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Tiivistelmé: Modernien pelien myyntimallit ovat nopeaa vauhtia siirtyméssd perustumaan
kiyttdjien pitkdaikaiseen asiakkuuteen, tarjoten vapaaehtoisia pelinsisdisid ostoksia tai kuu-
kausittaisia tilauksia. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, mitkd tekijat johtavat korkeaan
pelaajapysyvyyteen ja miten pelinkehittdjit pystyvit toteuttamaan kyseisid strategioita hei-
din peleihinsd vihentddkseen vaihtuvuusastetta. Todettiin, ettd pelin tulee sisdltdd erityyp-
pistéd tekemisti tai erilaisia rooleja erilaisille pelaajille, jotta pelaajat kokevat mielihyvéa pe-
laamisesta. Muuten korkean pelaajapysyvyyden saavuttaminen perustuu lihtevien pelaajien
tunnistamiseen ja heididn ldhtemisensd ennaltachkdisyyn. Loydosten perusteella paras tapa
tunnistaa ldhtevi pelaaja on koneoppimisalgoritmeilla, jonka jidlkeen pelaajaa voi houkutella

pysymiin aktiivisina muun muassa pelinsisiisilld lahjoilla tai viestien vélityksella.
Avainsanat: pelaajapysyvyys, videopelit, vaihtuvuus

Abstract: The modern video game business model is quickly transitioning into one based on
retaining the game’s customers for an extended period of time, offering the player in-game
purchases or monthly subscriptions. The objective of this thesis was to find out how game
developers can attain high player retention in their games and figure out which strategies
to implement in order to stop players from leaving their game. It was discovered that a
game should contain different activities or roles for different types of players, allowing each

player to derive satisfaction from their desired activities. Additionally, high reteniton was



found to be based on identifying players who were about to permamently stop playing the
game and respectively attempting to prevent them from leaving. According to the findings,
a leaving player can most efficiently be identified using machine learning algorithms, after
which the player can potentially be persuaded to stay active using in-game gifts or sending

them personalized messages.
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1 Johdanto

Peliala on ollut suuressa kasvussa edeltdvinid vuosikymmenind. Yli 2.2 miljardia henkilod
pelaa videopelejd jossain muodossa (Teng 2018), joista valtaosa on mobiilipelejad. Tietoko-
nekdyttdjille tarjolla olevalla Steam-alustalla oli 90 miljoonaa kiyttdjdd 2020-luvun alussa,
joista mind tahansa hetkeni voi olla jopa 20 miljoonaa pelaamassa samanaikaisesti (Men-
des, Cunha ja Mendes 2022)). Suuri osa ndiden pelien myyntimalleista perustuu kiyttdjien
jatkuvaan pelaamiseen, mahdollistaen peliyhtididen tuoton pelinsisdisten ostosten tai kuu-

kausittaisten maksujen kautta.

Pelaajapysyvyys (engl. player retention) viittaa siithen, kuinka tietyn pelin pelaajat ovat us-
kollisia kyseiselle pelille ja jatkavat sen pelaamista vuosien varrella. Pelinkehitysstrategiat
ovat jatkuvasti siirtyméssid pelaajapysyvyyteen keskittyviin malleihin, minkd seurauksena
pelien yksittdisten kopioiden myymisen merkitys laskee jatkuvasti. Mobiilipelien puolella
pelaajapysyvyys on historiallisesti ollut aina tirkeintd; valtaosa maailman pelatuimmista pe-
leistd ovat ilmaisia mobiilipeleji, jotka tarjoavat pelin sisdisid vapaaehtoisia ostoksia. Vaikka
ndiden pelien lataus ja kdytto on oletuksella ilmaista, suosituimmat niistd yltdvét miljardien
eurojen tuottoihin (Lescop ja Lescop 2014). Tietokonepelien parissa taas MMORPG-genren
pelit ovat puolestaan aina perustuneet pelaajapysyvyyteen, silld monet kyseisen genren pe-

leistd perustuvat kuukausittaisiin maksuihin, sisidltdaen myos pelinsisdisid maksuja.

Hiljattain kuitenkin valtaosa pelinkehitysyrityksistd ja -julkaisijoista on siirtyneet myynti-
malliin, jossa pelit annetaan kdyttdjille ilmaiseksi, korostaen pelaajapysyvyyden merkitysti
(MiloSevié, Zivi¢ ja Andjelkovié 2017). Titd myyntimallia on historiallisesti yhdistetty mo-
biilipeleihin, mutta nykypdivdani muidenkin alustojen ovat alkaneet hyotyméén pysyvyydes-
td: esimerkiksi Steam-alustalla pelien aikaisen péddsyn (engl. early access) palvelu padstidd
pelaajat pelaamaan keskenerdistéd tuotetta halvemmalla hinnalla rahoittaen pelin jatkokehi-
tystd, usein my0s pelin sisdisilld ostoksilla. Vastaavasti suurimmat peliyritykset ovat alkaneet
tarjoamaan kayttdjilleen kuukausittaisia palveluja, joilla kédyttdja saa viliaikaisen padsyn hei-
din peleihinsd ilman, ettid kdyttdjd omistaa kyseisid nimikkeitd. Tdten on tirkedd ymmartia,

minkd takia pelaajat jatkavat pelien pelaamista pitkilléd aikavalilla.



Tissd tutkielmassa selvitetddn, mitkd tekijit johtavat korkeaan pelaajapysyvyyteen ja miten
pelinkehittédjét pystyvit toteuttamaan néitd 10ydoksid heiddn peleihinsd. Luvussa 2 kidydaddn
lapi tutkimuskysymykset ja tutkimusmenetelmd. Luvussa 3 perustellaan pysyvyyden histo-
riaa ja sen soveltamista pelialalle. Neljdnnessd luvussa kdydiin 1dpi syitd pelaamiselle, jotka
toimivat pelaajapysyvyyden perusteena. Viidennessa luvussa tutkitaan vaihtuvuusastetta ja
malleja ldhtevien pelaajien tunnistamiseen. Kuudennessa luvussa taas tutkitaan strategioi-
ta ldhtevien pelaajien pysyvyyden korottamiseksi. Seitsemidnnessdo luvussa pohditaan 10y-
dosten tarkeyttd, tutkielman puutteita ja vastaavasti jatkotutkimusehdotuksia, ja kahdeksas

kappale on tutkielman yhteenveto.



2 Tutkimusasetelma

Téssd luvussa esitelldén tutkielman menetelmit ja tutkimuskysymykset, seké kisitelldin ar-
tikkeleiden hakuprosessia ja seulontaa. Lopulta esitelldédn seulontaprosessista jéljelle jiineet

tutkimukset, joiden pohjalta vastataan tutkimuskysymyksiin.

2.1 Tutkimuskysymykset

Tutkielman tavoitteena on tarjota tunnistaa pelaajapysyvyyden osa-alueet ja tarjota pelin-
kehittijille tapoja korottaa heiddn peliensd pysyvyyttda. Lahtokohtaisena tutkimuskysymyk-
send on “"Miten pelaajapysyvyyttd pidetddn korkealla?”. Keskeistd tutkimusta etsiessi il-
meni, ettd pelaajapysyvyyteen liittyy kolme olennaista osaa: mikéd saa alun perin pelaajat
kiinnostumaan ja pelaamaan pelid, miten pelaajat, jotka aikovat ldhted, voidaan tunnistaa,
ja vastaavasti ndiden pelaajien lopettamisen ehkdisemisen. Tédten vastatakseen alkuperdiseen

kysymykseen pelaajapysyvyydestd, tarvitsemme lisdksi seuraavat tutkimuskysymykset:
”Mitkd tekijdt pitdvdt pelaajan kiinnostuksen yllda?”
”Miten voi tunnistaa pelaajan, kuka aikoo pysyvdsti lopettaa pelin pelaamisen?”

”Miten ldhtevdd pelaajaa voi houkutella pysymddn aktiivisena?”

2.2 Systemaattinen kirjallisuuskatsaus

Valitut tutkimuskysymykset pohjana, tutkielmaa ldhestyttiin systemaattisena kirjallisuuskat-
sauksena. Kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena on yhdistidd olemassa olevaa tutkimusta tun-
nistaakseen, kuinka ldhtevid pelaajia on tunnistettu ja kuinka tehokkaasti, ja todentaa tehok-
kaimmat menetelmit seki ldhtevien pelaajien tunnistamiseen ettd heiddn ldhtemisen estdmi-
seen. Lisdksi kirjallisuuskatsauksen tavoitteena on antaa yleiskatsaus timén pelitutkimushaa-
ran tilanteesta ja paikantaa tutkimuksessa ilmenevid puutteita seki antaa jatkotutkimusehdo-

tuksia. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen prosessi on visualisoitu kuviossa

Aineiston hakuun kéaytettiin Google Scholaria ja sdilyttdmiseen sekd jirjestamiseen Zote-
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Kuvio 1. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen prosessi

roa. Vaikka suurin osa pelaajapysyvyystutkimuksesta perustuu 2010-luvun lopulle ja 2020-
luvulle, on ilmiodti kuitenkin tutkittu jo yli 15 vuotta sitten. Esimerkiksi Feng, Brandt ja Saha
(2007) tutkivat MMORPG-pelin Even Onlinen tietoliikennettd vuodesta 2003 vuoteen 2006,
ja olivat ensimmadisien joukossa, ketki 10ysivit korrelaatiota pelisession pituuden ja kyseis-
ten pelaajien pelin lopettamisen vililld. Aikaisempaakin tutkimusta l0ytyy, jossa mainitaan

pelaajien retentio, mutta kirjallisuuskatsauksen puitteissa vanhemmat tutkimukset ovat jétet-

ty pois.

Kirjallisuuskatsausprosessissa kéytiin ldpi ldhes sata tekstid, jotka sisélsivit oleellisia avain-
sanoja, kuten “retention”, ”churn” ja “model”. Tarkoituksena oli kartoittaa 16ydetysti tutki-
muksesta videopeleihin keskittyvit artikkelit, jotka joko mallintavat pelaajien vaihtuvuusas-
teen ennakointia, eli ennustavat pelaamisen loppua, tai tarjoavat kehitysehdotuksia, malleja
tai ideoita pelaajapysyvyyden korostamiseksi. Odotusten mukaisesti valtaosa 10ydetysti kir-
jallisuudesta perustui tyypilliseen yritystoimintaan, eikd siséltinyt asiakkaiden sdilytystd vi-

deopelien kontekstissa. Tédten avainsanahakuun oli liséttidva sanat “game” tai “player”, mikd

tiivisti 10ydoksid huomattavasti.



2.3 Hylatyt ja hyviaksytyt artikkelit

Loydetyistd tutkimuksista jétettiin pois artikkelit, jotka sisédlsivit sanan “retention” vain muu-
taman kerran. Lisédksi englanninkielinen sana “churn”, eli vaihtuvuusaste, osoittautui pakol-
liseksi kahden tutkimuskysymyksen vastaukseen, minkéd seurauksena iso osa artikkeleista,
jotka eivit kisitelleet vaihtuvuusastetta tai sen ennakointia, jitettiin pois. Siitd huolimat-
ta noin puolet artikkeleista koskevat pelkkdd pelaajapysyvyytti, joiden dataa kdytetddn yh-
dessi vaihtuvuusastetta késittelevien tekstien kanssa. Kirjallisuuskatsauksen lopputuloksena
valittujen artikkeleiden todettiin olevan oleellisia tutkimuskysymysten vastaamiseen. Vali-
tut tekstit esitellddn taulukoissa [I] ja 2l Namai artikkelit valittiin tutkielman aineistoksi da-
tan saantiin ja vastaavasti tutkimuskysymysten vastaamiseen. Aineiston lisédksi tutkielmassa
viitataan pelialan yleisimpiin ja tunnetuimpiin tutkimuksiin tarpeellisen taustatiedon antami-

seen.

Valituista artikkeleista kolme tutki freemium-pelejd, viisi MMORPG-pelejd, yksi MOBA-
pelid ja yksi urheilupelid. Pelaajien motiiveja tutkivat artikkelit ovat vanhempia mutta ajat-
tomia, kun taas loput sijoittuvat 2010-luvulle, jolloin pelaajapysyvyyden ja vastaavasti vaih-
tuvuusasteen ennakoinnin tutkimus alkoi yleistyméén. Tutkituista peleistd valtaosa on aktii-
visia vield tandkin pdivédnd, vahvistaen sekd tutkimusten merkityksellisyyden etti tutkittujen

pelien korkean pelaajapysyvyyden.



