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Ennakkotilaaminen on lahes aina ollut osana peliteollisuutta, vaikkakin ei aina samassa muodossa.
Pelistudioiden alkaessa painostamaan asiakkaita ennakkotilauksiin yha enemman ovat kuluttajat
alkaneet olla hyvin aénekkaité heidan vastustuksessaan tatéd muutosta vastaan.

Ennakkotilaustapojen muuttuessa on alkanut ilmetd uusia mahdollisuuksia yrityksille ja yksityisille
henkil6ille, mutta samalla on tullut esille enemman asioita, joista kuluttajat ovat huolissaan.

TyOn tavoitteena oli selvittda, kuinka ennakkotilaaminen on vaikuttanut peliteollisuuteen ja kuinka
se on muuttunut vuosien varrella. Osana tatd on myds paneutuminen siihen, miten tama vaikuttaa
asiakkaisiin ja erikokoisiin pelinkehitt&jiin.

Tutkiessa kavi ilmi, ettd ennakkotilausten vaikutus on hyvin vaihtelevaa tilanne kohtaisesti. Pelin-
kehittdjat pystyvat vaikuttamaan ihmisten reagointiin niiden suhteen, mutta tama ei tarkoita, etta
he pystyisivat aina ennakoimaan asiakkaiden suhtautumista niihin.

Ennakkotilaus nayttaisi olevan hyvin negatiivinen asia asiakkaiden nakékulmasta monessa tapauk-
sessa. Tama kay ilmi varsinkin, kun ennakkotilausbonukset ovat isoja osia, jotka on leikattu suo-
raan irti lopullisesta tuotteesta. Poikkeuksena tdhan on kuitenkin ennakkotilaaminen, jonka tavoit-
teena on tukea pelinkehitysta. Kun kyseessa on tuote jota ei tehtdisi ilman asiakkaiden rahoitusta,
se kerda puoleensa ne kuluttajat, jotka ovat kiinnostuneet kehittgjan tuotteesta.
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Preordering has almost always been part of game industry, if not always in same form. When game
studios started to pressure customers more with preorders, many have started to protest these
practices in loud manner.

While the preordering practices have been changing, this has provided new opportunities to com-
panies and private developers, but at the same time this has risen new things for the customers to
be worried about.

This work’s goal is to research into how pre ordering has affected game industry and how it has
changed over the years. Part of this is to examine how this affects customers and game developers
of various sizes.

While researching this subject, it became clear that the effect of pre orders wary widely from case
to case. The game developers can affect reaction to them, but can’t always predict their reception
to them.

Pre ordering seems to be viewed under negative light in most situations. This can be seen more
prominently when the pre ordering bonuses are big chunks taken straight out from the finished
product. Exception to this is when the pre ordering goes into supporting the games development.
When it is about a product that might not exist without customer funding, it attracts the people who
are interested in the product that the developers want to make.



Alkusanat

TyoOn tavoitteena oli tutkia ennakkotilaamisen muuttumista peliteollisuudessa vuosien var-
rella ja kuinka se vaikuttaa pelialaan tana paivana. Tama toivottavasti saa lukijat mietti-
maan ennakkotilaamisen kannattavuutta kriittisessa valossa ja mahdollisesti havainnollis-
tamaan, kuinka asiakasta voi kannustaa ennakkotilaamiseen ilman etta siitd aiheutuu
heille harmia.

Tassa tydossa myos paneudutaan eri yhtididen palautuspolitiikkoihin ennakkotilausten ja
normaaliostojen kanssa.
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1 Johdanto

Valitsin kyseisen aiheen insindority6tani varten, koska olin jo aikaisemmin tutustunut en-
nakkotilaamiseen peliteollisuudessa ja asiasta on noussut yhd enemman puhetta viime

vuosien aikana.

Tyo6n tarkoituksena on tutkia, miten ennakkotilaus on muuttunut vuosien varrella, miten se
on vaikuttanut pelialaan, onko se hyddyllinen taikka haitallinen alalle, ja jos siita on hyotya,

niin millaisessa tilanteessa.

Tarkoituksena on my6s tutustua l&hemmin eri ennakkotilaustapoihin, kuten joukkorahoi-
tus ja Early Access, ja selvittaa niiden eroavaisuudet, kun kyseessa on ennakkotilaaminen

ja miten se vaikuttaa eri tavalla kyseisiin tapoihin.

Tyo6 lahestyy ennakkotilaamista kriittiseltéa kannalta, mutta sen tarkoituksena on selven-
td&, milloin ennakkotilaaminen on suotavaa eikd haitallista kuluttajille, joita ilman koko

alaa ei edes olisi.

Ennakkotilaamisen lisdksi tulen kasittelemaan joukkorahoitusta, early accessia ja season
passia. Vaikka ne eroavat ennakkotilaamisesta omalla tavallaan, ne ovat kuitenkin poh-

jimmiltaan hyvin lahella sitd, mita ennakkotilaaminen on kiteytettyna.



2 Historia

Pelien ennakkotilaamisen historiaa ei ole kovin paljoa arkistoitu taikka Kirjoitettu ylés,
jonka takia siitd on vaikea, ellei jopa lahes mahdoton, I6ytéd referensseja. Taman takia
iSO osa tasta aiheesta on omien kokemuksien ja tiedon perusteella kirjoitettua.

2.1 Jalleenmyyjat

Ennakkotilaaminen alkoi ilmaantua toimintatapana, kun yritykset huomasivat, ettéa jotkin
tuotteet olivat vaikeasti saatavilla suuren kysynnan takia tietyissa kaupungeissa ja
maissa. Tahan vastauksena ilmaantui ennakkotilaaminen, joten asiakkaat pystyisivat va-
raamaan tuotteen itsellensa etukateen. Tasta syntyi valtava menestys toimintatapana ja

sen takia se jatkuu yha.

Tama tietenkin ilmaantui myds pelien myynnissé ja tavaratalot ja erikoistuneet videopeli-
likkeet alkoivat tarjota mahdollisuutta varata tai jopa ostaa tuotteen etukateen. Tietenkin
tama johti siihen, etta tuotteita ei silti valttAmatta ollut tarpeeksi tietyn tuotteen julkaisussa,
mutta kaupat pystyivat nakemaan kysynnan maaran ja tilaamaan lisda nopeammin, kun
ne tiesivat, kuinka monta niiltd oli jo tilattu etukéteen tai mahdollisesti varaamaan lisda

kappaleita niiden tilausta varten, jos tuotteita ei ollut viela lahetetty.

Koska pelien tuominen kauppojen hyllyille oli taysin pakollista ennen digitaalista myyntia,
joitakin peleja julkaistiin paljon pienemmissad maarissa, jos niiden myyntimaaraan ei luo-
tettu. Taman takia joitakin peleja oli mahdoton saada kasiinsa, ellei varannut omaansa

etukateen. [1.]

Osa liikkeista 2000-luvun alussa peri pienen rahallisen maaran ennakkotilauksen pitami-
sestd, yleensa noin 5-10 euroa, jolloin asiakkaan ei tarvinnut maksaa koko tuotteesta etu-

kéteen ja he saivat tuotteen itselleen maksaessaan puuttuvan osuuden siita.

