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Taman tyd toimii oppaana pelinkehittdjille siitd, kuinka tuotteistaa ja sisallyttdd maksullista
lisasisaltdd peliin parhaalla mahdollisella tavalla. Tdman oppaan johtopaatdksiin on paasty
kerdamalla tietoa videopelien lisésisallon  sisédllyttamisestd peleissa sekd sen
tuotteistamisprosessista. Taman tiedon perusteella on tyon viimeisessa kappaleessa esitetty
keinoja lisasisallon tuotteistamisesta ja siséllyttamisesta pelin eri kehitysvaiheissa.

Videopelien maksullisen lisasisallon myyminen on nykyaan tuottoisampaa monelle peliyritykselle,
kuin varsinaisten pelien myyminen. Ne ovat kasvavassa suosiossa ja monet pelit kayttavat niita
padasiallisena ansaintamallina. Yha useampi peli sisallyttdd maksullista lisasisaltéa peleissa,
mutta mik& saa kuluttajat ostamaan maksullista lisasisaltvd peleihin? Taman lisasisallon
oikeanlainen tuotteistaminen on erityisen tarkeda videopeleissa, silla pelinsisdinen maailma on
taysin pelinkehittdjan hallittavissa, jolloin lisasiséllolle voidaan luoda tarpeita, joita lisdsisaltd
tayttaa.

Maksullista lisésisalttd on monenlaista, mutta tietyt mallit toimivat paremmin toisissa peleissa,
kuin toisissa. Naiden mallien ymmartaminen on ja oikeanlainen siséllyttdminen mallia tukevaan

peliin on olennainen osa tuotteistamisprosessia. Tutkimalla eri pelien lisasiséllon ostomotiiveja,
voivat pelinkehittajat luoda pelimekaniikoita, jotka kasvattavat lisasisallon myyntia.
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PRODUCTIZATION OF ADDITIONAL PREMIUM
CONTENT IN VIDEO GAMES

This bachelor’s thesis works as a guide to video game developers on what are the best methods
to productize and include additional premium content in a video game. The conclusions of this
guide have been reached by gathering information about the inclusion and productization process
of additional premium content within a video game. Based on the gathered information, most
effective methods of productization and inclusion of additional premium content in different parts
of the development process are discussed in the final chapter of the thesis.

Additional premium content is currently more profitable to many video game companies, than the
sales of the actual games. They are growing in popularity and many games use these services
as their main revenue model. More and more games include additional premium content in their
games, but what drives the consumer to purchase this content within the game? The
productization of this content is especially crucial in video games, because the world within the
game is completely in the hands of the game developer, which means that the game developer
can create needs in the game that the additional content satisfies.

Additional premium content comes in many forms, but some models work better in other games
than others. The understanding and the appropriate inclusion of these models that suit the game
is an essential part of the productization process. Studying the motives that drive consumers to
purchase additional premium content within games allows the game developers to create new
game mechanics which increase the sales of additional content in video games.
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1 JOHDANTO

Tuotteistaminen on suhteellisen uusi kasite liiketaloudessa ja se on jotain standardoinnin
ja raataléinnin valilla. Padasiassa tuotteistaminen koskee palveluiden paketoimista tuot-
teeksi, joka on helppo ostaa ja myyda. Videopeleissa kasvavana trendind on maksullisen
lisasisallon kehittdminen peleihin, joka tarjoaa peliyritykselle lisda tuottoa pelista. Tama
trendi on ollut kasvussa huomattavasti viime vuosien aikana ja on joillekin yrityksille suu-
rin tulonlahde heidan tarjoamissa peleissa. Taman lisasisallon hyva tuotteistaminen on
erityisen tarkea prosessi sen menestyksen takaamiselle. Koska pelien maailma on taysin
pelinkehittgjien hallussa, on tuotteistamisen haasteet hyvin erilaisia oikean elaméan pal-
veluiden tuotteistamiseen verrattuna. Aihe on hyvin ajankohtainen, silla yha useampi peli
tarjoaa maksullista lisasisaltbd pelaajille erilaisissa muodoissa. Taman yleistymisen
vuoksi myo6s kuluttajat ovat tulleet hyvin tietoisiksi siitd, miké on hyvaksyttavaa ja rahan
arvoista lisasisaltda erilaisissa peleissa. Kuluttajien asenteet muuttuvat ajan kanssa,
jonka vuoksi on pelinkehittdjien syytda ymmartdd, minkalainen lisasisélté menestyy ja
miksi. On myds syyta kayttad aiempia maksullisen lisasisallon palveluita hyédyksi ja op-
pia minkalainen lahestymistapa on tuottoisaa ja mika ongelmallista.

Aiheesta loytyy toistaiseksi suhteellisen vahan tieteellisté aineistoa ja tutkimuksia, mutta
pelijournalistien haastattelut peliyritysten ja pelinkehittgjien kanssa tuovat valoa heidéan
nakokulmaan aiheesta. Myos yleinen katsaus aiemmista tapauksista, joissa maksullinen
lisasisaltd on luotu onnistuneesti tai epaonnistuneesti, tuo esille ongelmakohtia ja inno-
vaatioita, jotka auttavat pelinkehittgjia jatkossa tuotteistamaan lisasisalttéa tuottoisam-

min.

Taman tyon tarkoitus on toimia oppaana pelinkehittajille siita, kuinka tuotteistaa ja sisal-
lyttda maksullista lisasisaltta peliin parhaalla mahdollisella tavalla. Eri pelityypit ja alustat
tarjoavat erilaisia mahdollisuuksia lisasisélldlle ja sen tuotteistamiselle, mutta alalla on
vield paljon varaa innovaatiolle. On kuitenkin olemassa asioita, joista kuluttajat eivat ole
valmiita maksamaan, ainakaan viela. Uuden innovaation pohjana on kuitenkin hyva kayt-

taa niita tapoja, jotka talla hetkella motivoivat kuluttajia ostamaan lisasisaltoa.

Ty vastaa kysymykseen "Miksi tuotteistaminen on oleellista videopelien lisasisallolle?”
tarjoamalla esimerkkeja eri tavoista tuotteistaa lisasisaltoa seka esittdmalla lisasisallén
tuotteistamiseen vaadittavia askeleita pelinkehityksen ja markkinoinnin kannalta. Tydsséa

my0s kaydaan lapi huonosti tuotteistettuja lisésisaltja, joiden kautta tuotteistamisen
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merkitys tulee selkedmmin esille. Taustalla on myds lukuisia psykologisia kayttaytymis-
malleja, jotka patevat kuluttajiin lisdsisaltda ostettaessa, joiden sisallyttaminen lopputuot-
teeseen on oleellista. Tydssa keskitytddn paaasiassa kuluttajien mielipiteisiin maksulli-
sesta lisasisallosta ja sen siséllytystavoista ja sita kautta annetaan ehdotuksia pelinke-
hittdjille, miten heidan tulisi tuotteistaa lisasisalté kohdeyleisosta, pelityypista, -alustasta

ja -genresta riippuen.

Mikromaksut, joita kasitellaan tyon 2. kappaleessa, ovat tuottoisin lisasisallon malli, joten
naiden historia ja kehitys antavat hyvan yleiskuvan siitd, mitd ne kaytannossa ovat. Lu-
vussa 3. ja 4. kasitellaan videopelialaa seka yleisimpien pelityyppeja, joiden yleiskatsaus
tarjoaa paremman kasityksen siitd, mik& motivoi kuluttajia ostamaan maksullista lisasi-
saltdd ja miten eri ominaisuudet seka alustat lisaavat tai vahentavat tatad motivaatiota.
Alustojen vertaileminen toisiinsa antaa myos selkedamman kuvan siitd, minkalaisia peleja
eri alustoilla pelataan. Kappaleessa 5. eritellaan erilaisia tapoja, miten maksullista lisa-
siséltéa on tuotteistettu tAhan mennessa peleissa ja naiden ongelmia kasitelladn kappa-
leessa 6. Tyon 7. kappaleessa kasitellaan videopelien tarjoamien palveluiden ja maksul-
lisen lisasisallon tuotteistamisesta, sen ongelmista ja tavoista, joilla onnistunut tuotteis-
taminen pystytdan saavuttamaan. Naiden jalkeen tyon viimeisessa luvussa 8. kootaan
aiemmin kasitellyt aiheet yhteiseksi kokonaisuudeksi ja tarjotaan vaihtoehtoja erilaisten

lisasisaltdjen oikeanlaiseen tuotteistamiseen peleissa.
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2 MIKROMAKSUT

Mikromaksu on suomenkielessa vakiintunut termi englannin kielen termeille "microtrans-
action” ja "micropayment” (Glosbe, 2018). Microtransaction ja micropayment kuitenkin
tarkoittavat eri asioita englannin kielessa. Tassa opinnaytetydssa kaytan mikromaksu-
termia, kun puhutaan "microtransactioneista” peleissa, silla pelien sisaiset mikromaksut
ovat kuitenkin paasaantdisesti ’"microtransaction”-termiin sisaltyvid. (Acronymfin-
der.com, 2018.)

Micropayment tarkoittaa hyvin pienta maksua tuotteesta tai palvelusta, joka yleensa suo-
ritetaan verkon valitykselld. Microtransaction tarkoittaa mita tahansa maksua, milla ta-
hansa valuutalla jolla on rahallista arvoa, esimerkiksi kun puhutaan pelien sisaisten pre-

mium-valuuttojen ostamisesta ja niiden kayttamisesta.

2.1 Mikromaksujen historia

Internetin yleistyminen 1990-luvulla johti siihen, ettd monet yritykset alkoivat kehittaa eri-
laisia tapoja myyda tuotteitaan ja palveluitaan internetin valityksella. Ensimmaiset verk-
kokaupat syntyivét jo 80-luvun alussa, mutta ne alkoivat yleistya vasta 90-luvulla. En-
simmaiset verkkokaupat eivét kuitenkaan toimineet kuten nykyaan internetin valityksella,
vaan muilla keinoin. Ensimmainen B2C verkkokauppaostos tehtiin vuonna 1984 televi-
sion avulla. (BBC, 2013.)

90-luvulla verkkokaupat yleistyivat nopeaa tahtia internetin ansiosta. Amazon seka eBay
perustettiin vuonna 1995 ja ne ovat talla hetkella maailman suurimpia verkkokauppoja.
Verkkokauppojen varhaisissa versioissa oli kuitenkin yksi suuri ongelmakohta, maksa-
minen. Verkkokaupat kayttivat luottokortteja maksutapana, joiden kaytto oli hidasta seka
usein epakaytannollista. Luottokorteilla maksaessa pienia ostoksia, luottokorttien palve-
lumaksun suuruus aiheutti myds ongelmia. Tata ongelmakohtaa yrittivat monet yritykset
ratkaista erilaisin tavoin. Monet yritykset laskuttivatkin asiakkaitaan joko etukéteen suu-
remmalla summalla, jolloin verkkokauppaan asiakkaan tilille jai rahaa tai verkkokauppa
laskutti asiakasta vasta kun tietyn kokoinen summa laskutettavaa tuli tayteen. Tama kui-
tenkin oli varsin epakaytannoéllistéd seka monet mahdolliset asiakkaat jattivat ostokset te-
kemattd, koska he eivat halunneet sitoutua kyseiseen verkkokauppaan yhta ostosta
enempdad. (Wired, 1999.)
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Muitakin ratkaisumenetelmi& luottokorttiostosten korvaamiseksi suunniteltiin. Yksi ndista
ideoista olivat mikromaksut. Mikromaksut eivat olleet uusi idea, se oli ideoitu jo ennen
internetin keksimistd Ted Nelsonin toimesta tapana maksaa tekijanoikeuspalkkioita yh-
teistydprojekteista (Ted Nelson, 2015). Mikromaksujen periaate 90-luvulla sovellettiin
helpottamaan pienten ostosten tekoa seka mahdollistaa herateostokset. Kun aikaa lei-
kataan ostopaatoksen tekemisesta sen maksun valmistumiseen, impulssiostosten
maara kasvaa huomattavasti (Verkkokauppaopas, 2009). Mikromaksujen idea oli pois-
taa erilliset maksutietojen kirjaamiset ostosta tehtdessd sekd vahentad huomattavasti
ostosten palvelumaksuja. Useita mikromaksujarjestelmié kehitettiin 1990-luvun aikana,

joista jokainen kuitenkin epaonnistui saavuttamaan suosiota.

Verkkokauppojen yleistyminen toi mukanaan monia erilaisia maksutapoja eri verkkokau-
poille. Huomattavin yritys, joka tarjosi maksupalveluita verkkokaupoille, oli vuonna 1998
perustettu PayPal, joka tuolloin oli nimeltaéan Confinity. Confinity yhdistyi X.com yrityksen
kanssa vuonna 2000 ja hieman my&hemmin yritys muutti nimensé olemaan PayPal.
Verkkokauppa eBay oli 2000-luvun alussa jo huomattavan suosittu verkkokauppa, mutta
siltd puuttui helppokayttdinen maksupalvelu, joten PayPal omaksui eBayn avainkasvu-
alueekseen tarjoamalla palveluitaan eBayn asiakkaille. Vuonna 2002 eBay osti PayPa-
lin, jonka kasvu oli erityisen nopeaa, jopa nopeampaa kuin eBayn itse. (Nasdaq, 2002.)

PayPal on merkittéava yritys mikromaksuille sen vuoksi, etté se helpotti ostosten teke-
mista internetissa siind maarin, etta mikromaksu-ideasta suurimmilta osin luovuttiin vuo-
sien ajaksi. Mikromaksuja ei tarvittu, silla maksamisprosessi tehtiin yksinkertaiseksi ja
palvelumaksut pienenivat huomattavasti. Myds verkossa myytavien palvelujen ja tuottei-
den laatu muuttui sellaiseksi, etta ne eivat tarvinneet mikromaksuja. Monet palvelut otti-

vat kayttoon kuukausimaksut, yksittaisten pienten ostosten sijaan.