Artikkeli Tyyppi Genre Peli
Achievement and Friends: Tekijit MMORPG Fairytale
Key Factors of Player pelaajapysy- Online
Retention Vary Across Player vyyteen
Levels in Online Multiplayer
Games (Park ym. |2017)

If You Build It They Might Tekijat MMORPG World of
Stay: Retention Mechanisms pelaajapysy- Warcraft
in World of Warcraft vyyteen
(Debeauvais ym. 2011)
Modeling Player Retention in | Pelaajapysy- Urheilu Madden NFL
Madden NFL 11 (Weber vyysmalli 11
ym. 2011)
Player Retention In League of Vaihtu- MOBA League of
Legends: A Study Using vuusaste, Legends
Survival Analysis (Demediuk tekijat
ym. 2018) pelaajapysy-

vyyteen
Predicting Player Churn in Pelaajapysy- Freemium Monia
the Wild (Hadiji ym. |2014) vyysmalli

Taulukko 1. Tutkielmaan hyviksytyt pelaajapysyvyyttd mallintavat artikkelit




Artikkeli Tyyppi Genre Peli
Churn prediction for Lihtevien Freemium Monster
high-value players in casual pelaajien World Flash,
social games (Runge retentio Diamond
ym. 2014) Dash
Early churn prediction with Lihtevien Freemium Top Eleven
personalized targeting in pelaajien
mobile social games retentio
(MiloSevié, Zivi¢ ja
Andjelkovi¢ 2017)

""Alone together?''Exploring Motiiveja MMORPG World of
the social dynamics of pelaamiseen Warcraft
massively multiplayer online

games (Ducheneaut ym. 2006)

Enjoyment or engagement? Motiiveja MMORPG Monia
Role of social interaction in pelaamiseen

playing massively multiplayer

online role-playing games

(MMORPGS) (Chen

ym. 2006)

Strangers and friends: Motiiveja MMORPG World of
Collaborative play in World pelaamiseen Warcraft

of Warcraft(Nardi ja Harris
2006)

Taulukko 2. Artikkelit ldhtevien pelaajien retentiosta ja pelaajien motiiveista




3 Retentio

Retentio eli asiakkuuden siilyttdminen on keskeinen osa yrityksen menestysti usealla taval-
la. Asiakkaiden hankkiminen on vuosittain yhd enemmin kalliimpaa (Hadiji ym. 2014), ja
vastaavasti asiakassuhteen ylldpitdminen vaatii vihemmén markkinointikuluja ja resursse-
ja. Tdma johtuu siitd, ettd olemassa olevien asiakkaiden ja yrityksen vélille on jo syntynyt
luottamussuhde, johtaen todenndkdisemmin lisdostoksien tekemiseen tai palvelun suositte-
lemiseen. Korkea retentio luo myos vakautta liikevaihdon ennustettavuuteen, auttaen yritysti

suunnittelemaan paremmin resurssien kayttod.

Retentiota selitetddn usein Hennig-Thurau ja Klee (1997) luomalla mallilla, joka on yksin-
kertaistettu kuviossa[2] Retentio tyypillisesti alkaa asiakkaan kokemasta tyytyviisyyden tun-
teesta. Jatkuva tyytyviisyys puolestaan johtaa luottoon ja lopulta sitoutuneisuuteen. Loppu-

tuloksena on retentio, olettaen, ettd asiakkaan tyytyviisyys pysyy korkealla.

Tyypillisesti retentio on viitannut asiakaspysyvyyteen. Kuitenkin ilmaisten pelien suosion
kasvaessa on alettu tutkimaan retentiota ndiden pelien kontekstissa, eli pelien pelaajapys-
vyyttd. Peliyrityksille seki pelaaja- ettid asiakaspysyvyys voivat olla erittidin tirkeitd tekijoiti
riippuen yrityksen toiminnasta ja yksittidisten pelien tarkoituksista ja myyntimalleista. Téten
on tirkedd tunnistaa, onko yrityksen kiinnostuksena tavoitella korkeaa asiakaspysyvyyttd vai

korkeaa pelaajapysyvyytti.

3.1 Asiakaspysyvyys

Asiakaspysyvyys on jo pitkdin tutkittu ilmi6 ihmisten jatkuvasta asiakkuudesta tietyn mer-
kin tai yrityksen tuotteisiin tai palveluihin. Rust ja Zahorik (1993)) médrittelevit asiakaspy-
syvyyden perustuvan asiakkaan uskollisuuteen, joka puolestaan on kertynyt tietoisesti ajan
myotd positiivisten kokemusten ja yleisen tyytyvidisyyden kautta. Yleiesti ottaen on jo pit-
kddn tiedetty, ettd tyytyviisyys tiettyd yritystd tai merkkid kohtaan johtaa korkeaan lojaali-

suuteen tuotteeseen tai sen tekijddn (Said 2014).

Pelialalla asiakaspysyvyyden merkitys on hyvin tapauskohtaista. Esimerkiksi Mojangin ke-



Kuvio 2. Hennig-Thuraun ja Kleen pysyvyyden malli

hittamastd vuonna 2009 julkaisusta Minecraftista tuli yksi maailman pelatuimmista peleisti,
mutta yritys ei ole sen jdlkeen kehittdnyt pelejd samalla suosiolla, riippuen vahvasti Minec-
raftin myynneisti tuottaakseen pddomaa. Mojangista téiten tulikin yksi korkea-arvoisimmista
peliyhtidistd, myyden yli 100 miljoonaa kopiota pelistd 2010-luvun puoleenviliin mennes-
sd, ja lopulta myyden Mojangin Microsoftille 2.5 miljardilla yhdysvaltain dollarilla vuonna

2014 (Kuhn 2018).

Mojangin kaltaisille yhden hittipelin kehittidneille yrityksille asiakaspysyvyyden merkitys on
vihiistd. Monet suuret pelinkehittdjat, kuten Electronic Arts (EA), ovat kuitenkin tidysin riip-
puvia asiakaspyvyydestd. Esimerkiksi Madden NFL on suosittu pelisarja, jonka aiheena on
amerikkalainen jalkapallo. Pelisarja sai alkunsa 1990 luvulla, ja 2000-luvulla EA on julkais-
sut uuden pelin kyseisesti sarjasta joka vuosi. Pelit ovat kuitenkin tyyliltdin ja pelattavuudel-
taan usein varsin samanlaisia edeltdjiinsd. Huomioiden timéin seikan, Weber ym. (2011) mit-
tasivat retentiota yksinomaan Madden NFL 11 -pelin kontekstissa, eli kyseisen pelin pelaaja-
pysyvyyttd. Tutkimuksen tavoitteena oli kuitenkin tavoitella tulevien nimikkeiden myynnin

maksimointia. Tutkimuksessa esiteltiin suunnitteluehdotuksia tuleville pelisarjan nimikkeil-



le kartuttaakseen niidenkin pelien pelaajapysyvyyttd ja titen koko pelisarjan ja julkaisijan
asiakaspysyvyyttd. Tdaten EA:n vuosittain julkaisemien pelien pelaaja- ja asiakaspysyvyys

korreloivat vahvasti, tehden molemmista tirkein tutkimuksen osa-alueen.

Vaikka tutkimus kohdistui yksiselitteisesti Madden NFL -pelisarjaan, sen merkitys pelialal-
le oli kuitenkin tdrkeédssd roolissa. Tutkimuksessa luotiin malli, jonka noudattaminen tule-
vien pelien suunnitteluvaiheessa pitdisi teoriassa johtaa suurimpaan mahdolliseen pelaajapy-
syvyyteen. Noudattaen titd metodologiaa, pelitutkimus nousi saman vuosikymmenen aikana
uudelle tasolle, mallintaen pelaajapysvyyden lisdksi my0s vaihtuvuusastetta ja sen ennakoin-

tia.

3.2 Pelaajapysyvyys

Vaikka tietyt julkaisijat hyotyvit asiakaspysyvyydestd, ja joissain tapauksissa asiakaspysy-
vyys voi suoraan korrelloida pelaajapysyvyyteen, suurin osa modernien pelien tuotoista koh-
distuu yksittiisten pelien korkeaan pelaajapysyvyyteen. Tdméi ilmi6 on ollut havaittavissa
jo vuosikymmenen ajan, kun Hadiji ym. (2014) puhuivat pelialan bisnesmallien suuresta
muutoksesta. Vastaavasti nykyaikainen pelitutkimus on siirtynyt vahvasti pelaajapysyvyy-

den puolelle, pelin genresti tai alustasta riippumatta.

Pelaajapysyvyydelld viitataan pelaajamédridin, jotka jatkavat tietyn pelin pelaamista jollain
aikavililld. Kéaytdnnossd tdmd on usein itse keksitty miira tunteja, jonka jilkeen tarkastel-
laan kaikista aloittaneista pelaajista jéljelle jidvad prosenttimddrdd (Allart ym. 2016). Tama
on ylenevin tdrked ilmid modernerille peleille, silli monet nykyaikaiset pelit tarjotaan asiak-
kaille ilmaiseksi. Mahdolliset yrityksen tulot tédten tulevat jatkuvasta pelaamisesta. Debeau-
vais ym. (2011) perustelevat pelaajapysyvyyden tirkeyttd yksinkertaisesti rahatulolla: hitti-
pelit Call of Duty: Modern Warfare 2 ja World of Warcraft myivit molemmat 12 miljoonaa
kopiota, mutta kuukausimaksuun perustuva World of Warcaft jdi tienaamaan alkuperdisten
myyntien jilkeen yli 10 miljoonaa yhdysvaltain dollaria kuukaudessa, kun taas yksittdis-
myyntiin perustuva Call of Duty -peli ei endd tuottanut merkittdvid summia rahaa vuosia
julkaisun jilkeen (Debeauvais ym.2011). Pelaajat myds tuntevat rahan kdyton peliin olevan

enemmain perusteltua, kun peliin on jo kiytetty paljon aikaa. Tdmi nédkyy pelaajien kdytok-
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sessd; pitkdaikaiset pelaajat alkavat ajan myotd kdyttdimidn helpommin rahaa pelinsisiisiin
ostoksiin (Miloevié, Zivi¢ ja Andjelkovié 2017), miki on mahdollisesti yksi tekijoistd sii-

hen, miksi World of Warcraft on suosittu, sddnnollisid pdivityksid saava peli tdnédkin paivana.

Pelit, joiden bisnesmallit perustuvat pelaajapysyvyyteen, voidaan tyypillisesti jakaa kahteen
kategoriaan: ilmaispeleihin ja kuukausimaksuihin perustuviin peleihin. Valtaosa ilmaisista
peleistd tarjoaa kiyttdjilleen vapaaehtoisia pelinsisdisid ostoksia, jotka muodostavat suuren
osan yrityksen tuotoista. Toisentyyppiset pelit, joiden bisnesmalli usein perustuu korkeaan
pelaajapysyvyyteen, ovat kuukausimaksuun pohjautuvat pelit. Ndma pelit eivit yleensi vaadi
erillistd maksua ostamisesta tai latauksesta, mutta kehottavat tai vaativat pelaajiaan maksa-
maan tietyn verran rahaa kuukausittain. Muutoin pelaajalta on lukittu merkittivi osa pelin-
sisdisestd tekemisestid, tai peliin ei anneta kirjautua ollenkaan. On kuitenkin tyypillista, ettd

kuukausittaisen maksumuurin takana olevat pelit myos siséltiavit pelinsisdisid ostoksia.

3.3 Oleelliset genret

Pelaajapysyvyyttd korostavia tekniikoita voi soveltaa pelille kuin pelille alustasta huolimatta.
Tietynlaiset pelit ja niiden bisnesmallit kuitenkin turvautuvat pelaajapysyvyyteen enemmaén
kuin toiset. Nami genret ovat MMORPG, MOBA ja Freemium. Olemassa oleva pelaaja-
pysyvyystutkimus useimmiten kohdistuu kyseisten genren peleihin, ja vastaavasti retention

huomiointi on tirked osa nédiden pelien suunnitteluprosessia.

3.3.1 MMORPG

Internetin yleistyttya MMORPG:t (Massively Multiplayer Online Game) rédjdhtivit suosios-
sa. MMORPG- pelit muodostavat valtaosan kuukausimaksupohjaisista peleistd, joiden bis-
nesmalli kdytdnnossd perustuu pelaajapysyvyyteen; pelien lataus on tyypillisesti ilmaista,
mutta pelaaminen ilman kuukausittaista jisenmaksua on erittdin rajoitettua tai kokonaan
mahdotonta. Termi MMORPG yleistyi, kun roolipeli Ultima Onlinen luoja Richard Gar-
riot kutsui omaa peliddn MMORPG:ksi (Jgn 2010). MMORPG:t ovat olleet vuorovaiku-
tustutkimuksen kohtena, sillid kyseisen genren pelit painottuvat vahvasti pelaajainteraktioon.

