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Monet videopelit vaativat videopelipalvelimia niiden moninpelimuotoa varten.
Pelaajat voivat isinnoidd omia pelipalvelimia, mutta kaikille se ei ole mahdollista,
koska oman pelipalvelimen isdnnointi vaatii jonkun verran teknistd osaamista,
laitteistoa, ja hyvan verkkoyhteyden. Ndiden puitteissa pelaajat voivat suuntau-
tua vuokraamaan videopelipalvelimia erilaisilta videopelipalvelimien isannéin-
tipalveluilta. Tamdn kandityon tarkoituksena on kuvailla erityisesti kolmannen
osapuolen videopelipalvelimien isdannointipalveluja yhdistden liiketoimintaa ja
tietotekniikkaa. Tutkielmassa on kuvailun lisdksi tarkoituksena esittdd ja pohtia
trendejd, jotka ovat mahdollisesti vaikuttaneet suorasti tai epasuorasti kolman-
nen osapuolen videopelipalvelimien isannointipalveluihin. Tutkielman aihetta
motivoi se, kuinka videopeleihin keskittyneiden kolmannen osapuolen palveluja
on tutkittu suhteellisen vahan. Talloin vahdisen akateemisen keskustelun laajen-
taminen on muodostunut tutkielman tarkoitukseksi. Tutkielma toteutettiin kir-
jallisuuskatsauksena, jonka haasteeksi koitui erityisesti pelipalvelimien isdannoin-
tipalveluihin liittyvan akateemisten ldhteiden vahdisyys. Siksi akatemiallisten
lahteiden lisédksi, tutkielmassa hyodynnettiin kolmannen osapuolen videopeli-
palvelimien isannointipalvelujen kuvailussa esille tuotujen palveluiden kotisi-
vuja, koska ne sisdltdvit tietoa niiden palveluistaan. Tutkielmassa hahmoteltiin
kolmannen osapuolen videopelipalvelimien iséanndintipalvelujen palvelua ja nii-
den ominaisuuksia. Iséannointipalveluja kuvailtiin my6s Goldfarbin ja Tuckerin
digitaalisten palveluiden alennettujen kustannusten nakokulmalta, ja késiteltiin
kahta aiheellista liiketoiminallista ilmiota. Ndiden liséksi tutkielmassa kasiteltiin
isannointipalvelujen eri isinnointimuotoja ja pelipalvelimia isdinnoivien palvelu-
jen teknologisten ratkaisujen kuvailua. Lopuksi tutkielmassa esitettiin kolmena
eri trendind Minecraft ja modit, digitalisoituminen ja teknologiasaatavuus, sekéa
digitaalisen median kulutus karanteenin aikana. Tutkielman rajoitteiden ja aka-
teemisten ldhteiden vdhdisyyden johteesta on kolmannen osapuolen videopeli-
palvelimien isannointipalveluja kuvailtu pinnallisesti ja vaihtelevalla laadulla.
Tutkielmassa voitaisiin perehtya ndihin isinnointipalveluihin enemmaénkin, esi-
merkiksi niiden teknologiaan ja toteutuksen jdrjestelyyn. Nadiden lisdksi useam-
man eri trendin esille nosto ja lapikohtaisempi tarkastelu rikastuttaisi tutkielman
sisdltod. Talloin voidaan pddtelld, ettd tutkielman aiheella on paljon tilaa enem-
mille akateemiselle keskustelulle ja monenlaisille jatkotutkimusmahdollisuuk-
sille.

Asiasanat: videopelipalvelin, palvelinisinnointi, kolmas osapuoli, digitaalinen
palvelu
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Many videogames require a videogame server for their multiplayer mode.
Players can host their own videogame servers, but hosting a server on your own
requires some technical knowledge, hardware, and low latency bandwidth.
When someone lacks one or more of these criteria, they may seek to rent a
videogame server from a third-party videogame server hosting service. The
purpose of this thesis is to describe what these third-party videogame server
hosting services are and highlight a few trends that may affect them. This thesis
is motivated by the lack of academic discussion on videogame oriented third-
party services. The purpose of the thesis is to participate in building a foundation
for more academic research and discussion towards intermediary companies that
operate in the videogame market. As a literature review it has faced challenges
in procuring suitable academic sources, since the quantity of these suitable
sources had been underestimated. For this reason, the mentioned third-party
videogame hosting services’ homepages have been listed among the sources of
the thesis since they include useful information to describe these services. In this
thesis, third-party videogame server hosting services are defined by describing
their services which they provide, for example what kind of pricing they provide
for renting a server and for how much time a server can be rented for at a time.
These hosting services are also described from the point of view of Goldfarb’s
and Tucker’s proposed digital services” reduced costs, and by examining two
cases in the videogame hosting service industry. Thesis also includes description
of different hosting models and technological solutions that mentioned third-
party videogame server hosting services either utilize or provide. The end of this
thesis consists of highlighting three different trends: Minecraft and mods,
Digitalization and technology availability, and digital media consumption
during the quarantine. Because of this thesis’ limitations and the number of
academic sources, third-party videogame server hosting services had been
described inadequately with fluctuating quality. Thesis could have had more
content regarding for example hosting services’ technology and their
implementation. There is also more room for different kinds of trends and for
more thorough examination of them. In the end this only implies that the thesis’s
topic needs more academic discussion and further research.

Keywords: videogame server, server hosting, third party, digital service
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1 JOHDANTO

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isanndintipalvelujen tila on kehitty-
nyt merkittavaksi digitaalisenpalvelunalaksi. Pelipalvelimien isinnointipalvelu-
alan kehitystd voidaan havainnoida aktiivisten kdyttdjien ja asiakkaiden maaralld,
toteutuneiden liiketoimintojen myotd, ettd kolmannen osapuolen videopelipal-
velimien isdnnointipalvelujen madralld. Videopelaajat voivat isdanndidd omia pe-
lipalvelimiaan, mutta se vaatii laitteistoa, hyvad verkkoyhteyttd ja tietdimysta. Jo-
kaisella ei ole myoskdan mahdollisuutta tayttad nditd kaikkia vaatimuksia, jolloin
pelaajat voivat vuokrata palvelua pelienkehittdjiltd tai niiden julkaisijoilta isdn-
noimadn heille videopelipalvelinta heiddn pelilleen. Myos on huomioitava, etta
viralliset videopelipalvelimien isannointipalvelut saattavat olla joko rajoitettuja
resursseiltaan, toiminnoiltaan, tai pelaajilla ei ole tayttd vapautta maksamallaan
videopelipalvelimellaan. Tadstd hyvéa esimerkki on Microsoftin Realms (2013) -pe-
lipalvelimet Minecraftille (2011), joilla on rajoitteita esimerkiksi sallitun saman-
aikaisten pelaajamééaran suhteen. Kaikki pelifirmat eivét kuitenkaan tarjoa video-
pelipalvelimien iséanndintid peliensad pelaajakunnalle, mutta toisinaan erddt pe-
jotta pelaajat voivat isinndidd omia pelipalvelimiaan. Kun asiakkaiden tarpeita
ei tyydytetd tarpeeksi, esiintyvit kolmannen osapuolen palvelut, ja erityisesti
tassd yhteydessd kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdinndintipalvelut.
Pelipalvelimia iséannoivat palvelut voidaan méaérittdd kolmannen osapuolen pal-
veluiksi, kun ne tarjoavat pelipalvelimien isdnnointid videopeleille, joita eivit
itse omista. Esille nostetun esimerkin mukaisesti, Microsoftin Realms (2013) Mi-
necraft-pelipalvelimien isdnnointipalvelu ei ole kolmannen osapuolen palvelu,
koska sama yritys omistaa samanaikaisesti tuotteen, eli videopelin, ja sitd tay-
dentédvian palvelun. T4lloin tutkielmassa rajataan pois Realmsin kaltaiset palvelut,
kuvailtaessa kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdnnointipalveluja.
Isénnointipalveluja videopeleille on ollut jo kauemminkin, kuten Nitrado
(2001), mutta nykyé&dan niitd on paljon enemmaén, esimerkiksi Shockbyte (2017),
Exaroton (2020), BloomHost (2020) ja Farssi (2021). Ndiden isdnnointipalvelujen-
tilaan on vaikuttanut useita eri tekijoitd ja trendejd. Taméan kandin tarkoituksena
on esittdd mahdollisia trendejd, jotka ovat vaikuttaneet suoralla tai epdsuoralla
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yhteydelld videopelipalvelimien isinnointipalvelujen tilan kehitykseen, hyodyn-
tamallad saatavilla olevia ldhteitd ja kirjallisuutta. Esimerkiksi kuinka yksittdinen
hittipeli vaikutti kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isinndintipalvelu-
alaan. Lisdksi tutkielman tarkoituksena on kuvailla ja esittdd mitd kolmannen
osapuolen videopelipalvelimien isanndintipalvelut ovat, jotta niitd vaikuttavia
trendejd voitaisiin kéasitelld tdiysymmarrykselld. Talloin tutkimuskysymykset tut-
kielmassa ovat seuraavat:

i.  Mitd ovat kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isinndintipalve-
lut?

ii.  Mitkd, ettd kuinka, trendit ovat vaikuttaneet kolmannen osapuolen vi-
deopelipalvelimien isénnointipalvelujen tilan kehitykseen?

Tama tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, jossa on hyodynnetty ai-
heeseen sopivaa tai rinnastavaa kirjallisuutta tekstin synteesissd. Tutkielmassa
kaytettyjen ldhteiden seulonnassa on hyodynnetty JYKDOK, Scopus, Scholar,
IEEE Xplore ja Web of Science tietokantoja. Kandille sopivat ldhteet kasittelevit
isanndintipalveluja, niiden liiketoimintaa ja teknistd puolta, sekd esille tuotuja
trendejd. Haettaessa ldhteitd kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdn-
nointipalveluista, ja aiheellisia elementtejd kasiteltdessd, on esimerkiksi hyodyn-
netty hakusanoina “thirdparty”, “videogame”, ”server hosting”, “hosting servi-
ces”, “hosting service business model” ja ”sever hosting models”. Ndiden lisdksi
trendejd kasiteltdvien ldhteiden etsinndssa hyodynnettiin teemoihin sopivia ha-
kusanoja, esimerkiksi “Minecraft”, “modding”, ”technology availability”, ” digi-
tal media consumption” ja ”quarantine”.

