, ettéd ihmiset tulevat yhd enemman hallinnoimaan arki-
paivaisia asioitaan, kuten esimerkiksi liikuntaa ja ravintoaan henkil6kohtaisten
mobiililaitteidensa avulla, sekd pelaamaan laitteillaan pelejad niiden viihteelli-
syyden takia. Mobiilipelimarkkinoiden kehityksesta voidaan todeta, etteivat ne
sisalld enda pelkastaan taysin viihteelliseen tarkoitukseen suunniteltuja mobii-
lipeleja, vaan lisdn& niin sanottua hyotyviihdettd, jonka tavoitteena on pelillis-
tamisen keinoja kayttden tuoda pelaajalleen myds hyotyd niin henkisen kuin
fyysisenkin hyvinvoinnin puolelta. Parantuneet alypuhelinten toiminnallisuu-
det ja naiden innovatiivinen hyvaksikaytté ovat avanneet mahdollisuuksia mita
mielikuvituksellisinten pelien kehitykselle (Feijoo ym., 2012). Kognitiivista hy-
vinvointia edistdvien mobiiliopetuspelien myynti on jo ylittdnyt perinteisem-
pien opetuspelien myynnin (Greer, 2011).

Kuluttajat ovat I0ytaneet ja omaksuneet jo 2000-luvulla terveysvaikutteiset
videopelit. Tasta kertoo esimerkiksi Nintendo Wii:lle julkaistun Wii Fit- ja Wii
Fit Plus-pelien yhteenlaskettu myyntimaara, joka vuonna 2012 oli jo miltei yli
42 miljoonaa kappaletta (Nintendo Co., Ltd., 2012). Viime vuosien mobiilipelien
suosion kasvun my6ta on myos oletettavaa, ettd Wii Fit-pelisarjan tyyppisille,
lilkuntaa ja sitd kautta terveyttd ja hyvinvointia edistaville mobiilipeleille, olisi
myo6s pelaajakuntaa.

Terveys ja hyvinvointi ovat olleet aina yhteiskunnallisesti tarkeitd tavoit-
teita ja trendeja. Sitran (2015) mukaan Suomessa terveelliset elamantavat ovat
edelleenkin kasvava trendi. Ruokavalion ja litkunnan tarkeys ovat korostuneet
seka erilaisten apuohjelmistojen, kuten Sports Trackerin tai HeiaHeian kaytto
on yleistynyt (Sitra, 2015). Tamakin tukee ajatusta, ettd terveysvaikutteisille
mobiilipeleille on olemassa ostajakuntansa. Aikuisten liséksi potentiaalisia pe-
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laajia terveysmobiilipeleille ovat lapset ja nuoret, joiden ylipaino on 2000-luvun
aikana Suomessa ja Amerikan Yhdysvalloissa edelleen korkealla (Mannisto,
Laatikainen & Vartiainen, 2012; Ogden, Carroll, Kit & Flegal, 2014). WHO
(World Health Organization, 2015) on ilmoittanut, etté sairaalloinen ylipaino
onkin maailmanlaajuinen ja erityisesti lasten ja nuorten kasvava ongelma.
Useimmissa tapauksissa painonpudotus halutaan suorittaa mahdollisimman
mukavasti ja painonpudotukseen kannustavat pelit ja elaméantapoja parantavat
sovellukset voivat olla vastaus tdhan. Tutkimusten mukaan terveysvaikutteisil-
la mobiilipeleilla on todettu olevan potentiaalia parantaa lasten ja nuorten ter-
veyskayttaytymista ainakin litkunnallisuuden ja ruokavalion osalta (Chittaro &
Sioni, 2012; Koivisto ym., 2011; Macvean & Robertson, 2012; Pollak ym., 2010;
Wylie & Coulton, 2008). Casual Games Associationin (2013) raportin mukaan
25 % mobiilipelaajista pelaa myds lastensa kanssa mobiilipelejd. Koiviston ym.
(2011) tutkimuksen mukaan terveysmobiilipeleilla on potentiaalia vaikuttaa
positiivisesti lasten ja nuorten terveyskayttaytymiseen. Tastd voidaan tehda
johtopéaatos, ettd apukeinolle ylipainoa vastaan on kysyntéa ja ettd vanhemmat-
kin olisivat valmiita hyvaksymaan lastensa mobiilipelaamisen. Nama johtopéaa-
tokset tukevat terveysmobiilipelien kysyntaa ja hyvaksyntaa.