MMORPG-tutkimus on seki yleisempien joukossa pelialalla ettd yksi ensimmadisistd gen-
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CAD 195.98

Kuvio 3. MMORPG-peli World of Warcraftin tarjous vuosittaiseen jasenmaksuun - 195.98

kanadan dollaria, eli noin 130 euroa

reistd, johon pelitutkimus kohdistui (esim. Bartle (2003))).

Genren tutkimusten runsaus saattaa johtua MMORPG-pelien aiheuttamasta peliriippuvuu-
desta (Elliott ym.2012) tai niiden tarjoamasta ainutlaatuisesta mahdollisuudesta tutkia internet-
kayttaytymistd. MMORPG-pelien pelaajat viettdvit merkittdvisti enemmaén aikaa pelien pa-
rissa kuin muiden genrejen pelaajat, keskimédrin 22 tuntia viikossa, jatkuen lukuisia vuo-
sia (Pisan 2007). Vastaavasti (Debeauvais ym. 16ysivit lihes kymmenen prosenttia
MMORPG-peli World of Warcraftin pelaajista kdyttdavin yli 60 tuntia aikaa pelin sisdlla vii-
kossa. MMORPG-genren pelit titen sisdltdavit toimivia pelaajapysyvyyttd korostavia meka-

niikkoja, joita voisi mahdollisesti hyodyntidd muunkin genren peleissi.
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Kuvio 4. League of Legends -kauppa, jossa kidyttdjd voi ostaa pelinsisdistd rahayksikkod

3.3.2 MOBA

MOBA, eli Multiplayer Online Battle Arena, on mahdollisesti eniten retentiosta riippuva
genre. Niistd peleistd ylivoimaisesti suosituin on Riot Games -peliyhtion julkaisema Lea-
gue of Legends (LoL). LoLin myyntitulot perustuvat laajalti pelinsisdisiin ostoksiin, joil-
la yhtio tienasi vuonna 2016 1.7 miljardia yhdysvaltain dollaria, eniten mistdéin ilmaisesta
verkkopelistd (Demediuk ym. [2018). Vastaavasti muidenkin MOBA-pelien bisnesmalli pe-
rustuu mahdollisuuteen ladata ja pelata pelid ilmaiseksi, tarjoten pelinsisdisid ostoksia, kuten
uusia visuaalisia elementtejd pelaajien hahmoille. Téten voi sanoa MOBA-genren pelien bis-
nesmallin perustuvan pelaajapysyvyyteen. Uusien kdyttdjien saanti on haastavaa ja kallista,

joten vanhojen kayttdjien retentio on pelinkehittédjien pddasiallinen tavoite.

Pelinkehittdjille MOBA-genre voi kuitenkin osoittautua haastavaksi. Verrattuna MMORPG-
genreen, josta 10ytyy lukuisia aktiivisia pelejd maailmanlaajuisesti, vain muutamat valitut
MOBA -pelit ovat valloittaneet genren marketin. MOBA-pelien keskivertoinen kiyttdjd myos
kuluttaa vihemmin rahaa verrattuna vastaaviin ilmaisiin peleihin; keskivertoinen pelaaja

kayttad 18.88 yhdysvaltain dollaria pelinsisdisiin ostoksiin (Demediuk ym. 2018)).
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3.3.3 Freemium-pelit

Freemium-pelit ovat yksi pelatuimmista genreistd, silld valtaosa kyseisen genren peleistd on
mobiilipelejd. Nimitys freemium tulee englanninkielisistd sanoista ’free” ja ’premium”, viit-
taen sithen, kuinka ilmaiselle pelille on rinnakain olemassa maksullinen versio (Bapna, Ra-
maprasad ja Umyarov 2018). Freemium-pelit eroavat edelld mainituista genreistd siten, etti
niiden pelaamiseen ei tyypillisesti vaadi kdyttdjiltdin suurta sitoutumista, ja pelin sulkeminen
on pelaajille helpompaa (Runge ym. 2014). Pelaaminen on tdten rennompaa ja edistyminen
usein tapahtuu tosimaailman ajan mukaisesti, eiki peliin kdytetyn ajan perusteella. Pelit ovat
taten tdydellisid mobiilialustalle, antaen kiyttdjilleen mahdollisuuden kirjautua vain muuta-
maksi minuutiksi, mutta silti tarjoten mahdollisuuden edistyd pelissd merkittdvisti kdytet-

tyyn aikaan suhteessa.

Freemium-pelien premium-osuus viittaa usein jonkinlaiseen etuun, jonka pelaaja saa itsel-
leen pelinsisdisilld ostoksilla. Vastaavasti ilmaiset kayttdjét tyypillisesti joutuvat katsomaan
mainoksia pelatessa, kun taas maksavat kayttdjiat padsevit kokemaan pelid ilman mainok-
sia tai muita hdirioitd. Talld liiketoimintamallilla pelinkehittdjdt hyotyvit sekd ilmaisver-
siota kéyttdvien pelaajien ettd maksavien asiakkaiden jatkuvasta pelaamisesta. Tyypillisesti
freemium-pelit ovat osa sosiaalisia peleji, jotka ovat nimetty niiden kdyttdalustansa mukaan.
Esimerkiksi Facebook tarjoaa suuren kokoelman freemium-peleja kéyttédjilleen, jotka pysty-
vit kutsumaan toisiaan pelaamaan yhdessi ja kommentoimaan toistensa pelaamiseen. Taméa
on ollut pelihistorian tehokkaimpien bisnesmallien joukossa, keridten Facebookin suosion

huipun aikana yli viisi miljardia euroa vuosittain (Runge ym. 2014).

On huomioitavaa, ettd vain alle 10 prosenttia pelaajista kdyttdd rahaa freemium-peleihin
(Runge ym. 2014). Téten pelit tarvitsevat suuren kdyttdjamidrin, hyotyen sosiaalisen ver-
kostojen tarjoamasta mahdollisuudesta uusien pelaajien rekrytointiin. Suuri osa freemium-
pelinkehittdjien tuotoista tulee kuitenkin pienestd mairidstd pelaajia, jotka kdyttidvit eniten
rahaa peleihin. Runge ym. (2014) 16ysivit tutkimuksessaan, ettd Diamond Dash -pelissi seit-
semin prosenttia pelaajista, ketkd kéyttivit eniten rahaa peliin, toivat yritykselle yhteensd 50
prosenttia kokonaistuotoista. Vaikka jokaisella pelinsisdisid ostoksia tarjoavalla pelilld suur-
kuluttajat ja niiden pysyvyys ovat tirkeitd, freemium-pelien kontekstissa timé on erityisen

totta.

14



3.4 Pelaajapysyvyyden merkitys muiden genrejen peleille

Pelit ovat vaihtuvassa vuosittain enemmén ja enemmén palveluiksi kuin omistetuiksi tuot-
teiksi, minki seurauksena jokaisen genren pelien myyntimallit ovat hiljalleen muuttumassa
pelaajapysyvyyteen perustuviksi. Esimerkiksi Ubisoft on vuosien aikana julkaissut 13 As-
sassin’s Creed -pelid, jotka ovat tyypillisesti olleet yksittdisid ostoksia, joiden jdlkeen kiyt-
tdja on omistanut kyseisen pelin. Vaikka osa peleistd on sisiltinyt moninpeluuvaihtoehdon,
nimikkeitd on tyypillisesti pelattu yksinpeluupeleind. Vastaavanlaiset yksinpeluupelit, jotka
eivit sisilld pelinsisdisid ostoksia, ovat tavanomaisesti olleet pelejd, joissa pelaajapysyvyy-
den merkitys on vihiinen ja asiakaspysyvyyden merkitys taas korkeampi. Heid4dn neljannes-
toista Assassin’s Creed -peli, Assassin’s Creed Shadows, kuitenkin pyrkii vaihtamaan kéayt-
tdjien nikemyksid ja Ubisoftin myyntimallia. Tdmén 2024-luvun loppupuolella julkaistavan
pelin ostamisen sijaan kiyttijille tarjotaan kuukausimaksuun perustuvan Ubisoft+ -palvelua,
Joka sisiltdd lihes kaikki muutkin Ubisoftin julkaisemat pelit. Palvelua mainostetaan pelin

ennakkotilauksen yhtend neljédsti vaihtoehdosta:

1. Standard Edition - 69,99€. Kiyttdja omistaa pelin.

2. Gold Edition - 109,99€. Kiyttdjd padsee pelaamaan pelid kolme pédivid aikaisemmin
ja saa pelinsisiisid tavaroita.

3. Ultimate Edition - 129,99€. Gold Editionin lisédksi kiyttdjd saa ylimdéraisid pelinsi-
sdisid tavaroita ja edistdd hahmoaan vélittomaésti pelin alkaessa.

4. Ubisoft+ -palvelu, 17,99€ per kuukausi, sisiltden padsyn Ultimate Edition -versioon

pelisti.

Hinnanpudotus 129,99 eurosta 17,99 euron kuukausimaksuun on kiyttéjille varsin houkutte-
leva tarjous. Uusi kuukausipohjainen palvelu perustuu tdysin pelaajapysyvyyteen; Ubisoft+
-palvelun kiyttdjd ei omista pelidin, vaan maksaa palvelusta, jolla saa viliaikaisen pddsyn
tiettyihin Ubisoftin julkaisemiin peleihin. Vastaavanlaisten uusien myyntimallien perusteella
voi todeta, ettd vaikka pelaajapysyvyyden merkitys vaihtelee genreittdin, se on yksi tdmén

hetken oleellisimmista pelialan tutkimushaaroista.
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4 Motiiveja jatkuvaan pelaamiseen

Ymmartiikseen, miten saavutetaan korkea pelaajapysyvyys, on myos tiedettivd, miksi pe-
lejd pelataan. Pelitutkimuksessa syyksi pelaamiselle todetaan usein yksinkertaisesti pelis-
td koettu nautinto (esim. Chen ym. (2006)), joka toimii pddasiallisena syyna jatkuvaan pe-
laukseen ja titen pelaajapysyvyyteen. Nautinnon kokemisen voi puoleestaan jakaa kolmeen
osaan: sosiaalisesta toiminnasta saatu nautinto, saavutuksista koettu nautinto ja immersion

kokeminen. (Debeauvais ym. 2011).

4.1 Erilaiset pelaajat

Ymmairtiddkseen pelaajien kokemaa nautintoa, on kuitenkin huomioitava, kuinka pelaajat
luontaisesti pelaavat pelaavat pelejd omalla tyylilladn. Tédten on tidrkeédd olla tietoinen eri-
tyyppisistd pelaajista ja heidén tarpeistaan pelimaailmassa. Bartle (2003) on tunnetusti jaka-

nut virtuaalimaailmojen pelaajat neljdén luokkaan, jotka ovat visualisoitu kuviossa [5

Pelaajien kiinnostuksen kohteet ~ Johdetut pelaajatyypit

Maailma (engl. World) Tutkijat (engl. Explorers)
Tekeminen (engl. Acting) Tappajat (engl. Killers)
Pelaajat (engl. Players) Sosialisoijat (engl. Socialisers)

Vuorovaikutus (engl. Interacting) Saavuttajat (engl. Achievers)

Taulukko 3. Pelaajien kiinnostukset ja pelaajatyypit

Kuvio selittdd riippuvuuden pelaajatyyppien ja heidédn kiinnostuksensa vililld. Tekemisestd
ja maailmasta kiinnostuneet ovat saavuttajia, jotka keskittyvét pelin tarjoamiin saavutuksiin,
oman hahmon parantamiseen ja itse asetettuihin tavoitteisiin. Maailmaan ja vuorovaikutuk-
seen kiinnostuneet pelaajat ovat tyypillisesti tutkijoita, jotka pyrkivit ymmaértimiin peli-
maailmaa ja sen mutkikkuuksia. Vuorovaikutus-pelaaja-yhdistelmai taas johtaa sosialisoijiin,
ketkd pelaavat pelid ollaakseen tekemisissd muiden pelaajien kanssa ja luodakseen uusia,
merkityksellisid ithmissuhteita. Pelaajiin ja toimintaan kiinnostuneet pelaajat ovat vuoros-

taan tappajia, ja saavat nautintoa pelisti taistelemalla muita pelaajia vastaan, eli Player vs.
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Acting | World |Interacting| Players | Acting

Achievers | Explorers | Soclalisers | Killers

Kuvio 5. Pelaajien kiinnostukset ja pelaajatyypit

Player (PvP) -tilanteista.

