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Videopeliteollisuus on vasta viisikymmenvuotisen historiansa aikana noussut yh-
deksi globaalin viihdeteollisuuden johtavaksi sektoriksi, jolla on ollut merkittavasti
vaikutusta useisiin itsestaan poikkeaviin teollisuudenaloihin sen lisaksi, etta teol-
lisuus on muodostanut useita uusia alatoimialoja. Kyseinen kasvu on luonut mer-
kittavia mahdollisuuksia kansainvalisilla markkinoilla operoiville alan yrityksille.
Videopelit ovat digitalisaation seurauksena nousseet oleelliseksi osaksi globaalia
populaarikulttuuria, ja tana paivana ne yhdistavat miljardeja ihmisia ympari maa-
ilmaa. Historian saatossa on kuitenkin syntynyt alueellisia kulttuurieroja pelaajien
valille, jotka maarittelevat miten, ja millaisia videopeleja kullakin markkina-alu-
eella pelataan.

Opinnaytety0ssa syvennyttiin tarkemmin neljan taloudellisesti merkittdvimman
valtion videopelimarkkinoihin, joihin lukeutuvat Yhdysvallat, Japani, Kiina ja
Etela-Korea. Yksittaisiin valtioihin perehtyminen toteutettiin tarkastelemalla teol-
lisuudenalan aluekohtaista taloustietojen aineistoa ja tutkimalla kohdealueiden
videopelimarkkinoiden historiallista kehittymista. Tilastollisen aineiston analyysi
valaisi tarkeimpia kysymyksia liittyen pelaamismotivaation alueellisiin eroihin,
alalla vakiintuneisiin de facto -videopelinkehitysmalleihin ja teollisuudessa ylei-
simmin kaytettyjen videopelien kaupallistamismenetelmien hyotyihin ja haittoihin.

Opinnaytety6ssa tutkittiin videopelien teollistumisen ja kaupallistumisen historiaa,
jota reflektoitiin nykypaivan globalisoituneeseen videopeliteollisuuteen tavoit-
teena markkinoiden toiminnan kokonaisvaltainen ymmartaminen. Alueiden ta-
loustilastoja vertailemalla tuotettiin analyysi alan nykyisista videopelimarkkinoista
ja niiden mahdollisuuksista merkittavimmilla markkina-alueilla. Opinnaytetydn tu-
lokset mahdollistavat strategisen resurssien keskittamisen videopelinkehityksen
kontekstissa markkina-alueiden kysynnan vastaamiseksi yha tehokkaammin.
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Globalization of the Video Game Industry and
Markets

- From Nimatron to the powerhouse of the entertainment industry

The video game industry has during its 50-year-old history seen an exceptional
market growth to achieve its status as one of the leading sectors in the global
entertainment industry, disrupting industries outside of video games in addition
to its formation of several new sub-industries. This growth has created significant
opportunities for companies in the field seeking to expand into international
markets. As a result of digitalization video games have become an essential part
of global popular culture, as they today connect billions of people all around the
world. History has however formed regional cultural differences between how and
what kind of video games are consumed in different market areas.

The thesis orientated more in depth into the video game markets of the four most
economically significant countries, which consist of United States, Japan, China,
and South Korea. A comprehensive familiarization of the individual countries was
conducted by reviewing regional financial data of the industry and by doing
research on the historical development of the video game markets in the target
regions. Analysis of the statistical material shed light on the most important
questions regarding the regional differences in gamer motivation, industry
standard de facto video game development models and the pros and cons of the
most widely used monetization methods in the industry.

In the thesis, the history of the industrialization and commercialization of video
games was studied, which was reflected into contemporary globalized video
game industry with the aim for a holistic comprehension of the functioning of the
markets. By comparing the regions' economic statistics, an analysis of the current
video game markets and their opportunities in the most significant market regions
was obtained. Results of the thesis facilitates a strategic allocation of resources
in the context of video game development to satisfy the demand of market areas
effectively.
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1 Johdanto

Videopelit ovat lyhyen historiansa aikana kehittyneet pienen harrastajakunnan
satunnaisesta aktiviteetista osaksi koko maailman kattavaa populaarikulttuuria.
Murroksen on mahdollistanut edistysaskeleet grafiikkaprosessoriteknologioissa,
enenevissa maarin maailmaa kattava internet-yhteys ja kehittyvien valtioiden di-
gitalisoituminen. Kyseiset maailmanlaajuiset ilmidt ovat kuitenkin pitkalti vaista-
neet uusien videopelimarkkina-alueiden synnyn, minka sijaan se on kiihdyttanyt

jo vakiintuneiden markkina-alueiden kasvua.