Tutkielma kasittelee kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdnnoin-
tipalveluja kahdessa osassa. Ensimmaisessé osassa siséltyy pelipalvelimin isén-
ndivien palvelujen kuvailua, korostettujen esimerkkien kotisivujen avustamina.
Isdnnointipalvelujen kuvailun jdlkeen kdydadan lapi myos kolmannen osapuolen
videopelipalvelimien isdnnointipalvelujen liiketoiminnallista puolta, kuten
Goldfarbin ja Tuckerin (2019) esittamien digitaalisten palveluiden eri alennettu-
jen kustannustyyppien ohjaamina (Goldfarb & Tucker, 2019). Seuraavassa sisal-
toluvussa kisitelldédn eri palvelimien isinnéinnin muotoja, kuten jaettu- ja omis-
tettuisannointi, koska iséannéintimuodot ovat keskeisid elementtejd pelipalveli-
mien isdnnointipalveluissa. Tutkielmassa esitetdan myos eri isinndintimuotojen
lisdksi pilvi-infrastruktuuri. Vaikka tutkielmassa esille nostetut kolmannen osa-
puolen videopelipalvelimien isdnnointipalvelut eivit ole pilvipalveluja, on silti
hyva hetkellisesti esittdd pilvi-infrastruktuuri. Tdssd osassa kdydddan myos lapi
esimerkkipalveluiden tarjoamia teknologisia ratkaisuja, joko pelipalvelimen mu-
kana tai omana erindisend tuotteena. Viimeisessd osassa esitetddn erilaisia tren-
dejd, jotka ovat mahdollisesti vaikuttaneet kolmannen osapuolen videopelipal-
velimien isanndintipalvelualaan, joko suoralla tai epdsuoralla yhteydelld. Naitd
trendejd ovat esimerkiksi, yksittdiset videopelit, teknologiasaatavuus, ja karan-
teenin vaikutus digitaalisen median kulutuksessa.
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Seuraavaksi on huomioitavaa, ettd kolmannen osapuolen videopelipalveli-
mien isdnnointipalveluja késittelevid akateemisia ldhteitd on niukasti saatavilla,
jolloin ovat ndiden isannointipalvelujen kotisivut tarkeitd ldhteitd niitd kuvailta-
essa. Siksi tdmad tutkielma on hyodyntanyt esimerkkeind ja ldhteind sopivien pe-
lipalvelimia isdnnoivien palvelujen kotisivuja. Tutkielmassa hyodynnetyt kol-
mannen osapuolen videopelipalvelimien isénndintipalvelujen kotisivut ovat
erikseen listattuina tutkielman ldahdeluettelon lopussa. Téstéd kuitenkin poikkeaa
Aternos GmbH:n kotisivu, koska se sisdltdd hyodyllistd tietoa heiddn molem-
mista isdinnointipalveluistaan, nimiltddan Aternos (2013) ja Exaroton (2020). Koska
ei ole suoraa pddsyd eri kolmannen osapuolten videopelipalvelimien isanndinti-
palveluiden jdrjestelmiin, voidaan mahdollisia teknologisia ratkaisuja paatelld
vain saatavilla olevien akateemisten ldhteiden avulla. Tutkielmassa esiintyy
myds monia tietotekniikallista yleistietoa, esimerkiksi mikd on palvelinkeskus ja
kuinka maantieteellinen etdisyys vaikuttaa palvelimen ja asiakkaan vilisen verk-
koyhteyden laatuun. Koska eri isdinnointimuotojen ollessa keskeinen asia kol-
mannen osapuolen videopelipalvelimien isénnointipalveluita ja niiden liiketoi-
mintaa, niin tutkielmassa hyédynnetddn iséanndintimuotojen kuvailussa Scala-
hostingin (2007) asiantuntijablogin artikkeleita. Pilvipalveluiden liiketoiminta-
malleja, eli IaaS, PaaS ja SaaS, ei késitelld tutkielmassa, koska kaikki esille noste-
tut esimerkit kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isanndintipalveluista
eivit ole pilvipalveluja. Vaikka tutkielmassa esille tuodut palvelut eivit ole pil-
vipalveluja, kdydadan kuitenkin lyhyesti ldpi isinnointimuotojen liséksi pilvi inf-
rastruktuuri ja kuinka se eroaa tavanomaisesta verkkoinfrastruktuurista.

Pelitutkimuksessa on kdyty akateemista keskustelua erilaisista kolmannen
osapuolen videopelikeskeisistd palveluista. Erityisesti videopelipalvelimien
isannointipalvelujen toiminnasta 16ytyy akateemisia ldhteitd, esimerkiksi Chris-
tien (2019) opinndytetyo ja Ouimetin ym. (2016) kayttotapaustutkimus, mutta
silti hyvin niukasti. Ndin tutkimustarve ilmenee esille, ja tdlloin tutkielman tar-
koituksena on laajentaa ja pohjustaa pelialan akateemista keskustelua pelialalla
toimivien yritysten suhteen, erityisesti kolmannen osapuolen yritysten kannalta.
On korostettava vield erikseen tutkielman rajoitteet aiheen kasittelyyn liittyen.
Kaikkia aiheisiin sopivia asioita ei ole mahdollista késitelld tdssd tutkielmassa,
koska tutkielman on pysyttava aiheellisena ja aikataulun sisélld. Koska tarkoi-
tuksena on edistdd akateemista keskustelua sitd tdaydentamadlld, ja pitden esille
nostetut tutkielman rajoitteet mielessd, voidaan pyrkid esittimddn ja kuvaile-
maan kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannéintipalveluja.
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2 VIDEOPELIPALVELIMIEN ISANNOITSIJAT

Tdamdn sisédltoluvun tarkoituksena on kuvailla ja hahmotella kolmannen osapuo-
len pelipalvelimien isdnnointipalveluja perusteellisella tasolla. Ensiksi kuvail-
laan ndiden palveluiden ominaisuuksia, kuten mitd ne ovat, ja mitd ne tarjoavat.
Taman jdlkeen kdydddn ldpi isdannointipalvelujen tyypillistd liiketoimintaa, ja
kahden palvelun liiketoiminnan havainnollistusta. Nditd palveluita kuvailtaessa
hyodynnetdan ldhteind eri aiheellisten palvelujen kotisivuja. Heidédn kotisivuil-
taan loytyy tietoa heidédn ratkaisuistaan, hinnoistaan, palveluistaan, ja yrityksis-
taan. Joidenkin kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannéintipalvelui-
den kotisivuilta l16ytyy myos liiketoiminta kertomuksia, kuten eri hankintoja, yh-
teistoitd, ja onnistumisen tarinoita. Ndiden isanndintipalvelujen kotisivut ovat
tarkeitd lahteitd tarkastellessa nditéd palveluita.

2.1 Palvelujen kuvausta

Kolmannen osapuolen pelipalvelimien isinnointipalvelut ovat digitaalisia pal-
veluita. Digitaaliset palvelut mddritellddn Kuluttajansuojalaki 5a:n ensimmai-
sessd lakipykildssd. Lakipykédlan mukaan, palvelut luokitellaan digitaalisiksi
palveluiksi, jos ndiden palvelujen asiakkailla on kyky luoda, kédyttaa tai jakaa da-
taa, joka ilmenee digitaalisessa muodossa (Kuluttajansuojalaki 5a 1242/2021 §1).
Videopelipalvelimien isannointipalveluiden asiakkaat asioivat heiddn kanssaan
verkon vilitykselld heiddn verkkosivujen tai ohjelmistojen kautta, kuten heidan
tarjoamien hallintapaneelien avulla. Ndiden alustojen liséksi, jotkin isanndinti-
palvelut tarjoavat mahdollisuuden asiakkaillensa asioida muiden mahdollisten
oheisvaylien kautta. Esimerkiksi Nitrado (2001) tarjoaa kayttdjillensda mobii-
liapplikaatiota, joilla he voivat hallita maksettuja videopelipalvelimiaan. Isan-
nointipalvelujen tarjoamien palvelimien isinnointi ja késittely tapahtuu palvelun
puolella, heiddn palvelinkeskuksillansa, tai toisella nimelld datakeskuksillansa.
Palvelinkeskukset lyhyesti ilmaistuna ovat fyysisia tiloja, joissa organisaatiot pi-
tavat applikaationsa ja datansa tilan omistajan laitteistolla. Néiden
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palvelinkeskusten sijainnilla ja niiden méérilld on merkittdava vaikutus isinnoin-
tipalveluiden asiakkaittensa saavuttamisessa. Koska palvelinkeskuksella isdn-
ndidyn palvelimen sijainnilla ja kuluttajan viliselld etdisyydelld on yhteyden laa-
dun kanssa merkitystd, niin datakeskuksissa isannoityjen videopelipalvelimien
sijainnilla on palvelun laadulla merkitystd asiakkaan ndkokulmalta. Koska vi-
deopelipalvelimien isdannointipalvelujen asiakkaat voivat luoda, siirtdd ja kési-
telld digitaalista dataansa heiddn vuokraamillaan isinnointipalveluiden pelipal-
velimillaan, ovat t&lloin pelipalvelimia isdnndivét palvelut digitaalisia palveluja.

Seuraavaksi videopelipalvelimien isdanndintipalvelut tarjoavat palvelunsa
kertamaksun tai toistuvan maksun vastineeksi tietyltd madrdajalta, kuten kuu-
kaudelta, viikolta, tai jopa kolmelta pdivaltd. Esimerkiksi PebbleHostilta (2017),
Bloom Hostilta (2020) ja Farssilta (2021) videopelipalvelimen voi vuokrata kuu-
kaudeksi, ja erdiltd muilta palveluilta muutaman péivan ajaksi, kuten Nitradolta
(2001). Palvelimen voi myos maksaa yhdelld maksulla pitemmaltékin ajalta. Bi-
sectHostingilta (2011) ja ShockByteilta (2013) voi tilata videopelipalvelinta kuu-
kauden, kvartaalin, puolen vuode-, tai vuoden vilisind ajanjaksoina. Tamaén li-
sdksi palvelut tarjoavat erilaisia hintapaketteja, jotka vaihtelevat hinnan ja tarjot-
tujen resurssien mukaan, kuten kéytetyn tietokonemuistin tai prosessori sdikei-
den maddrdan mukaan. Jotkut palvelut, kuten PebbleHost (2017), tarjoavat asiak-
kailleen valmiiden tarjousten lisdksi vapautta resurssien valinnassa, jolloin asi-
akkaan videopelipalvelin on juuri heiddn tarpeidensa mukainen. Eli monet pal-
velut hinnoittelevat palvelunsa monelta mahdolliselta eri ajalta, ettd valmiin tai
mukautetun resurssien laadun ja méédran mukaan.