2.2 Mikromaksujen yleistyminen

Vaikka mikromaksut eivat I6ytaneet juurikaan kayttéa verkkokaupoissa ja palveluissa,
ne alkoivat yleistyd videopeleissd 2000-luvun puolenvalin jalkeen. Pelien mikromaksut
eivat olleet uusi idea, silla ne olivat teoriassa olleet jo olemassa aiemmin arcade-pe-
leiss&, joissa pelaaja maksoi pienen summan rahaa voidakseen pelata hetken. Nama
uudet mikromaksut eivat kuitenkaan olleet samanlaisia kuin 90-luvulla suunnitellut pienet

muutamien senttien arvoiset ostokset, vaan ne olivat erilaisia. Monet peleissa kaytetyt
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mikromaksu-jarjestelmat perustuivat erilaisten pisteiden ostamiseen. Microsoft oli ensim-
mainen yritys, joka kokeili tamanlaista jarjestelmaa vuonna 2005. Microsoft kehitti jarjes-
telman, jossa pelaajat voisivat ostaa Microsoft-pisteitd oikealla rahalla, ja sen jalkeen
ostaa pisteilla pienempiéa ostoksia heidan Xbox-pelikonsolin verkkokaupassa. Tama rat-
kaisi palvelumaksujen ongelman pienia ostoksia tehdessa. Samalla se muutti ostajan
kasitysta rahankaytosta, silla ostajat eivat enaa kuluttaneet rahaa, vaan pisteitd. Pe-
leissé se usein tarkoittaa sita, ettd kuluttaja ostaa pelin siséista virtuaalista valuuttaa oi-
kealla rahalla ja kayttaa sitten taméan virtuaalisen valuutan pienissa osissa pelin siséisiin
ostoksiin. (US Gamer 2017.)

Virtuaalisten hyddykkeiden myyminen peleissa oikeaa rahaa vastaan ei kuitenkaan ole
uusi idea, vaan sita on tehty jo lahes 20 vuotta. Tama tapahtui ensimmaista kertaa
vuonna 1999 peleissa kuten Ultima Online ja EverQuest. Naissa peleissa pelaajat voivat
myyda pelin sisaisia esineitadn muille pelaajille eBayn valitykselld, jossa muut pelaajat

pystyivat ostamaan niita oikeaa rahaa vastaan. (Lehdonvirta 2008.)

Virtuaalisten hyddykkeiden myynti tapahtui 2000-luvun alussa kuitenkin padasiassa
massiivisissa monen pelaajan verkkopeleissa (massively-multiplayer online games, jat-
kossa MMO). MMO pelien sosiaalinen puoli teki téllaisista palveluista suosittuja ja pian
pelien kehittgjat alkoivat myyda virtuaalisia hyodykkeita suoraan pelaajille oikeaa rahaa
vastaan. Itd-Aasiassa virtuaalisten hyddykkeiden myyminen peleissa on ollut erityisen
suosittua. Vuonna 2007 Japanissa tehdyn tutkimuksen mukaan syyskuussa 2005 32
prosenttia tutkituista peleistd kaytti pelin sisdisia virtuaalisten hyddykkeiden ostamista
paéaasiallisena tulon lahteena. Lokakuussa 2006 tuo numero oli noussut jo 60 prosenttiin.
(Hamari & Lehdonvirta 2010, 15.)

Markkinoinnin nakdkulmasta pelit ovat mielenkiintoisessa asemassa. Normaalisti mark-
kinatutkimuksella yritetdan selvittdd mita kuluttajat kaipaavat ja markkinointi pyrkii herat-
t&d& ostohalun tai tarpeen tunteen kuluttajissa. Peleissd markkinointitutkimuksella pyri-
taan selvittamaan mitéa kuluttajat haluavat pelilta, jonka jalkeen peliin sisallytetdan suo-
situimpia ominaisuuksia. Peleissa pelimaailma on luotu ihmisten toimesta sellaiseksi,
ettd siella riittaa tekemistd pelaajille. Pelien kehittdjat luovat tarpeita, joita pelaajat tayt-
tavat. Naita tarpeita voidaan myds luoda sellaisiksi, jotka tukevat esimerkiksi mikromak-
suja tai virtuaalisten hyddykkeiden ostamista. Koska mikromaksut ja virtuaalisten hyo-
dykkeiden myynti oli vuosien aikana ollut jatkuvassa pienessé kasvussa, pelien kehittajat

alkoivat luomaan naita tarpeita peleihin. Tamén ymmartaminen ja tarpeiden oikeanlainen

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Oskari Rantanen



11

toteutus ovat kaikki kaikessa, kun pelia suunnitellaan. Nama tarpeet eivat saa olla liialli-
sia, jotka pakottavat pelaajaa kayttamaan oikeaa rahaa peliin, mutta samaan aikaan nii-
den taytyy tarpeita, joita pelaaja haluaa ratkaista esimerkiksi oikealla rahalla. Markki-
nointi edesauttaa tata halua ja onkin peleissa erityisessa asemassa juuri tasta syysta.
Koska tarpeita voidaan luoda tyhjasta, ne voidaan alun perinkin luoda markkinointi sil-

malla pitaen.

Mikromaksut ovat yleistyneet viimeisen 10 vuoden aikana huomattavasti. Ennen mikro-
maksut ja virtuaalisten hyddykkeiden myyminen pelien sisélla rajoittui paaosin tietynlai-
siin pelityyppeihin, kuten ilmaisiin peleihin. (Hamari & Lehdonvirta 2010, 15-25.) Nyky-
aan suuri osa peleista sisaltda mikromaksuja tai virtuaalisten hyddykkeiden myyntia, pe-

lityypista riippumatta.

2.3 Mikromaksujen jalostuminen

Mikromaksujen yleistymisen my6ta peleissa, mikromaksut ovat ajaneet mikromaksut va-
hemmalle suosiolle. Pelien sisdiset ostokset ovat jalostuneet nykyaan useaan eri kate-
goriaan, joista yleisimpia ovat yhden valuutan jarjestelmat, monen valuutan jarjestelmat
seka jarjestelmat, joissa ei ole pelinsisaista valuuttaa kaytdssa ollenkaan. Jokaisessa
naisséd on omat etunsa ja haittansa. (Game Sparks 2018.)

Pelit joissa ei ole kdyttssa pelin sisaista valuuttaa, ovat tehokkaimpia toimintamalleja,
kun pelaaja aikoo ostaa vain yhden hyodykkeen kerrallaan, kuten kosmeettiset tuotteet.
Tama toimintamalli kayttdd mikromaksuja, joskin naiden tuotteiden hinnat voivat olla
kaukana mikro-sanasta ollen jopa satoja euroja. Oikealla rahalla myytévien tuotteiden
tarjoukset ovat myds houkuttelevampia, silla pelaajat voivat ostaa juuri haluamansa tuot-
teen, eikd mitdan muuta ylimaaraista. Pelaajat voidaan myos saada ostamaan useam-
man tuotteen kerralla, jos ne yhdistetaan ja niputetaan erikoistarjouksiin. Talldin pelaaja
VOi jopa ostaa asioita, joita han ei valttdmatta muuten ostaisi. Kun tuotteet ovat yhdistetty
pakettiin, josta pelaaja haluaa yhden tai useamman tuotteen ja niputettu tarjoushinta on
erityisen hyva, voi pelaaja kokea tarjouksen vastottamattomaksi tilaisuudeksi. (Game
Sparks 2018.)

Yhden valuutan jarjestelmaét toimivat siten, etté pelissé on yksi valuutta jota pelaaja voi

kerata pelaamalla. Talla valuutalla on usein sama ostovoima kuin oikealla rahalla, ai-
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heuttaen sen, ettd pelaaja vierailee pelin sisdisessa kaupassa usein. Samaisessa kau-
passa pelaaja voi myds kayttaa oikeaa rahaa samoihin tuotteisiin, joita han pelaamalla-
kin saadulla valuutalla ostaisi. Talléin oikean rahan kayttdminen saastaa pelaajan aikaa

ja saa taman etenemaan nopeammin pelissa. (Game Sparks 2018.)

Yleisin jarjestelma peleissa, jotka sisaltavat mikromaksuja on monen valuutan jarjes-
telma. Tassa jarjestelmassa pelaaja saa yhta valuuttaa pelaamalla ja toista valuuttaa
oikealla rahalla. Valuutoilla on kuitenkin eroja siind, mita niilla voi ostaa. Pelin sisélla voi
olla tuotteita, joita voi ostaa vain oikean rahan valuutalla eli ns. premium-valuutalla ja
toisia tuotteita joita voi ostaa vain pelaamalla ansaitulla valuutalla. Jotkin pelit mydés mah-
dollistavat samojen hyddykkeiden ostamisen eri valuutoilla. N&ita valuuttoja voidaan kut-
sua pehmeaksi (soft currency) seka kovaksi (hard currency), joista pehmeaa ansaitaan
pelaamalla ja kovaa oikealla rahalla. Nykyaan tama malli on kehittynyt niin, etta muitakin
valuuttoja voi olla naiden kahden valuutan rinnalla, joita voidaan hankkia muin keinoin.
Tallainen jarjestely luo peliin oman melko monimutkaisenkin talouden, joka puolestaan
kannustaa pelaajia kuluttamaan lisda rahaa peleihin. Premium-valuutan malli on niin
yleistynytta, ettd pelialalle on kehittynyt jo omat vakiohintansa eri premium-valuuttapa-
keteille. Hinnat voivat vaihdella pelista peliin, mutta yleinen malli on 4,99 $, 9,99 $, 19,99
$, 34,99 $, 49,99 $ ja joissain tapauksissa jopa 99,99 $. Monissa peleissa pelaaja saa
myds ylimaaraistda premium-valuuttaa, mitd enemman tdma kayttdd rahaa peliin. Esi-
merkki tasta on peli nimeltd Heroes of the Storm, jonka premium-valuuttapaketit sisalta-
vat enemman ja enemman ylimaaraista premium-valuuttaa mitad kallimpi paketti on
(Kuva 1). Pelaajia voidaan myos innostaa ostamaan premium-valuuttapaketteja anta-
malla heille pienia maaria premium-valuuttaa silloin talléin esimerkiksi joistain tehtavista
pelin sisalla. Aivan kuten yhden valuutan jarjestelméassakin, taméa saa pelaajan vieraile-
maan pelin sisdisessa kaupassa ja tata kautta pelaaja tottuu kayttamaan premium-va-

luuttaa seka usein myds ostamaan sita lisaa. (Game Sparks 2018.)

Premium-valuuttaa kaytetdan monissa eri peleissa ja se on selvasti suosituin mikromak-
sumalli, jota pelintekijat kayttavat. Tama mikromaksumalli hyvaksikayttaa inmisen psy-
kologiassa selkeésti todettua tappion valttamismallia saadakseen ihmiset kayttdmaan
enemman rahaa peliin. Tama kaytdsmalli on todistettu monissa taloustieteen tutkimuk-
sissa (mm. Kahneman & Tversky, 1979, Gachter, Orzen, Renner & Starmer 2009), jonka
mukaan menetyksen kokeminen on tuplasti voimakkaampi tunne kuin voiton kokeminen.
Premium-valuuttojen suosio my6s perustuu uponneiden kustannusten harhaan (englan-

niksi "sunk cost fallacy” tai "sunk cost bias”), jonka mukaan ihminen tekee virheellisia
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paatoksia tulevien sijoitusten suhteen, jos samaan asiaan on jo kaytetty rahaa. Tama
voidaan todeta yksinkertaisuudessaan pokerissa, jossa havidputkessa olevan pelaajan
kriteerit osallistua seuraavaan jaettavaan kateen pienenevat jokaisen havion jalkeen.
Pelien mikromaksut suunnitellaan siten, ettd ostamalla premium-valuutta paketin, pe-
laaja saa epatasaisen maaran valuuttaa. Esimerkiksi pelaaja voi haluta tuotteen, joka
maksaa pelissa 750 premium-valuuttaa. Valuuttapaketteja pelissa on 4,99 € paketti, jolla
pelaaja saa 565 valuuttaa ja 9,99 € paketti, jolla pelaaja saa 1170 valuuttaa. Talléin pe-
laajan on kannattavinta ostaa 9,99 € paketti, jotta han saisi ostettua haluamansa tuotteen
pelin sisélla (Kuval & Kuva 2). Tasta paketista kuitenkin jaa yli 320 valuuttaa, joilla ei
valttamatta pelaaja saa ostettua mitaan mielekasta. Seuraavan kerran kun hén haluaisi
ostaa 750 valuutan tuotteen, hanen taytyy uudelleen kayttda rahaa ostaakseen liséa va-
luuttaa, jonka jalkeen hanelle jaa uudelleen ylimaaraista valuuttaa. Tama ylimaarainen
valuutta kannustaa pelaajaa kuluttamaan lisda rahaa peliin, silla muuten se menisi huk-
kaan. (Asterbro, Jeffrey & Adomdza, 2007.)
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3 VIDEOPELIALA

Videopeliala ei ole enaa uusi ala, se on ollut olemassa jo kymmenia vuosia. Ala on kui-
tenkin kokenut suuria muutoksia sen varhaisista ajoista. Nykyaan videopeliala sisaltaa
monia eri sektoreita ja tyollistaa tuhansittain tydntekijditd ympéri maailmaa. Suurimpia
syita alan kasvuun on siirtyminen fyysisista levyista digitaalisiin ladattaviin peleihin, elekt-

ronisen urheilun suosion kasvaminen seka mobiilipelien yleistyminen. (Nasdaq 2016.)