Kaksi merkittavinta videopelien markkina-aluetta ovat Euroopan talousalueen
valtiot seka Yhdysvallat ja Kanadan kattava Euroopan ja Pohjois-Amerikan (ENA)
alue seka Ita- ja Kaakkois-Aasian kattava kulttuurillisen ja ekonomisen konstruk-
tion luova Aasia-Tyynimeri (APAC), jotka yhdessa luovat lahes koko globaalin
videopeliteollisuuden ja alan markkinat. Kyseisille alueille ominaista on alan
vahva paikallinen osaaminen ja kautta aikain korkea videopelien suosio vaeston
keskuudessa (Lee & Pulos, 2016).

Videopelimarkkinat kuitenkin eroavat merkittavasti naiden alueiden valilla johtuen
historian aikana syntyneiden paikallisten videopelikulttuurien vaikutuksesta alu-
eiden markkinoihin. Alueita kattavien valtioiden taloudellinen ja teknologinen ke-
hitys ovat pitkalti maaritelleet videopelien pelaamisen mahdollisuudet maan rajo-
jen sisalla, mika on yhdessa alueiden kansallisen kulttuurin kanssa johtanut alu-
eille yksilollisten pelaamistottumusten ja -kayttaytymisten kehittymiseen, jotka
historian saatossa ovat muokanneet alueiden videopelimarkkinat sellaiseksi, kuin

ne tana paivana ovat.

Aasia-Tyynenmeri on maantieteellisesti suuren pinta-alan kattava vaestorikas
alue, jolle ominaista on historian aikana kehittynyt vahva paikallinen ekosysteemi.
Taman johdosta alue pystyy itse tuottamaan videopeleja, joita paaosin kuluttavat
oman alueen pelaajakunta. Alue on kuitenkin pelaajamaaraltaan merkittava,
minka johdosta se on videopelistudioille houkutteleva markkina videopelien jake-
lulle. Tyynenmeren Aasian markkinoita hallitsee Kiina, joka on 2000-luvun poik-

keuksellisen vahvan teknologisen nousun my6ta vakiinnuttanut asemansa



yhtena videopeliteollisuuden karkimaana. Kiinan hallinnon jatkuvasti tiukentuva
ote mediasta ja taman tuomat rajoitukset videopelien pelaamiselle ovat kuitenkin
tehneet maan videopelimarkkinoista epavakaita maassa operoiville alan yhtidille
(Ye, 2021).

Eurooppaa ja Pohjois-Amerikkaa yhdistaa vapaa markkinatalous seka maiden
valiset aktiiviset kauppasuhteet jo kaukaa historiasta, mika peilautuu myos alu-
een videopeliteollisuuteen ja on kokonaisuudessaan tehnyt alueesta hyvin dy-
naamisen markkinan, jossa suurin osa videopelinkehityksesta tapahtuu Yhdys-
valloissa tuottaen korkean profiilin videopeleja, joita kuitenkin kulutetaan koko

Euroopan ja Pohjois-Amerikan markkina-alueella.

Yhdysvallat ovat globaalisti suurin ja tarkein videopelien markkina-alue, jossa
monet maailman suurimmista videopelistudioista pitavat paakonttoreitaan. Kali-
fornian osavaltiossa lukuisat pdamajaa pitavat videopelialan yhtiot ovat luoneet
alueesta alan merkittavan kulttuurikeskittyman, josta viedaan paljon alueen kult-
tuuria videopelien muodossa ympari Eurooppaa luoden yli valtionrajojen levittay-

tyvia videopelialan trendeja.