2.2 Verkkokaupat

Kun tuotteiden ja pelien tilaaminen siirtyi internetin puolelle 2000-luvulla, niin oli vain ajan

kysymys, milloin ennakkotilaaminen siirtyisi perassa. Varsinkin Suomen kohdalla pelien



tilaaminen verkon kautta oli jopa valttaméatonta, jos halusi saada kasiinsa vahemman tun-
nettuja peleja, joita ei valttamattd edes tultaisi julkaisemaan Suomessa. Ja vaikka joku
paattaisikin tuoda niitda Suomeen, se yleensa tarkoitti, ettd kyseessa oli jokin erikoistunut
like. Jos ei asunut isoimmissa kaupungeissa, eivat asiakkaat valttamatta tienneet asiasta

tai pystyneet kdymaan kyseisissa lilkkkeissa.

Ennakkotilaaminen tassékin yhteydessé eli samalla periaatteella, ostat tuotteesi etuka-
teen, niin sinun ei tarvitse olla huolissasi, ehditkd saada omaa kopiotasi julkaisun yhtey-
dessa. Tietenkin riippuen kyseisen liikkeen sijainnista toimitus saattoi kestaa jonkin aikaa,
jonka takia jotkut saattoivat nahda netista tilaamisen huonona ideana, koska he halusivat

paasta pelaamaan heita kiinnostavaa pelia heti julkaisun yhteydessa.

2.3 Digitaalinen myynti

Lopulta pelien tilaaminen p&asi sen nykyiseen olomuotoon 2010 luvun alussa. Palvelut
alkoivat tarjota taysin virtuaalisia kopioita peleistd, joten pelin ostamista varten ei tarvinnut
menna edes kauppaan asti. Melkein kaikki pelit on mahdollista ostaa suoraan netista eri
palvelun tarjoajien, kuten Steam, UPlay, Origin tai GoG, kautta. Tama on myds tullut
yleiseksi kaytdnnoksi pelikonsoleille, kuten Xbox:ille ja Playstation:ille, joiden kautta pys-
tyy ostamaan ja lataamaan haluamansa pelin verkon yli sen sijaan etta ostaisi fyysisen

kopion.

Steam, joka on Valven perustama digitaalinen verkkokauppa peleille, toimi ensimmaisena
isona alustana taysin digitaalisten pelien myynnille palvelunsa kautta. Steam kehitettiin
vuonna 2003, jolloin se toimi pelkastddn Valven pelejen myyntia ja pelaamista varten,
mutta jo 2005 vuonna alkoivat he lisatd muidenkin pelinkehittdjien peleja valikoimaansa,
kun tdma alusta todettiin menestyvaksi. Steam alkoi myos tarjota ennakkotilaamiseen
mahdollisuuksia, kun sen valikoima alkoi kasvaa uusien pelinkehittgjien ja julkaisijoiden
lisdtessa heidan tuotteitaan Steamiin myyntiin. Tassa yhteydessa alkoi myds ilmaantu-
maan ennakkotilausbonuksia, jotka saattoivat olla esimerkiksi kosmeettisia tavaroita peli-
studion omiin tai yhteistydkumppanin peleihin. Yksi ensimmaisia esimerkkeja naista kos-
meettisista esineistd on vuonna 2010 julkaistun Alien Swarmin mukana tullut Team Fort-

ress peliin saatava esine "Alien Swarm Parasite”.



Nykypaivand ennakkotilaaminen kaupoista on harvinaista, ellei jopa olematonta, lukuun
ottamatta erikoistuneita liikkeitd kuten GameStop, joka tarjoaa samalla tavalla ennakkoti-
laamiseen mahdollisuuden ja jopa joissakin tapauksissa omia ennakkotilausbonuksiaan
peleihin, joiden kanssa se on tehnyt sopimuksen sen julkaisijan tai kehittdjan kanssa.

Internetin kautta fyysisen kopion ennakkotilaaminen on vielakin suosittua, varsinkin kun
viime aikoina on yleistynyt pelin toimitus perille julkaisupaivana, jolloin asiakas ei joudu
odottamaan ylimaaraista ja saa tuotteen varmemmin itselleen, jos postituksessa ei tule

viivastyksia.

Konsolipelien kanssa kyseinen toiminta on paljon yleisempad, koska kaikkia peleja ei voi
ennakkotilata konsolin omien palvelujen kautta, sen lataaminen voi olla hyvin hidasta kais-
tannopeudesta riippuen ja koska konsoleissa on yleensa hyvin rajoitettu kiintolevytila, jos

sita ei vaihda uuteen.

Vaikka ennakkotilaaminen on vuosien varrella yleistynyt tietokoneella olevien palvelun
tarjoajien kautta, eivat kuitenkaan kaikki pelinkehittajat laita pelejaédn ennakkotilattavaksi,

vaikka suurimmat julkaisijat tekevatkin niin kaikille uusille peleilleen.



3 Teoria

Kun puhutaan pelien tilaamisesta taikka ostamisesta, on olemassa muutamia eri toimin-
tamalleja, joita pelistudiot kayttavat. Vaikkakin jotkin pelit olisivat ilmaisia ladata esimer-
kiksi puhelimeen, voivat ne kayttda vaihtoehtoisia tapoja, joilla ne saavat tuottonsa.

Tassa kappaleessa selvennan myds vaihtoehtoisia rahoitus- ja jakelutapoja, joita eri pe-
linkehittgjat kayttavat. Tahan en sisalla ennakkotilaamisen muita muotoja, jotka kayn lapi

toisessa luvussa.

Freeware eli ilmaisohjelma on sovellus, josta kayttdjan ei tarvitse maksaa mitdan ja se on
julkaistu ilmaisjakeluun. On hyvin yleista, etta kyseisten ohjelmien uudelleenjakelu, muok-
kaaminen ja takaisinmallinnus (reverse-engineering) on sallittua, mutta taAma on tietenkin
hyvin kehittdjakohtaista, silla jokainen kehittdja tekee omat kayttéehtonsa ilmaisjakeluoh-

jelmiin.

Shareware eli jakeluohjelma on termi, joka kattaa monenlaisia ohjelmia. Yhteneva tekija
nailla on, ettd ohjelmaa rohkaistaan kopioimaan ja jakamaan eteenpain. Kyseisen jakelu-
menetelmén tarkoituksena on levittaa tietoa ohjelmasta ja mahdollisesti saada ihmiset
kiinnostumaan tarpeeksi, ettd he ostaisivat valmiin version ohjelmasta tai tukisivat kehit-

tajaa jollakin toisella tavalla, jos he pitavat ohjelmasta.

Adware, jota ei pida tassa yhteydessa sekoittaa samalla kutsumanimelld toimiviin haitta-
ohjelmiin, on ohjelma, joka saa tuottonsa mainostuloista. Ohjelma itsessaan on taysin il-
mainen, mutta sen kayttoliittymassa taikka asennuksen yhteydessa voi ilmaantua mai-

noksia.

Free to play, eli pelit joiden pelaaminen on ilmaista, yleensa pitavat sisallaan jotain rahaa
vastaavaa valuuttaa, jolla pelaajat voivat joko nopeuttaa heidan pelin sisaista edistymis-
tdan tai ostaa erilaisia kosmeettisia esineita. Kyseinen toimintamalli on levinnyt viime vuo-
sina, ja on hyvin suosittua, ettd kyseiset pelit tarjoavat kaiken paasisaltbnsa taysin il-

maiseksi, mutta tarjoavat joko lisasisaltda taikka "oikoteita" oikeaa rahaa vastaan.

