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Verkkoyhteisdjen merkitys tietokonepelien kehittdmisessa on noussut merkittavaksi
asiaksi Internetin levittya globaaliksi tietoverkoksi. Sosiaalisen median suosion kasvu ja
verkkoyhteisoihin osallistumisen arkipdivaistyminen kaikissa ihmisdemografioissa on
luonut moninaisista verkkoyhteisotyypeista suosittuja myos tietokonepelien yhteydessa.
Tama kehitys on mahdollistanut yha laajemman verkkoyhteisojen kdytdn pelien kehit-
tdmisessd. Viimeisen noin kymmenen vuoden aikana tietotekniikan kehitys on mahdol-
listanut myds pelianalytiikan nousun merkittavéksi keinoksi pelien kehittdmisessa. Ny-
kyaén kaikissa merkittavissé peleissa pelialustasta riippumatta kdytetdan pelianalytiikan
tarjoamia mahdollisuuksia pelaamiseen liittyvén tiedon kerdadmisessa ja sita kautta peli-
en kehittdmisessé.

Taman tutkimuksen tavoitteena oli tutkia verkkoyhteisdjen ja pelianalytiikan merkitysta
ja rooleja tietokonepelien kehittdmisessé. Tutkimuksessa selvitettiin, millainen suhde
tietokonepelien kehittamisella verkkoyhteisdjen ja pelianalytiikan avulla on keskenaan,
ja millainen merkitys esimerkiksi verkkoyhteisoissa tapahtuvalla arvonluonnilla ja peli-
en ansaintamalleilla on t&han liittyen.

Tutkimus on jaettu teoreettiseen ja empiiriseen osaan. Tutkimuksen teoreettinen osa
perustuu kasiteanalyyttiseen kirjallisuustutkimukseen ja ty6ta varten tehtyihin haastatte-
luihin. P&atavoitteena oli tutkia tietokonepelien verkkoyhteistjen ja pelianalytiikan tar-
joamia mahdollisuuksia ja merkitysta pelien kehittdmisessd. My6s verkkoyhteisdissa
tapahtuvaa arvonluontia pelien kehittdmisen nakokulmasta tutkittiin seka tarkasteltiin
mya0s pelien ansaintamallien yhdistymista tahdn kokonaisuuteen. Tutkimuksen empiiri-
nen osa perustuu toiminta-analyyttisen ja konstruktiiviseen tapaustutkimukseen, jonka
tarkoituksena oli tutkia kahdessa eri pelitapauksessa verkkoyhteisojen ja pelianalytiikan
merkitysta ja rooleja kyseisten pelien kehittdmisessa.

Tutkimusten tulosten perusteella voidaan todeta, ettd verkkoyhteisoilla ja pelianalytii-
kalla on omat merkittdvat roolinsa tietokonepelien kehittdmisessd. Vain molempia oi-
keilla tavoilla ja oikeissa pelin kehittdmisen vaiheissa jarkevésti yhdessa kayttamalla,
niistd voidaan saada paras hyoty irti pelien kehittdmisessa perinteisen peliyhtion siséi-
sen pelikehityksen rinnalla. Liséksi tietokonepelien yhd monimuotoisemmat verkkoyh-
teisdt mahdollistavat uusia markkinoinnillisia keinoja tietokonepelien ansaintamallien
tukemiseen.



ABSTRACT

LAURI ASIKAINEN: Importance and Roles of Online Communities and Game
Analytics in Computer Games Development

Tampere University of Technology

Master of Science Thesis, 98 pages, 11 Appendix pages

May 2015

Master’'s Degree Programme in Information Management and Logistics

Major: Business Information Management

Examiner: Professor Hannu Karkk&ainen

Keywords: Online communities, game analytics, game development, income
models, social media

Importance of online communities on computer games development has risen to a sig-
nificant level while Internet has become a true global network. Increasing popularity of
social media and being a member of different online communities has become a part of
everyday life in all different human demographics. This development has made different
online communities popular in the world of computer games too and has allowed ex-
tended use of online communities in game development. During around last ten years,
development of technology has allowed the rise of game analytics as a part of game
development. Nowadays every significant game release, not depending on the platform,
has implemented game analytics as a part of its data collection process and therefore to
the process of game development.

Goal of this study was to research importance and roles of online communities and
game analytics in computer game development process. In this study it was researched
what kind of relation online communities and game analytics have in computer games
development and what kind of importance value production in online communities and
in another perspective, income models of games have related to this.

This research has been divided into theoretical and empirical section. Theoretical part of
the research is based on concept analytical literature review and interviews conducted
for this study. This part aims to present the main opportunities and importance of online
communities and game analytics in computer games development. Also value produc-
tion related to games development and connection of income models to this entirety was
being researched. Empirical part of the study is based on action-oriented and construc-
tive case analysis, which showcases use of online communities and game analytics in
two different popular computer games.

Based on the results of this study, it can be argued that online communities and game
analytics have their own different and significant roles in computer games development
and only by using both correctly in combination with each other and in correct phases of
the game development process one can achieve best benefits out of them. Online com-
munities also offer interesting new innovative opportunities to support game’s income
model from the game developer company’s point of view.
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KESKEISET LYHENTEET JA MERKINNAT

Ansaintamalli

FPS-luku

Free-to-play

Massiivimoninpeli

Modaaminen

Pelianalytiikka

Sosiaalinen media

Verkkoyhteiso

Ansaintamalli on tuotteen, palvelun ja tiedonkulun arkkitehtuuri,
joka sisaltdaa selvityksen erilaisista liiketoiminnoista ja niiden roo-
leista, sekd selvityksen ndiden hyodyistd ja liikevaihdon lahteistd
(Timmers 1998).

Kuvataajuus (eng. frames per second; FPS). Tietokonepeleissa néy-
tolle sekunnissa piirrettyjen kuvien méaéra (TechTerms 2015).

Liiketoimintamalli, jossa tuote on ilmainen, mutta sen ominaisuuk-
sista paédsee nauttimaan paremmin maksamalla tuotteesta. Yleis-
maailmallisesti kutsutaan “Freemium”-liiketoimintamalliksi. Peli-
liiketoiminnassa kéytetddn yleisesti lyhennettd F2P. (Hall-Stigerts
2013)

(eng. massively multiplayer online game; MMO; MMOG). Monen
pelaajan Internetin vélityksella pelattava peli, johon on liittynyt
suuri joukko pelaajia yhté aikaa (Janssen 2015)

(eng. modding) Muodostettu termistd “modifying a game”. Tieto-
konepeleissé pelin siséllon eriasteinen muokkaaminen. Henkil6a,
joka modaa peleja kutsutaan modaajaksi (eng. modder). (Webope-
dia 2015)

(eng. game analytics). Data-analytiikan soveltaminen pelin kehit-
tdmiseen ja tutkimiseen (Seif EI-Nasr et al. 2013, s.5)

Ihmisten vélistd kanssakéymistd, jossa he luovat, jakavat ja vaihta-
vat tietoa ja ideoita virtuaaliyhteisoissa ja —verkostoissa (Ahlgvist et
al. 2008, s.13)

Yhteiso, jonka jasenten vélinen vuorovaikutus tapahtuu padasialli-
sesti tietoverkon valityksella (Sanastokeskus 2010).



1. JOHDANTO

Verkkoyhteisdjen hyddyntdminen pelien kehittdmisessa on ajankohtainen ja tarkeé aihe
— pelien kehittdmisen avuksi on aivan viime vuosina noussut verkkoyhteisgista ihmisilta
kerattavan laadullisen tiedon rinnalle yha tarkemmat ja reaaliaikaisemmat data-
analytiikkatyokalut. N&istd menetelmisté kdytetdan yhteisnimitysta pelianalytiikka. Toi-
saalta sosiaalisen median ja muun verkossa tapahtuvan yhteisollisen toiminnan réjéh-
dysmadinen kasvu on Internetin kayton arkipaivaistyttyd mahdollistanut yhteisoistd saa-
tavan tiedon kerédamisen ja hyodyntdmisen paljon laajemmassa mittakaavassa pelien
kehittdmisessé kuin aiemmin.

Verkkoyhteis6jd on ollut olemassa jo pidempdaan kuin esimerkiksi Internet on ollut ku-
luttajien saatavilla. Niitd luotiin jo 80-luvulla Suomessakin tietokoneharrastajien kes-
kuudessa, vaikka Internet yleistyi kuluttajakéyttssa vasta 1990-luvun puolivélin jalkeen
(EkIOf 1998). Koska verkkoyhteisot ilmioné itsessddn on jo melko vanha, on niihin
osallistuminen arkipaivéistynyt. Nykyaan tietokonepelien verkkoyhteisoihin osallistuvat
monenlaiset pelaajat ihmisdemografioiden eri laidoilta. Verkkoyhteisgjen suosio on
my0s kasvanut ja sen seurauksena on yleistynyt ilmid, jossa niiden sisélle on esimerkik-
si muodostunut omia alayhteisojé tiettyjen suosittujen pelaajien ympaérille tai erilaisten
pelaajaryhmien ympérille. Pelien verkkoyhteisoistd on havaittavissa myos erilaisia toi-
mijoita, joilla on erilaisia rooleja yhteisojen sisalla. Pelianalytiikka ja sen luomat tieto-
tekniset mahdollisuudet pelien kehittdmisessd haastavat nykypaivané néita verkkoyhtei-
sOista kerattavia tietoja pelien kehittdmisessa.

Taman tyon tavoitteena on selvittdd, miten verkkoyhteistja ja pelianalytiikkaa voidaan
hyddyntaa tietokonepelien kehittdmisessa. Tutkimuksen tarkoituksena on myos selvit-
ta&, milla tavalla pelin kehittdja voi hyotya verkkoyhteisdista ja pelianalytiikasta pelien
kehittdmisessa tai muilla tavoilla, jotka tukevat pitkélld aikavalilla pelin kehittdjan ja/tai
julkaisijan ansaintamallia. Naiden tavoitteiden lisdksi pyritddn selvittdmaan, mitka
verkkoyhteisotyypit ovat tarkeimpid pelin kehittdmisen n&kokulmasta ja mika rooli
verkkoyhteisoissé tapahtuvalla arvonluonnilla on pelien kehittdmisessd. Myos verkko-
yhteisista keréttavan tiedon laatua ja hyddyllisyytta suhteessa pelin elinkaareen tutki-
taan.

Johtopéaatoksissé pohditaan, kuinka verkkoyhteisoja ja pelianalytiikkaa voidaan hyddyn-
t&4 pelien kehittamisessa. Liséksi pohditaan tyosta esiin nousseita seikkoja verkkoyhtei-
sOjen kaytostd esimerkiksi pelin elinkaaren vaiheeseen suhteutettuna, seka sita, milla
muilla tavoilla verkkoyhteisoja voidaan hyédyntad pelien ansaintamallien tukena.



1.1 Tutkimuksen taustaa

Tietoverkkojen, erityisesti Internetin, kehitys 2000-luvulla on avannut mahdollisuuden
pelaamisen uudistumiselle nykyaikaisilla paatelaitteilla. Nykyaan pelaaminen ei valtta-
matta ole endd pelk&stddn yksin pelaamista valmiiksi ohjelmoitua virtuaalimaailmaa
vastaan jollakin p&atelaitteella, vaan pelaamiseen liittyy usein yhteiséllisia elementteja.

Pienimmill&dan yhteisollisyys nékyy perinteisissd yksinpeleissa esimerkiksi globaaleina
ennatyslistoina tai verkon yli pdivittyvind saavutuksina. Laajimmillaan yhteisollisyys
toteutuu MMO-pelien (eng. massive multiplayer online, suom. massiivimoninpeli) ver-
kon yli toteutettavissa reaaliaikaisissa joukkuepeleissd. Perinteisissa yksinpeleissékin
yhteisollisyys nédkyy nykyaan ladhes poikkeuksetta erilaisissa verkkoyhteisoissa ja sosi-
aalisessa mediassa. My0s pelien muokkaaminen (eng. modding) verkkoyhteisdjen voi-
min on kovassa kasvussa ja jotkut peliyhtiot tukevat t4td toimintaa avaamalla pelinsa
koodauksen tarvittavin osin, jotta tdmé& pelien muokkaaminen olisi mahdollisimman
helppoa.

Tietokonepelejéd kehittdvat monet erikokoiset peliyhtiot ja niiden ansaintamallit vaihte-
levat kesken&én. Internetin vélitykselld on nykyisell& tiedonsiirtokapasiteetilla mahdol-
lista yllapitaa reaaliaikaisia laajoja pelimaailmoja, joihin on yhtd aikaa liittynyt jopa
satojatuhansia pelaajia samalle palvelimelle. Koska téallaisten pelien yll&pitdminen ja
kehittdminen on huomattavasti kalliimpaa kuin perinteisten yksinpelattavien tietokone-
pelien kehittaminen ja yllapito, niin myds kokonaan uusia ansaintamalleja on syntynyt
viimeisen noin 10 vuoden aikana tietokonepeleihin. Kokonaismarkkinan suuruus vuon-
na 2014 esimerkiksi massiivimoninpeleilld ylitti 10 miljardia yhdysvaltojen dollaria ja
niiden osuus oli noin 20 % kokonaispelimarkkinasta globaalisti. Tamé&n markkinaosuu-
den ennustetaan kasvavan lahivuosina (Superdataresearch 2014).

Tietoverkkojen roolin merkitys tietokonepeleissa on kasvanut Internetin kehityksen
myo6td. Taméan ilmion seurauksena esimerkiksi MMO-pelit ovat nykyaan hyvin suosittu-
ja. Myo6s muiden tietokonepelien, kuten perinteisten yksinpelattavien pelien ympérille
on muodostunut paljon erilaisia verkkoyhteisoja. Verkkoyhteistt voidaan jakaa omistet-
tuihin verkkoyhteisgihin, joita yllapitaa pelin kehittdja tai julkaisija (jos kehittaja ja jul-
kaisija ovat eri yhtitt) ja hallinnoituihin seké osallistuttaviin, kolmannen osapuolen yl-
lapitamiin verkkoyhteisoihin. Toisaalta samat tietoverkot ovat mahdollistaneet pelista
keréttavan datan analysoinnin telemetrian avulla. Téssa diplomity6ssa tutkitaan ndiden
verkkoyhteisojen ja pelianalytiikan toimintaa ja erityisesti niiden vaikutusta ja hyodyn-
tdmista pelien kehittdmisen nédkokulmasta. On tarkeda selvittdd, missa tilanteissa ja mi-
ten ihmisilta keréattava laadullinen tieto ja tietdmys verkkoyhteisdistd ja toisaalta raa’an
data-analytiikan luoma kvantitatiivinen tieto pelisté toimivat pelien kehittdmisessa.



1.2 Tutkimuskysymykset

Aiemmin esiteltyjen tyon tavoitteiden tayttdmiseksi tdman tyon péaatutkimuskysymyk-
seksi on asetettu:

”Miten verkkoyhteisja voidaan hyddyntad pelaamiseen liittyvan tiedon keraami-
sessa ja pelien kehittamisessa ja mika rooli pelianalytiikasta saatavalla tiedolla on
tahan liittyen?”

Padtutkimuskysymysté pyritddn lahestyméén seuraavien péatutkimuskysymysta tukevi-
en alatutkimuskysymysten kautta:

”Millaisia erilaisia verkkoyhteisgja ja pelianalytiikan muotoja tietokonepelien kehitta-
misessd voidaan hyddyntii ja milla tavalla?”

”Miksi ja miten pelaajat osallistuvat pelien verkkoyhteisdihin ja millaista arvonluontia
ja -vaihdantaa pelien verkkoyhteisdissa tapahtuu ja mika merkitys talla on pelien kehit-
tdmisessa?”

”Millainen suhde pelien ansaintamalleilla on pelianalytiikkaan ja pelien verkkoyhteisoi-
hin ja sitd kautta pelien kehittdmiseen?”

”Milla tavalla pelin ansaintamalli vaikuttaa pelin elinkaareen ja sitd kautta pelin kehit-
tamiseen verkkoyhteisgjen ja pelianalytiikan kautta?”

1.3 Tyo6n rajaukset ja ndkdkulma

Tyon johtopaatdsten kasittelystd on rajattu pois kaikki muut pelialustat kuin PC-
pohjaiset tietokonepelit. Esimerkiksi konsoleilla tai matkapuhelimilla pelattavia peleja
ei erityisesti tutkittu, koska pienilla paatelaitteilla pelattavissa peleissa yhteisdjen merki-
tys on huomattavasti mitattomampi ja toisaalta konsoleillakin pelit ovat yhteisolli-
syysominaisuuksiltaan rajatumpia. Tydssé otetaan kuitenkin valituin osin vertailunako-
kulmasta huomioon myds erilaiset pelialustat, kuten mobiilipelit tydhon liittyvaa teoriaa
esiteltdessd. Yhtena tyotd varten haastateltuna asiantuntijana on kéytetty suuren mobii-
lipeliyrityksen (Wooga GmbH) tyontekijaa (lahde: Lindell 2015), jotta ty6hdn on saatu
mahdollisimman monipuolisia ndkdkulmia johtopéatdsten pohdintaa ajatellen.

Tamén tutkimuksen otsikossa mainitaan tietokonepelien kehittdminen, mutta pelien
kehittdminen itsessddn tietoteknisessa- ja ohjelmoinnillisessa mielessd rajataan tésta
tyostd aihealueena pois, eli siihen ei perehdytd tydssa millaan tasolla. Talla valtetdén
tyon liiallinen laajeneminen ja varmistetaan, ettd tyon varsinaiseen fokukseen pystytéén
keskittymddn syvemmin. Pelien kehittdminen tietoteknisessa mielessa on aihealueena
valtavan laaja ja kuuluu tutkimusalueena selvésti ohjelmistotekniikan puolelle. Jotta



tssa tyossa pystyttaisiin pureutumaan tutkimuksen tavoitteiden mukaiseen nékokul-
maan, on tdma rajaus paéatetty tehda.

Tyon laajuutta on rajattu (yllamainittujen rajausten liséksi) rajaamalla tydssa kaytettavét
tapaustutkimukset kahteen. Téalla tapausten lukuméarén rajaamisella on tavoiteltu sit,
ettd diplomitydn laajuudessa pééstéisiin tutkimaan tyon asetettuja tavoitteita riittavéan
tarkasti, eika ty0 jaisi yleiskatsaukseksi tietokonepelien verkkoyhteisoista tai niiden
luonteesta. Pelitapausten késittelyn tarkoituksena téssa tydssa on analysoida niin peli-
tyypiltadn, ansaintamalliltaan ja yrityksen koon puolesta kahta hyvin erilaista pelia ris-
tiin luvuissa 3 ja 4 kasitellyn teorian, seka haastatteluissa, osallistuvassa havainnoinnis-
sa ja netnografisessa tutkimuksessa ilmenneiden yhtenevéisyyksien ja eroavaisuuksien
perusteella ja luoda pohjaa johtopaatdsten tekemiselle. Madritellyt tutkimuskysymykset
puolsivat tyon ndkdkulman valitsemista pelin kehittajayhtion nakoékulmaksi. Tutkimus
on tehty omarahoitteisesti, joten tutkimus on suoritettu objektiivisesti, mutta mainitusta
pelin kehittdjan nakokulmasta.

1.4 Tyobn rakenne

Ty0 voidaan jakaa johdantoon, teoreettiseen ja empiiriseen osuuteen, seké diskussioon
ja johtopéaatoksiin. Tyon teoreettinen osuus on jaettu kahteen p&&lukuun, joissa tarkas-
tellaan tutkimusongelmaa ja siihen liittyvid teoreettisia viitekehyksia valitun I&hdekirjal-
lisuuden ja haastattelujen tuoman lisdarvon avulla. Tydn empiirinen osuus sisaltaa tapa-
usten esittelyn ja niiden analysoinnin. Tutkimus sisaltaa lisdksi selventavié kuvia ja tau-
lukoita.

Luvussa 1 johdatellaan lukija tyén aiheeseen esittelemalld tyon taustaa ja motivoidaan
lukijaa esittelemalld tutkimuksen térkeys. Luku sisaltdd myos tyon tavoitteet, tutkimus-
kysymysten esittelyn seka tyon rakenteen ja rajaukset.

Luvussa 2 esitellddn tyossa kaytetty tutkimusote ja tutkimusmenetelmat.

Luvusta 3 alkaa tyon teoreettinen osuus. Luvussa 3 tarkastellaan tietokonepelien verk-
koyhteistja ja yhteisollisyyden merkitystd. Luvussa kasitelladn my6s motivaattoreita
liittyen tietokonepelien verkkoyhteisoihin osallistumiselle sek& arvonluontia pelin kehit-
tdmisen nadkokulmasta ndissé verkkoyhteisoissa.

Luvussa 4 esitelladn nykyaikainen tietokonepeleihin liittyva pelianalytiikka ja kuinka
sitd voidaan hyddyntéé pelien kehittamisessa. Liséksi tdssa luvussa esitelldan tietokone-
pelien erilaiset ansaintamallit ja niiden erityispiirteiden vaikutus pelien kehittdmisessa.

Luku 5 késittaa tyon empiirisen osuuden, jossa esitell4én ja analysoidaan kaksi erilaista
pelitapausta tydn tavoitteen nakokulmasta.



Luvussa 6 suoritetaan diskussio tutkimuksen kokonaisannista ja tehdéén johtopéaatoksié.
Liséksi pohditaan, kuinka tydssd onnistuttiin vastaamaan tutkimuskysymyksiin seka
esitetddn mahdollisia jatkotutkimusaiheita.

Tyon rakenne on havainnollistettu kuvassa 1.1.

Johdanto

Teoreettinen osuus

Empiirinen osuus

Kuva 1.1 Tyon rakenne



2. TUTKIMUSOTE JA TUTKIMUSMENETELMAT

Tama tutkimus edustaa laadullista tutkimusta. Tutkimus sijoittuu naturalistiseen para-
digmaan. Laadullisella, naturalistisella tutkimuksella tarkoitetaan tutkimusta, joka kes-
Kittyy siihen, kuinka ihmiset kayttaytyvat jossakin ymparistossa ja tutkimuksen lahteené
on yleens& ei-numeerinen data (Given 2008, ss.548-551). Tdman tyon yhteydessa talla
tarkoitetaan sitd, ettd tarkastelun kohteena ovat ihmisten kayttaytyminen maaritellyssa
viitekehyksessa (tietokonepelien verkkoyhteistt) ja ettd hypoteesin testaamisen sijaan
kohteena olevasta ilmiosta (verkkoyhteisojen ja pelianalytiikan hyddyntdminen pelien
kehittamisessd) pyritddn muodostamaan kokonaisvaltainen kuva ilman ennalta asetettuja
odotuksia (Frey et al. 2000, s5.257-286).

2.1 Tutkimusote

Liiketaloustieteellisissa tutkimuksissa tiedon kayttotarkoituksen perusteella tutkimusot-
teita voidaan luokitella deskriptiivisiin ja normatiivisiin, seké tiedon hankintatavan mu-
kaan teoreettiseen ja empiiriseen. Deskriptiivinen tutkimus pyrkii luomaan luokituksia,
prosesseja ja konsepteja eli selittdmaan ja kuvailemaan erilaisia asioita ja ilmidita. Nor-
matiivinen tutkimus pyrkii muodostamaan tuloksia ja johtopaattksid, jotka ovat esitet-
tavissa séantdiné ja ohjeina. (Olkkonen 1994, s.44) Kirjallisuustutkimuksen tarkoituk-
sena on rajata tutkimusongelma tiettyyn viitekehykseen, auttaa tutkimusongelmien maa-
rittdmisessd, sekd huomata aiemmassa tutkimuksessa vahemmalle jadneet tutkimusna-
kdkulmat (Saunders et al. 2009, s.61). Empiirinen tutkimus on tiedon kerdédmista reaa-
limaailmasta kun teoreettisessa tutkimuksessa pyritddn muodostamaan ja johdattamaan
uusia teorioita jo ennestaan olemassa olevista teorioista (Hannula et al. 2002, s.8).

Muodostettua kasitejarjestelmaa tai teoriakehikkoa kéaytetdan taman jalkeen tutkimuk-
sen empiiristd aineistoa kerattdessa tai kasiteltdessa. Tyon loppuvaiheessa usein koros-
tuu hermeneuttinen tutkimusote, eli esimerkiksi toiminta-analyyttinen tutkimusote, kun
tulkitaan empiirista aineistoa ja kirjallisuustutkimuksella kerattya aineistoa, seka pyri-
tddn ymmartdmaan naiden valisida yhteyksid. (Olkkonen 1994, ss.80-81) Myds téssa
tutkimuksessa noudatetaan hyvin pitkélti edelld kuvatun Kkaltaista liiketaloustieteen tut-
kimukselle ominaista tutkimusotteiden painotusta. Tdman tutkimuksen kohdalla tehdyt
tiedonkeruumenetelmiin liittyvat valinnat kuvastavat myos hyvin tyypillisen laadullisen
tutkimuksen piirteita.

Y4 kaytettyjen maaritelmien mukaan tyd sijoittuu jonkin verran sekd deskriptiivisen
ettd normatiivisen tutkimuksen kenttd&n kuvan 2.1 mukaisesti. Koska tydssé kaytetdan



my0s tapaustutkimusta, se on myods empiirinen, mutta teorian suhteen kaytettavan kir-
jallisuustutkimuksen vuoksi teoreettinen.

Teoreettinen Empiirinen

Kasiteanalyyttinen Nomoteettinen
Deskriptiivinen

Toiminta-

analyyttinen

Normatiivinen
Paatoksenteko- o

_ Konstruktiivinen
metodologinen

Kuva 2.1 Liiketaloustieteen tutkimusotteet. Taman tyon tutkimusotteet merkitty punaisil-
la alueilla. Muokattu lahteista (Kasanen et al. 1991, s.137; Olkkonen 1994, s.78)

Kuten kuvasta 2.1 voidaan nghdd, tdma tutkimus sijoittuu kasiteanalyyttisen tutkimuk-
sen seka konstruktiivisen ja toiminta-analyyttisen tutkimusotteen piiriin. Olkkosen
(1994, s.80) mukaan liiketaloustieteen tutkimukset ovat harvoin luokiteltavissa vain
yhteen tutkimusotetyyppiin, vaan néité voidaan myos yhdistella tai kayttaa rinnan. Kési-
teanalyyttinen tutkimusote kuvastaa teoreettista ja deskriptiivista tai selittdvaa tutki-
muksen painopistettd (Ghauri ja Grgnhaug 2005, s.59; Saunders et al. 2009, ss.140—
141). Téman tutkimusotteen valinta ohjaa uusien konseptien tuottamiseen perustuen
aiempiin teorioihin ja se on tutkimusta analyysin ja synteesin kautta. Téssa tydssa syn-
teesi toteutuu erityisesti tyota varten suoritettujen asiantuntijahaastatteluiden kayttami-
send tutkimukseen liittyvan kirjallisuustutkimuksen kanssa, seka ty0ssé kasiteltavien
pelitapausten kanssa.

Olkkosen (1994, s.61) mukaan kasiteanalyyttisessd tutkimuksessa tarkoituksena ei ole
todentaa mitdén aiempia tutkimustuloksia vaan argumentoida ja tehda suosituksia perus-
tuen tdmén tyon johtopaatoksiin. Diplomityodn laajuinen tutkimus on laajuudeltaan sopi-
va antamaan my6s mahdollisuuksia jatkaa tutkimusta kasiteltavésta aihepiiristd eteen-
péin, joten argumentoivat ja suositustenomaiset johtopéatokset sopivat diplomitydhon
erittdin hyvin. Lisaksi deskriptiivinen tutkimusote korostaa tapauksen tai ilmion selitté-



misté ja yhtenevaisyyksien I0ytdmista muuttujien kesken (Saunders et al. 2009, s.140).
Tama kaikki on hyvin linjassa luvussa 1 esiteltyjen tyon tavoitteiden kanssa.

Toiminta-analyyttinen ja konstruktiivinen tutkimusote edustavat tyén empiiristd puolta.
Toiminta-analyyttinen tutkimus pyrkii kokonaisvaltaiseen ymmaérrykseen tutkimuson-
gelmasta kayttden hermeneuttista ja tulkitsevaa ldhestymista parissa valitussa tapauk-
sessa, jotka kuvastavat tutkittavaa ilmiota (Olkkonen 1994, ss.72-73). Konstruktiivinen
tutkimusote tukee heuristista ja iteratiivista ldhestymistapaa empiirisen tutkimuksen
kautta (Olkkonen 1994, s.76). Téssa ty0dsséd tdma lahestymistapa toteutuu aiemman Kir-
joitetun Kirjallisuuden kéyttdmisella yhdessa empiiristen 16ydosten kanssa ja sitd kautta
konstruktiivisesti rakentaen vastauksia asetettuihin tutkimuskysymyksiin. Tamé kon-
struktiivinen rakenne on mallinnettu kuvassa 2.2 sivulla 15.

Kasanen et al. (1991, s.317) mukaan yleistdminen ja empiiristen 10yddsten vahvistami-
nen ovat tarkeita osia konstruktiiviselle tutkimusotteelle, mutta tassé tydssa ja diplomi-
tyon laajuudessa tasté aiheesta ei ole tarkoituksenmukaista 10ytaa normatiivisia sdantoja
tutkimuksen kohteena olevalle ilmi6lle. Tydn johtopaatdsten osana pohditaan kuitenkin
mahdollisia jatkotutkimuskysymyksid ja tutkimusaiheita, joiden avulla tdma tavoite
voitaisiin mahdollisesti saavuttaa.

2.2 Tutkimusmenetelmat

Koska tdman tyon luonne on laadullinen ja liiketaloustieteellinen, niin useamman tut-
kimusmenetelmén kayttd on perusteltua (Morse 2003, s.189; Saunders et al. 20009,
$5.152-153). Monen tutkimusmenetelman kaytto tassé tydssa mahdollistaa eri menetel-
mien k&yton eri tarkoituksia varten (Saunders et al. 2009, s.153) ja luo edellytykset
kokonaisvaltaisemman kokonaiskuvan luomiselle, kuin yhden menetelman kaytto loisi
(Morse 2003, s.205).

Naiden hyotyjen saavuttamiseksi valittiin monen tutkimusmenetelman kéyttdminen ja
tutkimusmenetelmiksi téssa tydsséd on valittu tapaustutkimus ja kirjallisuustutkimus.
Osallistuva havainnointi, netnografia ja haastattelut ovat osana tapaustutkimusta t&ssa
tutkimuksessa. Lisaksi kaytettiin haastattelututkimusta tukemaan edelld mainittuja me-
netelmi& seka niiden rinnalla systemaattisesti luomaan synteesia kirjallisuustutkimuksen
kanssa tyon teoriaosuudessa. Tama menetelmien kéyttd suhteessa tyon rakenteeseen on
kuvattu kuvina 2.2 ja 2.3 tamén paaluvun lopussa.

2.2.1 Kirjallisuustutkimus

Kirjallisuustutkimuksen tarkoituksena tassé tyossa on tutkia tutkimuksen aiheeseen liit-
tyvié teorioita ja pohjustaa tyossa tutkittavia tapauksia. Haastattelututkimusta kéaytetééan
kirjallisuustutkimuksen rinnalla luomaan synteesié ja tuomaan erilaisia nékokulmia teo-
rian rinnalle sekd tuomaan mukaan kaytdnnon esimerkkeja reaalimaailmasta. Kirjalli-



suustutkimus on toteutettu perinteiselld tavalla seuraamalla (Saunders et al. 2009, s.60)
ohjeistusta kirjallisuustutkimuksesta. Tamé prosessi sisaltad aiheeseen laheisimmin liit-
tyvan kirjallisuuden etsimisen, seka sen kriittisen tarkastelun (Ghauri ja Gregnhaug 2005,
s.53), jonka perusteella relevanteimmat ja ajankohtaisimmat léhteet on valittu tydssa
kaytettavaksi. Tampereen teknillisen yliopiston digitaalisia tietokantoja, kuten Emerald
Journals, SpringerLink, SAGE journals ja Books24x7 kaytettiin kirjallisuuden etsimi-
seen. Lisdksi kaytettiin Google Scholar —palvelua seké tyon ohjaajan ja tydssa konsul-
toineen pelitutkijan kautta saatuja teoksia ja lahteita laajasti hyddyksi. Nama lahteet
olivat muun muassa kirjoja ja aiempia tutkimuksia aihepiirista.

Kéytettavan kirjallisuuden valinnan maaritti paéasiassa teosten ajankohtaisuus, teoksiin
tehtyjen viittausten maaré ja teosten késittelemat aihepiirit suhteutettuna tassa tutkimuk-
sessa kasiteltaviin aiheisiin ja tyon tavoitteisiin. Tasta syystd voidaan todeta, ettd tydssa
on seurattu Saunders et al. (2009, ss.58-65) mukaista ohjeistusta kirjallisuustutkimuk-
sen suorittamisesta. Myds useita Internet-artikkeleita alaan liittyvista lahteista kaytettiin
tutkimuksen tukena, koska tyon aihepiiristd on saatavilla laadukkaita artikkeleita ja esi-
merkiksi seminaariesityksia Internetissa. Néiden lahteiden kohdalla otettiin huomioon
Kirjoittajan motiivit ja muu lahdekritiikki, jotta véltettdisiin mahdolliset puolueelliset
nakodkannat.

2.2.2 Tapaustutkimus

Yin (2003, ss.13-14) méarittelee tapaustutkimuksen tutkimukseksi, joka tutkii senhet-
kistd tapahtumaa reaalimaailman ympéristossa. Tapaustutkimuksen tavoitteena on tutkia
valittua tapausta kattavasti kayttden useita metodeja ja dataldhteitd (Yin 2003, s.14).
Tapaustutkimuksessa tutkija haluaa 16ytaa tyypillisia tapauksia tutkittavan aiheen viite-
kehyksessd, jotta han voisi paremmin tutustua seurauksellisiin mekanismeihin ja tehd&
tapausten valista ristiin tutkimusta (Seawright ja Gerring 2008).

Tassa tyossa tutkittiin kahta hyvin erilaista tapausta sek& netnografisin menetelmin,
osallistuvan havainnoinnin ettd tyota varten suoritettujen haastatteluiden avulla. Ana-
lyysi suoritettiin analysoimalla ja vertailemalla tapauksia ristiin luvussa 5. Analyysin
tarkoituksena oli 10yt&& eroja ja yhtenevaisyyksia verkkoyhteisdjen hyvaksikayttdmises-
ta pelien kehittamisen nakdkulmasta kahdessa erilaisessa tapauksessa lukujen 3-4 teori-
aan peilaten. Analyysissa tehtyja huomioita hyddynnettiin tyon johtopaatosten pohdin-
nassa luvussa 6.

Tapausten valintaan tassa tydssa vaikuttivat diplomityon asettamat aikarajoitteet, tiedon
saavutettavuus ja tutkijan omat laajat ennakkotiedot toisesta kasiteltdvastd tapauksesta.
Cities: Skylines —pelin valintaa toiseksi tapaustutkimuksen kohteeksi puolsivat peliyhti-
On paikallisuus suhteessa tutkijan asuinpaikkaan seka toisesta tapauksesta poikkeava
profiili niin pelin ansaintamallin, pelin luonteen, pelin elinkaaren vaiheen kuin peliyhti-
0n koon perusteella. Valitsemalla kaksi hyvin erilaista tapausta tapaustutkimuksen koh-
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teiksi on mahdollista 16ytaa erilaisia nakokulmia ja lahestymistapoja tutkimuskysymys-
ten ratkaisemiseksi.

2.2.3 Osallistuva havainnointi

Taman tyon tapaustutkimuksen aineisto kerattiin osallistuvan havainnoinnin avulla,
netnografisin menetelmin sekd asiantuntijahaastatteluja hyvaksi kayttden. Perinteisesti
havainnointi kasitetddn toisten ihmisten kaytoksen kuunteluna ja katseluna tavalla, joka
mahdollistaa jonkinlaisen oppimisen ja analyyttisen tulkinnan (Ghauri ja Grgnhaug
2005, s.120). Yinin (2003, s.93) mukaan osallistuva havainnointi on havainnoinnin
muoto, jossa tutkija ei ole vain passiivinen osallistuja, mutta voi olettaa itselleen erilai-
sia rooleja (Saunders et al. 2009, s.293). Té&st4 syysta Saunders et al. (2009, ss.289-290)
mukaan tutkijan kasitetdan usein olevan osa ryhméa tai tutkimuksen viitekehysté. Talla
tavoin tutkija voi keraté tietoa luonnollisessa ymparistossa (Ghauri ja Grenhaug 2005,
ss.120-121). Tutkija voi keratd aineistoa joko henkilokohtaisen kokemuksen kautta tai
tallentamalla ja havainnoimalla jonkin teknologian vélitykselld (Ghauri ja Gregnhaug
2005, s.121).

Tutkimuksen aineisto kerattiin vuosien 2014 ja 2015 aikana. Osallistuvan havainnoinnin
avulla haluttiin paasta lahelle tietokonepelien verkkoyhteisdjen vuorovaikutusprosesse-
ja. Tassé tyossé osallistuvan havainnoinnin aineisto koostuu netnografisin menetelmin
kerétyista ensik&dden havainnoista tarkasteltavien pelien verkkoyhteisoista.

Varsinaista tutkimusta ennen kirjoittaja on ollut jasenend toisen tutkimuksessa késitelta-
van tapauksen, World of Tanks —pelin verkkoyhteison jésen jo vuodesta 2012 alkaen.
Tassa nakokulmassa tutkija on siis edellisten maaritelmien mukaan ollut osallistuva
havainnoija osana tutkittavaa verkkoyhteisté jo pitkan ajan. Toisessa tutkittavassa tapa-
uksessa verkkoyhteisot ovat hyvin tuoreita, koska peli Cities: Skylines julkaistiin vasta
tutkimuksen loppupuolella (10.3.2015). Tassa tapauksessa tutkija ei ole ollut aktiivinen
verkkoyhteison jésen, mutta tutkimusta varten suoritetut haastattelut tehtiin jo selvésti
ennen pelin julkaisua (Joulukuussa 2014) ja tutkija on tutkinut pelin verkkoyhteisjéa sen
jalkeen olemalla passiivinen tarkkailija.

Cities: Skylinesin tapauksessa havainnointia helpotti, ettd Cities: Skylines —pelin verk-
koyhteisot ovat huomattavasti suppeampi kokonaisuus niin osallistujaméaariltaan, kuin
myos esimerkiksi kielialueiltaan kuin World of Tanks —pelin verkkoyhteisét. Gill:n ja
Johnsonin (2010, s.167) mukaan tdma tutkijan passiivisempi rooli ei luo ongelmaa tut-
kimuksen nékodkulmasta, koska tutkija voi toimia havainnoidessaan joko osallistuvassa
tai passiivisessa roolissa. Saunders et al. (2009, ss.295-296) mukaan roolin valintaan
vaikuttavat useat tekijat kuten saavutettavuus, tutkimuksen aikataulu ja tutkijan luonne.
Tassa tutkimuksessa néista erityisesti aikataulu asetti mainittuja rajoitteita osallistuvalle
havainnoinnille Cities: Skylines —pelin tapauksessa.
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2.2.4 Haastattelut

Yleisesti ottaen haastattelut madritelldan tarkoituksenmukaisiksi keskusteluiksi kahden
tai useamman henkilon valilla (esim. Kahn ja Cannell 1957). Haastatteluiden tarkoituk-
sena on saada selville haastateltavien subjektiiviset mielipiteet k&siteltavista aiheista ja
ne mahdollistavat haastateltavien kertomukset asioista omista nakokulmistaan (Cohen ja
Morrison 2007, ss.349-352). Tutkimuksen haastatteluaineisto koostuu kuudesta asian-
tuntijan syvéhaastattelusta. Haastatteluilla haluttiin selvittdd menestyvissa peliyhtidissa
tyoskentelevien henkilGiden késityksia ja mielipiteitd tutkimuksen eri aihealueiden tii-
moilta ja saada tukea tyossa kaytettyyn kirjallisuustutkimukseen ja tapaustutkimukseen
seka erityisesti johtopéatdsten pohtimiseen.

