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Digitaalisista peleistd on tullut viime vuosina yhd suositumpia ja samalla pe-
lialan taloudellinen ja kulttuurinen merkitys on kasvanut. Samaan aikaan ylei-
simméksi digitaalisten pelien hankintakanavaksi on noussut digitaalinen jakelu.
Taman tutkimuksen tavoitteena on 16ytdd pelien digitaaliseen jakeluun liittyvaa
tutkimusta samalla kartoittaen mitd ja miten ndissd tutkimuksissa on tutkittu,
16ytdd nditd tutkimuksia yhdistdvid teemoja ja tunnistaa mitd ei ole tutkittu ja
mitd olisi syytd tutkia enemmaén. Tutkielma on toteutettu systemaattisena kirjal-
lisuuskartoituksena, jossa kartoitetaan aikaisemmin tehtyd tutkimusta ja muo-
dostetaan siitd yleiskuva sekd tdtd kuvaa havainnollistavat kartoitukset. Pelien
digitaalisesta jakelusta on tehty varsin vdhdn tutkimusta. Vaikuttaa siltd, ettd
kiinnostus tutkia pelien digitaalista jakelua on nousussa ja tutkimuksia julkais-
taan pddosin konferensseissa. Selvésti suosituin tutkimusteema on kayttdjien
toiminnan tutkiminen ja yleisimpid tutkimusmenetelmid suurten dataméédrien
analysointi sekd kyselytutkimus. Lisdd tutkimusta aiheesta kaivattaisiin ldhes
joka ndkokulmasta, mutta erityisesti pelien digitaalisen jakelun alustojen vili-
sestd kilpailusta, digitaalisen jakelun historiallisesta kehityksestd sekd siitd, mi-
ten pelien helpompi saavutettavuus on vaikuttanut pelaajiin. My6s kokonaan
puuttuvien tutkimustyyppien tutkimuksille olisi tarvetta, erityisesti filosofisille
julkaisuille ja kokemusjulkaisuille.

Asiasanat: digitaaliset pelit, digitaalinen jakelu, systemaattinen kirjallisuuskar-
toitus



ABSTRACT
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The popularity of digital games has been on the rise over the last few years and
consequently the significance of the game industry has increased. At the same
time digital distribution has emerged as the most common way of acquiring
digital games. The objectives of this thesis were to find research concerning the
digital distribution of games and to map out that research, identifying what and
how has been researched, what are the themes in the research, what has not
been studied, and what should be studied more. This thesis is carried out as a
systematic mapping study that maps out earlier research to give a general view
of the studied issue and mapping of studies to visualize the research area. There
is relatively little research about the digital distribution of games. It seems that
research interest towards studying the digital distribution of games is on the
rise and research about it is published mainly in conferences. Clearly the most
popular research theme was studying the users of the digital distribution of
games, and the most common research methods were analysing large amounts
of data and survey study. More research on every aspect of the topic is needed,
but especially research is needed about the competition between digital distri-
bution platforms, the historical evolution of the digital distribution of games,
and how easier access to different games has affected the players of digital
games. In addition research of the research types that are missing should be
conducted, most importantly philosophical papers and experience papers.

Keywords: digital games, digital distribution, systematic mapping study
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1 JOHDANTO

Erilaiset pelit ovat yksi timédn pdivdn suosituimmista ajanvietteistd. Erityisesti
digitaaliset pelit ovat kasvattaneet suosiotaan viime vuosikymmenten aikana
niin lasten kuin aikuistenkin ajanvietteen muotona. Suosion kasvaessa peleille
ja pelimdisille elementeille on keksitty yhd monipuolisempia kédyttotarkoituksia,
jotka eivédt rajoitu vain ajanvietteeseen tai viihteeseen. Samalla myos peleja
valmistavan peliteollisuuden koko ja sen yhteiskunnallinen merkitys ovat kas-
vaneet. Vuonna 2019 alan liikevaihto oli maailmanlaajuisesti 120 miljardia dol-
laria (SuperData, 2020). Suomessa pelialan liikevaihto oli vuonna 2018 yli 2 mil-
jardia euroa ja ala tyollisti 3200 ihmistd (Hiltunen, Latva, & Kaleva, 2019).

Digitaalinen jakelu on valtavirtaistunut nopeasti 2010-luvun aikana ja tana
pdivdnd monet tuotteet on saatavissa helposti digitaalisena internetin valityk-
selld. Tamd kehitys on koskenut myos pelejd ja osittain peliala on myds ollut
ensimmdisend kehittdmédssd digitaaliseen jakeluun pohjautuvia liiketoiminta-
malleja, koska digitaaliset pelit ovat sithen monella tapaa hyvin sopivia. Yksi
suurimmista pelialan digitaalisen jakelun toimijoista on Valven kehittdama paa-
asiassa kotitietokoneita palveleva Steam-palvelu. Se on suosituin digitaalisen
jakelun alusta kotitietokoneilla (Toy, Kummaragunta & Yoo, 2018). Steamiin on
luotu jo yli miljardi kdyttdjatunnusta (Scott-Jones, 2019). Samanaikaisia kayttdjia
palvelussa on parhaimmillaan ollut yli 24 miljoonaa (SteamDB, 2020). Palvelun
suosio on edelleen kasvussa, mistd kertoo samanaikaisten kayttdjien madran
enndtyksen toistuva rikkoutuminen.

Tutkimuksen tavoitteena oli 16ytdd pelien digitaaliseen jakeluun liittyvaa
tutkimusta ja samalla kartoittaa mitd ja miten ndissd tutkimuksissa on tutkittu.
Samalla tavoitteena oli 16ytdd pelien digitaalisen jakelun tutkimuksesta teemoja,
jotka yhdistdvat aiheeseen liittyvad tutkimusta. Nédiden tavoitteiden myota on
tarkoitus tunnistaa, mitd pelien digitaalisesta jakelusta ei ole tutkittu ja mita
aiheen osa-alueista olisi syytd tutkia enemman.

Edelld kerrottuihin tavoitteisiin pyrittiin pddseméddn vastaamalla tutki-
muskysymyksiin, joita madériteltiin kolme. Naméd kolme tutkimuskysymysta
ovat:
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e Milloin ja missé tieteellisissd julkaisukanavissa digitaalisten pelien jake-
lua kasittelevid tutkimuksia on julkaistu?

e Millaisiin teemoihin pelien digitaalisen jakelun tutkimus keskittyy?

e Millaisin menetelmin digitaalisten pelien jakelua on tutkittu?

Tutkimus toteutettiin systemaattisena kirjallisuuskartoituksena. Systemaattinen
kirjallisuuskartoitus on tutkimusmenetelmd, jonka tuloksena saadaan karkea
yleisndkemys tutkittavasta alueesta luokittelemalla aiemmin tehtyja tutkimuk-
sia ja monesti tehdddn visuaalinen tiivistys alueesta (Petersen, Feldt, Mujtaba &
Mattsson, 2008). Tutkimuksen raportointiin kaytettiin Jyvaskyldan yliopiston
informaatioteknologian tiedekunnan Raportointiohjeessa esitettyjd ohjeita teks-
tin ulkoisesta ja sisdisestd olemuksesta (Pirhonen & Jauhiainen, 2018).

Tutkimuksen aineiston hakuun kaytettiin yksinomaan sdhkoisia hakume-
netelmid ja tietokantoja. Tdtd valintaa tukevat ldhteiden julkaisu péddasiassa
sdhkoisessd muodossa sekd oletettujen ldhteiden oletettu tuoreus sekéd ajankayt-
to. Alan tutkimus julkaistaan pddosin sihkoisessd muodossa ja tutkimuksessa
on tarkoituksenmukaista painottaa tuoreimpia tieteellisid tuloksia ja sitd kautta
lahteitd. Namd painottuvat vield vahvemmin sdhkoisiin julkaisukanaviin. Kan-
didaatintutkielman tekoon on kiytettdvissd rajallisesti aikaa, joten on perustel-
tua kdyttdd vain aikaa sddstavid sahkoisid hakumenetelmia.

Aineiston hakuun kaytettiin ACM Digital Library ja IEEE Explore -
tietokantoja. Tutkimuksen aineisto haettiin hakulauseella: (“digital distribu-
tion” OR “content delivery” OR “online distribution” OR “electronic software
distribution” OR “e-commerce” OR “electronic commerce”) AND (“digital
games” OR “video games”). Jo hakuvaiheessa aineisto rajattiin kasittdmé&an
vain vuonna 2010 tai sen jdlkeen julkaistuja tutkimuksia. Tdmén jdlkeen saatua
aineistoa seulottiin ennakkoon péétettyjen kriteerien perusteella ja lopulta kir-
jallisuuskartoitukseen otettiin mukaan 10 artikkelia. Nama artikkelit jaoteltiin
tutkimusten tyypeittdin, teemoittain sekd menetelmittdin. Tulosten helpoksi
hahmottamiseksi tehtiin useita kuvaajia, joissa tehtyjd jaotteluja hyodynnettiin.
Tutkimusprosessia kuvataan tarkemmin ja laajemmin luvussa kolme.

Tutkimuksen keskeisin tulos oli se, ettd pelien digitaalisesta jakelusta on
tehty varsin vdhan tutkimusta. Tamé oli ndhtdvissd jo kartoituksen lopullisen
aineiston koosta, joka oli varsin pieni. Aineiston pieni koko tarkoitti myos sitd,
ettei tutkimustulosten yleistettdvyydestd voinut olla kovinkaan varma. Tulok-
sista voi sanoa sen, ettd tutkimuksia oli enemman aikajanan loppupéddssa, paa-
osa niistd oli julkaistu konferensseissa. Puolet aineiston tutkimuksista oli tee-
maltaan kdyttdjien toimintaa tutkivia ja loput tutkimuksista jakautuivat muihin
teemoihin. Aineiston tutkimuksissa yleisimmin kdytetyt tutkimusmenetelmdt
olivat suurten datamddrien analysointi sekd kyselytutkimus.

Tutkimuksen kannalta keskeisimpid kasitteitda ovat pelit, digitaaliset pelit,
jakelu, digitaalinen jakelu ja systemaattinen kirjallisuuskartoitus. Nama kasit-
teet mddritellddn tarkemmin seuraavassa luvussa. Kisitteistd systemaattinen
kirjallisuuskartoitus on madéritelty tdssa luvussa jo lyhyesti, mutta senkin maéri-
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telmdd syvennetddn tulevissa luvuissa, erityisesti kolmannessa luvussa, joka
kasittelee tutkimuksen menetelmaa.

Tama kandidaatintutkielma koostuu Johdannosta, kahdesta sisdltoluvusta,
tuloksista, pohdinnasta sekd yhteenvedosta. Toisessa luvussa madritelldan tar-
kemmin tutkimuksen keskeisimmiait késitteet ja kdydadan ldapi digitaalisiin pelei-
hin ja niiden digitaaliseen jakeluun liittyvaa kirjallisuutta. Kolmannessa luvussa
kéasitellddn systemaattista kirjallisuuskartoitusta tutkimusmenetelménd ja kay-
d&dn lapi miten tutkimus toteutettiin. Tuloksissa tutkimuksessa 16ydetyt tulok-
set kdyddan ldpi ja pohdinnassa ndiden tulosten merkitystd pohditaan ja kéay-
daén lapi mahdollisia jatkotutkimusaiheita. Yhteenvedossa tutkimus ja sen tu-
lokset kootaan vield yhteen.



2 KIRJALLISUUSKATSAUS

Téssd luvussa kdyddan lapi tutkimuksen keskeisimmat kasitteet sekd aiheeseen
liittyvad kirjallisuutta. Aluksi kdyd&an ldpi pelien digitaaliseen jakeluun liitty-
vit keskeisimmat késitteet, sen jalkeen digitaalisten pelien historiaa, pelien digi-
taalisen jakelun historiaa sekd miten digitaalinen jakelu on muovannut pelialaa.
Aiempaa tutkimusta késiteltdessa tarkastellaan myos sitd miten aihetta on tut-
kittu ja mihin tutkimus on keskittynyt.