Free to play-peleista ei yleensa [6ydy fyysisia kopioita niiden luonteen takia ja niiden hank-

kiminen vaatii kyseisen pelin lataamista netin kautta.



Ennakkotilaus on tilaus, joka on asetettu tuotteelle, jota ei ole viela julkaistu ja ei mahdol-
lisesti ole viela valmis. Ennakkotilaus voi olla luonteeltaan etukateen maksettu taikka va-
raus tuotteesta, josta maksetaan samalla kun tuote saadaan, mutta etukateen maksami-
nen on kaikista yleisin muoto ja monet jalleenmyyjat eivat edes tarjoa tuotteen varausta
mahdollisuutena ja tama koskee vain fyysisten kopioiden myyntia.

Ennakkotilaamiseen usein houkutellaan lisd&malla ennakkotilausbonuksia tuotteiden mu-
kaan. Tasta on tullut hyvin yleinen markkinointitaktiikka, joka nakyy nykyaan hyvin laajasti
peliteollisuudessa. Syyt tahan voivat tietenkin vaihdella, mutta yleisia syitd ovat myyntinu-
meroiden nostaminen julkaisussa ja arvosteluja tai alennuksia normaalisti odottavien asi-

akkaiden houkuttelu tuotteen ostamiseen.

Kyseiset bonukset saattavat olla niinkin yksinkertaisia kuin hinnan alennus ennakkotilaa-

misen yhteydessé, kosmeettisia esineita peliin tai lisasisaltoa peliin.

Joissakin tilanteissa ennakkotilausbonukset eivat ole saatavilla niille, jotka eivét tilaa tuo-
tetta etukateen tai ne saattavat olla ostettavissa erikseen julkaisun yhteydessa tai sen

jalkeen.



4  Laki

Lakiasioiden kanssa voi olla hyvin paljon ongelmia, kun kyseessé on pelien ennakkotilaa-
minen. Tama johtuu siita, ettd palvelun tarjoajat saattavat toimia eri maassa kuin missa
kuluttaja asuu. Lain saadannot Euroopan sisalla toimivat suurin piirtein samalla tavalla
jokaisessa valtiossa ennakkotilaamisen kannalta, mutta tilanne voi olla hyvin erilainen,
kun kuluttaja ostaa tuotteen esimerkiksi Amerikasta tai Kiinasta. Taman takia kannattaa
varmistaa omat palautusoikeutensa, kun asioi eri palvelun tarjoajien ja jalleenmyyjien

kanssa, jotka toimivat eri valtiossa.

4.1 Suomi

Tuotteen ostaminen merkitsee sopimuksen tekemistd, eik& kumpikaan osapuoli pysty sita
yksindan muuttamaan. Alennuksella myytavia tuotteita koskevat samat saannét kuin nor-

maalihintaisia tuotteita. [2.]

Ostoksen voi palauttaa vain silloin, jos yritys on myodntanyt tuotteelle palautusoikeuden.
Tallaisen oikeuden myontdminen on liikkeelle vapaaehtoista, joten se voi maaritella pa-
lautuksen ehdot. Etdmyynneissa, joihin verkon kautta tapahtuvat myynnit kuuluvat, on la-
kisdateinen 14 paivan kaupan peruutusoikeus. Perumisoikeus ei tosin koske tietokoneoh-

jelmia, joiden sinetti on avattu. [2.]

Suomen lain mukaan tilauksen pystyy perumaan, jos tilattua tuotetta ei ole viela toimitettu.
Peruminen voi kuitenkin olla sopimusrikkomus, minka vuoksi myyijalla voi olla oikeus va-

hingonkorvaukseen siina tapauksessa. [2.]

Suomessa kuluttajansuojalain valvontaa toteuttaa kuluttaja-asiamies. Tama laki kuuluu

kauppaoikeuden piiriin tai velvoiteoikeuden piiriin. [3.]

Lain mukaan markkinoinnissa ei saa kayttaa hyvan tavan vastaista tai muutoin kuluttajien
kannalta sopimatonta menettelyd, kuten harhaanjohtavaa mainontaa tai antaa virheellista
informaatiota tuotteen ominaisuuksista. Myyja ei mydskaan saa toimittaa tuotetta kulutta-

jalle markkinoinnin yhteydessa, ellei tuotetta ole nimenomaisesti tilattu. [3.]



Sopimusehto, joka poikkeaa ostajan vahingoksi, on mitatén. Takuuajan rajoittaminen ei
ole mahdollista, vaan kuluttajalla on oikeus vedota tavarassa ostohetkella olleeseen vir-
heeseen kohtuullisen ajan kuluessa ostohetkesté lukien. [3.]

4.2 Eurooppa

Euroopan lain mukaan yrityksen pitaa korjata, korvata, alentaa hintaa tai palauttaa maksu,

jos kuluttajan ostama tuote on viallinen tai ei nayta taikka toimi kuten sitd oli mainostettu.

[4]

Kuten Suomen lain mukaan, verkon kautta ostetuissa tuotteissa on myos peruutusoikeus,
joka on 14 paivaa. Peruutukseen ei tarvitse olla mitdan syytd. Tama peruutusoikeus tosin
peruuntuu, jos verkossa olevan digitaalisen sisallon lataaminen on jo aloitettu tai sitéd on

alettu suoratoistamaan. [4.]

4.3 Palautusoikeus

Vaikka asiat ovat selvasti menossa parempaan suuntaan palautusoikeuksien ja muiden
seikkojen kannalta, oli pitkdan hyvin normaalia, etta digitaalisesti ostettuja tuotteita ei pys-
tynyt palauttamaan taikka se vaati pitkdn prosessin, josta ei ollut varmuutta, ettd saako
tuotteen palautettua vai ei. Mydskin joukkorahoitukset ovat olleet iso puheenaihe, koska
monet ovat nahneet, ettd projektin kehittajat ovat paasseet kuin koira vergjasta. Vaikka
nama projektit epaonnistuisivat ja he eivat lahettaisi tukijoilleen heidan "tilaamaansa" tuo-
tetta tai jos tuote ei ollut sitd mita luvattiin, heilla ei ollut mitdan mahdollisuutta vaikuttaa

asiaan.

Valve muutti palautuspolitikkaansa 2015 vuonna, tehden siitda enemman kuluttajaystaval-
lisen. Muutosten jalkeen kuluttaja pystyy vapaasti palauttamaan pelin, jota on pelattu alle
kaksi tuntia, jos sen ostosta ei ole kulunut yli 14 paivaa. Poikkeuksena tahan toimii en-
nakkotilatut pelit, joiden kanssa 14 paivéan raja alkaa sen julkaisusta. Ennen julkaisua pelin

voi palauttaa milloin vain. [5.]



Ubisoftilla ei talla hetkella ole yleista palautusmahdollisuutta digitaalisesti ostetuille pe-
leille. Fyysisen kopion pystyy palauttamaan 45 paivan sisélla toimituksesta, jos pelin pak-

kausta ei ole avattu. [6.]

EA tarjoaa tdyden palautusoikeuden digitaalisiin peleihinsa, kunhan palautus on tehty 24
tunnin sisélla ensimmaisesta kaynnistyksesta tai 7 paivan sisdlla ostoksesta tai julkai-

susta, jos kyseessa on ennakkotilaus. [7.]