Haastateltavina kéytettiin eri tehtavissa toimivia henkiloita pelialalla. Haastateltavina
tyossd olivat pelin johtava suunnittelija, peliohjelmoija, pelituotepaallikko, yhteiso-
manageri ja peliyhtion toimitusjohtaja. Hirsjarvi et al. (2009, s.164) mukaan tutkimuk-
sessa voidaan hyodynt&é haastatteluja, koska niiden avulla voidaan saada mahdollisim-
man paljon syvéllista tietoa tutkittavasta asiasta. Tuomi ja Sarajarvi (2006) nostavat
esiin my0s sen, ettd haastatteluja tehtdessa haastattelija voi samalla toimia havainnoitsi-
jan roolissa, jolloin voidaan kirjata muistiin paitsi mit4 sanotaan, myds miten asiat sano-
taan. Téllaista tulkitsemismenetelmd& on kuitenkin kaytettdva erityisen harkiten (Tuomi
ja Sarajarvi 2006, ss.75-76).

Tiedonkeruumenetelmand haastattelut voidaan yleisesti jakaa kolmeen eri kategoriaan
niiden strukturointiasteen perusteella: strukturoituihin, puolistrukturoituihin ja avoimiin
haastatteluihin (Hirsjarvi et al. 2009, s.208; Metsdmuuronen 2008, ss.40—41). Struktu-
roidulle haastattelulle on ominaista se, ettd kysymysten tai véitteiden muoto ja esitta-
misjarjestys on kaikille sama. Tama haastattelumalli sopii tilanteisiin, jossa haastatelta-
vat edustavat suhteellisen yhtendistd joukkoa, heitd on paljon ja haastattelut halutaan
toteuttaa helposti ja nopeasti. (Metsémuuronen 2008, s.40) Puolistrukturoiduissa haas-
tatteluissa kasiteltavat aihepiirit sekd haastattelun runko on ennalta méaratty. Kysymys-
ten tarkat muodot ja jarjestys eivat kuitenkaan ole lyoty lukkoon ja néiden puolistruktu-
roitujen haastatteluiden yhtend vahvuutena onkin joustavuus ja mahdollisuus vieda
haastattelua kunkin vastaajan kannalta luonnolliseen suuntaan. (Hirsjarvi et al. 2009,
$5.205-208; Metsamuuronen 2008, s.41; Tuomi ja Sarajarvi 2006, s.75) Avoimesta
haastattelusta kaytetddn monenlaisia nimityksid, kuten strukturoimaton haastattelu, sy-
vahaastattelu tai ei-johdettu haastattelu (Hirsjarvi et al. 2009, s.209). Avoin haastattelu
on olemukseltaan lahimpana keskustelua ja siind haastattelija ei valttdmattad ohjaile
haastattelua juuri ollenkaan (Hirsjarvi et al. 2009, s.209; Metsdmuuronen 2008, s.41).

Tata tyotd varten suoritetut haastattelut olivat rakenteeltaan puolistrukturoituja ja luon-
teeltaan avoimia ja keskustelunomaisia. Haastattelut tayttivat suurelta osin myos syva-
haastatteluiden kriteerit. Merton et al. (1990, ss.3-5) mukaan syvéhaastattelut noudatta-
vat haastattelujen yleista luonnetta muutamat erityiskriteerit huomioon ottaen:
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e Haastateltavien henkildiden tiedetddn olleen tekemisissa tutkittavan asian kanssa

e Todennékoiset tarkeat elementit ja haastattelutilanteen rakenne on ennalta mie-
titty tutkijan toimesta

e Analyysin perusteella haastattelija on luonut haastattelulle raamit, jotka haastat-
telija on kokenut oleellisiksi ja ohjailee haastatteluja néité aiheita kohti tai niiden
sisélla

e Haastattelut keskittyvat haastateltavan subjektiivisiin kokemuksiin ja nakemyk-
siin haastattelijan ennalta analysoimasta aiheesta, jotta haastatteluille asetetut ta-
voitteet saadaan taytettya

Tallaisten haastattelujen muoto kehitettiin jo 1940-luvulla Robert Mertonin ja hanen
kollegoidensa toimesta. Téllaiset haastattelut toimivat erityisesti laadullisissa tutkimuk-
sissa. (Hopf 2004, ss.203-205) Saunders et al. (2009, ss.320-321) mukaan tdman kaltai-
set haastattelut mahdollistavat syvallisemman tiedon kerdadmisen kuitenkin niin, ettd
haastateltavat voivat hieman vapaammin kertoa ajatuksistaan aiheeseen liittyen. Ennalta
madriteltyjen teemojen tarkoituksena on kuitenkin rajoittaa haastattelua koskemaan ta-
man tutkimuksen kannalta olennaisia asioita.

Haastateltavat henkil6t pyrittiin valitsemaan niin, ettd he edustavat hieman eri nakokul-
mia, jotta heidan nakemyksistdan muodostuisi mahdollisimman kokonaisvaltainen kuva
pelien verkkoyhteistjen kayttdmisesta pelien kehittdmisen nakdkulmasta. Tuomen ja
Sarajarven (2006, ss.87-88) mukaan laadullisessa tutkimuksessa haastateltavien henki-
I6iden tulee olla harkitusti valittuja, jotta haastateltavat tietdvat tutkittavasta aiheesta
mahdollisimman paljon ja heilla on kokemusta asiasta.

Hirsjarvi et al. (2009, ss5.208-210) mukaan haastattelun voi toteuttaa joko yksildhaastat-
teluna, parihaastatteluna tai ryhméhaastatteluna. Tassa tydssa kaytettiin yksilohaastatte-
luja. Yksilohaastatteluja kayttamalla pyrittiin siihen, ettd haastateltavien vastaukset oli-
sivat mahdollisimman totuudenmukaisia ja toisistaan riippumattomia. Mikéli haastatte-
lut olisi suoritettu ryhméhaastatteluina, olisi ryhmissa saattanut olla luonteeltaan tai
asemaltaan dominoivia henkilditd, jotka olisivat maarittdneet keskustelun suunnan, eika
kaikkien haastateltavien huomioita olisi valttaméatta saatu selville (Hirsjérvi et al. 2009,
s.211). Tata pyrittiin siis valttdmaan suorittamalla haastattelut yksilohaastatteluina.

Kolme haastatelluista oli syntyperéltddn suomalaisia, yksi italialainen ja yksi britti.
Haastatteluista kolme suoritettiin kasvokkain Tampereella ja kaksi Skype-ohjelman va-
litykselld, koska ndiden haastateltavien maantieteelliset sijainnit néissa tapauksissa oli-
vat Pariisi ja Berliini. Haastatteluiden kesto vaihteli 60-70 minuutin vélilla. Haastattelu-
jen rungot ovat tutkimuksen liitteessd 1. Koska haastateltavat edustivat alan menes-
tyneimpia yrityksié, ja koska haastatteluista saatiin paljon erittdin laadukasta tietoa irti
koko tutkimuksen nékokulmasta, kdytetddn haastattelujen antia tukemaan myods tyon
teoriaosuutta soveltuvin osin tuomaan synteesia kirjallisuustutkimuksen rinnalle.
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2.2.5 Netnografia

Netnografia on yhdistelma sanoista Internet ja etnografia (esim. Kozinets 1998). Netno-
grafia pohjautuu menetelménd etnogafiaan. Etnografia perustuu osallistuvaan havain-
nointiin, jonka taustalla voi olla esimerkiksi tutkijan lasn&olo tutkimuksen kohteena
olevassa yhteisgssa. Tutkimus voidaan myos késittdd netnografiaksi, kun sen tarkoituk-
sena on tuottaa kuvausta yhteisosté. (Lappalainen et al. 2007, s.9)

Netnografiassa sovelletaan etnografian periaatteita verkkoyhteisoihin. Verkkoyhteisojen
luonteesta johtuen netnografiseen tutkimukseen saadaan vahalla vaivalla rikas aineisto.
(Kozinets 2010, ss.65-67) Netnografiaa tiedonkeruun menetelméné voidaan tarkastella
kriittisesti tiedon kerddmisen virtuaalisesta luonteesta ja verkkotiedon helpon saavutet-
tavuuden vuoksi (esim. Beneito-Montagut 2011) seka tutkimuksen pinnallisen luonteen
vuoksi (Dholakia ja Zhang 2004). Menetelmé itsessddn on myos edelleen kehityksen
alla (Kozinets 2010, s.184). Toisaalta mik&an tutkimusmenetelma ei ole taysin kritiiki-
ton ja tdman tydn kohdalla netnografia soveltuu menetelmaksi erinomaisesti, koska tut-
kimuksen kohteena on tietoverkossa tapahtuva toiminta.

Kozinets (2007, s.132) ehdottaa netnografiassa tiedon kerdamista kolmella tapaa:

1. Tieto joka keratadn suoraan tietokoneella valitetysta yhteydenpidosta
2. Tieto joka keratédan yhteisoja tarkkailemalla ja tarkastelemalla
3. Tieto joka kerétééan haastatteluilla

Tietoa voidaan kerdtd monella tapaa, esimerkiksi kéyttdméalla kuvakaappauksia, teke-
malla muistiinpanoja tai havainnoimalla itse, sek& monessa muodossa (esimerkiksi teks-
tind, videona tai ddnend). Tiedon kerd&dminen joustavasti usealla tapaa johtaa monipuoli-
seen aineistoon. (Kozinets 2007, ss.132—-134) Tassa tydssa netnografiaa kdytetddn me-
netelména tiedon kerdd@misessé kahden kohdepelin verkkoyhteisgista.

2.3 Analyysijajohtopaatokset

Koko tutkimuksen onnistumisen kannalta keratyn aineiston analyysi, tulkinta ja johto-
paatdsten teko on vaihe, johon on tahdatty tutkimuksen alusta saakka. Analyysivaihees-
sa tutkijalle selvidd, minkalaisia ratkaisuja tutkimusongelmaan I6ytyy. Tutkimuksen
analyysivaihe on suunniteltava ja kadytettdvat analyysimenetelmat valittava huolella.
(Hirsjarvi et al. 2009, s.221) Sisallonanalyysi on perusanalyysimenetelmd, jota voidaan
hyodyntéé erilaisissa laadullisissa tutkimuksissa. Kaytannossa lahes kaikki laadullisen
tutkimuksen analyysimenetelmét voidaan nidhda kuuluvan siséllénanalyysin viitekehyk-
sen alle (Tuomi ja Sarajarvi 2006, s.93). Analyysimenetelmid voidaan luokitella esi-
merkiksi l&htokohdan mukaan. Analyysia voidaan tehda aineistolahtoisesti, teoriasidon-
naisesti tai teorialahtdisesti (Tuomi ja Sarajérvi 2006, $.97).
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Tassa tutkimuksessa kéytetddn analysointitapana teoriasidonnaista analyysia. Teo-
riasidonnaisessa analyysissa ldhtékohtana on tutkimuksen aineisto, mutta teoria toimii
siind apuna analyysin edetessé. Teoriasidonnaisessa analyysissé analyysiyksikkoon vali-
taan aineisto, kuten aineistolahtdisessékin lahestymistavassa, mutta aiemmilla tiedoilla
ja teorioilla on tdmén jélkeen vahvempi rooli analyysissd, miké erottaa namé kaksi la-
hestymistapaa toisistaan. (Tuomi ja Sarajarvi 2006, ss.97—-98)

Kéytannossa téssa tutkimuksessa ylla mainittu esiintyy siten, ettd ensin kirjallisuuden
avulla selvitetddn aiheeseen liittyva teoreettinen viitekehys ja haastatteluiden avulla
naita tietoja taydennettiin luomaan synteesia kirjallisuustutkimuksen kanssa siitd, kuin-
ka tyossa kéaytetyssa Kirjallisuudessa esitetyt asiat esiintyvat tdiman paivan peliyhtidissa
kaytanndssa. Taman jalkeen analysoidaan kaksi pelitapausta lapi kaytyihin kirjallisuus-
ja haastatteluaineistoihin perustuen. Lopuksi tehddan johtopéatoksia aiheen tiimoilta
yleismaailmallisesta ndkdkulmasta. Eri tutkimusmenetelmia luovasti yhdistelemalla voi
tutkimuksen tuloksena syntya jotain aivan uuttakin (Tuomi ja Sarajarvi 2006, $5.95-99).

Tavallisesti ajatellaan ettd analyysi kuuluisi suorittaa vasta kun koko aineisto on keratty
ja jarjestetty. Tama onkin hyva vaihtoehto silloin, kun aineisto on keratty strukturoiduil-
la menetelmilla. Kuitenkin laadullisessa tutkimuksessa, joissa aineistoa keratadn useissa
vaiheissa, analyysia ei tehda vain tietyssé tutkimusprosessin vaiheessa, vaan pitkin mat-
kaa. Nain toimitaan tassakin tutkimuksessa ja tutkimuksen painotukset myos elivét viela
aineiston kerd@misen aikana. Aineistoa voidaan siis keréta ja analysoida ainakin osittain
samanaikaisesti. (Metsamuuronen 2008, s.48; Hirsjarvi et al. 2009, s.223) Hirsjarvi et
al. (2009, s.223) mukaan tarkkaa ajankohtaa siitd, milloin aineistoa voidaan alkaa ana-
lysoimaan, ei laadullisen tutkimuksen kohdalla voida tarkasti mééritella. Yleisena oh-
jeena voidaan noudattaa sitd, ettd aineiston kasittely ja analysointi tulisi aloittaa mahdol-
lisimman pian keruuvaiheen jalkeen.
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2.4 Yhteenveto tutkimusmenetelmista ja tyon rakenteesta

Edella esitettyjen alalukujen pohjalta seuraavaan on tehty kaksi havainnollistavaa, yh-
teen vetavad kuvaa (Kuva 2.2 ja Kuva 2.3) tydssé kaytettyjen menetelmien yhteydesta
tyon rakenteeseen, seka tyon tutkimusmenetelmista.

Luku 1. Johdanto

1

Luku 2. Tutkimusote ja tutkimusmenetelma

1l

TEOREETTINEN OSUUS
(menetelmét: Kirjallisuustutkimus tdydennettyna
haastatteluilla)

Luku 3. Pelien verkkoyhteisojen, yhteisollisyyden ja
arvonluonnin merkitys ja roolit pelien kehittdmises-
s

Luku 4. Pelianalytiikan ja ansaintamallien merkitys
ja roolit pelien kehittdmisessa

1L

EMPIIRINEN OSUUS
(menetelmét: tapaustutkimus - netnografia, osallis-
tuva havainnointi, haastattelut)

> Luku 5. Tapausten esittely ja tulokset

—_— =

|::> Luku 6. Diskussio ja johtopéa&tokset

Kuva 2.2 Tutkimuksen tutkimusmenetelmat yhdistettyna tyon rakenteeseen

1N 13L1IVISVVH
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TEORIA g EMPIRIA

Kirjallisuustut-
kimus ja teo-
reettinen viite-
kehys

Tutki-
muksen

tausta
Tapaustutkimus

Haastattelut

Osallistuva havainnointi

Netnografia

Tapaukset:
1. Cities: Skylines

2. World of Tanks

Kuva 2.3 Yhteenveto tyon tutkimusmenetelmista kuvaksi mallinnettuna

Haastatteluaineisto ja netnografisin menetelmin keratty aineisto analysoitiin tukemaan
tyossa kaytettya kirjallisuustutkimusta kéyttden induktiivista analyysiotetta. Induktiivi-
sessa analyysissé tavoitteena on 16yt&a aineistosta sen eri osia yhdistavia piirteita (Frey
et al. 2000, s.281).
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3. PELIEN VERKKOYHTEISOJEN, YHTEISOLLI-
SYYDEN JA ARVONLUONNIN MERKITYS JA
ROOLIT PELIEN KEHITTAMISESSA

Sanastokeskus (2010) maérittelee verkkoyhteison “yhteisoksi, jonka jéisenten vilinen
vuorovaikutus tapahtuu pddasiallisesti tietoverkon vilitykselld”. Yhteisollisyys on vai-
keampi maéadritell&, koska yhteisollisyytta voi olla kovin monenlaista kontekstista riippu-
en. Pelien verkkoyhteisGjen kontekstissa puhuttaessa yhteisollisyys ilmenee ehka par-
haiten Aristoteleen antiikkisen maaritelmén mukaan “luonnollisesta laumahengestd’ .
Koska pelien verkkoyhteisot ovat tietoverkoista riippuvaisia ja nykyaan ihnmisten sosiaa-
linen kanssakdyminen tapahtuu entistd enemman verkkojen valitykselld, voitaisiin Hyy-
péan (2011, s.15) mééaritelmé&n mukaan peleihin liittyvaa yhteisollisyytté pitdd myos sosi-
aalisena padomana nykyihmisille. Hyypéan (2011 s.15) mukaan yhteisollisyys kietoutuu
osana sosiaalista pddomaa peruskulttuuriin ja yksilon terveyteen kuvan 3.1 mukaisesti.

Peruskulttuuri

—] Sosiaalinen paaoma

\/

Terveys

Kuva 3.1 Yhteisollisyys on osa sosiaalista pddomaa. Muokattu lahteesta (Hyyppa 2011,
s.15)
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Nykyaikaisten, maantieteellisesti rajoittumattomien verkkoyhteiséjen kehittyminen al-
koi, kun Internet syntyi ARPANET:n juurilta. Ensimmaisena verkkoyhteisoja kaytettiin
keskusteluun tieteellisista aiheista - olihan Internet alun perin tieteellisten yhteisdjen
valinen verkko, ennen kuin se levittaytyi kuluttajakayttoon (Rheingold 1993, s.9). Kun
Internet levittaytyi kuluttajakéyttoon ja siihen liittyvéat applikaatiot kuten sdhkoposti ja
keskustelupalstat saivat alkunsa, ihmisten mééra verkkoyhteisdissa rajahti huomatta-
vaan kasvuun (Wellman 1999, s.20).

3.1 Nykyaikaisten pelien verkkoyhteisot

Téamé luku on otsikoitu “pelien verkkoyhteisgjen, yhteisollisyyden ja arvonluonnin
merkitys ja roolit pelien kehittamisessd”, eikd “tietokonepelien verkkoyhteisojen, yhtei-
sOllisyyden ja arvonluonnin merkitys ja roolit tietokonepelien kehittdmisessa”. Tama
johtuu siitd, ettd vaikka tassa tyossa muut pelit kuin tietokonepelit on rajattu rajauksissa
periaatteessa pois, kaikkien pelien verkkoyhteistt ovat jokseenkin samantyyppisia. Lin-
dellin (2015) mukaan erona mobiilipelien ja tietokonepelien verkkoyhteisdiden vélilla
on kaksi merkittavaa seikkaa:

Ensimmainen merkittdva ero on se, ettd mobiilipeleissa verkkoyhteisjen merkitys on
huomattavasti vahaisempi. Tdma johtuu siitd, ettd mobiileilla paéatelaitteilla kuten &ly-
puhelimilla, ruututila tietokonepeleissa kaytettaviin nayttoihin verrattuna on huomatta-
vasti pienempi. Td&mé johtaa siihen, etta pelaajat eivat voi katevésti esimerkiksi selata
laajaa foorumia taustalla pelaamisen yhteydessa. Myds pelaamisen ulkopuolella innos-
tus osallistua laajoille foorumeille on vahdisempad, koska pienissé paatelaitteessa ei ole
esimerkiksi erillistd ndppdimistod, jolla olisi nopeaa kirjoittaa ja taten osallistua pelien
keskustelufoorumeille. My6s muut tekniset rajoitteet, kuten prosessorien nopeus asetta-
vat korkeita raja-aitoja verkkoyhteisoihin osallistumiselle mobiileilla pééatelaitteilla,
kuten alypuhelimilla.

Toinen merkittdva ero on se, ettd mobiilipelit ovat (suurelta osin edelld kuvatuista syis-
td) vdhemman teknisid ja monimutkaisia. Tdma fakta johtaa siihen, ettd mobiilipelit
houkuttelevat pelaajikseen enemman satunnaisia eli niin sanottuja kasuaaleja pelaajia.
Tallaisilla pelaajilla on véhemmén tarvetta ja halua osallistua pelien verkkoyhteisdihin.
Kasuaalit pelaajat tykkaavat pelata yksinkertaisia peleja satunnaisesti esimerkiksi julki-
sissa liikennevélineissa matkustaessaan tai muissa vastaavissa tilanteissa aikaa tappaak-
seen tai rentoutuakseen.

Tietokonepelit sen sijaan ovat usein huomattavasti monimutkaisempia sek& pelimeka-
niikoiltaan ettd muokattavuudeltaan ja niihin sisaltyykin paljon monimutkaisempia yh-
teisollisyyden muotoja (Lindell 2015; Murphy 2015; Korppoo 2014). Tasta syysta tieto-
konepelit houkuttelevat pelaajikseen enemmén pelaamisen tosissaan ottavia pelaajia,
joille pelaaminen on aikaa ja keskittymista vieva harrastus (Hallikainen 2014). Mobiili-
peleilld saattaa olla omia foorumeita, mutta padasiassa mobiilipelien yhteisét painottu-
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vat sosiaalisen median yhteisoihin. Tasta syysta pelien kehittdmisen nédkokulmasta ny-
kyaikainen pelianalytiikka nayttelee merkittdvampéaé roolia pelien kehittdmisessa mobii-
lipelipuolella, kuin tietokonepelipuolella (Lindell 2015).

3.2 Motivaattorit pelaajien liittymiselle pelien verkkoyhteisdi-
hin

Miksi pelaajat liittyvat pelien verkkoyhteis6ihin? Motivaatiolla tarkoitetaan Elliotin ja
Covingtonin (2001) mukaan teoreettista rakennetta selittdmaan jotakin kayttaytymis-
mallia. Motivaattori on syy jollekin kéayttaytymismallille (Oxford Dictionaries 2015).
Tata tyotad varten suoritetuissa asiantuntijahaastatteluissa kavi ilman ristiriitaisuuksia
ilmi, ettd tarkein syy pelaajien liittymiselle jonkin pelin verkkoyhteis66n on tuotteesta
eli pelista pitdaminen (Lindell 2015; Hallikainen 2014; Korppoo 2014; Murphy 2015;
Morello 2015). Jos asiakas pitaa pelistd, han haluaa osallistua peliin muillakin tavoilla,
kuin pelkastaan pelaamalla pelid yksindan. Taméa voidaan nahda hyvin perusteltuna, kun
asiaa verrataan esimerkiksi Maslow:n (1943) julkaisemaan maailmankuuluun tarve-
hierarkiaan, jossa ihmisen sosiaaliset tarpeet tulevat heti biologisten tarpeiden jélkeen
seuraavana tarkeysjarjestyksessa. Pelaajat siis haluavat olla myods sosiaalisesti mukana
sellaisissa asioissa, joista he pitavét (kohdepeli). Hyva keino toteuttaa tatd ihmisen
luonnollista tarvetta on liittya johonkin, tai joihinkin pelien verkkoyhteisoihin.

Haastatellut asiantuntijat nakivat myos pienempid yksittaisia syitd motivaattoreiksi jon-
kin pelin verkkoyhteisoon liittymiselle, jotka ovat nimenomaan pelien verkkoyhteisoille
ominaisia. Naisté tekijoistd tarkeimmiksi nousivat jonkin pelaajan kohtaaman ongelman
ratkaiseminen, esimerkiksi pelissa johonkin kohtaan juuttuminen (Lindell 2015), jonkin
pelin toimivuuteen liittyvan teknisen ongelman ratkaiseminen (Korppoo 2015; Murphy
2015), seka pelin kehittamisprosessiin mahdollisesti vaikuttamisen verkkoyhteisojen
kautta (Hallikainen 2015; Korppoo 2015). Myés tarve ilmaista itsedén tilanteessa, jossa
asiakas on tyytymaton pelin johonkin ominaisuuteen (Murphy 2015; Korppoo 2015)
nousi esille. Yhdeksi motivaattoriksi esiin nousi myds niin sanottu ajan tappaminen”,
eli samat syyt miksi joku henkil6 viettdd vapaa-aikaansa esimerkiksi Internetia yleisesti
selaillen tai jotakin lehted lueskellen, vaikka han ei etsisikddn mitadn erityista tietoa
johonkin aiheeseen liittyen tai ratkaisua johonkin ongelmaan (Murphy 2015).

Yleisesti verkkoyhteisoihin liittymiseen ja niissa pysymiseen liittyvid motiiveja tutki-
neet tutkijat (esim. Lampe et al. 2010) ovat paatyneet siihen, ettd tarkein motivaattori on
nimenomaan taman alaluvun alussa esitetty ihmisen sisadnrakennettu johonkin sosiaali-
seen yhteis6on kuulumisen tarve. Hyvin luontainen valinta on liittyd mukaan sellaiseen
verkkoyhteis6on, joka liittyy myds tuotteeseen, josta pitdd — aivan kuten taté tyota haas-
tatellut peliasiantuntijat toteavat.
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3.3 Verkkoyhteis6jen rakenne ja luokittelu peleissé

Alaluvussa 3.1 késiteltiin verkkoyhteisOtyyppien eroavaisuuksia eri paatelaitteille suun-
natuissa peleissa. Téssé alaluvussa kasitella&dn pelien verkkoyhteisotyyppejé ja niiden
tarkeytta eri peleisséd. Narramoren (2014) mukaan verkkoyhteisot voidaan jakaa kuvan
3.2 mukaiseen diagrammiin. Pelien verkkoyhteisdt noudattelevat lahes poikkeuksetta
taysin vastaavaa yleista verkkoyhteistjen rakennetta.

Osallistuttavat Sosiaalinen media:

Kuunteleminen, maineen Facebook, Twitter, YouTube, blogit
rakentaminen

Hallinnoidut
Kuunteleminen, tukeminen,
maineen rakentaminen,
markkinointi

Hallinnoitu sosiaalinen media:
Facebook, Twitter, YouTube

Pelin virallinen foorumi

Kuva 3.2 Diagrammi pelien verkkoyhteiséjen rakenteesta. Muokattu lahteestd (Narra-
more 2014)

Kyseisessd diagrammissa Narramore (2014) jakaa verkkoyhteisét omistettuihin, hallin-
noituihin ja osallistuttaviin yhteisdihin. Kuten diagrammista huomataan, sosiaalinen
media kuuluu seké hallinnoituihin, etta osallistuttaviin yhteisdihin.

3.3.1 Omistetut verkkoyhteisot

Omistettuihin verkkoyhteisoihin peleissé kuuluu yleensa (mahdollinen) peliyhtion siséi-
nen verkkoyhteiso, pelin virallinen foorumi ja mahdollisesti esimerkiksi pelin kotisivul-
la julkaistuihin artikkeleihin liittyvét yhteisollisyyden muodot (kdytannéssa artikkelien
kommentointimahdollisuus). Omistetuilla yhteisoilla tarkoitetaan peliyhtion omistamia
ja brandaamia verkkoyhteistjé. Peliyhtion kannalta omistetut yhteisot tarjoavat paikan,
jossa voi keskustella turvallisesti asiakkaiden kanssa, tarjota heille relevanttia siséltoa,
tuotteita ja viesteja peliin liittyen, seka tarjota mahdollisuuden asiakkaille keskustella
pelin asiakastuen kanssa. Julkisen yhteisén kautta peliyhtiollda on mahdollisuus myos
promota itseddn markkinoinnillisessa mielessa ja positioida itsensd yhdeksi johtavista
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alan toimijoista lisatdkseen brandinsa tunnettavuutta sidosryhmien silmissa. (Narramore
2014) Myos Lindellin (2015) mukaan verkkoyhteisoja on pakko olla olemassa peleille
bréandin rakentamisen vuoksi.

Peliyhtion (mahdollisen) siséisen yhteison tarkoitus on tarjota paikka, jossa tyontekijét,
yhteistydkumppanit ja muut sidosryhmat voivat keskustella siitd, kuinka tarjota parem-
paa asiakaspalvelua tai saavuttaa asetettuja liiketoimintatavoitteita. Tallaiset yhteisot
tarjoavat paikan tyontekijoille alimmilta tasoilta aina toimitusjohtajaan asti keskustella
ryhméaymparistossd, jakaa tietoa ja etsia asiantuntijoita liiketoiminnan sisélla projektei-
hin liittyen. (Narramore 2014)

Omistettujen verkkoyhteisdjen toinen péaatyyppi on pelin virallinen foorumi. Tatéa tyota
varten haastateltujen asiantuntijoiden mielesta pelin oma virallinen foorumi on térkein
verkkoyhteisotyyppi pelien kehittdmisen nékokulmasta (Lindell 2015; Hallikainen
2014; Korppoo 2014; Murphy 2015). Foorumit pyorivét valitun foorumialustan péalla.
Suosituimpia foorumialustoja laajoille pelifoorumeille nykyaan ovat vBulletin, XenFo-
ro, SMF ja phpBB (Built With 2015). Nykypéivana kuka tahansa voi liittya julkiseen
verkkoyhteisoon ja yleensa pelin virallinen foorumi on osa pelin virallista kotisivua
(Narramore 2014).

Pelin virallisen foorumin tarkoituksena on luoda keskustelualue pelin asiakkaille, jossa
he voivat keskustella pelin sisallostd, hakea vastauksia ongelmiinsa, suunnitella yhteis-
tyota pelin sisélla (esimerkiksi niin sanottujen klaanien eli isojen yhteistydryhmien
muodostaminen pelin sisélld), jakaa tietoa ja kokemuksia muiden pelaajien kanssa (Nar-
ramore 2014). Pelin virallinen foorumi tarjoaa parhaan alustan pelien kehittdmiselle
verkkoyhteisojen avulla, koska se on pelin kehittdjan tai julkaisijan omistama ja kont-
rolloima ymparistd, johon yleensa jaseneksi liittyy pelaajien innokkain ja omistautunein
joukko. Foorumi tarjoaa pelin kehittdjalle monenlaisia tydkaluja hallita ja tarjota pelin
pelaajille tapoja osallistua pelien kehittdmiseen liittyvaan keskusteluun. Foorumeilta on
myos helppo kerété aineistoa raporteiksi ja tilastoiksi pelien kehittdmista varten. (Lin-
dell 2015; Hallikainen 2014; Korppoo 2014)

3.3.2 Hallinnoidut verkkoyhteiso6t

Narramoren (2014) mukaan hallinnoiduilla verkkoyhteisgilla tarkoitetaan kolmannen
osapuolen tarjoamia verkkoyhteisdja. Pelien kohdalla ndissa yhteisoissa on poikkeukset-
ta kyse sosiaalisen median palvelujen alla toimivista yhtion itse hallinnoimista kanavista
kuten Facebook, Twitter ja YouTube. Peliyhtié ei omista néihin yhteiséihin lissdmaansa
materiaalia, mutta pystyy hallinnoimaan néissa kanavissa tapahtuvaa kommunikaatiota
kanavan yllapitajand. Narramoren (2014) mukaan sosiaalisen median hallinnoidut kana-
vat ovat erinomainen tapa rakentaa luottamusta ja suhteita asiakkaisiin ja talla tavoin
hankkia uusia asiakkaita ja pitad kiinni vanhoista asiakkaista.
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Lindellin (2015) mukaan hanen edustamansa mobiilipeliyhtid Wooga hallinnoi jokaisel-
le pelilleen erikseen sosiaalisen median kanavista omaa Facebook-fanisivua, Instagram-
profiilia ja Twitter-profiilia. Lindell (2015) toteaa, ettd naista hallinnoiduista verkkoyh-
teisOistd on huomattavissa selked yhteys pelin luonteen ja yhteisollisyyden maaréan ja
intensiivisyyden suhteen: mitd kapeammalle ja vaativammalle kohdeyleisélle peli on
suunnattu, sitd korkeampi yhteisollisyyden aste luonnostaan on pelin verkkoyhteisdissé.

3.3.3 Osallistuttavat verkkoyhteisot

Narramoren (2014) mallissa osallistuttavat verkkoyhteisot kasittavat sosiaalisen median
ja blogit, jotka eivat ole peliyhtion hallinnoimia. Esimerkiksi nykyéan jotkut peleja pe-
laavat ihmiset ovat muodostaneet itselleen elinkeinon pelaamisesta silla tavoin, ettd he
tallentavat pelaamistaan (usein kommenttiraidan kanssa) ja tdmén jalkeen lataavat luo-
dut pelivideot esimerkiksi YouTube-palveluun. YouTube-maksaa néilla kayttajille tie-
tyn korvauksen. (YouTube 2015; Nilsson ja Sodergren 2014, s.18) Peliyhtit voi kayttaa
hyvakseen osallistuttavissa verkkoyhteisdissa erilaisia markkinoinnillisia strategioita
edelld mainitun johdosta, kayttden esimerkiksi niin sanottuja “’yhteisOléhettildita” pelin-
s& markkinoinnillisina l1&hettilaind ndiden kolmannen osapuolen palveluiden kautta.

Esimerkiksi tassa tyossa kasitellyista peleista World of Tanks kayttad naitd yhteisolahet-
tilaita edistadkseen omaa markkinointiaan osallistuttavissa yhteisOissé. Tallaisessa yh-
teistyomallissa pelin kehittdja promoaa naiden henkildiden sosiaalisia kanavia esimer-
kiksi Internetin video- (esim. YouTube), suoratoisto- (esim. Twitch.tv) ja blogipalve-
luissa (esim. Blogspot). Namé henkil6t hyotyvat peliyhtion luomasta promootiosta saa-
den lis&& katsojia ja lukijoita omille kanavilleen, jonka avulla he saavat isompia mainos-
ja yhteisty6tuloja kyseisten palveluiden kautta. VVastapalveluksena peliyhtio saa ilmaista
nakyvyyttd ndiden henkildiden kanavilta ilman minkaanlaista omaa rahallista tai ajallis-
ta panostusta.

3.4 Sosiaalisen median merkitys pelien kehittamisessa ja peli-
liikketoiminnassa

Sosiaalisella medialla on monenlaisia maaritelmid. Kaplan ja Haenlein (2010) mé&aritte-
levat sosiaalisen median joukoksi Internet-pohjaisia applikaatioita, jotka rakentuvat
Web 2.0-ympaériston ideologian péélle ja jotka mahdollistavat kéayttajapohjaisen sisallén
luomisen ja jakamisen. Pelien kohdalla Ahlgvist et al. (2008, s.13) luoma maaritelma
“Sosiaalinen media on ihmisten vdlistd kanssakdymistd, jossa he luovat, jakavat ja
vaihtavat tietoa ja ideoita virtuaaliyhteisOissa ja -verkostoissa” on osuva. Tatd tyota
varten haastateltujen asiantuntijoiden mukaan sosiaalisen median painoarvo verkkoyh-
teisoissa on pelien kohdalla toiseksi tarkein pelin oman foorumin jalkeen (esim. Korp-
poo 2014; Lindell 2015).
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Peliyhtio voi kéayttaa sosiaalista mediaa monella tapaa. Peliyhtié voi esimerkiksi l&het-
taa sosiaalisessa mediassa suosituille pelaajille esikatselu- tai demoversioita pelistaan,
jonka avulla peliyhtié pystyy kolmansien osapuolien hallinnoimissa sosiaalisen median
kanavissa levittdmaan tietoutta pelistddn sekd luomaan niin sanottua “hyped” niiden
ympadrille. Téllaiset Web 2.0 —ilmién mukanaan tuomat uudet markkinoinnilliset mah-
dollisuudet ovat aivan uusia digitaalisten tuotteiden, kuten tietokonepelien kanssa. Talla
tavoin peliyhtio voi myos kerété tietoa ja laadullista palautetta osallistuttavien verkko-
yhteisojen kautta. (Narramore 2014)

Sosiaalinen media tarjoaa seka mahdollisuuksia ettd haasteita peliyhtidille. Jos peliyhti
haluaa onnistua sosiaalisen median dynaamisessa ymparistossd, sen taytyy pystya mu-
kautumaan nopeasti muuttuvaan ymparistoon erittdin notkeasti (Berthon et al. 2012).
Worthenin (2008) mukaan sosiaalisessa mediassa onnistuminen edellyttad yhtiolta asia-
kaslahtoistd lahestymista sosiaalisessa mediassa yhtidlahtoisen ajattelun sijaan. Worthe-
nin (2008) mukaan useimmat yhtididen yllapitamat verkkoyhteisét epdonnistuvat, koska
useimmat yritykset keskittyvat siihen, mitd verkkoyhteiso voi tarjota yritykselle, eika
siihen, mité he voisivat tarjota asiakkaille verkkoyhteisdjen avulla.

Mortlemanin (2011) mukaan sosiaalinen media tarjoaa myos poikkeuksellisia mahdolli-
suuksia yritykselle. Padosin nama mahdollisuudet ovat kanssakdymista parantavia ka-
navia yhtion ja asiakkaan valilla, seka yhtion sisdisen viestinnan parantamiseen liittyvia
keinoja. Mortlemanin (2011) mukaan sosiaalisen median mahdollisuudet liittyvat perin-
teisten organisatoristen muurien murtamiseen ja sitd kautta tuoreiden ideoiden ja lah-
jakkuuksien helpompaan esille tulemiseen.

Sosiaalinen media tarjoaa my6s markkinoinnin kannalta perinteisista markkinointistra-
tegioista poikkeavia mahdollisuuksia. Nama liittyvét siihen, ettd digitaalisessa markKki-
noinnissa tiedonkulku on kaksisuuntaista (Berthon et al. 2012). Perinteisessd markki-
noinnissa virtaus on ollut vain yksisuuntaista — tuottajalta kuluttajalle, eika kuluttajaa
nahda arvonluonnin vélineena osana tatd prosessia, toisin kuin digitaalisessa markki-
noinnissa (Prahalad ja Ramaswamy 2004). Tarkemmin tahan verkkoyhteistjen tarjoa-
maan arvonluonnin nakdékulmaan perehdytadn myéhemmin tassa luvussa. Tassa tyossa
kasiteltavista pelitapauksista molemmat; Cities: Skylines ja World of Tanks ovat kéyt-
taneet hallinnoituja ja osallistuttavia sosiaalisen median muotoja osana markkinointi-
strategiaansa. Naissa tapauksissa kaytettyihin keinoihin paneudutaan tyon empiirisessa
osassa luvussa 5.

3.5 Verkkoyhteis6jen vahvuudet pelien kehittamisessa

Verkkoyhteisot luovat muutamia selkeitd etuja digitaalisten tuotteiden, kuten pelien,
kehittdmiseen verrattaessa asiaa perinteiseen yhtiolahtdiseen tuotekehitykseen. Verkko-
yhteistjen avulla asiakkaat voidaan ottaa mukaan tuotteen kehitysprosessiin, mika ei ole
mahdollista perinteisessa yhtion sisalla tapahtuvassa tuotekehityksessd. Verkkoyhteistt
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voidaan nahda tavallaan ilmaisena tyovoimana pelien kehittdmisessd, koska verkkoyh-
teisOissé pelaajat voivat esimerkiksi kehittdd peleihin sisdltéa niin sanotun “modaami-
sen” eli pelin kayttoliittyman tai pelin osa-alueiden muokkaamisen (eng. modding)
avulla tai kehittad esimerkiksi erilaisia applikaatioita kéytettavaksi joko Internetissé tai
paatelaitteilla peliin liittyen. Tall& tavalla verkkoyhteisot tekevat pelin kehittamista peli-
yhtion puolesta. (Banks et al. 2010)

Beggsin (2012) mukaan verkkoyhteisot voivat Web 2.0 —ympéristossa luoda taysin
poikkeuksellisia mahdollisuuksia pelien kehittamisessa. Nama uudet teknologiat mah-
dollistavat asiakkaiden ja digitaalisen tuotteen kehittdjan avoimen dialogin tuotetta kehi-
tettdessd, mika avaa mahdollisuuden parantaa tuotteen laatua huomattavasti perinteiseen
tuotekehitysajatteluun verrattuna. Tallainen malli antaa digitaalisen tuotteen kehittajalle
valittéman mahdollisuuden olla yhteydessa asiakkaisiin (pelaajiin) sosiaalisen median
kautta. Tallainen mahdollisuus véhentaa tarvetta peliyhtiolle jarjestad omia, sisaisia fo-
kus-ryhmaétestauksia seké laadullisia haastattelu- ja kyselytutkimuksia, joiden tiedetaan
olevan puutteellisia mittaamaan asiakkaiden tarpeita kokonaisuudessaan (Piller et al.
2012).