Kuitenkin jotkut palvelut poikkeavat tdstd madrdaikaisesta maksumallista.
Esimerkiksi Aternos GmbH. (2013) on toinen yritys, jonka palvelu ei seuraa
yleistd rahoitusmallia. Heiddn Aternos (2013) palvelun kéayttédjat voivat tilata Mi-
necraft (2011) videopelille ja saada isdnndidyttyd maksuttomasti pelipalvelimia,
jotka ovat resursseiltaan hyvin rajoitettuja. Aternos GmbH. (2013) kertoo, ettd he
rahoittavat tdtd Aternos -palveluaan (2013) mainostuloilla. He ovat myds myo-
hemmin kdynnistdneet maksullisen videopelipalvelimien iséanndintipalvelun, ni-
meltddn Exaroton (2020). Tama palvelu tarjoaa asiakkaillensa ”dynaamista hin-
noittelua”, jossa heidédn asiakkaansa maksavat vain pelipalvelimiensa kayttamis-
tadn resursseista, eikd tietyltd ajalta, kuten viikolta tai kuukaudelta. Tama toteu-
tuu siten, ettd heiddn asiakkaillansa on oma krediitti saldo, josta asiakkaan vi-
deopelipalvelin vihentdd saldoa kdytettyjen resurssien mukaisesti.

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdanndintipalvelut tarjoavat
myo6s muita palveluita ydintuotteidensa ohella, kuten esimerkiksi erilaisia omi-
naisuuksia. Palvelujen tarjoamat ominaisuudet yleensa parantavat kayttdjakoke-
musta, joko pelipalvelimien kdyton tai niiden hallinnan suhteen. Monet isinnoin-
tipalvelut, kuten Nitrado (2001), markkinoivat sujuvaa asiointia ja palvelujensa
helppokayttoisyyttd. Esimerkiksi Nitrado (2001) kertoo, miten heiddn asiak-
kaansa voivat vaihtaa videopelid pelipalvelimissaan vapaasti aikaisemmasta toi-
seen, tai jopa hyodyntdd palvelimiaan useampaa eri videopelid varten. Palvelui-
den mahdollistaman videopelipalvelimien kdytannoéllisyyden ja vapauden li-
sdksi, videopelipalvelimien isdnnointipalvelut tarjoavat myos erilaisia
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teknologisia ratkaisuja, resursseja ja tukea. Isanndintipalvelujen hyodyntamien
ja tarjoamien erilaisten teknologisten ratkaisujen puoleen perehdytddn enemman
luvulla 3.2 Palvelujen teknologisia ratkaisuja.

Kaytdannollisten ominaisuuksien lisdksi isdanndintipalvelujen tarjoamat
den tarpeita. Jotkut palvelut tarjoavat webhotelli-, eli verkkoisannointi palvelua.
Namad palvelut mahdollistavat asiakkaan kotisivunsa ylldpitdmisen ja niiden tie-
dostojen sdilyttamisen isdanndintipalvelun omassa palvelimessaan. Verkkoisan-
ndintid mainostavat isinnointipalvelut kohdistavat palvelujaan pelaajayhteiso-
jen kdyttoon (BisectHosting, 2011; PebbleHost, 2017; Farssi, 2021). Videopelipal-
velimien ja verkkopalvelun lisdksi 16ytyy muitakin satunnaisia tarjottuja oheis-
palveluja, kuten Nitradon (2001) verkkotunnuksen vélityspalvelu, TeamSpeak
(2002) palvelimen isannointid, ettd BisectHostingin (2011) Mumble (2005) palve-
limen isdnnointipalvelua.

2.2 Liiketoiminnan kuvausta

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannodintipalvelujen liiketoimintaa
voidaan kuvailla siten, ettd havainnoidaan erilaisten isannodintipalvelujen kotisi-
vuilta loydettdvadd tietoa, kuten heiddn harjoittamia isinndinninmalleja ja liike-
toimintatarinoita. Tutkielmassa ldpikdydyt palvelut harjoittavat erilaisia isdn-
ndinnin muotoja, eli jaettua isdnndintid, omistettua isdnnodintid ja VPS-isdnnoin-
tid. Vaikka nidilld isinndinninmuodoilla voidaan kuvailla pelipalvelimia isdn-
noivien palveluiden liiketoimintaa ja -mallia, kdsitellddan kuitenkin palveluiden
isannodintimallit tarkemmin luvulla 3.1 Palvelimien isdanndinnin eri muodot.
Koska tutkielmassa esille nostetut pelipalvelimia isdannoivit palvelut ovat tavan-
omaisia isannointipalveluja, eivatka pilvipalveluja, niin pilvipalvelujen liiketoi-
mintamalleja ei kdyda lapi tassa tutkielmassa. Ennen kuin kahta liiketoimintata-
pahtumaa kuvaillaan tarkemmin, kdyd&ddn ensin ldpi digitaalisten palveluiden
liiketoimintaan liittyvid havaintoja Goldfarbin ja Tuckerin digitaalisten palvelu-
jen alennettujen kustannusten ndkokulman avustamana (Goldfarb & Tucker,
2019).

2.21 Digitaalisten palvelujen alentuneet kustannustyypit

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isanndintipalvelujen liiketoimintaa
kuvailtaessa, on hyva pohtia ndiden toimintaa digitaalisten taloustieteiden nako-
kulmalta. Goldfarb ja Tucker (2019) kuvailevat miten digitaalisessa taloustie-
teessd tutkitaan sitd, ettd tiettyjen kustannusten ldhestyessd nollaa, tavanomaiset
taloudelliset mallit muuttuvat. He ilmaisevat viidelld erilaisella tyypilld joihin
muutokset kustannuksissa voitaisiin luokitella (Goldfarb & Tucker, 2019, s. 3):

i.  Lower search costs
ii.  Lower replication costs
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iii.  Lower transportation costs
iv.  Lower tracking costs
v.  Lower verification costs

Goldfarb ja Tucker (2019) kertovat hakukustannusten (Search costs) olevan
kuluja, jotka koituvat informaation etsinnéstd, jolloin jokainen tiedonkeruun
kerta sisdltdad hakukustannuksen. He yksinkertaistavat timdn siten, ettd on hel-
pompaa 16ytdd ja vertailla tietoa mahdollisista taloudellisista liiketoimista digi-
taalisessa ympadristossd, eli verkossa (Goldfarb & Tucker, 2019, s. 6). Tama vai-
kuttaisi patevan universaalisesti kaikkiin digitaalisiin palveluihin, eik& vain pe-
lipalvelimia isdnnoiviin palveluihin. Kuitenkin alhaisemmat hakukustannukset
helpottavat harvinaisten tuotteiden 16ytd4, jolloin suhteellisen harvoin ostettujen
tuotteiden myynti kasvaa (Goldfarb & Tucker, 2019, s. 8). Kolmannen osapuolen
videopelipalvelimien isdannointipalvelut voivat jarjestdd tilanteita, joilla padsevét
tuomaan esille heiddn palvelunsa ja tuotteensa. Esimerkiksi kotisivuillaan, haku-
koneoptimoinnilla ja tekemalld yhteistyotd yhteisojen tai digitaalisen median
tuottajien kanssa.

Seuraava kustannustyyppi, jota Goldfarb ja Tucker (2019) esittdvét, on alen-
tuneet replikointikustannukset (Replication costs). He ilmaisevat tamé&n tyypin
tarkednd ominaisuutena sen, ettd digitaalisten tuotteiden tuotanto eroaa tavan-
omaisista vaihtoehdoista siten, ettd digitaalisia tuotteita voidaan kuluttaa véahen-
tamattd toisille saatavissa olevaa tuotteen madrda tai laatua (Goldfarb & Tucker,
2019, s. 12). Tavanomaista palvelinisinnointid harjoittaville videopelipalvelimia
isannoiville palveluille saattaa esiintyd omia rajoitteita, liittyen tuotteidensa laa-
dun ja médadran suhteen. Koska isannointipalvelut tarjoavat palvelimia, joita isdn-
ndidddn eri palvelinkeskuksissa olevissa palvelinlaitteistoissa, on yhdelld lait-
teistolla rajallinen mééarad resursseja siind isdnnoidyille pelipalvelimelle. T&lloin
teoriassa jokaisella isannointipalvelulla on kattoraja tarjottavalle palvelulle ja
tuotteelle, joka riippuu palvelun omistamista palvelinkeskusten, palvelinlaitteis-
tojen ja tarjottavien resurssien maddristd. Kuitenkin harvoin ilmenee tilanne, missa
kaikki kyseisen isinnointipalvelun saatavilla olevat palvelinlaitteistot ovat varat-
tuina. Mutta koska palvelinkeskusten sijainnilla on merkitystd, ei palvelu valtta-
méttd saa tarjottua pelipalvelinta, kun potentiaalisen asiakkaan ldhelld oleva pal-
velinkeskuksen kaikki palvelinlaitteistot ovat kdytossa. On tarkedd myods huomi-
oida, ettd erilaisilla isinndinnin muodoilla on my6s omat rajoitteet pelipalveli-
mien tarjonnan madrdn ja laadun kanssa. Esimerkiksi tilanteessa, jossa pelipalve-
lin isdnnoidddn jaetulla isdinnoinnilld, ja yhden tai useamman pelipalvelimen ko-
ettaessa ylikuormitusta, niin kokevat muutkin samassa palvelinlaitteistossa isan-
noidyt pelipalvelimet puutteita niiden toiminnassa ja sen laadussa. Liséksi, jos
asiakas ostaa isdnnointipalvelulta omistettua isdnnointid, niin koko yksittdinen
palvelinlaitteisto on kyseisen vuokraavan asiakkaan kdyton alla. Taten voitaisiin
olettaa, ettd kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isinnointipalveluiden
replikointikustannukset koostuisivat potentiaalisten asiakkaiden asioimatto-
muudesta, kun saavutetaan jokin tuotteen tuotannon kattoraja yksittdisen asiak-
kaan kannalta.
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Kolmas Goldfarbin ja Tuckerin (2019) esittama kustannustyyppi, késittelee
kuljetuskustannuksia (Transportation costs). Tdtd kustannustyyppid he selittavit
siten, ettd digitaalisten bittien muodossa olevan tiedon kuljettamisen kustannuk-
set ovat miltei olemattomia. He tarkentavat tédtd toisin sanoin siten, ettd digitaa-
listen tuotteiden jakelukustannukset, kuten myos lahietdisyyden ja pitkdmatkai-
sen kommunikaation kustannusten viliset erot, ldhestyvét nollaa (Goldfarb &
Tucker, 2019, s. 16). On otettava huomioon se, ettd kolmannen osapuolen video-
pelipalvelimien isanndintipalvelujen kuljetuskustannukset ovat suurempia kuin
muiden digitaalisten palveluiden, joiden ydintuote ei ole riippuvainen jatkuvasta
ja laadukkaasta verkkoyhteydestd. Monet pelipalvelimia isdnnoivit palvelut
isdannodivat samanaikaisesti satoja, ellei tuhansia pelipalvelimia. Esimerkiksi
MCProHosting (2011) mainostaa heidédn ylldpitdneen yli 986 tuhatta pelipalve-
linta. Palveluiden varmistaakseen laadulliset ja jatkuvat verkkoyhteydet, ettd
suuret kaistanleveydet, saattavat naima kuljetuskustannukset kasvaa huomatta-
vasti. Esimerkiksi Nitrado (2001) sijoittaa korkeaan kaistanleveyteen heiddn ver-
kollaan, varmistaakseen etteivit asiakkaiden palvelimiin vaikuta mahdolliset
ruuhkat tai muut ongelmat heididn verkollansa.