CD Projektin GoG-palvelu tarjoaa 30 paivan palautusmahdollisuuden, jos ostettu tuote ei
toimi ja he eivat saa korjattua ongelmaa. Ennakkotilauksen voi perua ennen pelin julkai-

sua. [8.]
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5 Ennakkotilaaminen toimintatapana

Vaikka suurin osa ennakkotilausbonuksista on yleensa kosmeettisia asioita, jotka eivat
ole paljoa pois muilta ostajilta, ne kuitenkin luovat omistaa- ja ei omista-tilanteen, joka
jattédéd tunteen menetyksesta ja etta heidan pelistdan puuttuu jotain, jos heilla ei ole sita
extra-hahmoa tai asetta. Tassd on myds hieman totuutta, silla peli ei ole varsinaisesti
kokonainen, koska siitd on kaiverrettu osa irti ennakkotilauksia varten. Vield pahempaa
on, jos ennakkotilaussiséaltd on viela enemman pelid lisd&avaa siséltod, kuten lisatehtavia

peliin.

Tietenkin tasta on viela erikseen jalleenmyyjakohtaiset ennakkotilausbonukset, kaytanto,
joka on pikkuhiljaa kuollut pois vuosien varrella. Julkaisijat jakoivat eri bonuksia eri jal-
leenmyyjijille, ja asiakkaiden on valittava, mink& he naistd haluavat tai jopa ostettava ky-

seinen peli jokaiselta naista jalleenmyyjdista, jos he haluavat kaiken lisasisallon.

Mutta asiat ovat joidenkin mielestd vain pahentuneet siita, kun jalleenmyyjabonukset oli-
vat niiden huipulla. Season Passit ilmestyivat kuvaan ja julkaisijat odottavat pelaajien
maksavan lisasisallostéakin etukateen, ja pahimmassa tilanteessa ostajilla ei ole minkaan-

laista tietoa sisallésta oston yhteydessa. [9.]

Vaikka ennakkotilaamisella saattaa olla jonkinlaisia asiayhteyteen liittyvia syita, kulttuuri
sen ymparilla on muuttunut haitalliseksi ja sille pitaisi tehda jotain. Se vaikuttaa suoraan
peleihin ja rohkaisee eparehellisyyteen "hypen” nostamiseksi, se antaa enemman valtaa
julkaisijoille ja jalleenmyyjdille kuin heillda jo on, se varjostaa pelien julkaisua itsedan ja
suuntaa resursseja pois pelinkehityksesta ennakkotilausbonuksien tekoa varten. Viela
tarkedmmin, se on haitallista asiakkaille ja pelille itselleen, varastaen alalta sen arvokkuu-

den ja muuttaen taiteen muodon inhottavaksi taloudellisuuden ruumiillistumaksi. [9.]

Muutama esimerkki erilaisista ennakkotilausmenetelmista, joita julkaisijat ovat kayttaneet,

I6ytyy Assassin's Creed: Unitysta ja Deus Ex: Mankind Dividedista.

Assassin's Creed: Unity tarjosi ennakkotilaamisesta muutaman pyoraytyksen viikossa di-
gitaalisessa lottokoneessa, josta oli mahdollisuus voittaa jotain. Ja tdma oli puoli vuotta

ennen julkaisupaivaa.

Deus Ex: Mankind Dividedin julkaisussa kaytettiin elementteja joukkorahoituksesta. Mita

enemman ihmiset ennakkotilasivat, sitd enemman bonuksia kaikki ennakkotilaajat saivat.
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Asiakkaat narkastyivat kyseisesta yrityksesta ja pelin julkaisija, Square Enix, poisti kysei-

sen ennakkotilausmekaniikan massiivisen negatiivisen palautteen myota.

Yksi ndista ennakkotilausbonuksista olisi ollut neljan paivan aikaisempi julkaisu, mutta
ironisesti Deus Ex: Mankind Divided:in julkaisua jouduttiin viivastyttdmaan jopa heidan
alkuperaisesta julkaisupaivastaan.

DL 1S =X | AUGMENT

MANKIND DIVIDED™ PRE=-ORDER

PRE-ORDER TODAY
TO HELP UNLOCK TIERS AND CHOOSE YOUR OWN REWARDS
EARN UP TO 4 REWARDS + EARLY RELEASE OF THE GAME!

Tier 1 Tier 2 Tier 3 Tier 4 Tier 5

) EXTRA 4 DAY
N/ IN-GAME EARLY
el /, MISSION / RELEASE!

\ " 4

(

AVAILABLE 02.23.16

Kuva 1 Deus Ex: Mankind Dividedin ennakkotilaussuunnitelma

Mutta miksi ndma ennakkotilaamisbonukset ovat alkaneet vain yleistyd enemman ja
enemman? Koska ihmiset jatkavat ennakkotilauksien tekemista, jonka takia julkaisijoilla

ja pelin kehittajilla ei ole mitéaén tarvetta lopettaa tata kaytantoa.

Pelikauppojen, kuten Gamestop, kohdalla ennakkotilaaminen on myds eraanlainen psy-
kologinen taktiikka. Koska he perivat ennakkotilaamisesta esimerkiksi 5 dollaria, tama
suoraan vahentaa tunnetta isosta sijoituksesta. Asiakas on jo sijoittanut ostokseensa ja
vaikka han voikin perua tilauksen jattaen kyseisen rahan kaytettavaksi johonkin muuhun
samassa liikkeessa, heilld on jo suunnitelma siitd, ettd kuinka he ovat aikoneet kayttaa
rahansa ja he eivat halua valttamatta mielelldan poiketa tastd suunnitelmasta siina vai-
heessa. [10.]
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5.1 Ennakkotilaamisen erot fyysisissa ja digitaalisissa tuotteissa

Ennakkotilaamisessa ei aina valttamétta ole eroa digitaalisesti ostetun ja kaupasta oste-
tun kappaleen valilla. Mutta on kuitenkin hyvin yleista, ettd niistd 16ytyy eroavaisuuksia
esimerkiksi ennakkotilausbonuksien muodossa. Riippuen julkaisijoiden kaytadnndsta, en-
nakkotilausbonukset saattavat olla taysin digitaaliselle ostolle yksinomainen tai ne voivat
olla yksinomaisia tietylle jalleenmyyjalle.

Niin sanottujen deluxe editioneiden kanssa tilanne on tosin taysin vastapaivainen. Deluxe
editionit ovat kalliimpia versioita pelista ja hyvin monessa tapauksessa sisaltavat erilaisia
fyysisia peliin liittyvia esineitd. Naméa esineet voivat olla patsaita pelin hahmoista, pelikort-
teja, paitoja tai jotain vastaavaa. Vaikka kyseiset esineet eivat ole ennakkotilaamiselle
yksinomaisia, ndiden deluxe editioneiden saatavuus on aina rajattu ja joissakin tapauk-

sissa ne on ennakkotilattu loppuun ennen kuin ne pdasevat edes kaupan hyllylle asti.