2.1 Keskeisimmait kiasitteet

Kielitoimiston sanakirja (2020) maddrittelee pelin ajanvietteeksi harjoitettavaksi
méadramuotoiseksi- ja sddntoiseksi kilpailuksi tai leikiksi. Digitaalisella pelilld
puolestaan tarkoitetaan pelid, jota pelataan jollakin digitaalisella laitteella (Kal-
lio, Médyra & Kaipainen, 2009). Kallio ym. (2009) nostavat artikkelissaan esimer-
keiksi digitaaliseen pelaamiseen kéaytettdvistd laitteista esiin tietokoneen, peli-
konsolin, television, puhelimen ja digitaalisen rannekellon, mutta samalla anta-
vat ymmartdd ettei laitteiden kirjo rajoitu tdhén listaan.

Arkikielessd digitaaliselle pelille synonyymind kadytetddn monesti termejd
videopeli ja tietokonepeli. Sanakirjamadritelmallad videopelillad tarkoitetaan pele-
jd, joita pelataan pelikonsolin, tietokoneen tai mobiililaitteen avulla, ja puoles-
taan tietokonepelilld tarkoitetaan pelejd, joita pelataan tietokoneen avulla (Kieli-
toimiston sanakirja, 2020). Joissakin yhteyksissd videopeli-termid kaytetadn
my0s tarkoittamaan nimenomaan pelikonsolilla pelattavaa pelid (Jockel, Will &
Schwarzer, 2008). Samoin Jockelin ym. (2008) mukaan digitaalista pelid voidaan
pitdd ndiden kahden edelld mainitun kisitteen kattokdsitteend. Tdssd tutkiel-
massa kdytetddn edelld kerrottua Kallio ym. kdyttamaad digitaalisten pelien
madritelmaa.

Jakelulla tarkoitetaan tuotteiden tai muiden asioiden toimittamista kulut-
tajille (Kielitoimiston sanakirja, 2020). Williams (2002) jakaa pelialan perinteisen
toimintamallin viiteen eri osaan: kehitykseen, julkaisuun, valmistukseen, jake-
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luun ja vahittdismyyntiin. Téssd perinteisessd pelien jakelumallissa pelinkehit-
tallennusvilineelle kuten optiselle levylle tai pelimoduulille. Nama kopiot pa-
kataan myyntipakkaukseen, jotka on myyty kuluttajille kivijalkakaupan myyn-
tiverkoston kautta (Williams, 2002). Myohemmin ndita fyysisellad tallennusvali-
neelld olevia pelejd on alettu myydd myos verkkokaupoissa (Toivonen & Sota-
maa, 2010).

Digitaalinen jakelu tarkoittaa tdamé&n tuotteiden jakelutoiminnan tapahtu-
mista tdysin digitaalisesti esimerkiksi internetin vilitykselld. Kirjallisuudessa
digitaalisen jakelun -késitteelle ei ole annettu tdsmallistd mddritelmad, vaan se
madrittyy ldhinnd suhteessa perinteiseen jakeluun pohjautuvaan toimintamal-
liin, joka on kerrottu edelld. Tdssa tutkielmassa digitaalisella jakelulla tarkoite-
taankin kaikkea sellaista pelien jakelutoimintaa, jossa pelin jakelu tapahtuu tdy-
sin digitaalisessa ymparistossd esimerkiksi internetin valitykselld ilman fyysisid
tallennusvilineitd lukuun ottamatta laitteiden omia tallennusvilineitd kuten
kovalevyja. Digitaalisen jakelun madrittelyd vaikeuttaa sen lyhyt historia, nopea
kehitys ja ndiden vuoksi vakiintumattomat toimintatavat.

Pelien digitaalisen jakelun historiaa voidaan ulottaa ainakin 1980-luvun
alkuun saakka, jolloin kuluttajat saattoivat ladata Atari 2600 -pelikonsolilleen
pelejd puhelinlinjaa pitkin (Toivonen & Sotamaa, 2010). Mythempand uranuur-
tajana pelien digitaalisessa jakelussa on toiminut Valve Corporationin vuonna
2003 julkaisema Steam-palvelu, joka keskittyy kotitietokoneilla pelattavien pe-
lien digitaaliseen jakeluun. Mydhemmin alustaan on lisdtty pelien jakelun
oheen muitakin ominaisuuksia. N&ditd ominaisuuksia ovat monet sosiaalisesta
mediasta tutut ominaisuuden kuten kaverilista ja chatti sekd pelinkehittdjien
uutiskanavat, joilla he voivat olla yhteydessa kuluttajiin (Lin, Bezemer & Has-
san, 2017). Tand pdivand Steam onkin sekd digitaalisen jakelun ettd sosiaalisen
verkottumisen alusta, joka on suosituin kotitietokoneilla kaytetty digitaalisen
jakelun alusta (Toy ym., 2018).

Nykyhetkelld toimivat digitaalisen jakelun alustat voidaan karkeasti jakaa
kolmeen ryhmaddn: kotitietokoneilla toimiviin alustoihin, pelikonsoleiden
kauppapaikkoihin sekd mobiililaitteiden sovelluskauppoihin. Tdssd kotitieto-
koneilla tarkoitetaan kaikkia tyopoytakaytossa toimivia tietokoneita riippumat-
ta niiden kayttojarjestelmastd ja esimerkiksi Steam-palvelu on saatavilla sekéa
Windows, Mac ettd Linux -tietokoneille. Esimerkkeind eri alustoista ovat koti-
tietokoneilla toimivista jo mainittu Steam, Electronic Arts:in Origin sekd Micro-
soft Store. Suosituimpien pelikonsoleiden kauppapaikkoja ovat Nintendo eS-
hop, Playstation Store ja Microsoft Store. Mobiililaitteiden verkkokaupoista
esimerkkeind Android-laitteiden Google Play ja iOS-laitteiden App Store. Tut-
kielmassa ei tehty rajausta ndiden edelld mainittujen alustojen tai kauppapaik-
kojen mukaan.

Systemaattinen kirjallisuuskartoitus on lddketieteen tutkimuksen parissa
yleisesti kédytetty tutkimusmenetelmd, jonka tuloksena saadaan karkea yleisna-
kemys tutkittavasta alueesta luokittelemalla aiemmin tehtyjd tutkimuksia seka
monesti tekemilld visuaalinen tiivistys alueesta (Petersen ym., 2008). Syste-
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maattista kirjallisuuskartoitusta kasitellddn tarkemmin tdmén tutkielman kol-
mannessa luvussa.

2.2 Digitaalisten pelien historia

Kentin (2001) mukaan ennen varsinaisia digitaalisia pelejd niille tietd tasoittivat
mekaaniset pelit kuten flipperi, joka kehittyi 1800-luvun ja 1900-luvun alun ai-
kana biljardin kaltaisesta pelistd tdndkin pdivdnd tutuiksi pelihallilaitteeksi.
Han jatkaa, ettd flipperien sarjavalmistuksen aloitti David Gottlieb vuonna 1931
julkaisemallaan Baffle Ball -pelilldédn ja samalla hédnestd tuli ensimmadinen pelien
valmistuksesta taloudellisesti menestynyt ihminen. Flipperien ansiosta ensim-
mdisten videopelien ei tarvinnut etsid itselleen luontevaa paikkaa tai saavuttaa
pelaajien ja yhteiskunnan hyvaksyntdd olemassaololleen, koska flipperit olivat
ndmd jo edellisten vuosikymmenten aikana onnistuneet hankkimaan ja taméan
myo6td videopelien ensimenestys tuli luontevasti pelihallien kolikkopeleissa
(Kent, 2001).

Kent (2001) pitdd yhtend mahdollisena alkupiste digitaalisten pelien histo-
rialle Steve Russellin vuonna 1962 ohjelmoimaa Spacewar-pelid, jonka hdn mai-
nitsee ensimmdisend interaktiivisena digitaalisena pelind. Toisena yleisend al-
kukohtana pidetddn ensimmadisen alan yrityksen Atarin perustamista vuonna
1972 ja Pongin kehittdmistd samana vuonna, koska yhtion voidaan ndhda luo-
neen koko toimialan (Zackariasson & Wilson, 2010). Atari myos nousi pelialan
alkuaikojen menestykkdimmaksi yhtioksi Yhdysvaltain markkinoilla (Zacka-
riasson, Walfisz & Wilson, 2006).

Digitaalisten pelien historian ensimmadinen menestystuote olivat kolikko-
pelit kuten edelld mainittu Atarin Pong (Zackariasson ym., 2006). Muita menes-
tyneitd 1970- ja 1980-luvulla ilmestyneitd kolikkopelejd ovat esimerkiksi Space
Invaders, 1978; Pac-Man, 1980 sekd Donkey Kong, 1981 (McLemore, 1995). Sa-
maan aikaan kolikkopelien menestyksen kanssa myos pelikonsolit nousivat
ensimmdiseen menestykseensd (Zackariasson ym., 2006). Ensimmadinen peli-
konsoli, joka tuli myyntiin kenen tahansa kotiin ostettavaksi, oli Magnavoxin
vuonna 1972 julkaisema Odyssey (Kent, 2001). Odyssey ei ollut taloudellisessa
mielessd menestystarina, mutta se viitoitti tietd pelaamisen siirtymisestd peli-
halleista, joissa flipperit ja kolikkopelit sijaitsivat, pelaajien koteihin (Zackarias-
son & Wilson, 2010). Aikakauden parhaiten menestynyt, ja samalla ensimmadi-
nen taloudellisesti menestynyt, pelikonsoli oli Atari 2600, joka julkaistiin vuon-
na 1977 (Kirriemuir, 2006).

Kolikkopelien ja samalla koko pelialan ensimenestys erityisesti Yhdysval-
loissa loppui 1980-luvun alkuvuosiin, jolloin monet alan yhtitt kokivat kon-
kurssin tai vaihtoivat alaa (Kirriemuir, 2006). Sen sijaan Japanissa kolikkopelit
menestyvat vield tandkin pdivand, koska pelivalmistajat itse omistavat myos
pelihallit ja niiden laitteet, jolloin my6s pelihallipelien valmistusta on kannatta-
nut jatkaa (Ashcraft, 2017). Yhtend syyna pelialan ongelmiin 1980-luvun alku-
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puoliskolla on néhty pelien laadun heikkeneminen ja timdn myotd pelien suo-
sion ja myynnin nopeaan romahtamiseen (Kirriemuir, 2006).

Pelialalla tapahtui myds muita muutoksia. Vuonna 1979 perustettiin Acti-
vision, joka oli ensimmadinen itsendinen videopelien kehittdjd ja julkaisija, joka
ei itse rakentanut pelilaitteita, vaan julkaisi pelejd muiden valmistamille laitteil-
le (Zackariasson & Wilson, 2010). Zackariassonin ja Wilsonin (2010) mukaan
tamd muokkasi alaa merkittdvasti ja vakiinnutti 1980-luvun aikana mallin, jossa
alalla on kolmenlaisia toimijoita: pelien kehittdjid, niiden julkaisijoita ja laitteis-
tojen valmistajia. Vaikka teknologian kehittyminen on tuonut joitakin muutok-
sia, on tama malli padpiirteissddn edelleenkin alalla kdytossa (Pereira & Bernar-
des, 2018).