4.2 Saavutukset

Pelaajat, ketkd ovat taipuvaisia Bartlen kategorioista saavuttajiin, saavat erityisen paljon mie-
lihyvdd monenlaisista pelinsisdistd seké itse asetetuista saavutuksista. Yleisin tekijd saavu-
tuksesta koettuun mielihyvéédn on pelaajahahmon tason nostattaminen (Debeauvais ym. 2011).
Vastaavasti on huomattu, ettd suurin osa kayttdjistd kokee mielihyvii saavutuksista ennen,
kuin pelaajahahmo on yltinyt korkeimpaan tasoon. Park ym. (2017) méirittelevit pelaajan
elinkaaren aloittelevasta pelaajasta edistyneeseen pelaajaan, ja lopulta maksimitason saa-
vuttaneeseen pelaajaan; niistd pelaajista jokaisen, paitsi huipulle yltdneiden pelaajien, on
todettu kokevan saavutuksia tdrkednd tekijand pelaajapysyvyyden saavuttamiseen. Pelaaja-
hahmon korkeimman tason saavuttamisen jialkeen mielihyva siirtyy saavutuksista sosiaalisen
interaktion puolelle; saavutukset eivit ole enédé tarpeellisia korkeimman tason saavuttaneelle

pelaajalle (Park ym. 2017).

Uudemmille pelaajille saavutukset ovat kuitenkin oleellinen osa pelid. World of Warcraftissa
saavutusten suorittamisella on positiivinen korrelaatio viikottaiseen pelausaikaan (Debeau-
vais ym. 2011}, mikéd nopeuttaa pelaajan edistystd korkeimpiin tasoiihin, jonka saavuttaneil-
la pelaajilla pysyvyys on korkeimmillaan. Pelaajahahmon tason korottamisen liséksi erito-
ten harvinaisilla tavaroilla ja pelinsisdisen rahan kerryttiminen johtavat retentioon pelaajille,

jotka luokitellaan saavuttajiksi (Park ym.[2017).
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4.3 Vaikeustason merkitys

Vaikeustasoa pidetdin yhtend keskeisimpini tekijoind videopelien luontaiseen vetovoimaan
(Allart ym. |2017). Liian korkea vaikeustaso voi johtaa pelaajan turhautumiseen, kun taas
liian helppo peli voi olla kéyttdjilleen liian tylsd. Tasapainon 18ytdminen on tédten ollut pelin-

kehittijille suunnitteluongelma jo vuosikymmenié.

Peleissé vaikeustaso tyypillisesti nousee pelid edetessd. On téiten oletettavissa, ettd pelaaja,
joka on jo kdyttinyt huomattavan miirin aikaa peliin ei lopeta pelaamista yhté helposti kuin
aloitteleva pelaaja. Allart ym. (2017)) méérittelevit pelaajan motivaation tietyn pelin suoritta-
miseen heiddn retentiollaan; suuri retentio viittaa haluun pelaa ja suorittaa peli ldpi, kun taas
pieni retentio tarkoittaa pelin olleen liian vaikea. Tutkimuksessa huomattiin positiivista kor-
relaatiota taitopohjaisen pelin vaikeustason ja retention vililld; pelaajalla, kuka kokee pelin
vaikeammaksi, on korkeampi todenniikdisyys olla lopettamatta pelin pelaamista. Timaé pitee
vield vahvemmin, mitd enemmin pelid on pelattu. On kuitenkin huomattavaa, ettéd tutkimuk-
sen toisessa pelissd, jossa eteneminen oli vahvasti pelaajahahmon vahvuuteen kiinnitetty, ei-
ki pelaajan omaan taitoon, vaikeustason nousu ei huomattavasti korreloinut retentioon. On
taten mahdollista, ettd vaikeustason jatkuva nosto tuottaa pelaajalleen enemmin mielihyvii

peleissi, jossa pelaajahahmoa ei saa merkittavisti vahvemmaksi.

4.3.1 Flow

Ihmisen kokemaa flow-tilaa on tutkittu jo kauan, mutta sen yhdistiminen pelitutkimukseen
on uudempi konsepti. Flow on kuitenkin yksi suurimmista pelaajan immersioon johtavis-
ta tekijoistd, joka on yksi kolmesta pelaajan koetun mielihyvén ldhteistd. Flow on vahvas-
ti linkitetty suoritetin aktiviteetin vaikeuteen ja aktiviteettia suorittavan henkilon taitoihin;
vaikeustason ja taidon tasapainoitettua henkild voi kokea flow-tilaa, jossa suoritettava tehta-
vi saadaan vaivattomasti valmiiksi suurella hallinnalla ja keskittymiselld (Csikszentmihalyi,

Abuhamdeh ja Nakamura 2005).

Nakamura ja Csikszentmihalyi (2014)) kertoo flow-tilaa kokevan henkilon kiyttaytdvén seu-

raavasti:

» Keskittyminen nousee ddrimmaiisyyteen.
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* Tietoisuus ja minuus laskee.

* Henkil6lld on tdysi itsevarmuus siitd, ettd kykenee keskittyméédn timénhetkiseen teh-
tdvaan.

* Ajankaisitys katoaa.

* Alkuperdinen tavoite unohtuu ja timénhetkinen tekeminen antaa suurta mielihyvaa.

MMORPG-tutkimuksen kulta-aikana vuosina 2006-2009 tutkittiin myds flow-tilan vaikutus-
ta pelaajien kokemaan mielihyviin. Mielenkiintoisesti flow-tila ja siitd koettu mielihyvi vai-
kuttavat vahvasti riippuvan pelaajapysyvyydestd, vaikka retentiota ei kummemmin pelialal-
la tutkittukaan silloin. Esimerkiksi MMORPG-pelaajien joukosta tidennikodisimmin flow’ta
kokevat he, jotka kirjautuvat jatkuvasti sisddn piivittdin ja viettdavit aikaa heiddn pelinsisais-
ten sosiaalisten piirien seurassa (Chen ym. 2006). Flow-tila ja sen saavutus titen vaikuttavat
riippuvan pelaajien vilisestd vuorovaikutuksesta, joka on pelialalla laajasti tutkittu tekijd pe-

laajien motiiveihin ja koettuun mielihyvééan.

4.4 Sosiaalisen toiminta

Vuorovaikuksesta kiinnostuneet pelaajat, jotka viettdvit paljon aikaa joko muiden pelaajien
kanssa, tai taistelevat heitd vastaan, ovat Bartlen pelaajatyyppien mukaan joko tutkija- tai
sosialisoija-kategorioissa. Kédytdnnossd vuorovaikutuksen rooli pelaamisen syynid on yksi
tutkituimmista ilmidisti pelialalla (esim. Nardi ja Harris (2006), Pisan (2007), Ducheneaut
ym. (2006))), etenkin MMORPG-pelien kontekstissa.

Koska pitkdaikaiset pelaajat kdyttdvit todenndkdisemmin rahaa vapaaehtoisiin pelinsisiisiin
maksuihin (MiloSevié, Zivi¢ ja Andjelkovié 2017), on pelaajien pitkiaikainen retentio tar-
peellista. Vuorovaikutuksella on oma merkittivéa rooli tissd: Park ym. (2017) 16ysivit, ettd
Taiwanilaisen Fairytale Online -pelin yli 51000 tutkitusta kayttdjistd 1dhes 42 prosenttia jat-
koivat pelaamista saavutettuaan korkeimman mahdollisen tason. Saavutettuaan kyseisen ta-
son, pelaajat eivit endd koe nautitoa saavutuksista, vaan heidin huomattiin pysyvén pelissa
sosiaalisen interaktion seurauksena; pelaajat olivat luoneet merkityksellisid suhteita muiden
kiyttdjien kanssa, tehden pelaajien vilisestd sosialisoinnista ainoan syyn pelaajien kirjautu-

miselle.
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Yee (2000) nosti esille kolme sosiaalisen toiminnan seikkaa, jotka toimivat syind pelaami-
seen: sosialisointi, suhteet ja yhteistyd. Sosialisointi médritelldin muiden pelaajien kanssa
juttelemiseen ja toistensa auttamiseen, suhteilla viitataan muiden pelaajien kanssa luotuihin
pitkdaikaisiin ja merkityksellisiin suhteisiin, kun taas yhteistyo viittaa pelaamiseen tiimini

ja siitd saatuun mielihyvéaan.

Pelisuunnittelijat tietdvit vuorovaikutuksen merkityksen pelin suosiolle ja tulevaisuudelle.
Téten valtaosa moninpeluupeleistd sisiltdd suunnittelumallin, joka on vahvasti riitiloity pe-
laajien vilisen vuorovaikutuksen ympdrille. Taémi vuorovaikutusta aktivoiva pelisuunnittelu

sisiltdd seuraavia:

* Killat - Pelinsisdisid yhteisoji, jotka kerddvit samanmielisid pelaajia.
» Raidit - Yhteistyotd vaativia yhteenottoja ison pelaajaryhmin ja pelin vihollisten va-
lill&.

* Kommunikointityokalut - Kaverilista, pelinsisdinen chatti.

4.4.1 Pelinsisiiset yhteisot

Pelinsisdisistd yhteisoistd kdytetddn usein nimitysti kilta, tai joskus klaani, riippuen pelisti.
Kiltojen on todettu olevan yksi suurimmista sosiaalisen toiminnan aktivoivista pelinsiséisisti
tekijoistd (Debeauvais ym. [2011)). Liittyessddn kiltaan, pelaajat astuvat osaksi laajaa pelaa-
jayhteis6d, mikd tarjoaa mahdollisuuksia uusien suhteiden luomiseen. Lisédksi killan aktii-
visten toimintojen ansiosta suhteiden ylldpitdminen on vaivatonta (Nardi ja Harris [2000).
Monille pelaajille heiddn omassaa killassaan tuntema yhteenkuuluvuus on merkittivaa (Pi-
san 2007)), mikd tekee killoista tehokkaan keinon rakentaa yhteisollisyyden tunnetta. Kil-
toihin liittymistd kannattavat my0s pelaajat, jotka nauttivat kilpailusta, silléd killassa oleviin
pelaajiin on helppo vertautua, ja kiltojen vililld vallitsee usein kilpailua MMORPG-peleissi
(Steinkuehler 2007). Toisaalta jidsenet, jotka kaipaavat kanssakdymistid, voivat keskustella
keskenddn killan sisdisessd chitissd (Odrowska ja Massar 2014) tai viettdd enemmin aikaa
muiden pelaajien seurassa; tutkimusten mukaan kiltoihin kuuluvat pelaajat viettivit ldhes

puolet enemmaén aikaa ryhmissé verrattuna killattomiin pelaajiin (Ducheneaut ym. 2006).

Vaikka killoista on monia tutkittuja hyotyjd, niidden mukana tulee myds haittapuolia. Monet
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kokeneet pelaajat kokevat tarvetta olla osa kiltaa, jotta hahmon kehittdminen olisi mahdollis-
ta (Linderoth ja Bennerstedt 2007). Vaikka suurin osa pelaajista nauttii vuorovaikutteisista
aktiviteeteista, jotkut haluavat pysya killattomina. Jos pelin suunnittelu kiytdnnossd pakottaa
pelaajan liittymédn kiltaan menestydkseen pelin myohdisvaiheessa, se voi aiheuttaa ongel-
mia pelaajille, jotka mieluummin vilttivit kiltoja. Vaihtoehtoisesti kiltojen jaykkyyttd voi
yrittdd vihentdd. Jdasenet kokevat usein sosiaalista painetta osallistua killan sisdisiin tapah-
tumiin (Linderoth ja Bennerstedt 2007), mikéd vaikuttaa pelaamisen méérdédn (Ducheneaut
ym. 2006), mutta liiallisella pelaamisella voi olla haitallisia vaikutuksia myos pelin ulko-
puolella. Joidenkin kiltojen johtajat saattavat pitdd tiettyjen tapahtumien osallistumista jopa
pakollisena, miké voi heikentdd suhteita pelin ulkopuolella (Linderoth ja Bennerstedt|[2007).
Siksi pelaajien toiveita pysyéd killattomina tulisi kunnioittaa, vaikka yhteisoon kuuluminen

onkin tdrkedd pelin suunnittelun ndkokulmasta.

4.4.2 Raidit

Raidit ovat monimutkaisia ja yhteisty6td vaativia kohtaamisia suuren pelaajaryhmén ja pe-
limaailman vihollisten vililla (Achterbosch, Pierce ja Simmons 2008)). Pelaajat usein orga-
nisoivat joukkojaan raidien suorittamiseksi yhdessi kiltojen kanssa. Raidit tarjoavat pelaa-
jille mahdollisuuden kokea tiimityOskentelyd yhteisten pdimaiirien saavuttamiseksi, tdyttden
pelaajien motiiveista yhteistyotekijin pelaajille. Raidien jérjestiminen vaatii killoilta mer-
kittavdd panostusta ja on keskeinen osa kiltojen luomaa sosiaalista painetta (Ducheneaut
ym. 2006)), jolla on havaittu olevan sekid myonteisid ettid kielteisid vaikutuksia. Raidiperii-
nen paine lisdi kuitenkin huomattavasti pelaajien ja kiltojen vilisté positiivista vuorovaiku-
tusta (Ducheneaut ym. 2006), mikd tekee raideista ja killoista toimivan yhdistelméin monissa

retentioon perustuvien genrejen peleissd, kuten MMORPG-peleissi.