5.2 Kuinka ihmisia houkutellaan

Vuosien aikana on yleistynyt, etta kuluttajia houkutellaan ennakkotilaamiseen tekemalla
heidéan ostosta enemman kannattavaa rahallisesti. Tama saattaa olla jotain niinkin pienta
kuin hinnan alentaminen kymmenella prosentilla ennakkotilaajille, mutta eri houkutus ta-

poja on useita. Muita houkutteita on muun muassa:

- Digitaalinen lisasisalto, joka voi olla esimerkiksi muutama lisatehtava peliin taikka vaih-

toehtoinen asu pelihahmolle
- Digitaalinen oheissisalt, joita on esimerkiksi pelin virallinen &éniraita.
- Samalta julkaisijalta tai kehittajalta oleva aikaisempi peli kylkiaiseksi

- Virtuaalisia esineita toisiin peleihin kuten Team Fortress 2:seen, johon on tullut useita

esineita jotka ovat olleet saatavilla pelien ennakkotilaamisesta

- Hinnan alentaminen niille, jotka ennakkotilaavat. TAma hinnan alennus on yleensa 10-
15%, mutta varsinkin Early Access-pelien kanssa tdmé hinta ero saattaa olla hyvin paljon

isompi.
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5.3 Palveluntarjoajat

Suurimpia palveluntarjoajia peliteollisuudessa ovat Valven Steam, Electronic Artsin Ori-
gin, Ubisoftin Uplay, Blizzard ja CD Projektin GoG. Namé kaikki myyvét peleja digitaalis-
ten ostopaikkojensa kautta, jotka toimivat nettisivun, erillisen sovelluksen tai molempien
kautta. Talla hetkella Steam ja GoG on ndista ainoat, jotka tarjoavat asiakkaille peleja
ulkopuolisilta pelinkehittgjiltéa ilman sen isompaa sopimusta. Muut myyvat [&hinn&a heidan
omien pelistudioiden kehittamia peleja.

Ennakkotilaamisesta on tullut niin suosittua, etta kaikki digitaaliset palveluntarjoajat anta-
vat siihen mahdollisuuden. Ja koska siina ei ole isoja haitta puolia, sité yleensa tarjotaan
jokaiselle julkaistavalle pelille, ellei pelinkehittdja erikseen halua, ettei sitéd voi ennakko
tilata.

On taysin yritys kohtaista, kuinka paljon ne panostavat ennakkotilausten mainostamiseen
ja siihen houkuttelemiseen. Yleensa pienet yritykset ja yksityiset pelinkehittajat eivat vai-
vaudu ennakkotilauksen houkuttelemiseen, silla heilla ei ole samanlaisia resursseja tai
aikavaroja kuin isoilla kehittdjilla. Ennakkotilaamista on myoskin katsottu hyvin pahalla
monissa tapauksissa, joka voi toimia myds eraan sortin pelotteena pienemmille pelinke-
hittajille.
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6 Ennakkotilaamisen hyodyt ja haitat

Ennakkotilaamisella on vaikutuksia pelialaan, vaikka sita ei kuluttaja sen enempaa huo-
maisikaan. Ennakkotilauksen vaikutukset ovat yleensa hyvin samanlaisia pelinkehittgjan

koosta huolimatta, mutta niiden vaikutuksen maara muuttuu hyvin suuresti.

6.1 Isot studiot

Isojen pelistudioiden hyddyt ennakkotilaamisesta ei ole yleensa niin merkittavat kuin pie-
nemmilld studioilla, mutta ennakkotilausajan yhteydessa he pystyvat kayttdmaan monia
eri taktiikoita houkutellakseen kuluttajia, jotka saattavat epardida ostopaatoksesta. Tal-
laisten houkutus taktiikoiden kanssa on tosin oltava varovainen, silla ne saattavat hyvin
nopeasti muuttua negatiiviseksi huomioksi, kuten kavi Total War: Warhammerin kanssa.
Kun kuluttaja tuntee, etté pelista on leikattu jotain pois vain, etta sen ennakkotilaaminen
olisi kannattavampaa, han voi tuntea pelinkehittajan yrittdvan huijata hanta antamaan ra-
hansa ennen kuin tietda etta onko tuote ostamisen arvoinen. Creative Assembly lopulta
muutti tdméan ennakkotilaus dic:n olemaan ilmainen ensimmaisen viikon ajan julkaisusta,

kun he saivat hyvin paljon negatiivista huomiota uutissivustoilla ja asiakkailta. [11.]
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Kuva 2 Creative Assembly reagoi hyvin nopeasti palautteeseen ja muutti dlc:n olemaan

ilmainen viela ennakkotilaamisen jalkeenkin

6.2 Pienet studiot

Ennakkotilaukset voivat olla hyvin merkittavia pienille kehittajille, silla niiden avulla pysty-
tdan mittaamaan kiinnostusta heidan projektiin ja nahda etté kuinka kunnianhimoisia sen
kanssa kannattaa olla. Taman ei tosin pitaisi vaikuttaa projektin valmistumiseen, jos studio
ei halua vaarantaa mainettaan venyttdmalla suunniteltua julkaisupaivaa tai julkaisemalla

keskeneraisen tuntuista pelia.

6.3 Independent Developers (Indie)

Itsendisille pelinkehittajille ennakkotilauksista saatavat rahat voivat olla ero pelin valmis-
tumisen tai keskeneraiseksi jadmisen valilla. Early Access ja joukkorahoitus on antanut
monelle yksityiselle henkildlle tai ryhmalle mahdollisuuden paasta osaksi pelialaa, anta-

malla heille tarvittavan rahoituksen ilman isoa julkaisijaa tai studiota.

Ennakkotilaamisessa ei ole isompia haittoja yksityisille pelinkehittajille, [&ahinna vain hyvia
puolia rahallisessa mielessa. Ainoa ongelma on, jos heidan kehittama peli ei vastaa odo-
tuksia tai lupauksia, joka voi tuhota maineen pysyvasti ja tdten varmistaa, ettei toista mah-

dollisuutta tule.

6.4 Asiakkaat

Ennakkotilaamiseen suurin vaikuttava asia on asiakkaat. liman heidan jatkuvaa ennakko-
tilaamista, ei taman ymparille tehtaisi isoja markkinointi temppuja ja ennakkotilausbonuk-
sia. Jos ennakkotilausten méaara olisi lahes mitatdn, ei naiden houkutteiden tekemien olisi

kannattavaan pelistudioille.

Hyddyt joita asiakkaat saavat ennakkotilaamisesta ovat nykydan hyvin pienet. Ellei ky-
seessa ole jonkin pelin fyysinen kerdilijaversio, jaa sen hyddyt pelkdstaan mahdollisiin
ennakkotilausbonuksiin ja esiasennukseen, jolloin asiakas padsee pelaamaan pelia heti

sen julkaistaessa.
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Haittoja voi olla asiakkaille useita, silla peli voi olla viallinen julkaisussa tai jotain muuta
mité asiakas odotti.

6.5 Ennakkotilaamisen osa myynneista

On hyvin vaikea arvioida, kuinka iso maara myynneista on ennakkotilattuja, koska peli-
studiot harvoin antavat ilmi tallaisia numeroita ja lahimmaksi mité yleensé paasee maail-
manlaajuisia statistiikkoja, on eri kehittajien epamaarainen lausunto, joka antaa osviittaa

pettymyksesta tai tyytyvaisyydesta ennakkotilausten maaraan.

Selvaa kuitenkin on, ettd ennakkomyyntien maarat voivat nousta kymmenista satoihin tu-
hansiin kappaleisiin pelista riippuen. Esimerkiksi Activisionin Destiny 2 mdi yli kaksisataa

tuhatta kappaletta ennakkoon USA:ssa arvioiden mukaan. [12.]
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7  Ennakkotilaamisen muut muodot ja tavat

Yleensé kun puhutaan ennakkotilaamisesta peliteollisuuden yhteydessa, tarkoitetaan silla
pelkastddn perus ennakkotilaamista, joka on pelin etukdteen ostaminen ennen julkaisua.
Joukkorahoitus, Early Access ja Season Pass yleensa eritellddn omaksi asiakseen,
vaikka pohjimmiltaan nadma kaikki ovat vain eri tapoja tai muotoja ennakkotilaamiselle.