Seuraavaksi Goldfarb ja Tucker (2019) esittavét alentuneet seurantakustan-
nukset (Tracking Costs). He ilmaisevat, ettd seurantakustannusten vahentami-
nen mahdollistaa asiakaskohtaista personalisointia ja henkilokohtaista markki-
nointia. He kertovat tdmén herattavan uutta kiinnostusta olemassa olevia talou-
dellisia malleja kohtaan, jotka omaksuvat asymmetristd informaatiota, ettd diffe-
roituja tuotteita (Goldfarb & Tucker, 2019, s. 19). Kuten aikaisemmin on mainittu,
monet kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isénnointipalvelut tarjoavat
asiakkaillensa tuotteidensa ja palvelujensa personalisointia. Asiakkailla on mo-
nesti valinnan varaa palvelun hinnoittelun, vuokratun ajanjakson ja kéytettavien
resurssien kanssa. Mahdollinen esimerkki henkilokohtaisesta kaupankdynnista
on Exarotonin (2020) tarjoama hinnoittelumenetelmd, jossa asiakas maksaa kre-
diiteistd koostuvalla saldollaan vain pelipalvelimensa kdyttamistddn resursseista,
eikd palvelimen madrdaikaisesta vuokrasta.

Viimeisend alhaisena kustannustyyppind, Goldfarb ja Tucker (2019) esitta-
vit alennetut tarkastuskustannukset (Verification costs). He selittdvit tarkastus-
kustannusten laskun johtuneen siit4, ettd digitaaliset teknologiat ovat helpotta-
neet identiteetin tarkastuksessa ja digitaalisen maineen luonnissa. Goldfarb ja
Tucker kuitenkin korostavat miten digitaalisilla markkinoilla on tuhansia muita
pienid pelaajia, jotka voivat olla entuudestaan tuntemattomia potentiaalisille asi-
akkaille. He kertovat myos vaihtoehtoisten mekanismien tarpeesta brandipohjai-
sen maineen lisdksi, kuten yleisessd kdytannossd olevat arvostelujdrjestelmat,
joissa asiakkaat ja myyjdt jattavit arvostelujaan palveluista tulevaisuutta varten
(Goldfarb & Tucker, 2019, s. 24). Monet kolmannen osapuolen videopelipalveli-
mien isannodintipalvelut hyddyntdvéat vaihtoehtoisia kanavia brandinsd muodos-
tamiseksi, kasvattamiseksi ja palvelujensa mainostamiseksi. Monet palvelut, ku-
ten BisectHosting (2011), Farssi (2021), ShockByte (2013) ja PebbleHost (2017), yl-
lapitdavat omia tavanomaisten blogisivujen ja sosiaalimediakanavien lisdksi Dis-
cord (2015) -yhteisojd, jotka mahdollistavat asiakkaiden interaktiivisen
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yhteisotoiminnan muodostamaan palvelulle brandikuvaa ja varmistusta palve-
lun laadusta. Ndiden lisdksi jotkut pelipalvelimia isdannoivét palvelut, kuten
Apex Hosting (2013) ja BisectHosting (2011), tekevét yhteistyotd digitaalisen me-
dian sisdllontuottajien kanssa, koska heiddn kauttansa he pystyvdt mainosta-
maan palveluitaan potentiaalisille kohderyhméan kuuluville asiakkaille.

2.2.2 Liiketoimintatilanteiden kuvausta

Taman alaluvun tarkoituksena on kuvailla kaksi pelipalvelimia isénnéivien pal-
velujen tilannetta, koska ne tdydentdvit kolmannen osapuolen videopelipalveli-
mien isdinndintipalvelujen kehityksen kuvausta. Ensin kuvaillaan Nitradon (2001)
viimeaikaista nopeaa kehitystd, joka seurasi heiddn ostettuaan kaksi kilpaili-
jaansa. Taman jalkeen esitetddn Aternos GmbH:ta, sekd heiddn maksutonta Ater-
nos- (2013), ettd maksullista Exaroton (2020) isannointipalvelua.

Marbis GmbH., eli Nitrado, on saksalainen kolmannen osapuolen videope-
lipalvelimien isdannéintipalvelu, jonka asema pelipalvelimien isdnnoinnissd on
kokenut merkittavdd kasvua. Taman on mahdollistanut FLEX Capital Manage-
ment GmbH. (2018), joka on saksalainen pdadomasijoitusyhtié. Vuonna 2021 hel-
mikuussa, FLEX sijoitti Nitradon osakkeisiin ja osti itsellensd isdinnointipalvelun
osakkeiden suurimman omistusosuuden (FLEX Capital, 2021). Taman jdlkeen
FLEXin mahdollistamana, on raportoitu Nitradon ostaneen itsellensd Apex Hos-
tingin (FLEX Capital, 2021), ja MCProHostingin (FLEX Capital, 2022). Tama oli
merkittdvd muutos FLEXin (ei pvm.) mukaan, silld he ovat raportoineet tuoton
kasvaneen 237.5 % viimeisen yli kolmen vuoden aikana. Liséksi Nitrado on saa-
vuttanut erityisesti Minecraft-pelipalvelimien isdnndinnin maailmanlaajuisen
johdon, heiddn ostettuaan videopelipalvelimien isannointialan kaksi markkina-
johtajaa (FLEX Capital, ei pvm.). Nitradolle suunnattu taloudellinen tuki, ettd
asema, jonka he ovat saaneet ostamalla kaksi kilpailijaansa, osoittaa pelipalveli-
mien isdinnointipalvelualla tapahtunutta kehitysta ja sen saavuttaneen kannatta-
vuutta sijoitustoiminnalle.

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimen isannéintipalvelua ei valtta-
mittd ole helppoa kasvattaa kannattavaksi palveluksi. Silld digitaalisina palve-
luina, mahdollisia kilpailijoita on paljon ja potentiaalisten asiakkaiden tavoittelu
voi olla haastavaa (Goldfarb & Tucker, 2019, s. 24). T4lloin kilpailevan isdnnoin-
tipalvelun tdytyy erottua joukosta rakentamalla mainetta ja laajentaa toimin-
taansa, onnistuakseen muiden suurien isdnnointipalveluiden ohella. Bourreaun
ja Lethiaisin (2007) esittdmaéssd tasapainossa, tuotteen hinta ei valttamatta riitd
viestidkseen sen laadusta. He kertovat kuinka heiddn tasapainossaan korkealaa-
tuinen palvelu erottuu huonolaatuisista palveluista tarjoamalla ilmaisenversion
tuotteestaan. Tamén ilmaisenversion tarkoituksena on informoida asiakasta pal-
velun tarjoamasta laadusta. He ovat myos havainneet mainostulojen merkitta-
vyyden, ja kokevat tdimén selittdavan miksi korkealaatuiset palvelut tarjoavat
tuotteitaan maksuttomasti (Bourreau & Lethiais, 2007). Aternos GmbH:n (ei
pvm.) toiminta Minecraft-pelipalvelimien isdannéintipalveluna alkoi harrastepro-
jektina. Heiddn ensimmadinen palvelunsa Aternos (2013), on kolmannen osapuo-
len Minecraft-pelipalvelimia isdnnoivd palvelu. Tamdn palvelun asiakkaat
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voivat rekisterdityd kayttdjaksi, jolloin saavat vuokrattua palvelulta resursseil-
taan rajoitettuja pelipalvelimia tdysin maksuttomasti. He kertovat heiddn rahoit-
taneen toimintaansa puhtaasti Aternos palvelultaan kerdtylld mainostuloilla.
Vuosien my6td, Aternos GmbH. kasvoi kunnolliseksi yritykseksi, heidan mak-
suttoman palvelunsa saavuttaessaan 100 tuhatta samanaikaista pelaajaa. Tdlloin
he julkaisivat samana vuonna maksullisen Minecraft-pelipalvelimien isinnointi-
palvelun, nimeltddan Exaroton (2020). Aternos GmbH. paljastaa Exarotonin saa-
vuttaneen miljoona rekistervitynyttd kayttdjada vuonna 2022, ja nyky&dan he rapor-
toivat Aternos palvelullaan olevan yli 75 miljoonaa rekisterditynyttd kayttdjaa
(Aternos GmbH., ei pvm.). On huomioitava, ettd Aternos GmbH. pystyi markki-
noimaan maksullista Exaroton -palveluaan, koska heilld on valmiina oleva asia-
kaskunta, joka muodostuu Aternos -ilmaispalveluun rekisterdityneistd kaytta-
jistd. Tdlloin on padteltdavissd, ettd Aternos GmbH:n maksullinen Exaroton pal-
velu kdynnistettiin heiddn kayttdjakuntansa vanhentuessa ja muuttuessa maksu-
kyvyllisiksi asiakkaiksi. Huomioiden Bourreaun ja Lethiaisen (2007) esittamad
tasapainoa, Aternos palvelua voitaisiin ndhda erddand ilmaisversiona Exaroton
palvelulle.
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3 ISANNOINTIPALVELUJEN TEKNOLOGIA

Tdamdn sisédltoluvun tarkoituksena on tarkastella kolmannen osapuolen videope-
lipalvelimien isdnnointipalveluihin liittyvit keskeiset teknilliset teemat. Ensin
kdyd&an lapi palvelimien isanndinnin eri muodot, koska ne ovat kytkoksissd
isannointipalvelujen tuotteisiin. Isanndintimuotojen lisdksi kasitelldan pelipalve-
limien isdnndintipalvelujen tarjoamia teknologisia ratkaisuja, kuten pelipalveli-
mien mukaan kuuluvat oheisohjelmistot ja etuudet, joita esimerkille nostetut
isannointipalvelut mainostavat ja tarjoavat.