Kirriemuirin (2006) mukaan 1980-luvulla alkoi myo6s kotitietokoneiden
yleistyminen valmiiden pakettien, kuten Iso-Britannialaisten ZX-tietokoneiden
ja Yhdysvaltalaisen IBM-PC:n, myotd. Han lisdd, ettd alun perin hyotykdyttoon
ostetut laitteet padtyivdt nopeasti myos pelikdyttoon. Varhaiset pelikonsolit ja
kotitietokoneet eivit eronneet laitteina toisistaan kovinkaan paljon ja suurim-
pana erona oli se, ettd kotitietokoneelle kayttdja saattoi myos itse ohjelmoida
pelejd (Kirriemuir, 2006).

Pelikonsolien uusi nousu lédhti liikkeelle Japanista. Nintendo julkaisi Fami-
com-pelikonsolin Japanissa vuonna 1983, jolla Nintendo hallitse pelialaa 1980-
luvun loppuun (Kirriemuir, 2006). Pohjois-Amerikassa vuonna 1985 julkaistu ja
Euroopassa vuonna 1987 julkaistu konsoli tunnetaan n4illd alueilla nimelld Nin-
tendo Entertainment System eli NES. 1980-luvulla Nintendon haastajaksi nousi
toinen japanilainen yhtio SEGA, joka saavutti omilla pelikonsoleillaan menes-
tystd erityisesti 1980- ja 1990-lukujen vaihteessa (Kirriemuir, 2006).

1990-luvulla alalle tuli uusi yhtié Sony, jonka vuonna 1994 julkaisema pe-
likonsoli Playstation hallitsee markkinoita vuosituhannen vaihteen yli, jolloin
seuraava uusi kilpailija Microsoft Xbox-pelikonsolillaan tulee mukaan kilpai-
luun (Kirriemuir, 2006). Nintendo parjaa kiristyvassa kilpailussa, mutta SEGA
vetdytyy pelikonsolimarkkinoilta vuonna 2002, kun vuonna 1998 julkaistu
Dreamcast-pelikonsoli ei menesty odotetusti (Kirriemuir, 2006). Jaljelle jadneet
yhtiot Microsoft, Nintendo ja Sony ovat tdmé&n hetken johtavat pelikonsoleiden
valmistajat. Televisioon kytkettdvien pelikonsoleiden lisdksi Nintendo on me-
nestynyt hyvin kéasikonsoleissa. Tama alkoi vuonna 1989 julkaistusta Game Boy
-kédsikonsolista (Kent, 2001).

Konsoleiden ohessa myos kotitietokoneet ovat jatkaneet omaa kehitystadan.
Kotitietokoneiden osuus digitaalisen pelien markkinasta on ollut kasvussa vuo-
situhannen alkupuolella ja pelikonsolien markkinaosuus on pienentynyt
(Zackariasson & Wilson, 2010). Internetin kehittyminen ja yleistyminen mah-
dollisti 1990-luvulla uuden pelityypin massiiviset monen pelaajan verkkopelit
eli MMO-pelit ja ndistd ensimmdisend ilmestyi roolipeli Ultima Online vuonna
1997 (Zackariasson & Wilson, 2010). MMO-pelien erityispiirteend on se, ettd
pelin virtuaaliseen maailmaan pdasee milloin vain internetin vilitykselld ja siel-
14 voi vuorovaikuttaa oman avatarin kautta toisten pelaajien kanssa (Zackarias-
son & Wilson, 2010). MMO-pelit ovat myos yksi tekijd kotitietokoneiden mark-
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kinaosuuden kasvussa, koska MMO-pelejd pelataan paddasiassa kotitietokoneilla
(Zackariasson & Wilson, 2010).

Zackariassonin ja Wilsonin (2010) mukaan samaan aikaan MMO-pelien
kanssa pelialaa on muokannut myo6s pelien laatuvaatimusten kasvaminen ja
tamdn myotd kehityskustannusten raju nousu. Heiddn mukaansa tdmé on joh-
tanut siihen, ettd alan keskittyminen on jatkunut ja yhd suurempia yrityksid
muodostunut. Tamad on ajanut yrityksid kohti vaihtoehtoisia tapoja rahoittaa
pelien kehityksid kuten mainoksia ja pelinsisdisid ostoja (Zackariasson & Wilson,
2010). Virtuaalisten esineiden myyminen onkin muodostumassa yhd yleisem-
maksi tulonldhteeksi pelinkehittdjille (Lehdonvirta, 2009). Edelld mainittu kehi-
tyskustannusten kasvu on myos vaikeuttanut uusien yritysten tuloa markki-
noille (Zackariasson ym., 2006) Itsendisten pelinkehittdjien pelien viime vuosina
nauttima suosio voidaan taas ndhda vastaliikkeend tdlle markkinan keskitty-
miskehitykselle (Pereira & Bernardes, 2018).

Paavilainen, Korhonen ja Saarenpdd (2009) nostavat matkapuhelimella pe-
lattavien mobiilipelien historian alkupisteeksi Nokian 6110-mallin mukana
vuonna 1997 julkaiseman Snake-pelin, josta muodostui myéhemmin mobiilipe-
lien klassikko. Heiddn mukaansa Nokia toimi mobiilipelaamisen suunnannayt-
tdja myos 2003 ja 2004 julkaistuilla N-Cage -pelipuhelimillaan, joiden suosio
kuitenkin jdi odotuksista. Alkuun mobiilipelien teossa keskityttiin muilta alus-
toilta tuttujen klassikoiden ideoiden kierrdttamiseen, mikd on ollut pelialalla
yleistd aina uusien alustojen ilmestyessd, ja tdllainen kierrdtys oli my6s Nokian
Snake-peli (Paavilainen ym., 2009). Heti alusta alkaen mobiilipelaaminen on
laajentanut ja monipuolistanut pelaajien joukkoa ja yleistanyt satunnaista pe-
laamista muokaten ndin koko pelialaa (Feijoo, Gémez-Barroso, Aguado & Ra-
mos, 2012).

Feijoon ym. (2012) mukaan dlypuhelinten ja nopeampien datayhteyksien
myotd mobiilipeliala muuttui ja siirryttiin pois laitteisiin tehtaalla asennetuista
peleistd ja operaattoreiden palveluista ladattavista peleistd laitevalmistajien
kauppapaikoilla jaettaviin peleihin. He nostavat tdssd muutoksessa erityisen
tarkedksi tapahtumaksi Applen vuonna 2007 julkaiseman iPhonen, joka nosti
mobiilipelaamisen mahdollisuudet uudelle tasolle ja mahdollisti sen, ettd osa
pelinkehittédjistd pystyi keskittymédan vain mobiilipelien tekoon. Tamaén jalkeen
mobiilialusta on kehittynyt pelikonsoleista ja kotitietokoneista itsendiseksi alus-
taksi, jolla on omat erityispiirteensd ja jolle luodaan omanlaisiaan peleja (Feijoo
ym., 2012). Téand pdivand suomalaisista 38 % pelaa mobiilipelejd aktiivisesti eli
vahintdan kerran kuukaudessa (Kinnunen, Lilja & Madyrd, 2018).

Reunasen ja Parssisen (2014) mukaan ensimmadinen kaupallisesti myyty
suomalainen tietokonepeli oli Raimo Suonion ohjelmoima ja vuonna 1979 Tel-
mac-mikrotietokoneelle julkaisema Chesmac-shakkipeli. Puolestaan ensimmadi-
nen kansainvilisilld markkinoilla julkaistu suomalainen tietokonepeli oli Reu-
nasen, Heinosen ja Parssisen (2013) mukaan Stavros Fasoulasin tekemd Sanxion,
jonka julkaisi vuonna 1986 isobritannialainen Thalamus Software. Reunanen
ym. (2013) luonnehtivat Suomen pelialan 1980-lukua yksittdisten pioneerien
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ajaksi ja pelien teon ammattimaistuneen 1990-luvulla ensimmdisten yritysten
perustamisen myota.

My6s Lappalainen (2015) sijoittaa suomalaisen pelialan historia alun 1980-
luvulle, jolloin yksityiset ohjelmoijat ja pienet harrastajatiimit tekivit peleja.
Han lisdd, ettd ensimmadiset alan yritykset perustettiin 1990-luvulla, kuten van-
himmat edelleen toimivat alan yritykset Housemarque ja Remedy, ja mychem-
min Nokian taloudellisen panostusten kiihdyttimdnd Suomesta on noussut
useita menestyneitd mobiilipeliyhtioitd, kuten Rovio ja Supercell. Han kuiten-
kin korostaa, ettei suomalaisten peliyhtididen menestys rajoitu vain mobiilipe-
leihin, vaan menestystd 10ytyy myos kotitietokoneille ja pelikonsoleille peleja
tekevistd yrityksistd, kuten Frozenbyte ja Colossal Order. Laaja-alainen osaami-
nen ja hyvin kehittynyt alan ekosysteemi mahdollistavat suomalaisen pelialan
menestymisen my0s jatkossa (Lappalainen, 2015). Vuonna 2018 Suomi oli pe-
lialan yritysten liikevaihdolla mitattuna Euroopan kolmen suurimman maan
joukossa, samaan aikaan 2010-luvun loppupuolella suomalaisten alan yritysten
toiminta on vakiintunut vuosikymmen alun nopean kasvun jilkeen ja erityisesti
keskikokoisten yritysten méara on kasvanut (Hiltunen ym., 2019).

2.3 Pelien digitaalisen jakelun historia

Pelien digitaalisen jakelun kehitys kohti nykyhetken tilannetta, jossa pelejd oste-
taan digitaalisen jakelujen palvelujen kautta jopa enemmaén kuin perinteisia ka-
navia pitkin, ei ole tapahtunut hetkessd. Sen sijaan se on pidemmaén kehityksen
tulos, joka on muovannut pelialaa pysyvasti. Pelien digitaalisen jakelun histori-
aa voidaan ulottaa ainakin 1980-luvun alkuun saakka, jolloin kuluttajat saattoi-
vat ladata Atari 2600 -pelikonsolilleen pelejd puhelinlinjaa pitkin (Toivonen &
Sotamaa, 2010). Ensimmadiset internetiin yhdistettdvissad olleet pelikonsolit oli-
vat SEGA:n 1990-luvulla ilmestyneet Saturn ja Dreamcast (Kirriemuir, 2006).

Toivosen ja Sotamaan (2010) esittavit, ettd yksi keskeisimmistd muutoksis-
ta edesauttamassa pelien digitaalisen jakelun yleistymista oli laajakaistayhteyk-
sien yleistyminen. Taman heiddn esittdimad muutos on mahdollistanut sen, etta
erityisesti kotitietokoneiden kayttdjdat ovat padsseet tottumaan ensin pdivitysten
lataamiseen ja myohemmin my®os itse pelien lataamiseen internetin vilityksella.
Ajan myo6tda myos pelikonsolivalmistajat ovat herdnneet tdhan kotitietokoneilla
jo aikaisemmin tapahtuneeseen kehitykseen ja varustaneet myos konsolit verk-
koyhteyksilld ja rakentaneet verkon yli toimivia palveluita (Toivonen & Sota-
maa, 2010).

Feijoo ym. (2012) mukaan mobiilipelien digitaalinen jakelu alkoi 2000-
luvun alussa, kun teleoperaattorit avasivat portaaleja, joista kayttdjd pystyi la-
taamaan pelejd puhelimelleen. He lisddvat, ettd merkittaviaksi markkinaksi mo-
biilipelit muodostuivat, kun dlypuhelimet ja nopeammat datayhteydet yleistyi-
vt 2000-vuosikymmenen jédlkipuoliskolla ja samalla pelien ja muiden sovellus-
ten jakelu siirtyi laitevalmistajien hallinnoimiin sovelluskauppoihin. Digitaali-
sen jakelun laskema kynnys pelien julkaisemiselle sekd sen mahdollistama suo-
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ra yhteys kuluttajiin onkin houkutellut mobiilipelien pariin paljon uusia pelin-
kehittdjia (Feijoo ym., 2012).