3.6 Verkkoyhteisdjen kayttamisen haasteet pelien kehittami-
sessé

Sosiaalisen median strategioiden kéyttd edistdd asiakkaiden “ilmaisen” pelisiséllon
luontia ja ilman niitd peliyhtididen on mahdotonta sdilyttaa laheistd suhdetta asiak-
kaisiinsa. Vaikka verkkoyhteisot luovat edelld mainitun kaltaisia selkeitd vahvuuksia
pelien kehittdmisen nakokulmasta, niiden kaytossa piilee myos selkeitd haasteita. Kol-
me merkittévint4 haastetta ovat 1) niin kutsuttu “hiljainen enemmistd, dénekés vahem-
mist6” 2) laadun varmistaminen ja 3) odotusten hallinta. (Nilsson ja Sédergren 2014,
5.22)

3.6.1 Hiljainen enemmisto, 4dnekas vahemmisto

Kuten todettua, sosiaalisen median strategioiden avulla pelien kehittajat ja asiakkaat
pystyvat olemaan jatkuvassa dialogissa pelien kehittdmisen prosessissa. Sosiaalisen
median strategiat ovat voimakkaita tydkaluja luomaan luottamusta ja pohjaa yhteiselle
arvonluonnille pelien kehittdmisessa verkkoyhteisdissa. Tallaisen laadullisen palautteen
avulla peliyhtié kykenee helposti kuuntelemaan ja saamaan ideoita ja palautetta tuotteen
laadun parantamiseksi. (Llerena et al. 2009)

Tallaisen yhteisen arvonluonnin ja verkkoyhteisOista saatavan tiedon avulla pelien ke-
hittamiseen liittyy kuitenkin my0s ongelmia, joista ensimméinen on niin kutsuttu "hil-
jaisen enemmiston, danekkddn vihemmiston”—ongelma. Ta4ma ilmid toteutuu erityisesti
pelien verkkoyhteisoiss, joihin kaikenlaisten pelaajien on helppo liittyd ja ilmaista mie-
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lipiteitddn pelien kehittdmisesta. Tallaisessa laajassa verkkoyhteisossa tietty vahemmis-
toryhma on erittdin danekés ja aktiivinen esimerkiksi viestien Kirjoittamisessa ja siing,
kuinka usein ja paljon he tuovat esiin omaa, yksipuolista mielipidettdan pelin kehittami-
sen suunnasta. Toinen kayttajaryhma, eli hiljainen enemmistd on huomattavasti va-
hemman aktiivinen ilmaisemaan omia mielipiteitddn samoista asioista (Mustafaraj et al.
2011, ss.6-7). Tama altistaa pelin kehittdjan selkeille riskeille, jos he kéyttavat verkko-
yhteisoja pelien kehittdmisen paéasiallisena tietolahteenéan.

Tata tyota varten haastatellut asiantuntijat olivat hyvin tietoisia tasta ongelmasta, mutta
heidan mielipiteensa vaihtelivat asian suhteen jonkin verran. Lindellin (2015) mukaan
tdma ongelma ei ole niin merkittavd mobiilipelipuolella, koska sielld asiakkaista vain
hyvin pieni osa on joka tapauksessa verkkoyhteisdjen jasenid, joten verkkoyhteisoja ei
voida kayttaa yksindadn pelien kehittdmisen tietoldhteena missaan olosuhteissa. Korp-
poon (2014) mukaan &anekds vdhemmistd voidaan tavallaan "hiljentdd” osallistumalla
verkkoyhteisoon aktiivisesti peliyhtion toimesta. Korppoon (2014) mukaan tdma vé-
hemmistd yleensa haluaa ilmaista aanekkyydellaan vain sitd, ettd he toivovat, etta hei-
dan mielipiteensa huomioitaisiin jollain tavalla. Murphy (2015) tunnistaa selvasti kysei-
sen ongelman ja hanen mukaansa verkkoyhteisdista on selkedsti havaittavissa ryhma,
joka yrittdd ajaa omaa mielipidettddn verkkoyhteisdissa jonkin pelin ominaisuuden
muuttamiseksi, vaikka he tietéisivat, ettd kyseinen ominaisuus tai pelin osa-alue on hy-
vassa tasapainossa pelin pelaamisen kannalta.

Nilsson ja Sodergren (2014, s.24) ja myos Lindell (2015) toteavat, ettd tamén ilmion
vuoksi pelin kehittdjan tarvitsee olla hyvin varovainen implementoidessaan ominai-
suuksia peliin, jotka on keréatty verkkoyhteisdista. Pelin kehittdjan taytyy 16ytaa sopiva
tasapaino pelin kehittamisessa verkkoyhteisdista saatavan tiedon, ettd pelianalytiikan
kayttamisen valilla.

3.6.2 Laadun varmistaminen

Pelien modaaminen on tullut yh& suositummaksi pelien verkkoyhteisoissé viime vuosi-
en aikana. Jotkin pelien modaajat ovat jopa niin suosittuja, ettd he ansaitsevat elantonsa
pelien modaamisella esimerkiksi jakamalla modejaan omistamiensa mainosrahoitteisten
verkkosivustojen kautta. Nilssonin ja Sddergrenin (2014, s.24) mukaan tassé kehityk-
sessd piilee kuitenkin vaara siita, ettd kun asiakkailla on mahdollisuus muokata pelien
sisaltoa erittdin vapaasti useissa nykypéivan tietokonepeleissd (modaaminen ei ole juuri
koskaan mahdollista mobiilipeleissa (Lindell 2015)), peliyhtion on vaikea kontrolloida
sitd, millaista materiaalia modaajat tuottavat peliin.

Mikali peliyhtion kontrolli on asian suhteen olematonta tai véhaistd, verkkoyhteisot
voivat Burger-Helmchenin ja Guittardin (2008), sek&d Sotamaan (2010) mukaan vied&
pelin kehittamistd suuntaan, jota peliyhtio ei ole toivonut tai verkkoyhteisot voivat va-
rastaa” arvoa peliyhtioltd tuottamalla sellaista sisdltod peliin, milld peliyhtid oli toivonut
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saavuttavansa lisaliikevaihtoa tulevaisuudessa esimerkiksi maksullisten pelilaajennusten
julkaisemisen muodossa.

Pelin kehittdmisesta ei-haluttuun suuntaan modaamisen avulla on lukuisia esimerkkeja.
Esimerkiksi World of Tanks —pelissa on julkaistu modi, jossa pelin danid on muutettu
siten, ettd ne voi tulkita rasistisiksi islamilaisia kulttuureja kohtaan. Tallaisen modin
levidminen on kiusallista, jos peliyhtié on itse esimerkiksi irrottautunut rasismista. Téta
ilmiota vastaan voi yrittaa taistella laadunvarmistamisen kautta peliyhtion sisélld, mutta
tasapainoilu asian suhteen on vaikeaa, koska toisaalta pelien kehittajat haluavat nykyaén
avata pelin mahdollisimman monipuoliselle modaamiselle, jotta he saisivat kayttajilta
mahdollisimman paljon omasta ndkdkulmastaan ilmaista siséllénluontia peliin. Mahdol-
lisimman laaja sisaltdé kun tukee vahvasti pelaajien pysymisté pelin parissa ja sitd kautta
tukee pelin ansaintamallia.

3.6.3 Odotusten hallinta

Jotkin peliyhtiot kéayttavat peliensé rahoittamiseen joukkorahoitusta tai niin kutsuttua
“early access”-mallia, jotka antavat kuluttajille mahdollisuuden osallistua pelin kehitta-
miseen vahvalla otteella jo ennen pelin julkaisua. Joukkorahoituksessa asiakkaat rahoit-
tavat pelid etukdteen ja tdman rahoituksen pohjalta pelin kehittdminen saadaan kéyntiin
tai vietyd loppuun. Néissa rahoitusmalleissa pelin kehittdjan kannalta on se hyvé puoli,
ettei pelin kehittdjan tarvitse 16ytaa tai saada sopimusta aikaan jonkin pelien julkaisuja
toteuttavan yhtion kanssa, vaan pelin kehitys pystytdan rahoittamaan asiakkaiden tuo-
man ennakkorahoituksen voimin. (Nilsson ja Sodergren 2014, s.25)

Monesti julkaisijan kanssa toimittaessa julkaisuyhti6 vaatii peliin tiettyja ominaisuuksia
tai esimerkiksi modaustuen rajoittamista, mika ei peliyhtion ndkékulmasta ole toivotta-
vaa. Joukkorahoitusmallissa peliyhtio pystyy sailyttdmain paremmin paéténtdvaltaa
pelin kehittdmisen suhteen. (Nilsson ja Sddergren 2014, s.25) Jotta peli saisi joukkora-
hoitusta, pelin kehittdjan taytyy kuitenkin kertoa pelistd paljon etukéteen esimerkiksi
sosiaalisessa mediassa ja antaa joukkorahoitukseen osallistuville palkkiona mahdolli-
suus pelata pelid niin sanotussa “early access”-muodossa, jossa joukkorahoittajat paase-
vat pelaamaan pelid ennen sen virallista julkaisua tavallisille asiakkaille (Hui et al.
2012). Joukkorahoituksessa on se hyvé puoli, ettd kuluttajat padsevat valitsemaan, min-
kalaisia peleja rahoitetaan, eli millaisia peleja markkinoille tulee ja toisaalta he myos
paasevat vaikuttamaan pelin suunnitteluun enemman kuin perinteisissa pelien kehitys-
malleissa.

Nilssonin ja Sodergrenin (2014, s.25) mukaan téllainen joukkorahoituksen avulla kehi-
tettdva peli kérsii kuitenkin ongelmasta, kuinka pelin kehitt4ja pystyy hallitsemaan pe-
liin liittyvid odotuksia rahoittajayhteisoltd. Jotta peli saisi riittdvasti rahoitusta, pelin
kehittajan taytyy kertoa reilusti etukéteen jo yksityiskohtaisesti millainen pelista on tu-
lossa ja esimerkiksi mitd kaikkea pelissa paésee tekemaan. Pelin kehittdmisen vaiheessa
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peliyhtid saattaa kuitenkin huomata, etta tiettyja luvattuja ominaisuuksia ei pystyta pe-
liin siséllyttdmaan ajallisten- tai teknisten rajoitteiden vuoksi. Tasta seuraa iso riski siit,
etta pelid rahoittaneet tulevat pettyméén pahasti, koska lopullisesta tuotteesta ei tullut-
kaan taysin sellaista, kuin peliyhtié oli alun perin rahoitusvaiheessa joukkorahoittajille
lupaillut.

Kuluttajat osallistuvat joukkorahoitukseen monesti syystd, ettd tuntisivat kuuluvansa
pelin kehittdmisen prosessiin. He hakevat ja saavat téllaisesta yhteisollisyyden muodos-
ta henkilokohtaista hyvan olon- ja yhteenkuuluvuuden tunnetta. Jos pelin kehittdjayhtio
sitten epdonnistuu tuottamaan pelin, jollaista alun perin oli joukkorahoitukseen osallis-
tuneille lupailtu, kuluttajat ovat erittéin pettyneitd ja vihaisia peliyhti6ta kohtaan ja saat-
tavat vaatia jopa sijoittamiaan rahoja takaisin lakiteitse. (Hong ja Chen 2015)

3.7 Verkkoyhteis6jen analytiikka

Erilaisista verkkoyhteisoistd voidaan keréta ja tuottaa erilaista analytiikkaa, joilla voi-
daan mitata ja tutkia verkkoyhteisgjen yllapidon onnistumista ja toisaalta esimerkiksi
sitd, millaiset artikkelit, videot, kilpailut tai muut siséllot kiinnostavat pelin pelaajia.
Erilaisia pelianalytiikan muotoja ja niiden vaikutusta tyon kokonaisuuteen kaydaan lapi
tdman tyon luvussa 4, mutta verkkoyhteis6jen analytiikka on tésté erillinen osa-alue.

Brooksin (2015) mukaan verkkoyhteisojen analytiikka ja siihen liittyvd mittaaminen on
erittain haasteellista, koska vaikka dataa erilaisista verkkoyhteisoista on helppo nykyéan
keratd, arvon laskeminen télle toiminnalle liikkeenjohdon ndkékulmasta on mahdotonta.
Brooks (2015) toteaakin, ettd vaikka verkkoyhteisgjen analytiikka on sinénsa epérele-
vanttia pelituotteen liikevaihdon mittaamisessa, voidaan siitd kuitenkin péatella, teh-
daanko asioita pelin verkkoyhteisdjen kanssa oikein. Koska verkkoyhteis6illa on bran-
din rakentamisessa térked rooli, verkkoyhteis6jen analytiikalla on epdsuora vaikutus
myos pelin tuottamaan liiketulokseen, seka yleiseen menestykseen. Verkkoyhteisostra-
tegioissa onnistumisella on suoria vaikutuksia myds pelaajien viihtymiseen pelin paris-
sa, mika vaikuttaa epésuorasti tukien pelin ansaintamallia. N&it4 pelaajia pelin pariin
yleisesti sitouttavia keinoja (eng. engagement ja retention) esitelladn tarkemmin tyon 4.
luvussa.

Kuten tassé luvussa on esitelty, pelien verkkoyhteisot koostuvat kolmen tason yhteisois-
t&; omistetut, hallinnoidut ja osallistuttavat verkkoyhteisét. Analytiikkaa on mahdollista
keratda omistetuista ja hallinnoiduista yhteisOistd. Omistetuista verkkoyhteisoista pelin
virallinen foorumi on keskidssa. Foorumilta kerattdvé analytiikka ja sen yksityiskohtai-
suus riippuu pitkalti foorumialustan ominaisuuksista. Tyypillisid asioita, mita fooru-
mianalytiikan kautta voidaan mitata, ovat Shiaon (2013) mukaan esimerkiksi:

e Foorumirekisterditymisten méaaran kehitys
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o Kayttgjien osallistumisen méaara foorumille; esimerkiksi kaytetyn vierailuajan tai
Kirjoitettujen viestin méaré valitussa aikayksikossé

o Mitk& keskusteluaiheet kerddvat eniten luku- ja katselukertoja foorumilla

e Rekisterdityneiden ja ilman rekisterditymistd foorumia selaavien kayttdjien lu-
kumaéaran suhde

o Kayttdjien aktiivisuuden maara foorumin eri osa-alueilla

o Kayttdjien reagointiaika uuteen siséltoon

Tutkimalla ndita (yleensa foorumialustan kautta automaattisesti kerattavia) tietoja, voi-
daan tehd& paatelmia siitd, kuinka hyvin pelin foorumia on hallinnoitu ja ovatko jonkin-
laiset muutokset esimerkiksi foorumin rakenteessa tai sisallonhallinnassa tarpeellisia
(Shiao 2013).

Hallinnoidut verkkoyhteisot ovat tietokonepeleissa ldhes pelkéstdan sosiaalisen median
erilaisia muotoja, kuten aiemmin tassa luvussa esiteltiin. Naillda kolmannen osapuolen
sosiaalisen median toimijoilla, kuten Facebookilla ja YouTubella on tarjolla erilaisia
analytiikkatyokaluja sisallon julkaisijoille. Nailla analytiikkatyokaluilla on helppo mita-
ta monenlaisia asioita hallinnoitujen verkkoyhteisdjen toiminnasta ja siitd, millaiset si-
séllot naissé hallinnoiduissa verkkoyhteisdissé keradvat eniten kiinnostusta ja sité kautta
sitouttavat pelaajia epasuorasti pelin pariin (Kevan 2014).

Esimerkiksi Sterne (2010, ss.169-172) luettelee néitad sosiaalisen median palveluista
kerattavia tarkeimpia metriikoita. Tarkeimpiin niista peliyhtion ndkokulmasta tarkastel-
len kuuluvat muun muassa:

e Erilaisten artikkelien, videoiden tai kilpailujen katselu- ja osallistumiskerrat

o Tykkaysten méaara erilaisille tuotetuille sisalloille

e Kommenttien maara erilaisille tuotetuille sisélloille

o Kerattyjen linkkiklikkausten madra sosiaalisessa mediassa julkaistuista sisallois-
té peliyhtion omille verkkosivuille (uusasiakashankinta)

e Tilastojen vertailu erilaisten siséltjen kesken; kiinnostaako pelaajia eli asiakkai-
ta esimerkiksi minka mittaiset videot pelistd YouTube-palvelussa, tai minka
tyyppiset kilpailut Facebookissa keréévét eniten osallistujia

e Mitd pelin aihealueita koskevat siséllot ovat suosituimpia; esimerkiksi pelin tu-
levista siséltOpaivityksista kertovat videot, blogikirjoitukset ja artikkelit, vai
esimerkiksi hauskat koostevideot pelaajilta keratysta materiaalista pelisté tai pe-
lid koskevat kyselytutkimukset

Analysoimalla téllaista dataa hallinnoiduista verkkoyhteisdisté voidaan tehda péaatelmia
siitd, milla keinoilla pelaajien sitoutumista peliin ja sen ansaintamalliin voidaan paran-
taa epdasuorasti verkkoyhteisgjen kautta. Tdman tyon luvussa 5 kasitellddn kahdessa
tutkittavassa pelitapauksessa kéytettyja sosiaalisen median strategioita, jotka ovat luon-
nollisesti osin muovautuneita verkkoyhteisoista keratyn analytiikan kautta.
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3.8 Verkkoyhteisdissa tapahtuva arvonluonti pelien kehittami-
sessa

Arvonluonti tietokonepelien verkkoyhteisoissa nivoutuu kokonaisuutena hyvin vahvasti
luvussa aiemmin esitettyihin asioihin pelien verkkoyhteisoista ja yhteisollisyydesté.
Tutkimusta varten haastatellut asiantuntijat pitivat hallinnoituja sosiaalisen median
verkkoyhteis6ja padosin markkinoinnillisina kanavina (esim. Lindell 2015; Korppoo
2014; Hallikainen 2014). He pitivat néitd kanavia monilla tasoilla ongelmallisina tie-
donléhteina pelin suoran kehittdmisen nakdkulmasta. Esimerkiksi Facebookissa viestin-
taan sisaltyy paljon kanavassa vaikuttavien henkildiden turhanpdivéisid mainosviesteja
ja robottihenkil6llisyyksia (eng. bot), sekéd paljon taysin arvotonta kommentointia peli-
yhtion ndkokulmasta, esimerkiksi tyyliin: ”Pelinne on surkea, en osta”. Minkddnlaista
kehittdvad palautetta pelin kehittdmisen ndkokulmasta on kyseisenlaisesta viestinnasta
mahdotonta saada.

Lindell (2015) toteaa, ettd ndissa hallinnoiduissa sosiaalisen median verkkoyhteisdissa
on kylla seassa jarkevaa, hyodyllistakin palautetta pelin kehittdmisen nakdkulmasta,
mutta se hukkuu helposti kaiken turhanpaivaisen kohinan sekaan. Colossal Orderin toi-
mitusjohtaja Hallikainen (2014) toteaa, ettd heille heidan hallinnoimansa Facebook-
profiili pelille Cities: Skylines on kanava, jossa heidan “on vain pakko olla”. He koke-
vat edelld mainituista negatiivisista syistd Facebookin kayttamisen pelien kehittamiseen
melko arvottomana.

Murphyn (2015) mukaan Facebook on hyvé kanava luoda tietynlaista hypeé ja sapinaa
pelin ymparille. Samaan johtopaatdkseen ovat paatyneet myos alan tutkijat (esim. Mar-
chand ja Hennig-Thurau 2013). Marchand ja Hennig-Thuraun (2013) mukaan digitaalis-
ten tuotteiden kehittdamisprosessin etu verrattuna traditionaalisten teollisuustuotteiden
kehittdmisprosessiin on, ettd asiakkaat saadaan mukaan jo tuotteen kehittdmisvaiheessa.
Tata aihetta sivuttiin jo aiemmin téssa luvussa.

Prahalad ja Ramaswamy (2004) kuvaavat tallaista yhteisen arvonluonnin (eng. co-
creation) mallia kuvan 3.3 mukaisesti. Yhteisen arvonluonnin ajatuksena on, ettd yhtio
ja sen asiakkaat luovat arvoa yhdessa. Téllaisessa mallissa asiakkaalle annetaan mahdol-
lisuus osallistua asiakaskokemuksen luontiin, mink& seurauksena asiakas paasee muok-
kaamaan tuotetta (esimerkiksi tietokonepelid) sellaiseen suuntaan, josta hdn itse nauttisi
eniten. Tyypillista tallaiselle arvonluonnille on, ettd yhtié luo ympériston, jossa asiak-
kaat voivat kdyda aktiivista dialogia ja rakentaa yhdessd personoituja kokemuksia.
Tuotteen varsinaiseen runkoon ei tarvitse puuttua, mutta asiakkaille annetaan mahdolli-
suus luoda erilaisia kokemuksia tuotteesta.

Kun tdma malli siirretddn tietokonepelin verkkoyhteison kontekstiin, voidaan helposti
nahda téssa luvussa jo aiemmin esitetyn perusteella, etté tallainen sopiva ympéristd on
esimerkiksi tietokonepelin virallinen foorumi tai jokin hallinnoitu verkkoyhteiso. Erin-
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omainen esimerkki tallaiseen yhteiseen arvonluontiin ovat tietokonepelien modausmah-
dollisuudet. Esimerkiksi tdssa tydssé kasitellyissa tapauksissa, kuten monissa muissakin
viime vuosina menestyneissa peleissa, peliyhtié on pyrkinyt tekemdan modaamisen
mahdollisimman helpoksi. Peliyhtio tukee sitd avaamalla pelin koodin rajapinnan mo-
daajille. Taman seurauksena he voivat muokata pelikokemusta joskus jopa erittain suu-
resti. Tatd mahdollisuutta tietokonepelien maailmassa esittda kohta ”Saatavuus” kuvassa
3.3.

Keskustelu

Yhteinen

Lapinakyvyys Saatavuus

arvonluonti

Riski/hyodyt

Kuva 3.3 Yhteisen arvonluonnin (co-creation) malli. Muokattu lahteesté (Prahalad ja
Ramaswamy 2004)

Mallissa ”Keskustelulla” tarkoitetaan sitd, ettd myos yhtio osallistuu modaajien kanssa
yhteistyohon siitd, millaisia lisdyksid tai muutoksia peliin toivotaan. Kuten aiemmin
tassé luvussa kerrottiin, modaamisen vapauttamiseen liittyy myos suuria riskeja. Mikali
keskusteluyhteytt4 ei ole, tai se ei ole toimiva, seuraukset saattavat olla peliyhtion kan-
nalta erittdin Kielteisia. Naité riskejd, joita esiteltiin luvussa 3.6.2 esittéda kyseisesséd mal-
lissa kohta “Riski/hyodyt”. ”Lapindkyvyydelld” tdssd mallissa tarkoitetaan sitd, kuinka
lapindkyvaé tiedon jakaminen osapuolten vélilla on. Mikéli molemmat osapuolet eivat
ole toisiaan kohtaan avoimia ja lapinakyvyys ei ole riittdvéa, on mahdotonta kéyda laa-
dukasta keskustelua, joka johtaa arvonluontiin. Prahaladin ja Ramaswamyn (2004) mu-
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kaan kehitystd perinteisestd ”yhtioltd asiakkaalle”-mallista siirtymiseen ei voida pysayt-
tdd. Moderni peliala on hyva esimerkki tdmén kehityksen ensimmaisista haltuunottajis-
ta.

Toinen arvonluonnin malli, jota voidaan soveltaa pelien verkkoyhteisoihin, on Alleen
(2002) ja (2008) arvoverkostoanalyysimalli, jossa jossakin arvoverkostossa (esimerkiksi
tietokonepelin verkkoyhteiso) 16ydetéén ja luokitellaan verkoston eri toimijat ja heidén
tuottamansa arvo toisille toimijoille, seké& ndiden roolit ja vaihdantasuhdanteet. Toisesta
tassa tyossé analysoitavasta pelitapauksesta, World of Tanks —pelin EU-alueen verkko-
yhteisosta luotiin kyseinen arvoverkostomalli, joka on nahtavissa liitteessd B. Alleen
(2008) mallissa arvoverkosto on joukko rooleja ja vuorovaikutusta, jossa eri ihmisryh-
mat osallistuvat seka aineettomien etta aineellisten hyddykkeiden vaihdantaan joko suo-
rien taloudellisten tai sosiaalisten hyotyjen saamiseksi.

Tata tutkimusta varten suoritetussa kirjallisuustutkimuksessa seka tyota varten suorite-
tuissa asiantuntijahaastatteluissa (esim. Korppoo 2014; Murphy 2015; Hallikainen
2014) kéavi ilmi, etta eri pelaajarynmien vélilla tapahtuvalla arvonvaihdannalla ei ole
suoraa merkitysta pelien kehittdmiseen. Sen sijaan pohjautuen edella avattuun yhteiseen
arvonluonninmalliin voidaan sanoa, ettd yhteison sisélla tapahtuva arvonvaihdanta on
hyvin oleellista pelien verkkoyhteiséjen toimivuuden kannalta. Tata kautta verkkoyhtei-
sOjen arvonvaihdannalla eri kayttdjaryhmien valilla (kuten esimerkiksi liitteessa B ku-
vattujen kasuaalien pelaajien ja veteraanipelaajien vélisella arvonvaihdannalla) on epé-
suoraa vaikutusta pelien kehittdmiseen. Toimiva verkkoyhteisd luo esimerkiksi pelin
modaajille pohjan ja toimivan toimintaympériston tehda aikaa vaativaa koodaustyota
pelin muokkaamiseksi.

Toimivassa verkkoyhteisossa arvoverkoston eri ryhmét, esimerkiksi pelin modaajat,
saavat tietoa, palautetta sekéd epéasuoraa rahallista korvausta modien jakamisen yhteydes-
s& mainosrahoitteisten verkkosivustojensa kautta arvoverkoston muilta asiakasryhmilta,
kuten kasuaaleilta pelaajilta. Kasuaalit pelaajat saavat tassa vaihdannassa vastapalveluk-
sena miellyttdvamman pelikokemuksen. Taman yhteisdssa tapahtuvan arvonluonnin
kautta itse peliyhtio hydtyy ansaintamallinsa kautta epasuorasti pelaajien peliin sitoutu-
misen lisddntymisend. Arvonluonti my6s luo pohjan yhteisen arvonluontimallin kautta
tapahtuvalle pelin kehittdmiselle toimivien verkkoyhteisgjen kautta.

Alleen (2002) ja (2008) mukaista arvoverkostomallia voidaan soveltaa myds tietyilta
osin analysoitaessa omistetuissa verkkoyhteisoissa (pelin foorumi) verkoston tiettyjen
toimijoiden luomaa ja vaihdettavaa arvoa itse peliyhtion kanssa hallinnoiduissa ja osal-
listuttavissa verkkoyhteisdissa. Hyvané esimerkkind tasta tyossé analysoidussa World of
Tanks —pelin verkkoyhteistssa pystytdan havaitsemaan hyvin hedelmaéllinen arvonvaih-
dantaekosysteemi pienessd osassa kokonaista arvoverkostoa niin kutsuttujen “’striimaa-
jien/tubettajien” eli pelid osallistuttavissa verkkoyhteisgissa suoratoistavien ja pelivide-
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oita tuottavien henkildiden, peliyhtion ja kolmannen osapuolen palveluntarjoajan valil-
l4. Téllaisia suoratoisto- ja videopalveluja ovat esimerkiksi Twitch.tv ja YouTube.

Tallainen esimerkki ala-arvoverkostosta, jossa peliyhtiokin on poikkeuksellisesti muka-
na, on mallinnettu kuvassa 3.4.

Suoratoisto-/videopalvelu

Y

Yhteistyd (esim. tuote- (esim. Twitch.tv/YouTube)

myynti/pelin  mainonta [}
suoratoistopalvelussa)

Y

Peliyhtio

A
llmaista  markki-
nointia pelille

lista kuten oheistuotteet)
(ewyalyouaupred unjan
-led / 1esyniolyey) eeyey

Kayttdjia (rahaa mainos-
tulosoista tai muista vay-

Y
Pelin suoratoistojen / peli-
videoiden julkaisija

Y

Joitakin epdasuoria tai suoria
rahallisia etuja kuten ilmaisia
matkoja  peliyhtion  offline-
tapahtutumiin

Kuva 3.4 Pieni ala-ekosysteemi pelin koko arvoverkoston sisalla

Kuvassa 3.4 esitettavad hyva esimerkki pelin verkkoyhteisdissé (rajoja rikkova verkosto
eri verkkoyhteisotyyppien vélilld) tapahtuvasta arvonluonnista on yksi harvinainen ta-
paus, jossa itse peliyhti6 on mukana suoraan toimijana arvoverkostossa. Tassakaan ar-
vonvaihdannassa peliyhtion saama hyoty ei liity suoraan pelin kehittdmiseen, mika on
tdman tyon kehys. Sen sijaan pelin ansaintamalliin ja verkkoyhteisdjen markkinoinnilli-
seen nakdkulmaan tdma arvonvaihdantakuvaus sitoo verkkoyhteiséjen luomat mahdolli-
suudet erinomaisen esimerkin kautta. Pelien verkkoyhteisoissd tapahtuvasta Alleen
(2002) ja (2008) mukaisesta arvonluonnista ja —vaihdannasta voisi suorittaa perinpoh-
jaistakin analyysid. Mutta kuten aiemmin todettiin, tdman tyon fokuksessa, eli pelien
kehittdmisen nédkokulmassa sen rooli on pelin verkkoyhteisdjen toiminnallisuutta ja yh-
teistd arvonluontia verkkoyhteisoissé tukeva, ja sitd kautta vain valillisesti pelin kehit-
tdmistd tukevassa roolissa. Tallaisella arvonluonnilla on my6s roolinsa pelin ansainta-
mallia valillisesti tukevana tekijand joissakin tapauksissa, kuten kuvan 3.4 esimerkissé
huomattiin.



33

4. PELIANALYTIIKAN JA ANSAINTAMALLIEN
MERKITYS JA ROOLIT PELIEN KEHITTAMI-
SESSA

Pelianalytiikalla tarkoitetaan analytiikan soveltamista pelin kehittdmiseen ja tutkimi-
seen. Termia kaytetdan usein ristiin suurin piirtein samaa tarkoittavien termien peli-
metriikka” ja pelitelemetria”. Todellisuudessa pelianalytiikka ja pelimetriikka tarkoit-
tavat samaa asiaa, kun taas pelitelemetria on valine kerata tata tietoa. (Seif EI-Nasr et al.
2013, s.5) Naita kaikkia kolmea termi& on tapana kayttaa ristiin melko vapaasti ja esi-
merkiksi tdhan tyohon haastateltujen asiantuntijoiden haastatteluissa haastateltavat kayt-
tivat termejé ristiin tarkoittaen samaa aihekokonaisuutta.

Liiketoimintamallilla, tai tassé tydssa késiteltynd ansaintamallilla, tarkoitetaan Rent-
meister ja Kleinin (2001) mukaan abstraktia mallia, joka selittad relevantit ja tarpeelliset
asiat liiketoiminnasta lajitellussa ja selkedss& muodossa. Timmersin (1998) mukaan
ansaintamalli on tuotteen, palvelun ja tiedonkulun arkkitehtuuri, joka siséltad selvityk-
sen erilaisista liiketoiminnoista ja niiden rooleista seka selvityksen ndiden hyodyista ja
liikevaihdon lahteistéa.

4.1 Pelianalytiikka

Pelianalytiikan tehtdvana on auttaa paatoksentekoa operatiivisella, taktisella ja strategi-
sella tasolla pelin kehittdjdorganisaation kaikilla eri tasoilla (Seif EI-Nasr et al. 2013,
s.6). Kennerly (2003) mukaan pelianalytiikan kéaytté on kriittista pelin kehittdmisessa,
koska pelaajat valehtelevat. Pelaajilta suoraan kerattavé palaute pelkastdaan on Kenner-
lyn (2003) mukaan heikko tulkintamenetelmé pelin suunnittelun onnistumisesta. Vala-
dares (2011) kayttdd vieldkin rajumpaa ilmaisua sanoessaan “mittaa tai kuole” pelien
kehittéjille tahan liittyen.

Pelianalytiikkaa ei pidd sekoittaa pelaajien analytiikkaan. Pelianalytiikka (eng. game
analytics) on se aihealue, jota késitelldan tassa tyossa ja toisaalta pelaajien analytiikka
(eng. play analytics) tarkoittaa Medlerin (2012, s.306) mukaan pelaajille tarkoitettua
analytiikkaa heiddn omasta suoriutumisestaan jossakin pelissa tai jonkin pelin tietylla
osa-alueella. Esimerkkej& pelaajien analytiikasta voivat olla esimerkiksi avattujen saa-
vutusten méara pelissa tai pelaajan sijoitus maailmanlaajuisessa pistetaulukossa pelissa
(Medler 2012, s.307).
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Analytiikka muodostaa nykypéivana avaintekijan liiketoimintatiedonhallinnan néko-
kulmasta. Tamé siséltdd sekd tuotteen kehittdmisen, ettd tuotteen yllépidon (Gibert
2013). Pelianalytiikka on tieteellisessa mielessd melko tuore ilmi6é. Se on vain noin 8
vuotta kaytetty menetelmd, mutta viime vuosina kaikki peliyhti6t, niin pienisté indie-
julkaisijoista massiivisiin  AAA-luokan julkaisijoihin ovat alkaneet kayttdmaan pe-
lianalytiikkaa apunaan (Bilas 2014).

Telemetrialla tarkoitetaan tiedon keraamisté jonkin fyysisen etéisyyden takaa. Tama voi
olla esimerkiksi kvantitatiivista dataa siitd, kuinka pelaajat pelia pelaavat. (Seif EI-Nasr
et al. 2013, s.5) Pelimetriikka on tulkattua mittaamista jostakin peleihin liittyvasta da-
tasta. Yleinen ldhde pelimetriikalle on telemetriasta saatava raakadata muokattuna ana-
lysoitavaan muotoon, esimerkiksi ”peliin kdytetty aika” tai ’pelin paivittiinen pelaaja-
maéra” (Seif EI-Nasr et al. 2013, s.6).

Taman tyon nakokulmasta pelianalytiikan teorian késittely paépiirteissadan on oleellista,
koska tyon johtopaatoksissa pohditaan verkkoyhteisdjen merkitysta pelin kehittdmisen
nakokulmasta. Tassa pohdinnassa keskitssa on vertailu pelin kehittamisen nakokulmas-
ta pelianalytiikan avulla saatavan tiedon ja toisaalta verkkoyhteisdista saatavan tiedon
valilla, seké naiden tietojen arvon ja laadun vélilla. Pelianalytiikka aihealueena on val-
tavan laaja kokonaisuus, josta voisi tehda ja onkin tehty joitakin erillisia tutkimuksia.

4.2 Pelianalytiikan osa-alueet

Bilas (2014) jakaa pelianalytiikan taulukon 4.1 mukaisiin osa-alueisiin:

Mittaami-
. nen, mita
Ennestaan - Nykyisten
. . Teorioiden . . tapahtuu
Datan kvantita- tuntemattomi- . ilmididen ana- . .
o . testaami- _ jollekin
tiivinen tarkas-  en yhteyksien lysointi ennus- .
. nen datan . muuttujalle,
telu etsiminen . taessa tulevia
palasilla s kun muute-
datasta ilmioita .
taan toista
muuttujaa
Jakauma, 5:n .
. Mallinnus,
numeron sum- .« .. Regressio- ..
Visualisoinnit, : koneoppimi-
ma, en- mallit, A/B-testaus
suuntaus . nen, datan
nen/jalkeen- Chi-neli6 .
. louhinta
vertailu

Taulukko 4.1 Pelianalytiikan osa-alueet. Muokattu lahteesté (Bilas 2014)
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Bilas (2014) toteaa, ettd kolme ensimmaista analyysityyppié (deskriptiivinen, tarkaste-
leva ja paattelevd) kyseisessé mallissa ovat yksinkertaisia ja niitd pitdisi kaikkien peleja
kehittévien yhtididen toteuttaa. Tasta syystda ndma kolme on alleviivattu taulukossa 4.1.
Kyseisen mallin analyysityypit voidaan maaritell& lyhyesti seuraavalla tavalla:

1.

Deskriptiivinen analyysi on datan maarallista eli kvantitatiivista kuvailua. Se
suoritetaan usein vertailemalla keskiarvoja yksinkertaisista analytiikalla keratta-
vistd méareista kuten kayttajien keskimaarainen liikevaihto, kayttajasta saatava
keskimaarainen tuotto (ARPPU; tulee englanninkielisistd sanoista: Average Re-
venue Per Paying User). Keinoina tassa analyysissa on esimerkiksi tarkastella
prosenttiosuuksia tai suorittaa ennen/jalkeen vertailua.

Tarkasteleva analyysi on datan tarkastelua etsien datan osa-alueiden valilla yh-
teyksid, joita ei aiemmin ehka ole huomattu. Voidaan esimerkiksi tarkastella,
kuinka paljon liikevaihtoa tietty prosentuaalinen osuus (esimerkiksi korkein 10
%) peliin eniten rahaa kayttavista pelaajista kdyttad rahaa peliin kuukausittain.
Péa&asiallisena keinona télle tarkastelulle ovat erilaiset visualisoinnit kuten taulu-
kot.

Padttelevassa analyysissa tarkastellaan analyysiin liittyvia epavarmuustekijoita.
Tama analyysi perustuu pitkalti tilastomatematiikan kayttamiseen. Tassé analyy-
sissa voidaan esimerkiksi pyrkid ennustamaan, kuinka pelaajien pitdminen pelin
parissa (eng. player retention) korreloi ajan kanssa. Télla analyysilla voidaan ar-
vioida esimerkiksi pelaajien elinikéistd arvoa peliyhtiolle (LTV, eng. lifetime
value). Keinoina tassa analyysissa voidaan kayttaa esimerkiksi regressiomalleja
tai Chi-neli6ta.

Ennustava analyysi on jo monimutkaisempi ja etenkin tyolaampi analytiikan
muoto ja sen takia Bilas (2014) ei nae sitd niin tarkedna kaikille peleja kehitta-
ville yrityksille, kuin analyyseja 1-3. Ennustavassa analyysissa nykyisia ilmi6ita
analysoidaan, jotta voitaisiin ennustaa tulevia tapahtumia. Esimerkkina voidaan
mainita yksittaisista pelaajista tai pelaajaryhmista saatavien liikevaihtojen kehit-
tymisen ennustamisen pitkalla aikavalilla. Tata analyysia voidaan suorittaa esi-
merkiksi mallinnuksen tai koneoppimisen keinoin.