Nykyisin videopelit ovatkin Yhdysvalloissa yksi valtion nopeimmin kasvava viih-
deteollisuuden sektori ja merkittava osa esimerkiksi Kalifornian osavaltion brutto-
kansantuotetta. Koska videopeliteollisuus on vahvasti sidoksissa alueen teknolo-
giseen kehitykseen, on Yhdysvaltojen asemalla globaalina teknologiajohtajana
ollut suuri merkitys maan seka koko globaalin videopeliteollisuuden edistami-
sessa yhdeksi viihdeteollisuuden isoimmaksi sektoriksi. Globaali teknologiajoh-
tajuus on kuitenkin historian aikana ollut haastettuna useiden eri valtioiden toi-
mesta, mika nayttaytyy selkeasti maiden videopeliteollisuuksien kasvussa vuosi-
kymmenien aikana. Vaikka markkinoille kehitettyjen videopeliteknologioiden
kayttoonotto ei vakuumissa auta saavuttamaan menestysta videopelien kulutta-
jamarkkinoilla, edistavat ne videopelinkehittdjien mahdollisuuksia saavuttaa vi-
deopeleilleen entistd enemman pelaajakuntaa ja kaupallistamaan tuotteitaan

seka palveluitaan yha tehokkaammin.

Menestyksellisessa videopeliyrittajyydessa kriittista on lojaalin pelaajakunnan

saavuttaminen tuotteille seka sen yllapitaminen. Tama voi kuitenkin olla hankalaa



maailmassa, jossa fyysisista videopelikopioista ja Arcade-videopelihalleista on
siirrytty digitaalisten palvelualustojen ansiosta internetin valityksella jaettaviin ai-
neettomiin kopioihin. Kyseinen ilmid on radikaalisti muuttanut alan luonnetta ja
luonut siitd globaalin alan, jossa julkaisijoiden merkitys on noussut entista tarke-
ammaksi pelaajien saavutettavuuden takaamiseksi. Kyetakseen kilpailemaan vi-
deopelin kansainvalisesta huomiosta vaaditaan videopelistudioilta yha onnistu-
neempaa kokonaisuutta seka videopelien suunnittelun, kehityksen, etta markki-
noinnin suhteen. Koska pelaajat eivat ainoastaan mieti ostopaatoksissaan video-
pelin alkuperaa aikakautena, jossa internet ja sosiaalinen media maarittelee vah-
vasti digitaalisen viihteen trendit, on kyettava tunnistamaan videopeliala globaa-
lina alana, jossa videopeleja kehitetaan koko maailman kattavalle yhteisdlle vaih-
toehtoisesta asemasta, jossa pyritaan tarjoamaan videopeleja vain kotimaiselle

yleisolle pyrkimyksena valttaa kilpailua.

Koko maailmaa koskenut digitalisaatio on ilmiona muokannut videopelialasta
enenevissa maarin kansakuntia yhdistavan sektorin, jossa pelaajien on mahdol-
lista olla vuorovaikutuksessa videopeliyhteison jasenien kanssa yli valtionrajojen
rippumatta tahojen fyysisesta sijainnista. Kyseisen ilmién kehittdmat kansainva-
liset videopelimarkkinat antavat videopelinkehittdjille teoreettisen mahdollisuu-
den tavoittaa koko globaalin videopeliteollisuuden kolme miljardia pelaajaa yli
valtionrajojen, mika on johtanut tilanteeseen, missa samaan aikaan kun videope-
lien kehitys ja julkaiseminen ei ole koskaan ollut yhta helppoa, ei saavutettava
pelaajakunta ole ollut yhta laajaa. Taman seurauksena globaali kilpailu alalla on
kasvanut voimakkaasti, mika on luonut videopeliteollisuudesta aarimmaisen po-
larisoivan sektorin, jossa alan vakiintuneet toimijat ovat pystyneet kapitalisoi-
maan digitalisaation seuraukset samaan aikaan, kun alan pienemmat videopeli-

studiot eivat pysty enaa kilpailemaan alan markkinaosuuksista yhta helposti.