Kinnusen ym. (2018) mukaan suomalaisten aktiivisten digitaalisten pelaa-
jien joukossa pelien lataaminen verkkopalveluista on muuttunut vuoden 2018
Pelaajabarometrissa yleisemmdksi kuin pelien ostaminen kivijalkakaupasta. He
kertovat, ettd edellisessd vuoden 2015 Pelaajabarometrissa kivijalkakauppa oli
vield yleisin pelien ostopaikka myos aktiivisten pelaajien joukossa. Kaikkien
suomalaisten digitaalisten pelien pelaajien joukossa pelien ostaminen perintei-
sessd myyntipakkauksessa oli tuoreimmassa Pelaajabarometrissa yhta suosittua
digitaalisista palveluista lataamisen kanssa, kun aikaisemmin myyntipakkauk-
sessa ostaminen on ollut suosituin tapa hankkia digitaalisia pelejd (Kinnunen
ym., 2018).

2.4 Digitaalinen jakelu pelialan muovaajana

Pelien digitaalinen jakelun on muovannut pelialaa monilla eri tavoilla. Digitaa-
yhteyden kuluttajiin (Feijoo ym., 2012). Lin ym. (2017) nédkevét, ettd pelien digi-
taalinen jakelu on myos ollut osaltaan edesauttamassa digitaalisten pelien suo-
sion kasvua. Digitaalista jakelua hyddyntden voidaan edistdd myos hyotypelien,
kuten oppimispelien, kdyton yleistymistd, koska digitaalinen jakelu voidaan
suunnitella helpoksi loppukayttdjid, kuten kouluja, opettajia ja oppilaita, ajatel-
len (D'Andria ym., 2018).

Leen, Holmesin ja Loben (2016) mukaan yksi yleisimmistd syistd suosia
digitaalisesti jaeltuja peleja on sen helppous, kun kotoa kisin ostettu peli on heti
saatavilla ja ladattavissa. He lisddvat, ettd digitaalisen jakelun alustalta pelit
ovat aina ladattavissa eikd pelin sdilytyksestd tarvitse siten itse huolehtia tai
peldtd fyysisen tallennusvélineen hajoamista. He kertovat myos, ettd digitaali-
sen jakelun alustoilla pelit ovat monesti my6s halvempia kuin perinteisessi ja-
kelussa. Osa kayttdjistd kuitenkin kaipaa vuorovaikutusta fyysisen esineen
kanssa, mikd saa heidat vastustamaan digitaalista jakelua sen hyoddyista huoli-
matta (Lee ym., 2016). Toivonen ja Sotamaa ovat tehneet vastaavia havaintoja
vuoden 2010 tutkimuksessaan suomalaisten pelaajien asenteista digitaalista ja-
kelua kohtaan.

Toivonen ja Sotamaa (2010) tuovat esiin, ettei digitaalinen jakelu ole muut-
tanut pelialaa vain pelien myyntikanavan muuttumisen myota. Kivijalkakaup-
paa haastaa heiddn mukaansa my0s pelialan liikevaihdon suuntautuminen pel-
kdstd pelien myynnistd myos tilauspalveluihin, pelilaajennuksiin, lisdsisaltoihin,
mikromaksuihin ja mainosrahoitukseen. Digitaalisesti jaetuissa peleissd onkin
monipuolisesti mahdollisuuksia tarjota pelaajille pelkkien tuotteiden sijaan
myos palveluja (Toivonen & Sotamaa, 2010).

Waldnerin, Zsifkovitsin, Laurenin ja Heidenbergerin (2011) mukaan pe-
lialalta 16ytyykin monipuolisesti erilaisia liiketoimintamalleja, jotka nojaava
digitaaliseen jakeluun. Myo6s Hiltunen ym. (2019) nédkevit raportissaan, ettd di-
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gitaalisen jakelun mukanaan tuomat muutokset ovat olleet kddnteentekevii ja
muovanneet alaa voimakkaasti. Ndistd muutoksista he nostavat esiin erityisesti
se, ettd digitaalisessa jakelussa pelinkehittdjille ohjautuu suurempi osa myynti-
tuloista, jolloin pelien kehittdmisestd on tullut aikaisempaa kannattavampaa
(Hiltunen ym., 2019). Digitaalinen jakelu on muuttanut myo6s pelikokemusta,
kun paikallisista kokemuksista on siirrytty internetin avulla verkottuneeseen
kokemukseen miljoonien muiden kayttdjien kanssa (Toy ym., 2018).

Linin ym. (2017) mukaan digitaalisen jakelun alustat tarjoavat myos na-
kymadd siihen, miten pelejd kehitetddn, kun pelejd voidaan julkaista jo ennen
kuin ne ovat tdysin valmiita ja niihin voidaan tuoda pdivityksid pelin elinkaa-
ren aikana. He lisddvit, ettd digitaalisen jakelun alustalta saatavilla tiedoilla
voidaan péaédtelld esimerkiksi pelinkehittdjan kayttama pdivitysstrategia. Erityi-
sen ndkymdn tarjoavat normaalin pdivityskierron ulkopuoliset kiireelliset pdivi-
tykset, jotka voidaan ndhda heijastuksina virheistd pelinkehittdjien kehitys- ja
testausprosesseissa (Lin ym., 2017). Ndit4 julkisesti digitaalisen jakelun alustalta
16ytyvid tietoja Lin, Bezemer ja Hassan ovat itse hyodyntaneet tutkimuksissaan.

Parhaimmillaan Steamin markkinaosuus kotitietokoneille myytavista digi-
taalisista peleistd on ollut 75 % (Toy ym., 2018). Tama yhdistettyna siihen, etta
Valve veloittaa pelien myyntihinnasta 30 %, on johtanut kritiikkiin alustaa koh-
taan ja kilpailijoiden, kuten Epic Gamesin vuonna 2018 julkistaman Epic Games
Storen, tuloon markkinoille (Kaser, 2018). Dingman (2020) nédkeekin, ettd kiris-
tynyt kilpailu ensimmdisen varteenotettavan kilpailijan markkinoille tulon
myo6td on parantanut markkinaa. Vastaavasti osa pelikonsoleiden kayttdjista
kokee konsolien digitaalisen jakelun kilpailun puutteen ongelmallisena ja hinto-
ja nostavana (Lee ym., 2016). Digitaalisen jakelun alustojen keskindinen kilpailu
on aiheen vield varsin tuore ja kaipaisi syvempaa akateemista tarkastelua.

Yksi eniten digitaalisesta jakelusta hyotynyt ja sitd hyodyntdava osa pelite-
ollisuutta ovat itsendiset pelistudiot, jotka kehittdviat valtavirrasta poikkeavia
pelejd, indiepelejd. Pereira ja Bernardes (2018) maddrittelevit itsendiseksi pelin-
kehittdjaksi pelinkehittdjan, joka toimii pienelld alle 10 hengen tyontekijamaa-
rélld, on riippuvainen digitaalisesta jakelusta sekd yhdistetdédn ja tunnistetaan
indiepelien yhteisoon kuuluvaksi. Lipkin (2013) lisdd, ettd indiepelien ja niiden
kehittdjien maaritelma riippuu paljon siitd, miten valtavirta- ja AAA-pelit méaa-
ritellddn ja ndiden kahden maéritelmén kdyvan vuorovaikutusta keskenddn ol-
len erddnlaisia vastakohtia toisilleen. Kaikissa taidemuodoissa indien ytimessa
on valtavirrasta poikkeaminen ja jopa sen vastustaminen, ja ndin on myos digi-
taalisten pelien kohdalla (Lipkin, 2013).
jakelua, koska se edullisempana ja joustavampana jakelumuotona mahdollistaa
monipuolisemman hinnoittelun, koska se mahdollistaa suuremman pelivali-
koiman tarjoamisen kuluttajille, koska se vapauttaa kehittdjadt perinteiseen jake-
luun liittyvéastd kontrollista sekd koska se mahdollistaa pelin julkaisemisen kes-
kenerdisend ja pikkuhiljaa valmistuvana. Téllaisesta viimeksi mainitusta pelin
myymisestd kdyttdjille jo ennakolta ja keskenerdisend kdytetdan termid “Early
Access” ja esimerkiksi Steam on tarjonnut tdtd mahdollisuutta pelinkehittéjille
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vuodesta 2013 alkaen (Lin, Bezemer & Hassan, 2018). Termin voisi kddntdd en-
nakkojulkaisuksi tai ennakkosisdanpaasyksi.

Lin ym. (2018) kertovat, ettd “Early Access” ennakkomyynti tarjoaa pelin-
kehittdjille mahdollisuuden saada peliin rahoitusta suoraan pelaajilta sekd saa-
da heiltd my6s suoraa palautetta, jonka perusteella pelid voidaan kehittdd
eteenpdin samalla sitouttaen kayttdjid peliin ja sen kehitykseen. He lisddvat,
ettei “Early Access”:ia kannata kdyttdd ainoana tai péddasiallisena rahoitusldh-
teend, koska myynti ei ole koskaan taattua, ja koko julkaisutavan suurimmat
hyodyt ovat muualla. “Early Access”:ia kédyttavat pddasiassa yksittdiset kehitta-
jat ja pienet studiot (Lin ym., 2018). Menestydkseen “Early Access” -peli tarvit-
see tuoreen idean tai ndkokulman, sdannollisesti pdivityksid ja lisdsisdltod, jul-
kisen tiekartan julkaisuun ja siind pysymistd pelaajien luottamuksen ansaitse-
miseksi sekd aikaisempia onnistuneita projekteja kehittdjiltd (Arafat, Qusef &
Al-Taher, 2019).

Lipkin (2013) toteaa my0s, ettd vasta nopeat internetyhteydet ja sen mah-
dollistama digitaalinen jakelun alustojen kehittyminen mahdollistivat itsendis-
sain tapauksissa jopa ainoa asia, joka eri indieksi luokiteltuja pelejd yhdistaa
(Lipkin, 2013). Tamé&n perusteella voidaankin ndhdd, ettd digitaalinen jakelu on
myo6s indiepelien menestyksen mahdollistajana muovannut pelialaa uuteen
suuntaan, joka ei olisi ollut mahdollinen ilman digitaalisen jakelun yleistymista.

Drachenin, Bauerin ja Veitchin (2011) mukaan digitaalisten pelien laiton
kopiointi ja jakelu eli piratismi on yksi eniten mielipiteitd jakavia keskustelun-
aiheita peleihin liittyen. He kertovat, ettd kuten pelien myynnissd, myds pira-
tismissa perinteinen jakelukanava on ollut fyysisten tallennusvilineiden kaytto,
mutta internetin kehittymisen my6td myos laiton jakelu muuttui digitaaliseksi.
Tand pdivand kdytetyin kanava piratismille niin digitaalisille peleille kuin
muullekin digitaaliselle materiaalille ovat vertaisverkot ja erityisesti BitTorrent,
mutta myos muita kanavia kédytetddn (Drachen ym., 2011). Joissakin tapauksissa
kayttdjat tulkitsevat piratismin kdyton ilmaisen demon hankkimisena ja kokei-
lemisena ennen pelin ostopdatoksen tekemistd (Lee ym., 2016).
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3 MENETELMA

Téssd luvussa kdydédan tarkemmin ldpi systemaattinen kirjallisuuskartoitus tut-
kimusmenetelmdnd ja miten sitd on kéytetty tdssa tutkielmassa. Ensimmadisessd
alaluvussa kerrotaan esimerkkejd tutkimuksista, joissa menetelmda on kaytetty,
ja esitellddn systemaattinen kirjallisuuskartoitus yleiselld tasolla. Jalkimmadises-
sd alaluvussa puolestaan kuvataan miten tdmdn tutkimuksen systemaattinen
kirjallisuuskartoitus toteutettiin.