3.1 Palvelimien isinnoéinnin eri muodot

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdnnointipalveluiden yhteinen
ydintuote on pelipalvelimien mahdollistaminen heidédn asiakkailleen, ja kyseis-
ten palvelimien ylldpito. Nama palvelut paamaardisesti isannoivat videopelipal-
velimia, joko jaetulla-, omistetulla-, tai VPS-isannoinnilla (eng. Virtual Private
Server Hosting). Tonev (2023) kertoo, ettd palvelimen isdnnointilaitteiston osta-
minen ja yllapitdiminen on kallista. Han esittdd jaetun isanndinnin mahdollista-
neen nettisivujen ylldpidon, koska on halvempaa organisaation ostaa jaettua
isannointipalvelua isdnnointipalvelimilta. Tonev ilmaisee isdnnointipalvelu-
muodon hintojen olevan hyvin halpoja, koska jaetussa isénnoinnissa palvelu voi
yllapitad yhdelld fyysiselld palvelimella satoja eri nettisivuja samanaikaisesti.
Téalloin palvelun palvelimesta koituvat ylldpitokulut voidaan jakaa nédiden netti-
sivujen omistajien kanssa keskenddn, joka mahdollistaa nama halvat hinnat. Han
ilmaisee, ettd jaettu isinnointi on optimaalinen pienille ja aloittaville nettisivuille,
koska yhdelld palvelimella olevia nettisivuja rajoittaa palvelimen resurssien yh-
teinen kaytto (Tonev, 2023). Tdmé&n isannointimuodon harjoittaminen kolman-
nen osapuolen videopelipalvelimien isdnndintipalveluissa kdy jarkeen, kun ky-
seessd on hyvin rajoitetut ja pienet videopelipalvelimet, tai joidenkin ndiden pal-
velujen tarjoamat webhotelli -oheispalvelut.
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Omistettu isdannointi on Shimin (2023) mukaan yksi kalleimmista isinnoin-
tipalvelujen muodoista. Han kertoo, ettd jaetun isinnoinnin korkean hintaluokan
liséksi on monia etuja, jotka esiintyvit tdimdn isannointimuodon kanssa, kuten
korkea suoritusteho, parempi turvallisuus ja joustava mukautuneisuus omien
tarpeiden mukaiseksi. Shim ilmaisee, ettd omistettu isinnodinti on kdytannossa se,
ettd organisaatio saa kdyttoonsd koko fyysisen palvelinlaitteiston itselleen, eika
jaa tdtd kenenkddn kanssa. Han jatkaa vield siten, ettd omistettu isdinnointi on so-
piva suurelle toiminnalle tai hyvin mukautetuille projekteille (Shim, 2023). Ai-
heelliset palvelut, kuten BisectHosting (2011), PebbleHost (2017) ja BloomHost
(2020) tarjoavat omistettua isannointid. Omistettu isdnndinti on jarkeva vaihto-
ehto suuremmille pelaajayhteiséille, joiden videopelipalvelimillaan pelaa satoja
videopelaajia.

Koska virtualisoidut tietokoneet mahdollistavat VPS-iséannointid on ensin
avattava virtuaalikoneiden késitettd. Almurayh (2010) kuvailee virtuaalikonei-
den (eng. Virtual Machine, lyh. VM) olevien ikédéan kuin epétodellisia tietokoneita.
Tietokoneita, joissa ohjelmisto tdyttdd ndiden virtuaalisten koneiden laitteiston
roolin. Tdam& mahdollistaa tavanomaisen jaetun isdnndinnin sijaan toisen laista
web-hosting-tyyppid, VPS-isanndintid. Almurayh ilmaisee ndiden eroavan toi-
sistaan siten, ettd jaetussa isdnnodinnissa yksi palvelin isinnoi useampaa nettisi-
vua, jotka jakavat yhdessd samoja resursseja. Mutta tilanteessa, jossa yksi netti-
sivu kokee ongelmia, kuten ruuhkaa, se peilaa vaikutuksensa palvelimen isdn-
noimiin muihin nettisivuihin, koska kaikki jakavat yhteisid resursseja. Vaihtoeh-
toisesti VPS isdnnoinnissa pystytetddn virtuaalinen palvelin fyysisen palvelimen
pdille. Fyysiselle palvelimelle pystytetylle virtuaaliselle palvelimelle voidaan
madrittdad mitd toimintoja ja kuinka paljon resursseja silld on fyysiseltd palveli-
melta. Koska jokaisella VPS:11d on omat toisistaan madritetyt resurssinsa ja toi-
mintonsa, Almurayh kertoo, ettd tdlloin yhden virtuaalisen palvelimen ylikuor-
mittua, se ei vaikuta muihin samalla fyysiselld palvelimella oleviin “rinnakkai-
siin” virtuaalisiin yksityisiin palvelimiin. Ndin VPS-palvelimet olevat ikddn kuin
virtuaalisia omistettuja palvelimia (Almurayh, 2010).

Esitettdessd isannoinnin eri muotoja on myos kasiteltdva lyhyesti pilvi-isan-
nointid. Vlad (2023) kertoo, ettd pilvi-isdannointi ei ole varsinainen isdnnoinnin
muoto, mutta palvelun infrastruktuurillinen rakenne. Pilvi muodostuu useista
verkostoiduista palvelimista, joiden resurssit, kuten laskentateho, muisti ja tila,
tuodaan yhteen. Talloin isdannoidessd palvelinta pilvelld, voidaan skaalata tarvit-
tavat resurssit tarkkojen tarpeiden mukaisesti (Vlad, 2023). Tam& mahdollistaa
sen, ettd organisaatioiden ei tarvitse valttamattd omistaa omaa laskennallista inf-
rastruktuuria tai palvelinkeskuksia, mutta voivat maksaa pilvipalvelujen tarjoa-
mista tarpeista, esimerkiksi applikaatioista ja datan sdilonndstd (Ranger, 2022).
Christien (2019) opinndytety0ssddn, jonka tdhtdimend on ollut luoda videopeli-
palvelimien isannoéintipalvelu, hyodynsi Amazon Web Servicen (AWS) pilvipal-
velun resursseja. Christie kertoi hyodyntdneensd AWS EC2 (2006) instansseja ja
Dockeria (2013), isanndiddkseen maardllisen maaran videopelipalvelimia yh-
delld EC2 instanssilla, joissa jokaisilla on omat mé&éaritetyt resurssinsa. Han myos
kertoi opinndytetydssddn hdanen projektinsa isainnodivan VPS-palvelimia (Christie,
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2019). Koska hénen projektissaan VPS palvelimet isanndéitiin pilviresurssein, on
Christien isdannointipalvelunsa harrastamansa isdnndintimuotonsa pilvi VPS-
isannointid. Vlad (2023) kertoo pilvilaskenta arkkitehtuuriin pohjautuvan VPS-
isdnnoinnin eroavan tavanomaisesta VPS-isdnnoinnisti siten, ettd isannodidessa
palvelinta ei tule vastaan yksittdisen fyysisen laitteiston rajoituksia, koska pilvi-
isannoinnissda hyodynnetddn laskentatehon ldhteind useita verkostoituja laitteis-
toja. Han kuitenkin nostaa huomioon sen, ettd missd tahansa isannointimuodos-
sakin voidaan hyodyntda resursseina pilved, kuten jaetussa- tai omistetussa isan-
ndinnissd (Vlad, 2023). Kiteyttden tamédn osion, pilvilaskenta tarjoaa monia eri-
tyisid etuja, esimerkiksi palveluiden helpottunutta skaalautuvuutta, ja vélitonta
saatavuutta resursseihin (Marston ym., 2011, s. 178). Lis&ksi yritysten ndakokul-
malta, pilvipalvelujen hyédyntdaminen myds mahdollistaa infrastruktuurikus-
tannusten laskemista (Villamizar ym., 2017). Lopuksi muistutetaan sitd, etta
vaikka tutkielmassa kasitellyt kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isan-
nointipalvelut eivéat ole pilvipalveluja, on hyva kuitenkin tuoda pilvirakenteet
esille késiteltdessd isanndinnin eri muotoja.

TAULUKKO 1 Isannointimuodot tiivistettyna

Isdnnéintimuoto Resurssien jako Keskeisid ominaisuuksia

Jaettu isdnnointi Kaikki  palvelinlaitteessa isdn- | Halpa ja sopiva pienitehoisille

noidyt asiakkaiden verkkosivut ja-
kavat yhteisesti kaikki palvelinlait-
teen resurssit.

verkkosivuille, ja toimii sopi-
vana lahtokohtana.

Omistettu isdnnointi

Koko yksittdinen palvelinlaitteisto
ja sen resurssit ovat vain yhden
vuokraavan asiakkaan kaytossa.

Korkea suoritusteho, parempi
turvallisuus ja joustava mu-
kautuneisuus. Kallein vaihto-
ehto.

VPS-isannointi

Palvelinlaitteessa virtualisoiduilla
yksityisillda palvelimilla on omat
kayttoon maddritetyt resurssit pal-
velinlaitteesta.

Virtualisoidut palvelimet ovat
eristetty muista jaetun ympaé-
riston palvelimista. Hyva vali-
maasto jaetun- ja omistetun
isannoinnin vélille.

3.2 Palvelujen teknologisia ratkaisuja

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannointipalvelut tarjoavat peli-
palvelimien kanssa asiakaskokemusta tukevia ratkaisuja, kuten hallintapaneelin,
ettd asiakkaiden palvelimia varmentavia ratkaisuja, kuten suojausta hyokkayk-
siltd ja priorisoituja verkkoyhteyksid eri palveluntarjoajien kautta. Pelipalvelimia
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isannoivat palvelut tarjoavat myos teknologisia etuja, joita valttamatta yksittdi-
selld kuluttajalla ei ole, kuten erikoistuneita laitteistoja.

Pelipalvelimia isannoivét kolmannen osapuolen palvelut mainostavat koti-
sivuillaan heidédn teknologisia ratkaisujaan, saadakseen potentiaaliset asiakkaat
asioimaan heidén kanssaan. Esimerkiksi Nitradon (2001) kotisivuilla ilmaisevat
erikseen omalla alasivullaan heiddn palvelinkeskuksissaan hyodynnettyjad lait-
teistojen osia ja jdrjestelyjd. Nitradon tapauksessa, heilld on useita kolmannen ta-
son (engl. Tier 3) palvelinkeskuksia, joissa he kayttavat pelipalvelimien yllapi-
toon omistamiaan laitteistojaan. He myos kertovat hyddyntdvéansa useita erilaisia
prosessoreita, joita automaattisesti sijoitetaan pelipalvelimelle, kyseisen videope-
linja palvelimen tarpeiden mukaisesti, ettd myos yritystasoisia puolijohdeasemia
(SSD-asemia). Ndiden lisdksi Nitrado kertoo myos heidédn jokaisen palvelimensa
hyodyntdvan pariteetti jarjestelmamuistia (ECC RAM). Pariteettisuus tarkoittaa
sitd, ettd jarjestelmamuisti tarkistaa ja pysdyttdd mahdollisia muistivirheita.

Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdnnointipalveluilla esiintyy
yleisend kdytantond hallintapaneelin asiakkaalle tarjoaminen vuokratun pelipal-
velimen kanssa. Hallintapaneeli esiintyy joko omana ladattavana sovelluksena
tai isdanndintipalvelun tarjoaman verkkosivun kautta. Joillakin palveluilla, kuten
Farssilla (2021) ja Apex Hostingilla (2013), on kdytossd integroitu ulkopuolinen
hallintapaneeli, mutta toisilla palveluilla saattaa olla kdytossd omia hallintapa-
neeleita, kuten BisectHostingilla (2011), PebbleHostilla (2017), ja Exarotonilla
(2020). Isénnointipalveluiden tarjoamat hallintapaneelien kyvykkyydet vaihtele-
vat palveluiden keskenddn. Asiakas kykenee hallintapaneelillaan vaikuttamaan
pelipalvelimeensa. Esimerkiksi Exarotonin (2020) hallintapaneelilla, asiakas voi
luoda, kdynnistdd ja sammuttaa pelipalvelimen, muuttaa palvelimen ja pelin ase-
tuksia, kdyttdd komentorivid, ndhda lokeja, vaikuttaa palvelimella oleviin pelaa-
jiin.