Terveysmobiilipeleille 16ytyy siis potentiaalisia pelaajia ja toimiva mark-
kinaymparistd. Mutta taysin ongelmaton tilanne ei kuitenkaan ole. Vaikka ra-
hoittajat ja padomasijoittajat ovat osoittaneet joitakin kiinnostuksen merkkeja
terveydenhoidon pelillistamiseen ja mobiilipeleihin, ovat terveysmobiilipelit
saaneet vield verrattain vahan kiinnostusta ja huomiota. Joitakin esimerkkeja
kuitenkin l6ytyy. Suomalainen opetuspeleja kehittdva BeiZ on saanut suomalai-
sen teknologiasijoittaja Inventuren, ulkomaisten enkelisijoittajien ja Tekesin yh-
teistyona 800 000 euron suuruisen rahoituksen peleilleen, joiden tarkoitus on
parantaa pelaajiensa henkistd hyvinvointia opetuspelien muodossa (Lappalai-
nen, 2012). Syyna rahoittajien haluttomuudelle terveysmobiilipeleja kohtaan on
vield véahdinen tarkempi tieteellinen nayttd terveysmobiilipelien todellisesta
toimivuudesta.

Toinen terveysmobiilipelien kehittdjia kohtaava ongelma on markkinoi-
den laajuus ja kilpailu (Kaleva ym., 2013). Suurimmissa sovellusmarkkinapai-
koissa, Googlen Play-kaupassa ja Applen App Storessa, on yli miljoona sovel-
lusta (Statista, 2014). Naistéd muista sovelluksista ja peleista erottautuminen on
vahintdankin haastavaa puhumattakaan siita, etta terveysmobiilipelit ovat ver-
rattain uusia eivatka ole vield tavoittaneet suurten massojen suosiota. Pelit, joi-
den ideat ovat omaperaisia ja jotka kayttavat kekselidasti hyvakseen alypuhe-
linten toiminnallisuuksia, kuten Zombies, Run!, ovat kuitenkin onnistuneet me-
nestymaan mobiilipelimarkkinoilla.
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5 YHTEENVETO JA POHDINTAA

Tassa kirjallisuuskatsauksena toteutetussa kandidaatin tutkielmassa tutkittiin
terveysmobiilipeleja, mobiilipelimarkkinoita sekd terveysmobiilipelien kaupal-
lista potentiaalia. Erityisesti tarkasteltiin, kuinka mobiilipelimarkkinat, terveys-
videopelit ja sitd mydten terveysmobiilipelit ovat kehittyneet. Luvussa kaksi
kéasiteltiin mobiilipeli- ja terveysmobiilipeli-termeja seka esiteltiin terveysmobii-
lipelien kehitysta. Luku kolme kaésitteli mobiilipelimarkkinoita, niiden kehitysta
sekd kehityksen syitd. Kerattyjen tietojen perusteella esiteltiin neljannessa lu-
vussa johtopaatoksia, jotka kuvaavat tdman hetken terveysmobiilipelien mah-
dollisuuksia mobiilipelimarkkinoilla.

Tutkielmassa todettiin terveysmobiilipelien olevan kannettavilla laitteilla
pelattavia videopelejd, jotka pelillistimisen keinoja kayttaen pyrkivat muok-
kaamaan pelaajansa henkistd tai fyysista terveyskayttadytymistéd parempaan
suuntaan esimerkiksi opetuksen, litkunnan tai ruokavalion kautta. Tutkielmas-
sa tarkasteltiin paaosin matkapuhelimille kehitettyja terveysmobiilipeleja. Tie-
teellisesti niilla on osoitettu olevan joissain maarin potentiaalia motivoida pe-
laajaa ja vaikuttaa tata kautta parempaan terveyskayttaytymiseen.

Mobiilipelimarkkinoiden todettiin tutkielmassa kasvaneen paljon viimei-
sen vuosikymmenen aikana niin kysynnan kuin tarjonnankin puolesta. Mobii-
lipeleja pelataan yhad enemman ja enemman. TAma on saanut mobiilipelikehitta-
jat myos tarjoamaan pelaajille yha useampia erilaisia mobiilipelejd. Syita tdhan
todettiin olevan videopelaamisen yleistyminen, sen hyvaksynta ja mobiililait-
teiden kehityksen tuomat lisddntyneet mahdollisuudet mobiilipelien tuottami-
sessa sekda lisdantynyt alypuhelinten maara.