3.1 Systemaattinen kirjallisuuskartoitus

Petersenin ym. (2008) mukaan systemaattinen kirjallisuuskartoitus on erityisesti
ladketieteen tutkimuksessa kaytetty toissijaisen tutkimuksen
tutkimusmenetelmd. Menetelmdd voidaan kuitenkin k&yttdd onnistuneesti
my6s muilla aloilla ja sitd kdytetddankin sekd peleihin ettd tietojdrjestelmiin
kohdistuvissa tutkimuksissa. Peleihin liittyvid viimeaikaisia systemaattisia
kirjallisuuskartoituksia ovat Aguado-Delgadon, Hileran ja de-Marcosin (2020)
kartoitus siitd, miten digitaalisissa peleissd huomioidaan esteettomyys; Gmez-
Portesin, Lacaven Molinan ja Vallejon (2020) kartoitus siitd, miten lasten ja
nuorten kotikuntoutuksessa hyodynnetddn pelillistdmistd ja hyotypelejda sekd
Noorbehbahanin, Salehin ja Jafar Zadehin (2019) kartoitus siitd, miten
pelillistaimistd kaytetdan digitaalisessa markkinoinnissa. Tietojdrjestelmiin
liittyvid viimeaikaisia systemaattisia kirjallisuus kartoituksia ovat Guamanin,
Del Alamon ja Caizan (2020) Kkartoitus siitd, miten ohjelmistojen
laadunhallinnan menetelmilld arvioidaan tietojdrjestelmien yksityisyyttd;
Rachadin ja Idrin (2020) kartoitus siitd, miten koneoppimismenetelmid
hyodynnetdan  dlykkddampien ja  joustavampien  mobiilisovellusten
kehittamisessd sekd Wolnyn, Mazakin, Carpellan, Geistin ja Wimmerin (2020)
kartoitus siitd, miten jdrjestelmdmallinnuskieltd on tutkittu eri aloilla.
Mainituissa tutkimuksissa on kédytetty menetelmind joko Petersenin ym. (2008)
tai Kitchenhamin, Budgenin ja Breretonin (2011) maéérittelemid systemaattisen
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kirjallisuuskartoituksen menetelmid, joista kerrotaan seuraavissa kahdessa
kappaleissa tarkemmin.

Petersenin ym. (2008) mukaan systemaattinen kirjallisuuskartoituksen
tuloksena saadaan karkea yleisndkemys tutkittavasta alueesta luokittelemalla
aiemmin tehtyjd tutkimuksia sekd monesti tekemadlld visuaalinen tiivistys, eli
kartoitus, tutkittavasta alueesta. He vertaavat kirjallisuuskartoitusta myos

toiseen ldheiseen tutkimusmenetelméadn systemaattiseen
kirjallisuuskatsaukseen. Heiddn  mukaansa  keskeisimpdnd  erona
systemaattiseen kirjallisuuskatsaukseen verrattuna systemaattisessa

kirjallisuuskartoituksessa ei keskitytd tutkimuskohteina oleviin artikkeleihin
yhtd syviillisesti ja ndin voidaan yhdessd tutkimuksessa kattaa laajempi alue.
Toisena merkittdvdand erona on kirjallisuuskartoituksen tuloksena saatava
visuaalinen kartoitus (Petersen ym., 2008).

Petersenin ym. (2008) erottavat systemaattisen kirjallisuuskartoituksen ja
systemaattisen  kirjallisuuskatsauksen = omiksi  tutkimusmenetelmikseen.
Petersen, Vakkalanka ja Kuzniarz (2015) ndkevit, ettd samankaltaisuuksistaan
huolimatta  systemaattinen  kirjallisuuskartoitus  ja  systemaattinen
kirjallisuuskatsaus ovat erillisia menetelmid, koska menetelmédt eroavat
tavoitteidensa puolesta ja sitd myotd myos tiedon Kkésittelyssd. Edelld
mainituista poiketen Kitchenham ym., (2011) maddrittelevdt systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen niin laajasti, ettd kirjallisuuskartoituitus asettuu sen
alatyypiksi. He lisddvat kirjallisuuskartoitukselle myods toisen nimityksen,
tahystyskatsauksen. Heidédn mukaansa kirjallisuuskartoitus on
kirjallisuuskatsaukseen verrattuna yleisemman tason tarkastelua, jossa katetaan
laajempi alue yhden tutkimuksen aikana. He nidkevit tutkimusmenetelmien
erona  myds sen, ettd  systemaattisessa  kirjallisuuskatsauksessa
tutkimusaineistoa  kootaan  tutkimuksia ja  niiden  tuloksia ja
kirjallisuuskartoituksessa puolestaan tutkimuksia ldhinnd luokitellaan. He
myds toteavat, ettd kirjallisuuskartoitus ja systemaattinen kirjallisuuskatsaus
ovat my0s osittain paillekkdisia ja samassa tutkimuksessa voidaan tehda
molemmat samaan aikaan (Kitchenham ym., 2011).

Seuraava systemaattisen kirjallisuuskartoituksen kuvaus perustuu
Petersenin ym. (2008) artikkeliin Systematic Mapping Studies in Software
Engineerin, jossa madadritelldidn menetelmd ohjelmistotuotannon tutkimuksen
tarpeisiin. Artikkelissa my0s verrataan systemaattista kirjallisuuskartoitusta
systemaattisen kirjallisuuskatsaukseen, kuten edelld ndhtiin. Tadtd tutkielmaa
varten kdydddan lapi vain systemaattisen kirjallisuuskartoituksen menetelma.
Petersen ym. (2015) tarjoavat systemaattisen Kkirjallisuuskartoituksen
tekemiseen pdivitetyn ohjeistuksen, jossa on kartoitettu tehtyjd systemaattisia
kirjallisuuskartoituksia ja niistd koottujen kokemusten perusteella kasvatettu
kartoituksen suunnittelun painoarvoa.

Petersen ym. (2008) jakavat systemaattinen kirjallisuuskartoituksen
tekemisen seuraaviin viiteen vaiheeseen:

e tutkimuskysymyksen maéaérittely



20

e aineiston haku

o artikkeleiden seulonta

e avainsanojen etsiminen

o tietojen kerddminen ja kartoituksen tekeminen.

Petersen ym. (2008) toteavat, ettd kuten minkd tahansa tutkimuksen, myos sys-
temaattinen kirjallisuuskartoituksen tekeminen alkaa tutkimuskysymyksen tai -
kysymysten maéérittelemiselld. He lisddvét, ettd tutkimuskysymykset madritta-
vt sen, mikd on tutkimuksen laajuus ja mitkd ovat sen tavoitteet. Koska syste-
maattisen kirjallisuuskartoituksen tavoitteena on useimmiten saada aiheesta
yleiskatsaus, tunnistaa trendejd sekd toissijaiseksi tunnistaa missd aiheesta jul-
kaistaan tutkimusta, tdmén tulisi ndkyd myos tutkimuskysymyksen asettelussa
(Petersen ym., 2008).

Tutkimuskysymyksen mddrittelyn jdlkeen Petersen ym. (2008) kertovat
seuraavaksi tutkimusvaiheeksi tutkimuksen aineisto kokoamisen. He tarkenta-
vat, ettd timda tutkimusaineisto koostuu tutkimusartikkeleista. Heiddn mukaan-
sa tutkimusaineisto voidaan etsid joko k&sin artikkelikokoelmaa selaamalla tai
hakutietokantaa kdyttden. He jatkavat, ettd hakutietokantaa kadytettdessda muo-
dostetaan tutkimuskysymysten perusteella hakulause, jolla tutkimusaineisto
etsitddn kdyttden yhtd tai useampaa hakutietokantaa. Téalloin tutkimusaineisto
koostuu artikkeleista, jotka hakulauseella on 16ydetty (Petersen ym., 2008).

Edelld mainitun ldhtoaineiston kokoamisen jdlkeen Petersen ym. (2008)
kertovat tutkimuksen seuraavaksi vaiheeksi tdssd aineistossa olevien artikkelien
seulomisen ldpi. He lisddvit, ettd ennen seulonnan aloittamista seulontaa varten
kirjoitetaan kriteeristo artikkeleiden hyviksymiselle ja hylkdadmiselle. He totea-
vat myo0s, ettd samalla on hyvad maédritelld, mistd osasta artikkeleita seulonta
tehdddn. Heiddn mukaansa seulonnan aikana artikkeleista valitaan ne, jotka
kasittelevat tutkimuskysymysten aihealuetta ja joiden avulla tutkimuskysy-
mykseen voidaan vastata. He lisddvét, ettd aineistosta jdtetdan pois artikkelit,
jotka eivét kasittele tutkittavaa aihetta ollenkaan tai vain mainitsevat sen. Ndin
saadaan kokoon tutkimuksen lopullinen aineisto (Petersen ym., 2008).

Taman jdlkeen Petersen ym. (2008) mukaan seuraavana vaiheena on etsia
seulotusta aineistosta avainsanoja, joilla tutkimukset voidaan luokitella. Heiddn
mukaansa tdtd luokittelua varten voidaan hyodyntdd valmiita aiemmin kaytet-
tyjd luokituksia, luoda luokittelu tdysin aineiston pohjalta tai tehdd edeltdvistd
yhdistelméd. Esimerkkejd erilaisista luokittelutavoista ovat kdytetty tutkimus-
menetelmd, tutkimusaihe sekd mitd asiaa tutkimus kehittdd (Petersen ym., 2008).

Petersen ym. (2008) mukaan luokittelun perusteella aineistosta kerdtddn
tarpeelliset tiedot ja luodaan niiden perusteella kartoitus. He lisddvit, ettd kar-
toituksesta puolestaan ndhddan miten paljon eri tutkimuksia on l6ydetty luokit-
telun eri kohtiin. He kertovat, ettd tutkimuksen analysointivaiheessa keskity-
tadan siihen, miten monta tutkimusta kussakin luokassa on ollut ja ndin 1oytaa
tehdystd tutkimuksesta aukkoja ja tunnistaa uusia tutkimuskohteita. Kartoituk-
sesta tehdddn kuvaaja, josta tutkimuksen tulokset ovat visuaalisesti selkedsti
ndhtdvissd (Petersen ym., 2008).
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3.2 Systemaattisen kirjallisuuskartoituksen tekeminen

Kuten edeltdviassd alaluvussa todettiin, kuten kaiken tutkimuksen, myos sys-
temaattisen kirjallisuuskatsaukset tekeminen alkaa tutkimuskysymysten maa-
rittelystd. Tassd tutkimuksessa on kolme tutkimuskysymystd, joihin on pyritty
loytaméaan vastaukset. Tutkimuskysymykset ovat:

e Milloin ja missé tieteellisissd julkaisukanavissa digitaalisten pelien jake-
lua késittelevid tutkimuksia on julkaistu?

e Millaisiin teemoihin pelien digitaalisen jakelun tutkimus keskittyy?

e Millaisin menetelmin digitaalisten pelien jakelua on tutkittu?

Tutkimuksen aineisto koottiin kdyttden hakulausetta ja sahkoisid hakutietokan-
toja, joita kdytettiin kahta. Hakutietokantoina kdytettiin ACM Digital Library ja
IEEE Explore -tietokantoja ja niihin syotetty hakulause oli: (“digital distributi-
on” OR “content delivery” OR “online distribution” OR “electronic software
distribution” OR “e-commerce” OR “electronic commerce”) AND (“digital ga-
mes” OR “video games”). Jo tdssd vaiheessa aineisto rajattiin vuonna 2010 tai
sen jdlkeen julkaistuihin tutkimuksiin. Haku suoritettiin 7.1.2020 ja yhteensd
hakutuloksia saatiin 770. Naistd 558 Ioydettiin ACM Digital Library -
tietokannasta ja 212 loydettiin IEEE Explore -tietokannasta.