4.4.3 Kommunikointityokalut

Kiltojen ja raidien kaltaisesti myds kommunikointityokalut aktivoivat pelaajien vilistd vuo-
rovaikutusta, antaen heille nautinnon tunnetta sosiaalisen verkoston ylldpidosta. Yleisin néis-
td tyokaluista on pelinsisdinen kaverilista, johon pelaajat pystyvét helposti lisdtd kohtaami-

aan pelaajia. Pelaajat tyypillisesti liittyvét kiltoihin vasta pelin myohemmassa vaiheessa (Pi-
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Moolly, Master of the Ways (*)
<Easy>

Kuvio 6. Kuvakaappaus World of Warcraft Classic -pelin raidista

san 2007), jattaen uudet pelaajat ilman kiltayhteisod pelin alussa. Niille pelaajille kaverilista
on ainoa keino pitdd jatkuvaa yhteyttd toisiin pelaajiin. Kaverilista vastaavasti toimii askelee-
na kohti kiltaan liittymisti tai sen perustamista yhdessi kavereiden kanssa (Nardi ja Harris

2006)), joten sen kdyttod pitdisi opettaa pelin alussa.

Kaverilistan liséksi pelinsisdistd chattia pidetdén tyypillisesti toisena tirkednd tekijani kom-
munikoinnin mahdollistamiseen muiden pelaajien kanssa (Nardi ja Harris2000)). Pelista riip-
puen chattia voi kéyttdd ldheisten pelaajien kanssa, oman tai vihollisten tiimin kanssa kom-
munikointiin, tai samalla palvelimella olevien pelaajien kanssa juttelemiseen. On huomioi-
tava, ettd taistellessaan vihollisia vastaan isoissa pelaajajoukoissa, kuten raideissa, chatin

kdytto vahenee (Nardi ja Harris [2006)), nostaen tarvetta verbaaliselle kommunikoinnille.

4.4.4 Negatiivinen vuorovaikutus

Vaikka monet tutkimukset ovat kisitelleet vuorovaikutuksen positiivisia puolia pelistd koe-
tun nautinnon ja siitd seuraavan pelaajapysvyyden kannalta, voi vuorovaikutus vaikuttaa re-

tentioon mydos negatiivisesti. MOBA-genreen kuuluvan League of Legendsin pelaajilla reten-
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tio laskee, jos he kokevat pelin sisélld negatiivista kanssakdymistd muiden pelaajien kanssa
(Park ym. 2017). Tdménlainen kanssakdyminen voi sisdltdd nimittelyd tai muuta toksista
kayttdytymistd muilta pelaajilta, johtaen pelaajan kokemaan visymykseen, drsyyntymiseen

ja pelistd ldhtemiseen.

MMORPG-peleissi pelaajien kokeemaan haitalliseen vuorovaikutukseen kuuluu MOBA-
peleihin verrattuna erilaisia tekijoitd. Pelaajat kokevat tavalla tai toisella haitalliseksi pe-
linsisdisten tavaroiden anomisen, tavaroiden tai palaajahahmon varastamisen ja kiltojen si-
saistd politiikkaa (Chen ym. [2006). Monet pelaajat saavat mielihyvdd muiden héiritsemises-
ta(Bartle 2003), ja nditd pelaajia ei usein haluta lisdtd kdyttdjdn kaverilistalle. Huomioiden
negatiivisen vuorovaikutuksen haitat, pelaajilla tulisi olla mahdollisuus estdd muita kdytta-
jid, mikd esimerkiksi piilottaisi ndiden pelaajien ldhettdmaét viestit ja pyynnot. On kuitenkin
huomioitava, ettd pelaajien vuorovaikutusta ei tulisi estdd liiallisesti, silld sen merkitykset

pelaajapysyvyyteen ovat erittdin tirkeita.
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5 Vaihtuvuusaste

Vaihtuvuusaste (engl. churn rate) on ollut yritystoiminnassa merkittdvi termi jo vuosikym-
menid. Vaihtuvuusaste viittaa kiyttdjimééradn, jotka lopettavat yrityksen tarjoaman palvelun
kdyton tietyn aikajakson kuluessa. Mittaamalla vaihtuvuusastetta pitkilld aikavileilld saa-
daan keskiarvo kayttdjien asiakkuuden kestolle. On kuitenkin tdrkedd priorisoida oleellinen
data; ilmaisissa peleissd valtaosa pelaajista lopettaa pelaamisen ensimmaiisten minuuttien ai-
kana (Hadiji ym. 2014). Téten on verrattava ja tasapainotettava resursseja uusien pelaajien
rekrytointiin sekd niiden pitdmiseen pelissé: pienen pelaajapysyvyyden peliin on turha kéyt-
tdd valtaosaa budjetista marketointiin, jos uudet pelaajat eivit jatka pelaamista tarpeeksi pit-
kidn, jotta pelinkehittdjien olisi kannattavaa ylldpitdd pelid. On toisaalta huomioitava, ettid
jos liian suuren méiirdn pelaajia huomataan ldhtevdn ensimmadisten tuntien aikana, on peli-

suunnittelu epdonnistunut (Allart ym. 2016).

Videopelien kontekstissa puhutaan usein ldhtevistd pelaajista (engl. churning player) ja ldh-
teneistd pelaajista (engl. player churn). Lihtevien pelaajien uskotaan jonkin heurestiikan, al-
goritmin tai tekoidlyn perusteella lopettavan pysyvisti pelaamisen lidhiaikoina, jolloin heisti
tulisi ldhteneitd pelaajia. Lihteneen tai ldhtevin pelaajan vastakohtana on aktiivinen pelaa-
ja, joka usein miiritellddan kirjautumistiheyden perusteella. Esimerkiksi Runge ym. (2014)
huomasivat, ettd heidédn tutkimistaan pelaajista 98 prosenttia ei endi ikiné kirjautunut takai-
sin peliin sen jilkeen, kun edellisestd pelauskerrasta oli yli 14 pdivdd. Vastaavasti aktiivisiksi
pelaajiksi luokiteltiin he, jotka ovat kirjautuneet ainakin kerran tilld kahden viikon aikavi-

lilla.

Vaihtuvuusaste itsessddn auttaa antamaan hyodyllistd tietoa yrityksen elinién ja tuottojen
nostattamiseksi, sekd saamaan oleellista tietoa tuotteen puutteista ja tulevista kehitysehdo-
tuksista. Suurimman pelaajapysyvyyden saavuttamiseksi on kuitenkin mentiva askel pidem-

mille ja ennakoida vaihtuvuusastetta (engl. churn prediction).
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5.1 Vaihtuvuusasteen ennakointi

Liéhtevien pelaajien tunnistaminen, eli vaihtuvuusasteen ennakointi, on yksi kehittdjien vai-
keimmista mutta tarkeimmisti tehtivistd. Erityisesti mahdollisuus tunnistaa ldhtevén pelaa-
jan tunnusmerkit on oleellista, jotta yritys voi parantaa sen palveluita tai antaa erityishuo-

miota ndille ldhteville pelaajille (Demediuk ym. 2018)).

Vaihtuvuusasteen ennakointi on tirkedd peliyrityksille, jotta pelin kiytettivyysongelmat ja
muut syyt pelaajien ldhdolle saadaan selvitettyd (Demediuk ym. 2018). Hadiji ym. (2014)
médrittelevit ldhtevien pelaajien (engl. churners) tunnistamisen olevan yksi tirkeimmisti

tekijoistd pelin menestykseen.

Mahdollisuus ennakoida vaihtuvuusastetta johtaa korkeampaan pelaajapysyvyyteen; 1oydet-
tyd lopettavan pelaajan, pystyvit pelinekehittdjat aktivoimaan protokollia houkuttaakseen
kyseisen pelaajan pysyméin pelin pelaajana ja asiakkaana, saaden hidnen mahdollisesti ku-
luttamaan rahaa pelinsisdisiin ostoksiin (Hadiji ym. 2014). Tdméa on kuitenkin mahdollista
vain, jos kehittdjilld on kidytossddn metodeja vaihtuvusasteen ennakointiin ja dataa on mah-
dollista keritd tarpeeksi. Pelaajilta on kuitenkin helppoa keritd dataa vaihtuvuusasteen en-
nakointia varten ilman, ettd tarvitsisi keréti herkkiluontoista tietoa, joka loukkaisi kdyttijien

yksityisyytti.

Vaihtuvuusastetta ennakoidessa on huomioitava pelaajien erilaisuudet. Pelin eri vaiheessa
olevien pelaajien huomioonotto on varsin puuttuvaa vaihtuvuusastetta ennakoivassa tutki-
muksessa pelialalla (Park ym. 2017). On kuitenkin tiedossa, ettd erityyppiset pelaajat vaa-
tivat erilaisia houkuttimia, jotta pelaus pysyy mielenkiintoisena (Park ym. 2017), (Runge
ym. 2014). Edelld mainittujen tutkimusten perusteella ldhtevit pelaajat voidaan jakaa nel-

jddn kategoriaan, jotka on visualisoitu taulukossa ]

Taulukosta huomaa, kuinka ilmaispeleissé tyypllisesti painopiste on pelinsisdisissd ostok-
sissa, ja oman kiyttdjdn taso ei huomattavasti vaikuta pelaajien kiytokseen. Tédten ilmais-
ten pelien pelaajat ovat jaettu pelinsisdisten ostoksiin kdytetyn rahaméérin mukaan vaihtu-
vuusasteen ennakoinnin kontekstissa. Toisaalta kuukausimaksuihin pohjautuvien pelien pe-
laajat useimmiten keskittyvit oman hahmon tason nostattamiseen, tehden mahdollisista pe-

linsisdisistd ostoksista toissijaisia. Pelaajien asenne peliin ja vastaavasti kiytos ennen lopet-
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Pelin tyyppi Pelaajan kategoria

[Imaiset pelit Pelinsisdisten ostosten suurkuluttajat; korkea-arvoiset pelaajat
Ilmaiset pelit Kohtuullisesti rahaa kdyttivit pelaajat; kasuaalipelaajat
Kuukausimaksuun pohjautuvat pelit Korkeatasoiset pelaajat

Kuukausimaksuun pohjautuvat pelit  Pieni- ja keskitasoiset pelaajat

Taulukko 4. Léahtevien pelaajien tyypit

tamista vaihtelee jatkuvasti tasoittain (Park ym.[2017), tehden ldhtevien pelaajien tunnistami-
sesta tehokkaampaa, jos pelaajatyypit pidetddn mielessd. Eritoten korkea-arvoisten pelaajien

1dhdon tunnistaminen on tirkedd yrityksen menestyksen kannalta (Runge ym. 2014).

5.2 Malleja liahtevien pelaajien tunnistamiseen

Léhtevien pelaajien ongelmaan on pyritty 10ytdméén ratkaisuja viimeisen vuosikymmenen
aikana. Kyseisessd pelitutkimuksessa (esim. MiloSevié, Zivié ja Andjelkovié¢ (2017)) usein
viitataan vaihtuvuusasteen ennakoinnin malleihin (engl. churn prediction model), jotka pyr-
kivit tavalla tai toisella tunnistamaan pelaajia, jotka ovat toistaiseksi aktiivisia, mutta ovat

pysyvisti lopettamassa pelin tietyn ajan kuluttua.

5.2.1 Hadijin ym. malli

Hadiji ym. (2014)) loivat yleiskdyttdisen vaihtuvuusasteen ennakoinnin mallin freemium-
peleille. He kerdsivit dataa viidestd ilmaisesta freemium-genren pelistéd, saaden miljoonien
pelaajien otoskoon. Tutkimuksessa kdytettiin koneoppimista ja eri metodeja analysoimaan ja
dataa ja luokittelemaan pelaajia sen perusteella. Ndméa metodit olivat neuroverkot, logistinen
regressio, padtospuut ja satunnaiset padtdosmetsit. Luokittelijoilla oli kdytossdin laaja madrd

muuttujia, jotka sisédlsivdt muun muassa seuraavia:

* Peliin kiytetty aika.
 Session pituus.

¢ Aika sessioiden valilla.
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* Tamiénhetkisen poissaolon pituus.
* Sessioiden méadra.

* Pelinsisdisten ostosten ja saavutusten maara.

Muuttujat valittiin niiden riippumattomuuden takia; 1dhes jokainen peli, jonka myyntimal-
li perustuu retentioon, voi hyotyi tidstd datasta, tehden 10ydoksistd sovellettavia jokaiselle

pelinsisidisid ostoksia sisiltidville pelille.