7.1 Joukkorahoitus

Crowd Funding eli joukkorahoitus, on viimevuosina ilmaantunut tapa jolla henkil6t pysty-
vat tekemaan projektin ja esitelld heidan ideaansa ja inmiset jotka ovat kiinnostuneita siitéa
voivat antaa hanelle rahaa hanen projektia varten. Naissé projekteissa on yleensa eri pal-
kintotasoja ja riippuen henkildn antamasta raha maarasta han saattaa saada projektista
tulevan tuotteen lisaksi esimerkiksi paidan taikka julisteen ja joissakin peliprojekteissa
mahdollisuus suunnitella jotain peliin lisattdvaa. On myds hyvin yleista, etta kehittgjat li-
sdaavat tavoite paaluja rahoitus maarissa, jotka sisaltavat erilaisia lisayksia heidan projek-
tiinsa, jos kyseinen maara saavutetaan. Peliprojekteissa nama voivat olla melkein mita

tahansa, lisasisallosta kuuluisien tarinan kirjoittajien palkkaukseen.

Kyseinen rahoitus malli on noussut suureen suosioon joidenkin pelinkehittdjien keskuu-
dessa vaihtoehtoisena rahoitus tapana, jolla pystytdan valttdmaan riskia siita, etta peli-
idea tai projekti ei olisi kannattava, silla he pystyvat asettamaan heidén rahoitus tavoit-
teensa jonka saavuttaessaan he ovat valmiina tekemaan pelin ilman niin suurta riskia

tappiosta, riippuen heidan arvioidun budjetin tarkkuudesta.

Hyodtyja kyseisesséa rahoitusmallissa on useita. Hyvin esitelty ja jarjestetty projekti voi
tuoda hyvin paljon huomiota ja kiinnostusta. Onnistui projekti tai ei se myds tarjoaa hyvaa
palautetta siitd, etta kuinka paljon kiinnostusta sen kaltaisiin projekteihin on. Joukkorahoi-
tuksen ohella pystyy mytds saamaan palautetta asiakkailta ja nakemaan heidan kiinnos-

tuksia, ideoita ja huolia ja naiden avulla parantamaan projektia.

Joukkorahoitus ei tosin ole my6skaan taysin riskitén. Jos joukkorahoitusta varten pysty-
tetty projekti jollakin tavalla epaonnistuu, oli se esimerkiksi budjetin vaarin laskun takia
taikka tuotteen laadun kehnous asiakkaiden odotuksiin verrattuna, voi se johtaa huonoon
maineeseen joka voi pysyvasti vahingoittaa mahdollisuuksia uusiin projekteihin tai tydhon

samalla alalla. Koska joukkorahoituksessa on esiteltdva tuote, joka on mahdollisesti viela
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hyvin keskenerainen, on siiné riski, etté toinen yritys voi yrittdd kopioida idean ja alkaa
kilpailla silla. Liiallinen joukkorahoitukseen luottaminen voi my6s johtaa siihen, etta rahoit-
tajat menettavat kiinnostuksensa ja lopettavat antamasta rahaa, jotkut nakevéat varsinkin
peliprojektien kohdalla, ettd joukkorahoituksesta ja myynneista saadut rahat pitéisi riittaa
yrityksen seuraavaan projektiin ilman tarvetta pyytaa rahoitusta muilta. My6skin varsinkin
vahemman tunnettujen ja uusien projektien tekijoiden kanssa on pelko siita, ettd he yrit-
tavat huijata tai vaarinkayttaa varojansa. Muutamassa tapauksessa projekteista on kuu-
lunut hyvin vahan uutisia ja lopulta on kaynyt ilmi, ettd projekti ei tule koskaan valmistu-

maan erinaisten ongelmien takia.

Yksi esimerkki epaonnistuneista joukkorahoitus kampanjoissa on viime ajan katastrofi,
Unsung Story. Kampanjassaan Unsung Story kerasi 660,000 dollaria vuonna 2014 ja se
on yksi isoimpia joukkorahoitus epaonnistumisia tahan asti. Vuoden 2017 elokuun alussa
pelin kehittaja, Playdek, ilmoitti lopettavansa pelin kehityksen ja antoi kaikki sen oikeudet
toiselle kehittajalle. Siihen paattyi Playdekin vuosien epailyttava kaytos ja lupauksien rik-

kominen.

Syyskuussa 2013, Final Fantary Tacticssia tekemassa ollut Yasumi Matsuno ilmoitti teke-
vansa kahta pelia Playdekin kanssa. Playdek ilmoitti lehdistétilaisuudessa molempien pe-

lien julkaistavan 2014 vuoden loppu puolella. [13.]

Tammikuussa 2014, Playdek ilmoitti joukkorahoitus kampanjastaan, jonka tavoitteena ol
nostaa 600,000 dollaria. Pelin oli tarkoitus olla uudelleen katsomus klassiseen genreen ja
tdssé vaiheessa ei ollut mitddn mainintaa digitaalisesta korttipelista taikka monin pelista.

Arvioitu julkaisupaiva tdssa vaiheessa oli heindkuu 2015. [13.]

Maaliskuussa 2014, tehdyssa ilmoituksessa puhuttiin 2013 vuonna mainitusta digitaali-
sesta korttipelista. Unsung Storyn kampanjassa oli puhuttu Final Fantasy Tacticsin hen-

kisesta jatkajasta, ei korttipelista. [13.]

Helmikuu 2015. Fanit olivat alkaneet ihmetelld, ettd miksi mitdan uutisia ei ollut kuulunut,
silla viimeisin paivitys projektin etenemisesté oli marraskuussa edellisena vuonna. Viela-
k&dan ei ollut saatu minkaanlaista peli kuvaa vuosi oli jo kulunut kampanjasta, mutta
Playdek vihdoinkin teki uuden péivitys ilmoituksen projektin etenemisesta, jossa oli mu-

kana muutama kuvakaappaus. [13.]

Toukokuu 2015. Alkuperainen julkaisupaiva oli vain parin kuukauden paassa, ja Playdek
ilmoitti kertovansa kehitysaikataulun kesédn aikana. Valitettavasti seuraavaan kolmeen

kuukauteen ei kuulunut mitddn uutisia projektin etenemisesta. [13.]
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Syyskuussa 2015, Playdekin toimitusjohtaja, Joel Goodman, ilmoitti projektin edenneen
hitaammin kuin han olisi toivonut. Hdn myds sanoi Playdekin karsivan rahallisista ongel-
mista ja ettd he etsivét ulkopuolista julkaisijaa jonka kanssa tydskennella. Goodman myds
ilmoitti ohimennen pelin PvP, eli player versus player taikka suomeksi pelaaja vastaan
pelaaja, beta julkaisusta joka tapahtuisi 2016 kesalla. Tama oli halyttavaa projektin tuki-
joille, silla tama oli ensimmainen kerta, kun PvP:ta oli edes mainittu. Julkaisua siirrettiin

myds 2016 vuoden puolelle. [13.]