Tutkimusaineiston kokoamisen jdlkeen aloitettiin aineistossa olevien tut-
kimusten seulominen. Seulomista varten luotiin kriteeristd, jonka perusteella
aineistosta karsittiin pois tutkimuksen aiheen kannalta ep&dolennaisia tutkimuk-
sia. Kriteerit ja niiden selvennykset 16ytyvit taulukosta (taulukko 1).

TAULUKKO 1 Tutkimusaineiston rajauksen kriteeristo

Kriteerin tyyppi Kriteeri
Yleiset kriteerit Tutkimus ei ole englanninkielinen
Tutkimuksesta ei 16ydy tai ei ole saatavilla koko tekstid
verkossa
Tutkimusta ei ole julkaistu vertaisarvioidussa foorumissa
Aihekohtaiset kriteerit Tutkimus on julkaistu ennen vuotta 2010

Tutkimus ei késittele pelien digitaalista jakelua tai ainoas-
taan sivuaa sitd

Muut kriteerit Tutkimus ei ole tieteellinen artikkeli tai muu vastaava jul-
kaisu

Rajaus tehtiin ensisijaisesti otsikon perusteella, mutta tarvittaessa hyddynnettiin
my0s artikkelin avainsanoja sekd tiivistelméaa. Joissakin tapauksissa oli tarpeel-
lista silmadilla itse artikkelia, jotta tutkimuksen konteksti oli ymmarrettavissa.
Rajauksen myotd tutkimuksen lopulliseksi aineistoksi muodostui 10 artikkelin
joukko, joista viisi l16ydettiin alun perin ACM Digital Library -tietokannasta ja
vastaavasti viisi l0ydettiin alun perin IEEE Explore -tietokannasta. Aineiston
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artikkelit sekd niiden kirjoittajat ja julkaisuvuodet 16ytyvit seuraavasta taulu-
kosta kirjoittajan mukaan aakkosjdrjestyksessd (taulukko 2).

TAULUKKO 2 Aineiston artikkelit

Artikkelin kirjoittajat Artikkelin nimi Artikkelin
julkaisuvuosi

Arafat, Qusef & Al-Taher Steam’s Early Access Model: A Study on | 2019
Consumers’ Perspective

D'Andria, Garrido, Boni- | ProsocialLearn: a Prosocial Games Market- | 2018

face, Modafferi, Crowle, | place

Middleton,  Apostolakis,

Dimitropoulos & Daras

Drachen, Bauer & Veitch Distribution of digital games via BitTorrent | 2011

Lee, Holmes & Lobe Media format matters: Users' perceptions of | 2016
physical versus digital games

Lin, Bezemer & Hassan Studying the urgent updates of popular | 2017
games on the Steam platform

Lin, Bezemer & Hassan An empirical study of early access games on | 2018
the Steam platform

Toivonen & Sotamaa Digital distribution of games: The players’ | 2010
perspective

Pereira & Bernardes Aspects of Independent Game Production: | 2018
An Exploratory Study

Toy, Kummaragunta & Yoo | Large-Scale Cross-Country Analysis of | 2018
Steam Popularity

Waldner, Zsifkovits, Lau- | Cross-Industry Innovation: The Transfer of a | 2011

ren & Heidenberger

Service-Based Business Model from the Vid-
eo Game Industry to the Music Industry

Seuraavaksi aineiston artikkelit luokiteltiin tyyppeihin ja teemoihin. Tutkimus-
tyyppien luokittelu perustuu perustuu Petersenin ym. (2008) artikkelissaan Sys-
tematic Mapping Studies in Software Engineerin kdyttimaan luokitteluun, jossa
erilaisia tutkimustyyppejd on tunnistettu kuusi kappaletta. Taman luokittelun
ovat alunperin madritelleet Wieringa, Maiden, Mead ja Rolland (2006). Tutki-

mustyypit ja niiden selvennykset 16ytyvit taulukosta (taulukko 3).
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TAULUKKO 3 Tutkimustyypit

Tutkimustyyppi Tutkimustyypin selvennys

Validointitutkimus Tutkimuksessa tarkastellut tekniikat ovat uusia, joita ei ole
vield kokeiltu kdytannossa
Kokeita tehd&dan laboratorio-oloissa

Arviointitutkimus Tekniikoita kokeillaan kdytdnt6on ja arvioidaan niiden
hyétyjéd ja haittoja
My6s teollisuuden ongelmien havaitseminen
Ratkaisuehdotus Ehdotetaan johonkin ongelmaan joko tdysin uutta ratkai-

sua tai aikaisempaa ratkaisua ratkaisevasti paranneltuna
Esitetdan myos ratkaisun hyvit ja huonot puolet joko pie-
nelld esimerkilla tai hyvélla argumentoinnilla

Filosofinen julkaisu Julkaisu tarjoaa uuden ndkokulman katsoa olemassa ole-
vaa asiaa rakentamalla luokittelua tai kasitteellistd viiteke-
hysta

Mielipidejulkaisu Julkaisussa kerrotaan yksittdinen mielipide eikd valttamat-
td nojauduta muuhun tutkimukseen tai tutkimusmenetel-
miin

Kokemusjulkaisu Julkaisussa kerrotaan kirjoittaman oman kokemuksen mu-
kaan, miten jotakin asiaa toteutetaan kdytannossa

Tutkimusteemat muodostettiin tutkimusartikkeleista poimittujen avainsanojen
perusteella. Ndiden perusteella artikkelit jaettiin teemoihin, joita loydettiin
kolme. Tutkimusteemat ja niiden selvennykset 16ytyvit taulukosta (taulukko 4).

TAULUKKO 4 Tutkimusteemat

Tutkimusteema Tutkimusteeman selvennys

Digitaalinen liiketoiminta Tutkimukset, joiden ndkokulma oli liiketoiminnallinen

Kehittajat Tutkimukset, joiden ndkokulma oli pelien kehittédjissa

Kayttajat Tutkimukset, joiden ndkokulma oli pelien tai palvelujen
kayttdjissa, kayttdjakokemuksessa tai kdyttdjien toiminnas-
sa

Artikkelit jaoteltiin myo6s tutkimusmenetelmiin sen mukaan, mitd menetelmia
artikkeleiden tutkimuksissa kaytettiin. Luokittelu perustuu artikkeleista poimit-
tuihin menetelmiin, joita tutkimuksissa oli kadytetty. Tutkimusmenetelmit ja
niiden selvennykset 16ytyvét taulukosta (taulukko 5).
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TAULUKKO 5 Tutkimusmenetelmit

Tutkimusmenetelmi Tutkimusmenetelmin selvennys

Haastattelututkimus Tutkimuksessa oli kdytetty haastatteluja aineiston hankin-
taan

Kyselytutkimus Tutkimuksessa oli kdytetty kyselyd aineiston hankintaan

Tapaustutkimus Tutkimus perustuu yksittdisen tapauksen tarkastelemiseen

Data-analyysi Tutkimuksessa oli hydodynnetty suurta maaraa dataa, joka
on saatu joko valmiina tietokannasta tai kerdtty itse, ja tut-
kimustulokset on saavutettu tdtd tietomé&&drdd analysoimal-
la tavalla tai toisella

Tutkimukset jaoteltiin my6s julkaisukanavan mukaan. Aineiston artikkeleista
kaksi oli julkaistu lehdissd, seitsemédn konferenssissa ja yksi sekd lehdessd ettd
konferenssissa. Samoin tutkimusten julkaisuvuodet kirjattiin ylos, jotta niitd
voidaan tarkastella myohemmin ja luokitella tutkimuksen my6s niiden mukaan.
Artikkeleiden julkaisuvuodet ovat aikavalilla 2010-2019, koska jo
hakuvaiheessa tehtiin rajaus vuonna 2010 ja sitd myohemmin julkaistuihin
artikkeleihin ja aineiston haku suoritettiin alkuvuodesta 2020.

Kirjallisuuskartoituksen yhtend tavoitteena on muodostaa tutkimuksen
tuloksista niitd visualisoiva kuvaaja eli kartoitus. Tdssd tutkimuksessa
kartoituksia muodostettiin kolme kappaletta. Namd muodostetut kuvaajat
esitellddn seuraavassa luvussa, jossa esitellidn tutkimustuloksia myos
laajemmin.
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4 TULOKSET

Tassd luvussa kdyddan ldapi tutkimuksen tulokset. Samalla vastataan
tutkimuskysymyksiin, jotka esitettiin tutkielman johdannossa. Samalla
esitellddn tutkimustulosten perusteella muodostetut kartoitukset.

Ensimmadinen tutkimuskysymys oli: “Milloin ja missd tieteellisissa
julkaisukanavissa digitaalisten pelien jakelua kasittelevid tutkimuksia on
julkaistu?” Kysymys jakaantuu kahteen osaan: milloin tutkimusta on julkaistu
sekd missd tutkimusta on julkaistu. Tutkimuskysymyksen ensimmdiseen osaan
vastataan ensin ja sen jdlkeen jalkimmadiseen.

Aineisto rajattiin jo hakuvaiheessa vuonna 2010 ja sen jilkeen
ilmestyneeksi ja aineiston haku suoritettiin 7.1.2020, joten julkaisujen ajankohtia
arvioidaan vain tdlld aikajanalla. Aineiston tutkimuksista kolme julkaistiin
vuosina 2010-2011 ja loput seitsemdn vuosina 2016-2019. Vuosina 2012-2015 ei
siis tutkimuksen aineiston perusteella julkaistu yhtddn tutkimusta pelien
digitaalisesta jakelusta. Eniten tutkimuksia julkaistiin vuonna 2018, jolloin
julkaistiin kolme artikkelia. Tutkimusten kokonaismé&drdn pienuuden vuoksi
erot vuosien valilld ovat pienid.

Aineiston artikkeleista kaksi oli julkaistu lehdissd, seitsemédn
konferenssissa ja yksi sekd lehdessa ettd konferenssissa. Aineiston perusteella ei
voida pddtelld kohdistuuko tutkimusten julkaiseminen jonkin tietyn teeman
mukaan joko lehtiin tai konferensseihin. Se voidaan kuitenkin aineistosta ndhda,
ettd suurin osa tutkimuksista on julkaistu konferensseissa. Kaikki aineiston
tutkimukset on julkaistu eri konferensseissa tai lehdissd, joten aineiston
perusteella ei voida ndhdd, ettd aiheen tutkimusten julkaiseminen olisi
keskittynyt olisi keskittynyt tiettyihin lehtiin tai konferensseihin.

Kahdesta kaytetystd hakutietokannasta ACM Digital Library:sta ja IEEE
Explore:sta ~ molemmista  Ioytyi  puolet  aineiston  artikkeleista.
Hakutietokannoistakaan ei siis voida sanoa kyseisen aineiston perusteella, etta
toisesta 10ytyisi aiheen tutkimusta enemmaén. Pdinvastoin tietokannata ovat
aiheen kannalta hyvin tasavékisia.

Toinen tutkimuskysymys oli: “Millaisiin teemoihin pelien digitaalisen
jakelun tutkimus keskittyy?” Tutkimuksen aikana artikkeleista tunnistettiin jo
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edellisessd luvussa esitellyt (taulukko 3) kolme teemaa: digitaalinen
lilketoiminta, kehittdjat ja kayttdjat. Kaikki ndmd kolme teemaa liittyvat aina
kiintedsti pelien digitaaliseen jakeluun, mutta jokaisessa tutkimuksessa yksi
ndistd teemoista oli nostettu keskeiseen asemaan tutkimuksen nakokulmaksi.