Muita yleisid kdytdnteitd hallintapaneelien lisdksi, on esimerkiksi pelipal-
velimien tilojen varmuustallenteiden teko ja niiden automatisaatio. Varmuustal-
lenteilla estetddn tilanteita, joissa asiakkaan pelipalvelimella olevan pelitallen-
nustila mit4toityy virheen tai muun syyn takia, joka todennikdisesti johtaa ky-
seistd palvelinta vuokraavan asiakkaan asiakkuuden p&ittymiseen. Toisena
yleiskdytantond, palvelut tarjoavat kaikkien pelipalveluiden mukana suojausta
hajautetuilta palvelunestohyokkayksiltd (engl. Distributed Denial of Service,
DDoS). Li ym. (2018) kuvailevat palvelunestohyokkdyksen (DoS) siten, ettd
hyokkadjad kaskee hanen hallitsemia nukkekoneita ldhettamé&dn pyyntoja saman-
aikaisesti yhdelle palvelimelle, joka johtaa palvelimen resurssien tai verkkokais-
tan kulutukseen, tai jopa itse palvelimen kaatumiseen. He kuvailevat hajautetun
palvelunestohyokkdyksen olevan hauraampi ja laajempi tavanomaiseen palve-
lunestohyokkaykseen verrattuna (Li ym., 2018, s. 2). Huuskonen (2020) esittdd,
ettd DDoS hyokkéaykset voidaan jakaa kolmeen eri hyokkdystyyppiin: volumet-
risiin, TCP State-Exhaustion ja sovelluskerroksen hyokkayksiin. Hin myos ku-
vailee niiden eroavaisuudet. Volumetristen hyokkaysten tavoitteena on ylikuor-
mittaa kohde palvelin liiallisella liikenteelld, jolloin palvelimella ei ole enda riit-
tavasti kaistaa jdljelld sen normaaleille kayttdjille. TCP State-Exhaustion
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hyokkadykset kohdistuvat verkon aktiivilaitteisiin, kuten kuorman tasaajiin, pa-
lomuureihin tai palvelimiin. Sovelluskerroksen hyokkdykset tapahtuvat ni-
mensd mukaisesti OSI-mallin seitsemidnnelld kerroksella, eli sovelluskerroksella,
jolloin hyokkadykset ovat vaikeasti eroteltavissa normaaleiden kayttdjien liiken-
teestd (Huuskonen, 2020). Nitradon ISP:den kanssa sovittujen verkkoyhteyksien
lisdksi, he kertovat heiddn omistavan yksityisomistuksellisen ratkaisun DDoS -
hyokkayksille, nimeltdan SteelShield™ (2018). Nitrado on my6s kaupallistanut
ratkaisuansa muille yrityksillekin, esimerkiksi Studio Wildcardille (2014) ja hei-
ddn ARK: Survival Ascended (2023) videopelipalvelimille, muiden sovittujen jar-
jestelyjen lisdksi (Nitrado, 2023).

Palvelut, kuten Shockbyte (2013) ja Apex Hosting (2013), mainostavat hei-
dén jarjestelmiensd asettavan ja ottavan kdyttoon asiakkaidensa pelipalvelimet
automatisoiduin prosessein. Christien (2019) opinndytetytssddan tehdyssa peli-
palvelimien isdnnointipalveluprojektissaan, on palvelimien asettaminen ja kayt-
toonotto suoritettu automatisoiduilla prosesseilla. Han kuvailee lyhyesti proto-
tyypin prosessin siten, ettd se automaattisesti asettaa ja ottaa kayttoon kontissa
olevan videopelipalvelimen satunnaiselle virtuaaliselle yksityiselle palvelimelle
(VPS). Han valitsi Minecratin pelipalvelimet sopiviksi palvelimiksi, Amazon
Web Servicen (AWS) projektin VPS-palvelimiksi ja vield kontittamista varten
Dockerin (2013). Christie kuvailee projektin lopputulokseksi olleen pelattava Mi-
necraft pelipalvelin, jota iséannoitiin AWS EC2 VPS-palvelimella (Christie, 2019).
Vaihtoehtoisesti, Ouimet ym. (2016) kuvailevat heiddn pelipalvelimien isdinnoin-
tipalveluprojektiaan. He kuvailevat ldpikohtaisesti projektiansa kehitystd, esi-
merkiksi kehitetyn prototyypin domainin mallia, ettd jarjestelménsa- ja verkko-
sivunsa arkkitehtuuria. Huomioitava puoli heiddn projektiansa on se, ettd heiddn
prototyyppinsd mahdollistaa pelipalvelimien tahdonmukaisen kayttoonoton ja
mukauttamisen (Ouimet ym., 2016). Vaikka molemmat projektit (Christie, 2019;
Ouimet ym., 2016) hyddyntdavdat AWS:en Amazon Elastic Compute Cloudia
(EC2), eli Amazonin pilvilaskentatehon vuokrauspalvelua, voidaan heiddn esit-
tamilldan prototyypeillidn muodostamaan paremman ymmarryksen kolmannen
osapuolen videopelipalvelimien iséanndintipalvelujen toiminnasta.
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4 TRENDIT

Tdssd sisdltoluvussa késitellddn erilaisia trendejd, jotka ovat vaikuttaneet tavalla
tai toisella kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannointipalveluihin,
kuten ndiden palveluiden kasvuun. Trendit voivat olla esimerkiksi kulttuurillisia
ilmioitd, teknologian kehitystd ja -saatavuuden yleistymistd, yksittdisien video-
pelien vaikutuksia, tai yhteiskunnallisia ilmititd. On huomioitava, ettd joihinkin
trendeihin ei ole yksiselitteisid ldhteitd. Esitettdvien trendien tarkoituksena on
pohtia ja kisitelld kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isanndintipalve-
lualan mahdollisia vaikutuksia. Sisdltoluvussa esitetddn kaksi pitkdaikaista tren-
did ja yhden viliaikaisen trendin.

4.1 Minecraft ja Modit

Monet kolmannen osapuolen videopelipalvelin vuokrauspalvelut tarjoavat asi-
akkailleen videopelipalvelimia erilaisia videopelejd varten. Esimerkiksi Bloom
Host (2020) ja Farssi (2021) keskittyvat muutamaan videopeliin ja toiset palvelut,
kuten Nitrado (2001), BisectHosting (2011) ja Shockbyte (2013), tarjoavat asiak-
kailleen videopelipalvelimia suurelle mé&éaralle eri videopeleille. Jotkut kolman-
nen osapuolen videopelipalvelimien vuokrauspalvelut, esimerkiksi MCProHos-
ting (2011), Aternos (2013) ja Exaroton (2020), keskittyvét yksittdisiin videopelei-
hin, tarkemmin Minecraft (2011) -pelipalvelimien ylldpitoon.

Minecraft on yksi vaikuttavimmista yksittdisistd videopeleistd, koska silld
on ollut huomattava vaikutus télle palvelualalle. Tdiméd on ndhtédvissé siten, etta
kaikki kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannéintipalvelut tarjoavat
Minecraftille pelipalvelimia. Kyseisen videopelin vaikutusta ja palvelimien tar-
jonnan kannattavuutta voidaan hahmottaa tutkailemalla Minecraftin onnistunei-
suutta. Microsoftin toimitusjohtaja Spencer (2014) ilmoitti Microsoftin ostaneen
Minecraftin, ja sen kehittdjan studion, Mojangin. Ilmoituksen ajankohdan aikana,
Spencer mainitsee Minecraftilla olleen jo yli 100 miljoonaa latausta, vuoden 2009
alfa julkaisusta lahtien (Spencer, 2014). Nyky&dan peli on myynyt yhteensa yli 300
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miljoonaa kopiota maailmanlaajuisesti (Curry, 2024). Minecraftilla on ollut pit-
kddn moninpelimuoto, jopa sen alfa julkaisusta ldhtien, mutta pelimuoto vaatii
pelipalvelimen. Microsoft on julkaissut Minecraftille oman pelipalvelimien isdn-
nointipalvelun, nimeltddn Minecraft Realms (2013), mutta silld on omat rajoit-
teensa. Koska kyseisen videopelin pelaajakunta on suuri, ja niiden tarpeita ei
valttamattd saada tdytettyd Microsoftin omalla pelipalvelimien isdnnointipalve-
lullaan, on t&llsin kysyntdd kolmannen osapuolen vertaispalveluille. Tama aut-
taa hahmottamaan pelipalvelimia isénnoivien palveluiden potentiaalisen asia-
kaskunnan laajuuden.

Videopeli modit, eli modifikaatiot, ndhdddn olevan Minecraftin yksi suosi-
tuimmista puolista, ja pidetddn yhtend kyseisen videopelin onnistumisen syind
(Lee ym., 2020, s. 3398, mukaan). Wallace (2014) kuvailee videopelisisdllon luon-
nin muodon olevan itseilmaisullinen toiminta, jota tunnetaan hdnen mukaansa
videopelin muokkaamiseksi, eli modaamiseksi. Wallace kertoo modaamisen ole-
van prosessi, jossa muokataan, luodaan tai poistetaan videopelin koodia kysei-
sen pelin peluun muuttamiseksi (Wallace, 2014, s. 220). Modeja on koiltaan mo-
nenlaisia, kuten pienid lisdyksid ja korjauksia, lisdosien mittaisia, tai jopa tar-
peeksi suuria muuttamaan koko videopelin (Fromme & Unger, 2012, s. 518). So-
tamaa (2010) esittdd modaamisen kiinnostuksen periytyvan itse videopelin pe-
laamisesta, mutta hdn jakaa muitakin modaamista motivoivia tekijoitd. Esimer-
kiksi videopelin sisdllon ja rakenteen tutkiminen, itseilmaisu ja yhteison raken-
taminen. Hdn my0os korostaa, kuinka modaamisen ilmeneminen ei ole tdysin riip-
puvainen aktiivisista harrastelijoista, vaan my6s videopelien kehittdjien paatok-
silld on huomattavaa vaikutusvaltaa videopelin modaamisen kannalta (Sotamaa,
2010).