Lokakuussa 2015, traileri jossa naytetdaan pelia, julkaistaan. Monet fanit eivét ole tyytyvai-
sia nakemaansa. Playdek myo6s ilmoitti, ettd ensi kuussa tulisi video jossa kaydaan tar-

kemmin I&pi pelin taistelusysteemia. [13.]
Seuraavaan kolmeen kuukauteen ei ole paivityksia projektin etenemisesta. [13.]

Helmikuussa 2016, Playdek ilmoittaa olevansa pahoillaan viivastyksista ja ilmoittaa taas
olevansa rahallisissa ongelmissa. Kaikkien yllatykseksi he ilmoittavat myos laittavansa
projektin paussille keskittyakseen muihin projekteihin. Playdek mydskin sanoo etsivansa

ulkopuolista kehitys apua projektiin. [13.]

Mydhemmin samassa kuussa tulee ilmoitus, etté he ovat onnistuneet saamaan rahoitusta
projektin jatkamiseksi ja etté uutisia tulisi maaliskuussa lisda. Nain ei kuitenkaan tapahdu.
[13]

Huhtikuu 2016. Tavoitteena on saada julkaistua PvP beta syksyn aikana ja lisda uutisia

olisi mahdollisesti luvassa toukokuussa. Toukokuussa ei tule paivityksia. [13.]

Kesdkuu 2016. Playdek jalleen pahoittelee uutisten puutteesta ja lupaa uutisia heina-

kuussa. Heindkuu menee ja uutisista ei kuulu mydskaan seuraavassa kuussa. [13.]

Syyskuu 2016. Playdek ilmoittaa tehneensa sopimuksen toisen yhtidn kanssa joka hoitaisi

Unsung Storyn kehityksen. [13.]

Joulukuu 2016. Jalleen kerran Playdek pahoittelee paivityksien puutetta ja lupaa pitaa

tukijat informoituna saannollisin valein.

Mitaan uusia uutisia ei kuulu ennen elokuuta 2017 jolloin he ilmoittivat pelin kehityksen
siirtyvan Little Orbit nimiselle yhtiélle. Little Orbit ilmoittaa aloittavansa puhtaalta poydalta
kayttaen Matsunon alkuperdisia suunnitelmia ja tehden siitéa yksinpelin kuten alkuperai-

sesti oltiin suunniteltu. [13.]
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Kuva 3 Unsung Storyn pelikuvat eivéat vastanneet asiakkaiden odotuksia

Kuten tastd huomataan, joukkorahoitus projektienkin on mahdollista epaonnistua, vaikka
kuinka tunnettuja ihmisia olisi sen takana ja oli heidan alkuperainen projekti esittely kuinka

lupaavan nakodinen tahansa.

7.2 Early Access

Early Access, termi jolle ei ole viela kelvollista suomennosta, on termi, joka tulee Steamin
vuonna 2013 alkaneesta julkaisu ja rahoitus mahdollisuudesta joka antoi pelinkehittgjille
mahdollisuuden myyda keskeneraista peliadn jota pelaajat pystyvat testaamaan ennen
sen virallista valmista julkaisua. Vaikka kyseinen myyntitapa ei virallisesti ole sidoksissa
ennakkotilaukseen, se kuitenkin toimii hyvin pitkélti samalla periaatteella koska asiakas ei
saa valmista tuotetta ennen kuin se julkaistaan virallisesti joka johtaa siihen, ettd asiakas

on maksanut tuotteesta etukéateen, piti han lopullisesta tuotteesta tai ei.

Early Access toimii muutamallakin tavalla pelinkehittdjan eduksi. Sen avulla pystytdan sa-
maan isompi testaaja kunta pelin kehityksen yhteydessa ja heidan palautteestaan he voi-
vat muovata pelia enemman asiakkaiden mieltymyksiin. Tama toimii mydskin tapana jolla
vahemman varakkaat pelin kehittajat voivat panostaa enemman aikaansa pelin kehityk-
seen koska he saavat ainakin osan kustannuksistaan takaisin ennen kuin peli on edes
valmis. Myds taman avulla pystytaan kartoittamaan kiinnostusta peliin ja mahdollisesti
laajentamaan alkuperaisia pelin kehitys suunnitelmia asiakkaiden maarén ja palautteen

pohjalta.
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Yksi ensimmaisista esimerkeista, joita tiedetdan, on Minecraft, jonka Markus Persson loi
aluksi nettiselaimessa toimivaksi peliksi vuonna 2009 ja jota han kehitti oman tyonsa
ohella. Kyseinen peli osoittautui niin suosituksi, etta Persson pystyi lopettamaan tyonséa
ja tekemaan Minecraftia koko paivaisesti. Yli 1,8 miljoonaa ihmisté ostin pelin sen ollessa
alpha- ja beta-vaiheessa tuottaen 23 miljoonaa euroa sen kehityksen aikana. Minecraftin
suosion ansiosta kyseinen julkaisu tapa yleistyi indie kehittgjien keskuudessa. [14.]

On myds jonkin verran yleista etté joukkorahoitetuissa peliprojekteissa tarjotaan mahdol-
lisuus Early Access:iin mythemmassa vaiheessa, kun peli on sellaisessa vaiheessa, niille

asiakkaille jotka eivat osallistuneet joukkorahoitus vaiheeseen.

7.3 Season Pass

Season Pass, eli kausikortti karkeasti suomennettuna, on termi, joka on yleistynyt pelite-
ollisuudessa ja se on simppelisti selitettynd pelinlisdsisallon ennakkotilaus. Se yleensa
tarkoittaa, etté kun ostat Season Passin, saat kaikki tai jotkin tietyt ennalta maaritetyt peliin
julkaistavat lisasisallot, kun ne julkaistaan ja ostaessasi Season Passin saastat jonkin
summan rahaa verrattuna siihen, jos ostaisit kaiken lisasisallon erikseen. Julkaisijasta
riippuen Season Passissa voi olla tieto siitd mité siséltéa se tulee tuomaan mukanaan tai
se voi olla taysi mysteeri, etta mita se lopulta on. Jos lisasiséallosta on kerrottu tietoa, ta-
makin tieto saattaa olla ilmaistuna niinkin simppelisti kuin ettd mukana tulee kaksi uutta
karttaa taikka uusia pelattavia hahmoja. Season Pass on yleenséa ostettavissa suoraan
pelinjulkaisun aikaan, ellei jopa etukateen ja sen mukana tuleva lisasisalto tulee julkaisun

jalkeen kuukausien varrella.

Joissakin tapauksissa on myds mahdollista, ettd Season Pass on halvempi ennen kuin
lisasisaltéa on julkaistu ja tamén jalkeen sen hintaa nostetaan. Tata kaytetaan lisdamaan

asiakkaiden houkutusta ostamaan Season Pass.

Toinen muunnelma tasta on episodiset pelit, eli jaksoihin jaetut pelit kuten Life is Strange
ja Telltalen The Walking Dead, jotka julkaistaan episodi kerrallaan. Nama tarjoavat pelin
ostettavaksi episodi kerrallaan mutta myds kokonaisuutena jolloin hinta on hieman alempi

kuin yksittaisina ostettuna.
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Kyseista bisnesmallia kaytti ensimméaisena Rockstar heidan vuonna 2011 julkaistussa pe-
lissdan L.A Noiressa ja sitd myytiin nimell& Rockstar Pass. Se antoi paasyn kasiksi nel-
jAén uuteen tehtdvaan, kahteen uuteen hahmon pukuun ja badge pursuit-haaste pelimuo-
toon. [15.]