Ensimmadisessd kartoituksessa ndhddan kuinka eri tutkimusteemat
sijoittuvat tutkimustyypeittdin (kuvio 1). Puolet tutkimuksista olivat kayttdjat-
arviointitutkimuksia. ~ Kehittdjat-arviointitutkimuksia oli kaksi ja yksi
tutkimuksista  digitaalinen liiketoiminta -arviointitutkimuksia. = Ainoat
ratkaisuehdotus tutkimukset oli tehty digitaalisen liiketoiminnan teemalla.
Muiden  tutkimustyyppien tutkimuksia aineistosta ei  tunnistettu.
Validointitutkimuksia,  filosofisia  julkaisuja, = mielipidejulkaisuja ja
kokemusjulkaisuja ei siis ollut aineistossa ollenkaan.

Tutkimusteemat

Digitaalinen liiketoiminta D @
| |

Kehittgjat @ 0
Kayttajat @ 0

. . I
Tutklmustyyplt Arviointitutkimus Ratkaisuehdotus

KUVIO 1 Tutkimusteemat ja tutkimustyypit

Teemoittain tutkimukset jakautuivat siis niin, ettd viisi tutkimuksista oli kdytta-
jat-teemaisia, kolme kehittdjdat-teemaisia ja kaksi digitaalisen liiketoiminnan -
teemaisia. Ndin ollen puolet tutkimuksista keskittyivdt tarkastelemaan pelien
digitaalisen jakelun kayttdjid ja pelien pelaajia. Toinen puoli tutkimuksista taas
keskittyi tutkimaan pelien ja digitaalisten jakelupalvelujen kehitt&jid seka digi-
taalista jakelua liiketoimintana.

Kolmas ja viimeinen tutkimuskysymys oli: “Millaisin menetelmin digitaa-
listen pelien jakelua on tutkittu?” Tutkimuksen aikana aineiston tutkimuksista
tunnistettiin nelja erilaista tutkimusmenetelmdd, joita kaytettiin tutkimuksen
pddasiallisena tutkimusmenetelmdnd. Namd tutkimusmenetelmit on esitelty
edellisessd luvussa (taulukko 4) ja ne ovat: haastattelututkimus, kyselytutkimus,
tapaustutkimus ja data-analyysi. Osassa tutkimuksissa kéytettiin myos toissijai-
sia tutkimusmenetelmid tdydentdmddn pddasiallisen tutkimusmenetelman
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avulla saatavia tuloksia. Tdssd tutkielmassa keskitytddn niihin menetelmiin,
joilla tutkimusten keskeisimmait tulokset on saavutettu.

Haastatteluita tutkimusmenetelménd kéyttaneitd tutkimuksia aineistossa
oli kaksi ja toisessa ndistd haastattelu toteutettiin kyselytutkimuksen ohessa.
Kyselytutkimuksia tutkimuksista oli yhteensd kolme. Puolestaan tapaustutki-
muksia aineistosta 16ytyi kaksi. Suurten datamddrien analysointiin perustuvia
tutkimuksia aineistossa oli nelja.

Toisessa kartoituksessa ndhd&ddn kuinka eri tutkimusmenetelmit sijoittu-
vat tutkimusteemoittain (kuvio 2). Tutkimusteemoittain ndhdaan, ettd digitaali-
sen liiketoiminnan teemassa tutkimukset olivat menetelmiltddn tapaus- ja data-
analyysi -tutkimuksia, joista ensin mainittuja kaksi ja jalkimmaisid yksi. Kehit-
tdjat teemassa tutkimuksia oli kaksi ja niistd ensimmadinen oli haastattelututki-
mus ja jalkimmadinen data-analyysi. Puolet tutkimuksista olivat kayttdjdt tee-
maisia. Ndistd yksi oli sekd haastattelu- ettd kyselytutkimus. Taman tutkimuk-
sen lisdksi kyselytutkimuksia oli vield kaksi muuta. Lisdksi on kaksi tutkimusta,
jossa kdytettiin data-analyysia menetelméana.

Tutkimusmenetelmat
Haastattelututkimus 0 QO —— @

| | |
Kyselytutkimus 0 0

| | |
Tapaustutkimus —7m @ — 0 0
Data-analyysi — ™ @D @D @
Tutkimusteemat Digitaalinen Kehittijit Kayttajat

lilketoiminta

KUVIO 2 Tutkimusmenetelmit ja tutkimusteemat

Kolmannessa kartoituksessa ndhdadan kuinka eri tutkimusmenetelmdt jakautu-
vat tutkimustyypeittdin (kuvio 3). Huomataan, ettd kutakin tutkimusmenetel-
mdd on vain toisessa tutkimustyypissd. Ndistd ratkaisuehdotus tutkimustyyp-
pisid olivat vain kaksi tutkimusta ja ne olivat molemmat tapaustutkimuksia.
Arviointitutkimus tyypin tutkimuksista yksi oli sekd kysely- ettd haastattelu-
tutkimus. Tamaén lisdksi yksi haastattelututkimus ja kaksi kyselytutkimusta se-
kd nelja data-analyysi -tutkimusta.
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Tutkimusmenetelmat

Haastattelututkimus ——— @

Kyselytutkimus —mM——— @ 0
Tapaustutkimus 0 @
|

Data-analyysi ——— 0

o

Tutkimustyypit Arviointitutkimus Ratkaisuehdotus

KUVIO 3 Tutkimusmenetelmiit ja tutkimustyypit

Kaksi aineiston tutkimuksissa eniten kdytettyd tutkimusmenetelmaa ovat data-
analyysi ja kyselytutkimus. Aineiston koon vuoksi erot menetelmien valilld
jadvdat  kuitenkin  marginaalisiksi.  Tutkimusteemoittain =~ menetelmia
tarkastellessa  erottuvat  kyselytutkimukset, joita ~on tehty vain
kayttdjatutkimuksissa. Data-analyysi -tutkimuksia puolestaan on tehty kaikissa
teemoissa. Tdtd voidaan pitdd merkitsevand erona. Kaikki tapaustutkimukset
puolestaan olivat digitaalisen liiketoiminnan teemaisia ja tutkimustyypiltdan
ratkaisuehdotuksia. Nama tutkimukset siis erottuvat muista tutkimuksista
omana irrallisena joukkonaan.
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5 POHDINTA

Téassd luvussa pohditaan edellisessd luvussa esiteltyja tutkimustuloksia ja
niiden merkitystd. Samalla tutkimustuloksia pyritddn analysoimaan ja esitetdan
jatkotutkimusaiheita. Myo6s tehdyn tutkimuksen puutteita ja rajoituksia
kaydaan lapi.

Yksi tamén tutkimuksen keskeisimmistd heikkouksista on aineiston
suppeus. Toisaalta aineiston pienuutta voi pitdd my06s tutkimuksen
keskeisimpdnd 1oydoksend. Tutkimuksessa loydettiin kymmenen artikkelia,
jotka kasittelivat pelien digitaalista jakelua. Jo tdstd artikkeleiden lukumaédrasta
on ndhtdvissd, ettd pelien digitaalisessa jakelusta ei ole tehty kovinkaan paljoa
tutkimusta ja lisdtutkimukselle olisi selked tarve.

Aineiston keruusta voidaan tunnistaa joitakin kohtia, jotka mahdollisesti
ovat vaikuttaneet loydettyyn aineistoon. Ottamalla mukaan tutkimuksia
pidemmaltd aikavaliltd olisi aineisto saattanut laajentua. Toisaalta digitaalinen
jakelu on suuremmassa ja nykyisessd mittakaavassaan varsin tuore ilmio, joten
aineistoon sopivia tutkimuksia ei valttamaétta olisi 1oytynyt lisdd aikaisemmilta
vuosilta tai niitd olisi 16ytynyt hyvin vdhdn. Myos sitd voidaan pohtia,
olisivatko yli kymmenen vuotta vanhat tutkimuksen relevantteja endd tana
pdivand, koska digitaalinen jakelu on muuttunut vuosikymmenen aikana varsin
nopeasti. Peleihin liittyvdd tutkimusta saatetaan julkaista myos sellaisissa
kanavissa, joiden tutkimukset eivdat ndy tdssd tutkimuksessa kaytetyissd
hakutietokannoissa. On siis mahdollista, ettd tutkimuksia on jaanyt
huomaamatta myos tdstd syystd. Tdssd tutkielmassa on kuitenkin haluttu
keskittyd kartoittamaan ensisijaisesti informaatioteknologian alaan liittyvaa
tutkimusta, joten myos kdytetyt hakutietokannat on valittu tdtd tavoitetta
ajatellen.

Aineiston tutkimusten julkaisuajankohdat jakaantuivat tarkastellun
ajanjakson alkuun ja loppuun painottuen kuitenkin loppupddhdan. Naiden
kahden aikajakson viiliin jdi lyhyempi ajanjakso, jolloin tutkimuksia ei julkaistu
ollenkaan. On mahdollista, ettd vuosikymmenen alussa digitaalinen jakelu on
ndhty nousevana teknologiana, johon on kohdistettu odotuksia. Néaiden
odotusten my6td on toteutettu myos tutkimuksia. Kun digitaalisen jakelun
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eteneminen on ollutkin odotuksia hitaampaa, on myds tutkimusrintamalla ollut
hiljaisempaa. Vuosikymmenen loppua kohden teknologia on kehittynyt
vastaamaan odotuksia ja sysdannyt digitaalisen jakelun yleistymisen liikkeelle.
Samalla myos tutkimusta on ryhdytty tekemddn taas enemmaéin. Aineiston
perusteella voitaneen muodostaa oletus, ettd tulevaisuudessa pelien
digitaalisesta jakelusta tullaan tekem&ddn enemmaén tutkimusta.

Koska aineisto on kooltaan sen verran rajallinen, ei sen perusteella voida
tehdd kovinkaan pitkédlle menevid johtopddtoksid pelien digitaalista jakelua
kisittelevien tutkimusten julkaisukanavista. Aineiston perusteella tutkimukset
eivdt naytd keskittyvan mikddn teeman mukaan tai mihinkddn tiettyyn lehteen.
Aineiston perusteella voidaan kuitenkin sanoa se, ettd tutkimuksia julkaistaan
erityisestin konferensseissa. Tamad voidaan tulkita ilmentym&nd pelien ettd
informaatioteknologian nopeasta kehityksestd. Kun tutkimustulokset halutaan
pddstd esittelemddn nopeasti, jotta ne eivdt ehdi vanhentua, ei lehtien
julkaisuprosessi valttamattd palvele tutkijoita ja tutkimusta riittdvan nopeasti.

Tuloksissa ndimme kuinka aineiston tutkimukset jakautuivat teemoittain
kahteen osaan, joista toinen keskittyi tarkastelemaan pelien digitaalisen jakelun
kayttdjida ja pelien pelaajia ja toinen tutkimaan pelien ja digitaalisten
jakelupalvelujen  kehittdjia sekd digitaalista jakelua liiketoimintana.
Yleisemmadlld tasolla digitaalisen jakelun keskustelussa nousee usein esiin
matkan lyheneminen sisdllon tuottajasta sisédllon kuluttajaan. Tamad on voinut

Aineiston tutkimuksissa kadytettiin neljdd eri tutkimusmenetelmad, jotka
olivat: haastattelututkimus, kyselytutkimus, tapaustutkimus ja data-analyysi.
Néistd kdytetyimmédt menetelmdt olivat data-analyysi ja kyselytutkimus.
Aineiston koon vuoksi erot menetelmien vililld olivat pienid, joten laajemmin
yleistettdvid johtopaatoksia menetelmien osalta on vaikea tehda.