Videopelialan koko on hieman vaihteleva kasite, joka hieman vaihtelee riippuen tutki-
vasta tahosta. Alaa on myods kokonaisuudessaan vaikeahko rajata, silla se sisaltaa pal-
jon erilaisia osa-alueita. Jotkin tutkimukset sisaltavat kaiken peleista, mikromaksuista,
palveluista, tuotteista ja e-urheilusta eteenpain, toiset taas rajaavat joitain naita alueita

pois arvioistaan. Tama tulee ottaa huomioon eri lahteita tarkasteltaessa.

Videopeliala on kuitenkin kasvanut viimeisen muutaman kymmenen vuoden aikana yli-
voimaisesti suurimmaksi viihdeteollisuuden alaksi liikevaihdon perusteella, jattéden elo-
kuva- ja musiikkiteollisuuden selkedasti jalkeensa. Peliteollisuuden markkinoiden koko ar-
vioitiin vuoden 2017 lopulla olevan 116 miljardin Yhdysvaltain dollarin (USD) luokkaa,
joka on 10,7 % enemman kuin edellisend vuotena. Suurin kasvualue oli pelien sisdiset
ostokset ja mikromaksut. Mobiilipelien osuus tastéa oli 50,4 miljardia, eli 43 %. Konsoli-
pelien osuus oli 33,3 miljardia, eli 29 %. Tietokonepelien osuus 32,3 miljardia ollen 28
%. (Newzoo 2017.)

Videopelialustat

Videopeleja voidaan nykyaan pelata monella eri alustalla, mutta ne voidaan kategorioida

kolmeen tarkeimpaan alustaan: tietokone, mobiili seka konsoli.

Tietokoneet ovat erityisen suosittuja pelialustoja pelaajille. 62 % videopelien pelaajista
kayttaa tietokonetta pelaamiseen. Tahan on lukuisia eri syita, joista tarkeimpia ovat tie-
tokoneiden yleisyys muiden kayttotarkoitusten vuoksi, pelien kehittaminen ja julkaisemi-
nen tietokoneille on halvempaa kuin esimerkiksi konsoleille seka ilmaisten tietokonepe-

lien suosion kasvu. (Qutee 2018.)
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Mobiilipelit ovat talla hetkella hallitseva pelialusta. Yhteensé 66 % pelaajista kayttdd mo-
biilialustoja pelaamiseen. (Qutee 2018.) Syyna tahan on se, ettd mobiililaitteet ovat aa-
rimmaisen yleisia ja ne kulkevat aina mukana. Mobiilipelit on usein juuri suunniteltukin
lyhyisiin pelihetkiin sopiviksi, joten niité voi pelata esimerkiksi bussissa matkalla téihin tai
vastaavissa tilanteissa. Suosituimmat mobiilipelit ovat nykydan suurimmaksi osaksi il-
maisia pelata (Brockmann, Stieglitz & Cvetkovic 2015, s.1206). Tasta syysta myds ihmi-
set, jotka eivat normaalisti pelaa videopeleja muilla laitteilla, usein voivat kokeilla ilmaisia

peleja omilla mobiililaitteillaan ja sita kautta kehittaa tavan mobiilipelien pelaamiselle.

Videopelien pelaajista noin 56 % kayttaa konsolia pelien pelaamiseen. Videopelikonsolit,
kuten erindiset versiot Playstation-, Xbox- seka Nintendo-konsoleista ovat suosittuja mo-
nista eri syista, mutta niitd yhdistavat pienet aloituskustannukset, sosiaalisuus seka yk-

sinkertaisuus. (Forbes 2015.)
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4 PELITYYPIT

Pelit voidaan kategorioida usealla eri tavalla, kuten esimerkiksi elokuvat voidaan kate-
gorioida monin eri tavoin. Yksi yleinen kategoriointitapa on méaaritella pelit niiden rahoi-
tusmallin perusteella, toinen on peligenren perusteella. Peligenren kanssa kategorioimi-
nen on usein hankalaa, silla monet pelit voivat kuulua jopa yli kymmeneen eri genreen
samaan aikaan. Myos pelit samoissa peligenreisséa voivat olla erittainkin erilaisia, joka

hankaloittaa entisestaén kategoriointia.

Pelien rahoitusmalli antaa kuluttajalle yleisen kuvan siita, minkalainen peli tulee olemaan
keskittymatta sen tarkemmin pelin sisaltéon. Rahoitusmalleja on nykydédn monia seka
useat pelit kayttavat naiden rahoitusmallien yhdistelmid. Esimerkiksi ilmaiset pelit ovat
usein rahoitettu mikromaksujen avulla, mutta myos taysihintaiset AAA-pelit voivat nyky-

aan sisaltaa mikromaksuja.

Eri pelityypit ovat yleisempid ja suositumpia toisilla pelialustoilla kuin toisilla. Syita tahan
on lukuisia, mutta olennaisimpia syita ovat ihmisten kayttaytymismallit, kayttoliittymat,
pelialustan tehokkuus seka julkaisualustat. Esimerkiksi uuden pienen pelistudion on hel-
poin julkaista pelinsa tietokoneilla seka mobiililaitteilla, silla nailla alustoilla julkaisemisen

hinta ja vaatimukset ovat hyvin pienia konsoleihin verrattuna.

Alla olevat viisi pelityyppiad kuitenkin on hyva lahtokohta ymmartamaan erilaisten pelien

eroja.

4.1 Kasuaalipelit

Kasuaali englanninkielen lainasana sanasta "casual”, jonka lukuisia merkityksia ovat esi-
merkiksi rento, ja huoleton. Kasuaalipelit ovat videopeleja, joiden kuvataan sopivan kai-
kille. Kasuaalipelien paéapiirteitd voidaan kuvailla sanoilla hauska ja saavutettava. Nama
ovat peleja, jotka sopivat kaikille ihmisille ja ovat tarkoitettu pieniksi hauskoiksi pelihet-
kiksi, kuten esimerkiksi ty6taukojen tai perheen askareiden lomassa. Nama pelit houkut-
televat erityisesti sellaisia pelaajia, jotka eivat normaalisti pelaa muita peleja. Kasuaali-
pelien yleisimmat genret ovat pulmapelit, kortti- ja lautapelit, sanapelit seka rennot toi-
mintapelit. (Casual Games White Paper 2006, s. 12-15.)
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4.2 Selainpelit

Selainpelit ovat tietokonepeleja, joita pelataan tietokoneen verkkoselaimella. Selainpe-
leja l6ytyy lukuisista eli peligenreista ja ne voivat olla yksinpeleja seka moninpeleja. Pe-
lien teemat usein my6s houkuttelevat kaikenlaisia pelaajia harvoin pelaavista peliharras-
tajiin. Selainpelit ovat usein ilmaisia pelata, eivatka vaadi pelaajaa asentamaan mitaan
tietokoneelle mahdollisia selainlisdosia lukuun ottamatta. Usein nama pelit joko sisalta-
vat mainoksia tai mikromaksuja, joilla peli tuottaa rahaa pelinkehittdjalle. Suurin etu
naissa peleissa on niiden helppokayttdisyys seka laitteistovaatimusten olemattomuus.
Monet selainpelit ovat kasuaalipeleja, mutta myds selainpelit voivat myods olla lahella
AAA-tasoa, kuten esimerkiksi RuneScape MMO-peli. (New York Film Academy, 2014.)

4.3 Sosiaalisen median pelit

Nama ovat usein myos selainpeleja, mutta ne ovat viime vuosien aikana tehneet tiensa
myds mobiililaitteille. Sosiaalisen median pelit kayttavat suosittuja sosiaalisen median
sivustoja, paadasiassa Facebookia, pelialustoinaan. Nailla peleilla on paasy pelaajien
kayttajaprofiileihin, joiden kautta pelaaja voi kutsua héanen kavereitaan mukaan pelaa-
maan ja samalla saada pienen hyddyn pelissd. Some-peleissa harvoin on lopputavoi-
tetta tai voittoa, vaan ne jatkuvat loputtomasti. Mikromaksut ovat yleinen rahoitusmuoto
some-peleissa ja niilla myydaan pelaajalle pienia virtuaalisia kosmeettisia tuotteita, etuja
seka hyotyja, jotka helpottavat pelaajaa loputtomassa tehtavassaan. Farmville on yksi

suosituimpia some-peleja ja silld on miljoonia pelaajia. (New York Film Academy, 2014.)

4.4 AAA-pelit

AAA-peli on epavirallinen, mutta yleisesti kaytetty termi videopeleille, jotka on kehittanyt
ja levittanyt keskisuuri tai suuri videopeliyritys suurella budjetilla. N&ita peleja voidaan
nykyaan verrata Hollywoodin korkeabudjettisiin elokuviin niin budjetin, kuin tuotonkin
osalta. Elokuvatason valikohtaukset, orkesterien soittama musiikki seka tunnetut naytte-
lijat ovat AAA-pelien tunnusmerkkeja. Naiden kohdeyleisbna toimii enemman videope-
leille omistautuneet pelaajat. Koska taméanlaisten pelien tuotantobudjetti on nykyaan sa-
tojen miljoonien eurojen tasoisia, pelit usein maksavat jopa yli 60 € ja nykydan myoés

usein siséltavat mikromaksuja. Peleistd on myos erilaisia erikoisversioita, joiden hinnat
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voivat olla satoja euroja (Forbes 2017). Ne my6s vaativat pelaajalta joko pelikonsolin tai
tehokkaan tietokoneen, jolla peleja pelataan. Paasaantoisesti julkaisualustana toimii joko
pelikonsolit ja/tai tietokoneet. (New York Film Academy, 2014.)

4.5 Indie-pelit

Indie-sana on kasuaalin tavoin lainasana englanninkielesta. Indie, lyhenne sanasta "in-
dependent’, tarkoittaa itsenaista, riippumatonta ja vapaata. Indie-pelilla tarkoitetaan pe-
lid, jonka on tuottanut jokin pieni itsendinen pelistudio usein pienelld budjetilla. Indie-pelit
ovat yleistyneet viime vuosien aikana suurimmaksi osaksi sen takia, etta pelien julkaisu
erilaisilla alustoilla, etenkin tietokoneille, on helpottunut paljon. Naméa pelit ovat usein
jotain kasuaalien ja AAA-pelien valiltd. Namakin pelit pAdasiassa houkuttelevat yleisok-
seen omistautuneempia pelaajia, mutta eivat kuitenkaan tarjoa AAA-tasoista elokuva-
maista kokemusta. Monet indie-pelit voivat visuaalisesti olla vdhemman vakuuttavia,
mutta ne perustuvatkin enemman uusille seké innovatiivisille ideoille. Naiden pelien hin-
nat pelaajalle voivat vaihdella iimaisesta jopa AAA-pelien tasolle, riippuen pelista. Indie-
peleille ei ole olemassa mitaan yhtenaista maaritelmaa joka kuvailisi kaikkia indie-peleja,
mutta niilla on usein yhteisia piirteitd. (New York Film Academy, 2014.)
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5 MAKSULLINEN LISASISALTO

Peleissa esiintyy nykyddn monia erilaisia maksullisia lisasisaltohyddykkeitd. Nama lisa-
siséllot ovat sellaisia asioita seka tuotteita, joita pelaaja voi ostaa varsinaisen pelin jo
hankittuaan. Naita lisatdan peleihin tuomaan ylimaaraista tuottoa pelinkehittajille, anta-
maan pelaajille lisasisaltda peliin ja/tai ovat tapa rahoittaa koko peli. Pelialustasta, gen-
resta seka rahoitusmallista riippuen lisamaksut voidaan tuotteistaa erilaisiksi kokonai-
suuksiksi. Pelinkehittdjien nakokulmasta oikeanlainen lisdmaksujen sisallyttaminen pe-
lin on erityisen tarkead, silla se voi tuoda peliin lisdd pelattavaa ja ominaisuuksia tai
pahimmassa tapauksessa tuntua silta, etté peli olisi parempi ilman lisasisaltéd. On myoés
hyodyllista pelienkehittdjille tutkia, minkalainen rahoitusmalli olisi toimiva heidan pelilleen
ja rakentaa peli alusta lahtien valittu rahoitusmalli silmalla pitden. Lisdmaksut harvoin
menestyvat peleissa, jos ne ovat olleet viime hetken ajatus eika pelinsiséisia pelimeka-
niikoita ole rakennettu tukemaan niitd. On myos oleellista ymmartaa, mika on kuluttajien
yleinen mielipide erilaisista lisamaksuista, silla se voi aiheuttaa suuria ongelmia niin pe-

lille kuin pelinkehittgjalle, kuten toteamme tdman tyon 6. kappaleessa.

Yleisesti ottaen, kuluttajien mielipide pelien lisémaksuista on muuttunut melko paljon
ajan myota. Viela muutamia vuosia sitten yleinen mielipide mikromaksuista AAA-pe-
leissa oli hyvin negatiivinen. Kuluttajat kokivat, ettd koska he olivat jo kayttaneet suureh-
kon summan rahaa peliin, heidan ei pitdisi joutua kayttamaan siihen enempaa rahaa.
Nama mikromaksut kuitenkin osoittautuivat ajan myota olevan erityisen tuottavia ylei-
sesta negatiivisesta mielipiteesta huolimatta, jonka myota mikromaksut ovat yleistyneet
huomattavasti AAA-peleissa. Mikromaksujen tuotteistaminen on kuitenkin hieman ongel-
mallista peleissa, jossa kuluttaja on jo maksanut valmiista kokonaisuudesta ja kokee,
ettd mikromaksut eivat saa vaikuttaa itse pelikokemukseen. Tasta syysta monet mikro-
maksut AAA-peleissa ovat olleet joko kosmeettisia tai aikaa saastavia hyodykkeita ja
palveluita, jotka eivat vaikuta itse pelimekaniikoihin. Aikaa saastavat palvelut ovat kui-
tenkin myds herattaneet keskustelua kuluttajien ndkdkulmasta. Monet kuluttajat ovat sit&
mieltd, ettd jos jokin pelimekaniikka on pelissa niin epAmukava, ettd pelaaja on valmis
maksamaan sen ohittamisesta, niin se on huonosti suunniteltu pelimekaniikka. Ainoa syy
tamanlaiselle pelimekaniikalle on tuotteistaa ndma ajansaastomikromaksut, jonka pelaa-
jat tulevat huomaamaan. TAma on kuitenkin yleisesti ottaen melko hyvaksytty tuotteista-
mistapa mikromaksuille ja on erityisesti freemium-peleissé yksi oleellisimpia rahoitus-

malleja. Mikromaksuilla ohitettava sisaltd ei kuluttajien mielesta saa olla liian paljon aikaa
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kuluttavaa, vaan sen taytyy olla myds realistisesti suoritettavissa ilman ylimaaraisia mak-
suja. (Kotaku 2014.)