Season Passeja on joissakin tapauksessa kritisoitu siitd, etta ne eivat sisélla kaikkea pelin
lisasisaltoa, vaikka ostajat ovat néin luulleet ja thma Season Passista erillinen sisalté on
pitényt ostaa erikseen. Mydskin nardisyyttd on aiheutunut Season Passin kehnosta sisal-
Iosta.
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8 Kiistanalaisuudet

Peliteollisuudessa on sen kasvaessa tullut esille enemméan ja enemman kiistanalaisuuk-
sia. Suuri osa naistéd on enemman tai véhemman kytkoksissa ennakkotilauksiin tavalla tai
toisella. Ennakkotilaamisesta on tullut standardi isojen julkaisijoiden keskuudessa, niinkin
paljon ettd on odotettavissa, ettd kaikki isot julkaisut ovat ennakkotilattavissa jopa elekt-

ronisessa muodossa.

Vuosien varrella on myds tullut tilanteita joissa pelaajat ovat tunteneet itsensa niin huija-

tuksi, etté pelinkehittdjaa on yritetty vieda oikeuteen valheellisesta mainostamisesta.

Ennakkotilaaminen ei myoskaan olisi niin iso ongelma, jos pelin julkaisijat eivat pidattelisi
arvosteluja julkaisuun tai melkein julkaisuun asti, taten estéen arvostelijoita informoimasta

potentiaalisia asiakkaita.

Aliens: Colonial Marines on yksi varoittava esimerkki tasta. Monet ostivat kyseisen pelin
ennen kuin mitaan arvosteluita oli viela tullut julki ja monet joutuivat pettymaan siihen,
kuinka Aliens: Colonial Marines ei ollut sen veroinen kuin mainostus oli antanut kuvan.

Jopa melkein kaikki arvostelijat jakoivat mielipiteen siité, kuinka kehno peli oikeasti oli.

Jotkut jopa epailevat, ettd pelin kehittagjat tiesivat, etta se ei tulisi olemaan yhta hyva kuin
oltiin annettu ymmartaa ja taman takia siitd ei haluttu antaa informaatiota julki ennen jul-
kaisua. Tata tuki fakta siita, etta lehdiston pelaama demo ei edes ollut oikeasti osa pelia
ja se ei ollenkaan edustanut pelia koska se oli hyvin raskaasti ennalta "kasikirjoitettu".
[16.]

8.1 Mainostus

Mainostuksessa ei itsessaan ole mitddn ongelmaa, niin kauan kuin se on todenmukaista.
Joissakin tapauksissa ihmiset ovat kokeneet mainontamateriaalin olevan harhaan johta-
vaa tarkoituksella, ettéa ihmiset ostaisivat pelin etu kateen. Ubisoft varsinkin on saanut
tasta pahan maineen, silla he ovat nayttédneet kuvamateriaalia joka ei ole vastannut lopul-
lista laatua. Watch Dogs ja Rainbow Six: Siege ovat esimerkkeja heidan E3-messuilla
esitetyistd demo videoista, jotka olivat paljon graafisesti laadukkaampia ja mukaansatem-

paavia.
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Joidenkin keskuudessa narééd aiheuttaa myds pelien mainostuksen yhteydessa olevien
ennakko tilauksien ja season passien mainostus, jotka joissakin tapauksissa ilmaantuvat

jo pelin julkistuksien yhteydessa.

Turtle Rockin Evolve on hyva esimerkki siitd, kuinka ennakkotilaamisen mainostus voi olla
huono asia. Evolvesta saatiin tietdd sen ennakkotilausbonuksesta, Monster Expansion
Packista, ennen kuin ketdan varsinaisesti tiesi mitaan kyseista pelissa. Asiaa ei myoskaan
auttanut, ettd Turtle Rockin toinen perustajista, Chris Ashton, sanoi pelin olleen luotu
alusta asti tukemaan maksullista lisasisaltod. Tama ei herattanyt hirveasti luottamusta po-
tentiaalisissa asiakkaissa, silld maksullinen lisasisalto peleissa jotka eivat ole Free to Play,

herattaa narda joidenkin keskuudessa. [17.]

Evolve loppujenlopulta muuttuikin Free to Play-peliksi pakon edessa heindkuussa 2016-
vuonna, vain hieman yli vuoden jalkeen sen julkaisusta, silla sen asiakas ja pelaaja kunta

oli alkanut kaikota hyvin nopeasti. [18.]

8.2 Tuotteen tila

Koska ennakkotilanneella henkildlla yleensa ei ole mahdollisuutta testata ennakkotilaa-
maansa pelia etukateen, on mahdollista, ettd kun héan saa pelin vihdoinkin pelattavakseen
julkaisun jalkeen, hén voi pettya karvaasti. Syina voi olla pelin huono laatu, joko useiden
"bugien” tai performanssi ongelmien takia, taikka pelin huono toteutus ja se etta peli ei

tarjonnut sitd mita oli luvattu.

Batman Arkham Knight, peli jonka Warner Bros julkaisi 2015 vuonna, sai hyvin paljon
kritiikkid sen PC-version kunnosta. Pelia ei oltu kaannetty toimivaan hyvin eri tietokoneilla
ja harvalla peli edes toimi siedettavasti. Tama laukaisi valtavan pelin palautus aallon, joka
pakotti Warner Brosin vetamaan tuotteen pois PC-markkinoilta korjausta varten. Vasta
kuukausia myohemmin Batman Arkham Knight tuotiin takaisin myytavaksi, mutta senkin

jalkeen asiakkaat valittivat sen toimivan huonosti ja karsivan useista "bugeista”. [19.]
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9 Yhteenveto

Ennakkotilaaminen on toimintatapana nykyaan hieman kyseenalainen kuluttajan n&kokul-
masta. Ellei kyseessa ole pieni pelinkehittaja, ennakkotilaaminen ei ole millaan tavalla
tarpeellista, silla isoilla julkaisijoilla on varaa julkaista ja kehittd&d pelinsa ilman etukateen
annettua rahoitusta. Pienien kehittdjien kohdalla on kyse taysin heidan tukemisesta ja se
tosiaan auttaa rahoittamaan heidan projektia varsinkin, jos heilléa ei ole isompaa paaomaa
ja he eivat voi tehda projektia tayspaivaisena tyonaan.

Ennakkotilaaminen on jossakin maarin jopa haitalista, koska se rohkaisee isoja julkaisi-
joita palkitsemaan etukateen heille maksavia kuluttajia aikaisemmin mainituilla tavoilla ja
rankaisee niita henkildita jotka eivat halua niin sanotusti ostaa sikaa sékissa. Ennakko
tilatessaan asiakkaalla ei valttamétta ole tietoa siitd mita he oikeasti saavat, varsinkin jos

julkaisijat eivat ole jakaneet arvostelijoille arvostelu kopioita ennen julkaisua.

Kuluttajilla on taysi valta ennakkotilauksien suhteen. Kyseinen kaytanto tulee jatkumaan
niin pitkaan, kun kuluttajat tukevat sita. Ennakkotilaaminen ei ole isoin paha peliteollisuu-
dessa, mutta jos julkaisijat jatkavat kuluttajien karsivallisyyden venyttamista, voi tilanne

muuttua.
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