Vaihtuvuusasteen ennakointi esitettiin bindirisend ongelmana tutkimuksessa, jossa valitut
kayttdjit olivat joko ldhteneitid pelaajia tai aktiivisia pelaajia. Luokittelijoille annettiin satun-
nainen sessio, jonka jilkeen pelaajan dataa kerittiin tietyltd aikajaksolta. Jos pelaaja ei kir-
jautunut peliin session jidlkeiseni aikajaksona, hédnet luokiteltiin Idhteneeksi pelaajaksi. Vas-
taavasti pelaajat, jotka kirjautuivat aikajakson aikana takaisin peliin yhden kerran tai enem-

min, luokiteltiin palaaviksi, eli aktiivisiksi pelaajiksi.

Jokaisella valitulla luokittelijalla 1dhtevét pelaajat tunnistettiin vihintdén 80 prosentin tark-
kuudella. Pddtospuut kuitenkin kykenivét jopa 91.6 prosentin keskivertoiseen suoritukseen
viiden pelin vililld, tehden niistd tarkimman koneoppimisalgoritmin vaihtuvuusasteen enna-
kointiin freemium-peleille. Hadiji ym. (2014) kuitenkin menevit vield askeleen pidemmal-
le tutkimuksessaan, todeten, ettd vaihtuvuusasteen ennakoinnin lisdksi on vield tirkeampidid
tietdd minkd vuoksi pelaajat lopettavat pelaamisen. Téll4 tiedolla ldhtevid pelaajaa pystyisi

houkutella pysyméin aktiivisena pelaajana.

Selvittddkseen, mitki tekijét vaikuttivat eniten pelaajien kiyttdytymiseen, tutkimuksessa sel-
vitetddn oppineiden puiden ominaisuuksien tirkeyksid (engl. Feature importance). Kéytén-
ndssd tima toteutettiin katsomalla, kuinka monta kertaa pdétdspuut, jotka olivat oppineet pe-
laajien kiytostd koneoppimisen kautta, kdyttivit tiettyjd muuttujia, ja mitd muuttujia kiytet-
tiin useimmiten péddtdspuun juurena. Tutkimuksessa huomattiin, ettd oppineet puut kayttivit
juuren muuttujana péddasiallisesti “aikaa sessioiden vililld”, tehden siitd tirkeimmén pelaa-
jan muuttujan pelaajan vaihtuvuusasteen ennakointiin. Vastaavasti muuttuja “tdménhetkisen
poissaolon pituus” oli kdytetyimpien muuttujien joukossa. Muut pelaajan vaihtuvuusastetta

parhaiten selittdvit tekijét olivat “peliin kdytetty aika” ja ’sessioiden madrd”.

Hadijin ym. mallia voi pitdé luotettavana sen otoskoon perusteella. On huomattava, etti tut-
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kimuksessa ei kerrota, misté peleistd data otettiin. Freemium-pelien samankaltaisuuksien ta-
kia se ei kuitenkaan tee tutkimuksesta epduskottavaa, tehden 16ydoksistd titen merkittdvid
freemium-pelien kontekstissa. Vaikka Hadiji ym. mainitsevat, kuinka tdrkeéa lihtevin pelaa-
jan pelissd pitdminen on, heidin tutkimuksensa ei késittele asiaa. Siitd riippumatta, heiddn

menetelménsa tunnistaa ldhtevid pelaajia ja syitd lahdolle ovat pelialalle varsin merkittavia.

5.2.2 Demediuksen ym. malli

Demediuk ym. (2018) julkaisivat uudistetun pelaajapysyvyyden mallin MOBA-peli League
of Legendsin kontekstissa. Edeltdvin pelitutkimuksen ansiosta pelaajan ldhtemisen tiedettiin
vahvasti liittyvin aikaan pelisessioiden vililld, jota Demediuk tutkii tarkemmin. Tutkimuk-
sessa kdytetddn elinaika-analyysid analysoimaan, kuinka monta prosenttia pelaajista luoki-

tellaan ldhteneiksi pelaajiksi ajan kuluessa.

Data kerittiin League of Legends API:n (application programming interface) kautta, jonka
perusteella pelaajat jaettiin luokkiin heidédn taitojensa perusteella. Tutkimuksessa mitattiin
yhden pelin pituutta ja aikaa seuraavan pelin aloitukseen. Yhden pelin mitta on tyypillisesti

20-40 minuuttia, joka nikyy normaalijakaumana.

Vastoin odotuksia, tutkimuksessa huomattiin, ettd pelaajan taso ei vaikuta seuraavan pelin
aloituksen aikaviliin. Tdten on mahdollista esitelld selviytymisprosentti pelaajien yksittdi-
sistid olosuhteista ja taidoista riippumatta. Loydokset ovat visualisoitu kuviossa [/} Kun en-
simmdisesti tarkasteltavasta pelistd on kulunut kymmenen péivdd aikaa, vain kymmenen
prosenttia pelaajista pelaavat seuraavan pelinsd. Loput 90 prosenttia lasketaan lopettaneiksi
pelaajiksi. Tdmaé luku vastaa Runge ym. (2014) kédyttimén freemium-pelien mallin lukuja,
jossa pelaajan oletettiin lopettavan pelaamisen 14 péivén kuluttua 95 prosentin todennéakoi-
syydelld. Vaikka osa League of Legendsin pelaajista palaa vield sataan pédiviin mennessd ja
murto-osa sen jilkeenkin, 10-15 péivin tauon voi olettaa olevan raja, jonka jilkeen pelaajaa

voi pitdd ldhteneend.

Merkittdavind erona MOBA-pelin 16ydoksiin oli pelaajan sitoutumisen merkitys. Hadiji ym. (2014)
luomassa mallissa peliin kiytetty aika oli tirkeimpien viiden muuttujan joukossa, kun taas

Demediuk ym. (2018)) eivit 10ytidneet positiivista korrelaatiota pelaajan taitotason, joka ole-

28



Selviytymisprosentti ajan kulumisen mukaan
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Kuvio 7. Selviytymisprosentti ajan kulumisen mukaan (Demedius ym. 2014)

tettavasti saadaan ajan myoti, ja lopetuksen vililld. Merkittavinid 10ydoksend kuitenkin pe-
laajien huomattiin lopettavan League of Legendsin pelaamisen samalla sessioiden véliselld
aikavililld kuin freemium-pelaajien. Tétd noin kahden viikon taukoa voi titen suurella to-

dennikoisyydelld pitdd yleispétevini rajana pelauksen lopulle.

5.2.3 MiloSevi¢in ym. malli

Hadijin ja Demediuksen mallit antavat hyvén kisityksen, kuinka ldhtevidn pelaajan voi tun-
nistaa. Heiddn 160ydoksensd kuitenkin perustuvat longitudinaaliseen dataan, kdyttden kuu-
kausien mittaisia 10ydoksid suosituista peleisti. Téten uusien pelien tai vanhojen pelien uusien
kiyttdjien vaihtuvuusastetta on vaikea arvioida kyseisilld malleilla. MiloSevi¢, Zivié¢ ja And-
jelkovi¢ (2017) tunnistavat tdmin ongelman, ja pyrkivit tarjoamaan ratkaisun uusien kaytté-
jien vaihtuvuusasteen ennakointiin. Vihintiin 40 prosenttia uusista pelaajista tulisi kirjautua
peliin seuraavana piivini, jotta peli voi menestyi (Miloevié, Zivié¢ ja Andjelkovié 2017),

tehden tutkimuksesta tirkeén etenkin uutta pelid julkaiseville pelinkehittdjille.
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Vaihtuvuusasteen aikaista ennakointia késiteltiin muiden tutkimusten kaltaisesti bindérion-
gelmana. Pelaajat jaettiin joko todenndkdisesti ldhteviin ja todennikdisesti jatkaviin. Tut-
kimuksessa kiytetty peli on freemium-genren Top Eleven. Koneoppimisalgoritmeiksi ko-
keiltiin logistista regressiota, naiivia Bayesia, pditospuita, gradienttikorostusta ja satunnai-
sia padtosmetsid. Tehokkaimmaksi koneoppimisalgoritmiksi osoittautui gradienttikorostus,
joka ennusti yhden pdivin datan perusteella ldhtevin pelaajan 74 prosentin todennédkdisyy-
delld. Milosevié, Zivi¢ ja Andjelkovié¢ (2017) vertaavat 16ydoksidin Hadiji ym. (2014) ja
Runge ym. (2014) 16ydoksiin, todeten heidédn tyytyvédisyyden mallinsa tarkkuuteen, huo-
mioiden datan olevan vain kédyttdjdn ensimmaéiseltd péiviltd. Vaikka yhden péivin dataa voi
luulla epévakaaksi, tutkimus kuitenkin suoritettiin 2,000,000 pelaajalle, tehden 16ydoksisti
merkittidvid pelialalle. Tutkimus on ainutlaatuinen, silld muu tutkimus ei ole vield pystynyt

ennakoimaan uusien pelaajien vaihtuvuusastetta luotettavasti.

5.2.4 Koneoppimisalgoritmit

Lahtevien kéyttdjien tunnistamiseen koneoppimisalgoritmien kédytté on ldhes tarpeellista.
Vaikka pitkdaikaisen datan syottd koneoppimisalgoritmeille antaa tarkimmat tulokset, Mi-
losevié, Zivié ja Andjelkovié (2017) todistivat, ettd yhden piivin data riittiz lihtevien pe-
laajien tunnistamiseen ldhes 75 prosenttia ajasta. Koneoppimisalgoritmeja on monia, joista

kdytetyimmiit ja tehoikkammat on visualisoitu kuviossa[§] Kuvatut algoritmit ovat seuraavat:

* LR - Logistinen regressio (engl. logistic regression).
* DT - Péitospuut (engl. decision trees).
* NB - Naiivi Bayes (engl. naive bayes).

* NN - Neuroverkot (engl. neural networks).

Niissd kolmessa tutkimuksessa logistista regressiota ja paitospuita kidytettiin jokaisessa. Nii-
den tehokkuus on mydos suhteellisen korkea, osoittautuen tarkimmiksi koneoppimisalgorit-
meiksi Hadijin tutkimuksessa. Pelaajia voi luokitella ldhteneiksi ilman koneoppimisalgorit-
min kayttdod, kuten Demediuk ym. (2018) ovat tehneet yksinkertaisesti mitaten pelisessioi-
den vilistd pituutta. Vaikka tdmi on todetusti luotettava tapa tunnistaa lihteneet pelaajat, on

tarkedd tunnistaa ldhtevit pelaajat aikaisemmin, jotta heitd voi yrittdd houkutella pysymédéan
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Koneoppimisalgoritmien tarkkuus eri lahteiden mukaan

. Milosevic (2017)
H Runge (2014)
B Hadiji (2014)

80t

601

40+

Tarkkuus (F-mitta, prosentteina)

201

LR DT NB
Koneoppimisalgoritmi

Kuvio 8. Koneoppimisalgoritmien tehokkuus vaihtuvuusasteen ennakointiin

aktiivisina pelaajina.
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6 Pelaajien lihtemisen ehkiiseminen

Datan runsaudella pelinkehittdjit pystyvét ennakoimaan, milloin heidédn pelaajansa lopetta-
vat pelaamisen. Edellisessd luvussa todettiin, ettd valtaosa pelaajista lopettaa pelaamisen,
kun edellisestd pelisessiosta on kulunut noin 10-15 péivad. Isompi ongelma on kuitenkin
ratkaista, kuinka lopettavia pelaajia voi pitdd aktiivisina (Hadiji ym. [2014)). Téssd luvussa
selvitetddn peliyritysten kdyttdmii reaktiivisia tapoja saada pelaajiaan takaisin, seki pelitut-
kimuksessa teorisoituja proaktiivisia tapoja saada lopettavaa pelaajaa pysymaiin pelin asiak-

kaana.

6.1 Pelinsisiiset lahjat

Valtosa ilmaisista, pelaajapysyvyyteen perustuvista peleistd tarjoavat palaaville pelaajilleen
pelinsisdisid lahjoja, jotta kiyttdjd saadaan jélleen kerran houkuteltua jatkamaan pelaamista.
Genshin Impact -pelin palaavat kdyttdjidt saavat ainutlaatuisen tapahtuman, kun he kirjau-
tuvat peliin pitkéstd aikaa (kuvio [9). Tapahtumien ja siitd seuraavien lahjojen tarjoaminen
reaktiivisesti pelaajille toimii, koska Genshin Impact saa jatkuvia pelinsisiisid pdivityksid,
Jotka vetoavat ldhteneisiinkin pelaajiin. Tdma on yksi yleisimmisté ilmaisten pelien myynti-
malleista: peliin luodaan yhtédjaksoisesti paivityksii, jotka pitdvéit pelaajia aktiivisina pitkalld

aikavililld (Davidovici-Nora [2014)).