5.1 Pelit palveluina

Yksi yleistyva nakemys peleille on "Games as a Service” (lyhyesti GaaS) eli pelit palve-
luina. Tata termid kayttavat erityisesti suuriet yritykset kuten Electronic Arts (EA) ja Ubi-
soft kuvaamaan sita, mihin suuntaan pelit ovat hiljalleen siirtyméassa. Kaytanndssa taméa
tarkoittaa pelisuunnittelua ja rahoitusmallia, missa peli luodaan tukemaan jatkuvaa péai-
vitysta ja lisasisallon luomista jatkuvan tulovirran luomiseksi pelistéd ensiostoksen jalkeen
tai tukemaan ilmaispelien rahoitusjarjestelmaa. Pelit palveluina ei ole uusi kasite, silla se
on ollut olemassa ohjelmistopuolella jo pidemman aikaa kasitteelld "Software as a Ser-
vice” (lyhyesti SaaS). Talla lisensointi- ja toimitusmallilla on omat etunsa. Suurimpia etuja
on jakeluhintojen pieneneminen, silla sovellukset jaetaan pilvipalveluiden kautta eika fyy-
sisia kopioita taydy teettad myytavaksi kolmansille osapuolille kauppoihin. Muita etuja
ovat mm. paivittdmisen yksinkertaisuus ja nopeus, piratismin mahdottomuus, raataléinti
sekd lisdominaisuuksien myyminen. Monet nykyaikaiset ohjelmistoyritykset tarjoavat
palveluitaan pilvipalveluina tai lisenssipalveluina, joiden kayttboikeudesta asiakas mak-

saa kiintean kuukausi- tai vuosimaksun. (Lifewire 2017)

Sama palveluperiaate on myos yleistymassa nopeaa tahtia viihdealalla. Palveluja tarjo-
taan elokuvista televisiosarjoihin, lehdistd musiikkiin ja muihin viihdealan tuotteisiin. Hy-
vana esimerkkina taman toimintamallin suosiosta ovat mm. Netflix ja Spotify, jotka ovat
vuosien saatossa kasvaneet pienista yrityksista oman alansa valtiaiksi. Esimerkiksi Net-
flix on viimeisen kahden vuoden aikana tuplannut kayttgjamaaransa, ollen talla hetkella
yli 118 miljoonaa kayttajaa (Statista 2018).

Pelialan yritykset ovat myos todenneet tamén palvelumallin toimivuuden ja ovat alkaneet
omaksumaan SaaS-kaytantoja peleihinsa. Varsinkin suuret peliyrityksen, kuten EA ovat
tukeneet ja kehittdneet heidan uusimpia peleja GaaS-periaatteella. Tama on tarkoittanut
sitd, ettd kun peli on julkaistu, sen kehittgjatiimi on alkanut jo tyéskentelemaan lisasisal-
I6n parissa, jota julkaistaan peliin tasaisin véliajoin tavoitteena pitaa pelaajien mielenkiin-
toa ylla. Tama palvelumalli auttaa pelin mikromaksujen sisallyttamisessa seka lisasisal-
I6n tuotteistamisessa. Tama on kuitenkin aluetta, jossa taytyy pelinkehittdjan olla tark-
kana, silla kuluttajat haluavat rahalleen vastinetta ja liialliset lisimaksut voivat aiheuttaa

suuren julkisen kohun kuten myohemmassa kappaleessa kasitellaan.
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5.2 Lisamaksumenetelméat

Alla olevissa kappaleissa kerrotaan erilaisten suosituimpien lisdmaksumenetelmien toi-
minnasta seka eduista ja haitoista. Peleista puhuttaessa, suurin osa lisdmaksuista sisal-
tyy mikromaksu-kategoriaan, mutta on myds olemassa muita tapoja sisallyttaa lisdmak-
suja peleihin. Suurimmassa osassa peleista jotka sisaltavat maksullista lisasisalttéa on
kaytetty monen eri lisasisaltomallien yhdistelmaa, jotta pelin tuotto saataisiin maksimoi-

tua.

5.2.1 Freemium

Freemium on kasite, jolla peleisté puhuttaessa tarkoitetaan pelig, joka on ilmainen pe-
lata, mutta sisaltdd ominaisuuksia joita voidaan ostaa oikealla rahalla. Sana "freemium”
tulee englannin kielten sanoista "free”, ilmainen, seka "premium”, lisdmaksu. Freemium-
rahoitusmallilla luoduissa peleissé on oikealla rahalla ostettavia hyddykkeita, jotka vai-
kuttavat peliin usein epasuorasti tai ovat puhtaasti kosmeettisia hyodykkeita. Yksi suosi-
tuimmista freemium-hyddykkeistd on ns. premium-tehostukset. Nama tehosteet tarjoa-
vat pelaajalle aikaa séastavia etuja, kuten nopeamman kehityksen pelissd, nopeuttaa

pelin sisaisen valuutan ansaitsemista ja antaa muita pienia etuja.

Hyva esimerkki hyvin toteutetusta freemium-pelista on World of Tanks, joka yleisesti ly-
hennetddn WoT. World of Tanksia pelaa yli 100 miljoonaa pelaajaa ja on néin ollen yksi
maailman suosituimmista peleista. WoT on ilmainen pelata, mutta se siséltaa paljon si-
saltda josta pelaajan taytyy maksaa oikeaa rahaa. Mikaan tastda maksullisesta sisallosta
ei kuitenkaan ole pakollista, vaan pelid voi pelata ilmaiseksi ja olla taysin samalla tasolla
itse pelissa, kuin pelaajat jotka kayttavat oikeaa rahaa peliin. Suosituin ominaisuus, jo-
hon pelaajat kayttdvat WoT:issa rahaa on Premium-aika. Premium-ajalla pelaaja saa
huomattavan lisdn pelivaluutan ja kokemuspisteiden saamisessa, joka nopeuttaa pelin
siséistd kehitystd ja paasya parempiin tankkeihin. WoT:issa pelaaja voi myos kayttaa
oikeaa rahaa ostamalla premium-valuuttaa, jolla pelaaja voi ostaa pienia aikaa sdastavia

etuja seka kulutustarvikkeita, kuten ammuksia.
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Premium-ajan tyyppiset pelaajan aikaa tehostavat ominaisuudet ovat hyvin yleisia myos
maksullisissa peleissa ja AAA-peleissd. On hyvin pelista riippuvaa, mita tahan tehostet-
tuun pakettiin kuuluu. Esimerkiksi Battlefield 1 pelissd, premium-kayttajat saavat etuoi-
keuden peliin pdasyssa, eli palvelimen ollessa taynna pelaajia, pelaajat voivat jonottaa
palvelimelle. Premium-pelaajat menevat automaattisesti normaalien pelaajien ohi jono-
tustilanteessa saastaen pelaajan aikaa. Battlefield 1 peli tarjoaa myods premium-kaytta-

jilleen ilmaisia kosmeettisia esineita seka kaikki pelin lisdosat ilmaiseksi.

Freemium-pelien suosio perustuu pitkalti siihen, etté niiden kokeileminen ei maksa mi-
taan. Nain ollen kynnys pelin kokeilemiseen on hyvin pieni. Koska freemium-pelit ovat
usein kehitetty alusta lahtien freemium-rahoitusmalli mielella pitaen, ne toimivat hyvin
myds ilmaisena pelattuna. Tama on erityisen tarkeda, silla suurin osa pelaajista pelaa

freemium-peleja ilmaisina. (Games Industry 2013)

5.2.2 Kuukausimaksut

Kuukausimaksuun perustuva rahoitusmalli on ollut erityisen suosittua MMO peleissa.
Varsinkin World of Warcraft, yksi maailman suosituimmista MMO peleista, on toiminut
kuukausimaksuperiaatteella jo toistakymmenta vuotta. Monet MMO pelit kayttivat tata
mallia 2000-luvulla, mutta viime aikoina monet ovat siirtyneet muihin rahoitusmalleihin,
kuten freemium-malliin. Tallaisia peleja ovat esimerkiksi Star Wars: The Old Republic
seka Rift, jotka molemmat aloittivat toimintansa kuukausimaksullisina pelein&, mutta siir-

tyivat myohemmin freemium-malliin suosion hiivuttua.

Suoratoistopalvelut, kuten Netflix, jotka toimivat kuukausimaksulla ovat viime aikoina ke-
rdnneet kasvavaa suosiota, mutta tdma suosio ei ole korreloinut viela pelialalle. Vain
hyvin harvat pelit kayttavat kuukausimaksuja rahoitusmallinaan ja tahan on selkeé syy.
Esimerkiksi Netflix tarjoaa asiakkailleen lukuisia erilaisia TV-sarjoja, elokuvia ja doku-
mentteja joista asiakas voi valita mitd tama haluaa katsoa. Netflixin tarjonta on niin laa-
jaa, ettd asiakas harvoin tarvitsee toista suoratoistopalvelua. Peleissa kuukausimaksut
eivat kuitenkaan toimi samalla tavalla, silla maksamalla kuukausimaksun asiakas saa
ainoastaan paasyn yhteen peliin. Peliala on myds itsessaan hyvin erilainen verrattuna
elokuva- ja TV-alaan. Pelialan nykyinen trendi luoda peleista palveluita on rahallisesti

hyddyllisemp&a monen pelin kohdalla, kuin kuukausimaksu.
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Viime aikoina on kuitenkin alkanut yleistymaan kuukausimaksulliset palvelumallit pe-
leille, jotka toimivat hieman samalla periaatteella kuin Netflix. Nama palvelut sisaltavat
useita eri peleja joihin asiakas paasee kasiksi maksamalla kiintean kuukausimaksun.
Monet téllaiset palvelut ovat julkaisijoiden omia palveluita heidén omille peleilleen, kuten

Electronic Artsin Origin Access, Mircosoftin Xbox Game Pass ja Sonyn Playstation Plus.

Yleisesti ottaen suosio yksittaisten pelien rahoittamiseen kuukausimaksuilla hiipumassa.
World of Warcraft on ainoa erittain suosittu peli, joka viela kayttda kuukausimaksuja paa-

asiallisena tulonlahteenaan.

5.2.3 Ladattava lisasisalto eli DLC

Ladattava lisasisalto, eli DLC joka on lyhenne englannin kielen sanoista Downloadable
Content, on ylimaaraista sisalttéa videopeliin, jonka pelaaja voi ladata jo omistettuaan
pelin. Ladattava lisasisalto voi olla ilmaista tai se voi maksaa oikeaa rahaa. DLC jaetaan
pelaajille internetin valityksella pelin julkaisijan toimesta. DLC voi sisaltaa lahes mita ta-
hansa peliin liittyvdd mm. ylimaaraisistd pelimuodoista kosmeettisiin tuotteisiin ja lisa-
ominaisuuksiin. TAma on yksi pelirahoituksen tapa, joka on yleinen paaosin AAA-pelien
liséarahoituksessa.

DLC:t ovat hyvin erilaisia pelista riippuen. Toisissa peleissa ne voivat olla pienia lisaomi-
naisuuksia jotka eivat juuri vaikuta pelin sisaltéon, toiset voivat olla hyvinkin laajoja lisa-
osia peliin jotka tarjoavat kymmenia tunteja lisapelattavaa. On myos olemassa ladattavia
lisasisaltoja, jotka muuttavat pelin kokonaisuudessaan ja joita voidaan pitaa jopa tarpeel-
lisina pelin pelattavuuden kannalta. N&itéa ovat esimerkiksi World of Warcraftin lisdosat
ja Diablo 3:n lisédosa, jotka kaikki ovat erittéin oleellisia pelin pelattavuuden kannalta.

Ladattava lisésisaltd on nykyaan yleistynyt erityisen paljon AAA-peleissé, joissa ne ovat
oleellinen osa pelin kokonaisuutta. Taman yleistymisen yhteydessa on myos yleistynyt
kasite ns. "Season Pass” mekaniikasta, joka paketoi kaikki nykyiset tulevat DLC:t yhteen
alennuspakettiin ja jonka kuluttaja voi ostaa heti ennen kuin yhtdk&an DLC:ta on viela
pelille julkaistu. Season Pass paketti tulee halvemmaksi kuluttajalle, kuin se ettd tama
ostaisi jokaisen DLC:n erikseen, mutta siind on my6s omat riskinsa. Suurin riski on se,
ettd kuluttaja ei usein tieda mité han tulee saamaan Season Passin ostaessaan, silla sen

ostovaiheessa lisasisaltoa ei ole viela valttaméatta edes alettu valmistamaan.
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DLC eroaa muista lisdmaksuista siten, etta se on usein suurempi kokonaisuus sisaltda.
Kuluttajat myds usein odottavat DLC:lta paljon, varsinkin jos he ovat ostaneet Season
Passin kyseiseen peliin. DLC:t ovat erityisen suosittuja konsolipeleissa, joka suurim-

maksi osaksi johtuu siitd, ettd konsolipelit ovat usein AAA-pelin tasoisia.