Kausaalisessa analyysissd testataan mitd tapahtuu jollekin asialle, kun jotakin
arvoa muutetaan. Yksinkertainen esimerkki kausaalisesta analyysista on esimer-
kiksi jonkin oikealla rahalla pelin sisdssé ostettavan hyddykkeen myynnin muut-
tuminen, kun tuotteen hintaa muutetaan. Tassa esimerkissa kyse on siis perintei-
sen hintasensitiivisyyden testaamisesta. Kausaalista analyysia suoritetaan yleen-
s& A/B-testauksen keinoin.
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Mellon (2009) mukaan pelianalytiikka voidaan jakaa kolmeen paaluokkaan, jotka jakau-
tuvat viela alaryhmiin. Naméa paaluokat ovat kayttajametriikat, suoritusmetriikat ja pro-
sessimetriikat.

4.2.1 Suoritusmetriikat ja prosessimetriikat

Drachen et al. (2013, ss.19-20) mukaan suoritusmetriikoilla tarkoitetaan pelin tekniseen
ja ohjelmistoon liittyvaa metriikkaa. Tama alue korostuu peleissa, jotka pyorivét verkon
vilityksella eripuolilla maailmaa oleville yksittaisille pelaajille yhté aikaa. Leen ja Che-
nin (2010, s.440) mukaan yleisin suoritusmetriikan tarkasteltava asia on niin kutsuttu
FPS-luku (eng. frames per second), eli kuinka monta ruutua sekunnissa peli pystyy pe-
lagjalle nayttaméan. Tama luku saattaa vaihdella sen mukaan, kuinka kovan rasituksen
alla esimerkiksi pelin palvelimet kullakin vuorokauden hetkelld ovat. Pelin yllapidon
nakokulmasta on oleellista kiinnittad huomiota infrastruktuurin riittavyyteen ja sen oi-
keanlaiseen maantieteelliseen jakaumaan pelaajaméérien kasvaessa, jotta palvelimen
latenssit, eli viiveet eivét aiheuta suorituskyvyn heikkenemista pelaajille. (Lee ja Chen
2010, s.440)

Prosessimetriikoilla tarkoitetaan metriikoita, jotka liittyvét itse pelin kehittdmiseen. Pro-
sessimetriikoilla voidaan mitata ja tarkkailla pelin kehittdmisen prosessia. Kaytannon
esimerkkind prosessimetriikoilla voidaan esimerkiksi tarkastella sitd, kuinka nopeasti
pelin uutta sisdltéa saadaan implementoitua loppukayttdjille. (Drachen et al. 2013,
ss.19-20) Vastaavaa sisaista suorituskyvyn mittaamista harjoitetaan myds taysin muilla
lilketoiminta-aloilla, kuten perusteollisuudessa.

4.2.2 Kayttajametriikat

Kéayttajametriikoilla eli Mellon (2009) nimedmina pelaajametriikoilla tarkoitetaan pe-
laajiin eli liiketaloudellisessa nakdkulmassa liikevaihdon lahteisiin, toisin sanoen asiak-
kaisiin liittyvada tietoa. Tarkasteltavia asioita voi tdssd ryhmassa pelin ansaintamalliin
liittyen olla esimerkiksi keskimaarainen liikevaihto per pelaaja tai kéytetty mikromaksu-
jen méaara tai muu vastaava taloudellinen mittari. Pelin pelaamisen nadkokulmasta tassé
ryhmassa késitelladn itse pelaajien kayttaytymista pelin sisalla. Esimerkiksi voidaan
tarkastella peliin kéytettya aikaa, pelissé suoriutumista pelin tavoitteiden nakékulmasta
tai vaikkapa pelaajan tai pelaajien pelin yhteisollisiin ominaisuuksiin osallistumista.
(Drachen et al. 2013, ss.19-20)

Tietoa t&std metriikkaluokasta voidaan saada muualtakin kuin peliohjelmiston (eng.
game client) palvelimille vélittdman tiedon perusteella. Tdma tieto vélitetddn telemetri-
an avulla. Tietoa t&std luokasta voidaan saada esimerkiksi pelin rahaliikenteesté vastaa-
vilta palveluntarjoajilta. Pelin kehittdmisen ndkokulmasta, eli tdman tyon nakokulmasta,
nimenomaan kayttajametriikka on avainasemassa eri metriikkaluokkia vertailtaessa.
(Drachen et al. 2013, ss.19-20)
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Sek& mobiili- etta tietokonepelipuolella kayttajametriikka on nykyaan aina reaaliaikaista
(Lindell 2015). Useissa tapauksissa pelin kehittdja on kuitenkin eri yhtio, kuin pelin
julkaisija. Naissé tapauksissa kayttdjametriikan saanti saattaa olla tietoteknisten tai so-
pimusteknisten esteiden takana, jolloin kayttajametriikan kayttd ilman viivettd, tai yhta
monipuolisesti pelin kehittdmisessa voi olla vaikeampaa (Hallikainen 2014).

4.3 Kayttgjdmetriikoiden tarkempi tarkastelu

Pelin kehittdmisen nakokulmasta kayttajat ndhdadédn nykydan datan lahteind, joita voi-
daan kaésitelld liiketoimintatiedonhallinnan n&kokulmasta aivan kuten milld tahansa
muullakin litketoiminnan alueella asiakkaita voidaan kayttad datan lahteind (Kennerly
2003). Useat tutkimukset (Kim et al. 2008; Medlock et al. 2002; Nacke ja Drachen
2011) toteavat, ettd pelit ovat tuotteita, ja kyky saada tietoa ja analysoida sitéd, kuinka
kayttajat kayttavat tuotetta, on erittdin tarked tiedonl&dhde tuotteen menestymisen kan-
nalta. Tarkasteltaessa taman tyon nakokulmasta oleellista osaa eli kéyttajametriikoita,
voidaan niiden koko hierarkia Drachen et al. (2013, s.22) mukaan kuvata kuvan 4.2
mallin mukaisesti.

Pelimetriikat

Prosessi Pelaaja Suorituskyky

e

Asiakas Pelattavuus Yhteiso

Pelin sisdinen Jarjestelma

Kayttoliittyma

v

Kuva 4.2 Hierarkkinen kuvio pelimetriikoiden alla olevasta kayttajametriikoiden luo-
kasta. Muokattu lahteesta (Drachen et al. 2013, s.22)

Erityisen oleellinen taso kuvan 4.2 mallissa tdman tyon nidkokulmasta on toinen taso,
jossa sijaitsevat asiakasmetriikat, pelattavuuden metriikat ja yhteisdmetriikat. Yhteiso-
metriikat on kuvassa 4.2 korostettu, koska tésséd tydssé késiteltiin jo luvussa 3.7 yhtei-
sOistd saatavaa analytiikkaa; varsinaisten pelimetriikoiden ulkopuolelta. On térkeéa tar-
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kastella tata koko toista kayttajametriikoiden tasoa juuri sen vuoksi, ettd tyén johtopaa-
toksissa voidaan vertailla yhteisometriikoiden kautta saatavaa tietoa yhteisoistd saata-
vaan laadulliseen, sanalliseen tietoon pelien kehittamiseksi.

4.3.1 Asiakasmetriikat

Asiakasmetriikat siséltavat kaiken asiakkaisiin liittyvan datan, esimerkiksi asiakashan-
kintakustannukset ja pelaajan pelin parissa pysymisen asteen. Kuten aiemmin tassa lu-
vussa todettiin, on asiakas keskidssa pelin ansaintamallin ja pelin menestyksen nako-
kulmasta. Drachen et al. (2013, s.23) mukaan asiakasmetriikoista saadaan keréttya myos
tarkkoja tietoja kayttajademografioista, kuten asiakkaan ika ja asuinpaikka (maa tai IP-
osoitteen avulla tarkempi sijainti). Yhdisteleméallg néité tietoja asiakaskayttaytymisesta
kerdttyyn dataan, saadaan hyvai tietoa pelin asiakasryhmistd. Asiakasmetriikat ovat
kiinnostavia esimerkiksi markkinoinnin ja peliyhtion johtamisen nakékulmista. Markki-
noinnin kannalta on kiinnostavaa tietdé esimerkiksi, missa maassa pelaajia on vield va-
han ja potentiaalia uusien pelaajien hankintaan tatd kautta on hyvin, tai missd maassa
pelaajat ovat lojaaleimpia kyseiselle pelille. (Valadares 2011)

4.3.2 YhteisOmetriikat

Yhteisometriikat sisaltavat kaiken yhteisoista kerattavan datan, kuten foorumi-, chat- tai
ulkoisissa sosiaalisissa medioissa tapahtuvan aktiivisuuden. Néiden tietojen avulla pys-
tytddn jaljittdmaan pelaajista esimerkiksi ne, joilla on vahvat sosiaaliset siteet ja sita
kautta suuri potentiaali tuoda mukanaan paljon uusia asiakkaita pelin pariin ja saada
heidat viihtyméaan pelin parissa. Yhteisoihin liittyvia tietovarastoja tai esimerkiksi pelin
sisdisia chat-logeja louhimalla (eng. data mining) voidaan saada tietoa nopeasti myos
esimerkiksi pelin bugeista tai vastaavista ongelmista. (Drachen et al. 2013, s5.23-24)

Pelaajien vélisen kanssakaymisen tarkkailu on erityisen tarkeaa peleissa, jotka perustu-
vat pelimaailmaan, jossa useat pelaajat pelaavat yhdessa (esimerkiksi téssa tyossa kasi-
telty tapaus World of Tanks). Tama osa-alue korostuu peleissd, jotka ovat ansaintamal-
liltaan verkossa tapahtuvasta toiminnasta riippuvaisia, esimerkiksi sosiaaliset pelit ja
F2P-ansaintamallin  (eng. free-to-play, kaytetddn myds nimitystda freemium-
ansaintamalli) pelit. (Drachen et al. 2013, s.23) Nama tiedot ovat tarpeellisia esimerkik-
si yhteisQista vastaaville henkil6ille peliyhtiossa ja ndista kerdtdén systemaattisia raport-
teja tietyin valiajoin (esimerkiksi viikoittain) yrityksen johdolle raporteiksi siita, mitk&
asiat yhteisgissa ovat nousseet kulloinkin esille ajankohtaisina asioina esimerkiksi pelin
virallisella foorumilla. (Murphy 2015)
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4.3.3 Pelattavuuden metriikat

Drachen et al. (2013, ss.23-24) mukaan pelattavuuden metriikat siséltavat asiat liittyen
pelaajien kayttaytymiseen pelissa. Nama ovat tarkeimpié tietoja pelien kehittajien nako-
kulmasta. Pelattavuuden metriikoilla tarkastellaan esimerkiksi kuinka pelaajat litkkuvat
pelin mahdollisissa kartoissa. Datapisteistd voidaan luoda niin sanottuja aktiivisuuskart-
toja (eng. heat map), tai selvittdd kuinka pelin jokin hahmo tai yksikkd parjaé pelissa
muita yksikoitd vastaan pelin tasapainon nédkokulmasta (Lindell 2015). Pelin kehitt4ja
voi tdman datan perusteella pelin paivitysten yhteydessé tasapainottaa yksikkojen suori-
tusarvoja (Lindell 2015).

Yleisesti ottaen pelattavuuden metriikat ovat tarkeimpié keréttavia tietoja pelin jatkuvan
parantamisen nakokulmasta (jatkuva tasapainottaminen) ja tarkeimpia tietoja pelin ke-
hittajille, mihin suuntaan peli& pitaisi muokata seuraavaksi (Lindell 2015). Ansaintamal-
lin ndkokulmasta pelattavuuden metriikoiden merkitysta on vaikea mitata tai arvottaa, ja
siksi niiden painoarvo yrityksen johdon ndkokulmasta saattaa olla aliarvostettua
(Drachen et al. 2013, s.24).

4.3.4 Kayttgjametriikat liiketoiminnallisesta ndkékulmasta

Yleisesti voidaan todeta, etta kédyttdjametriikat luovat valtavan méaran dataa pelaajien
kayttdytymisesta pelissa ja siihen liittyvissa sosiaalisissa verkostoissa. Peliyrityksen eri
tehtdvissa tyoskentelevat henkilot kayttavat naita tietoja, tai usein vain pientéd osaa nais-
t4 tiedoista omista nakdkulmistaan ja niiden keskindinen arvo riippuu taysin tarkasteli-
jan preferensseista (Drachen et al. 2013, ss.22-24).

Canossa et al. (2013) mukaan kayttajametriikoilla on kolme tarkeaa tavoitetta liiketoi-
minnallisesta nékdkulmasta:

e Strategisen tason analytiikka: Globaalia tarkastelua siitd, mihin suuntaan pelin
pitéisi kehittyd kokonaisuudessaan perustuen analyysiin pelaajien kayttaytymi-
sestd ja liiketoimintamallista yhdessa

e Taktisen tason analytiikka: Tavoitteena luoda tietoa pelin designin kehittymi-
sestd lyhyella aikavélilla, esimerkiksi A/B-testauksen avulla jostain pelin uudes-
ta ominaisuudesta

e Operatiivisen tason analytiikka: Analyysié ja arviointia pelin sen hetkisesta ti-
lasta. Esimerkiksi tietoa siitd, mitd valittdmia muutoksia peliin pitéisi tehd& joh-
tuen pelaajien kayttaytymisesté pelissa

Yleisesti voidaan todeta, ettd operatiivisen tason ja taktisen tason analytiikka luovat
tietoa pelin teknisisté ja rakenteellisista ongelmista. Strategisen tason analytiikka keskit-
tyy yhdistamaan telemetrian avulla saatua dataa muuhun pelaajista saatavaan dataan
ja/tai markkinatutkimuksista kerattyyn tietoon.
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Pelianalytiikka prosessina

Edell& kuvattiin millaista tietoa pelianalytiikan kautta on keréttavissé telemetriaa keino-
na kayttaen. Seuraavassa kuvataan, kuinka pelianalytiikan kayttamista pelin kehittami-
sen nakokulmasta voidaan mallintaa prosessiksi. Useiden yleismaailmallisten datan lou-
hinnasta kirjoitettujen tutkimusten (esim, Berry ja Linoff 2000; Larose 2005; Witten et
al. 2011) perusteella voidaan todeta, ettd pelianalytiikan prosessi seuraa suurin piirtein
yleismaailmallista prosessia tietdmyksen luonnista datan perusteella.

Kennerly (2003) kuvaa pelianalytiikan kayttod kuvan 4.3 kaltaisena prosessina, jossa
ajatuksena on kierréttaa vanhaa dataa uuden pelidesignin luomiseen.

1. Datan
keraaminen

2.

5. EHELE Varastointi

5.
Hypoteesi

™

3. Tilastointi

e

4. Analyysi

Kuva 4.3 Datasta designiin. Muokattu lahteesta (Kennerly 2003)

Kennerlyn (2003) prosessimallissa on kuusi vaihetta, joita han kuvaa seuraavasti:

1.

Datan keraaminen: Kerdtaan paljon raakadataa pelin sen hetkiseltd live-
serverilta.

Varastointi: Siivotaan keréatty data ja varastoidaan se.

Tilastointi: Kaydaan lapi kerétty data ja luodaan tilastoja, jotka ovat paljon in-
formatiivisempia kuin raakadata.

Analyysi: Analysoidaan muodostettuja tilastoja, jotta pystytdan luomaan tietd-
mysta pelaajien suorituksista pelissé.

Hypoteesi: Ehdotetaan hypoteesia, jolla pelid voidaan parantaa.

Testaus: Testataan luotuja hypoteeseja ja sitten implementoidaan valitut designit
live-palvelimille.
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Drachen et al. (2013, s.26) mukaan pelianalytiikan kaytosta voidaan luoda myds proses-
si, josta on eroteltavissa tietyt selkeét vaiheet ja joka on myds luonteeltaan syklinen.
Tamaé prosessimalli on mallinnettu kuvassa 4.4. Téssa prosessimallissa on 8 vaihetta:

1. Tavoitteiden
maarittely

8. Tietamyksen 2. Datan
jakaminen kerdaminen

3. Datan

7. Raportointi . .
esiprosessointi

4. Metriikoiden

6. Visualisointi .
luonti

5. Analyysi ja
arviointi

Kuva 4.4 Pelianalytiikan prosessi. Muokattu léhteesta (Drachen et al. 2013, s.26)

1. Tavoitteiden maérittely: Prosessin ensimmaéinen vaihe, jossa madritellaan tavoit-
teet ja vaatimukset ja arvioidaan prosessin mahdollista lopputulosta. Téssa vai-
heessa valitaan, mitéd dataléhteitd kaytetadn seka valitaan datan seurannan strate-
gia.

2. Datan kerdaminen: Kun tavoitteet on méaritelty, kdytettavat datalahteet imple-
mentoidaan peliyhtion kdyttdmaan telemetriajarjestelmaan. Mikéli telemetriajar-
jestelméaa ei ole olemassa, se taytyy luoda. Kaytanndssa on kolme tapaa, kuinka
telemetriajarjestelma voidaan luoda. Se voidaan joko A) ohjelmoida itse B) os-
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taa valmis lisenssi tai C) ostaa oikeus kayttaa software-as-a-service (SAAS) jar-
jestelméa.

3. Datan esikasittely: Tdssa vaiheessa sisaan tuleva telemetriadata muokataan tar-
vittaessa ja ladataan kédytettavaan tietokantaan.

4. Metriikoiden luonti: Datan esiprosessoinnin jalkeen data muokataan muuttujiksi
ja metriikoiksi. T&mé& voidaan suorittaa manuaalisesti tai automatisoidusti.

5. Analyysi ja arviointi: Tassa vaiheessa valitaan kaytettavét tapaukset ja ominai-
suudet, joita valittu analyysi tarvitsee. Valittu analyysi suoritetaan ja tuloksista
muodostetaan malli. Naita tuloksia arvioidaan ja sen jéalkeen tarkistetaan, vas-
taako luotu malli prosessin alussa asetettuihin tavoitteisiin.

6. Visualisointi: Tulokset visualisoidaan siten, ettd ne antavat selkeét vastaukset
sille toimijalle (esimerkiksi pelin ohjelmoija tai yhteisovastaava), jota varten ky-
seinen analyysi suoritetaan.

7. Raportointi: Loydetty tietdmys esitellddn henkildlle, jonka tarpeita varten ana-
lyysi paatettiin alun perin suorittaa.

8. Tietamyksen jakaminen: Saatu uusi tietdmys jaetaan organisaatiossa. Tasta vai-
heesta usein l6ydetaan jokin uusi tutkittava kohde, jota tarvitsee mitata ja pro-
sessi voidaan aloittaa uudelleen alusta.

Kuten voidaan nahda, eri tutkijoiden luomat prosessimallit pelianalytiikan kayttamisesta
pelien kehittdmisessa ovat hyvin lahelld toisiaan. Niissd toistuu paapiirteittdin paavai-
heet:

Datan ker&&minen

Datan prosessointi

Datan analysointi

Luodun uuden tietdmyksen hyvaksi kayttdminen

Eall A

Pelianalytiikka on erittdin vahvasti sidoksissa pelien ansaintamalleihin. Seuraavaksi
tassa luvussa tarkastellaan naita ansaintamalleja ja luvun lopussa kasitellaan soveltuvin
osin niiden yhteytta pelianalytiikkaan.

4.5 Tietokonepelien ansaintamallit

Tietokonepelien ansaintamallit voidaan jakaa kolmeen selkeésti eroteltavaan malliin,
jotka siséltavat lisaksi omia mahdollisia lisdansaintamallejaan paadmallin alla. Nama
kolme péddansaintamallia ovat: perinteinen pakettimyyntimalli, tilausmalli sek&d F2P-
malli. Peleista yleisesti puhuttaessa myds mainosrahoitteinen malli kuuluisi tarkastelta-
viin malleihin, mutta koska mainosrahoitteinen malli on I&hinn& mobiilipeleissa esiinty-
va ansaintamalli, voidaan sen késittely jattaa tasta luvusta pois tyon rajausten perusteel-
la.

Joissakin tapauksissa kéaytetddn myos jonkinlaisia hybrideja ndista perusmalleista (Ruri
2012, s.14). On tarkedd myos huomioida, ettd pelin kehittdja ja pelin julkaisija voivat
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olla kaksi eri yhtioitd. Talloin jaettavat tuotot pelien myynnistd jaetaan kehittdjan ja
julkaisijan kesken heidan sopimukseensa perustuvalla tavalla. Lisaksi mikéli myydaan
fyysisia kopioita, myos pelin jalleenmyyja ottaa oman osuutensa pelien tuotosta. Tassa
tyossa kasiteltavistd tapauksista Cities: Skylines edustaa pelid, jossa on eri pelin kehitta-
jayhtio ja julkaisijayhtio. Toinen késiteltava pelitapaus, World of Tanks, on kehitetty ja
julkaistu saman yhtion toimesta.

Kohlerin (2012) mukaan Internetin ja tietoverkkojen kehittymisen myota fyysisten ko-
pioiden myynti on nykypaivana vahaisempaa kuin aiemmin ja pelit jaellaan pé&éosin
digitaalisessa muodossa. Bourcierin (2012) mukaan vuonna 2012 joka kolmas PC-peli
ladattiin jo digitaalisessa muodossa ja tdmé luku on kasvussa. Toisaalta Grubbin (2014)
mukaan edelleen esimerkiksi peliyhtid Ubisoftin tilausmallin pelien tilauksista 70 %
myytiin fyysisten kivijalkakauppojen kautta.

Yleisesti voidaan todeta, ettd pelimarkkina on isossa kuvassa liikkumassa pois paketti-
myyntimallista kohti free-to-play ja hybridimalleja. Pitkalla tahtaimella voidaan puhua
koko liiketoimintamallin muuttumisesta kohti ”videogame as a service”mallia (VaaS),
jolla tarkoitetaan fyysisten palvelimien tai digitaalisen asennuksen paikalliselle kovale-
vylle pelaajan tietokoneeseen asentamisen sijaan pilvipalvelun kautta suoratoistettuja
peleja (Bourcier 2012). Bourcier (2012) kuvaa pelimarkkinan kehitystd kuvan 4.5 mu-
kaisesti:

1 miljardi+
kayttajaa. Internet

400 milj.+ kayttajaa.
Alypuhelimet

300 milj.+ kayttajaa.
Verkostot

200 milj.+ kayttajaa.
Konsolit ja PC

Kuva 4.5 Pelimarkkinoiden laajeneva yleisd. Muokattu l&hteesta (Bourcier 2012)
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Kuvasta 4.5 kannattaa tehdé se huomio, ettd se perustuu vuoden 2012 tietoon paatelait-
teiden ja Internetin levinneisyydestd. Vuoden 2012 ja 2015 valilla esimerkiksi Internetin
ja alypuhelimien kayttdjien maara on kasvanut selvésti.

4.6 Pelien ansaintamallin suhde peliyhtion kokonaisstrategi-
aan

Ansaintamalli ja ansaintastrategia sekoittuvat helposti keskendén. Liiketoiminnan joh-
tamisen tutkimuksessa vallitsee kuitenkin yleinen kasitys, ettd ndma ovat kaksi eri kasi-
tettd, jotka ohjaavat toimintaa eri tasoilla. Strategia on kontekstiriippuvainen suunnitel-
ma, jonka kohteena on asetettu tavoite (Windhal et al. 2004). Ansaintamallin valinta
tietokonepeleissd on osa peliyhtion strategista prosessia, jonka johdosta ansaintamallin
valinta on heijastusta yhtion valitsemasta kokonaisstrategiasta (Casadesus-Masanell ja
Ricart 2009). Téaté strategian suhdetta tietokonepelien ansaintamalliin ja valittuun Kil-
pailulliseen taktiikkaan esitetaan kuvassa 4.6.

Strategia: Kokonaissuunnitelma, joka sisaltdaa ansaintamallien
valinnan

Ansaintamalli

Taktiikka: Valittu kilpailullinen
Peliyhtio A nakokulma kullekin ansaintamallille

Ansaintamalli

Ansaintamalli Taktinen nakoékulma A Taktinen nakdkulma B
B

Kuva 4.6 Strategian, ansaintamallin ja taktiikan valinen suhde pelien kehittdmisessa.
Muokattu lahteesté (Bourcier 2012)

4.7 Pakettimyyntimalli

Pakettimyyntimalli, tai yksittaisten digitaalisten pelikopioiden myyntimalli nykyisin
vallitsevassa tietokonepelien liiketoimintaymparistossa tarkoittaa sitd, ettd peli myydaéan
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yksittéiskopiona kuluttajalle ja pelaaja maksaa pelistd méaaritellyn hinnan ennen pelin
pelaamista. Taman ansaintamallin logiikka on hyvin yksinkertainen: kayttajat maksavat
kertamaksun etupainotteisesti, jolla he ostavat omistusoikeuden palveluun ikuisuuteen
saakka. Tdma ansaintamalli on ollut vuosikymmenia suosittu pelinkehittdjayhtididen
keskuudessa sen yksinkertaisuuden ja tehokkuuden ansiosta. (Ruri 2012, s.14)

Tasta ansaintamallista voi my6s luoda helpohkosti erilaisia hybridimalleja esimerkiksi
implementoimalla malliin DLC-lisdansaintamallin tai erilaisia mikromaksuihin perustu-
via palveluita. Esimerkiksi pelissa Guild Wars 2 peli perustui pakettimyyntimalliin,
mutta jos halusi esimerkiksi muuttaa hahmonsa ulkonakoa pelin siséllg, joutui tasta toi-
menpiteestd maksamaan pienen lisémaksun. (Ruri 2012, s.15) Taméan ansaintamallin
ideologiaa voidaan yksinkertaisesti kuvata kuvan 4.7 mukaisesti.

Pysy Pelaa

Kuva 4.7 Pakettimyyntimallin perusajatus. Muokattu l&hteesta (Bourcier 2012)

Pakettimyyntimallissa on omat haittapuolensa. Esimerkiksi Eteld-Koreassa, joka on
maailman johtavia tietokonepelaamisen maita (White Paper on Korean Games 2012),
piratismi romutti maan pakettimyyntimalliin perustuneen peliteollisuuden hetkellisesti
ja suurin osa Eteld-Korean peleja kehittaneista yrityksistd ajautui konkurssiin. Tésta
seurasi se, ettd nykyadn Etela-Koreassa pelien kehittajat ovat muuttaneet ansaintamal-
linsa toisiin, Internetiin perustuviin ansaintamalleihin. (Ruri 2012, s.16) Nykyaan kun
pakettimyyntimallikin on muuttunut fyysisten pelikopiomedioiden (kuten CD-levyilla
fyysisesti tulevat pelikopiot) myynnin sijaan digitaalisten pelikopioiden myyntimalliin,
niin piratismi ei ole endd vastaava ongelma pakettimyyntimallissa kuin esimerkiksi
2000-luvun alussa.

Tassa tyossa kasitellyista tapauksista peli Cities: Skylines edustaa tata yksittaisten digi-
taalisten kopioiden myynnin ansaintamallia. Kyseisen pelin julkaisijayhtié Paradox In-
teractive, hyvin monen muun peliyhtién tavoin, on aiempien peliensd kohdalla I&hes
poikkeuksetta lisannyt tdhan ansaintamalliin liséksi lisdansaintamallin, joita kutsutaan
DLC-laajennuksiksi (eng. downloadable content).
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4.7.1 DLC-lisaansaintamalli

DLC-lisdansaintamallin tarkoituksena on keratd lis&é liikevaihtoa pelaajilta, jotka ha-
luavat pelistdédn mahdollisimman monimuotoisen ja visuaalisesti nédyttdvan. Paradox
Interactiven DLC-managerin (2014) mukaan DLC-laajennusten tarkoitus on olla kos-
meettisia, eika niiden ole tarkoitus olla millaén tavalla “pakollisia” ostoksia pelikoke-
muksesta nauttimiseen. DLC-laajennukset eivat siis korjaa pelin bugeja eli pelin ohjel-
mointiin liittyvid virheitd, tai tuo pelillisesti merkittavid lisdominaisuuksia, vaan néihin
korjaus- ja ominaisuuspaivityksiin ovat oikeutettuja kaikki peruspelistd maksaneet asi-
akkaat tasavertaisesti.

DLC-lisdansaintamalli on heréttanyt paljon negatiivisia mielipiteita pelien verkkoyhtei-
sOissé kautta aikojen. DLC-mallia pidetd&n usein rahastuksena ja useissa tapauksissa
sen katsotaan olevan pakollinen ostos option sijaan, jotta pelistd voi jatkaa nauttimista
samalla tavalla, kuin ilman DLC-ostosta. Joskus DLC-lisdansaintamallin huono tai liian
haikailematon kaytto on jopa pilannut koko pelin maineen. (Tamburro 2015)

4.8 Tilausmalli

Tilausmallissa asiakas maksaa vain yleensa pienen maksun tai joissakin tapauksissa ei
mitdan maksua saadakseen pelin kayttoonsa. Taman jalkeen pelaaja maksaa valitseman-
sa tilausajan aina etukateen, jotta hén voi jatkaa pelaamista. Tilausaika voi olla esimer-
kiksi kuukaudesta vuoteen kerrallaan. (Ruri 2012, s.17) Tunnetuin tilausmallia kdyttava
peli maailmassa on World of Warcraft, jolla oli yli 10 miljoonaa yhtaaikaista tilaajaa
marraskuussa 2014 (Kollar 2014).

Tilausmallia kdytetadn etenkin massiivisissa monen pelaajan roolipeleissé (MMORPG,
tulee englannin kielen sanoista Massive Multiplayer Online Role Playing Game). Néi-
den pelien tuotantokustannukset ja yllapitokustannukset ovat valtavia verrattuna yksin-
kertaisempiin yksinpeleihin pelimaailmojen laajuuden takia, sekd sen vuoksi, ettd naméa
pelit pyorivat Internetin vélityksella. Tilausmallin peleilld on suunniteltu olevan huo-
mattavasti pidempi pelin elinkaari kuin pakettimyyntimallin peleilla (Ruri 2012 s.17),
esimerkiksi World of Warcraft on pysynyt maailman suosituimpien pelien joukossa jo
yli 10 vuotta, tuottaen liikevaihtoa vuonna 2013 yli miljardi yhdysvaltojen dollaria (Pe-
reira 2014).

Rurin (2012, s.17) mukaan tilausmallissa on selkeésti havaittavia etuja pakettimyynti-
malliin nahden tietynlaisten pelien kohdalla. Tilausmallin pelit ovat yleensd alkuvai-
heessa ja lyhyella tahtaimell& asiakkaan pelikokemuksen kannalta hyvin samankaltaisia
kuin pakettimyyntimallin pelit, mutta pitkalla tdhtdimell& tilausmallissa pelaajien saa-
vuttaessa tietyn tason pelissg, ja peliyhtion laajentaessa jatkuvasti pelimaailmaa tasaisin
véliajoin julkaistavilla laajennuksilla, pelaajilla on kaytanndssé melkein loputtomasti
pelattavaa. Tassé pelin loppuvaiheessa (eng. end-game) pelaajat esimerkiksi voivat tuot-
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taa uusia tavaroita peliin ja taistella pelaajien keskinaisia taisteluita l&hes loputtomasti.
Taman kaltainen jatkuva interaktio toisten pelaajien kanssa lisdd pelaajien jatkuvaa
maksuhalukkuutta pelista.

Edelld mainituista syista johtuen etenkin massiivisten monen pelaajan roolipelien kehit-
tajat ovat valinneet tilausmallin ansaintamallikseen ennalta maksettavan kertamaksun
sijaan. Esimerkiksi World of Warcraftissa kuukausimaksu on hieman tilauspaketin
luonteesta riippuen noin 14 yhdysvaltojen dollaria kuukaudessa. (Ruri 2012, s.17) Jos
pelaaja saadaan pidettya pelin parissa vaikkapa viisi vuotta, on pelaajasta irti saatava
elinikainen arvo (LTV) jo melkein tuhat yhdysvaltojen dollaria, mika on yli kymmen-
kertainen summa suhteessa tyypillisen pakettimyyntimallilla julkaistavan pelin pelaajas-
ta saatavaan eliniké&iseen arvoon.

Rurin (2012, s.18) mukaan tilausmalli on saanut vahvaa suosiota mainitun Kkaltaisten
pelien kohdalla siitd syystd, ettd liikevaihtovirrat pelistd tilausmallissa ovat tasaisia ja
suhteellisen ennustettavia mahdollisesti pitkidkin aikoja verrattuna yksittdisten kopioi-
den myyntimalliin, seka siitd syystd, ettd pelaajat ovat yksinkertaisesti valmiimpia mak-
samaan kokonaisuudessaan suurempia summia pelaamisestaan tilausmallissa kuin pa-
kettimyyntimallissa. Tilausmallia kasiteltdessa on tarkeda kuitenkin huomioida, ettd
esimerkiksi MMORPG-markkina on erittdin kilpailtu ja tasta syystda monet MMORPG-
peliyhtidt ovat joutuneet siirtymaan F2P-malliin (Ruri 2012, s.18). Tunnetuista peleista
esimerkiksi Aion joutui vaihtamaan ansaintamallinsa tilausmallista F2P-malliin tasta
syysta johtuen (Aion 2012).

4.9 Free-to-play —malli

Free-to-play -malli, eli toiselta nimeltd&n freemium-malli, tai lyhennettynd F2P-malli,
on kaytosséd muillakin liiketoiminnan osa-alueilla kuin peliteollisuudessa. Yleismaail-
mallisesti freemium-mallin liiketoimintaideana on se, ettd kuluttajalle tarjotaan jokin
tuote tai palvelu ilmaiseksi, mutta mikromaksuilla tai saannollisilld kuukausimaksuilla
tuotteesta on saatavissa huomattavasti enemman irti, kuin maksuttomalla perusversiolla
(Hayes 2008, s.195). Right Impact Marketingin (2012) mukaan yleismaailmallisesti
freemium-ansaintamalli sopii liiketoimintamalliksi, mikali kyseisessé liiketoiminnassa
on:

1. Hyva pitkéaikainen asiakkaiden pysyvyysprosentti (eng. retention rate)
2. Tuotteen arvo kasvaa sen elinkaaren aikana
3. Pienet muuttuvat kustannukset

Rurin (2012, ss.18-19) mukaan F2P-malli on yleistynyt peliliiketoiminnassa viime vuo-
sina seuraavista syisté johtuen:

1. Kilpailu on kiristynyt pelialalla



48

2. Sosiaaliseen mediaan perustuvat tai sosiaalisen median alustalla pyo6rivét pelit
ovat yleistyneet viime vuosina ja tdssa maailmassa kuluttajat ovat tottuneet il-
maisiin tuotteisiin

3. Satunnaisten eli niin sanottujen kasuaalien pelaajien maard on kasvanut lahinna
kohdan 2. seurauksena ja taman tyyppiset kuluttajat ovat vahemman halukkaita
maksamaan tilausmallin mukaista jatkuvaa maksua tai pakettimyyntimallin mu-
kaista kertamaksua etukéteen tutustumatta tuotteeseen

4. Pelien kehittdjat ovat huomanneet ettd laajoissa MMO-tyyppisissa peleissa pe-
laajat ovat valmiita maksamaan hahmojensa tai muiden pelin sisdisten element-
tien personointimahdollisuuksista

5. MMO-tyyppisissa peleissé pelaajien méaara on avaintekija, jotta tuote voi menes-
tya ja F2P-mallissa pelaajien mukaan saaminen on helpompaa, koska siihen ei
liity etukéteen pelistd maksamisen kynnysta

F2P-malli peleissa on kehittynyt historian my6téd. Ensin peleista saatettiin tarjota maksu-
tonta kokeiluversiota ennen ostopaédtoksen tekoa. Mydhemmin, lahinnéd alypuhelimien
myota alettiin soveltaa sponsoroitua mallia, jossa peli oli ilmainen, mutta peliin sisaltyi
mainoksia (esimerkiksi ensimmainen suomalaisyhtié Rovion Angry Birds —peli). F2P-
malli on viimeinen kehitysaskel télla polulla. F2P-mallissa koko peli on ilmainen, mutta
siitd nauttiminen kokonaisuudessaan tai monipuolisesti ja/tai pelissd eteneminen on
huomattavasti nopeampaa, mikéli pelistd maksaa (Valadares 2011). Kun verrataan F2P-
ansaintamallin liikeideaa, voidaan se yksinkertaistaa kuvan 4.8 tavalla.

Pelaa Pysy \ELEE

Kuva 4.8 F2P-ansaintamallin perusajatus. Muokattu lahteesta (Bourcier 2012)

Kuten huomataan kuvaa 4.8 verrattaessa pakettimyyntimallin yhteydessa esitettyyn ku-
vaan 4.7, ovat ansaintamalleissa kohdat ”Pelaa” ja "Maksa” vaihtaneet paikkoja. Tahén
eroavaisuuteen tiivistyy F2P-ansaintamallin liiketoimintaidea. Kuvaan 4.8 liittyen voi-
daan F2P-mallin ansaintalogiikka esittdd myods kuvan 4.9 mukaisena monisuuntaisena
kehdmallina.
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Pelaajien pelin parissa
pysyminen (retention)

Pelaajien pelissa pitaminen

Pelaajien hankinta
(acquisition)

Pelaajien saaminen pelin pariin

Kuva 4.9 F2P-pelien ansaintamalli monisuuntaisena kehéné mallinnettuna. Muokattu
lahteesta (Valadares 2011)

Kuvassa 4.9 esitetddn F2P-mallin kolme kriittista tekijaa, joissa kaikissa taytyy onnis-
tua, jotta peli olisi taloudellinen menestys. Ensimmaisend pitda onnistua saamaan pelin
pariin riittdvasti pelaajia; titd kuvastaa kuvan osio ”Pelaajien hankinta”. Téméin jilkeen
taytyy saada pelaajat pysyméaan pelin parissa, jotta he ovat valmiita maksamaan pelista.
Tama niin kutsuttu monetisointi on kolmas vaihe kyseisessa kehamallissa. Kaiken té-
man taytyy toimia myos yhta aikaa, eli kun ensimmaisena peliin liittyneité pelaajia ale-
taan jo monetisoida, pitaa edelleen pyrkia hankkimaan liséé pelaajia pelin pariin. Kysei-
sessd kehdmallissa ndkyvat kaksisuuntaiset nuolet kuvaavat eri osioiden vuorovaikutus-
ta. Esimerkiksi jos peli on todellisuudessa kallis pelata (vaikka se on teoriassa ilmai-
nen), pelaajien pelin parissa pitaminen vaikeutuu. Jos taas pelaajien hankinta epaonnis-
tuu, ei ole ketdédn ketd monetisoida. (Valadares 2011)

4.10 F2P-mallissa liikevaihtoa virtuaalisilla hyddykkeilla

Jos pelin lataaminen ja pelaaminen on ilmaista, kuinka sill& voidaan tuottaa liikevaihtoa,
kuten aiemmin esittelyisséd malleissa? Rurin (2012, ss.20-26) mukaan F2P-mallissa peli
voidaan monetisoida, eli pelaajista voidaan tuottaa liikevaihtoa, myymalla erilaisia vir-
tuaalisia hyddykkeita pelaajille.

Virtuaalisia hyodykkeitd ostamalla pelaaja voi saavuttaa erilaisia merkittavia etuja il-
maiseksi pelaavaan pelaajaan ndhden. Naistd virtuaalisten hyddykkeiden myynneistd
saatavista eduista voi olla kaytossa yksi tai useampia yhdessa pelissa yhté aikaa. Naita
saavutettavia etuja voivat olla:
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Ajan sééastdminen

Pelaajan yksikoiden parantaminen
Esteettiset hyodykkeet

Muut lisdominaisuudet

Eal A

Esimerkiksi tassa tyossa kasiteltavd pelitapaus World of Tanks myy ndista erilaisista
eduista ajan saastamistd, pelaajan yksikoiden parantamista ja esteettisia hyddykkeita.