Wallace (2014) esittdd modaamisen tuovan videopelialalle lukemattomia
etuja, esimerkiksi kuinka modaajat luovat uutta sisdltod videopelien kuluttajille.
elinikdd ja mahdollisesti herdttamalld jalleen mielenkiintoa alkuperdistd tuotetta
kohtaan, joka johtaa tuotteen uuteen myyntiin. Wallace selittdd tdta siten, etta
jotta modit toimisivat, ne vaativat yleensa alkuperédisen tuotteen olevan omistet-
tuna samalla kovalevylld. Monet videopelikehittdjat kannustavat modaamista
julkaisemalla helppokéyttoisid ohjelmointityokaluja, koska modaaminen tuo
monia etuja heidén tuotteillensa (Wallace, 2014, s. 221-223). Dwalska-Opitekin ja
Hofman-Kohlmeyerin (2021) mukaan modaamista voidaan maéérittdad ole-
van “Prosumpitonin” muoto, jossa yhdistyy asiakaskdytoksessa tuotannon ja ku-
luttamisen muodot. Koska kuluttajat voivat kdytokselldan osallistua aktiivisesti
videopelien suunnittelussa ja kehittdmisessd, kuluttajat ovat tdlloin prosumereita.
He jakavat myos, kuinka videopelialalla on havainnoitu modaamisen olevan
mielenkiintoinen prosumerismisen kaytoksen ilmentymd (Dewalska-Opitek &
Hofman-Kohlmeyer, 2021). On my6s huomioitava se, ettd kuinka aktiivinen mo-
daus yhteiso auttaa videopelien kehittdjid tavoittamaan peliensa pelaajien kasva-
vien ja muuttuvien tarpeiden tyydyttdmisen, sekd myods parantamaan kokonai-
suudessaan pelin pelaamisen kokemusta (Lee ym., 2020, s. 3422). Kuitenkin Wal-
lace (2014) painostaa sitd, ettd kaikki pelienkehittdjat eivat valttamaéttd suosi
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modaamista monista eri syistd. Esimerkiksi jotkut pelkddvat menettdvansa tai-
teellisen hallintansa tuotteistaan, ovat huolestuneet moninpelipeluun vakau-
tavallisid tyokaluja peliensd modaamista varten (Wallace, 2014, s. 221-223).
Modien kayttdjdt, niiden luojat, videopelien kehittdjat ja videopelimarkki-
nalla toimivat yritykset tunnistettiin olevan modaamisen keskeisid edunsaajia.
(Bilinska-Reformat ym., 2020). Monet kolmannen osapuolen videopelipalvelimet
saattavat olla edelld mainittuja modaamisesta hyotyviad yrityksid, koska monet
tarjoavat asiakkailleen tavan pelipalvelimiensa modaamiselle. Esimerkiksi Apex
Hosting (2013), BisectHosting (2011) ja PebbleHost (2017) tarjoavat asiakkailleen
menetelmdn asentaa palvelimilleen valmiita modeja sisédltdvid pakkauksia, eli
modipaketteja. Pelipalvelimien modaaminen voi rajoittua siihen, ettd asiakas voi
valita tuettujen modipakettien vililtda. On tarkedd huomioida kuinka modipaketit
eivit ole ndiden palvelujen luomia, mutta muiden modaajien rakentamia. Maini-
tut videopelipalvelimia isdnnoivit palvelut vain tarjoavat integraatiota ja tukea
asiakkailleen, jotta he voivat modata helppokayttoisesti heiddn pelipalvelimiaan.
Ne mainostavat modipakettien helppoa kiyttoonottoa tarjoamilleen pelipalveli-
milleen, esimerkiksi Apex Hosting (2013) ilmaisevat tdtd kotisivuillaan “yhden
klikkauksen modipaketit” -muodossa. Kuitenkin monet kolmannen osapuolen
videopelipalvelimien isdannointipalvelut, kuten tarjoavat asiakkaillensa vapaata
pddsyd heidan pelipalvelimiensa tiedostoihin, ja tukea niiden hallintaan. Esimer-
kiksi BisectHosting (2011) ja MCProHosting (2011) mainostaa antavansa tdysid
oikeuksia asiakkailleen, heiddn omien pelipalvelimensa tiedostoihin. Bloomhost
(2020) vastineeksi jakaa kuinka heidédn hallintapaneelillaan kayttdjansa pystyvat
asentamaan modipaketteja ja muita muokkauksia pelipalvelimillensa.

4.2 Digitalisoituminen ja teknologiasaatavuus

Antikainen ym. (2018) ilmaisevat, ettd digitalisoituminen edes auttaa tuotteiden
ja prosessien virtualisointiin pohjautuvien uudenkaltaisten markkinoiden luon-
tia. He lisdadvat, ettd digitalisoituminen myos tehostaa yritysten verkostoitumista
ja yhteisty6td sidosryhmien ja asiakkaiden kanssa. Digitalisoitumisella asiakkaat
ja kuluttajat voivat osallistua interaktiivisemmin yritysten kanssa ja niiden tuot-
teiden ja prosessien kehityksessd, sekd samanaikaisesti avustaa yrityksid tavoit-
telemaan ja vuorovaikuttelemaan heidédn asiakkaittensa kanssa. T4lloin digitali-
soitumisen ansiosta markkinointi kehittyy vuorovaikutteisemmaksi ja &lyk-
kdaammaksi. Lopulta Antikainen ym. ilmaisevat, ettd digitalisoitumien edesaut-
taa kustannusten vihentamists, ettd tehokkuuden kasvattamista, mukaan lukien
resurssien tehokkuutta (Antikainen, ym., 2018, s. 47). Tdlloin Antikaisen ym. il-
maisemat digitalisoitumisen hyddyt ovat ndhtdvissd kolmannen osapuolen vi-
deopelipalvelimien isinndintipalveluiden toiminnassa siten, ettd heilld on monia
sosiaalimedianalustoja kdytossd, mukaan lukien omia yhteisojd, joissa asiakkaat
voivat olla vuorovaikutteisessa toiminnassa isdnnointipalveluiden kanssa. Digi-
talisoituminen on myos mahdollistanut isinndintipalvelujen tehda yhteistyota
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yrityksen ulkoisten sidosryhmien kanssa, kuten sisédllontuottajien ja yhteisopal-
velimien kanssa, joka luo palvelulle markkinointia, saatavuutta ja palvelun tuot-
teiden ja prosessien kehitysta.

Mitd enemmain henkil6itd kuluttavat digitaalista mediaa, sitd enemman po-
tentiaalisia asiakkaita on kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isanndinti-
palveluilla, koska videopelit ovat digitaalista mediaa. T4lloin teknologiasaata-
vuuden kasvattaminen ympdrimaailmaa tuo lisdd potentiaalisia asiakkaita digi-
taalisille palveluille. Teknologiasaattavuutta voi parantaa, esimerkiksi viahenta-
malld telekommunikaatiokulujen hintaa, tehostamalla verkkoyhteyksid ja laajen-
tamalla digitaalista infrastruktuuria (West, 2015, s. 22). Salemink ym. (2017) ku-
vailevat, kuinka yhteiskunta kokee siirtymad, jossa digitaalinen informaatio on
keskeistd, jolloin data infrastruktuurin saatavuus ja sen kdytto on tarkedd. He il-
maisevat, ettd on tarkedd kehittdd maalaisalueiden tieto- ja viestintdtekniikan inf-
rastruktuuria yhdistyneisyyden kannalta, silld puutteellinen yhdistyneisyys voi
vaikuttaa kansallisten talouksien kilpailukykyyn (Salemink ym., 2017, s. 367). Li-
sdksi Liun (2023) mukaan kulutuksen digitalisaatio on epitasaisesti saavutetta-
vissa ja/tai kehitetty sosiaalisesti, ettd spatiaalisesti, koska digitaalinen teknolo-
gia ja infrastruktuuri rakentuu epétasaisissa ja kirjavissa sosiaalisissa, taloudelli-
sissa ja teknologisissa konteksteissa. Han korostaa, kuinka ldnsimaisen kulutta-
jakulttuurien ja -kokemusten digitalisaatio pysyy maalaisalueilta saavuttamatto-
mana (Liu, 2023, s. 8). Epétasaisen kehityksen esimerkiksi sopii K6hnin ja Sirénin
(2022) esittamét Cubassa olleita yhteisotietoverkkoja, joita paikalliset teknologia
harrastelijat ovat rakentaneet. He kuvailevat erityisesti Havanan katuverkkoa
(eng. Street Network, lyh. SNET) ja kdyvit lapi kyseisen verkoston luonnin ja
kehityksen historiaa (Kohn & Siré, 2022).

Lopuksi voitaisiin pdételld, ettd teknologiasaatavuuden kehittamiselld voi-
daan mahdollistaa kasvua digitaalisen median kulutuksessa, joka vaikuttaa digi-
taalisten palvelujen kuluttajakantoihin. T&lloin digitalisoinnin yleistamiselld ja
teknologiasaatavuuden parantamisella, esimerkiksi infrastruktuurin kehittami-
selld, on yhtaldisyys digitaalisiin palveluihin ja niiden kuluttamiseen. Huomioi-
den kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdnnointipalveluiden olevien
digitaalisia palveluja, ettd tarjoavan digitaalisia palveluita ja -tuotteita.

4.3 Digitaalisen median kulutus karanteenin aikana

Tassa alaluvussa on tarkoituksena esittdd viliaikainen trendi, sisdltoluvun kah-
den muun pitkdaikaisen trendin lisdksi. Kaikki erilaiset trendit, muutokset ja ta-
pahtumat eivét ole pitkdaikaisia, eivatka esitd jatkuvasti kehittyvid vaikutuksia.
Tutkielmassa késitellddn valiaikaisena trendind digitaalisen median kulutusta, ja
sen muutosta, koronavirus pandemian aikana. Vuonna 2020 World Health Or-
ganization (WHO) julisti koronaviruksen taudinpurkauksen globaaliseksi pan-
demiaksi (Cucinotta & Vanelli, 2020). Pandemian seurauksesta karanteenitoi-
menpiteet otettiin kdytantoon, joka vaikutti vdeston digitaalisen median kulu-
tukseen.
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Koronaviruksesta, tarkemmin COVID-19, koitunutta pandemiaa vastattiin
karanteeneilla. Pandemia vahensi sosialisointia ympéri maailmaa, ja rajoitti ih-
misten fyysistd kontaktia (Jarzyna, 2021, s. 415). Verkon vilitteiset tapaamiset ja
sosialisointi, seki ei-interaktiivisen audiovisuaalisen materiaalin kulutus, kuten
elokuvien ja sarjojen katsominen, on kasvanut karanteenin aikana huomattavasti
(Ciaunica ym., 2022). Myo6s karanteenin aikaisen digitaalisen median, kuten vi-
deopelien ja sosiaalisen median, kuluttaminen kasvoi (Lemenager ym., 2021, s.
11). Kiraly ym. (2020) mukaan karanteenien aikana videopelaamista kdytettiin
usein stressin, ahdistuksen tai alakuloisuuden lieventimistd varten. Koronavi-
ruspandemian aikana puolustusmekanismien kdyton maadrd on kasvanut huo-
mattavasti. Yhtend puolustusmekanismina toimi videopelaaminen (Kiraly ym.,
2020, s. 2). Karanteenin aikana, myos virtuaalitodellisuuden teknologioita hyo-
dyntédvien onlinepelien pelaaminen kasvoi (Jarzyna, 2021, s. 423, mukaan). Sal-
zano ym. (2021) kertovat kuinka teknologialla on pandemian aikana ollut mer-
kittdavd rooli nuorilla, jotka ovat kasvattaneet teknologian pdivittdistd kdyttod. So-
sialisointia varten hyodynnettiin erityisesti sosiaalimedia alustoja, ja kdytettiin
miltei jatkuvasti ystdvyyksien ja emotionaalisen yhteyksien ylldpitamiseksi (Sal-
zano, 2021, s. 4). My6s Nguyen ym. (2022) mukaan pandemian aikana digitaali-
nen kommunikaatio kasvoi yleisesti. He jakavat, kuinka sosiaalista mediaa ja on-
linepeleja hyodynnettiin myos digitaalisen kommunikaation menetelmind, ja
ovat myos kokeneet yleistd kdyton kasvua (Nguyen ym., 2022, s. 2054). Ndin ol-
len pandemiasta johtunut karanteeni on vaikuttanut monien digitaalisen median
kulutukseen ja digitaaliseen kommunikaatioon. T&ll6in voidaan péételld video-
pelien véliaikaisen yleistymisen esittineen mahdollisesti enemmaén kysyntda vi-
deopelipalvelimille, yhteisen ajanvieton vuoksi ja/tai verkonvilitteistd sosiaa-
lista kanssakdyntid mahdollistavan alustan vuoksi.
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5 YHTEENVETO