2 Tutkimusmenetelma

Opinnaytetyossa tutkitaan videopeliteollisuuden ja -markkinoiden kehityskulkua
kokonaisvaltaisesti aina ensimmaisten videopelien syntymasta lahtien alan ny-
kyiseen asemaan yhtena globaalin viihdeteollisuuden ja internet-liiketoiminnan
nopeimmin kasvavista sektoreista. Tutkimuksen tavoitteena on tuottaa informaa-
tiota uusille videopeliteollisuuden yrittajille ja sijoittajille alan markkinoiden poten-
tiaalista seka vertailla markkina-alueiden eroavaisuuksia. Tyo on kirjallisuuteen
ja tilastoihin seka niiden analyysiin ja synteesiin perustuva tietopohjainen opin-

naytetyo.

Alueellisten videopeliteollisuuksien taloustilastojen aineisto koottiin useista julki-
sista tietokannoista ja internetissa julkaistuista avoimeen seka suljettuun dataan
perustuvista videopelimarkkinoiden vuosikatsauksista. Alueellisia kulttuureja tut-
kittiin aihetta kasittelevista akateemisista julkaisuista ja teemaa sivuavista kir-
joista, joita reflektoitiin digitaalisten jakelupalveluntarjoajien julkaisemaan dataan
saaden kattava kokonaiskuva alueellisten videopelimarkkinoiden kayttaytymi-

sesta.

Aineiston yksityiskohtaisempi tutkimus kohdentui neljaan videopeliteollisuuden
valtioon, joita yhdistaa jo kaukaa historiasta vakiintunut asema alan merkittavina
kulttuurin tuottajina, ja jotka edustavat korkeaa osuutta globaalin videopeliteolli-
suuden tuottamista tuloista. Kyseiset valtiot tarjoavat alan toimijoille potentiaali-
simmat markkinat videopelien jakelulle seka monipuolisimmat mahdollisuudet
paaomainvestointeihin maiden videopeliteollisuuksiin, jotka ovat historian aikana

muovautuneet tuottaviksi viihdeteollisuuden sektoreiksi.

Tutkimus- ja analyysimenetelmien seurauksena saadaan kattava ymmarrys alan
tamanhetkisistd mahdollisuuksista ja markkinoilla talla hetkella vallitsevista ilmi-
Oista videopelialan yritysten nakdkulmasta ratkaisevilla markkinoilla, jotka pitkalti
maarittelevat videopelien menestyksen globaalisti ja nain ollen videopelinkehityk-

sen yleisen kannattavuuden.



Opinnaytetyon ensimmaisessa osiossa perehdytaan videopelien historiaan ja sii-
hen, miten videopeliteollisuus syntyi ja alkoi kehittymaan alueittain. Se antaa tie-
toa siita, miten ja miksi videopelimarkkinat ovat historiansa aikana vakiintuneet

tietyille alueille, joita kasittelemme opinnaytetyossa tarkemmin.

Toisessa osiossa tutkitaan maantieteellisista tekijoista ja kansallisesta kulttuu-
rista johtuvia eroavaisuuksia alueellisten pelaamiskulttuureiden valilla. Tyon kon-
tekstissa pelaamiskulttuureita tutkitaan tavoitteena ymmartaa hyvin paikallisiakin
eroavaisuuksia pelaamismotivaatioissa ja kulutuskayttaytymisissa eri markkina-

alueita edustavien pelaajien valilla.

Kolmannessa osiossa kasitelladn alan tulevaisuuteen oleellisesti vaikuttavia tek-
nologioita, joita tuntemalla videopeliyritysten on mahdollista saada kilpailuase-
maa yha enenevissa maarin Kilpaillulla teollisuudenalalla. Osiossa kaydaan lapi
uusien, alalla nousevien teknologioiden tuomista mahdollisuuksista ja ongelmista
seka videopelinkehityksen etta videopelien kaupallistamisen saralla. Tavoitteena
on selvittaa, kannattaako teknologioilla toteutettuja videopeleja nykyisellaan jul-

kaista markkinoille vai onko syyta odottaa teknologioiden kehittymista.