Ongelma Genshin Impactin tapaisella myyntimallilla on siihen vaaditut resurssit. Rahaméaa-
rd, jota Genshin Impactin pdivityksiin ja marketointiin kéytetdin, on pelialan korkeimpia,
silld peli on tuottanut kymmenid milardeja euroja (Adams 2022). Téll6in kehittdjien ei tar-
vitse keskittyd ldhtevien pelaajien tunnistamiseen ja lihtemisen ehkiisyyn. Realistisesti val-
taosa peleistd el kuitenkaan saa yhtd tiheésti suuria piivityksid, tehden pelaajien retentiosta
aktiivisen ongelman. Proaktiivisempi ldhestymistapa olisi tarjota ldhteville pelaajille kannus-
teita ennen, kun pelaaminen loppuu. Kuten on jo todettu, 1dhtevien pelaajien kédyttdytyminen
on varsin tunnistettavaa oleellisen datan avulla. Téten pelaajia pitiisi houkutella pysyméiin

kiyttdjinid jo ennen lopetusta.
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Kuvio 9. Genshin Impact -pelin Stellar Reunion -tapahtuma palaaville pelaajille

6.1.1 Rungen ym. malli

Runge ym. (2014) pyrkivit sekéd tunnistamaan ldhtevid pelaajia ettd houkuttelemaan hei-
td pysymiin pelin aktiivisina asiakkaina. He tutkivat kahta Facebookin kautta pelattavaa
freemium-pelid: Diamond Dashia ja Monster World Flashia. Tutkimuksessa vaihtuvuusas-
teen ennakointi esitettiin bindédrisend ongelmana, jossa tarkasteltavat pelaajat luokitellaan jo-
ko ldhteneiksi pelaajiksi tai aktiivisiksi pelaajiksi. Tutkimuksen tarkoituksena oli tunnistaa

pelaajia, jotka ovat lopettamassa pysyvasti viikon sisddn.

Liéhtevien pelaajien tunnistamiseen kidytettiin erilaisia koneoppimisaalgoritmeja, joiden te-
hokkuus nikyy kuviossa[8] Niiden joukosta logistinen regressio ja neuroverkot osoittautuvat
tehokkaimmiksi, tunnistaen pelaajan, joka lopettaa viikon sisdédn, yli 90 prosentin todenni-
koisyydelld Monster World -pelissd. Kun ldhtevit pelaajat kyettiin tunnistetaan kohtuullisella

tarkkuudella, jaettiin tutkimuksessa tarkasteltavat pelaajat seuraaviin ryhmiin:

* A-ryhmi; korkea-arvoiset pelaajat, jotka ovat jo lopettaneet.
* B-ryhmi; korkea-arvoiset pelaajat, joiden on tunnistettu pysyvisti lopettavan viikon

sisddn. B-ryhmille tarjotaan pelinsisiisii lahjoja, jotta he pysyisivit aktiivisina.
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e C-ryhmi; Sama kuin B, mutta pelaajille ei tarjota kannustuspalkkiota.

Korkean arvon pelaaja viittaa pelien suurkuluttajiin; seitsemin prosenttia pelaajista tuottavat
puolet tarkasteltavien pelien tuotoista. Namai seitsemin prosentin edustajat yhdistettiin kor-
kean arvon pelaajiksi, joiden retentio on huomattavasti keskivertoista pelaajaa tarkedampaa.
A- ja B-ryhmille lidhetettiin seuraavaksi pelinsisdistd valuuttaa noin kymmenen yhdysvaltain
dollarin edesti, olettaen, ettd se vaikuttaisi molempien ryhmien vaihtuuvusasteeseen, mutta

etenkin B-ryhmdin, jotka eivit ole vield lopettaneet.

Vaihtuvuusasteen ennakoinnin mallia soveltaen ennustettiin, ettdi C-ryhmaésti, eli kontrolli-
ryhmisté, kaikki pelaajat lopettaisivat pelaamisen. Lopulta C-ryhmistd 10.29 prosenttia pe-
laajista jéi aktiiviseksi, mikd on oletettu méadrda huomioiden mallin tarkkuuden. Téiten etenkin
B-ryhmain aktiiviseksi jddneiden pelaajien miérén oletettiin olevan kontrolliryhméd suurem-
pi. Vastoin odotuksia, sekd A- ettd B-ryhmin retentio ei ollut kontrolliryhméa huomattavasti
suurempia: A-ryhméstd 11.06 prosenttia pelaajista kirjautuivat peliin ja B-ryhméstd 11.39
prosenttia jdivit aktiivisiksi. On kuitenkin huomattavaa, etti vaikka lahjat eivit toimineet lo-
pettaviin korkean arvon pelaajiin, pelaajien ennustava retentio voi olla vield tehokkaampaa

viestinnin kautta.

6.2 Viestien lihettiminen

Tutkimuksessaan Runge ym. (2014)) ldhettivit lopettaville pelaajilleen runsaasti facebook-
viestejd ja sihkoposteja, jotka kannustivat heitd kirjautumaan takaisin peliin, mainiten pelin
sisdlld odottavat lahjat. Lahteviksi tunnistetut pelaajat avasivat viestejd neljd kertaa enemmén
kuin jo lopettaneet pelaajat, tehden viestinnéstd potentiaalisesti toimivan tavan estidd pelaa-
jien ldhtemistd. Kuten jo todettiin, yksinkertaiset pelinsisdiset lahjat eivit riittineet pitdmiin
korkean arvon pelaajia aktiivisina. Koska ldhtevit pelaajat kuitenkin avaavat vield pelistd

saamiaan viestejd, on niilld mahdollista estdd pelaajien lopetusta muilla keinoilla.

Milogevi¢, Zivi¢ ja Andjelkovi¢ (2017) pyrkivit estimiin uusien pelaajien lihto4 viestinnin
avulla. Uudelle pelaajalle, joka oli rekisterditynyt kayttdjiklsi edeltdvéand pdivind, ldhetettiin
push-ilmoituspalvelun kautta puhelimeen ilmoitus. Titen kdyttdjdlld ei ollut vaihtoehtoa olla

nikemittd puhelimeen ilmaantunutta ilmoitusta, tehden ilmoituksen sisdllostd ja toistuvuu-
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desta tdrkeitd tekijoitd; litan monen ilmoituksen ldhettiminen voi saada kdyttdjin poistamaan

pelin puhelimeltaan. Viestin sisdlto taas jaettiin kahteen tarkasteltavaan kategoriaan:

1. Viesti houkuttelee pelaajaa takaisin hinen kdytetyimmalld pelimekaniikallaan.
2. Viesti houkuttelee pelaajaa kokeilemaan uutta pelimekaniikkaa, jota kdyttdjd ei ole

kokeillut.

Kéyttdjien ensimmadisen pdivin datan perusteella laskettiin todennékoisin aika, jolloin he kir-
jautuvat peliin uusiksi seuraavana piivand. Tdma suoritettiin heidén vaihtuvuusasteen enna-
koinnin mallilla, jota opetettiin koneoppimisen kautta. Jos kirjautumista ei tapahtunut, kéyt-
tdjd luokiteltiin todennikdisesti ldhteviksi pelaajaksi, ja toinen kahdentyyppisestd viestisti

lahetettiin satunnaisesti kayttdjélle.

Tutkimuksen tavoite oli selvittdd, minka tyyppisten viestien ldhetys nostattaa lihtevien kayt-

tdjien pelaajapysyvyyttd. Neljdad kategoriaa testattiin:

1. Ensimmdisen tyypin viesti, eli personalisoitu viesti, liittyen pelin pddmekaniikkoihin,
joita kiyttdjd testasi.

2. Ensimmdisen tyypin viesti liittyen pelin sivumekaniikkoihin, jotka eivit ole oleellisid
pdivittdiselle pelaamiselle.

3. Toisen tyypin viesti, eli uuden mekaniikan houkuttelu, pelin paamekaniikkoihin.

4. Toisen tyypin viesti pelin sivumekaniikkoihin.

Jokaisen tyypin viesti vaikutti positiivsesti retentioon, mutta kolmen tyyppiset viestit eiviit
korottaneet retentiota kuitenkaan huomattavasti. Merkittdvin néistd kolmesta oli personali-
soitu viesti pelin pidmekaniikkoihin, joka nosti retentiota kymmenelld prosentilla. Tehok-
kaimmaksi osoittautui kiyttdjédlle personalisoitu viesti liittyen pelin sivumekaniikkoihin, jo-

ka nosti pysyvyyttd yli 40 prosentilla.

6.3 Samankaltaisten pelien tarjonta

Omalaatuinen tapa pitdd retentiota korkealla on antaa pelaajien lopettaa pelin pelaaminen
kokonaan. Sen sijaan monet kehittdjdt tarjoavat pelaajilleen samankaltaisia peleji, joista lo-

pettava pelaaja voisi olla kiinnostunut. Ndin pelaajaa ei tarvitse pitdd yhden pelin asiakkaa-
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Kuvio 10. Playrixin kehittima Township tarjoaa muita saman kehittdjan peleji

na, mutta kyseisen pelaajan tuottamat tulot menevit samalle peliyritykselle siitd huolimatta,

olettaen, ettd ldhtevi pelaaja vaihtaa saman kehittéjin pelisti toiseen.

Kun Runge ym. huomasivat, ettei lopettavia korkean arvon pelaajia pysty pitdmiin
aktiivisina yksinkertaisilla lahjoilla, he mainitsevat samanlaisten pelien tarjoamisen mahdol-
lisesti paremmaksi vaihtoehdoksi kannustuspalkkioiden sijaan. Peliyritykset ovatkin alka-
neet tekeméin tdtd viime vuosien aikana. Esimerkiksi Playrix-yrityksen vuonna 2011 julkai-
sema Township-peli on aktiivinen vield tini pdivind, ja pelin sisdlld voi huomata, kuinka
heididn muita pelejdén mainostetaan (kuvio [I0). Vaikka pelid pdivitetddn aktiivisesti, paivi-
tykset eivit ole tarpeeksi suuria, ettd ne itsessddn pitidvit pelaajapysyvyytti korkealla. Titen
pelinkehittdjit hyviksyvit, ettd osa pelaajistaan lopettaa pelaamisen, ja tarjoaa heille vaih-

toehtoisesti heiddn uusimpia pelejdén.

Muiden pelien tarjonta toimii parhaiten, kun kdyttdjien asiakaspysyvyys on korkealla. Weber

ym. (2011) loivat Madden NFL 11 -pelille regressiomallin, joka paikansi pelistd elementtejd,
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jotka johtivat retentioon sekid kyseiselle pelille, ettéd tuleville Madden NFL -sarjan peleille.
Vastaavasti jos ldhtevid pelaajia halutaan siirtdéd pelistd toiseen, tulisi pelien vililld olla sa-
manlaisuuksia, jotka houkuttelevat kyseisestd genrestd pitdvid kiyttdjid. Weberin ym. mallia
tulisi titen kayttdd paikantamaan pelistd eniten retentioon vaikuttavia pelimekaniikkoje ja si-
séllyttdd ne uuteen peliin, johon lopettavat pelaajat halutaan siirtdd. On kuitenkin pidettiva
mielessi, ettid asiakaspysyvyys perustuu asiakkaan uskollisuuteen, joka on luotu vuosien po-
sititvisten kokemusten kautta (Rust ja Zahorik |1993)). Vastaavasti pelin julkaisun jdlkeen pi-

taisi luoda vakituinen uskollinen asiakaskunta ennen, kuin seuraavaa lahdetidin kehittimaan.
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7 Pohdinta

Téssd luvussa kisitelldédn tutkielman 10ydosten tieteellistd merkitystd ja luotettavuutta, sekéd
selitetdéin, kuinka 16ydokset vastaavat asetettuihin tutkimuskysymyksiin. Lisdksi tunniste-

taan timénhetkiset tutkimusaukot ja ehdotetaan mahdollisia jatkotutkimusaiheita.

7.1 Vastaukset tutkimuskysymyksiin

Tutkimuskysymykseen ”Miten pelaajapysyvyyttdi pidetdidin korkealla?” huomattiin vaativan
monia tarkentavia kysymyksid, joiden vastaukset ovat laajalti jaettu kolmeen eri lukuun. Nel-
jannessd luvussa "Motiiveja jatkuvaan pelaamiseen” vastataan tutkimuskysymykseen ”Mit-
kd tekijdt pitdvdt pelaajan kiinnostuksen ylld?”. Huomattiin, ettd eri tyyppiset pelaajat pe-
laavat peleja eri syistd. Néitd Bartlen pelaajatyyppeji voi pitdd luotettavana, silld hinen 16y-

doksidédn on viitattu sadoissa pelitutkimuksissa, joskin hieman muokattuina.