5.2.4 Loot laatikko -mekaniikka

Loot laatikko -mekaniikka on tietynlainen lisamaksumenetelmd, joka on yleistynyt huo-
mattavasti viime aikoina. Kaytannodssa Loot laatikko -mekaniikka toimii siten, etta kulut-
taja voi ostaa pelin sisalla loot boxeja, jotka sisdltavat sattumanvaraisia virtuaalihyddyk-
keita pelista riippuen. Nailla hyddykkeilla on usein erilaisia mahdollisuuksia tulla loot laa-
tikoista. Jotkin hytdykkeet voivat olla hyvin yleisid, kun taas toisissa voi olla joka alle 1
% mahdollisuus tulla loot boxista (Forbes 2018).

Loot laatikko -mekaniikkaa hyddyntavat nykydan hyvin monet pelit, silla ne ovat osoit-
tautuneet olevan erityisen tuottavia taloudellisesti. Tahan vaikuttavat monet syyt, kuten
esimerkiksi "sunk cost fallacy” jota aiemmin kasittelimme kappaleessa 2.3. Loot laatik-
kojen suosio ja tehokkuus perustuu samaan ihmisen kayttaytymismalliin kuin esimerkiksi
uhkapelaaminen. Mahdollisuus saada jotain arvokasta pienella alkusijoituksella on hyvin
houkuttelevaa. Loot laatikoiden avaamisen on todettu vapauttavan aivoissa dopamiinia,
joka tuo avaajalle mielihyvda laatikon sisallésta huolimatta. Tasta syysta laatikoiden
avaamiseen usein liittyy hieman viivastetty animaatio, joka luo jannitysta laatikon avaa-
miseen ja antaa aivoille aikaa palkita avaaja laatikon avaamisesta. Laatikoiden avaami-
nen hyddyntéaé lukuisia erilaisia psykologisia kayttaytymismalleja, kuten esimerkiksi va-
lineellistd ehdollistamista (ns. Skinnerin laatikko), lahelta piti -harhakuvaa, satunnaisen
tapahtuman hallinnan illuusiota, ns. uhkapelaajan harhaa ja niin edelleen. Myds se, mi-
ten laatikon sisaltama sisalto esitetaan avaajalle, vaikuttaa suuresti avaajan mielipitee-
seen avaamisesta. Harvinaisemmat esineet ja hyddykkeet usein tulevat laatikosta ulos
erikoistehostein luoden avaajalle vahvan mielikuvan kyseisestd hetkestd. TAma saa
avaajan muistamaan laatikoiden sisallén usein vaarentyneesti, silla h&n muistaa kerrat
jolloin h&n on saanut jotain arvokasta paremmin, kuin ne kerrat jolloin laatikon sisélto oli
vahemman arvokasta. Naita mekaniikoita on monia, jotka kaikki pyrkivat saamaan laati-
koiden avaajan hankkimaan lisdé laatikoita jatkossa. On myos todettu, etté laatikoiden
avaaminen voi aiheuttaa riippuvuutta, samalla tavalla kuin uhkapelaaminen. (Psychology
of Games 2018).
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Pelit jotka sisaltavat loot laatikoita, usein tarjoavat niitd myos ilmaiseksi pelaajille pienin
valigjoin. Tama saa pelaajat avaamaan laatikoita, jotka he ovat saaneet ilmaiseksi ja
kokemaan laatikon avaamisen ilman oikean rahan kayttdéd. Tama myos pienentaa kyn-
nysta jatkossa ostaa laatikoita oikealla rahalla, silla itse laatikon avaaminen on jo ennalta
tuttu kokemus ja pelaaja tietdd mita han saa ostaessaan laatikoita. Laatikoiden avaami-
sen addiktoiva prosessi toimii myos ilmaisissa laatikoissa, joka saa pelaajan pelaamaan
enemman saadakseen enemman laatikoita. Tama kayttaytymismalli on jo todettu ns.

Skinnerin laatikko -kokeessa.

Loot laatikoita voi 16ytaa nykyddn monesta eri pelista genresta tai alustasta rippumatta.
Ne ovat yleistyneet nopeaa tahtia koska niiden tuottavuus on todettu paremmaksi, kuin
muut mikromaksumallit. Kuten muut mikromaksumallit, loot laatikotkaan eivat yleensa
ole ainoa maksullinen lisasisaltd pelissa, vaan ovat osana pelin muuta maksullista lisa-

sisaltoa.

Loot laatikot ovat kuitenkin aiheuttaneet viime aikoina keskustelua niiden eettisyydesta,
silla ne ovat monen tahon mielesta rinnastettavissa uhkapelaamiseen. On myds ole-
massa lukuisia erilaisia tapoja, joilla loot laatikoita voidaan tuotteistaa pelin sisalld, jonka
tekeminen oikein on erityisen tarke&é koko pelin menestyksen kannalta, kuten myéhem-

massa kappaleessa voidaan todeta.

5.2.5 Erilliset lisamaksut

Erilliset lisamaksut ovat hyvin samanlaisia kuin aiemmin luetellut lisimaksumenetelmat.
Ne ovat virtuaalisia hyddykkeitd, joita kuluttaja voi ostaa peliin suoraan oikealla rahalla,
kuten esimerkiksi World of Warcraftin ns. "mountit”, Dota 2:n kosmeettiset tuotteet seka
World of Tanksin ns. "premium-tankit”. Nama ovat sellaisia tuotteita joilla on kiinted hinta
oikeassa rahassa. Tama lisamaksumenetelma ei ole kovin suosittua monestakin syysta,
jotka ovat lueteltuna kappaleessa 2.3. On my6s huomattava, etté hyvin harva peli kayt-
taa tata lisamaksumenetelmaa ainoana lisatulon lahteend, vaan se on usein yhdistetty
muihin lisamaksumenetelmiin, esimerkiksi World of Warcraftin kuukausimaksut, World

of Tanksin freemium seka Dota 2:n mikromaksut ja Loot Boxit.
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5.2.6 Valillinen mikromaksu

Valillinen mikromaksu kaytannodssa tarkoittaa mikromaksuja, jotka tapahtuvat jollain
muulla valuutalla kuin oikealla rahalla, esimerkiksi pelin "kovalla valuutalla”. Tama on
hyvin yleinen tapa sisallyttdd mikromaksuja peleihin useasta syysta, joita on lueteltuna
kappaleessa 2.3. Vililliset mikromaksut ovat myos usein yhdistetty useihin muihin mik-
romaksu- seka lisamaksumenetelmiin ja se on kaytanndssa vain tapa muuttaa mikro-

maksut enemman peleihin sopivaksi.
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6 MAKSULLISIIN LISAPALVELUIHIN LITTYVAT
ONGELMAT PELEISSA

Maksullisen lisasisalloén sisaltaminen peliin on paatos, joka hyvin toteutettuna voi tuoda
suuria ylimaaraisia tuloja pelista, mutta siind on kuitenkin aina olemassa riski. Pelien
pelaajat ovat hyvin tietoisia siitd, mika on pelissa rahan arvoista. Jos peli itsessééan ei
sisélla tarpeeksi sisaltda oikeuttaakseen hintansa, maksullinen lisasisalto ei tule menes-
tymaan pelissa ja pelista tulee floppi tai se menestyy odotuksia heikommin. Jos peli it-
sessdan on sisalléltaan hintansa arvoinen, mutta sisaltda huonosti suunniteltua ja sisal-

lytettya maksullista liséasisaltod, voi tamakin aiheuttaa ongelmia pelin menestyksessa.

On erityisen tarkeaa ymmartaa, mita pelaajat haluavat hyvalta pelilté ja mitka ovat asi-
oita, joita ei missdan nimessa saisi tehda. Yksi suurimmista ongelmista maksullisen lisa-
sisallon sisallyttamisessa peliin, on sen tarpeellisuuden luominen. Pelaajan ei tulisi kos-
kaan kokea, etta hanen taytyy ostaa lisasisaltdda, jotta peli olisi pelattava. Lisasisalto kui-

tenkin tulisi saada siséllytettya siten, etta pelaaja haluaa kayttaa rahaa siihen.

Moninpelit

Moninpeleissa yksi yleinen tapa sisallyttaa lisasisaltva ovat kosmeettiset hyddykkeet,
jotka muuttavat jotain osaa pelaajan hahmosta tai sen varusteista ulkonadgllisesti, mutta
eivat vaikuta pelin pelattavuuteen mitenkaan. Kuluttajilta kysyttaessa 69 % mielesta ta-
manlaiset mikromaksut ovat hyvaksyttavaa lisasisaltoa pelissa (Qutee 2018). Kosmeet-
tiset tuotteet ovat kuitenkin menestyksekkaitd vain peleissa, joissa muut pelaajat nakevat
namé kyseiset kosmeettiset hyodykkeet. Moninpeleissé pelaajia voidaan pitda pelin si-
saltond, silla ne tuovat mukanaan useita sosiaalisia trendeja seka vaikutteita. Samalla
tavalla kuin tyylikkdiden vaatteiden ostamiseen, pelin kosmeettisten tuotteiden ostami-
seen vaikuttaa muiden ihmisten mielipide ja ndkemys ulkonadsta. Hyvalta nayttdminen
on tarkeda. Tama ei kuitenkaan toimi kovinkaan hyvin yksinpeleissa, joissa kukaan muu
ihminen ei nde pelaajan uusia kosmeettisia tuotteita, silla niill& ei ole sosiologista vaiku-

tusta pelikokemukseen.
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Suurin virhe, mitd pelinkehittaja voi tehda sisallyttdessdén maksullista lisasisaltda peliin
on antaa pelaajille mahdollisuus ostaa hyddykkeita, jotka antavat etulyéntiaseman mui-
hin ei-maksaviin pelaajiin verrattuna. Tata kutsutaan "pay-to-win” mekaniikaksi. Tama
mekaniikka on yleisesti ottaen erityisen paheksuttavaa peleissa ja aiheuttaa lukuisia eri-
laisia ongelmia riippuen pelityypista. limaisissa peleissa pay-to-win mekaniikat usein aja-
vat ilmaiset pelaajat pois ja jaljelle jaa vain maksavia pelaajia. Koska ilmaiset pelit ovat
usein suosittuja juuri sen vuoksi, etta niita voi pelata ilmaiseksi, tima voi aiheuttaa pelille

suuria ongelmia sen suosion kanssa.

AAA-tason peleissa jotka sisaltavat mikromaksuja, pay-to-win mekaniikat voivat aiheut-
taa suuren kohun pelaajien keskuudessa. Erinomainen esimerkki on syksylla 2017 Elec-
tronic Artsin julkaisema Star Wars: Battlefront 2 peli. Pelin hinta julkaisuhetkella oli 60
dollaria perusversiosta, ja 80 dollaria "Elite Trooper Deluxe Edition” -versiosta. Taman
lisaksi pelin ennakkotilaaville kuluttajille tarjottiin ennakkotilaajan erikoispaketti, joka si-
salsi lukuisia erilaisia hyodykeita pelin sisélla. Taman lisaksi peli sisalsi mikromaksuilla
ostettavia loot laatikoita. T&mé& on toistaiseksi viela melko yleinen tapa EA:lle paketoida
pelien maksullista lisasisaltoa, varsinkin kun kuluttajille oli luvattu, etta kaikki tulevaisuu-
den lisésisalto tulee olemaan ilmaista (IGN 2017). Ongelma kuitenkin nousi loot laatikoi-
den sisallosta. Peliin oli rakennettu kehitysjarjestelmd, jossa pelaajat saavat valuuttaa
pelatessaan, joilla he voivat ostaa loot laatikoita, jotka siséltavat erinéisia kykyja paran-
tavia efekteja. Naita loot laatikoita pystyi kuitenkin myds ostamaan oikealla rahalla, mika
aiheutti suuren kohun. Jos pelid pelasi siten, ettd loot laatikoita ei ostettu muulla kuin
pelaamalla ansaitulla valuutalla, kaikkien hyédykkeiden saamiseen kuluisi tuhansia tun-
teja. Koska naiden hyddykkeiden ansaitseminen pelaamalla oli niin hidasta ja ne tarjosi-
vat pelin sisalla etulydntiaseman muihin verrattuna, niiden ostaminen oikealla rahalla tuli
ongelmaksi. Pelaajat, jotka pelin julkaisupaivéna ostivat sadoilla euroilla loot laatikoita,
olivat huomattavassa etulydntiasemassa muihin pelaajiin ndhden, joten pelin mikromak-
sut leimattiin pay-to-win mekaniikaksi. Pay-to-win mekaniikka pelissa, josta kuluttaja oli
jo maksanut 60-80 dollaria oli liikaa videopeliyhteisdlle, jotka alkoivat osoittamaan miel-
taan pelin mikromaksujarjestelmaa vastaan. Tasta syysta Electronic Arts joutui poista-
maan mikromaksut pelista valiaikaisesti ja muokkaamaan kehitysjarjestelm&é siten, etta
laatikoita oli helpompi ansaita pelaamalla pelid. Taman tapauksen johdosta Electronic
Arts joutui PR-ongelmiin ja Star Wars: Battlefront 2 myi huomattavasti alle EA:n odotus-
ten. Myds mikromaksujen valiaikainen poistaminen pelista tiesi tappioita pelin tuotoissa.

Suuri PR-kohu my®6s vaikutti EA:n osakkeisiin ja yrityksen arvo tippui yli 3 miljardilla dol-
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larilla pian pelin julkaisemisen jalkeen (CNBC 2017). Star Wars on kaiken ikaisille suun-
nattu tuotemerkki, jonka vuoksi kohu myds herétti kysymyksen, ovatko loot laatikot uh-
kapelaamista ja siten haitallisia lapsille ja nuorille? Tata asiaa on kasitelty erityisesti Ha-
vaijin kuvernddrin toimesta, joka on esittanyt nelja lakiesitysta, jotka rajoittaisivat loot

laatikoita siséltavien pelien myyntia lapsille ja nuorille (VG24/7 2018).