Virtuaalisilla hyodykkeilla tarkoitetaan omistuksia virtuaalisissa tai elektronisissa maa-
ilmoissa (Ruri 2012, s.21). Peleissa esiintyvat (mahdollisesti vaihdon valineené olevat)
asiat kuten hahmot, tavarat ja valuutat ovat esimerkkeja virtuaalisista hyddykkeista
(Lehdonvirta 2009, s.97). Virtuaaliset hyddykkeet voivat olla sellaisia, joita voi pelaa-
malla saada haltuun pelin kautta tai sellaisia, joita peliyhtié myy pelaajille suoraan pelin
sisdisessa verkkokaupassa.

Useimmat peliyhtiot madarittelevat hyodykkeiden vaihtamisen sdéannét pelin sisalla, mi-
kali vaihtaminen on edes mahdollista. Jotkut pelaajat pelaavat jotakin pelid vain kera-
tdkseen hyddykkeita ja myydakseen niitd kolmannen osapuolen kautta muille pelaajille,
esimerkiksi verkkohuutokaupoissa. Koska téllainen toiminta on peleissé yleistynyt
huomattavasti, nykyaan julkaistavissa peleissa on usein mahdollista ostaa virtuaalisia
hyodykkeitd vain peliyhtion kautta, ei toisilta pelaajilta. (Ruri 2012, s.21) Nain on esi-
merkiksi tdssa tyodssa kasiteltavassa World of Tanks —pelissd, jossa hyddykkeita ei voi
vaihtaa pelaajien kesken, vaan ostaa vain pelin siséisestd kaupasta oikealla rahalla.

F2P-ansaintamallia saatetaan kéayttdd myds tilausmallin ohessa, eli pelin padansainta-
malli voi olla tilausmalli, mutta virtuaalisia hyodykkeita kaytetaan sen rinnalla. Virtuaa-
lihyodykkeiden myynti on yleisin F2P-mallin siséisista ansaintamalleista. Esimerkiksi
sosiaalisissa peleissd virtuaalihyddykkeiden myynti tuo keskimaarin 60 % pelin liike-
vaihdosta (Greengard 2011, s.19). Seuraavaksi esitellaan lyhyesti virtuaalihyodykkeilla
saavutettavien etujen tyypit.

4.10.1 Ajan sdastaminen

Monesti F2P-peleissé pelissé eteneminen riippuu hyvin pitkalta peliin k&ytetysta ajasta.
Esimerkiksi World of Tanks —pelissé pelaaja joutuu kerddmaén pelin siséista valuuttaa
eli “crediitteja”, sekd kerdamadn pelaamallaan yksikolld eli kyseisen pelin tapauksessa
tankilla tietyn maaran taisteluita, jotta hanelld on sekd kokemusta ettéd crediitteja ostaa
tutkintalinjassa seuraavana oleva tankki. Pelkastdan absoluuttinen kéytetty aika ei ole
tekija tdssa, vaan pelaaja voi huomattavasti lyhentdd etenemiseen tarvitsemaansa aikaa
pelaamalla hyvin. Jos pelaaja pelaa erittdin huonosti, han ei ehk& saa tietyn pisteen tut-
Kintalinjassa ylitettyaan kerattya crediitteja ollenkaan, jolloin eteneminen pysahtyy, ellei
pelaaja osta crediitteja suoraan pelin sisdisesté kaupasta oikealla rahalla.
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Pelissa etenemisessa voi sadstdd huomattavasti aikaa ostamalla pelitililleen (vain oikeal-
la rahalla ostettavissa olevaa) ”premium-aikaa”, jolla pelaajan ansaitsemat crediitit ja
kokemus nousevat 50 % ilmaispelaajaan verrattuna jokaisesta taistelusta. Tallainen
premium-ajan ostaminen on siis erdénlainen muunnelma tilausansaintamallista. Tilaus-
mallissa pelaajan on pakko ostaa peliaikaa, jotta hén voi ylipaataan pelata, F2P-mallissa
pelaaja voi nopeuttaa pelissa etenemistdan ostamalla tata premium-aikaa. Vastaavanlais-
ta nopeampaa etenemistd voi hankkia monissa muissakin F2P-mallin pelissa oikealla
rahalla, esimerkiksi tunnetuissa peleissa FarmVille, League of Legends tai Hearts (Ruri
2012, s5.22-23). ldeana téssa ajan séastdmisen myynnissé on luoda pelaajalle turhautu-
misen tunnetta hitaasta etenemisesta pelissa ja ndin houkutella pelaaja ostamaan nope-
ampaa etenemista oikealla rahalla.

4.10.2 Pelaajan yksikdiden parantaminen

Toinen virtuaalisten hyddykkeiden antama etu on pelaajan yksikdiden parantaminen.
Pelaaja voi ostaa esimerkiksi vahvemman hahmon MMORPG-pelissa (Ruri 2012, s.23)
tai esimerkiksi World of Tanksin tapauksessa parempia ammuksia yksikolleen virtuaali-
silla hyddykkeilld. Suomalaisen peliyhtio SuperCellin menestyspeli Clash of Clansissa
pelaaja voi ostaa virtuaalinyodykkeilld parempia rakennuksia peliin. Sippolan (2014)
artikkelin mukaan kyseisessé pelissa pitadé kayttaa oikeaa rahaa noin 11 000 euroa, jotta
pelaaja voi ostaa riittavasti pelin siséistd rahaa, jotta hdn voisi ostaa kaikki parhaat ra-
kennukset pelin kaupunkiinsa.

Kuten ndistd summista voidaan paatelld, on F2P-ansaintamallissa yksittaisestd pelaajas-
ta saatava maksimaalinen LTV paljon suurempi, kuin vaikkapa pakettimyyntimallin
peleissa. Sippolan (2014) artikkelissa pelitutkija Janne Paavilainen Tampereen yliopis-
ton Free2Play-tutkimushankkeesta toteaa, ettd pelaajien keskimaarin kayttdma ra-
hasumma pelid kohti on “strategista tietoa, jota ei haluta paljastaa kilpailijoille”. Pe-
lialalta ajoittain vuotaneiden tietojen perusteella (esim. Hyman 2009) perusteella voi-
daan kuitenkin olla varmoja siitd, ettd menestyneissa F2P-mallin peleissé yksittdisesta
pelaajasta saatava LTV on keskimé&&rin suurempi kuin pakettimyyntimallissa ja myos
usein suurempi kuin tilausmallissa.

Lehdonvirran (2009) mukaan pelaajien yksikdiden parantamiseen oikealla rahalla liitty-
vat ansaintamallit ovat vaarallisia kayttda, koska pelaajat voivat olla erittain tyytymat-
tomid mahdolliseen “’pay-to-win”-efektiin, joka tasté voi seurata. Talla efektilla tarkoite-
taan sitd, ettd pelissa voi menestyd huipputasolla vain, jos peliin kayttad paljon oikeaa
rahaa. Tassa tutkimuksessakin késiteltavassa World of Tanks —pelissé siirryttiin myy-
mé&én tehokkaampia ammuksia pelin sisalla ansaittavilla crediiteilla oikealla rahalla teh-
tavien ostojen rinnalla, jotta pelaajat voisivat menestya pelissd yhtd hyvin myos ilman
oikean rahan kéayttoa. Talla paatoksella haluttiin pitda pelaajat tyytyvaisempina.
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4.10.3 Esteettiset hyodykkeet

Jotkin virtuaaliset hyddykkeet eivat tarjoa mitadn kaytannon etua peliin, vaan tyydytta-
vét vain pelaajien esteettisid mieltymyksid. Naitd hyodykkeitd kutsutaan esteettisiksi
hyddykkeiksi. Pelaajilla on luonnollinen halu erottautua ja yksiloityéd pelien sisalla, ai-
van kuten todellisessakin maailmassa esimerkiksi pukeutumalla eri tavalla kuin muut.
(Ruri 2012, s.25)

Téllaisia esteettisia hyodykkeita voivat olla vaikkapa yksilollisesti koristellut tai muoka-
tut yksikot tai pelihahmon tai muiden pelimaailman osien ulkonddn muokkaaminen.
Tallaisia esteettisia hyodykkeita ovat esimerkiksi pelin CS:GO yksilollisesti maalatut
aseet tai sotilaalliset iskulauseet tankkien kyljissa pelissd World of Tanks. Vastaavan-
kaltaista mahdollisuus ostaa esteettisia hyodykkeitd on tarjolla lahes kaikissa F2P-
mallin peleissa.

4.10.4 Muut lisaominaisuudet

Useissa F2P-ansaintamallin peleissé virtuaalisten hyddykkeiden myynti edelld mainittu-
ja etuja pelaajalle tarjoamalla on pelin paéasiallinen liikevaihdon lahde. Kuten aiemmin
todettiin, on joissakin pakettimyyntimallin sekd tilausmallin peleissa myds kaytetty
mikromaksuja liikevaihdon lisalahteend. Néissa hybridimalleissa muut lisdominaisuudet
ovat usein se asia, mitd mikromaksuilla tarjotaan. F2P-mallissa muut lisdominaisuudet
ovat toki myos yksi keino kerryttaa liikevaihtoa aiemmin tassé luvussa esiteltyjen etujen
rinnalla.

Muilla lisdominaisuuksilla tarkoitetaan yleensa jotain peliin toissijaisesti liittyvaa lisa-
palvelua pelaajalle. Esimerkiksi World of Tanks —pelissa pelaaja voi vaihtaa rekisteroi-
tymisen yhteydessa valitsemansa pelaajanimimerkin noin 10 euron hintaan joksikin
toiseksi. World of Warcraft —pelissd, joka perustuu tilausmalliin, pelaaja voi vaihtaa
pelialueensa toiseksi vastaavan tyyliselld mikromaksulla (Ruri 2012, s.26). Tallaisia
pelin ulkoisia palveluita tarkoitetaan silloin kun puhutaan muista lisdominaisuuksista
saavutettavina, oikealla rahalla ostettavina etuina.

4.11 Pelien tuottoluvut ja niiden tilastoinnin dilemma

Koska peleja myydaan nykyaan niin monilla tassa luvussa kasitellyilla ansaintamalleil-
la, on pelien myyntitilastojen ylldpitdminen ja niiden ymmartdminen monimutkainen
asia. Jopa kokeneet toimittajat menevat uutisartikkeleita kirjoittaessaan valilla sekaisin
ké&sitteissa, tai luovat ainakin véaranlaisen kuvan uutisillaan lukijoille pelien myyntilu-
vuista Kirjoittaessaan.

Esimerkkind tastd ongelmasta pelien myyntiluvuista puhuttaessa voidaan esimerkiksi
ottaa tdssé tyossa tapauksena késiteltava Cities: Skylines —peli ja sen julkaisun jalkeinen
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uutisointi myyntiluvuista eri medioissa. Esimerkiksi arvostetuista suomalaisista yleis-
medioista Aamulehti (Aamulehti 2015) uutisoi kyseisen pelin myyntiluvuista pian pelin
julkaisun jalkeen otsikolla “Tamperelaisfirma iski kultasuoneen — Maailman myydyin
peli”. Itse artikkelissa tarkennetaan kyll&, ettd peli oli sijalla 1. maailman suurimmassa
pelien digitaalisia kopioita myyvassé verkkopalvelussa Steamissa, mutta artikkelin otsi-
kointiin ei otettu mitddn kantaa. Toinen suomalainen laatumedia Helsingin Sanomat
(Pullinen 2015) Kirjoittaa varovaisemmin sanank&éntein samasta asiasta otsikolla
“Suomalainen rakentelupeli Cities: Skylines synnytti netti-ilmion ja myy edelleen kuin
hdékd”.

Pullinen (2015) ei (tehden oikein) vaita Cities: Skylinesin olleen maailman myydyin
peli. Pullinen toteaa artikkelissaan vain, etta pelin myyntimaara ylitti 500 000 digitaali-
sen kopion kappalerajan ensimmadisella myyntiviikolla. Koska pelin hinta (hieman
markkina-alueesta ja ostettavasta versiosta riippuen) on noin 20 euroa, saadaan néilla
lukemilla viikoittaiseksi liikevaihdoksi noin 10 miljoonaa euroa. Tassa lukemassa pitéa
viela huomata se, ettd ensimmaisen viikon myyntiluvut sisaltavat kaikki ennakkomyyn-
nissa keratyt tilaukset. Cities: Skylines —pelia ennakkomyytiin jo useita viikkoja ennen
julkaisua, eli kyseinen noin 10 miljoonan euron lukema jakaantuu itse asiassa usealle
viikolle. Liséksi Cities: Skylinesin julkaisi eri yhtio, Paradox Interactive, kuin pelin ke-
hitti (Colossal Order). Myynnistd saatu liikevaihto kyseisen pelin kohdalla jakaantuu
siis kahdelle eri yritykselle.

Miksi kyseisen kaltaiseen uutisointiin sitten pitdisi kiinnittdd huomiota? Syy on selva —
Cities: Skylines ei ollut “maailman myydyin peli”, kun puhutaan pelin tuottamasta lii-
kevaihdosta kyseisella viikolla. Esimerkiksi tietokonepeleista puhuttaessa tdamén hetken
suosituin peli, League of Legends, teki liikevaihtoa noin miljardi yhdysvaltojen dollaria
vuonna 2014 (Lee 2014) ja pelin menestys on jatkunut vahintdan samalla tasolla vuoden
2015 alkupuolella. Tama liikevaihtolukema tekee noin 17.5 miljoonaa euroa viikossa.

Jos laajennetaan tarkastelu kaikkiin peleihin, eli myds mobiilipeleihin, oli esimerkiksi
suomalaisen peliyhtié SuperCellin kokonaisliikevaihto vuonna 2015 noin 1.5 miljardia
euroa (Saarinen 2015). Vaikka tamé lukema siséltdd heidén kaikki pelinsa, voidaan va-
rovaisesti arvioida, ettd suurin osa kyseisesté liikevaihdosta syntyi heidan selvésta yk-
kospelistdaan, Clash of Clansista. Télla varovaisellakin arviolla Clash of Clans tuotti
lilkevaihtoa enemman kuin Cities: Skylines kyseisella viikolla, etenkin kun otetaan
huomioon ennakkomyyntien luoma tilastovirhe Cities: Skylinesin myyntiluvuissa.

Kauppinen (2015) ottaa tdhan pelimyyntejd koskevaan tilastointi- ja uutisointiongel-
maan kantaa artikkelissaan: “Mikd on oikeasti ykkoshitti? Digi- ja kauppamyyntitilastot
ndyttivdt aivan erilaisilta”. Artikkelissaan Kauppinenkin virheellisesti sivuuttaa F2P-
ansaintamallin pelit kokonaan pohdiskelustaan, mutta toteaa sentddn yleisesti tasta eri
ansaintamallien luomasta pelimyyntien tilastointi- ja tulkintaongelmasta: ”...mik& siina
tasmallisessa tilastoinnissa sitten on niin vaikeaa? No, jostain ne tiedotkin on saatava.
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Virallisissa tilastoissa mukana olevat kauppaketjut saavat koneiltaan helposti myynti-
tiedot, jotka lahetetdan automaattisesti eteenpain. Naista on helppo parsia kokoon lista.
Mutta jossain Internetin sybvereissa tapahtuvat myynnit - tietojen saanti niista on jo
vaikeampaa.” Voidaan siis todeta, ettd koska 1) pelien ansaintamalleja on nykyéan niin
monenlaisia ja 2) F2P-ansaintamallin yleistyttyd ja menestyttyd viime vuosina niin
huomattavasti, kannattaa erilaisiin pelien tuotto- ja myyntilukemiin ja niista Kirjoitettui-
hin tilastotulkintoihin suhtautua suurella varauksella.

4.12 Pelien ansaintamallien ja pelianalytiikan yhteys

Kuten tdman luvun alussa todettiin, on pelien ansaintamallilla ja pelianalytiikalla selva
sidos. Tam& sidos esiintyy siten, ettd pelianalytiikan keinoin voidaan ennustaa sita,
kuinka valittu ansaintamalli tuottaa pelissa pitkalla aikavélilla. Analytiikasta saatavan
tietdmyksen avulla voidaan myods pohtia minkélaisia strategisia paatoksia ansaintamal-
liin liittyen peliyhtio voi pelin kehittdmisessé tehdd mahdollisten havaittujen ongelmien
perusteella.

Kuvassa 4.9 esiteltiin F2P-ansaintamallin kolme tarkeintd asiaa pelin rahaksi muuttami-
sen nakokulmasta. Seuraavan sivun kuvassa 4.10 on Bourcierin (2012) ndkemys siitd,
kuinka kyseiset asiat linkittyvat aikaan ja pelianalytiikasta saataviin tietoihin. Kuvan
malli patee lahes kaikkiin ansaintamalleihin. Pakettimyyntimallissa kuva patee, mikéli
yksittdisen ennalta maksettavan kopion lisdksi on aikomus kayttdd DLC-
lisdansaintamallia tai mikromaksuja liikevaihdon lisdldhteend. Kuvaa 4.10 pitéa lukea
ylh&alta alaspdin ja se esittdd tapahtumia aikajarjestyksessd tdssd suunnassa luettuna.
Kuvassa on punaisella tekstilla merkitty pelianalytiikan luoma tietdmys ja kuinka sité
voidaan kayttaa hyodyksi eri vaiheissa.
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eMarkkinointi: saadaan
pelaajia pelin pariin

elatausaika ja ensimmainen
pelikokemus

ePelin koukuttavuus ja
uudelleenpelaamisen arvo

eAnalytiikan avulla ndhdaan, onko
markkinointi ja kohderyhman
valinta onnistunut
eMahdollisuus korjata ongelmia,
joita analytiikan avulla havaitaan

eOstettavat virtuaalihyédykkeet ja niiden
hinnoittelu. Voidaan esimerkiksi tehda
A/B-testausta analytiikan avustamana

eMonetisoinnin kohdistaminen
analytiikasta ndhtaviin tuottoisimpiin
asiakassegmentteihin

eAnalytiikan avulla voidaan todeta asiakkaasta
saatava elinikdinen arvo

eLaskukaava pelaajasta saatavasta
kokonaistuotosta: Kokonaistuotto = Pelaajasta
saatava LTV + Pelaajan tuoma asiakashankinta-
arvo (esim. pelaajan tuodessa ystaviaan pelin

. pariin) - Pelaajan hankintakustannus

ukset, kampanjat po lin

Kuva 4.10 Pelien ansaintamalli suhteessa aikaan ja analytiikkaan. Muokattu l&hteista
(Bourcier 2012; Hilvonen 2014)

Kuvasta kannattaa huomioida nuoli “asiakkaan takaisinhankinta”. Talla tarkoitetaan
strategioita, joilla koetetaan hankkia pelistd poistunut pelaaja takaisin pelin pariin tai
toisaalta strategioita, joilla jo pelin parissa oleva pelaaja pystytddn sitouttamaan pelin
pariin entistd paremmin. Asiakkaan takaisinhankintaan tai sitouttamiseen voidaan kéyt-
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td44 monia keinoja. Hilvosen (2014), Gibertin (2013) ja Valadareksen (2011) mukaan
toimivimmat takaisinhankinta- ja sitouttamisstrategiat ovat:

1.

Sosiaalisen median integraatio: Téalla tarkoitetaan esimerkiksi sellaisia pelin
yhteyteen luotavia sosiaalisia ominaisuuksia, joilla pelista poistunut pelaaja na-
kee sosiaalisessa mediassa kontaktiensa etenemisen pelissa. Myds esimerkiksi
haastetyyppiset kilpailut kontaktien vélill& sosiaalisen median kautta ovat moti-
voivia tekijoité poistuneille pelaajille.

Paivittaiset bonukset: Talla tarkoitetaan sitd, ettd pelaajille tarjotaan péaivittain
uusiutuvia pienia tehtavié ja etuja, jotka motivoivat pelaajaa palaamaan peliin
paivittdin. Esimerkiksi World of Tanks —pelissa tarjotaan jokaisen péivan en-
simmaisesta taistelusta jokaisella pelaajan tankilla kaksinkertainen kokemustuot-
to.

Saavutukset ja kampanjat: Nama ovat laajempia pelaajia sitouttavia ja houkut-
televia kokonaisuuksia, jotka vaativat usein kuukausien aktiivista pelaamista,
mutta tarjoavat myos suuria palkintoja. Esimerkiksi World of Tanksiin tuli vuo-
den 2015 alussa niin kutsuttu tehtdvakampanja, jossa pelaaja tehtévia suoritta-
malla voittaa ilmaiseksi uusia yksikoita (eli tankkeja) itselleen. Ndma tehtéavat
muodostavat sarjoja ja ovat kokeneillekin pelaajille vaativia, joten niiden sitout-
tamisarvo on korkea.

IImoitukset: Nailla tarkoitetaan pelaajalle lahetettdvia ilmoituksia joko asenne-
tun pelisovelluksen kautta esimerkiksi tietokoneen tyopdydalle tai vaikkapa séh-
kopostiviesteja pelin ominaisuuksista ja meneilldan olevista kampanjoista. |-
moitukset ovat siis verrattavissa perinteiseen kohdistettuun markkinointiviestin-
taan.

Pelin uudet ominaisuudet ja uusi sisalto: Achrénin (2013) mukaan yksi kym-
menesta tarkeimmasta syystd, miksi pelaaja poistuu jonkin pelin parista, on se,
ettd pelaaja on kyllastynyt peliin tutkittuaan ja kulutettuaan jo kaiken pelissa tar-
jottavan siséllon. Téllaisen menetetyn pelaajan uudelleenaktivointiin riittda usein
se, ettd pelin siséltdja laajennetaan ja monipuolistetaan.

Kokonaisuudessaan pelien ansaintamallit, niiden kietoutuminen pelianalytiikkaan, pelin
sosiaalisiin puoliin (esimerkiksi verkkoyhteisoihin) ja niihin liittyvat kokonaisstrategiset
paatokset ovat valtavan térked ja laaja kokonaisuus pelien kehittdmisen nakdkulmasta.
Taman tyon nédkokulmasta téssé luvussa on késitelty tdrkeimmat asiat pelianalytiikasta
ja tietokonepelien ansaintamalleista ja niiden yhteyksista.

4.13 Pelianalytiikan ja pelin ansaintamallin merkitys pelien ke-

hittamisessa

Pelianalytiikka on merkittava tekija tdmén tutkimuksen kannalta, koska pelianalytiikka
nayttelee yha merkittdvampaa roolia pelien kehittdmisessé ja se on tavallaan vastakkai-
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nen ideologia pelien kehittdmiseen verkkoyhteisdjen avulla. Tietokonepelien ansainta-
mallien késittely téssa tydssa on myos erittdin oleellista siksi, ettd vaikka ansaintamal-
leista on aiheesta irrallisena kokonaisuutena lukiessa ehké& vaikea n&hda suoraa, ilmisel-
vaa yhteytta tdman tyon paatutkimuskysymykseen, ansaintamallien ymmartdminen on
Kriittistd. Tama siita syystd, ettd ansaintamallit linkittyvat monella tasolla siihen, kuinka
jotakin pelié lahdetaén kehittdmaén aivan alkuvaiheessa ennen pelin julkaisua ja toisaal-
ta koko pelin elinkaaren aikana. Ansaintamallit linkittyvat my6s vahvasti pelianalytiik-
kaan, kuten aiemmin tdssa luvussa huomattiin.

Ansaintamallin valinta on Rentmeister ja Kleinin (2001) mukaan hinnoittelustrategia.
Ansaintamallilla on suora strateginen yhteys siihen, kuinka pelin kehittdmisessa erilaisia
verkkoyhteisoja paatetaan kayttad, kuinka pitkaa elinkaarta pelille ylipaataén suunnitel-
laan, kuinka pelin kehittamista varten varattuja resursseja allokoidaan ja esimerkiksi
millaisia strategiasia valintoja pelin kehittdmisen suhteen paatetdén yleisella tasolla teh-
da. Panostetaanko esimerkiksi ollenkaan sosiaaliseen mediaan, jos esimerkiksi kyseessa
on pakettimyyntimallin mukainen lyhyen elinkaaren edullinen peli. Tai lahdetaanko
pelin kehittdmista suunnittelemaan laajalla verkkoyhteistjen kayttoon perustuvalla stra-
tegialla verkkoyhteisdihin osallistumiseen paljon resursseja panostaen. Tallainen lahes-
tyminen toimii esimerkiksi tilanteessa, jossa valitaan F2P-ansaintamallin mukainen pit-
kan elinkaaren peli, jossa haetaan pitkia asiakaselinkaaria moninaisilla pelaajien ta-
kaisinhankinta- ja sitouttamisstrategioilla. Naissa strategisissa valinnoissa tutkitusti
verkkoyhteisdiden merkitys on erittdin suuri, kuten tassé luvussa huomattiin.

Ansaintamallien kasittely on oleellista tdiman tydn kannalta myos siitd syysté, etta lop-
pujen lopuksi pelien kehittdminen on liiketoimintaa, jonka tarkoituksena on tuottaa
mahdollisimman paljon voittoa peleja kehittavélle yhtidlle. Koska kyseessa on pohjim-
miltaan liiketaloustieteellinen tutkimus, ei tatd osa-aluetta voi siitdkaadn nékokulmasta
sivuuttaa. Ansaintamalli selvittad, kuinka organisaatio luo, tuottaa ja tallettaa arvoa (Os-
terwalder ja Pigneur 2010, s.8) Peliliiketoiminnassa ansaintamallit perustuvat siihen,
kuinka voidaan luoda ja kehittda uniikkeja pelituotteita, joiden avulla luodaan mahdolli-
simman paljon liikevaihtoa niiden myynnista (Heitmann ja Tidten 2011).
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5. TAPAUSTEN ESITTELY JA TULOKSET

Tdassa tyossa tutkitaan ja analysoidaan kahta pelitapausta. Molemmat tutkittavat pelit
ovat PC-pohjaisia tietokonepeleja. Tassa luvussa esitellddn ensin tapaukset alaluvuissa
5.1-5.2 ja sen jalkeen esitell&an tulokset luvussa 5.3.

Tutkija on ollut toisen kasiteltavan pelin, World of Tanksin, verkkoyhteisojen jésen jo
vuodesta 2011, kun peli julkaistiin Euroopan markkinoille. Toiseen peliin, Cities: Sky-
linesiin tutkija perehtyi tyon kirjoittamisen aikana. Cities: Skylines julkaistiin vasta tut-
kimuksen loppupuolella 10.3.2015. Taman peliyhtién edustajien haastattelut suoritettiin
kuitenkin jo 17.12.2014, kun peli oli vield kehitysvaiheensa loppupuolella. Tapaukset
ovat hyvin erilaisia kaikilta tassé tutkimuksessa késitellyiltd osa-alueiltaan. Ainoa yh-
distavé tekija on se, ettd molemmat ovat tietokonepelejad. Tamé tapausten erilaisuus te-
kee analyysista kiinnostavan tdman tyon nakokulmasta.

Taman tyon tutkijalla on 34 603 taistelun kokemus World of Tanks —pelistad (mika tar-
koittaa noin 2000 tunnin pelikokemusta kyseisesté pelistd). Tutkija kuuluu parhaimpaan
0.02 %:iin koko EU-palvelimen pelaajakannasta kyseisessé pelissdé Wargaming.net:n
kayttdmalla virallisella pelaajien suorituskykya mittaavalla mittarilla (World of Tanks
EU Hall of Fame 2015). Tutkijalla on my6s neljan vuoden kokemus World of Tanks —
pelin verkkoyhteisdjen seuraamisesta osallistuvan havainnoinnin keinoin kyseisten
verkkoyhteisojen jasenend, seka erityisesti tdmén tutkimuksen keston ajalta (noin 7 kKk)
netnografista, tarkempaa tutkimusta kyseisen pelin verkkoyhteisoistd. Cities: Skylines —
pelista tutkijalla on noin 30 tuntia pelikokemusta, sekd tdman tutkimuksen keston ajalta
(noin 7 kK) pelin verkkoyhteisojen tutkimisesta netnografian ja osallistuvan havainnoin-
nin keinoin.

Tassa luvussa 5 kaytetdadn tutkijan kokemusta kyseisisté peleista ja aiemmin mainittua,
tatd tyota varten netnografisin menetelmin keréttya tietoa tdydentdmaan haastattelutut-
kimusta kyseisisté peleistd sek& muista l&hteista keréattya tietoa. Mikali erillisiin l&htei-
siin tai tehtyihin haastatteluihin ei ole jossakin tdmén luvun kohdassa viitattu, perustuu
kirjoitettu teksti tutkijan kokemukseen kyseisista peleisté pelaajana ja pelien verkkoyh-
teisdjen jasenend tai tatd tyota varten netnografisin menetelmin tehtyyn tutkimukseen
kyseisista peleisté ja niiden verkkoyhteisoista.

5.1 World of Tanks —pelin esittely

World of Tanks on sota-aiheinen MMO-peli, joka perustuu F2P-ansaintamalliin. Pelissa
pelaajat ohjaavat tankkeja joukkuetaisteluissa, joihin osallistuu yleensa kerrallaan 30
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pelaajaa yhta aikaa jakautuneena kahteen eri joukkueeseen. Pelin kehittdja ja julkaisija
on sama peliyhtid, Wargaming.net. Wargaming.net on yhtiéna perustettu vuonna 1998.
Yhtion perusti Victor Kislyi Minskissd, Valko-Venégjalla. Nykyaan yhtiolla tyoskentelee
yli 3500 tyontekijad yhteensd 16 eri toimistossa ympari maailman. Wargaming.netin
paakonttori sijaitsee nykyaan Nikosiassa Kyproksella. (Wargaming.net 2015)

World of Tanks —peli on jakautunut neljaén eri markkina-alueeseen, joissa sijaitsee usei-
ta eri pelipalvelimia per alue. Alueet ovat Vendja ja sen ympéristd (RU), Eurooppa
(EU), Pohjois-Amerikka ja Etela-Amerikka (NA) sekd Aasia ja Australia (ASIA). Yk-
sittdisen pelaajan taytyy valita rekisterdityessadn mille alueelle hdn haluaa rekisterditya.
Pelaaja ei pysty siirtdimaan pelitiliddn alueiden valilla, mutta pelaaja voi perustaa useita
erillisia pelitileja samalle alueelle tai eri alueille nédin halutessaan.

Jokaisella markkina-alueella on oma verkkoportaalinsa, oma henkiléstonsa ja omat pal-
velimensa pelin yllapidolle. Alun perin World of Tanks julkaistiin ensin vuonna 2010
RU-alueella. Seuraavana peli julkaistiin vuotta myéhemmin EU-alueella ja tdmén jal-
keen NA- ja ASIA-alueilla. Vuonna 2015 pelin pelaajista noin 70 % sijaitsee RU-
alueella. Toiseksi isoin alue on EU, NA- ja ASIA-alueiden ollessa pienimmaét alueet
pelaajamaariltdan. (Murphy 2015)

World of Tanks —pelin lisaksi Wargaming.net yllapitaa talla hetkelld viittd muutakin
pelid. Nama pelit ovat:

1. World of Tanks: XBOX 360 edition, joka on sama peli kuin World of Tanks
konsolialustalla.

2. World of Tanks: Generals, joka on selaimen kautta pelattava suhteellisen yksin-
kertainen keréilykorttipeli, joka on kehitetty World of Tanks —pelin pohjalta
(suljetussa beta-testausvaiheessa kevaalla 2015).

3. World of Tanks: Blitz, joka on mobiileilla paatelaitteilla pelattava yksinkertais-
tettu versio World of Tanks —pelista.

4. World of Warplanes, joka on PC-pohjainen MMO-lentokonesotapeli.

5. World of Warships, joka on PC-pohjainen MMO-laivasotapeli (suljetussa beta-
testausvaiheessa kevéaalla 2015) (Wargaming.net 2015)

World of Tanks kayttd4d BigWorld nimist4 pelimoottoria, jota Wargaming.net on muo-
kannut pelin tarpeita vastaavaksi. Pelin kaikki kehitystyo tapahtuu RU-alueella, 1&hinné
Minskin toimipisteessd. Koska pelin kehitysty0 tapahtuu RU-alueella, ei kielimuurin
takia tassa tyossad paasty haastattelemaan pelin kehittdjid. Tutkimusta varten haastateltiin
EU-alueen Community Manageria (yhteisomanageria) Ryan Murphya. Téssa luvussa
analysoidaan tyon viitekehyksessé pelin EU-alueen toimintaa ja verkkoyhteisojé, jotka
tutkija tuntee erittain hyvin.

World of Tanks on F2P-ansaintamallin peli. World of Tanksia kehittaa ja julkaisee sama
peliyhtio, Wargaming.net. World of Tanksin lataaminen ja pelaamisen aloittaminen on
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taysin ilmaista. World of Tanks —peli on ollut maailmanlaajuinen menestys, tuottaen
F2P-mallillaan vuonna 2014 noin 500 miljoonaa yhdysvaltojen dollaria liikevaihtoa
(Status Report 2015). Oikealla rahalla pelaaja voi ostaa pelitililleen niin sanottua premi-
um-aikaa, jonka avulla ansaittavien kokemuspisteiden ja crediittien maarat 1.5-
kertaistuvat ilmaistililla pelaavaan pelaajaan nahden. Premium-aikaa voi ostaa vain niin
sanotulla kullalla, jota pelaaja voi ostaa vain pelin siséisesti kaupasta oikealla rahalla.
Kullan ostamiseen oikealla rahalla pelaajia houkutellaan myds lukuisilla muilla tavoilla
pelin sisalla. Vain kullalla voi pelissa:

1. Laajentaa omaa “tankkitalliaan”, jotta sinne mahtuu enemman tankkeja.

2. Laajentaa miehistonjasenten tiloja tallissa, jotta hetkellisesti ylimaaraisia miehis-
tonjésenia voi tallettaa itselleen tulevaisuutta varten.

3. Kouluttaa miehistéjaan uusiin tankkeihin ilman ettd he osin menettavét kerryt-
tdmiaan taitoja.

4. Ostaa niin sanottuja ’premium-tankkeja”, joiden crediittien ansaintakertoimet
ovat huomattavasti suuremmat kuin pelin tavallisilla tankeilla.

5. Kouluttaa miehistdn jasenia tehtavista toiseen (esimerkiksi tankinjohtajan radis-
tiksi).

6. Ostaa ikuisia maastokuvioita tankkeihinsa, miké vaikeuttaa pelaajan tankin ha-
vainnoimista pelisséa.

7. Muuntaa ansaitsemiaan kokemuspisteitd niin sanotuiksi vapaiksi kokemuspis-
teiksi, joita voi kayttaa esimerkiksi minka tahansa tankin tutkimiseen pelissa.

Kullalla voi myds esimerkiksi ostaa niin sanottuja premium-ammuksia” tankkeihin,
joilla on huomattavasti paremmat ominaisuudet kuin tavallisilla ammuksilla. Warga-
ming.net tosin muutti vuonna 2013 lopussa kaytantéaan niin, etta nykyaan myos credii-
teilld voi ostaa naitd premium-ammuksia. Tatd paatosta perusteltiin silld, ettd pelista
haluttiin tehdd vihemmén “pay-to-win”-tyyppinen peli, jossa vain rahalla pystyi mak-
simoimaan menestyksen yksittdisessd taistelussa. Tama “pay-to-win”-efekti on useim-
pien F2P-pelien ongelma. Eli pelaajat eivét ole tyytyvéisia jos pelissa voi ostaa parem-
paa menestysta suoraan oikealla rahalla. Kultaa voi myds muuntaa pelin sisdiseksi va-
luutaksi eli crediiteiksi.

5.1.1 World of Tanks —pelin peli-idea

World of Tanks on MMO-sotapeli, jossa pelin yksikot ovat noin Toisen Maailmansodan
aikaisia tankkeja. Siina pelaaja osallistuu yhtend pelaajana, yleensa 15 hengen joukku-
eessa taisteluihin toista joukkuetta vastaan. Pelaajan tarkoituksena on osallistua joukku-
een toimintaan ja voittaa taistelu joko valtaamalla vihollisen tukikohta tai tuhoamalla
kaikki vihollisjoukkueen tankit. Myo6s tasapelit ovat mahdollisia. Yhden erén pituus on
keskimadrin noin 7 minuuttia ja maksimissaan 15 minuuttia. Erilaisia tankkeja, eli pelin
yksikoita pelissé on melkein 400 (hieman markkina-alueesta riippuen). Tankkien maat
ovat Toiseen Maailmansotaan osallistuneiden isoimpien maiden tankkeja. Pelissd on
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tall& hetkelld edustettuna tankkeja Neuvostoliitosta, Saksasta, Yhdysvalloista, Ranskas-
ta, Kiinasta, Britanniasta ja Japanista. Tankit jakautuvat viiteen eri tyyppiin; kevyisiin
tankkeihin, keskiraskaisiin tankkeihin, raskaisiin tankkeihin, tankin tuhoajiin ja kentta-
tykistoon. (World of Tanks Wiki 2015)

Pelia pelataan erilaisissa kartoissa, joita pelissa on 38 erilaista 31.3.2015. Pelin suosituin
pelimuoto on niin sanottu “random battle”-pelimuoto, eli satunnainen taistelu. Téassa
pelimuodossa pelaaja arvotaan satunnaiseen, saman palvelimen pelaajista koottuun
joukkueeseen, jonka yksi pelaaja han on. Kartta arvotaan tassé pelimuodossa. Satunnai-
sia taisteluita voi pelata myds yhdessd yhden tai kahden ystavan kanssa kootussa mini-
joukkueessa osana 15 pelaajan kokonaisjoukkuetta. Pelaaja edistdd oman joukkueensa
mahdollisuuksia voittaa taistelu: 1) tekemélla mahdollisimman paljon vahinkoa viholli-
sen tankkeihin joko ampumalla niitd omalla tankillaan tai tormaamaélla vihollisen tank-
keihin 2) I6ytamalla vihollisen tankkeja, jotta omat joukkuekaverit voivat tehda niihin
vahinkoa ampumalla 3) osallistumalla vihollisen tukikohdan valtaamiseen 4) pysaytta-
malla vihollisen suorittama oman tukikohdan valtaus ennen maaréaikaa ampumalla vi-
hollisen valtaamassa olevia tankkeja.

Palkkioksi pelaaja saa pelatuista taisteluista pelin sisdista valuuttaa, eli crediitteja seka
kokemuspisteitd. Ansaittujen crediittien ja kokemuksen maaré taistelusta riippuu pelaa-
jan suorituksen tasosta kyseisessa taistelussa. Voitetuista taisteluista voittavan puolen
joukkueen jasenet saavat crediitit ja kokemuspisteet 1.5-kertaisena. Crediiteilla pelaaja
voi padasiassa korjata mahdollisesti vahingoittuneen tai tuhoutuneen tankkinsa taistelun
jalkeen, ostaa uusia tankkeja tai parantaa tankkinsa suorituskykya erindisin apuvélinein.
Kokemuspisteilld pelaaja voi pééasiassa avata uusia tankkeja ostettavaksi ja kehittda
tankkiensa miehistoja.

Pelisséa on myds monia muita pelimuotoja, kuten klaanisotia (pelaajat voivat jarjestaytya
klaaneihin pelin sisélld), elektronisen urheilun (eng. eSports) Kilpailuturnauksia, joissa
on palkintona jopa oikeaa rahaa, seké erilaisia muita pelimuotoja. Perusperiaatteeltaan
peli on hyvin yksinkertainen ja helposti omaksuttava, eli tuhoa kaikki vihollisen tankit
tai valtaa vihollisen tukikohta. Pelaaja ohjailee tankkiaan hiiren ja nappaimiston avulla.
Peli on kuitenkin hienomekaniikoiltaan loppujen lopuksi erittdin monimutkainen. Tasté
syystéd pelissd huippupelaajaksi tuleminen vaatii monien tuhansien taisteluiden pelaa-
mista monilla eri tankeilla, pelin mekaniikkojen, karttojen ja eri tankkien ominaisuuksi-
en ulkoa opiskelua seka lahjakkuutta ymmaértaa ja prosessoida tietoa, mita kayttoliitty-
ma tarjoaa pelaajalle taistelujen aikana, sek& kohtuullista motorista lahjakkuutta hallita
hiirta ja ndppaimistda nopeasti ja tarkasti.