Tutkielman ldhtokohtainen tarkoitus oli laajentaa ja pohjustaa akateemista kes-
kustelua liittyen videopelikeskeisiin kolmannen osapuolen palveluihin. Tama ra-
jattiin isdannointipalveluihin, jotka isannoivét videopelipalvelimia asiakkailleen
kolmantena osapuolena. Tarkoituksena oli myds kasitelld tutkielman aihetta si-
ten, ettd kuvaillaan kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isinndintipalve-
luja yhdistéden tietotekniikkaa ja liiketoimintaa.

Tutkielma toteutettiin kirjallisuuskatsauksena, jossa hyodynnettiin ldhtei-
den kartoittamisessa JYKDOK, Scopus, Scholar, IEEE Xplore ja Web of Science
tietokantoja. Tutkielmassa esiintyi myos tietotekniikka-alaan kuuluvaa yleistie-
toa, esimerkiksi mika on palvelinkeskus ja kuinka maantieteellinen etdisyys vai-
kuttaa palvelimen ja asiakkaan vélisen verkkoyhteyden laatuun. Koska akatee-
misia ldhteitd kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannointipalveluista
on niukasti, on akateemisten ldhteiden lisdksi hyodynnetty myds muita ldhteitd,
kuten yritysuutisia. Pelipalvelimien isdnnointipalvelujen harjoittamat eri isdn-
nointimuodot voidaan harkita olevan tietotekniikantieteiden kannalta yleistietoa.
Kuitenkin niitd kuvailtaessa hyodynnettiin runkona asiantuntijablogin artikke-
leita, koska isdnndintimuodot ovat keskeinen osa pelipalvelimien isdanndintipal-
veluiden liiketoimintaa. Tamén liséksi, kolmannen osapuolen videopelipalveli-
mien isdnndintipalveluja kuvailtiin ja madriteltiin hyddyntamalld esimerkkeind
korostettujen palveluiden kotisivuja, koska ne sisdltavit tietoa palveluista, kuten
heiddn toiminnastansa ja tuotteistaan. Tutkielmassa esille nostettujen palvelui-
den kotisivut ovat myos sisédllytettyind lahdeluettelon lopussa, koska kotisivujen
sisdltdmien aiheellisen tiedon lisdksi, kyseisid palveluja on mainittu moneen ker-
taan.

Tutkielmassa pyrittiin kuvailemaan ja esittimédn kolmannen osapuolen vi-
deopelipalvelimien iséanndintipalveluja ensimmadisen tutkimuskysymyksen mu-
kaisesti:

i) Mitd ovat kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isinndintipal-
velut?
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Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isénndintipalvelut tarjoavat keskei-
send tuotteena pelipalvelimia videopelaajille erilaisia videopelejd varten. Nadiden
pelipalvelimien mukana yleensd tarjotaan asiakkaalle hallintapaneeli, joko
omana ohjelmistona tai verkkosovelluksena, ja jolla asiakas voi olla vuorovaiku-
tuksessa heiddn vuokraamansa pelipalvelimensa ja isinnointipalvelun kanssa.
Pelipalvelimia isdnnoivdt palvelut pddmaddrdisesti isdannoivdt tavanomaisella
isannoinnin rakenteella, ja eri isinndintimuodoilla: jaetulla isdannoinnilld, omis-
tetulla isdnnoinnilld tai virtualisoidulla yksityispalvelimen isannéinnilla (VPS-
isannoinnilld). Monet kolmannen osapuolen pelipalvelimien iséannointipalvelut
tarjoavat isdannodintid useammalla eri isdnndinnin muodoilla, esimerkiksi Bi-
sectHosting (2011) ja Farssi (2021). Isannoidyt pelipalvelimet isdinndidddn palve-
linlaitteistoissa, eri puolilla maailmaa sijaitsevissa palvelinkeskuksissa, joista
asiakas tyypillisesti valitsee sijainneiltaan ldhimmadisen, eli sopivimmalla verk-
koyhteydelld. Tutkielmassa kuvailtiin my6s kolmannen osapuolen videopelipal-
velimien isdnnointipalveluiden tdydentdvid palveluita, teknologisia ratkaisuja ja
kaksi huomattavaa liiketoimintatapahtumaa isannointipalvelualalla.

Néiden pelipalvelimien isénnointipalveluiden lisdksi on esitetty trendeja
tutkielman toisen tutkimuskysymyksen mukaisesti, joka on:

ii) Mitk4, ettd kuinka, trendit ovat vaikuttaneet kolmannen osapuolen
videopelipalvelimien isinnointipalvelujen tilan kehitykseen?

Tutkielmassa esitetyt trendit vaikuttavat, tai vaikuttivat, kolmannen osapuolen
pelipalvelimia isdnnoiviin palveluihin suoralla tai epdsuoralla tavalla. Ensim-
mdinen trendi késitteli Minecraftin merkitysta kyseiselld isannointipalvelualalla.
Télld videopelilld on ollut, ja edelleen on suuri vaikutus ndihin palveluihin, koska
kaikki tutkielmassa esille tuodut isdannointipalvelut tarjoavat pelipalvelimen
isannointid kyseiselle videopelille. Tdam& on ymmarrettdvad, koska Minecraft on
hyvin suosittu ja onnistunut videopeli. Sen on arvioitu olleen vuonna 2022 kuu-
kausittaisten aktiivisten kayttdjien olevan 90 miljoonaa, ja vuonna 2020 kuukau-
sittaisten aktiivisten kadyttdjien méaarad olleen korkeimmillaan, noin 131 miljoonaa
(Curry, 2024). Monet tutkielmassa esille tuodut isénnéintipalvelut ovat saaneet
myos alkunsa isdnnoimaélld Minecraftille pelipalvelimia. Taman lisdksi samassa
alaluvussa késiteltiin sitd, ettd mitd videopelisisdllon muokkaaminen on, eli mo-
daaminen, ja sen merkitys videopelin ja videopelipalvelimien iséanndintipalvelu-
jen kannalta. Toinen tutkielmassa ilmeneva trendi kasittelee digitalisaation ja tek-
nologiasaatavuutta, ja esitettiin toisena pitkédvaikutteisena ilmiond. Kolmantena
trendind esitettiin lyhytaikaisempaa ilmiotd, tarkemmin karanteenin aikana ta-
pahtunutta muutosta digitaalisen median kuluttamisessa.

Valitettavasti rajoitteiden johteesta ei sen syvemmin tutkielmassa kuvailtu
kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdannointipalveluja, joten tutkiel-
man tutkimuskysymyksiin vastattiin tutkielman aikana pinnallisesti ja vaihtele-
valla laadulla. Kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannointipalvelui-
den laadullinen kuvailu, ja trendien késittely on osoittautunut varsin haastavaksi.
Suunnitelmana on ollut késitelld kolmea trendid enemmaén, mutta sopivien aka-
teemisten ldhteiden Ioytdminen on ollut vaikeaa, koska videopeleihin
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keskittyneitd tutkimuksia, erityisesti tutkielman aiheeseen kuuluvia, on hyvin
vdhan. Alkuperdisesti on ollut tarkoituksena esittdd kolmannen osapuolen video-
pelipalvelimien isdnnointipalveluja vaikuttavina ilmidind videopelaamisen
yleistyminen ja yhteisopelipalvelimet. Valitettavasti nama rajattiin pois, jotta tut-
kielma pysyisi sopivassa koossa ja aikataulun mukaisena. Tamaén liséksi, tutkiel-
man aihetta valitessa on ollut tiedossa aiheen akateemisten ldhteiden véahdisyys,
mutta tutkielmaa tehdessd on tullut selkeéksi, ettd videopelikeskeisid kolmannen
osapuolen palveluita késittelevien akateemisten ldhteiden rajallisuus aliarvioitiin.
Talloin voidaan korostaa sitd, ettd aiheelle on tarvetta enemmalle akateemi-
selle keskustelulle. Mahdolliset kdyttotapaustutkimukset antaisivat kirkkaam-
man kuvan kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isdnnointipalveluista,
joko rakenteellisella tai liiketoiminnallisella tasolla. Muuta jatkotutkimusmah-
dollisuuksia ovat esimerkiksi ndiden isannointipalveluiden tulevaisuuden l4pi-
kayntid, kuten pilvirakenteen ja sen kdyttoonoton kannalta. Mys vaatimusten ja
kynnysten tutkinta voi tarjota mahdollista ndkokulmaa videopelikeskeisiin kol-
mannen osapuolen palveluihin, kuten infrastruktuurin, liiketoiminnan tai laki-
sddteiden kannalta. Seuraava kiinnostava tutkittava ndkdkulma voisi olla suorit-
taa kyselyitd erilaisten suurien yhteisopalvelimien ylldpitdjille tai jarjestdjille,
jotka ovat yhteistyossd kolmannen osapuolen videopelipalvelimien isannointi-
palvelujen kanssa. Koska tutkielmassa on my0s kasitelty vain muutama trendid,
sopisi lisdksi jatkotutkimusmahdollisuutena yksittdisten kolmannen osapuolen
videopelipalvelimien isdinnointipalveluja vaikuttavien trendien lapikdyminen tai
useamman trendin selvittdminen ja ndiden yhdistaminen isannointipalveluihin.
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