Tekijdt pelaajan kiinnostuksen ylldpitoon riippuvat siis pelaajatyypistd. Pelaajien kiinnos-
tuksen itsessddn voi taas yksinkertaistaa kysymykseen “Mistd pelaaja kokee nautintoa?”.
Pelaajille on titen tarjottava mielihyvin ldhteitd, jotka vastaavat heiddn pelaajatyyppidén.
Huomattiin, ettd saavuttajat kokevat mielihyvéd pelihahmon tason korottamisesta seké pelin
sisdisten saavutusten suorittamisista. Tutkijoiden kiinnostusta toisaalta pidetidin ylld anta-
malla pelin hahmoille ja pelimaailmalle syvillisti taustatietoa, jota pelaaja voi oppia edetes-
sddn pelissd tai kdyttamailld aikaa pelimaailman tutkimiseen. Vaihtoehtoisesti peleissd, joissa
pelaaja ei voi kulkea vapaasti, tai joissa ei ole lineaarisesti etenevaa tarinaa, kayttédjille voi
silti tarjota taustatarinaa hahmoista esimerkiksi pelin nettisivustolla. Tutkituin mielihyvén
nautinnon ldhde pelaajille on sosialisointi. Sosialisoijat kokevat mielihyvii ja titen jatkavat
pelin pelaamista sosiaalisen interaktion kautta. Tutkimuksen runsauden johdosta sosiaali-
suuden voi luotettavasti olettaa olevan yksi tirkeimmistd, tai jopa térkein tekijoistd jokaisen

moninpeluupelin pelaajapysyvyyteen.

Viidennessi luvussa ”Vaihtuvuusaste” yhdistetdin datana kidytettyjen artikkeleiden vaihtu-
vuusasteen malleja vastatakseen tutkimuskysymykseen ”Miten voi tunnistaa pelaajan, joka

aikoo pysyvdsti lopettaa pelin pelaamisen?”. Monet ovat luoneet omia mallejaan tunnis-
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taakseen ldhtevid pelaajia. Eritoten vuonna 2014 kyseisen aiheen pelitutkimus nousi uudelle
tasolla, kun Hadiji ym. (2014) ja Runge ym. (2014) loivat omat mallinsa ldhtevien pelaa-
jien tunnistamiseen. Selvisi, ettd koneoppimisalgoritmit ovat tehokkain tapa tunnistaa pe-
laajan, joka aikoo pysyvisti lopettaa pelin pelaamisen. Lihtevidn pelaajan pystyy siis tun-
nistamaan opettamalla koneoppimisalgoritmeja, kuten péaatospuita, tunnistamaan pelaajien
pelin sisdisestd kdytoksestd, kuten sessioiden kestosta, sessioiden vilisestd pituudesta, peliin
kiytetystd ajasta tai pelinsisdisiin ostoksiin kédytetystd rahaméairistd, ja yhdistimééin niiden
merkitykset pelin lopettamiseen. Vaikka longitudinaalinen data osoittautui luotettavimmak-
si tavaksi opettaa koneoppimisalgoritmeja, todettiin yhdenkin pédivin data olemaan riittdva
tunnistamaan lopettava kiyttdjd kohtuullisella tarkkuudella. Mielenkiintoisesti vain yhdes-
sd tutkimuksessa neuroverkot osoittautuivat parhaaksi ldhtevin pelaajan tunnistajaksi, mutta
tekodlyn edetessi voi olla, etti tulevissa tutkimuksissa neuroverkot kykenevét tunnistamaan

lahtevit pelaajat ldhes tdydelld tarkkuudella.

Kuudennessa luvussa ”Pelaajien lihtemisen ehkdiseminen” pyritidin vastaamaan tutkimus-
kysymykseen “Miten ldhteviid pelaajaa voi houkutella pysymddn aktiivisena?”. Huomat-
tiin, ettd ldhtevid pelaajia voi houkutella pysyméén pelaajina antamalla heille pelinsisdisid
lahjoja silloin, kun edellisesti kirjautumisesta on kulunut paljon aikaa. Tdma toimii siksi, et-
td peliin lisdtidin suuria pidivityksid sddnnollisesti. Vastaavasti ldhtevid pelaajia houkutellaan

pysymain aktiivisina puhelimen push-ilmoitusten kautta seki sihkopostin vilitykselld.

7.2 Puutteita ja jatkotutkimusehdotuksia

Odotusten vastaisesti nykyinen pelitutkimus osoittautui puutteelliseksi viimeisen tutkimus-
kysymyksen tdydelliseen vastaamiseen. Milosevié, Zivi¢ ja Andjelkovié¢ (2017) tunnista-
vat vaihtuvuusasteen ennaltaehkdisyyn liittyvidn tutkimuksen puutteen, jolla he perusteli-
vat oman tutkimuksensa merkittavyyttd. Kyseisen artikkelin 16ydokset osoittautuivatkin par-
haaksi ratkaisuksi, todentaen 40 prosentin nousun retentiossa lidhteville pelaajille tietyilld
olosuhteilla. Siitd huolimatta lopettavien pelaajien lahtemisen estiminen on tdmin hetken
pelaajapysyvyystutkimuksen merkittdvin tutkimusaukko, vaikka Hadiji ym. (2014) tulivat jo
kymmenen vuotta sitten sithen johtopditokseen, kuinka pelaajan lopettamisen preventio on

ldhtevén pelaajan tunnistamista suurempi ongelma pelaajapysyvyyden kannalta. Siitd huo-
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limatta vain Runge ym. (2014) ja MiloSevié, Zivi¢ ja Andjelkovi¢ (2017) ovat pyrkineet

tarjoamaan ratkaisuja.

Rungen ym. (2014) tutkimus yritti kunnianhimoisesti pitdéd freemium-pelien suurkuluttajien
retentiota korkealla yksinkertaisilla pelinsisdisilld lahjoilla, joka todettiin tehottomaksi. Vaik-
ka he tarkedsti 10ysivit, ettd ldhtevit pelaajat avaavat vield viestejd ja sdhkoposteja, johon
MiloSevi¢in myohempi tutkimus perustui, olisi pelialalle tirkedd suorittaa vastaavanlainen
tutkimus uusiksi, sisdllyttden pelaajia riippumatta heidin pelinsisédisten ostostensa kokonais-
summasta. Pelinsisdisten lahjojen antaminen ennakoivasti voi vield olla toimiva tapa ennal-

taehkdiistd keskivertoisen ldhtevin pelaajan pelaamisen loppua.

Tutkielman 16ydokset my0Os jakautuivat vahvasti genreittdin. Tutkimuskysymykseen pelaa-
jien mielihyvéstd vastattiin laajalti MMORPG-tutkimuksella, kun taas vaihtuvuusasteeseen
liittyviin kysymyksiin vastattiin suurimmaksi osaksi freemium-tutkimuksella ja osittain MOBA-
tutkimuksella. Monissa aineistona kiytetyissd artikkeleissa mainitaan 16ydosten yleispite-
vyys pelin tyypistd riippumatta (esim. Hadiji ym. (2014)), mutta on kuitenkin mahdollista,
ettd tutkimusten genrejen suppeus aiheuttaa 10ydosten vidristymid. Tamin tutkielman jatko-
tutkimukseksi sopisi hyvin pelaajien kokeman nautinnon tutkimista eri genren pelien parissa,

varmentaen, ettd MMORPG-artikkeleiden 16ydokset ovat yleispitevid pelitutkimukselle.
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8 Yhteenveto

Téamin tutkielman tarkoituksena oli antaa ndkemys siitd, kuinka térked pelaajapysyvyys on
modernille videopeliteollisuudelle. Korkean pelaajapysyvyyden todettiin koostuvan pelaa-
jien kokemasta nautinnosta, lihtevien pelaajien tunnistamisesta ja ndiden pelaajien ldhtemi-
sen ennaltaehkiisystd. Tutkielman tavoitteena oli titen yhdistdd olemassa olevaa tutkimusta
pelaajien motiiveista ja vaihtuvuusasteen ennakoinnin malleista luodakseen johtopédétoksid

korkean retention saavuttamisesta.

Pelaajapysyvyyden todettiin olevan tirkein tekija monien pelien myyntimallien toteuttami-
seksi. Etenkin kuukausimaksupohjaiset pelit ja ilmaiset, pelinsisdisid ostoksia sisiltdvit pe-
lit hyotyvit pelaajapysyvyydestd, silld uusien kdyttdjien rekrytointi on haastavampaa, kuin
vanhojen kiyttdjien sidilyttiminen. Vastaavasti pitkdaikaisten kdyttédjien todettiin kuluttavan
suuremmalla todennikoisyydelld rahaa peliin, vaikka pelid pystyisikin pelaamaan tédysin il-

maiseksi.

Runsasméiriinen data pelaajien motiiveista ja nautinnon ldhteistd antoi tutkielmalle mo-
nipuolisen pohjan pelaajien kidytoksen tutkimiseen, jota kiytettiin pelaajien tavoitteiden ja
pelaamisen syiden ymmartdmiseen. Todettiin, ettd valtaosa pelaajista jatkaa pelaamista pit-
killd aikavililld etenkin pelien sosiaalisen aspektin vuoksi. Pelaajien huomattiin tyypillisesti
luovan merkittdvii, pitkdaikaisia suhteita muiden pelaajien kanssa, johtaen jatkuvaan pitki-
aikaiseen pelaamiseen, vaikka merkittdvimmat pelinsisdiset saavutukset ja tavoitteet olisi jo

suoritettu.

Pelin elinkaaren edetessd suurin osa pelaajista lopettaa pelaamisen ennemmin tai mydhem-
min. Pelaajapysyvyyden kannalta timéd ongelma jaettiin kahteen osaan: ldhtevin pelaajan
tunnistamiseen ja kyseisen pelaajan ldhtemisen ennaltaehkiisyyn. Loydettiin, ettd tietyilld
koneoppimisalgoritmeilla voi tunnistaa ldhtevin pelaajan muun muassa kirjautumistiheyden
ja pelisessioiden pituuden mukaisesti. [Imankin koneoppimista, pelaajan voi suurella toden-
nikoisyydelld todeta ldhteneeksi genrestd riippumatta, jos hin ei ole kirjautunut kahteen
viikkoon. Vastaavasti ajan edetessd edellisestd kirjautumisesta pelaajan voi asteittan suu-

remmalla ja suuremmalla todennidkoisyydelld luokitella 1dhteviksi. Tunnistettuaan ldhtevin

41



pelaajan, pelinkehittdjédt pystyvét teoriassa laukaisemaan protokollan ldhtemisen ennaltaeh-
kdisemseksi. Lahtevid pelaajia pyrittiin pitiméédn aktiivisina kahdella ldhestymistavalla: pe-
laajille ldhetettiin sdhkopostiviestejd ja push-ilmoituksia, houkutellen pelaajia takaisin, se-
ki antamalla ldhteville pelaajille pelinsiséisid lahjoja. Niistd edeltidva todettiin tehokkaaksi,
kun taas tutkimusrajoitusten puutteissa lahjojen ldhetys ei huomattavasti vaikuttanut ldhte-

vien pelaajien retentioon.

Liahtevit pelaajat pystyttiin tunnistamaan tutkimuksen pituudesta ja kiytetystd koneoppi-
misalgoritmista riippuen 70-90 prosentin todennédkdisyydelld. Parhaaksi tavaksi pitdd ldhte-
vien pelaajien retentiota korkealla todettiin sdahkdpostien ja push-ilmoitusten lidhetys, nos-
taen erdin tutkittavan pelin Top Eleven pelaajapysyvyyttd yli 40 prosentilla. Loydosten pe-
rusteella voidaan suositella, ettd pelinkehittdjien tulisi hyodyntdd koneoppimismenetelmii,
kuten tehokkaiksi osoittautuneita padtospuita, logistista regressiota tai neuroverkkoja, tun-
nistaakseen pelaajia, ketki aikovat pysyvisti lopettaa heidin pelinsd pelaamisen. Vastaavasti
ldhtevid pelaajia tulisi kannustamaan pysyméén aktiivisena viestityksen kautta, etenkin mo-
biililaitteisiin ldhetettdvien push-ilmoitusten vilitykselld, mikéli mahdollista. Lisiksi pelaa-
jien omalaatuiset mielenkiinnot ja motiivit pelaamiselle tulisi ottaa huomioon, enimmdis-
tadkseen kiyttidjien kokeman nautinnon, miké alun perin houkuttelee heitd pelaamaan. Tér-
keimmaéksi todetut mielenkiinnon kohteet ovat pelinsisidiset saavutukset ja pelaajien vélinen

vuorovaikutus, jotka tulisi mahdollistaa korkeaan pelaajapysyvyyteen tidhtddvissi peleissi.
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