Pelin mekaniikkojen tarkempi selvittdminen ei ole tdman tutkimuksen tavoitteiden kan-
nalta oleellista, joten niitd ei l&hdetd sen tarkemmin selvittdméén. Jotkin pelin toiminta-
periaatteista liittyvat vahvasti pelin ansaintamalliin sekd pelistd kerattdvaan analytiik-
kaan. Nailta osin pelin mekaniikkoihin palataan tdméan luvun myéhemmissa alaluvuissa.
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5.1.2 World of Tanks —pelin omistetut verkkoyhteisot

Koska tutkimuksen teoriaosion perusteella omistetut verkkoyhteisot ovat tarkeimpia
verkkoyhteisoja pelin kehittdmisen nédkokulmasta, esitelladn ne lyhyesti téssé tapausten
esittelyn yhteydessa. Molemmilla tarkasteltavilla peleill&d on k&ytdssaéan tietokonepeleil-
le tyypilliset omistetut verkkoyhteisot, joskin ndiden rakenteessa on selkeita eroja pelien
valilla. World of Tanksilla on jokaiselle markkina-alueelle omat verkkoyhteisonsa.
World of Tanksin ainoa omistettu verkkoyhteiso EU-alueella on pelin oma foorumi,
joka toimii pelin kotisivun alla. Foorumi toimii I1P.Board-nimisella foorumialustalla ja
se on jaettu kielialueisiin. Kielialueet ovat englanti, saksa, puola, tsekki, ranska, espan-
ja, turkki ja muut kielet, tdssa suosituimmuusjérjestyksessa. Foorumia pystyy lukemaan
rekister0itymattd, mutta vain rekisterditymélla pystyy osallistumaan keskusteluun, kuten
yleensd lahes kaikilla isoilla Internet-foorumeille nykypéivanda. Rekisterdityneet jasenet
voivat keskustella milld tahansa kielialueella, joilla on keskendén identtiset keskustelu-
aluejaot. Eli esimerkiksi saksalainen pelaaja, joka osaa englantia, voi kirjoitella saksan-
jaenglanninkielisilla alueilla.

Jokaisella kielialueella toimii omat yhteisomanagerinsa ja heidén allaan niin sanotut
yhteisokoordinaattorit. Nama henkil6t ovat Wargaming.net:n EU-alueen palkollisia. He
tekevét paljon muutakin kuin osallistuvat pelin verkkoyhteisoihin. Esimerkiksi yhteiso-
manageri osallistuu offline-tapahtumiin, tuottaa raportteja yhteistanalytiikan keinoin
sekd osallistuu my6s muihin Wargaming.net:n pelituotteiden yhteiséihin kuin vain
World of Tanks —pelin yhteisoihin. (Murphy 2015b) Liséksi jokaisella kielialueella on
omat foorumimoderoijat, jotka eivét ole palkollisia, vaan toimivat lahinn& vapaaehtois-
periaatteella, saaden muun muassa pelin siséisia etuja palkaksi foorumien ja pelin sisai-
sen chat-keskustelun valvonnasta.

Taman tyon nakokulmasta tarkasteltuna pelien kehittamiseen liittyy World of Tanksin
foorumilla niin sanottu “development section”, eli pelin kehittimiseen omistettu keskus-
telualue. T&mén foorumin osan tarkoitus on toimia pelin kehittdmisesta keskustelemi-
seen. Tamé& alafoorumi on jaettu useampaan osaan eli esimerkiksi virheraportteihin,
pelaajien ehdotuksiin ja alueeseen, jossa voi keskustella kustakin pelin mahdollisesti
kaynnissa olevasta testipalvelimesta, mikéli peli on saamassa paivityksen lahiaikoina
(muutaman kuukauden valein). Pelin kehittamiseen liittyva toinen osa-alue World of
Tanksin foorumeilla on pelin modaamiseen liittyva alue. Tama alue on hyvin suosittu
pelaajien keskuudessa ja keskustelu talla alueella on todella vilkasta koko foorumin
keskimadréiseen tasoon verraten. Pelin modaajat tuottavat tall& alueella modauksia pe-
liin, mainostavat niitd viestiketjuissa, kerdavéat ideoita modien jatkokehitysta varten ja
vastailevat modien kayttdjien esittamiin teknisiin ongelmiin.
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5.2 Cities: Skylines —pelin esittely

Cities: Skylines on Suomalaisen peliyhtid Colossal Orderin kehittdma ja Ruotsalaisen
Paradox Interactiven julkaisema kaupunkisimulaatiopeli. Colossal Order on pieni pelin-
kehittdjayhtio Tampereelta. Tyontekijoita yrityksessé oli 13 Cities: Skylines pelin jul-
kaisun aikaan kevéaalla 2015. Colossal Order on ennen Cities: Skylines —pelia kehittanyt
kaksi PC-pelig, Cities in Motionin ja Cities in Motion 2:n. Molemmat aiemmat pelit
olivat kaupunkien liikennesimulaatioita pelityypiltaédn. Molemmat pelit julkaisi sama
julkaisija, Paradox Interactive, joka julkaisee myos Cities: Skylines —pelié.

Cities: Skylines kayttada pelimoottorinaan muokattua Unityn pelimoottoria. Peli perustuu
yksittéisten digitaalikopioiden ansaintamalliin (pakettimyyntimalliin), jota todennékoi-
sesti pelin elinkaaren edetessé taydennetdédn DLC-lisdansaintamallilla, kuten lahes kaik-
kia Paradox Interactiven julkaisemia pelejd. (Hallikainen 2014) Cities: Skylines on Co-
lossal Orderin ensimmainen massamarkkinoille suunnattu peli ja sen menestys on sen
lyhyen elinkaaren aikana ollut valtavan hyvé pelin kehittjayhtion kokoon nahden pelin
myydessd ennakkomyynnissé ja ensimmaéiselld viikollaan yhteensa yli 500 000 kappa-
letta. (Pullinen 2015)

Tatd tyota varten paastiin haastattelemaan Colossal Orderista yhtion toimitusjohtaja
Mariina Hallikaista, Cities: Skylines —pelin Lead Developeria Karoliina Korppoota ja
pelin ohjelmoijaa Damien Morelloa. Cities: Skylines pyorii Valve-yhtion omistamalla
Steam-verkkoalustalla. Peli on World of Tanks —pelista poiketen perinteinen yksinpelat-
tava tietokonepeli.

Cities: Skylines on pakettimyyntimallin (yksittéisten digitaalikopioiden myyntimallin)
peli. World of Tanks —pelistd poiketen Cities: Skylinesilla on ulkopuolinen julkaisija,
ruotsalainen Paradox Interactive. Cities: Skylinesia ei paase lataamaan ilman kertamak-
sun maksamista. Cities: Skylinesin hinta vaihtelee ostopaikasta riippuen, mutta esimer-
kiksi suomalaisista isoista jalleenmyyjista Gigantti on myynyt pelid l&dhes julkaisusta
asti hintaan 18,99 euroa. Cities: Skylinesin kohdalla on k&ytdnnosséd 100 prosenttisen
varmaa, etta pelin ansaintamalli tulee laajenemaan tulevaisuudessa pakettimyyntimalliin
kuuluvalla DLC-lisdansaintamallilla. Peli on ollut julkaisusta l&htien niin suuri taloudel-
linen menestys, ettd DLC:n tai useamman julkaisu on kéytannossa taysin varmaa, eten-
kin kun se on ollut pelin julkaisijalla tapana kaikissa muissakin yhtion julkaisemissa,
vahemman menestyneissa peleissa.

5.2.1 Cities: Skylines —pelin peli-idea

Cities: Skylines on perinteinen yksin pelattava kaupunkisimulaatiopeli, jossa pelaajan
on tarkoituksena luoda pelaajan mielestd mielenkiintoinen kaupunki. Kaupunkisimulaa-
tiopelien uranuurtaja oli alun perin vuonna 1989 julkaistu peli SimCity (Plunkett 2015),
jonka monista julkaistuista versioista Cities: Skylines on lainannut monia pelimekaniik-
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koja. Cities: Skylines —pelissé ei ole mitdan varsinaista selkead tavoitetta, vaan pelaaja
Voi itse paattad, mitd han pelissa tavoittelee. Pelaaja voi esimerkiksi yrittdd rakentaa
mahdollisimman véestorikkaan kaupungin (pelissé on maksimirajoitus 1 miljoonan asu-
kasmadarasta), omasta mielestddn mahdollisimman kauniin kaupungin tai vaikkapa yrit-
tda rakentaa jaljitelmén jostakin oikeassa maailmassa olemassa olevasta kaupungista.
Esimerkiksi joku suomalainen pelaaja oli paattanyt rakentaa mahdollisimman autentti-
sen kopion suomalaisesta Kuopion kaupungista (kuva 5.1).

Kuva 5.1 Pelaajan rakentama Kuopion kaupunki Cities: Skylines pelissa (ruutukaappa-
us pelistd)

Sen verran peli ohjailee tavoittelemaan jonkinlaista asukasméérdd kaupungissa, etta
pelaajan kaytettavissa olevat tyokalut ja ominaisuudet pelissa vapautuvat asukasmaaran
kaupungissa kasvaessa ja kaikki ominaisuudet saa kayttoonsa vasta kun pelaajan kau-
punki ylittd4 80 000 asukkaan rajan. Pelissd on my6s 33 avattavaa saavutusta, jotka ei-
vit ole kytkoksissd mitenkddn asukasméérddn, vaan erilaisiin “tehtiviin”, joita pelaaja
voi yrittdd halutessaan tehdé. Saavutuksilla ei ole kuitenkaan mitaén kytkosta pelin kai-
kista ominaisuuksista nauttimiseen. (Cities: Skylines Wiki 2015) Cities: Skylines voi-
daan luokitella tavoitteellisuudettomuutensa ja pelin kevyen luonteen vuoksi niin sano-
tusti kasuaaliksi, rentouttavaksi peliksi, kun World of Tanksissa on enemman Kilpailul-
lisia ja tavoitteellisia piirteita.

5.2.2 Cities: Skylines —pelin omistetut verkkoyhteisot

Cities: Skylines —pelin omistetut verkkoyhteisdt ovat siind mielessa erilainen tapaus
World of Tanksin vastaaviin verkkoyhteisoihin verrattuna, ettd pelin kehittajayhtio Co-
lossal Order ei omista yhtdkaan pelin verkkoyhteis6d, vaan pelin omistetut verkkoyhtei-
sot eli pelin virallinen foorumi, on julkaisija Paradox Interactiven hallussa. Cities: Sky-
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linesin virallinen foorumi on siis osa Paradox Interactiven isoa foorumia, jossa Cities:
Skylinesilla on yksi alafoorumi muiden Paradox Interactiven julkaisemien pelien jou-
kossa. Taméan pelin foorumin kieli on englanti. Pelin foorumilla on péékeskustelualue ja
sen liséksi on viisi alafoorumia, joista jopa kolme liittyy tdmén tutkimuksen aiheeseen,
eli pelin kehittdmiseen. Nama kolme ovat modauksiin liittyva alafoorumi, tuki- ja bu-
gienraportointifoorumi seké ehdotukset ja palaute —foorumi.

Cities: Skylinesia kehitetdan nyt pelin julkaisun jalkeen vahvasti verkkoyhteiséjen avul-
la, joka tulee ilmi seuraavan alaluvun 5.3 tuloksissa. Taman kehitystyon tuloksena Ci-
ties: Skylines —peliin on julkaistu kaksi pdivitystd (9.4.2015 mennessd) sen julkaisun
jalkeen. Paivitykset tuovat korjauksia ja parannuksia pelin ominaisuuksiin, joita pelaajat
ovat toivoneet ja tuoneet esiin eniten pelin omistetuissa verkkoyhteisoissa.

5.3 Tulokset

Tassa alaluvussa esitellddn tapaustutkimuksen keinoin saadut tulokset tarkastelluista
pelitapauksista. Metodeina tulosten kerd&@miseen kaytettiin tyotd varten suoritettuja
haastatteluja seka netnografisia menetelmié luvussa 2 esitellyilla tavoilla. Aktiivinen ja
passiivinen osallistuva havainnointi pelien verkkoyhteisoissé toimi metodina osana net-
nografista tutkimusta.

Tassa alaluvussa késitellddn saatuja tuloksia tutkittujen tapausten osalta liittyen tyon
teoriaosuudessa ilmi tulleisiin seikkoihin pelien kehittdmisesta verkkoyhteisojen ja pe-
lianalytiikan keinoin ja asetettujen tutkimuskysymysten nakékulmasta. Muita tapaustut-
kimuksen yhteydessa tehtyjé yksittéisid 10ydoksia ja havaintoja kasitelldaén tyon johto-
paatoksissa luvussa 6.2.

5.3.1 Pelien ansaintamallit, niiden valinta ja merkitys

Tarkasteltavien pelien ansaintamalleja ja niiden valintaan vaikuttaneita syita tutkittiin
netnografisin menetelmin. Cities: Skylinesin ansaintamallin valintaan on vaikuttanut sen
pelityyppi ja odotettu elinkaari. Peli on tyypillinen pakettimyyntimallilla julkaistava
peli, jonka odotettu peliaika pelaajaa kohden ei ole valtava. Keskimaaraisen pelaajan
odotettu kokonaisaika pelin pelaamisessa on todennékoisesti laskettavissa kymmenista
tunneista sataan tuntiin. Tyon kirjallisuustutkimuksen perusteella yksittaisesta pelaajasta
saatava elinikéinen arvo ei téllaisessa pelissa nouse koskaan kovin suureksi Tutkimuk-
sen teoriaosuuden perusteella tallaiselle pelille on hyvin tyypillista valita pakettimyyn-
timalli, koska se tukee pelin odotettua elinkaarta, pelityyppia ja suhteellisen matalia
kehitys- ja yll&pitokustannuksia.

World of Tanks on pelityypiltdédn MMO-peli, joka vaatii jatkuvia suuria kehittdmiskus-
tannuksia. Sen tavoiteltu (ja jo toteutunut) elinkaari on vuosien mittainen ja sen yllapi-
tokustannukset verkon yli pelattavana joukkuepelind ovat todella suuria (palvelinten
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yllapito, asiakaspalvelun suuri tarve ynnd muut muuttuvat kustannukset). Taten voidaan
todeta, ettd World of Tanksin ansaintamallin valinta F2P-malliksi on hyvin luonnolli-
nen. F2P-malli tukee tallaisen tyypillisen MMO-pelin ideaa, jossa pelilla taytyy jokai-
sella pelin tasoalueella olla riittdvan suuri pelaajien Kkriittinen massa, jotta taisteluita
saadaan kayntiin jatkuvasti mahdollisimman pienilla viiveilla vuorokaudenajasta riip-
pumatta.

Netnografisen tutkimuksen perusteella World of Tanksin F2P-ansaintamallin pohjim-
mainen ajatus on, ettd alkuvaiheessa pelaajan aloituskynnys on matala ensimmaisilla
tankeilla, eikd pelaajan tarvitse kayttaa rahaa peliin alussa edetdkseen uusia tankkeja
kohti, koska niiden hinnat pelin siséisell& valuutalla ostettaessa ovat alhaisia. Tata kaut-
ta pelaaja saadaan sidottua pelin pariin helposti alhaisella aloituskynnyksella. Kun pe-
laaja etenee pelissa jonkun verran yhd modernimpia tankkeja kohti, pelaajan suhteelli-
nen eteneminen hidastuu huomattavasti ja han alkaa turhautua ja sitd kautta alkaa kayt-
tdmaéan peliin oikeaa rahaa.

Tama on houkuttelevaa pelaajan kannalta, koska ylimpien tasojen tehokkaimpien tank-
kien ostaminen ja yllapitaminen vaatii paljon crediitteja ja vain kaikista parhaimmat
pelaajat (alle 2 % koko pelaajakannasta) kykenevat ansaitsemaan riittavasti crediitteja
tehdakseen voittoa parhaimmilla tankeilla. Pelin tankkien ansaitsemaa crediittien mallia
on siis muokattu epalineaariseksi siten, ettd alhaisimman tason tankeilla huonokin pe-
laaja kykenee tekeméaan voittoa crediiteisséd mitattuna, mutta korkeimman tason tankeil-
la hyvékaan pelaaja ei kykene tekemaan voittoa joko ilman kullalla ostettavaa premium-
aikaa tai kullalla ostamiaan premium-tankkeja, joilla crediittien tienaaminen on huomat-
tavasti nopeampaa. Pelin Kilpailulliset ominaisuudet, kuten klaanisodat ja elektronisen
urheilun muodot vaativat pelaajaa omistamaan ja harjoittelemaan pelaamista korkeim-
man tason tankeille, mik& houkuttaa véhankin kilpailuhenkista pelaajaa eteneméaan kor-
keimpien tankkien tasolle pelissa ja sitd kautta pakottaa pelaajan sijoittamaan peliin
oikeaa rahaa.

Netnografisen tutkimuksen perusteella voidaan siis todeta, ettd koko World of Tanksin
F2P-ansaintamalli on liiketaloudellisessa mielessa erittdin onnistuneesti rakennettu ja se
noudattelee taysin tdman tutkimuksen teoriassa esitettyjen kuvien 4.8, 4.9 ja 4.10 mu-
kaisia malleja. Aloituskynnysta ei ole ja pelid paasee pelaamaan téysipainoisesti ilman
rahan sijoittamista peliin (tyon teoriassa esitellyn F2P-ansaintamallin vaihe acquisition).
Pelaaja saadaan tall& tavalla koukutettua pelin pariin ja pidettyé pelin parissa (retention).

Taman jalkeen keskimééaraisen pelaajan tavoitteellisuus pelissd kasvaa ja turhautuminen
pelissa hidastuneeseen etenemiseen iskee. Tdmén seurauksena pelaajasta aletaan saada
lilkevaihtoa irti (monetization) monien eri kanavien kautta, joita pelin esittelyn yhtey-
dessa olleessa seitsemén kohdan listassa ja tekstissa tuotiin ilmi. Jossakin vaiheessa pe-
laaja jattaa pelin, mutta yleensa tassa vaiheessa pelaajasta on saatu irti jo suurehko LTV
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esimerkiksi verrattuna tyypilliseen pakettimyyntimallin peliin ndhden, kuten Cities:
Skylinesin noin 20-25 euron tuottoon per pelaaja.

Netnografisen tutkimuksen perusteella pelissa on myos kéytetty muita sitouttamiseen
(engagement) liittyvié strategioita, joita esiteltiin tyon teorialuvusssa 4.13 ja erityisesti
kuvassa 4.10. Esimerkiksi vuoden 2015 alussa peliin liséttiin mahdollisuus kirjautua
suosituimmilla sosiaalisen median tunnuksilla (Google+, Facebook, LinkedIn). Tamén
lisaksi pelaajille tarjotaan joka paivé niin sanottu ”pédivan tupla”-bonus, jossa péivan
ensimmadisesta voitetusta taistelusta jokaisella tankilla tarjotaan pelaajalle kaksinkertai-
nen maara kokemuspisteitd. Pelin ominaisuuksien ja siséllon kasvattaminen on ollut
paastrategiana pelissé jo sen koko elinkaaren ajan. Peliin on lisatty sen alkuperéisen
julkaisun jalkeen huikea mééara uusia yksikoitd, karttoja, pelimuotoja ja erilaisia ominai-
suuksia muutaman kuukauden valein ilmestyvien paivitysten yhteydessa. Nailla keinoil-
la pelaajien sitoutumista pelin pariin on pyritty ja on onnistuttu jatkamaan vuosien ajan.

Netnografisessa tutkimuksessa huomattiin myds, etté peliin on implementoitu erilaisia
kampanjoita. Peliin esitellyt kampanjat ovat liittyneet pelin sisdisiin verkkoyhteisoihin.
Aluksi kampanjoita tarjottiin klaaneihin jarjestyneille pelaajille. Klaanisotien laajennuk-
sena tarjottiin kampanjoita, joissa klaanien jasenet pystyivat yhteisdina taistelemaan
madraaikaisissa kampanjoissa toisia klaaneja vastaan ja palkintona menestyneiden klaa-
nien pelaajat saivat palkinnoksi uniikkeja, korkean tason tankkeja, joita ei muilla tavoil-
la ollut mahdollista saada. Vuoden 2015 alussa peliin lisattiin kaksi erilaista sitouttami-
seen ja pelaajien takaisinhankintaan liittyvaa mallia. Ensinnakin peliin lisattiin yksilo-
kampanjat, joita yksittéiset, klaaneihin kuuluvat tai kuulumattomat pelaajat pystyvét
suorittamaan pitkalla aikavalilla. Palkintona néistd yksilokampanjoista pelaaja voi an-
saita uniikkeja tankkeja. Lisaksi peliin lisattiin asiakkaiden takaisinhankintaohjelma,
jossa pelin parista poistuneet pelaajat saavat erityisia bonuksia, mikéali he palaavat peliin
pariin ja pelaavat sen jalkeen méaaritellyn maaran pelia.

5.3.2 Pelien elinkaaret

Kuten luvun 4 teoriassa tuli esiin, pelin elinkaarella ja ansaintamallilla on syvé yhteys.
Cities: Skylines on pakettimyyntimallin peli, jossa ei ole suuria yllapitokustannuksia,
mutta ei toisaalta yhta paljoa sisallollista laajennusvaraa, kuin MMO-tyyppisissé peleis-
sé kuten World of Tanks. Jo muutamien péivien kuluttua Cities: Skylines —pelin julkai-
sun jalkeen erilaisille pelikeskusteluun keskittyneille Internet-foorumeille alkoi tulla
intohimoisilta tietokonepelaajilta viesteja, ettd pelissa ei tunnu olevan kauheasti enda
mitdan nahtdvaa sen jalkeen, kun ensimmaiseen kaupunkiinsa on onnistunut avaamaan
kaikki pelin tyokalut ja ominaisuudet (esim. MuroBBS 2015).

Kuten tdman tyon teoriassa luvussa 4 tuotiin esiin, on tyypillisesti pakettimyyntimallin
peleissa suhteellisen lyhyt elinkaari. Elinkaarta on mahdollisuus pidenté erilaisilla uu-
sia ominaisuuksia peliin tuovilla paivityksilla ja maksullisilla laajennuksilla. Haastatte-
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lujen perusteella kévi ilmi, ettd Cities: Skylines peliin on suunniteltu mahdollisuutta
rakentaa tunneleita ja Keski-Eurooppalaisia klassisia rakennuksia (Korppoo 2014; Hal-
likainen 2014). Téllaiset lisdominaisuudet pidentdvat pelin elinkaarta. Haastatteluiden,
netnografisen tutkimuksena ja tyota varten suoritetun Kirjallisuustutkimuksen perusteel-
la voidaan todeta, etté Cities: Skylinesissa elinkaaren pidentdminen toimii tulevan DLC-
lisdaansaintamallin houkuttelevuuden parantajana seka pelin yleisen ”hypen” yllapitaja-
na, jotta uusia ostajia pelille saadaan julkaisun jalkeenkin. Elinkaaren merkitys on siis
enemmankin markkinoinnillinen Cities: Skylinesissa (ja muissa sen kaltaisissa peleissd).
Néistd markkinoinnillisista merkityksistd puhutaan lisdd mydhemmin t&ssa ja seuraa-
vassa paaluvussa.

Netnografisen tutkimuksen ja tyon teorian perusteella voidaan todeta, ettd World of
Tanks on tyypillinen F2P-ansaintamallin MMO-peli, jossa elinkaaren pidentdminen on
hyvin oleellista pelin taloudelliselle menestymiselle. Koska pelaajista aletaan saada lii-
kevaihtoa irti vasta tietyn ajan jalkeen heidan aloitettuaan pelaamisen (ilmaiseksi), pitké
elinkaari on ehdoton edellytys pelin taloudelliselle menestykselle. World of Tanks on
onnistunut erinomaisesti tassa tavoitteessa, koska pelin tuottama globaali liikevaihto on
kasvanut tdhdn mennessé joka vuosi (Status Report 2015). Talla hetkelld on néhtavissa
pelin elinkaaren siirtyminen mydhaiseen maturiteettivaiheeseen, jossa peli klassisen
Hendersonin (Henderson 1970) kasvu-markkinaosuus matriisin mukaisessa mallissa on
siirtymassa tahdesta lypsylehmaéksi.

Netnografisen tutkimuksen perusteella voidaan néhda useita syité télle siirtymiselle.
Muun muassa pelin pelimoottori alkaa olla teknisesti vanhahtava ja uusinta graafista ja
teknistd suorituskykya ei pystytd nykyisella pelimoottorilla enaé tarjoamaan. My6s uu-
den sisallon lisdédminen peliin on hidastunut Wargaming.net:n panostaessa pelikehitys-
resurssejaan uusiin tuotteisiinsa, kuten vuonna 2015 ilmestyvdaan World of Warships —
peliin.

Netnografisen tutkimuksen perusteella havaittiin myos, ettd peli on alkanut kdrsimaan
tietyista verkkoyhteisdihin liittyvistd ongelmista, kuten taitavien modaajien luomista, jo
kaytannodssa huijauksiksi katsottavista modauksista. Peli ei ole myoskain onnistunut
lyomaéan itseddn l&pi elektronisen urheilun maailmassa, johtuen lI&hinn& sen kohtuullisen
hitaasta temposta (ei niin yleisoystavéllinen kuin monet muut pelit) seka pelin meka-
niikkoihin liittyvasta satunnaisuuden suuresta merkityksesté yksittdisten taistelujen lop-
putuloksessa. Voidaan my0s todeta, ettd on aivan luonnollista, ettd tietokonepelien no-
peasti kehittyvédssa maailmassa jo viisi vuotta vanha peli alkaa monista veteraanipelaa-
jista tuntua vanhalta.

5.3.3 Pelianalytiikan rooli tarkasteltavissa peleissa

Pelianalytiikan suhteen tarkasteltavia peleja ei voida kasitella taysin kattavasti, koska
tutkimuksen puitteissa ei paasty haastattelemaan tyon alussa esitetyista syista johtuen
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World of Tanks —pelin kehittdjia. Pelid voidaan kuitenkin tutkia netnografisin menetel-
min. World of Tanks —pelin kehittajat ovat esimerkiksi kuitenkin julkaisseet YouTube-
videopalvelussa vuosien ajan saannollisten péivitysten yhteydessa niin sanottuja pelin
kehittdjien paivékirjoja ja haastatteluja pelin omalla kanavalla (Wargaming Europe
2015), joista voidaan tehdé paatelmié pelissa kaytettavista pelianalytiikan muodoista.

Néiden ja muiden netnografian avulla tutkittujen luotettavien lahteiden, kuten muutami-
en kyseisen pelin kehittdjien vuosia yllapitamien avoimien blogien (esim. Yudo 2015)
perusteella on péivanselvaa, ettd World of Tanks —pelin kehittdjat kayttavat hyvin mo-
nenlaisia pelianalytiikan muotoja analysoidessaan ja tasapainottaessaan pelia péivityk-
sesté toiseen. Merkittdvimpia pelianalytiikan muotoja pelin eri osa-alueilta kehitettdessa
ja pelid tasapainottaessa ovat varmasti muun muassa:

e Pelin eri yksikdiden (tankkien) monenlaiset suorituskykymittarit eritasoisten pe-
lagjien pelaamana. Esimerkkej& ndistd mittareista ovat: eri tankkien keskimaa-
rainen voittoprosentti, keskimadrainen tuotettu vahinko per taistelu, keskimaa-
rainen keratty kokemuspisteiden ja crediittien méara per taistelu

e Pelin eri karttojen voittoprosentit eri tukokohdista pelattaessa

e Erilaisten miehistdn kykyjen valinnan vaikutus pelin tankkien suorituskykyyn

e Mitd tankkeja eritasoiset pelaajat kayttavéat kilpailullisissa pelimuodoissa, esi-
merkiksi klaanisodissa

e Eri tankkityyppien suorituskykymittarit erilaisissa kartoissa ja globaalisti (koko-
naisten yksikkotyyppien keskindinen tasapainotus)

e Eri karttojen "heat mapit” eli aktiivisuuskartat, eli dataa siita, mill& alueilla pe-
lagjat liikkuvat eri kartoissa eniten ja mité alueita kartoissa ei juurikaan kéyteta
(eli mitka alueet kartoissa ovat taistelun voittamisen nakokulmasta tarkeimpid)

e Mitd osioita pelin kayttoliittymasta pelaajat kéyttavat taisteluissa ja esimerkiksi
tallissaan ja mita osioita ei kéyteté riittavasti niiden tarkeyteen nahden

e Millaisia suorituskykyarvoja pelaajilla on taisteluissa (esimerkiksi FPS-luvut
verrattuna asetettuihin grafiikka-asetuksiin)

o Kuinka pitkia pelisessioita pelaajat pelaavat ja mihin vuorokauden aikoihin

e Miten pelaajat kayttavat pelin siséisia viestittelyominaisuuksia pelissa

e Mihin asioihin pelaajat kayttavat kultaa ja toisaalta crediitteja ja kokemuspisteitd

e Millaiset muutokset pelin ominaisuuksissa lisadvat tai vahentavét peliin kaytet-
tya aikaa

o Millaiset sitouttamismuodot lis&évat tai vahentévat peliin kdytettyd aikaa tai ra-
haa

Tassa listassa on keskeisimpia esimerkkeja pelianalytiikan kéayttamisesta World of
Tanks —pelissé. Todellisuudessa kéytettavia yksittaisia metriikoita on varmasti kymme-
nid, ellei satoja. Téassa listassa mainitut edustavat ndista tarkeimpié kyseisen pelin kehit-
tdmisen nidkokulmasta.
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Taman lisdksi haastattelututkimuksessa kavi ilmi, ettd Wargaming.net kayttdd tamén
tyon teorialuvussa 3 esiteltyja erilaisia yhteisoihin liittyvia analytiikan muotoja verkko-
yhteisdjensé tutkimiseen (Murphy 2015). Naihin kuuluvat esimerkiksi:

e Mitka aihealueet ovat suosituimpia pelin foorumilla

o Millaiset artikkelit, uutiset tai viestit ovat suosituimpia pelin virallisella kotisi-
vulla

o Mitka yksittéiset aiheet nousevat esiin eniten pelin foorumilla

o Millaiset siséallot ovat suosituimpia peliin liittyvissa hallinnoiduissa verkkoyhtei-
sOissa — esimerkiksi YouTubessa, Twitterissa tai Facebookissa

e Minka mittaiset videopétkat katsotaan alusta loppuun esimerkiksi YouTubessa
pelin virallisella kanavalla

Murphyn (2015) mukaan naista pelin verkkoyhteisdihin liittyvistd metriikoista keratééan
raportteja sdéannollisesti.

Cities: Skylines —pelin suhteen on tarkedd huomata pelianalytiikan kayton vaikutus siita
nakokulmasta, etta pelin julkaisijana toimii eri yhtié kuin itse pelin kehittdjanad. Haastat-
telututkimuksen perusteella tasta seuraa ongelmia esimerkiksi siind mielessa, etta pelin
analytiikan hallinta ja my6s verkkoyhteiséihin liittyvan analytiikan omistus ja hallinta
on taysin julkaisijan kasissa (Hallikainen 2014; Korppoo 2014). Haastateltavat mainit-
sivat myos, ettd julkaisijalta on ollut vaikea saada haltuun peliin liittyvaa pelianalytiik-
kaa tai ainakin siind on ollut selkeitd viiveitd. Julkaisijan kayttdman analytiikan kehit-
tymattomyys sai myos kritiikkia haastatelluilta Colossal Orderin edustajilta.

Voidaan vahvasti olettaa, ettd pelin julkaisun jalkeen pelin menestyksen myota pe-
lianalytiikan toimittaminen julkaisijalta pelin kehittgjalle on todennékdisesti parantunut
huomattavasti. Haastattelututkimuksessa kavi ilmi, ettd tarkeimmat pelianalytiikan
muodot Cities: Skylines —pelissa pelin kehittdmisen nakdkulmasta ovat pelin kayttoliit-
tymaéan ja yleisen pelaamiseen liittyvé analytiikka. Haastattelujen (Morello 2014; Korp-
poo 2014) perusteella téllaisia pelianalytiikan muotoja Cities: Skylines —pelissa ovat
esimerkiksi:

e Mitd ominaisuuksia pelin kayttoliittyméssa pelaajat kdyttavat ja mitd ominai-
suuksia ei kaytetd ollenkaan

e Millaisia rakennuksia pelaajat suosivat kaupunkeja rakentaessaan ja mitka ra-
kennukset ovat vdhemman suosittuja

e Minka kokoisia kaupunkeja pelaajat suosivat

e Kuinka pitkia pelisessioita pelaajat pelaavat ja kuinka paljon se vaihtelee pelaa-
jien valilla

e Millaisia suorituskykyarvoja pelaajat saavat pelia pelatessaan (esimerkiksi FPS-
luvut verrattuna asetettuihin grafiikka-asetuksiin)
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Cities: Skylines on peliné niin tuore, ettd varsinaisia isoja ominaisuus- tai sisaltopéaivi-
tyksia peliin ei ole ilmestynyt vield yhtaan tdmén tyon Kirjoittamiseen mennessé. Voi-
daan kuitenkin olla varmoja siitd, ettd vastaavat ominaisuuksien ja sisallon lisaédmiseen
liittyvéat pelianalytiikan muodot kuin World of Tanks —pelin yhteydessa mainittiin nou-
sevat tarkeiksi analytiikan muodoiksi myos Cities: Skylinesissa, etenkin kun pelin tule-
via maksullisia DLC-lisdosia suunnitellaan, jotta lisdosat olisivat mahdollisimman hou-
kuttelevia pelaajien kannalta.

Tydssa kasitellyn teorian perusteella verkkoyhteisoihin liittyvat analytiikan muodot ovat
universaaleja pelistd toiseen, joten vastaavat verkkoyhteisdihin liittyvat analytiikan
muodot ovat myos Cities: Skylinesissa tarkeitd. Naita analytiikan muotoja lueteltiin jo
World of Tanksia edell& kasiteltdessa. Cities Skylines —pelin verkkoyhteisot ovat taysin
pelin julkaisijan hallussa, joten Colossal Orderin ei varsinaisesti tarvitse ottaa kantaa
niiden tuottamaan analytiikkaan. Keskusteluja verkkoyhteiséihin liittyvasta analytiikan
tuottamista tuloksista Colossal Orderin ja pelin julkaisijan, Paradox Interactiven valilla
varmasti toki kaydaan yhteisen markkinoinnillisen ideoinnin ja suunnittelun pohjana.

Yleisesti suoritetun tapaustutkimuksen tuloksena edelld esitettyjen seikkojen perusteella
voidaan todeta, ettd World of Tanksissa pelianalytiikka on paljon tdrkedmmassa roolissa
kuin Cities: Skylines —pelissd. Tama johtuu téysin pelien ansaintamallien erosta. Peri-
aatteessa Cities: Skylinesin kehittdjien ei tarvitse valittdd pelianalytiikan tuottamista
tuloksista laheskaan niin paljoa, kuin World of Tanksin kehittdjien, koska he saavat lii-
kevaihdon pelistd jo ennen kuin pelaaja pelaa pelid ollenkaan, eli ennen kuin pelaaja
alkaa tuottamaan pelianalytiikkaa pelistd. World of Tanksin F2P-ansaintamalli nojaa
siihen, ettd pelaaja saadaan pidettyé pelin parissa mahdollisimman pitkaan, kuten tydn
teorialuvussa 4 ja etenkin kuvassa 4.10 esiteltiin, joten pelin kehittdminen analytiikan
kautta on aivan keskeisessa roolissa tassa pelissa.

5.3.4 Pelien kehittaminen omistettujen verkkoyhteisdjen avulla

Netnografisin menetelmin World of Tanks —pelin foorumia tarkasteltaessa huomattiin,
ettd esimerkiksi “’pelaajien ehdotukset”-alueelle tulee useita uusia viestiketjuja péivit-
tain, mutta Wargaming.net:n tyontekijat eivat osallistu néihin keskusteluihin mill&d&n
tavalla. Sama tilanne on virheraporttialueella. Kéytdnndssa tdma merkitsee sitd, etta
minkaanlaista vuorovaikutusta pelin kehittdmiseen EU-alueen foorumilla ei ole ja ta-
man, sekd muun tyotd varten suoritetun netnografisen tutkimuksen perusteella voidaan
todeta, ettd mitd&n ehdotuksia pelin kehittdmisesta verkkoyhteistjen kautta ei todenna-
koisesti oteta huomioon EU-alueelta. Pelin kehitystiimi on RU-alueella, ja netnografisen
tutkimuksen perusteella kyseisen alueen foorumilla myos pelin kehittdjat ja jopa koko
Wargaming.net:n ylimmat johtohenkil6t osallistuvat viikoittain pelin kehittdmiseen liit-
tyviin keskusteluihin (esim. For the Record 2015).
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Kuten tapausten esittelyssé tuli ilmi, on pelaajien keskindinen vuorovaikutus vilkasta
pelin modaamiseen liittyvélla keskustelualueella pelin virallisella foorumilla. Tassé ky-
seessd on Alleen (2008) arvonvaihdantamallin mukainen verkkoyhteison eri kayttaja-
ryhmien valinen arvonluonti, jossa modaajat luovat peliin modauksia muille pelaajille.
Modien kéyttdjat saavat tastd transaktiosta itselleen mieluisamman pelikokemuksen.
Vastatransaktiona modien luojat saavat modien kéyttdjilta epasuorasti rahaa, koska he
usein jakavat modinsa mainosrahoitteisten, ulkopuolisten verkkosivustojen kautta. Jot-
kut modaajat eivat hae taloudellista hydtyd, vaan he hakevat tdssa arvonvaihdannassa
itselleen 1ahinn& sosiaalisia asioita, kuten arvostusta tai kunnioitusta verkkoyhteison
sisélla.

Myo0s tata tyota varten suoritetussa haastattelussa englanninkielisen alueen yhteiso-
manageri (Murphy 2015) Kkertoi, ettd hanen tehtdviinsa kuuluu tehda raportteja viikoit-
tain koko foorumin tapahtumista — esimerkiki siitd, mitka aiheet nousevat eniten esille
pelin foorumin keskusteluissa. Murphy myonsi kuitenkin, etta hénella ei ole tietoa, kay-
tetddnkd ndita raportteja pelin kehittdmiseen millaan tavalla, eli informaation kulku ei
toimi kahteen suuntaan.

Tuloksena ndiden huomioiden perusteella voidaan melko varmasti todeta, ettd periaat-
teellisella tasolla Wargaming.net ei yhtiona ole kiinnostunut kehittdmaan peliaan verk-
koyhteisojen palautteen avulla systemaattisesti muiden kuin 70 % pelaajistaan kattavan
RU-alueen foorumiensa kautta. Vaikka tdman tyon tarkoituksena ei ole antaa toimenpi-
desuosituksia, niin koko pelin kehittdmiseen omistetun foorumin osan olemassaolo voi-
daan kyseenalaistaa EU-alueella.

Cities: Skylines pelin osalta haastatteluissa kavi ilmi, ettd pelin kehittdjat seuraavat foo-
rumia tarkasti ja osallistuvat myos ajoittain keskusteluun (Korppoo 2014; Hallikainen
2014). Tama asenne verkkoyhteisoja kohtaan liittyy Colossal Orderin verkkoyhteiso-
strategioihin, joista kerrotaan seuraavassa alaluvussa tarkemmin. Haastattelututkimuk-
sessa kavi myos ilmi, etta Cities: Skylines kannustaa pelaajiaan yhteiseen arvonluontiin
tarjoamalla kehittyneitd modaustyokaluja, jotka ovat olleet pelin kehittdmisprosessissa
tarkedssd osassa (Morello 2014). Tama on pienten resurssien peliyhtidltad strateginen
valinta pelin kehittdmisen “ulkoistamisesta” pelaajille, mistd keskusteltiin tyén luvun 3
teoriaosuudessa.