Pelit voidaan kehittdd alusta lahtien siten, ettd osa pelista lukitaan mikromaksujen
taakse, mutta tdméa on hyvin riskialtis lahestymistapa. On eri asia luoda ylimaaraisia kos-
meettisia hyddykkeitd loot laatikoihin, joita pelaaja voi ostaa jo julkaisupaivand mikro-
maksuilla, kuin luoda osia peliin, joihin pelaaja paasee julkaisupaivana kasiksi vain mak-
samalla ylimaaraista. Se osa tuotantotiimistd, joka luo pelien kosmeettisen ulkoasun saa
yleensa tydnsa pelin parissa valmiiksi paljon ennen julkaisua, joten ylimaaraisten kos-
meettisten hyddykkeiden tuotanto taman jalkeen loot laatikoihin ei ole juuri pois itse pe-
lista, varsinkaan silloin, jos pelaaja voi ansaita naitd laatikoita suhteellisen pienessa
ajassa pelaamalla. Julkaisupdivan lisdosat jotka taas laajentavat pelin kokonaisuutta
ovat sen sijaan puhtaasti pois valmiista pelistéa ja monen mielesta niiden tulisi kuulua itse
peliin. Myds tasta on olemassa erinomainen esimerkki, silla peli nimeltd Evolve teki juuri
taman. Evolve julkaistiin 60 dollarin lahtdhinnalla, miké on AAA-tasoiselle pelille yleista.
Ongelma kuitenkin tuli siita, etta julkaisupaivana kuluttajat saivat myos ostaa Evolven
Season Passin, joka oli ikdan kuin ennakkotilaus tuleville maksullisille lisasisélldille hin-
taan 25 dollaria. TAman liséksi julkaisupaivana peliin oli tarjolla jo yli 60 dollarin edesta
lisasisaltdd, joka ei tullut pelin tai season passin mukana. (Polygon 2015). Taman liséksi
Evolve julkaisi seuraavat lisasisallot vain reilu kuukausi pelin julkaisun jalkeen, mika sai
kuluttajat uskomaan, etta tamakin sisalté oli valmiina pelin julkaisuhetkelld ja ettd sen
olisi kuulunut sisaltya peruspeliin. Taméan vuoksi Evolve sai nopeasti huonon maineen.
Peli ei mydskaan monen mielesta tuonut tarpeeksi sisaltda ilman, ettd olisi ostanut
DLC:td myds. Naiden syiden vuoksi peli menestyi huonosti ja lopulta reilu vuosi myo-
hemmin siirtyi iimaispeliformaattiin, tarjoten pelin aiemmin ostaneille pelaajille erilaisia
etuja. Kuluttajien mielesta taméanlainen rahastus on hyvin epamiellyttavaa ja monet voi-
vat jattéa pelin kokonaan ostamatta, jos he huomaavat sen sisaltdvan maksullisen lisé-
siséllon malleja joita he pitavéat rahastuksena. Pelinkehittdjien on myds erityisen tarkeda
muistaa se, etta jos heidan peli ei saavuta suurta yleisda, pelin lisasisallén kehittdminen
ei ole kovin tuottoisaa. Pelaajat eivat osta moninpeliin lisasisaltéa, jos heista tuntuu silta,
ettd pelin pelaajaméaéard on hupenemassa. Tdma johtuu siitd, ettd pelin pelaajayhteiso

voi siis kadota melkein kokonaan, jolloin ostettu lisésiséltd menee kaytannossa hukkaan.
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Yksinpelit

Yksinpeleissa lisasisallon myyminen on hyvin erilaista kuin moninpeleissd. Moninpe-
leissa lisasisaltd ei mielellaén saisi muuttaa itse pelimekaniikoita, vaan ne usein liittyvat
ajansaastoon seka sosiaalisiin vaikutuksiin. Yksinpeleissa tilanne on usein melkein ko-
konaan painvastainen. Yksinpelissa pelaajan hahmon ei tarvitse olla tasapainossa mui-
hin pelaajiin verrattuna, joten uusien tehoa tarjoavien hyddykkeiden tarjoaminen pelaa-
jalle on yksi varteenotettavista vaihtoehdoista. Usein yksinpeleja pelaava pelaaja toivoo
lisasisdllon tuovan uusia tapoja pelata pelia, lisda tarinaa ja yleisesti ottaen lisaa sité,
mika teki pelista hyvan. Nama voivat olla lisdtasoja, uusia pelattavia hahmoja, erilaisia
sivutehtavid ja niin edespdain. Kosmeettiset tuotteet eivat ole laheskaan niin suosittuja
yksinpeleissa, silla niiltd puuttuu moninpelin tarjoama sosiaalinen puoli. Kun kukaan muu
ei nde kosmeettisia hyddykkeita, niiden arvo pelaajalle on huomattavasti pienempi., ku-
ten aiemmassa kappaleessa on todettu.

Yksinpelien lisasisaltd usein siis koostuu paaosin lisdosista, jotka tuovat peliin lisda pe-
lattavaa. Pelinkehittdjat ovat myds yrittdneet luoda erilaista maksullista lisasisaltta yk-
sinpeleihin, mutta niiden vastaanotto pelaajilta on ollut ristiriitaista, kuten seuraavassa

kappaleessa todetaan.
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7/ TUOTTEISTAMINEN

Tuote on asiakkaalle tarkoitettu tavara, palvelu tai naiden yhdistelma. Se on myds asi-
akkaalle toimitettava hyoddyke, jonka kayttétarkoitus ja siséltd on ennalta maaritelty.
Tuote on sellainen, etta sitd pystyy monistamaan ja myymaan monia samansisaltoisia
kappaleita. Tuotteistamisen tarkoitus on uuden hyddykkeen tai palvelun kehittdminen ja
taman tuominen markkinoille. Tuote tai palvelu, jota ei ole tuotteistettu kunnolla, on usein
monimutkaista ja kallista valmistaa seka myyda suurissa erissa. Tuotteistamisen voi
myo6s maaritella eri tavoin riippuen siitda, mita ollaan tuotteistamassa. Hyvin tuotteistettu
tuote tai palvelu sen sijaan laskee tuotantokustannuksia, helpottaa jakelua ja vahentéaa
tydmaaraa jota tuotteen tai palvelun myyminen aiheuttaa. Palvelu tai tuote joka on hyvin
tuotteistettu, vastaa ja ratkaisee tehokkaasti asiakkaan ongelman. Tuotteistamista ei saa
sekoittaa standardointiin eikd myodskaan raatalointiin, vaan se on naiden kahden yhdis-
telm&. Palvelu voidaan standardoida sisdltdmé&an tietynlaiset perusvaiheet, mutta sa-
malla jattaa niiden sisalté hieman raataloitavaksi, jotta asiakkaat saavat juuri heidén on-
gelmaan toimivan ratkaisun. Tuotteistamisen yksid paatavoitteita on antaa ratkaisu on-
gelmaan ja paketoida tama ratkaisu tuotteeksi, jotta sitd on helpompi myyda asiakkaille.
(KAMK 2018.)

Tuotteistaminen peleissa

Tuotteistamisen prosessi on hyvin erilainen videopeleissa, kuin oikeassa maailmassa.
Peleissa on monia eri asioita, joita myos taytyy tuotteistaa. Ensimmainen asia, mita pe-
linkehittgjien tulee tuotteistaa, on itse peli. Heidan taytyy etsia tai ideoida peli, jota kulut-
tajat haluaisivat pelata. Taméa usein voi koostua aiempien ideoiden yhdistamisest,
muokkaamisesta, poistamisesta ja markkinoiden ymmartamisesta. Uuden pelin ideointi
on hyvin monimutkainen prosessi, jonka jalkeen tulee pelin kehittdminen. Kehitysvai-
heessa pelissa on monia asioita, joita voidaan keinotekoisesti tuotteistaa. Pelinkehitta-
jalla on taysi valta pelin sisallosta, mika tarkoittaa sita, etta kehittdjalla on myos taysi
valta pelin sisaisista tarpeista ja niiden luomisesta. Taméa aiheuttaa monia kohtia, missé
tuotteistamisesta on hydtyd. Peliin voidaan luoda ongelmat seka ratkaisut samaan ai-
kaan. Jos jokin ongelma on liian vaikea ratkaista, se voidaan poistaa kokonaan tai kor-

vata helpommalla ongelmalla. N&in peliin luodaan tarpeita ja ongelmatilanteita seka nii-
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hin ratkaisuja, joita pelaaja voi toteuttaa. Tdma on hyvin yleinen tapa luoda peleissa si-
saltdd ja tekemistd pelaajille ja sitd kutsutaan ongelmaléhtoiseksi pelisuunnitteluksi
(Reng & Schoenau-Fog, 2011). Ongelmien ja niiden ratkaiseminen pelin sisélla tulee

kuitenkin olla mieluisaa tai palkitsevaa tekemista pelaajalle.

Tarpeiden luominen

Pelien tarpeet ovat aina keinotekoisia, jotka on luotu peliin joko tietoisesti tai sattumalta
pelinkehittdjan toimesta. Pelaajat tiedostavat taman pelatessaan pelid, joten jos jotkin
tarpeet ovat liiallisia tai niiden tayttdminen turhauttavaa on pelinkehittdja luonut huonosti
tuotteistetun ratkaisun tarpeen tayttdmiseen. Pelien ytimessé on tarpeiden miellyttava tai
palkitseva tayttdminen tavalla tai toisella.

Tarpeiden tayttaminen mikromaksuilla

Koska mikromaksut ovat osoittautuneet olevan erityisen tuotteliaita peleissé, niiden si-
sallyttaminen peliin on pelin tuoton kannalta jarkevaa. Lahttkohtaisesti ongelmana mik-
romaksuissa on niiden tarpeen luominen. Mikd saa pelaajat kayttamaan ylimaaraista ra-
haa peliin, jota he voivat jo pelata? Kuten aiemmin on todettu, pelinkehittgjat luovat pe-
lien maailman, mukaan lukien niissa esiintyvét tarpeet seké ratkaisut ja taytteet naihin
tarpeisiin. Kun pelinkehittgja paattaa sisaltdéa mikromaksuja kehitettavassa pelissé, he
voivat luoda naille maksuille tarpeita. On kuitenkin oleellista kehitysvaiheessa tiedostaa,
mitka ovat sellaisia asioita joista pelaajat suostuvat tai haluavat maksamaan ylimaa-

raista.

Hamarin ja Lehdonvirran (2015) tutkimuksessa todettiin, ettd tarpeita voitiin luoda muun
muassa seuraavilla tavoilla: tavaroiden kuluminen, epakaytanndlliset pelimekaniikat,
keino vaihtaa eri valuuttoja, sailytystilan mekaniikat, erikoistapahtumat, keinotekoinen
harvinaisuus ja muutokset jo olemassa olevaan sisdltéon. NAaita tarpeita voidaan myds
luoda monella eri tasolla. Kosmeettiset tuotteet voivat toimia moninpeleissa statuksen
symbolina, kun taas hyddykkeet jotka tuovat pelaajalle katevyytta ja saastavat aikaa vai-

kuttavat pelin yleiseen nautittavuuteen.
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Naiden tarpeiden luominen toimivat myds kasi kadessa markkinoinnin kanssa. Pelia ke-
hittdessa pelin markkinointitiimi voi antaa pelin kehittajille ideoita siita, mitk& ominaisuu-
det olisivat hyvia pelin imagon kannalta ja mitkd ominaisuudet auttaisivat pelin markki-
noinnissa. Talléin myés mikromaksuille voidaan luoda omat tarpeensa siten, etta ne toi-
mivat markkinoinnin kanssa yhdessa. Joskin hieman kyseenalainen toimintamalli pelaa-
jien nékodkulmasta, ennakkotilaajan edut, joita voidaan markkinoida ennen pelin julkaisua
ovat yksi muoto tallaisista ominaisuuksista. Ongelma naissa on se, etta pelaajan taytyy

maksaa tuotteesta ennen kuin han on saanut objektiivista palautetta tuotteen laadusta.

Tavaroiden kuluminen

Tarpeita videopeleihin on usein helppo lahted etsiméén oikeasta elamasté. Videopelissa
tavaroiden kuluminen mahdollistaa tarpeiden luomista kulumisen ymparille (Hamari &
Lehdonvirta 2015). Mahdollisuus korjata tai jopa korvata kuluneet tavarat avaavat mah-

dollisuuden mikromaksujen tuotteistamiselle kulumista estamaéan tai korjaamaan.

Kertakayttoisyys ei kuitenkaan ole monen pelaajan mielesta hyvaa pelimekaniikkaa, ku-
ten Deus Ex: Mankind Divided pelin mikromaksut ja ennakkotilaajan edut todistivat. Peli
tarjosi mikromaksuja sek& ennakkotilaajan etuja, jotka olivat kertakayttoisia pelaajille.
Tama sai aikaan suuren kohun pelaajien keskuudessa, silla monet kokivat, etta kerta-

kayttoisyys peleissa on puhdasta rahastusta. (Eurogamer 2016.)