Suuria datamddrid hyodyntadvien tutkimusten suhteellisesti suurta maaraa
aineistossa voidaan selittdd ainakin silld, ettd digitaalisilla alustoilla tiedon
kerddminen on verrattain helppoa ja digitaalisen jakelun alustat ovat juuri
tallaisia digitaalisia alustoja. Tutkimusaineisto voi olla jo valmiiksi kerdttyna
johonkin tietokantaan, jolloin tutkijoiden ei tarvitse erikseen kerdtd aineistoa.
Suuria datamddrid on digitaaliselta alustalta myos mahdollista kerdtd ja
kéasitelld tietokoneohjelmistojen avulla, jolloin tutkijoiden tydaika sddstyy
tiedon analysoimiseen ja padtelmien tekemiseen.

Tdssd tutkimuksessa ei tehty rajausta pelien digitaalisen jakeluun eri
pelialustojen mukaan. Aineiston tutkimuksissa on kuitenkin ndhtdvissd, ettd
tassda kontekstissa keskustelu siirtyy monesti kotitietokoneilla toimivien
alustojen suuntaan. Tutkimuksen aineiston kymmenesta artikkelista viisi
kasitteli kotitietokoneiden alustoja, neljd artikkeleista oli alustariippumattomia
ja yhdessa artikkelissa késiteltiin kyseisen projektin omaa alustaa. Useammassa
alustariippumattomissa artikkelissa puhuttiin myos konsoli- ja mobiilipeleista
ja niiden jakelusta. Jostain syystd erikseen nditd alustoja koskien digitaalisesta
jakelun ndkokulmasta ei ole tehty tutkimusta. Onkin ehkd syystd pohtia
tehdddnko nditd alustoja koskevaa digitaalista jakelua kisittelevdd tutkimusta
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jonkin toisen kattotermin alla. Tamd on mahdollista erityisesti mobiilialustoilla,
joiden kauppapaikat toimivat paljon laajemmassa kuin yksinomaan pelien
kontekstissa. Konsolit puolestaan on jo laitteina suunniteltu pelaamista ajatellen.

Digitaalisen jakelun kehitys ja yleistyminen ovat olleet nopeaa ja samalla
koko markkina on muuttunut erityisesti viimeisen vuosikymmenen aikana.
Niinpa vuosikymmenen takaiset tutkimukset ovat osittain jo vanhentuneita.
Joidenkin vanhempien tutkimusten tekeminen uudestaan tand pédivanad olisi
aiheellista, jotta saataisiin tietoa digitaalisen jakelun kaytostd tdnd pdivana.
Samalla ndhtdisiin miten ilmi6 on kehittynyt. Hyvd esimerkki tallaisesta
tutkimuksesta on Toivosen ja Sotamaan vuonna 2010 julkaistun artikkelin
Digital distribution of games: The players’ perspective tutkimus pelaajien
nakokulmasta digitaaliseen jakeluun. Esimerkkind markkinan muuttumisesta
on se, ettd edelld mainitun tutkimuksen tekohetkelld erityisesti pelikonsoleilla
valtaosa peleistd myytiin fyysisillda levyilld. Tamén tutkielman tekohetkella
puolestaan pelikonsoleista on ilmestynyt versioita, joista puuttuu fyysisten
levyjen kayttoon sopiva levyasema kokonaan. Namad versioita pelikonsoleista
nojaavat siis tdysin pelien digitaaliseen jakeluun.

Samoin digitaalisen jakelun nopean kehityksen vuoksi olisi hyva
tarkastella myos sen historiallista kehitystd. Erityisesti alustoilla, joissa on
tarjolla useita eri digitaalisen jakelun alustoja, olisi mielekéstd tarkastella ndiden
alustojen vilistd kilpailua. Vaihtoehtoisia alustoja on tarjolla erityisesti
kotitietokoneille, mutta myos mobiilialustalle. Pelikonsolit puolestaan ovat
vahvasti sidottuja konsolivalmistajan tarjoamaan markkinapaikkaan, joten
myo6s kilpailu on ndin rajatumpaa ja kohdistuu ennemmin ekosysteemien
viliseen kilpailuun. Pelien digitaalisen jakelun alustojen keskindinen kilpailu
olisi ndin my®0s tarkastelemisen arvoinen asia.

Digitaalinen jakelu on hyodyntidnyt erityisesti pienid pelinkehittdjid, kun
ndmd ovat pystyneet tarjoamaan pelejadn yleisolleen edullisesti ilman
julkaisijoita ja muita vdlikdsid (Pereira & Bernardes, 2018). Kehittdjien
ndkokulmasta asiasta on siis tehty tutkimusta. Kehittdjien ndkokulman lisdksi
toinen kiinnostava tutkimusndkokulma asiaan olisi kdyttdjien nakokulma.
Miten pelien digitaalinen jakelu on vaikuttanut pelaajiin, jotka sen avulla
padsevat helposti kasiksi suurten studioiden ja julkaisijoiden valitsemien pelien
lisdksi myo6s pienempiin peleihin? Onko pelaajissa kadyttdjaryhmid, jotka eivit
ole 16ytdneet valtavirran peleistd itselleen samaistuttavia hahmoja tai tarinoita,
mutta 1oytdvat niitd digitaalisen jakelun myotd pienten kehittdjien peleista?
Miten edelld mainittu on vaikuttanut esimerkiksi yksittdisten pelaajien
itsetuntoon tai pelaajayhteisoon laajemmin? Né&diden aiheiden ympdriltd on
helppoa keksid myos lukuisia muita kysymyksid, joihin tutkimusta olisi syytd
kohdistaa.

Kaikki aineiston kymmenen tutkimusta edustivat kahta tutkimustyyppid
kuudesta eli arviointitutkimusta ja ratkaisuehdotusta. Neljgd muuta
tutkimustyyppid, validointitutkimuksia, filosofisia julkaisuja,
mielipidejulkaisuja ja kokemusjulkaisuja, ei aineistosta tunnistettu. Jo siis
pelkidlld tutkimustyypin vaihdolla on mahdollista 1oytdd tutkimuskentdstd
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aukkoja. Ndistd erityisesti kokemusjulkaisuilla voisi olla suuri arvo pelien
digitaalisen jakelun tutkimuksen kannalta, jos artikkeleita kirjoittaisivat pelien
digitaalisesta jakelusta laajan kokemuksen omaavat henkilot. Joistakin
tilosofisista julkaisuista voisi myo6s olla hyotyd tutkimuksen kannalta, jos ne
kartoittaisivat ja vakiinnuttaisivat pelien digitaaliseen jakeluun liittyvad
késitteistod ja tutkimusmenetelmistod. Esimerkiksi itse digitaalisen jakelun
késitetty ei kirjallisuudessa madritelld riittavalld tarkkuudella.
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6 YHTEENVETO

Téssd tutkielmassa tarkasteltiin pelien digitaalista jakelua ja kartoitettiin siita
tehtyd tutkimusta. Peliala on viime vuosien aikana noussut taloudellisesti ja
kulttuurisesti merkittavaksi toimialaksi niin Suomessa kuin maailmalla.
Samaan aikaan internetin yleistyminen on mahdollistanut digitaalinen jakelun
yleistymisen ja arkistumisen. Peliala on ollut merkittavassa roolissa digitaalisen
jakelun kehittdmisessd ja se on myods muovannut pelialaa. Digitaalisten pelien
myynnissd  digitaalinen  jakelu onkin noussut  merkittivimmaksi
myyntikanavaksi ohi perinteisten jakelumenetelmien.

Tutkimuksen tavoitteena oli 16ytdd pelien digitaaliseen jakeluun liittyvaa
tutkimusta ja samalla kartoittaa mitd ja miten ndissd tutkimuksissa on tutkittu.
Samalla tavoitteena oli 16ytdd ndistd tutkimuksista niitd yhdistdvid teemoja.
Samalla tavoitteena oli myo6s tunnistaa, mitd pelien digitaalisesta jakelusta ei ole
tutkittu ja mitd olisi syytd tutkia enemman. Ndihin tavoitteisiin pyrittiin kolmen
tutkimuskysymyksen avulla. Tutkimuskysymykset olivat: “Milloin ja missa
tieteellisissd  julkaisukanavissa digitaalisten pelien jakelua Kkésittelevia
tutkimuksia on julkaistu?”, “Millaisiin teemoihin pelien digitaalisen jakelun
tutkimus keskittyy?” sekd “Millaisin menetelmin digitaalisten pelien jakelua on
tutkittu?”.

Tutkimus toteutettiin systemaattisena kirjallisuuskartoituksena, jolla
pyritdéan muodostamaan yleiskuva tutkittavasta aiheesta. Aineiston hakuun
kaytettiin sdhkoisid tietokantoja, joista artikkeleita etsittiin tutkimuskysymysten
perusteella muodostetulla hakulauseella ja samalla tulokset rajattiin vuonna
2010 ja sen jdlkeen julkaistuihin artikkeleihin. Tietokannoista hakutuloksena
saadut artikkelit seulottiin ennakkoon péddtettyjen kriteerien perusteella ja
lopulliseen aineistoon otettiin 10 artikkelia. Nama artikkelit jaoteltiin
tutkimusten tyypeittdin, teemoittain ja menetelmittdin. Kartoituksen tuloksena
muodostettiin kolme kuvaajaa, joista ndhdddn mitd tutkimustyyppejd,
tutkimusteemoja ja tutkimusmenetelmid aineiston tutkimuksista tunnistettiin.

Tehdyn kartoituksen pohjalta voidaan todeta, ettd tutkimusta pelien
digitaalisesta jakelusta on tehty varsin rajallisesti. Tutkimusaineiston kooksi tuli
lopulta vain 10 artikkelia. Pelien digitaalisen jakelun ilmiédn verrattuna
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tutkimusten mé&adrdd voidaan pitdd hyvin pienend ja aiheen lisdtutkimukselle
olisi siis selvésti tarvetta. Tadtd 10ydostd voidaan pitdd tehdyn tutkimuksen
keskeisimpdnd tuloksena. Lopullisen aineiston pienestd koosta johtuen muita
tutkimustuloksia voidaan pitdd yleistettdvyydeltddn varsin rajallisina. Joitakin
suuntaviivoja tutkimuskentésta ne voivat kuitenkin tarjota ja ndin helpottaa sen
hahmottamista, mihin asioihin jatkotutkimusta kannattaa erityisesti kohdistaa.

Aineiston  tutkimusten julkaisuajankohdat painottuvat aikajanan
loppupddhdn, mikd voidaan tulkita kasvavana kiinnostuksena pelien
digitaalista jakelua kohtaan. Pddosa tutkimuksista oli my6s julkaistu
konferensseissa, minkd voi ndhdd kuvastavan alan yleisid kdytantoja seka
ilmion nopeaa kehitystdi. Muina tuloksina aineistosta nousi esiin kayttdjiin
kohdistuvan tutkimuksen yleisyys, kun puolet aineiston tutkimuksista oli
teemaltaan kayttdjien toimintaa tutkivia ja loput tutkimuksista jakautuivat
muihin teemoihin. Tutkimusmenetelmistd aineiston tutkimuksissa yleisimmin
kaytetyksi menetelmdksi nousivat suurten dataméddrien analysointi sekd
kyselytutkimus.

Kuten on jo todettua, jatkotutkimusta pelien digitaalisesta jakelusta
kaivattaisiin ldhes kaikista ndkokulmista. Erityisen tdrkeind pidettdavia
jatkotutkimusaiheita ovat pelien digitaalisen jakelun alustojen vilinen kilpailu,
digitaalisen jakelun historiallinen kehitys sekd miten digitaalisella jakelulla
saavutettu pelien, ja erityisesti marginaalista ponnistavien pelien, helpompi
saavutettavuus on vaikuttanut pelaajiin. My0s kokonaan puuttuvien
tutkimustyyppien tutkimuksille olisi tarvetta, erityisesti filosofisille julkaisuille
ja kokemusjulkaisuille.
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