5.3.5 Pelien muut verkkoyhteisot ja verkkoyhteisdstrategiat

Netnografisen tutkimuksen perusteella molempien tarkasteltavien pelien hallinnoidut
verkkoyhteisot kayttavat tietokonepeleille hyvin tyypillisid sosiaalisen median kanavia.
Molemmilla peleilld on Facebook-ryhmat, omat YouTube-kanavat, useita erilaisia Twit-
ter-tileja sekd muita pienempié sosiaalisen median kanavia, kuten World of Tanksilla
Instagram-tili, Cities: Skylinesilla jarjestettyja keskustelusessioita Reddit-palvelussa,
jossa pelaajat paasevéat suoraan kysymaan kysymyksid Colossal Orderin tyontekijoilta.



73

World of Tanks tukee tiettyja pelistd markkinoinnillista ja opettavaista materiaalia tuot-
tavia pelaajia erilaisissa sosiaalisen median kanavissa. World of Tanks kutsuu naita va-
littuja henkiloitd “yhteisoldhettildiksi”. Namé pelaajat tuottavat erilaisissa kolmannen
osapuolen sosiaalisen median kanavissa pelivideoita, suoratoistosessioita pelaamises-
taan, blogikirjoituksia ja muuta viihteellista tai opastavaa sisaltéd pelin pelaajille. He
myos osallistuvat ja mainostavat luvalla omia sisaltdjaan World of Tanksin virallisella
foorumilla. Aika ajoin World of Tanksin tyontekijat osallistuvat esimerkiksi naiden l&-
hettilaiden suoratoistamiin pelisessioihin. Vastineeksi nama lahettilaat saavat epasuoras-
ti rahaa Wargaming.net:Itd esimerkiksi matkustus- ja majoituspalveluidensa kustannus-
ten korvaamisena osallistuessaan erilaisiin offline-tapahtumiin, joissa Wargaming.net
on mukana. Liséksi Wargaming.net antaa lahettildille kayttéon ennakkoversioita ja en-
nakkomateriaalia peliin tulevista péivityksista. Lahettilaat keradvat rahaa materiaalinsa
kuluttajilta mainostuloina ja yhteistydohjelmien kautta esimerkiksi Twitch.tv ja YouTu-
be-palveluissa.

Taman netnografisen havainnon tuloksena voidaan todeta, ettd Wargaming.net kayttaa
ja hyotyy téllaisesti sosiaalisen median strategiasta pelin nakyvyyden lisaantymisena
erilaisissa sosiaalisen median kanavissa. Téllaisen arvonvaihdannan voidaan katsoa ole-
van Alleen (2008) mukainen pieni arvonvaihdantamalli verkkoyhteison sisélld kolmen
toimijan (peliyhtio, yhteisolahettilaat, pelaajat) vélilla, joka kuvattiin tdmén tyon teo-
riaosuudessa luvussa 3.

Netnografisen tutkimuksen perusteella Cities: Skylinesissa on otettu pelin modaamiseen
selva strategia noudattaa mahdollisimman avointa yhteisen arvonluonnin mallia verk-
koyhteisojen avulla. Néité yhteisen arvonluonnin malleja ja niiden mahdollisuuksia ka-
siteltiin tyon teorialuvussa 3. Haastattelututkimuksen perusteella Cities Skylines —pelin
kehittdmisessé otettiin alusta asti tavoite luoda mahdollisimman lapinakyvat ja hyvét
modaustyokalut (Morello 2014). Koska peli on luonteeltaan innovatiivinen kaupun-
kisimulaatio, jossa myos esimerkiksi visuaalisuudella on paljon merkitysta, pelin kehit-
tdmisen “ulkoistaminen” esimerkiksi rakennusten visuaalisuuden monimuotoisuudessa
on hyva strateginen valinta Colossal Orderilta. Peli ei ole luonteeltaan kilpailullinen
vaan puhtaasti viihteellinen yksinpeli. T&st4 syysta laajan modaustuen salliminen ei ole
niin suuri riski, kuin esimerkiksi World of Tanks —pelissa. Colossal Order on ottanut
“huijaamisen” mahdollisuuden huomioon heti pelin julkaisussa siten, ettd he siséllytti-
vat peliin heti sen julkaisusta alkaen oman huijausmodinsa”, jolla pelaaja saa loputto-
masti rahaa ja kaikki rakennukset avattua ilman véeston kerd&mistd kaupunkiin. Tama
sopii pelin kasuaaliin luonteeseen.

Hyvin toteutetut modaustyokalut ja verkkoyhteisdjen mukaan ottaminen tata kautta pe-
lin kehittdmiseen onkin ollut hyvin menestyksekas strateginen valinta Colossal Orderil-
ta, jolla itsellddn on kaytdssé hyvin rajatut resurssit pelin ominaisuuksien ja visuaalisen
monimuotoisuuden lisd&dmiseen reilun 10 hengen peliyhtiond. Noin kuukausi pelin jul-
kaisun jalkeen peliin on saatavilla jo yli 10 000 erilaista sisaltoon tai ominaisuuksiin
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liittyvd& modia ja tuhansia kayttajien tekemia karttoja. Tamén verkkoyhteisostrategian
voidaan todeta olevan esimerkki yhteisesta arvonluonnista verkkoyhteisojen kautta par-
haimmillaan. Ainoa laajan modaustuen riski tdssa tapauksessa voi liittyd mahdollisesti
rasistisiin tai muihin PR-mielessa epamieluisiin modeihin, joita kéayttajét voisivat luoda.
Ainakaan vield téllainen uhka ei ole realisoitunut.

Kuten aiemmin tassa luvussa kerrottiin, myds Wargaming.net tukee modien tuottamista
pelinsa kehittdmisessd. World of Tanksissa modaaminen on tosin mennyt jo vaarallisen
pitkélle viimeisen vajaan vuoden aikana (2014-2015 alku). Netnografisen tutkimuksen
perusteella voidaan todeta, ettd tdmén tyon teorialuvussa 3.6.2 esitelty pelien verkkoyh-
teisoihin liittyva laadun varmistamisen riski on pelin kohdalla realisoitunut, ja taitavat
modien koodaajat ovat onnistuneet luomaan peliin modeja, joiden avulla modien kaytta-
jat voivat saavuttaa selkeda pelillista etua modaamattomalla pelilla pelaaviin pelaajiin
nahden. Asia on edennyt jo niin pitkalle, ettd Wargaming.net EU:n oli jossain vaiheessa
otettava kantaa asiaan ja vuoden 2015 alussa pelin foorumille tihkuneiden tietojen pe-
rusteella Wargaming.net EU:n kanta on se, etta he eivét puutu tdhén asiaan, vaan reilus-
ta pelista vastaaminen on pelaajien omantunnon harteilla. Tdma on ymmarrettavaa siina
mielessd, ettd jos pelin kehittdjilla ei ole tyokaluja tutkia pelaajien kayttamien modien
vaikutusta peliin, ei niiden kéyttamistdkaan voida suoraan sanktion uhalla kieltda. Kuten
yleisesti maailmassa, jos jotakin ei voida valvoa, on sen sanktiointi melko hyddytonté.

Tuloksena tast4 havainnosta voidaan todeta, ettd isossa kuvassa tarkasteltuna tallainen
suunta pelin kehityksessé on erittdin vaarallinen, koska jos tallainen huijaaminen laaje-
nee liian paljon, voi se johtaa isojen pelaajaméérien poistumiseen pelin parista. Toisaal-
ta huijausten kayttdminen voi johtaa joidenkin pelaajien pysymiseen pelin parissa, mi-
kali he pystyvat kamppailemaan pelissd parempiaan vastaan kyseisten huijausten avulla.
Tama taas johtaa pitkalla tahtdimella parempaan tuottoon peliyhtidlle nailta pelaajilta.

Koko huijauksiksi luokiteltavien modien kaytto tietokonepeleissa on tdman tutkimuksen
kirjoitushetkella hyvin kuuma aihe. Talvella 2014-2015 pelissd CS:GO monet pelin
ammattilaispelaajat saivat niskaansa huijaussyytoksia huijausten kaytdsta jopa oikean
rahan offline-turnauksissa, joissa liikkuu merkittavat palkintorahat (Ehrnberg 2015).
Kyseessa on urheilun dopingiin verrattavissa oleva ilmié — kun jossakin alkaa liikkua
rahaa ja sen saavuttamiseksi on mahdollista kdytt44 epérehellisia keinoja riskin uhalla-
kin, niin jotkut sit4 kokeilevat. On mielenkiintoista seurata, millaisia seurauksia asialla
on World of Tanks —pelissa lahitulevaisuudessa.

Pohdittaessa tarkasteltavien pelitapausten kokonaisstrategioita ja verkkoyhteisojé, voi-
daan haastattelututkimuksen perusteella tiivistdd Cities: Skylinesin verkkoyhteiststrate-
gia Colossal Orderin toimitusjohtaja Hallikaisen (2015) mukaan seuraavasti: “Loimme
illuusion, ettd otamme palautetta vastaan (verkkoyhteisoistd), kuten Joulukuussa oli
puhetta. Kuitenkin nyt pelin julkaisun jalkeen pelaajien palaute ehtii vaikuttamaan ja
esimerkiksi modauksen tukeminen vaikuttaa olevan yksi suurimpia keskustelunaiheita
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foorumeilla. Nyt siis padasemme aidosti tekemaan pelia pelaajien kanssa yhdessa. Toki
asiakaskuntamme tuntemus auttoi kehittdmaan peruspelia sellaiseksi, ettd se tuntuu
vastanneen odotuksiin. Verkkoyhteison merkitys onkin suurempi markkinoinnissa kuin
itse pelin suunnittelussa.” Suluissa oleva sana on tyon Kirjoittajan selventava lisays.

Haastattelututkimuksen perusteella Cities: Skylinesissa otettiin verkkoyhteisét pelin
suunnitteluun p&éosin néenndisesti mukaan jo ennen pelin julkaisua (Hallikainen 2014;
Hallikainen 2015; Korppoo 2014). ”Ndaenndisesti” sen vuoksi, ettd useimmat ideat ja
ehdotukset pelin sisallon suhteen, mitd verkkoyhteisojen kautta ilmeni ennen pelin jul-
kaisua, oli otettu jo mukaan pelin suunnittelussa. Korppoon (2014) mukaan verkkoyh-
teisihin annettiin tallaisissa tapauksissa kuitenkin kommunikoinnin kautta kuva, etta
kehitysehdotuksiin reagoitiin - esimerkiksi kuvitteelliseen tyyliin ”Kiitos ideasta, se on
erinomainen ja tullaan lisdidméaan peliin”. Todellisuudessa ominaisuus oli paatetty lisata
peliin jo aiemmin peliyhtion sisdisen kehitystyon tuloksena. My6s negatiiviseen palaut-
teeseen jostain pelin ominaisuudesta, jota ei aiottu muuttaa, reagoitiin verkkoyhteisoissa
kommunikoimalla aktiivisesti. Talla tavalla pystyttiin Korppoon (2014) mukaan pita-
maan aanekkaan vdhemmistdn, hiljaisen enemmiston —ongelmaa kurissa pelin verkko-
yhteisOissé.

Haastattelututkimuksen perusteella voidaan todeta myos, ettda pelin julkaisun jalkeen
Colossal Order on ottanut aktiivisemman roolin pelin kehittdmisessa verkkoyhteisojen
avulla tyon teoriassa esitellyn yhteisen arvonluonnin mallin mukaisesti (Hallikainen
2015). Pelaajat ovat péaésseet tutustumaan peliin pelaamalla ja tdmén seurauksena verk-
koyhteisOistd saatavan tiedon arvo ja laatu pelin kehittdmisen nakékulmasta on kasvanut
(Korppoo 2014; Hallikainen 2014). Modaustuen hyva suunnittelu ja implementointi ja
verkkoyhteis6jen mukaan ottaminen, sekéd hyva kommunikointi esimerkiksi pelin siséi-
selld foorumilla on kasvattanut pelaajien sitoutumista peliin ja se edistaa tulevaisuudes-
sa DLC-lisdansaintamallin onnistumista pelin kautta saatavan liikevaihdon kasvattami-
sessa.

Yksi esiin noussut tarkea ja mielenkiintoinen huomio ty6ta varten suoritetussa netnogra-
fisessa tutkimuksessa Cities: Skylinesin verkkoyhteisdstrategioista on ollut pelin julkai-
suun liittyneet verkkoyhteisgstrategiat. Koska peli on pakettimyyntimallin peli ansain-
tamalliltaan, pelin mahdollisimman suuri kappalemyynti on ansaintamallin onnistumi-
sen kannalta kriittista heti julkaisun yhteydessd, kuten luvun 4 teoriaosioissa todettiin.
Colossal Order yhdessa pelin julkaisijan kanssa toteutti erinomaista verkkoyhteisostra-
tegiaa pelin julkaisussa, jossa peli jaeltiin useille osallistuttavissa verkkoyhteisoissa vai-
kuttaville suosituille pelien suoratoistajille ja pelivideoiden tekijdille noin viikkoa ennen
pelin julkaisua. Nama pelaajat, joilla on sosiaalisessa mediassa vaikutusvaltaa ja paljon
seuraajia loivat kéytdannossa ilmaista “hyped” ja sdpindd pelin ympérille juuri ennen
pelin julkaisua, mika ilmiona lis&si myos pelimedian kiinnostusta pelin julkaisua koh-
taan. Colossal Order ja Paradox Interactive vield ruokkivat tata ilmiota osallistumalla
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itse useisiin naistd suoratoistosessioista (eng. stream). Tama markkinoinnillinen strate-
gia osallistuttavia verkkoyhteistja hyvaksi kayttdmalla oli suuri menestys.

Netnografisen tutkimuksen perusteella World of Tanks on toteuttanut verkkoyhteisois-
séan hieman erilaista verkkoyhteisostrategiaa. Peli on F2P-ansaintamallin peli ja sille on
kriittista saada pelaajia mahdollisimman paljon kokeilemaan pelid ansaintamallin onnis-
tumiseksi. Pelin EU-julkaisun (vuonna 2011) yhteydessa lahdettiin siité, ettd peli avat-
tiin avoimeen beta-testaukseen, joka kesti monta kuukautta. Talla tavalla pelista saatiin
kerdttya pelin kehittdmisen kannalta kriittisté tietoa niin verkkoyhteisdjen laadullisen
palautteen, kuin pelianalytiikan keinojen avulla ennen pelin virallista julkaisua. Samalla
saatiin levitettyd sanaa suusta-suuhun periaatteella Internetin valityksella esimerkiksi
sosiaalisessa mediassa. Pelilla oli siis julkaisuvaiheessa tarvittava Kriittinen massa pe-
lagjia, jotta pelin pitkaan elinkaareen perustuvan ansaintamallin onnistuminen saatiin
varmistettua jo pelin julkaisuvaiheessa.

Julkaisun jélkeen pelia on kehitetty huomattavasti vahemmaén verkkoyhteistjen kautta.
Kuten aiemmin tdssé luvussa todettiin, esimerkiksi muilla kuin pelin valtamarkkina-
alueella (RU) pelia ei kehitetd aktiivisesti alueellisten verkkoyhteisdjen avulla. Netno-
grafisen tutkimuksen perusteella kolmansien osapuolien l&hteitd hyvéksi kéyttden (esim.
For the Record 2015) pelianalytiikka on enemman hallitsevassa roolissa pelin kehitta-
misessd, yhdessa pelkastddn RU-alueella toimivan “supertestaus”-alustan kanssa, jossa
valittu joukko pelin pelaajia testaa pelin ennakkoversioita ja uusia ominaisuuksia kuu-
kausia ennen kyseisten ominaisuuksien mahdollista lisddmista itse peliin.

Netnografisen tutkimuksen perusteella Wargaming.net kayttada hallinnoituja verkkoyh-
teisOja aktiivisesti F2P-ansaintamallinsa tukemiseen, esimerkiksi julkaisemalla ja yllapi-
tamalla erilaisia pelaajia sitouttavia kilpailuja erilaisissa sosiaalisen median kanavissa,
tukemalla yhteisolahettilaitddn osallistuttavissa verkkoyhteisdissa kaikilla markkina-
alueillaan seké julkaisemalla pelin kehittdjien haastatteluvideoita ja niiden eri Kielille
tehtyja kadannoksia esimerkiksi YouTube-videopalvelussa aktiivisesti. Haastattelututki-
muksessa kavi ilmi, ettd sosiaalista mediaa kaytetdan myos EU-alueella kyseisilla ta-
voilla pelin yleisen kiinnostavuuden ja nédkyvyyden lisaédmiseen ja yllapitamiseen sosi-
aalisissa medioissa (Murphy 2015). Tallainen pelaajien pelin parissa pitdmisen muoto
tukee suoraan pelin F2P-ansaintamallia ja sen voidaan katsoa onnistuneen hyvin pelista
tulleen globaalin liikevaihdon kasvettua vuosi vuodelta.

Netnografisen tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd World of Tanks —pelin jul-
kaisuvaiheessa myds muilla kuin RU-alueella verkkoyhteisoihin osallistuttiin aktiivi-
semmin pelin laadullisen parantamisen nakokulmasta. Wargaming.net:n EU-puolen
yhteisotyontekijét osallistuivat keskusteluihin ja kerasivét verkkoyhteisoista esimerkiksi
laadullista palautetta peliin liittyneisiin bugeihin ja muihin ongelmiin, sekd pelin tasa-
painottamiseen liittyen. Nyt vuoteen 2015 mennessa tasta on selvasti luovuttu ja pelin
kehittaminen verkkoyhteisdjen kautta muiden kuin RU-alueen osalta on k&ytdnnossé
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pelkéstdédn modaajien varassa. Taman voidaan luotettavasti arvioida liittyvan pelin elin-
kaareen aiemmin kuvatulla tavalla pelin muuttuessa teoreettisessa mielessa tuotteena
tahdesta lypsylehmaksi. Samalla EU-verkkoyhteisdissa kommunikoivien tydntekijoiden
maaréé on vahennetty tai heidan tydtaakkaansa on laajennettu koskemaan uusia War-
gaming.net:n pian ilmestyvia tuotteita, kuten World of Warships —pelin verkkoyhteisoja
(Murphy 2015b).

Analyysimielessé tilanne on melko huolestuttava ja my6s erikoinen. Tutkimuksen tu-
loksena voidaan nahdé, ettd Wargaming.net liikkuu talla hetkelld varovaisestikin arvioi-
den aika riskirajoilla luottaen pelkén tuotteensa vetovoimaan vahentéesséén efektiivisia
resursseja esimerkiksi EU-alueen verkkoyhteisdissa, etenkin pelin virallisella foorumil-
la, joka on kaikkien ty6ta varten haastateltujen asiantuntijoiden ja Kirjallisuuslahteiden
(esim. Narramore 2014; Lindell 2015; Korppoo 2014; Hallikainen 2014; Murphy 2015)
mukaan pelin tarkein verkkoyhteisd. Wargaming.net:n pitdisi vakaasti harkita lisdvaen
palkkaamista EU-alueen verkkoyhteisdihin, jotta pelaajien sosiaalinen tyytyvéisyys pe-
lien verkkoyhteisoissa kaantyisi takaisin nousuun ja sitd kautta pelaajien viihtyminen
pelin parissa paranisi. Tama tukisi pelin ansaintamallin mukaisesti pelaajien pysyvyytta
pelin parissa.
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6. DISKUSSIO JA JOHTOPAATOKSET

Tassa tutkimuksen viimeisessa luvussa pohditaan tyostd saatuja vastauksia asetettuihin
tutkimuskysymyksiin ja luodaan tyén pohjalta johtopaatoksia tutkimuksessa esiin nous-
seiden asioiden tiimoilta. Luku etenee diskussio-osan apututkimuskysymysten ja niihin
liittyvien tutkimuksessa esiin nousseiden huomioiden kautta p&atutkimuskysymyksen
kasittelyyn ja edelleen laajempiin johtopéatoksiin johtopéatokset-osassa. Tassa luvussa
arvioidaan myos tydssa onnistumista, tutkimuksen rajoitteita ja pohditaan jatkotutki-
musaiheita tamén tutkimuksen pohjalta. Diskussio-osassa tutkimukselle asetetut aputut-
kimuskysymykset on kursivoitu.

6.1 Diskussio

Tyon teoriaosassa esiteltiin tietokonepeleihin yleisesti liittyvat verkkoyhteisotyypit seka
motivaattorit ja arvonluonti verkkoyhteisoissa kirjallisuustutkimuksen ja ty6ta varten
tehtyjen haastatteluiden avulla. Teoriaosassa tutkittiin myds niiden rakenteellisia suhtei-
ta ja millaista roolia ne nayttelevat pelien kehittamisessa perinteisen peliyhtion siséisen
pelin kehittdmisen rinnalla. Lisaksi esiteltiin modernin pelianalytiikan muodot ja niiden
merkitys pelien kehittdmisessd, seka esitettiin kuinka verkkoyhteisot, pelin ansaintamal-
lin valinta ja pelianalytiikka nivoutuvat toisiinsa. Taman jélkeen esiteltiin ja analysoitiin
kahta hyvin erilaista pelitapausta ja kuinka teoriassa esiin tulleet seikat erityisesti naky-
vat naissa pelitapauksissa, seka tehtiin analyysin pohjalta kyseisiin tapauksiin liittyvia
havaintoja ja analyysid. Metodologiana tassé osassa toimi tapaustutkimus ja metodeina
netnografia, suoritetut haastattelut ja tutkijan osallistuva havainnointi kohdepelien verk-
koyhteisoissa.

"Millaisia erilaisia verkkoyhteisdjd ja pelianalytiikan muotoja tietokonepelien kehitta-
misessa voidaan hyddyntdd ja milld tavalla?”

Tyon teorialuvussa 3 tuli esille, etté tietokonepeleissa verkkoyhteisét voidaan luokitella
kolmeen eri kategoriaan, omistettuihin, hallinnoituihin ja osallistuttaviin verkkoyhtei-
sOihin (Narramore 2014). Tutkimuksen perusteella pelien kehittdmisen néakdkulmasta
omistetut verkkoyhteisot, eli tietokonepelien tapauksessa pelin virallinen foorumi, on
merkityksellisin verkkoyhteisd pelien kehittdmisen nakokulmasta (esim. Narramore
2014; Lindell 2015; Hallikainen 2014). My0s tydssa kasitellyissa tapauksissa tdma né-
kokanta vahvistui (Murphy 2015; Korppoo 2014; Hallikainen 2014). Omistetuissa
verkkoyhteisoissé peliyhtion on aktiivisen osallistumisen kautta mahdollista saada ar-
vokasta laadullista palautetta pelin kehittdmista varten (esim. Beggs 2012; Piller et al.
2012) ja pelin foorumia voidaan soveltaa teoriassa esitetyilld tavoilla my6s arvonluon-
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nin nédkokulmasta (t&std tarkemmin my6hemmin téssd alaluvussa). Omistettujen verk-
koyhteisojen kaytossé pelien kehittdmisessa piilee joitakin ongelmia ja vaaroja, kuten
laadun varmistamisen vaara, sekéd dadnekkaan vahemmiston, hiljaisen enemmiston on-
gelma (esim. Mustafaraj et al. 2011, ss.6-7; Nilsson ja Sédergren 2014, s.24; Sotamaa
2010)

Hallinnoidut verkkoyhteisot ja osallistuttavat verkkoyhteistt ovat ldhes pelkastaan sosi-
aalisen median muotoja (Narramore 2014), joita vaivaavat tietyt teoriassa esitellyt on-
gelmat pelien kehittdmisen nakodkulmasta, kuten keréttdvan palautteen heikko laatu,
hyodyttoman tiedon suuri méaara seka erilaiset palveluihin liittyvat tekniset rajoitteet
(esim. Lindell 2015; Hallikainen 2014). Esimerkiksi yleisimmin pelien yhteydessa kay-
tetyt hallinnoidut verkkoyhteisot, kuten Facebook ja YouTube, eivét ole pelien kehitté-
jille tai edes pelitoimialalle suunnattuja verkkopalveluita, joten niiden arvo pelien kehit-
tdmisen ndkdkulmasta on tyon perusteella padaosin markkinoinnillinen. Tama paatelma
naisté sosiaalisen median palveluista vahvistui kahden eri tytssa kasitellyn pelitapauk-
sen perusteella.

Pelianalytiikan muodot padpiirteissaan esiteltiin tydn teorialuvussa 4. Pelianalytiikka on
viimeisen vajaan 10 vuoden aikana pelien kehittdmiseen mukaan tullut data-analytiikan
muoto, joka tarjoaa pelin kehittgjille valtavasti laadukasta, kvantitatiivista tietoa pelin
pelaamiseen ja muihin pelin osa-alueisiin liittyen (esim. Seif EI-Nasr et. al 2013; Bilas
2014). Naita metriikoiksi kutsuttavia osa-alueita voidaan hyodyntéa analysoitaessa lahes
mité tahansa pelin pelaamiseen liittyvaa osa-aluetta ja ne ovat erityisen hyodyllisia esi-
merkiksi laajojen MMO-pelien tasapainottamisessa, kun peliin lisatdadn uusia siséltoja ja
ominaisuuksia (esim. Drachen et al. 2013, ss.22—-24; Canossa et al. 2013)

Pelianalytiikka on nykyaan reaaliaikaista (Lindell 2015) ja sen kautta saatavat tieto pe-
lin kehittdmiseen on aina tilastollisesti totta (Bilas 2014). Pelianalytiikkaan liittyy myos
selkeitd puutteita ja vaaroja pelin kehittamisen nakdkulmasta — naita asioita kasitellaan
tarkemmin tyon johtopaatoksissa. Yleisesti tutkimuksen perusteella voidaan todeta, etta
pelianalytiikka on tuonut pelien kehittdmiseen aivan uusia mahdollisuuksia viimeisten
vuosien aikana ja nykyaan pelianalytiikkaa kdytetdan kaikissa vakavasti otettavissa peli-
tuotteissa ja kaikilla mahdollisilla pelialustoilla tietokonepelien liséksi.

"Miksi ja miten pelaajat osallistuvat pelien verkkoyhteisdihin ja millaista arvonluontia
ja -vaihdantaa pelien verkkoyhteisdissa tapahtuu ja mika merkitys talla on pelien kehit-
tamisessd?”

Pelien pelaajat osallistuvat verkkoyhteisoihin pé&éasiasiallisena motivaattorinaan kysei-
sesta pelituotteesta pitaminen (esim. Lindell 2015; Murphy 2015). Muitakin syita verk-
koyhteisoihin liittymiselle on, kuten esimerkiksi ratkaisujen hakeminen ongelmiin
(Korppoo 2014) tai pelituotteen kehittdmiseen mahdollisesti vaikuttamisen (Hallikainen
2014). Yleismaailmallisesti tarkasteltuna pelaajat ovat ihmisié ja he tayttavat sosiaalisia
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tarpeitaan osallistumalla erilaisiin verkkoyhteisdihin (esim. Maslow 1943). Pelaajat
voivat osallistua pelien verkkoyhteiséihin monella tapaa. Yleisin tapa osallistua verkko-
yhteisdihin on liittyd pelin viralliselle foorumille tai pelin sosiaalisen median kanaviin.
Monet pelien pelaajat ovat joka tapauksessa jasenia sosiaalisessa mediassa ja ihmisluon-
teelle on ominaista liittya sellaisiin yhteisoihin, joihin he tuntevat kuuluvansa (esim.
Lampe et al. 2010).

Pelien verkkoyhteisoihin voidaan soveltaa erilaisia arvonluonnin ja -vaihdannan malle-
ja. Tutkimuksen perusteella esimerkiksi Prahalad ja Ramaswamyn (2004) yhteisen ar-
vonluonnin malli sopii erittdin hyvin pelien verkkoyhteiséihin. Tutkimuksen perusteella
voidaan todeta, ettd verkkoyhteisoissa tapahtuva arvonluonti pelien kehittdmisessé on jo
arkipéivaa. Peliyhtiolla on mahdollisuus kannustaa pelaajia luomaan peliin uusia sisal-
toja ja ominaisuuksia yhteisen arvonluonnin kautta, esimerkiksi tukemalla pelin mo-
daamista ja yleisesti olemalla hyvéassa kommunikaatioyhteydessa pelaajiin péin pelien
verkkoyhteisoissd. Monesti pelaajat saavat sosiaalista tyydytystd, mikali peliyhtié huo-
mioi heidéan verkkoyhteisdissé esille tuomansa asiat. Samalla peliyhtion aktiivinen osal-
listuminen pelien verkkoyhteisdihin véhentda verkkoyhteisoihin liittyvia ongelmia.
(esim. Korppoo 2014)

Digitaalisissa tuotteissa, kuten peleissd, yhteinen arvonluonti luo aivan uudenlaisia
mahdollisuuksia tuotteiden kehittamiseksi enemman asiakaslahtdisesti, kuin perinteisis-
sé tuotekehityksen malleissa (esim. Marchand ja Hennig-Thurau 2013). Tutkimuksen
perusteella voidaan siis todeta, ettd pelien kehittdmisen alueella yhteisessé arvonluon-
nissa piilee vield paljon mahdollisuuksia, joita ei ehka ole osattu vield tdysimaaraisesti
hyodyntaa. Joukkorahoituksen yleistyminen pelien rahoittamisessa avannee tulevaisuu-
dessa mahdollisuuksia myo6s uudenlaisiin pelienkehittdmismalleihin. Tulevaisuudessa
voidaan ehka ndhda avoimempia kehitysprojekteja, joissa esimerkiksi verkkoyhteisgilla
on paavastuu pelien kehittdmisessé ja jollakin yrityksella on vain ohjaileva rooli pelin
kehittdmisen suunnassa.

Tutkimuksen perusteella myos Alleen (2002) ja (2008) arvoverkostomallia voidaan so-
veltaa pelien verkkoyhteisdihin, tosin sen vaikutukset pelien kehittdmiseen suorasta
nakokulmasta tarkastellen paljastuivat vahaisemmiksi, kuin esimerkiksi yhteisen arvon-
luonnin malli. Téllaista arvoverkostomallia pohtiessa vahemmalle huomiolle on ehk&
tdhdn mennessa suoritetussa tieteellisessa tutkimuksessa jaanyt, ettd mahdollisuus kayt-
taa verkkoyhteisod voimavarana pelin kehittdmisessd perustuu hyvin toimivalle ja hy-
vinvoivalle verkkoyhteisolle. Mikali pelin verkkoyhteisé toimii hyvin, pelaajat ovat
tyytyvaisié ja tuntevat saavansa arvoa verkkoyhteisoissa olemiselle. Tdma luo pohjan
my0s verkkoyhteisdjen kautta tapahtuvalle arvonluonnille pelien kehittdmisen nako-
kulmasta. Peliyhti6t eivét ole ehka yleisesti huomanneet tatd epasuoraa vaikutusta verk-
koyhteisdjen hyvinvoinnilla pelien kehittdmiseen, ja joissakin tapauksissa resursointi
pelien verkkoyhteistjen yllapitoon on jaényt toissijaiseksi suhteessa pelituotteen sisai-
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seen kehittdmiseen, seké kehittdmiseen pelianalytiikan keinoin, kuten World of Tanks —
pelin kohdalla tydn empiirisessa osassa voitiin todeta.

"Millainen suhde pelien ansaintamalleilla on pelianalytiikkaan ja pelien verkkoyhtei-
sothin ja sitd kautta pelien kehittimiseen?”

Pelin ansaintamallien suhdetta pelin analytiikkaan kasiteltiin tutkimuksen luvussa 4.12
ja 4.13 ja pelien verkkoyhteisdjen suhdetta pelin ansaintamalliin kasiteltiin luvussa 3
seka tutkimuksen empiirisessa osassa analysoiden asiaa kahdessa tutkitussa pelitapauk-
sessa. Pelianalytiikalle ja pelin ansaintamallille on l6ydettavissé selkeitd yhteyksia
(esim. Bourcier 2012).

Taman tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd pelien ansaintamalli toimii iké&an
kuin "liimana” pelianalytiikan ja pelien verkkoyhteisdjen, sekéd pelin kehittimiseen liit-
tyvien strategisten paatdsten valilla. Ansaintamallin valinta madarittelee, minkélainen
elinkaaritavoite pelilla on ja millaista tietoa pelianalytiikan avulla pelista tarvitsee ja
kannattaa kerdtd. Ansaintamalli maarittelee myos, millaisilla strategioilla verkkoyhtei-
sOja kannattaa yllapitaa ja esimerkiksi millaisia pelaajien sitouttamisen keinoja peliyhti-
On kannattaa soveltaa niin omistetuissa, hallinnoiduissa, kuin osallistuttavissa verkkoyh-
teisoissd. Tallaisia kysymyksia ovat esimerkiksi, millainen suhtautuminen pelin mo-
daamisen tukemiseen otetaan, millainen markkinoinnillinen strategia soveltuu parhaiten
pelin ansaintamalliin verkkoyhteisoissé ja millaisia arvonluonnin malleja pelin verkko-
yhteisOisséd kannattaisi lahted toteuttamaan pelin kehittdmisen nékokulmasta (esim.
Banks et al. 2010).

Tutkimuksen perusteella voidaan siis ndhda, ettd pelin ansaintamalli maérittelee hyvin-
kin paljon muita peliin liittyvia asioita, kuten verkkoyhteisdjen ja pelianalytiikan kayt-
toa pelin kehittamisessa. Naiden yhteyksien huomaaminen ei ole aina vélttamatta itses-
t&an selvaa.

“Milld tavalla pelin ansaintamalli vaikuttaa pelin elinkaareen ja sita kautta pelin kehit-

tamiseen verkkoyhteisojen ja pelianalytiikan kautta?”

Koska pelin ansaintamallin vaikutus pelin elinkaareen on kriittinen, voidaan pohtia sité,
kumpi tulee ensin, pelin elinkaaren valinta vai pelin ansaintamallin valinta. Prosessina
pelin kehittdmisen aloittaminen voidaan n&hdé& niin, etta ensin on jokin peli-idea, sitten
pohditaan pelille sopivaa ansaintamallia ja tdm& mé&aréa yhdessa pelin tuotantokustan-
nusten ja yllapitokustannusten kanssa sen, kuinka pitkad elinkaarta pelille tavoitellaan
(esim. Bourcier 2012). Tyon teoriassa kavi ilmi, ettd esimerkiksi MMO-peleilld on
huomattavasti suuremmat pelin tuotanto- ja yll&pitokustannukset kuin yksinkertaisilla
yksin pelattavilla tietokonepeleilld. Toisaalta myos pelin elinkaari on MMO-pelill& to-
dennékdisesti huomattavasti pidempi. Tastd seuraa se, ettd F2P-ansaintamallin tai tila-
usansaintamallin valinta johtaa pitkalla tdhtdimella parempaan kokonaisliikevaihtoon
MMO-pelista kuin vaikkapa pakettimyyntimallin valinta. Pelaajat ovat esim. Rurin
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(2012) mukaan valmiita maksamaan téllaisesta pitkékestoisesta pelikokemuksesta
enemman per peli, kuin yksinkertaisemmista peleistd, joissa pelin odotettu peliaika per
pelaaja on lyhyempi. Tallaista lyhyemmaén elinkaaren pelid tutkimuksessa edustaa Ci-
ties: Skylines peli, joka oli toinen tarkasteltava pelitapaus tutkimuksen empiirisessa
0sassa.

Tutkimuksessa saatiin selville, ettd pelin elinkaaren vaihe vaikuttaa huomattavasti sii-
hen, kuinka pelin kehittdmista voidaan toteuttaa verkkoyhteisdjen ja toisaalta pelianaly-
tilkan avulla. Erittdin mielenkiintoisena havaintona tutkimusta varten suoritetuissa haas-
tatteluissa nousi yhteisoistd saatavan tiedon kayttdmisen mahdollisuus ja etenkin saata-
vuus pelien kehittdmisessé suhteessa pelianalytiikan kautta saatavan tiedon kayttami-
seen. Pelianalytiikkaa ei pysty kayttaméaan pelin kehittamisessa ennen kuin peli on saa-
vuttanut tietyn kriittisen pelaajien massan. Koska pelianalytiikassa on kyse aina kvanti-
tatiivisesta datasta, on metriikoiden kautta saatavassa tiedossa otettava huomioon myos
matemaattisesta nakdkulmasta tarvittavan datan méaéra, jotta voidaan tehda tilastollisesti
luotettavia johtopaatoksia jostakin asiasta pelissé (Lindell 2015).

On téarkedd huomata myds erilaisen tiedon saatavuus pelin kehittdmisen eri vaiheissa.
Morello (2014) toi pelid varten suoritetuissa asiantuntijahaastatteluissa esiin erittdin
hyvan huomion siitd, ettd ennen kuin peli on julkaistu, peliyhtid ei voi kehittdaa pelia
muun kuin verkkoyhteisoista saatavan tiedon ja palautteen avulla. Toisaalta myos verk-
koyhteisOistd kerattdvan tiedon laatu ja arvo paranee, kun pelaajat paasevat pelaamaan
pelid (esim. Korppoo 2014; Lindell 2015; Hallikainen 2015). Téasta syysta verkkoyhtei-
sOjen merkitys pelin kehittdmisessa pysyy erittdin tarkeana pelin elinkaaren myohem-
missakin vaiheissa, vaikka talloin saatavilla on myds enemman pelianalytiikan kautta
keréttya kvantitatiivista dataa. Myds tutkimuksen teoriaosuuksissa kuvattuja prosessi-
malleja pelianalytiikasta (esim. Drachen et al. 2013, s.26) voidaan toteuttaa pelin elin-
kaaren alkuvaihetta paremmin, kun dataa pelistd (esim. pelin niin sanotusta “end game”-
sisallostd) on jo riittavasti saatavilla.

6.2 Johtopaatokset

Taman tyon pééatavoitteena oli selvittad, miten verkkoyhteis6jé ja pelianalytiikkaa voi-
daan hyodyntéa tietokonepelien kehittamisessa ja mitka niiden roolit ovat. Tutkimuksen
tarkoituksena oli myo6s selvittad, milla tavalla pelin kehittdja voi hyotya verkkoyhtei-
sOista ja pelianalytiikasta pelien kehittdmisessa tai muilla tavoilla, jotka tukevat pitkalla
aikavélilla pelin kehittgjan tai julkaisijan ansaintamallia. Néiden tavoitteiden pohjalta
muodostettiin padtutkimuskysymys: “Miten verkkoyhteisdji voidaan hyédyntdid pelaa-
miseen liittyvan tiedon kerddmisessa ja pelien kehittdmisessa ja mika rooli pelianalytii-
kasta saatavalla tiedolla on tihdn liittyen?” Edellisen alaluvun diskussiossa vastattiin
tutkimuksen alatutkimuskysymyksiin, joiden avulla l6ydettiin selkeitd havaintoja ja
jotka yhdessa analysoitaessa lopulta vastaavat myo6s tdhan tutkimuksen paatutkimusky-
symykseen.
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Tutkimuksen kokonaisuuden perusteella voidaan vastaus paatutkimuskysymykseen ki-
teyttaa niin, ettd verkkoyhteisot tarjoavat monenkaltaisia keinoja pelin kehittdmiseen jo
nyt, ja tulevaisuudessa ehka vield laajemmin. Pelianalytiikan kautta saatavalla tiedolla
on myos erittdin merkityksellinen rooli tdssa kokonaisuudessa. Verkkoyhteisoistd voi-
daan kerdtd monenlaista verkkoyhteisdanalytiikkadataa pelin pelaajista muun muassa
omistettujen verkkoyhteisojen kautta. Hallinnoiduista verkkoyhteisdista voidaan hank-
kia erilaista tietoa kolmannen osapuolten sosiaalisen median yhteisojen kautta keraa-
malla kommentteja, ehdotuksia, ideoita, palautetta, tai vaikkapa tekemalld survey-
tutkimuksia sosiaalisessa mediassa. Verkkoyhteisdihin voidaan soveltaa erilaisia arvon-
luonnin ja -vaihdannan malleja, joiden avulla pelin kehittdmista voidaan edistaa. Verk-
koyhteisot voidaan valjastaa osaksi pelin kehittdmisprosessia esimerkiksi modaamis-
mahdollisuuksien edistamisen kautta. Verkkoyhteisoistd voidaan kerdtd monenlaista
laadullista tietoa systemaattisesti pelin elinkaaren eri vaiheissa ja tdma tieto on kaytetta-
vissé ilman viivettd, sekd myods ennen kuin pelianalytiikkaa voidaan soveltaa pelin ke-
hittdmisessa ollenkaan. Tydssé havaittiin, ettd seka verkkoyhteisdihin ja pelianalytiik-
kaan liittyy omanlaisiaan ongelmia, jotka tietokonepelien kehittdmisen nakdkulmasta
haittaavat tiedon saatavuutta, kerddmista ja sen luotettavuutta.