Epakaytanndlliset pelimekaniikat

Monissa peleissa yksinkertaisin tapa luoda tarpeita on epakaytanndlliset pelimekaniikat.
Nama ovat mekaniikoita kuten kayttoliittyman pienet epakaytanndllisyydet, pitkat mat-
kustusajat, odottaminen, hidas hahmonkehitys ja niin edelleen. Monet naista mekanii-
koista kuuluvat pelin luontaiseen hahmonkehitykseen, jossa pelaaja ansaitsee pelissa
ominaisuuksia pelaamalla jotka helpottavat ja nopeuttavat pelin epakaytannollisia meka-
niikoita. TA&mAa luo pelaajalle tavoitteita ja saavutuksen tunnetta. On myods mahdollista
tuotteistaa mikromaksuja néaihin tarpeisiin, joskin pelimekaniikka jonka mikromaksuilla
VoI ohittaa tai nopeuttaa ei saa olla liian epakaytanndéllinen niille, jotka eivat halua mak-
saa mekaniikan ohittamisesta tai nopeuttamisesta. Sopiva epékaytanndollisyys on onnis-

tunut silloin, kun pelaaja toteaa asian olevan epékaytanndéllista ja tiedostaa sen, etté
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asian voisi hoitaa tehokkaammin, jos han kayttaisi oikeaa rahaa mikromaksuihin. Esi-
merkiksi World of Warcraftissa pelaaja voi kehittdd oman hahmonsa tasosta 1 maksimi-
tasoon 110, mutta tdma vie monia kymmenia tunteja aikaa. Sen sijaan pelaaja voisi 0s-
taa pelin sisaisesta kaupasta hahmo "boostin”, joka nostaisi hahmon tason heti 110:en.
Kaytannossa pelaajalla on valinta, onko kehittamisvaihe niin epakaytannéllinen ja epa-
miellyttava tai viekd se liikaa aikaa, ettd hanen kannattaa ennemmin ostaa maksimita-

soinen hahmo pelin kaupasta. (Hamari & Lehdonvirta 2015.)

Valuuttojen vaihtaminen

Valuuttojen vaihtaminen moninpeleissa, joissa on kaytdssa kahden valuutan jarjestelma,
on erinomainen tilaisuus sisallyttdd mikromaksupalveluita. Tata voidaan kannustaa aset-
tamalla peliin molemmille valuutoille omia hyddykkeitd, joita toisella valuutalla ei saa os-
tettua. TAman jalkeen pelaajille voidaan tarjota mahdollisuus vaihtaa keskenaan valuut-
toja. Talla tavoin pelaajat jotka pelaavat paljon pystyvéat ansaitsemaan kovaa valuttaa
pelaamalla ja ne jotka kaipaavat lisda pelaamalla ansaittua pehme&a valuuttaa voivat
ostaa sita vdlillisesti oikealla rahalla. Tallainen kaytanto luo lisdé syita pelaajille kayttaa
oikeaa rahaa peliin ja samalla luo lisda syita pelata pelid. (Hamari & Lehdonvirta 2015.)

Sailytystilan mekaniikat

Monissa peleissa, varsinkin roolipeleissa, pelaajan hahmoilla on tietty rajallinen maara
tilaa erilaisille esineille, varusteille ja aseille. Tama sailytystila on pelaajille arvokasta,
silla se maarittelee pitkalti mitd varusteita ja aseita pelaaja voi sailyttaa tai saastaa myo-
hempaa kayttdd varten. Kun pelaaja ansaitsee lisda varusteita, hanen sailytystila hiljal-
leen tayttyy, jonka jalkeen pelaajan tulee tehda paatoksia siitd, ostaako han lisda saily-
tystilaa vai myykd han vahemman hyoédyllisia esineita pois. Esimerkiksi World of Warc-
raftissa tdma on suhteellisen yksinkertaista, silla pelaaja voi ostaa muiden pelaajien val-
mistamia laukkuja suhteellisen halvalla pelin sisédlla ansaitulla kullalla. Toisaalta pelit,
kuten Pokemon GO/, sisaltavat sailytystilan pokemoneille sek& niiden tarvikkeille. Tama
sdilytystila on suhteellisen rajattu ja hetken pelaamisen jalkeen se alkaa olla taynna. Tal-
I6in pelaaja voi paattaéd kayttadko han oikeaa rahaa pelin mikromaksuihin ja ostaa siten
lisda sailytystilaa vai alkaako han karsimaan kerddmidan pokemoneja seka varusteita.
(Hamari & Lehdonvirta 2015.)
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Erikoistapahtumat

Erikoistapahtumat ja tapahtumat joissa on rajoitettu kesto, ovat alkaneet yleistya video-
peleissa. Ne voivat liittya joko oikean elaméan tapahtumiin, kuten jouluun ja paasiaiseen,
tai ne voivat liittya pelin siséisiin tapahtumiin. Naiden aikana peleissa tarjotaan usein
rajoitetun ajan ansaittavissa olevia hyddykkeitd, varusteita ja kosmeettisia tuotteita. Nai-
den liséksi peli voi myds tarjota tapahtuman ajaksi erilaisia tehostuksia pelin etenemi-
seen, kuten nopeampaa kokemuspisteiden ansaitsemista ja niin edelleen. Tapahtumat
voivat myos tarjota esimerkiksi rajoitetun ajan tarjolla olevia mikromaksuja erikoistuottei-
siin, kuten tapahtumaan liittyvat loot laatikot, joita pelaaja voi hankkia vain tapahtuman
aikana. Tama innostaa pelaajia osallistumaan seka ostamaan néité rajoitettuja hyddyk-
keitd (PC GamesN 2018). Tietyt tapahtumat, kuten jouluna, voivat kannustaa pelaajia
antamaan lahjoja toisilleen tarjoamalla erikoishintaisia paketteja, joita pelaaja voi lahet-
taa muille pelaajille ja ystavilleen. (Hamari & Lehdonvirta 2015.)

Keinotekoinen harvinaisuus

Erilaisten tuotteiden ja hyddykkeiden harvinaisuus on aina vaikuttanut niiden markkina-
hintaan. Kysynta ja tarjonta maaraavat hinnan erilaisille hyddykkeille. Tama on arkipéai-
vaa oikeassa maailmassa, mutta peliymparistéssa, missa mika tahansa on mahdollista,
harvinaisuus taytyy luoda pelinkehittdjien toimesta. Harvinaisuutta voidaan luoda pelin
hyddykkeisiin muutamalla eri tavalla, kuten tekemalla hytdykkeen ansaitsemisesta eri-
tyisen hankalaa tai aikaa vievaa. Talldin vain harva pelaaja onnistuu tai jaksaa nahda
vaivan tdman hyddykkeen hankkimiseen, tehden siitd harvinaisen. Toinen yleinen tapa
on asettaa hyddykkeelle erittdin pieni mahdollisuus saada satunnaisesta toiminnasta.
Esimerkiksi World of Warcraftissa joillakin hyddykkeilla on alle 1 % mahdollisuus ilmes-
tya, kun pelaaja tappaa tietyn vihollisen. Taméan liséksi kyseisen vihollisen voi tappaa
vain kerran viikossa, tehden hytdykkeen saamisesta keskiméaarin vuoden mittaisen ura-
kan. Jotkin hyddykkeet ovat taas erityisen hankalia ansaita ja joiden hankkiminen vaatii
paljon aikaa seka osaamista. Nama mekaniikat eivat sinalladn auta maksullisen lisasi-
sallon tuotteistamista suoranaisesti, mutta ne voivat kannustaa pelaajia sijoittamaan pe-
lin enemman rahaa voidakseen hankkia parempia varusteita tai sdastaa aikaa saadak-

seen harvinaisen hyddykkeen nopeammin. World of Warcraft perustuu kuukausimak-
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suun, joten kaikki mekaniikat jotka innostavat pelaajia pelaamaan pidempéén ovat me-
kaniikoita, jotka tuovat lisda tuottoa kuukausimaksujen valityksella. (Hamari & Lehdon-
virta 2015)

Joissain peleissa harvinaisuus on juurikin luotu tekemalla hyddykkeen saaminen hyvin
epatodennakoiseksi pelimekaniikoilla. Tata mekaniikkaa hyddynnetadn useimmissa loot
laatikoissa. Laatikot voivat siséltaa erittéin yleisia tuotteita ja hyodykkeita, joita pelaaja
saa usein laatikon avaamisesta, mutta myo6s erityisen harvinaisia tuotteita ja hyddyk-
keita, joiden mahdollisuus tulla laatikon avaamisesta on reilusti alle 1 %. Tama on hyvin
verrattavissa uhkapelaamiseen seka hedelmépeleihin, joissa pelaajalle naytetddn mité
kaikkea héan voi voittaa, mutta niiden todennakdisyydet ovat piilotettu pelaajalta. Peli voi
myds tarjota laatikoita, joissa on vahintdan yksi tietyn harvinaisuuden omaava hyoddyke.
Naista laatikoista voidaan pyytdaa enemman rahaa, silla niiden palkinnot ovat myés ar-

vokkaampia. (Hamari & Lehdonvirta 2015.)

Muutokset jo olemassa olevaan sisaltéon

Tavanomaisessa markkinoinnissa on hyvin vaikeaa muuttaa jo asiakkaalle myydyn tuot-
teen ominaisuuksia, mutta videopelien maailmassa taéh&n on mahdollisuus, rajoittavana
tekijana ollen pelaajien hyvaksynta. Tama rajoittava tekija korostuu erityisesti silloin, kun
kyseessa on peli, josta pelaajat ovat maksaneet. Mikromaksujen lisdéaminen, poistami-
nen sekd niiden muuttaminen pitaéa sisallaan aina pienia riskeja. Pelaajien hyvaksynta

muutoksille on tarkeaa, joka tulee aina ottaa huomioon muutoksia tehdessa.

Sisallon muutokset voivat kuitenkin tuoda uusia mahdollisuuksia tuotteistaa erilaisia li-
samaksullisia palveluita tai sisaltoa peliin. Siité huolimatta, etta pelinkehittgjilla on suuri
valta tdssa asiassa, tata valtaa tulee kayttaa varoen. Muutosten tekeminen tuotteeseen,

joka on jo myyty, puhtaan tuoton lisdamiseksi voi olla eettisesti hyvin kyseenalaista.

Ladattava lisasiséalto eli DLC ja season pass

On olemassa pelejd, joihin mikromaksumekaniikat eivat sovi. Tallaisia ovat esimerkiksi
yksinpelit, jotka tarjoavat elokuvamaisia kokemuksia seka syvéllisen tarinan, jonka pe-
laaja kokee pelia pelatessaan. Kosmeettisten tuotteiden tarjpaminen mikromaksuilla tal-

laisissa peleissé ei ole kovin houkuttelevaa pelaajalle, silla pelistd puuttuu sosiaalinen
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puoli. Mydskaan pelaajan hahmoa parantavat mikromaksut eivét ole kovin houkuttelevia,
silla yksinpeleisséa pelaaja saa usein itse paattaa vaikeustason jolla han haluaa pelata.
Talloin pelaaja ei tarvitse tehokkaampia varusteita tai aseita, silla han voi vain laskea

vaikeustasoa hieman ja saavuttaa saman tuloksen siten.

Muutamat pelit ovat kuitenkin yrittdneet tuotteistaa mikromaksuja naihin peleihin, kuten
esimerkiksi vuonna 2017 julkistettu Middle Earth: Shadow of War. Shadow of War sisélsi
loot laatikko -mekaniikan, jossa pelaaja pystyi ostamaan laatikoita, jotka sisalsivat erilai-
sia varusteita, aseita tai orkkeja, jotka tehostivat pelaajan hahmoa tai hdnen armei-
jaansa. Tastéa nousi suuri kohu pelaajien keskuudessa, silla pelin yksia padmekanismeja
oli kerata parempia varusteita ja aseita, seka jahdata voimakkaita 6rkkeja, jotka pelaaja
voi kdannyttaa taistelemaan hanen puolellaan. Peliin sisallytetty loot laatikko -meka-
niikka teki tasta pelin osasta kdytdnnossa turhan, jos pelaaja paatti ostaa laatikoita, silla
laatikoiden sisalto oli usein parempaa mita pelaaja oli itse pelaamalla saanut ansaittua.
My0s pelaajat, jotka eivat halunneet kayttdd rahaa laatikoihin, kokivat jarjestelmén tur-
hauttavaksi. (Polygon 2017.)

Kuusi kuukautta Shadow of Warin julkaisun jalkeen, pelinkehittdja Monolith totesi, etta
loot laatikko -mekaniikka oli huono siséllytys peliin. TAman seurauksena pelin sisédinen

kauppa suljetaan ja loot laatikot poistetaan pelista kesalla 2018. (Forbes 2018.)

DLC:t ovat kokonaisia lisasisaltopaketteja, joiden siséltd ja hinta vaihtelevat pelista riip-
puen. TAma maksullinen lisasisaltokaytantd on ollut hyvin yleinen jo ennen mikromaksu-
jen yleistymista peleissa. DLC-paketit ovat yleisia monenlaisissa peleissa ja ne sopivat
erinomaisesti yksinpeleihin, joissa ne tuovat liséda pelattavaa joko tarinan, tehtdvien,
haasteiden sek& muiden vastaavien tuotteiden muodossa. Lisasisalto téllaisessa muo-
dossa on usein hyvin tuotteistettava, silla sen tarjoama sisalté ja ominaisuudet ovat hel-

posti lueteltavissa ja markkinoitavissa.

Season pass -termin siséltd vaihtelee eri peleistd puhuttaessa. Yleisesti ottaen se tar-
koittaa pakettia, jonka ostaja saa etukédteen maksamalla ladattua kaiken tietyn ajan ku-
luessa peliin julkaistun ja julkaistavan lis&sisallon. Joidenkin pelien kohdalla tAma tar-
koittaa vain DLC-paketteja, toisten pelien kohdalla se tarkoittaa kaikkea lisasisaltoa mita
peliin tulee ja joskus se voi siséltaa esimerkiksi yhden vuoden aikana julkaistavan lisasi-

sallén. Season passin ideana on saada ihmiset ostamaan alennettuun hintaan kaikki
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lisasisaltd. Tama on yleensa houkutteleva tarjous kuluttajalle, mutta myos pelinkehitta-
jalle, silla tama saa kuluttajat kaytanndssa ostamaan lisasisaltéa, mita he eivat valtta-

matta olisivat muuten ostaneet.
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8 JOHTOPAATOKSET

Pelinkehittgjilla on erittdin suuri vastuu pelin oikeanlaisessa toteutuksessa. Pelin koko-
naisuuteen ja menestykseen vaikuttavat monet asiat kuten markkinointi, pelimekaniikat,
pelin laatu, hinta, toimintamalli, jakelu seka rahoitusmalli. Yksikin néista kohdista voi epa-
onnistuessaan tuhota pelin menestyksen. Tarkeda onkin pelin kehityksen alussa pitaa
kaikki pelin osapuolet ja ominaisuudet mielessa seka rakentaa niista yksi toimiva koko-
naisuus. Peli joka epaonnistuu julkaisussa, harvoin onnistuu saamaan takaisin suosiota,
muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta. Kilpailu, pelin julkaisuikkuna seka tarpeeksi
pitk& markkinointikampanja voivat luoda suotuisan julkaisun pelille, mutta nama seikat

vaikuttavat pddosin julkaisun menestykseen.