Tutkielman tutkimuskysymykseksi siis asetettiin kuinka mobiilipelimarkki-
noilla tapahtuneet muutokset, sekd terveys-mobiilipelien nykyinen tilanne tukevat ja
haittaavat terveysmobiilipelien menestymistd mobiilipelimarkkinoilla? Tutkielmassa
todettiin, ettd nykyiset hyvinvointi- ja terveysongelmat, kuten ylipaino ja liik-
kumattomuus, seké terveysmobiilipelien potentiaaliset vaikutukset huomioiden
olisi hyvalaatuisille terveysmobiilipeliratkaisuille kysyntda kyseisilla markki-
noilla. Mobiililaitteiden ja -pelien myyntiluvut kertovat, ettd ihmisilla on tar-
peelliset vélineet ja kiinnostus mobiilipeleihin ja terveysvideopelit ovat jo osoit-
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taneet Nintendon Wii Fit—pelin menestyksen avulla, ettd pelaajat ovat valmiita
pelaamaan hyotyvideopeleja. Lisaksi mobiililaitteiden kannettavuus on sopiva
ominaisuus esimerkiksi liikunnallisiin tottumuksiin ja elamantapoihin vaikut-
tavissa mobiilipeleissd, silla laite on mahdollista pitda koko ajan mukana. Ter-
veysmobiilipelien hyvaksyntaa edistad myos mobiililaitteiden jatkuva kehitys,
josta esimerkkein& ovat pidentynyt akkukesto ja parantunut sensoriteknologia.
Lisaksi jo vakiintuneet sovelluskaupat ovat valmis ja nopea myyntikanava ter-
veysvideopelien levitykselle, kunhan peli saa osakseen kiinnostusta.

Tutkimuskysymyksen toinen puolikas kasittelee terveysmobiilipelien me-
nestysta haittaavia tekijoitd mobiilipelimarkkinoilla. Mobiilipelimarkkinoiden
suuret sovellus- ja pelimaarat lisaavat kilpailua ja kilpailutilanne vaikeuttaa
huomattavasti lapimurtautumista markkinoille ja pelaajien tietoisuuteen. Me-
nestyakseen terveysmobiilipelikehittdjien tulisi luoda uusia innovatiivisia pelil-
listamisratkaisuja, joilla saataisiin pelaajat viihtymaan ja hydtymaan pelin pe-
laamisesta. Lisaksi terveysmobiilipelikehittgjien tulisi hakea tukea julkisilta sek-
toreilta, joita yhteiskunnan hyvinvointi ja terveys koskettaa. Viela vahainen tut-
kimustieto terveysmobiilipelien varsinaisesta toiminnallisesta potentiaalista
pitéaad rahoittajia varuillaan, eikd rahoituksen saaminen terveysmobiilipelihank-
keelle ole helppoa ilman kunnollista nayttoa.

Terveysmobiilipeleille on siis olemassa selkeat markkinat varsinkin lansi-
maissa, joissa ylipaino ja muut terveyden ongelmat ovat tiedostettuja. On kui-
tenkin todettava, ettd mobiilipelimarkkinoilla menestyminen on hankalaa ja
vaatii kehittdjiltd kohdeasiakkaidensa tuntemusta, innovatiivisia ideoita seka
toimivaa markkinointia joko yksin tai avustetusti yhteistydssa toisen osapuolen
kanssa. Ainakaan viel& ei terveysmobiilipelien markkinatilanne tue taysin ke-
hittajien kyseisiin peleihin erikoistumista. Vaikka terveydenhuollon puolella
onkin kiinnostusta terveysmobiilipelien potentiaaliin terveyden edistdjang, tar-
vitaan vield enemman todisteita ja tieteellista nayttda aiheesta.

Terveysmobiilipelien ollessa verrattain nuori aihealue tulisi siihen kohdis-
taa vield paljon niin laaja-alaista kuin tarkempaakin tutkimusta. Jotta yhteis-
kunnalliset toimijat, rahoittajat ja pelaajat saataisiin vakuuttuneiksi terveysmo-
biilipelien potentiaalista, tulisi niiden vaikutuksia ja toimivuuteen vaikuttavia
ominaisuuksia tutkia ja selvittdd. Tutkimisen arvoista olisi myos selvittad, mil-
lainen terveysmobiilipeli motivoi pelaajaa pelaamaan aktiivisesti pitkalla aika-
valilla ja saa aikaan positiivisia tuloksia pelaajan terveyskayttaytymiseen. Li-
saksi olisi hyva tutkia liséa terveysmobiilipelien markkina-arvoa selvittamalla
tarkempia terveysmobiilipelien myyntilukemia ja tutustua terveysmobiilipeleja
tuottaviin pelivalmistajiin ja heidéan toimintametodeihinsa.

Kaiken kaikkiaan uskomme Nintendon Wii Fit:in menestyksen jo nayttéaneen liikun-
tapelien valtavan potentiaalin suuren yleison fyysisen aktiivisuuden edistamisessa.
Tama tutkimus kuitenkin osoittaa selvasti, etta tallainen aktiivisuus on matkapuhe-
linten avulla mahdollista levittaa kodin ulkopuolelle, jolloin tarjolla on kodin konso-
leiden tarjoamaa tapaa joustavampi tapa liikkua jatkuvasti hektisemmaéssa elaméan-
tyylissamme. (Wylie & Coulton, 2009, 129.).
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