Tutkimuksen péaatutkimuskysymykseen vastaamisen kannalta on oleellista tarkastella
verkkoyhteisoistd kerattavan tiedon suhdetta pelianalytiikan avulla kerattavaan tietoon
pelien kehittdmisessd. Esim. Kennerlyn (2003) mukaan pelkkiin metriikkoihin perustu-
vassa tarkastelussa pelin kehittdmisen ndkdkulmasta piilee vaara liian kvantitatiivisista
ja yksipuolisista tulkinnoista. Pelianalytiikan perusteella esimerkiksi jokin pelin yksikkd
voi olla hyvéssa tasapainossa pelin pelattavuuden suhteen, mutta todellisuudessa pelaa-
jat eivét nauti yksikon pelaamisesta ollenkaan, mikd on pelin ansaintamallia vastaan
pitkalla aikavélilla. Tama tarked seikka taytyy ottaa huomioon etenkin jatkuviin mikro-
maksuihin perustuvissa ansaintamalleissa, kuten F2P-mallissa, jossa pelaajien pelin pa-
rissa pitdminen on Kriittista ansaintamallin onnistumiselle.

Datan louhinnassa keratdan numeroita, prosessoidaan ne ja luodaan uusia numeroita.
N&ma numerot eivat kerro, mita pelaajat ajattelevat. Pelaajat voivat olla itsekkaista syis-
t&4 puolueellisia Kirjoittamissaan nékokannoissa ja vadrin informoituja pelistd, “mutta
ovat aina oikeassa siind, miltd heistd tuntuu” (Kennerly 2013). McCalmontin (2013)
mukaan yksi viidestd suurimmasta virheestd, jonka pelinkehittdja voi tehdd implemen-
toidessaan pelianalytiikan pelinsé kehittdmisen tueksi on, ettd pelin kehittdmisessa
unohdetaan kokonaan tai lahes kokonaan laadulliset I&hteet kuten verkkoyhteisot. Mc-
Calmont (2013) toteaa, ettd suora palaute kayttajilta voi olla kaikista tehokkain ja eniten
pelin kehittajida auttava tekija kaikista mahdollisista tekijoista pelien kehittdmisessa,
erityisesti kun tiedon lahteend ovat henkil6t, joilla ei ole pelin suhteen mitddn muuta
intressid kuin pelista nauttiminen asiakkaan roolissa. Kennerly (2013) toteaa hyvin, etta
dataa voi louhia ja edelleen muodostaa siitd tietdmystd, mutta viisautta ei voi louhia.
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Tutkimuksen perusteella voidaan siis tehda johtopaatos, ettd pelianalytiikka ei tiedon
ldhteend yksinkertaisesti toimi, kun yritetddn selvittdd, miltd pelaajista mikakin pelissa
oleva elementti tuntuu. Verkkoyhteisoista on saatavilla sellaista tietoa pelien kehittdmis-
t& varten, mita pelianalytiikka ei voi (ainakaan vield) tuottaa. Samaan aiheeseen liittyen
voidaan tehda johtopaatos ettd pelianalytiikan kautta saatava tieto ja siitd muodostettu
tietdmys voivat luoda yksipuolisen, puutteellisen tai valheellisen kuvan jostakin asiasta
pelissé. Pelin kehittdmisen nakdkulmasta muutoksista pitaisi aina kerata myos laadullis-
ta tietoa ja palautetta verkkoyhteisoistd. Esimerkkind tastd on muun muassa mainittu
yksikdiden tasapainottaminen pelissd pelianalytiikan keinoin. Analytiikka voi ndyttaa
siis kehittdjélle, ettd jokin asia pelisséd on hyvin, mutta jos asiaa ei pohdita myds laadul-
lisesta tunnendkdkulmasta, jokin pelissa voi jaadda pahasti vialliseksi. Pitkalla tahtaimel-
l4 téllaiset asiat luovat negatiivista kuvaa pelaajille pelisté ja pelaajien poistumisen kyn-
nys pelin parista madaltuu. Talla on suoria seurauksia ansaintamallin toimivuuteen
etenkin tilaus- ja F2P-ansaintamallin peleissa.

Edella Kirjoitetun, seké tutkimuksessa aiemmin esiin tuotujen seikkojen perusteella voi-
daan tehda myos liiketaloudellinen johtopaatos, ettd verkkoyhteisoisté saatavien laadul-
listen tietojen kayttdminen pelien kehittdmisessa on erinomaisen tarkea asia, jota yrityk-
sen johdon ei pida aliarvostaa esimerkiksi resursseja allokoitaessa. Niiden tarkeys esi-
merkiksi modernien pelianalytiikan keinojen teknisten hienouksien rinnalla saattaa hel-
posti unohtua yritysjohdolta. Yhteisoistd kerattavastd laadullisesta tiedosta voidaan
myos tehda johtopaattksia pelin kehittamisen suhteen A) paljon nopeammin B) paljon
vahemman tietoméaran perusteella, kuin pelianalytiikan kautta keréttavasta tiedosta.
Talla tarkoitetaan sitd, ettd esimerkiksi jos joku tai jotkut pelaajat 10ytavét pelista jonkin
bugin, voidaan tdma tieto poimia verkkoyhteisoistd kerattavasta laadullisesta palauttees-
ta nopeasti ja myos heti yksityiskohtaisten, laadullisten tietojen kera. Pelianalytiikan
kautta sama bugi voisi jaada joko kokonaan huomaamatta, tai se huomattaisiin vasta
pitkalla viiveelld, kun dataa jostakin asiasta, jonka yhteydessa bugi ilmenee, olisi kerét-
ty todella paljon. Tasta tarkeédstd huomiosta voidaan tehda johtopaatds, ettd jos verkko-
yhteisOista saatavaa tietoa aliarvioidaan tai sen keradminen laiminlyddaan, on suuri vaa-
ra, ettd pelin kehittdminen kokonaisuutena hidastuu.

Tyon perusteella voidaan myos tehdd johtopaatds, ettd ennen pelin julkaisua on annetta-
va ehdottomasti tarkein painoarvo yhteisoista keréttavélle tiedolle. Peliyhtion on vaaral-
lisen helppoa langeta lahelld pelin julkaisua tilanteeseen, jossa pelin metriikoita aletaan
suunnitella ja implementoida pelimoottoriin, jotta pelin julkaisuvaiheessa kaikki olisi
valmista pelianalytiikan kerddmista varten. Pelianalytiikan kehittdmisen sijaan juuri
ennen pelin julkaisua olisi kuitenkin erityisen tarked kiinnittdd huomiota verkkoyhtei-
sOista kerdttdvaan laadulliseen tietoon esimerkiksi siitd, millaista palautetta ja kehitys-
ideoita pelaajille julkaistut trailerit, pelivideot tai muu materiaali verkkoyhteisoissé tuot-
tavat. Peliyhtion ehdottomassa fokuksessa pitdisi siis tssd vaiheessa olla verkkoyhtei-
sOista kerattava tieto, eika tulevaisuudessa kerattdva kvantitatiivinen tieto pelianalytii-
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kan avulla, jos pelin menestyminen julkaisussa halutaan maksimoida. Kuten tutkimuk-
sessa kavi ilmi, pelin menestyminen julkaisuvaiheessa on Kriittistd, koska menestys jul-
kaisuvaiheessa luo positiivisen menestymisen kierteen median kiinnostuksen herattajana
ja myos pelin nédkyvyyden lisddntymisend erilaisissa myyntitilastoissa ja esimerkiksi
Internetin suoratoisto- ja videopalveluissa. Menestys ruokkii tata kautta lisémenestysta.

Luvussa 5 tarkasteltujen pelitapausten kohdalla ei verkkoyhteisdjen kautta tapahtuva
pelien kehittdminen ole ollut menestyksen keskidssd kummassakaan késiteltavassa peli-
tapauksessa. Silti molemmat pelit ovat huippumenestyksia omissa kategorioissaan. Tas-
t4 voidaan tehda hyvin varovainen johtopaatds, ettd ainakin naiden kahden esimerkin
valossa peliteollisuudessa tuotteen menestys ei vélttdmatta riipu ratkaisevasti siitd,
kuinka verkkoyhteisgja kaytetaan pelien kehittdmisessd. Menestyksen pohjana ndissé
tarkastelluissa tapauksissa on ollut itse pelituote, sen peli-idea, koukuttavuus, omaperéi-
syys, pelattavuus ja muut pelaamiseen liittyvat tekijat ja kuinka sen markkinointi, an-
saintamallin valinta ja ansaintamallin implementointi (hinnoittelu ja muut siihen liitty-
vat asiat) ovat onnistuneet.

Molemmat tutkimuksessa tarkastellut pelit ovat kéyttaneet onnistuneesti verkkoyhteiso-
ja ansaintamallinsa tukemiseen. Verkkoyhteisdjen merkitysta osana tarkasteltujen pelien
menestysta ei siis pida missaan nimessa vaheksya. Colossal Order on Cities: Skylines —
pelin kohdalla tehnyt pienend yhtiéna erinomaista tyota verkkoyhteisdjen mukaan otta-
misessa pelin kehittdmiseen onnistuen yhteisen arvonluonnin kautta ulkoistamaan osan
pelinsa kehittdmisestd modaajille, samoin kuin World of Tanks. Molemmat pelit ovat
markkinoinnillisessa mielessa tehneet erinomaisia strategisia paatoksia hallinnoitujen ja
osallistuttavien verkkoyhteisdjen kanssa, mika on tukenut kyseisten pelien erilaisia an-
saintamalleja. Pelien verkkoyhteisét ja niiden hallinta, kommunikointi ja asiakkaiden
sosiaalisten tarpeiden tayttaminen verkkoyhteisjen kautta on ollut erinomaisen tarkea
elementti tarkasteltavissa pelitapauksissa.

Isossa kuvassa voidaan pohtia verkkoyhteisdjen laajemman kéyton mahdollisuuksia
pelien kehittamisessa tulevaisuudessa. Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd verkkoyhteistja
voitaisiin hyodyntaa paremmin pelien kehittdmisessa, mikali suurempi joukko jonkin
pelin pelaajista saataisiin liittymé&an pelin verkkoyhteisoihin (esim. Lindell 2015). Jos
verkkoyhteisoissé (esimerkiksi pelin virallisella foorumilla) olisi jasenend suurempi
joukko pelin kaikista pelaajista, olisi verkkoyhteisoista keréttava tieto tilastollisesti luo-
tettavampaa, hyvin yleisesti pelien verkkoyhteis6jd vaivaava “ddnekkdidn vihemmis-
ton”-ongelma pienenisi, verkkoyhteistjen jasenten demografia vastaisi paremmin pelin
pelaajien keskiarvoa ja ideoita, palautetta ja muuta pelin kehittdmiseen liittyvaa tietoa
tulisi yhteisOjen kautta enemman peliyhtion saataville. Johtop&&atoksend tdman asian
kehittdmisestéd voidaan todeta, ettd peliyhtididen kannattaisi mainostaa enemmaén pelien
kayttoliittyman kautta verkkoyhteisoihin (esimerkiksi pelin foorumille) liittymista. Kei-
noja télle voisivat olla esimerkiksi pienet ilmoitukset pelin kayttoliittymassa, joita kéy-
tetdan jo nyt joissakin peleissa pelaajien sitouttamiseen, kuten teorialuvussa 4.12 esitel-



86

tiin. Tutkimuksessa tarkastelluissa tapauksissa ei téllaisia ilmoituksia esimerkiksi kayte-
t& olleenkaan verkkoyhteisdjen mainostamiseen.

Ongelmana tydn perusteella on myos joissakin tapauksissa se, etta peliyhtiot eivat aina
yllapida peliensa verkkoyhteisoja riittavan laadukkaasti, jotta niissa syntyisi aidosti yh-
teistd arvonluontia ja jotta niissa vallitsisi aidosti rakentava ja positiivinen ilmapiiri,
joka kannustaisi innovointiin ja ajatusten jakamiseen verkkoyhteisoissa ja sitd kautta
pelien kehittdmiseen. Eli jo olemassa olevia resursseja ei kayteta niiden tdyden potenti-
aalin mukaan. Kolmantena huomioon otettavana asiana tyon perusteella havaittiin, etta
pelien verkkoyhteisoistd suurin osa sijaitsee hallinnoitavissa ja osallistuttavissa sosiaali-
sen median verkkoyhteisoissa pelin kehittdjan omistamien verkkoyhteisojen ulkopuolel-
la. Naita yleisia sosiaalisen median palveluita ei ole kehitetty pelien kehittdmisen nako-
kulmasta ja sen vuoksi niiden ominaisuudet eivat vastaa pelien kehittdjien tarpeisiin.
Ehké tulevaisuudessa ndemme jotakin aivan uutta talla rintamalla — pelimaailmassa on
aivan viime vuosina yleistynyt joukkorahoitusmalli, jossa pelaajat otetaan mukaan pelin
kehittdmiseen jo rahoitusvaiheessa. Téstd laajennuksena voisi olla esimerkiksi jonkin-
lainen ”joukkokehittdimisen” malli jossakin uudessa pelien kehittdmiseen ja peleista
keskustelemiseen liittyvassa verkkoyhteisdalustassa tai applikaatiossa, jossa peleja kehi-
tetdan jo alusta asti padasiassa verkkoyhteisdjen voimin. Aika nayttaa.

Yhteenvetona tutkimuksesta voidaan todeta, etta tietokonepelin kehittdmisessé peliyhti-
on siséisen pelin kehittamisen rinnalla sekd verkkoyhteisoille, ettd pelianalytiikalle pitaa
loytaa oikeat kéyttokohteensa, aikansa ja paikkansa pelin kehittamisessa. Vain molem-
pia jarkevasti ja tasapainotetusti kayttaméalla voidaan saavuttaa molemmista hyodyllisia
tuloksia, jotka tukevat toisiaan. Yritysjohdon téytyy ottaa tdma huomioon resursseja
allokoidessaan ja myds kunnioittaa ja edistdd molempia tiedonkeruutapoja.

Tutkimuksen sivutuotteena tehtiin 16ydoksida myds verkkoyhteisdjen kayton muista
hyodyista pelin ansaintamallin tukemisessa. Verkkoyhteisjen avaamat mahdollisuudet
esimerkiksi erittdin kustannustehokkaisiin ja vaikuttaviin markkinointistrategioihin nou-
sivat tydssa esille erityisesti empiirisessd osassa. Internetin uudet innovatiiviset palvelut,
esimerkkind pelien suoratoistopalvelut kuten Twitch.tv, jonka Amazon osti vuonna
2014 vajaalla miljardilla yhdysvaltojen dollarilla (Gittleson 2014), tarjoavat aivan uu-
denlaisia mahdollisuuksia ja innovatiivisia, seka kustannustehokkaita tapoja markki-
nointiin ja viestintdan peliyhtioille edistdmaén peliensd ansaintamalleja. Tulemme var-
masti ndkemé&an l&hivuosina monenlaisia innovatiivisia pelien verkkoyhteisjen hyo-
dyntdmiseen liittyvid palveluita myos néilld alueilla, jotka eivét ole suorassa yhteydessé
pelin kehittdmisprosessin ytimeen.

6.3 Tutkimuksen arviointi ja rajoitteet

Tutkimuksen alussa asetettiin ty6lle edellisessé alaluvussa mainittuja pééatavoitteita,
sekd joitakin vdhemman térkeitd tavoitteita esimerkiksi tietokonepelien elinkaareen liit-
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tyen. Naiden pohjalta laadittiin tutkimuskysymykset, joihin tutkimuksessa haluttiin 16y-
taé vastaukset. Tyon tuloksena ldydettiin vakuuttavat vastaukset kaikkiin tydssa asetet-
tuihin tutkimuskysymyksiin ja lisdksi pystyttiin tekemaan useita alustavia johtopaatok-
sid niihin liittyen. Nama johtopaétokset ovat tieteellisesti tarkasteltuna alustavia, vaik-
kakin suhteellisen vakuuttavia jo tdmén tutkimuksen perusteella. Tutkimuksen sivutuot-
teena lI6ydettiin myds muita mielenkiintoisia tekijoita tietokonepelien verkkoyhteisdihin
liittyen, erityisesti pelien verkkoyhteisdjen kaytosta pelien markkinointistrategioihin
liittyen. N&ama 16ydokset ovat hyvin alustavia ja vaativat paljon syvempéa jatkotutki-
musta, jotta ne ovat tieteellisesti perusteltuja. On kuitenkin merkityksellista, etta tyon
avulla on 16ydetty mahdollisia jatkotutkimusaiheita tyon aihealueisiin liittyen.

Tyon kasittely kaytettyihin kirjallisuusperusteisiin teoreettisiin viitekehyksiin sitoen
onnistui hyvin, vaikka kaikkien teoreettisten mallien soveltaminen tyén fokukseen ei
ollutkaan itsestadn selvaa ja tyossa havaittiin esimerkiksi, ettd joillakin malleilla ei ole
suoraa yhteyttd pelien kehittdmiseen, vaan lahinna toissijainen, tukeva rooli pelien ke-
hittdmisen nakdkulmasta. Yhteydet kdytettyihin teorioihin késitellyissé pelitapauksissa
onnistuivat erittdin hyvin ja pelitapausten analysointi avasi uusia, mielenkiintoisia na-
kdkulmia tutkimuksen aiheeseen.

Diplomitydn asettamat ajalliset ja muut resursointiin liittyvat rajoitteet luonnollisesti
rajasivat tdméan tutkimuksen syvyytta. Pelitapausten kasittelyssa esimerkiksi saavutetta-
vuus ja kielelliset rajoitteet rajasivat analysointia jonkin verran. Myds ty6ta varten suo-
ritettujen haastattelujen maaré seké késiteltyjen tapausten maara on rajoittava tekija tyon
johtopaatosten tieteellisessé verifioinnissa, mikd on diplomitéille tyypillistd. Mitaan
kovin yleistavaa ei voida tutkimuksen pohjalta todeta, koska tutkimuksen lahtokohta ja
valittu menetelmé on laadullinen. Siihen ndhden etta tyd suoritettiin omarahoitteisesti
ilman varsinaista taustaorganisaation tukea, tydssa onnistuttiin kiitettdvasti 16ytdmaan
mielenkiintoisia alustavia johtopaatoksia ja jatkotutkimusaiheita tyon aihealueisiin liit-
tyen. Tyon tavoitteena ei ollut 16ytaa esimerkiksi toimenpidesuosituksia kasiteltyihin
pelitapauksiin liittyen, mutta niitakin onnistuttiin joitakin 16ytamaan tapaustutkimuksen
perusteella. Kokonaisuutena tdma tyd vastaa esitettyihin tutkimuskysymyksiin ja tayttaa
kaikki sille asetetut tavoitteet.

6.4 Jatkotutkimusaiheet

Kiinnostavia jatkotutkimusaiheita tyon perusteella ovat muun muassa tyén johtopaatok-
sissé loydetyt havainnot verkkoyhteisojen ja pelianalytiikan kéyttdmisesté eri ansainta-
mallien peleissa eri tavoin, resursointi ndiden valilla ja niiden tuottama arvo pelien ke-
hittdmiseen suhteutettuna niistda muodostuviin hyvin erilaisiin kustannusrakenteisiin
liiketaloudellisesta ndkdkulmasta. Myos tydssé esiin noussut erilaisten verkkoyhteiséjen
merKitys ja innovatiivinen kayttd pelien markkinointistrategioihin ja ansaintamalleihin
liittyen on hyvin mielenkiintoinen jatkotutkimusaihe liiketaloudellisessa mielessa.
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Taman laadullisen tutkimuksen jalkeen luonnollinen jatkotutkimus olisi tehda esimer-
kiksi laajempi kyselytutkimus, joka koskisi méaaréllisesti paljon isompaa peliyritysten
joukkoa. Téllaisen méaarallisen tutkimuksen perusteella voitaisiin tdiman luvun diskussi-
ossa ja johtopaatoksissa I0ydettyja ilmidita tarkastella koko peliteollisuudessa yleisem-
malla tasolla. Ty0 avaa myds suoria mahdollisia laadullisia jatkotutkimusaiheita esi-
merkiksi tietokonepelien uusiin, innovatiivisiin markkinointitapoihin liittyen.
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LITE A: TYOTA VARTEN SUORITETTUJEN HAASTATTELUI-
DEN RUNGOT

Tassa liitteessa esiintyvat haastattelurungot ovat ennen haastatteluja laadittuja
karkeita haastattelurunkoja. Haastattelujen luonteen vuoksi todelliset haastattelut
ja niissa keskustellut aiheet poikkesivat joskus suurestikin nadista ennalta laadituis-
ta haastattelurungoista.

Haastattelurunko: Colossal Order CEO Mariina Hallikainen

1. Kerro lyhyesti kuka olet ja mitka ovat vastuualueesi yrityksessanne erityisesti tutki-
mani pelin Cities Skylines osalta? Kerro lyhyesti yrityksestanne yleisesti?

2. Kerro, millaisia virallisia yhteistja Cities Skylines pelillanne on (koeta miettia kaikKki
erilaiset mediat lapi)? Mitkd néistd ovat mielestasi tarkeimpia? Miksi ne ovat tarkeim-
pia?

3. Mitd 3. osapuolen yhteisoja tiedat pelillanne olevan? Kéytétteko resursseja 3. osapuo-
len yhteisoihin osallistumiseen/seuraamiseen ja analysointiin?

4. Onko teilla tarkat tiedot siitd, ketka pelaajistanne osallistuvat verkkoyhteiséihinne
Cities Skylinesin osalta? Jos on, niin nouseeko erityisid kayttajaryhmia esille (esim.
pelikokemus suuri tai pieni/ikd/maantiede/motivaattori/jokin muu syy)?

5. Osallistuvatko samat henkil6t 3. osapuolen yhteisdihin (esim. pelaajien streamit, fani-
foorumit), jotka osallistuvat myds virallisiin yhteiséihin? Miksi uskot/tiedat ndin ole-
van?

6. Miksi uskot ettd ndma ryhmat osallistuvat yhteisdihin erityisesti? Osallistuvatko eri-
laiset pelaajat erilaisiin yhteisotyyppeihin? Miksi uskot heidan toimivan ndin (esim.
osallistuvat youtube-kanavalle, mutta eivat foorumeille).

7. Mitka verkkoyhteisotyypit ovat suosituimpia? Miksi uskot juuri niiden yhteisojen
olevan suosituimpia?

8. Minka tiedat/uskot olevan yleisin ensimmainen motivaattori asiakkaan eli pelaajan
liittymiselle johonkin viralliseen pelinne verkkoyhteisoon?

9. Kommentoi seuraavaa véittdmaa: Pelien verkkoyhteisoihin osallistuu pelaajista ryh-
mana herkimmiten nk. "adnekas vahemmistd”, joka pyrkii vaikuttamaan pelin kehitta-
miseen itsekkaista lahtokohdista esimerkiksi turhautuminen motivaattorinaan, vaikka he
tietéisivat, ettd kokonaisuuden kannalta heidan kehitysehdotuksensa eivét valttamatta
ole ideaaleja suuren massan pelikokemuksen nakdkulmasta.



10. Millaista informaatiota tai tietdmysta verkkoyhteisoista voi mielestasi saada, mité
ette voi muuten saada esim. pelin sisdisestd datasta tai pelin rekisteréintitiedoista?

11. Miten koet tietokonepelin elinkaariajattelun ja verkkoyhteisdstd saatavan tiedon
(arvon tai laadun) pelin kehittdmisen nékokulmasta muuttuvan ajan myotd? Naetkod
naissé korrelaatiota? Mista uskot tdman johtuvan?

12. Cities Skylines on pelind elinkaaren aivan alkuvaiheessa, samoin kuin sen verkko-
yhteisot. Miten tdma nékyy verkkoyhteisoissa kaytannéssa? Miksi uskot sen ilmenevén
juuri télla tavoin?

13. Kerro, millaista arvoa mielestasi erilaiset kayttajaryhmat voivat pelin verkkoyhtei-
sOista saada ja mita he hakevat?

14. Miten hyodynnatte verkkoyhteisdja télla hetkella? Esimerkiksi millaista tietoa ke-
raatte verkkoyhteisoista? Entad miten hyddynnétte mahdollisia 3. osapuolen yhteisoja?

15. Erityisesti miten hyddynnatte niitd pelin kehittdmisen nakékulmasta?

16. Onko verkkoyhteisodihinne osallistuva asiakas teille keskimaarin arvokkaampi asia-
kas, kuin asiakas, joka ei osallistu verkkoyhteisdihin? Miksi nédin on - onko tatd asiaa
tutkittu esimerkiksi peliin kdytetyn rahamaéran tai peliajan osalta?

17. Pelin kehittdmisen nakdkulmasta ajateltuna; uskotko yhteiséihin kuluvien resurssien
maksavan itsensé takaisin suorasti tai epasuorasti pelin elinkaaren aikana, vai ovatko
yhteis6t enemmankin keino sitouttaa pelaajia pelin pariin ansaintamalliin liittyen ja/tai
erddnlainen PR/markkinointikanava pelille? Voidaanko verkkoyhteisdista saatavalle
palautteelle pelin kehittdmisen nakokulmasta laskea mielestasi jotain arvoa ja jos voi-
daan, niin onko saatavaa arvoa helppoa mielestasi laskea?



Haastattelurunko: Colossal Order Game Designer Karoliina Korppoo

1. Kerro kuka olet ja mitka ovat vastuualueesi yrityksessanne erityisesti tutkimani pelin
Cities Skylines osalta?

2. Kerro, millaisia virallisia verkkoyhteistjé Cities Skylines pelillanne on (koeta miettié
kaikki erilaiset mediat lapi)? Mitk& néistd ovat mielestasi tarkeimpia? Miksi ne ovat
tarkeimpia?

3. Milla yhteisdilla on (eniten) merkitystd pelin suunnittelun ja kehittdmisen nakokul-
masta (viralliset tai 3. osapuolen)? Miksi juuri ndilla yhteisoilla on eniten merkitysta?

4. Kommentoi seuraavaa vaittamaa: Pelien verkkoyhteisdihin osallistuu pelaajista ryh-
mana herkimmiten nk. "adnekés vahemmistd", joka pyrkii vaikuttamaan pelin kehitta-
miseen itsekkéisté lahtokohdista esimerkiksi turhautuminen motivaattorinaan, vaikka he
tietéisivat, ettd kokonaisuuden kannalta heidan kehitysehdotuksensa eivat valttamatta
ole ideaaleja suuren massan pelikokemuksen nakdkulmasta.

5. Millaista informaatiota tai tietdmysta verkkoyhteisdista voi mielestési saada, mita
ette voi muuten saada esim. pelin sisdisestd datasta tai pelin rekisterdintitiedoista?

6. Miten koet tietokonepelin elinkaariajattelun ja verkkoyhteisosta saatavan tiedon (ar-
von tai laadun) pelin kehittdmisen nakokulmasta muuttuvan ajan myota? Naetkd naissa
korrelaatiota? Mistéa uskot tdman johtuvan?

7. Pyritkd pysymaan ajan tasalla verkkoyhteistjen mielipiteista pelin kehittdmisen suh-
teen, vai koetko jatkuvan yhteisén mielipiteen seuraamisen negatiivisena asiana pelin
pitkan tahtaimen laadullisen kehittamisen nakokulmasta? Miksi ndin?

8. Kerro, millaista arvoa mielestési erilaiset kédyttdjaryhmaét voivat pelin verkkoyhtei-
sOista saada ja mita he hakevat?

9. Miten hyddynnatte verkkoyhteisdja talla hetkella? Esimerkiksi millaista tietoa keraat-
te verkkoyhteisoistd? Entd miten hyddynnatte mahdollisia 3. osapuolen yhteisgja?

10. Erityisesti miten hyddynnatte niitd pelin kehittdmisen nakékulmasta?

11. Voisiko mielestési verkkoyhteisdja hyddyntaa vield nykyistd paremmin pelin suun-
nittelun ndkdkulmasta tai jonkin muun pelaamiseen liittyvan tiedon saamisessa? Miten?

12. Pelin kehittdmisen nakokulmasta, onko verkkoyhteisdista saatava tieto mielestasi;
arvotonta-erittain kayttokelpoista? Miksi nain?



13. Kommentoi seuraavaa vaittdméaa: Pelin pelaajat eivdt anna juuri yhtdan oikeasti
hyodyllisid mielipiteitd pelin kehittdmista varten, eli eivat osaa ajatella isoja pelin siséi-
sid kokonaisuuksia koska eivat tieda pelin sisdista dataa? Miksi naet asian nain?

14. Toisaalta viime aikoina jotkin suuret MMO-julkaisuja yll&pitavat peliyhtiot ovat
palkanneet parhaita pelaajiaan kehittajien avuksi esimerkiksi tasapainottamaan peliensé
mekaniikkoja, eikd tassd ole selva ristiriita edellisen vaitteen kanssa? Mistd uskot nai-
den vastakkaisten linjausten johtuvan?



Haastattelurunko: Colossal Order Game Developer Damien Morello

1. Tell me about yourself briefly and what are your responsibilities at Colossal Order
and specifically with the game Cities Skylines?

2. Tell me, what different kind of online communities you know Cities Skylines has and
which of these are the most important in your opinion? Why these specifically are the
most Important in your opinion?

3. What communities have most significance in the game development point of view
(official or 3" party? Why these communities are the most important ones in this per-
spective?

4. What do you personally think as a developer about following claim: A group which
has lowest threshold to join an online community of a computer game is so called “loud
minority”, who try to influence on game development from selfish reasons, for example
because of frustration some game mechanic brings to them personally. Even though
they would know, that their suggestions how to develop game further is not maybe ideal
for the gaming experience of the large mass of the players of the game.

5. How do you feel or know about the quality or importance of knowledge, information
or feedback collected from online communities related to game development changing
over the life span of a game? Why do you think this is how it is?

6. Are you interested as a developer keeping up with communities how they think about
developing a game you are working on (before and after the release)? Do you think it is
useful to keep up what communities think how you should develop the game further or
do you think it might be actually damaging related to long term quality of the game?
Why do you think this way?

7. Do you know how you, as a company, try to benefit from different online communi-
ties of your game? Especially how you use them from the perspective of game devel-
opment?

8. Do you think communities of your game could be used somehow better from the
point of game development? How do you think they might be used better?

9. Overall — how do you see the value of the information possible to get from online
communities from the game development perspective. Is it very low, very high or some-
thing between, or even harmful maybe? Why?

10. Please comment on the following claim: Players of your game can’t ever give such
good opinions about how you should develop, for example balance the mechanics of,
the game, because they have no access to the actual global gaming data the game devel-
oping company has. Why do you think this way?



11. At the same time, especially some MMO-game publishers, have even hired gamers
(usually top level players) from their communities to work with their developers to fur-
ther develop, balance and improve their games, even though developers have access to
the gaming data etc. How do you personally see this little contradiction and what bene-
fits do you think this might have from the game development point of view?

12. As a developer, do you overall see online communities of your games as a good
thing from the development point of view or do you think you would make same kind
of decisions in the game development process anyway and that the communities don’t
bring that much value to the development process?



Haastattelurunko: Wargaming.net EU Community Manager Ryan Murphy

1. Tell briefly about yourself and what are your responsibilities at WWargaming.net spe-
cifically with the game World of Tanks?

2. Tell me, what different kind of online communities World of Tanks has (including
different types of social media) and which of these are the most important in your opin-
ion? Why these specifically are the most important in your opinion?

3. What communities have most significance in the game development point of view
(official or 3" party)? Why these communities are the most important ones in this per-
spective?

4. Do you have exact information which player groups from World of Tanks players
participate in online communities? If yes, does some characteristic groups pop-up from
the whole player mass? Why do you think this this/these groups pop-up from the player
mass?

5. What kind of information or knowledge you can get from communities, which you
can’t get from example from gaming data or registration data?

6. Do you know how Wargaming.net, as a company, tries to benefit from different
online communities of your game? Especially how you use them from the perspective
of game development?

7. Do you think online communities of your game could be used somehow better from
the point of game development? How do you think they might be used better?

8. What do you personally think about a following claim: A group which has lowest
threshold to join an online community of a computer game is so called “loud minority”,
which tries to influence on game development from selfish reasons, for example be-
cause of frustration some game mechanic brings to them personally even though they
would know, that their suggestions how to develop game further is not maybe ideal for
the gaming experience of the large mass of the players of the game.

9. How do you feel or know about the quality or importance of knowledge, information
or feedback collected from online communities related to game development changing
over the life span of a game? Why do you think this is how it is?

10. Do you think it is useful to keep up what communities think how Wargaming should
develop the game further or do you think it might be actually damaging considering the
long term quality of the game? Why do you think this way?

11. What kind of different value can different player groups get from the online com-
munities and what are they looking for?



12. Is a player, who is participating in online communities more valuable to you than a
player who is not? Why is this so — have you for example investigated this in terms of
amount of real money used towards the game or time spent in the game?

13. Overall — how do you see the value of the information possible to get from online
communities from the game development perspective?

14. Please comment on the following claim: Players of World of Tanks can’t ever give
such good opinions about how Wargaming.net should develop the game further, for
example, balance the mechanics of the game, because they have no access to the actual
global gaming data which game developers of course have.

15. At the same time, especially some MMO-game publishers, have even hired gamers
(usually top level players) from their communities to work with their developers to fur-
ther develop, balance and improve their games, even though developers have access to
the gaming data etc. How do you personally see this little contradiction and what bene-
fits do you think this might have from the game development point of view?



Haastattelurunko: Wooga GmbH Lead Product Manager Juha Lindell

1. Kerro lyhyesti kuka olet ja mitk& ovat vastuualueesi yrityksessanne? Kerro lyhyesti
yrityksestanne yleisesti?

2. Kerro, millaisia virallisia verkkoyhteisdja peleillanne on (koeta miettia kaikki erilai-
set mediat 1&pi)? Mitka naisté ovat mielestasi tarkeimpid? Miksi ne ovat tarkeimpia?

3. Mitkéd verkkoyhteisotyypit ovat suosituimpia? Miksi uskot juuri niiden yhteisdjen
olevan suosituimpia?

4. Mité 3. osapuolen verkkoyhteisoja tiedat pelillanne olevan? Kéaytétteko resursseja 3.
osapuolen yhteisdihin osallistumiseen/seuraamiseen ja analysointiin?

5. Onko teilla tarkat tiedot siitd, ketkd pelaajistanne osallistuvat verkkoyhteisdihinne?
Jos on, niin nouseeko erityisia kayttajaryhmia esille (esim. pelikokemus suuri tai pie-
ni/ikd/maantiede/motivaattori/jokin muu syy)?

6. Wooga on mobiilipeliyritys. Millaisia erityispiirteitd ndet mobiilipelien verkkoyhtei-
sOissé verrattuna tietokonepelien yhteisoihin, jos mitddn? Korostuuko esim. some mas-
siivisten foorumien sijaan tms.?

7. Minka tiedat/uskot olevan yleisin ensimmainen motivaattori asiakkaan eli pelaajan
liittymiselle johonkin viralliseen pelinne verkkoyhteisdon?

8. Kommentoi seuraavaa vaittaméaa: Pelien verkkoyhteisdihin osallistuu pelaajista ryh-
mana herkimmiten nk. "adnekas vahemmistd", joka pyrkii vaikuttamaan pelin kehitta-
miseen itsekké&isté lahtokohdista esimerkiksi turhautuminen motivaattorinaan, vaikka he
tietédisivat, ettd kokonaisuuden kannalta heidan kehitysehdotuksensa eivat valttamatta
ole ideaaleja suuren massan pelikokemuksen nakdkulmasta.

9. Millaista informaatiota tai tietdmysta verkkoyhteisoista voi mielestasi saada, mité
ette voi muuten saada esim. pelin sisdisesta metriikasta? Kerro joitain kaytannon esi-
merkkeja?

10. Miten yleisesti koet metriikat vs. yhteisoistd saatava kvalitatiivinen tieto pelien ke-
hittdmisessa? Metriikat ovat olleet viime aikoina trendissa mobiilipelipuolella, mutta
milla osa-alueilla metriikat eivét voi syrjayttdd yhteisoista saatavaa tietoa jos millaan?

11. Miten koet pelin elinkaariajattelun ja verkkoyhteisostd saatavan tiedon (arvon tai
laadun) pelin kehittdmisen n&kokulmasta muuttuvan ajan myo6ta? Naetkd néissé korre-
laatiota? Misté uskot tdmén johtuvan?



12. Pyritk®é pysymaan ajan tasalla verkkoyhteis6jen mielipiteistd pelin kehittdmisen suh-
teen, vai koetko jatkuvan yhteisén mielipiteen seuraamisen negatiivisena asiana pelin
pitkan tahtadimen laadullisen kehittdmisen nakokulmasta? Miksi ndin?

13. Kerro, millaista arvoa mielestasi erilaiset kayttajaryhmat voivat pelin verkkoyhtei-
sOista saada ja mita he hakevat?

14. Miten hyodynnatte verkkoyhteisoja talla hetkella? Esimerkiksi millaista tietoa ke-
raatte verkkoyhteisoista?

15. Erityisesti miten hyddynnatte niitd pelin kehittdmisen nakékulmasta?

16. Voisiko mielestési verkkoyhteisdja hyddyntaa vield nykyistd paremmin pelin suun-
nittelun ndkdkulmasta tai jonkin muun pelaamiseen liittyvan tiedon saamisessa? Miten?

17. Onko verkkoyhteisodihinne osallistuva asiakas teille keskimaarin arvokkaampi asia-
kas, kuin asiakas, joka ei osallistu verkkoyhteisdihin? Miksi nédin on - onko tatd asiaa
tutkittu esimerkiksi peliin kdytetyn rahamaéaran tai kaytetyn peliajan osalta?

18. Pelin kehittdmisen nakdkulmasta ajateltuna; uskotko yhteisdihin kuluvien resurssien
maksavan itsensé takaisin suorasti tai epasuorasti pelin elinkaaren aikana, vai ovatko
yhteisot enemmankin keino sitouttaa pelaajia pelin pariin ansaintamalliin liittyen ja/tai
erddnlainen PR/markkinointikanava pelille? Voidaanko verkkoyhteisdista saatavalle
palautteelle pelin kehittdmisen nakdkulmasta laskea mielestasi jotain arvoa ja jos voi-
daan, niin onko saatavaa arvoa helppoa mielestasi mitata?



LITE B: WORLD OF TANKS —PELIN ARVOVERKOSTOMALLI