On olemassa esimerkkeja, joissa peli julkaistiin heikon markkinointikampanjan jalkeen
ajankohtana, jolloin samasta kohdeyleisdsta kilpailevat pelit olivat juuri julkaistu. Esimer-
kiksi Battleborn-peli julkaistiin samassa kuussa, kuin Activision-Blizzardin odotettu Over-
watch-peli. Molemmat pelit vetosivat samaan kohderyhmdaan, mutta Battleborn epaon-
nistui ja Overwatchista tuli yksi maailman suosituimpia peleja. Battlebornin kehitti Gear-
box Software ja sen julkaisi 2K Games. Activision-Blizzardin markkinointibudijetti oli huo-
mattavasti suurempi, kuin 2K Gamesin ja Gearbox Softwaren budjetti. Taman liséksi
Battlebornin julkaisupaiva oli jo ilmoitettu ja sen markkinointi aloitettu, kun Blizzard il-
moittu Overwatchin julkaisup&ivan joka oli vain kolme viikkoa Battlebornin jalkeen. Batt-
lebornin kehittdja Randy Pitchford kertoi Rolling Stone -lehdessa hanen kokemuksistaan
pelin julkaisun ollessa niin Iahelld Overwatchin julkaisua, sanoen sen "todellakin pelotta-
neen” hantd. (Rolling Stone 2017). Battleborn floppasi verrattuna Overwatchiin. Vastaa-
via tapauksia on useampia ja ne tuovat ilmi julkaisuajankohdan sek& markkinoinnin mer-

kityksen peleissa.

Rahoitusmalli seka itse pelin sisaltd ja sen laatu vaikuttavat enemman pelin menestyk-
seen julkaisun jalkeen. Vaikka harva peli onnistuu epaonnistuneen julkaisun jalkeen nou-
semaan menestykseksi, moni peli on onnistunut tuottoisan julkaisun jalkeen epaonnis-
tumaan pelin yllapitamisessa mika on johtanut pelin suosion nopeaan laskuun. Tama on
erityisen huono tilanne peleille, jotka ovat suunniteltu GaaS-periaatteella eli pelinkehitta-

jat ovat paattaneet kayttdd huomattavia resursseja pelin jatkuvalle kehitykselle.
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Pelin rahoitusmalli maarittelee pitkalti minkélaisena kuluttajat sen nakevat. AAA-tason
peleille on yleista, ettd peli maksaa 60 euroa tai jopa enemman. Kuluttajat kuitenkin odot-
tavat AAA-hintaisen pelin tarjoavan AAA-tasoisen kokonaisuuden. Esimerkiksi Star
Wars: Battlefront, joka julkaistiin vuonna 2015 sai paljon palautetta siihen liittyen, etté se
ei sisaltanyt muuta kuin moninpelin maksaessaan silti tayden AAA-pelin verran (Giant
Bomb 2015). limaisissa peleissa kuluttajat usein vaativat, etta peli on pelattavissa taysin
iimaisena samalla tasolla kuin maksava asiakas. Loot laatikoista saatavat hyddykkeet
eivat kuluttajien mielesta saa vaikuttaa pelaajan hahmon tehoon, vaan ne pitaa olla kos-
meettisia tai aikaa saastavia hyodykkeitd. Moninpeleisséa pelaajat myods odottavat pelin-
kehittdjien jatkavan pelin tasapainottamista seka uuden sisallén tuomista peliin sen jul-
kaisun jalkeenkin. (Qutee 2018.)

Lisasisalto pelin julkaisun jalkeen on usein toivottua, silld ne tuovat lisaa pelattavaa tai
uusia tapoja pelata pelia josta kuluttajat pitavat. Tama sisaltd voi olla maksullista tai il-
maista, mutta maksullisen sisallon kanssa tulee pelinkehittajan olla tietoinen siitd, minka
arvoinen lisasisaltd tulee olemaan pelaajille. Vaaranlainen hinnoittelu voi aiheuttaa

enemman haittaa, kuin hyotya.

Mikromaksujen menestyminen vaatii niiden oikeanlaisen tuotteistamisen. Peliin taytyy
kehitysvaiheessa luoda ympaéristdja seka tarpeita, joita voidaan tayttaa ja ratkaista mik-
romaksuilla. Mikromaksut, jotka kuluttaja huomaa olevan pelissa vain rahastaakseen
hanta eivat tule onnistumaan, vaan niiden taytyy tarjota palkitseva tunne kuluttajalle, ku-
ten esimerkiksi loot laatikoiden avaamiseen liittyva mielihyva tai uuden kosmeettisen
hyddykkeen tuomat sosiaaliset edut. Mikromaksut toimivat parhaiten silloin, kun ne eivat
tarjoa niita ostavalle pelaajalle etulydontiasemaa muihin pelaajiin ndhden. Tamakin on
hieman epéaselvaa aluetta, silla jotkin osapuolet voivat argumentoida, ettd mikromaksut
tarjoavat aina etulydntiaseman ilmaisena pelaaviin ndhden, jos ne tarjoavat jotain muuta
kuin kosmeettisia hyddykkeitd. Mikromaksut, jotka tarjoavat pelaajalle aikaa ja kate-
vyyttd, ovat monen mielesta hyvaksyttavia, mutta siindkin on rajansa. Esimerkiksi Star
Wars: Battlefront 2 mikromaksut tarjosivat niitd kayttaville samaa sisaltéa mita pelaajat
ansaitsevat pelaamalla, mutta nopeutetussa tahdissa. Ongelma oli kuitenkin siina, etta
pelaamalla siséllon ansaitseminen vei todella paljon aikaa ja se tarjosi suuria etuja pe-
laajan varusteisiin sek& aseisiin. Tasta syysta ne, jotka ostivat mikromaksuilla sisaltoa,
saivat etulyontiaseman muihin ndhden, vaikka teoriassa mikromaksut olivatkin vain ai-
kaa saastavia. Eli aikaa saastavat mikromaksut eivat saa tarjota pelaajalle etuja pelin

sisélla, vaan ne voivat nopeuttaa esimerkiksi erilaisten pelin varusteiden, aseiden tai

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Oskari Rantanen



41

kosmeettisten hyddykkeiden avaamista. Tata mieltd on myos CD Projekt Red pelistudion
perustaja Marcin Iwinski, joka kertoi PC Gamerin haastattelussa, ettd heidan ilmainen
korttipeli Gwent ei tule koskaan sisaltamaan muita mikromaksuja, kuin sellaisia jotka tar-

joavat pelaajalle aikaa ja katevyytta (PC Gamer 2018.)

Kosmeettinen lisasisaltd menestyy parhaiten peleissd, joihin on luotu sosiaalinen ilma-
piiri niitd tukemaan. Ne toimivat peleissa samanlaisina statussymboleina, kuin oikeassa
elamassa esimerkiksi merkkivaatteet. liman pelaajayhteisén luomaa sosiaalista ympa-
ristbd kosmeettiset tuotteet harvoin menestyvat. Taman todistaa se, ettd moniin peleihin
on jo vuosia pystynyt lisaamaan pelin tiedostoja muokkaamalla omia kosmeettisia muu-
toksia muun muassa aseisiin ja varusteisiin, mutta ne nakyvat vain pelaajalle itse. Esi-
merkiksi Counter Strike -pelisarjassa tdma on ollut yleistd, jonka seurauksena sarjan
uusin peli toi mukanaan loot laatikoista saatavat kosmeettiset tuotteet. Nama tuotteet
kokivat suuren menestyksen ja tiedostojen muokkaaminen jai vahemmalle. Syyna tahan

on pelin ja kosmeettisten tuotteiden sosiaaliset edut.

Mobiilipelien suosio on suuressa kasvussa. Suuri osa tdman hetken suosituimmista mo-
biilipeleista ovat iimaisia pelata ja sisaltdvat mikromaksuja. Monet ovat my6s niin sanot-
tuja loputtomia peleja, joissa pelissa ei kdytanndssa koskaan ole loppua. Tama meka-
niikka mahdollistaa pelin pitkdkestoisen elamankaaren ja mikromaksujen kanssa myds
tuottoisuuden. Mikromaksujen hyva tuotteistaminen on ilmaisten mobiilipelien tuottavuu-
den kannalta tarkedssa asemassa. Kuluttajille tulee nayttaa pelissa, mitd mikromaksuilla
voi hankkia ja miten se hyodyttaa heita pelissa. Heidat tulee myds tutustuttaa pelin kaup-
paan, josta mikromaksuilla voi ostaa hyddykkeitda. Tama onnistuu siten, ettd pelaajille
tarjotaan pienia maaria kovaa valuuttaa esimerkiksi erindisista tehtavista ja saavutuk-
sista. Jos peli sisdltaa loot laatikoita, niitd on hyva tarjota epatasaisin valiajoin pelaajalle,
jotta tdma tutustuu laatikoiden avaamiseen seké niiden tarjoamiin etuihin. Laatikot on
hyva antaa erilaisista pienistad saavutuksista ja edistymisesta pelissa, siten pelaajalle tu-
lee myds saavutuksen tunne laatikon ansaitsemisesta. Jos pelaaja ei halua tai pysty
kayttamaan rahaa loot laatikoihin, niin tama mekaniikka silti liséa pelaajan sitoutumista
peliin, jolloin h&n voi mahdollisesti tulevaisuudessa muuttua maksavaksi asiakkaaksi.
Tama tyyli siséllyttad mikromaksuja ei pade ainoastaan mobiilipeleihin, vaan on myos

toimiva kaytantd muissakin peleissa.

Loot laatikoiden sisaltd ei aina tarvitse olla pelinkehittdjien itse luomaa, vaan he voivat

jarjestaa esimerkiksi kilpailuja, joissa pelaajat saavat itse luoda erilaisia hyddykkeita
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joista pelaajayhteiso voi aanestaa parhaat sisallytettavaksi uuteen laatikkoon. Tama toi-
mintamalli luo sitoutumista pelaajayhteison seka pelinkehittdjien vdlille ja samalla ulkois-
taa hyodykkeiden ideointia pelin faneille. Aanestyksen lisaksi, pelinkehittajien on mode-
roitava kilpailuun osallistuvien hytdykkeiden kelpoisuus, silla internetissa jarjestettavat

kilpailut voivat joutua jonkin verkkoyhteisén kaytannon vitsin kohteeksi.

Peleihin, joihin on suunniteltu lisasisaltda julkaistavaksi varsinaisen pelin julkaisun jal-
keen DLC-muodossa, on pelinkehittdjien usein hyva tarjota season pass -paketti pelaa-
jille etukateen ostettavaksi. TAssa on kuitenkin tarkeda pitdd mielessa, etta season pas-
sin myyminen edellyttaa pelinkehittajiltd sen sisallén luomista siind maarin, etta kuluttajat
kokevat saaneensa rahalle arvoa ostaessaan paketin. Tama edellyttdd ymmarrysta siita,
mit& pelaajat haluavat peliin liséda. Yhteistn odotusten vastaisen sisallon sisallyttdminen
season pass -pakettiin voi aiheuttaa ongelmia. Bethesdan Softworksin kehittdma ja Bet-
hesda Studiosin julkaisema peli Fallout 4 tarjosi season pass -pakettia pelin julkaisun
yhteydessa, jonka moni pelaaja osti luottaen sen sisallén osoittautuvan rahan arvoiseksi.
Bethesda kuitenkin sisallytti paketissa monia DLC-paketteja, jotka eivat olleet samalla
tasolla sisélloltédan, kuin heidéan aiemmat pelistudion DLC:t. TA&ma& sai monet season pas-
sin ostajat katumaan ostostaan, jonka seurauksena season pass sai huonon vastaan-
oton ja arvostelut pelaajilta. Steam-alustalla Fallout 4 Season Pass on saanut 2 232
kappaletta arvosteluja, joista vain 33 % on positiivisia. (Steam Store 2018.) Fallout 4:n
season pass oli huonosti tuotteistettu. Se ei kertonut asiakkaille mité se tulee sisélta-
maan ja taman liséksi se on ylihinnoiteltu siséltdon nahden. Se ei vastannut asiakkaiden
odotuksia, eivatka pelinkehittdjatkddn osanneet sanoa mitd se tulee sisdltamaan. Tama
on helposti huomattavissa siita, etta pelinkehittajat nostivat season passin hintaa 66 %

muutamia kuukausia pelin julkaisun jalkeen (Gamespot 2016.)

Tuotteistaminen on olennaista toimivalle lis&sisaltdsuunnitelmalle. Pelinkehittajan ja asi-
akkaan tulee tietdd mitad he saavat pelin tai sen lisasisaltdd ostaessaan. Hyvin tuotteis-
tettu lisasisaltd on jotain, mita pelaaja haluaa ostaa, ei sellaista mitd hanen pitaa ostaa.
Lapinakyvyys lisasisallon suhteen on usein hyva vaihtoehto pelinkehittdjan imagon kan-
nalta. Lisasisallon tuotteistaminen on hyva tehda yhteistydssa pelin markkinoinnin ja ke-
hittdjien kanssa, jolloin lisdsisdltd on helposti markkinoitavissa. Talléin markkinointi-
ryhma voi myds antaa pelinkehittdjille ideoita siitd, mitka olisivat kohderyhmaa kiinnos-

tavat lisasisalléon kohteet.
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