3 Videopeliteollisuuden historia

Videopelit saivat alkunsa maaritelmansa mukaan jo vuonna 1940, kun amerikka-
lainen fyysikko Edward Uhler Cordon kehitti Nimatronin, ensimmaisen sahkéme-
kaanisen koneen, milla pystyi pelaamaan versiota klassikkopelistd Nimista.
Vaikka videopeli termina esiintyi ensimmaisen kerran vasta vuosikymmenia myo-
hemmin (BusinessWeek, 1973), voi Nimatronin mieltda ensimmaiseksi videope-
liohjelmistoa suorittavaksi tietokoneeksi. "The Nimatron serves no other useful
purpose than to entertain, unless it be to illustrate how a set of electrical relays
can be made to make a 'decision' in accordance with a fairly simple mathematical
procedure." (Condon, 1942). Kuitenkin teknologian oli kehityttava viela vuosikym-
menia videopelien varsinaista teollistumista ja kaupallistumista varten, johon lo-
pulta johti yhdysvaltalaisten teknologiayhtididen panostukset videopelien pelaa-

miseen vaativiin teknologioihin.

3.1 Varhaiset vuodet

Videopelien teollistumisen voidaan laskea alkaneen vuonna 1972, kun amerikka-
lainen videopelinkehittdja Atari julkaisi ensimmaisen versionsa Pong-videope-
lista. Videopelia myytiin aluksi Arcade-halleille videopeliautomaatteina, joita Atari
valmisti yli 19 000 (Lipson & Brain, 2009). Videopeli saavutti hyvin akkia suosiota
Pohjois-Amerikan markkinoilla, mika yltyi, kun Atari paatti lahtea kuluttajamarkki-
noille Pong-kotivideopelikonsolillaan. Menestyksen seurauksena Atari paatti
vieda Pong -videopelin Japanin markkinoille, kun samoihin aikoihin markkinat al-
koivat tayttymaan Pong-klooneista. Vuonna 1975 markkinat saturoituivat yhdesta
videopelista ja sen klooneista, kunnes japanilainen videopelien julkaisija Taito jul-
kaisi Space Invadersin vuonna 1978. Videopelista tuli valitdn menestys Japa-
nissa, mika aloitti niin sanotun kymmenen vuotta kestaneen Arcade-videopelien
kultaisen ajanjakson, jolloin monet vaikutusvaltaiset videopelinkehittajat julkaisi-

vat useita menestyksekkaita videopeleja.



3.2 Videopelimarkkinoiden romahdus

1980-luku oli videopeliteollisuudelle yla- seka alamakien aikaa. Viela vuosikym-
menen alussa julkaistin monia menestyksekkaita klassikkovideopeleja, kuten
Pac-Man ja Asteroids. Kuitenkin vuonna 1983 videopelimarkkinat kokivat ensim-
maisen romahduksensa Yhdysvalloissa, kun markkinat tayttyivat kilpailijoista,
konsoleista ja videopeleista. Virallinen syy vuoden 1983 videopelimarkkinoiden
romahdukselle on kiistelty, mutta oleellisin syy siihen on miten videopeliteollisuus

operoi tuohon aikaan.

Koko 1970-luvun ja varhaisten 1980-luvun aikana Arcade-hallit olivat paasaan-
téinen pelaamisen muoto Yhdysvalloissa ja Japanissa. Vuonna 1983 otettiin
kayttoon ROM-kasetit, joilla pelaajat saattoivat pelata videopelejaan omilla video-
pelikotikonsoleillaan. Teknologia oli tuolloin uusi, minka takia jalleenmyyjat eivat
halunneet ottaa riskia ottaessaan tuotteita myymalaansa. Pienentaakseen riske-
jaan videopelien julkaisijat joutuivat lupautumaan ostamaan myymattomat kasetit
takaisin kaupoilta saadakseen hyllytilaa vahittdiskaupoista (Cynical Gamer,
2020).

Videopeliteollisuuden romahdus alkoi vuonna 1982, kun Atari julkaisi Pac-Manin
ja tuotti 12 miljoonaa kasettia markkinoille, jotka koostuivat vain 10 miljoonasta
kotikonsolista (Hubner & Kistner, 1983). Vaikka Pac-Manista tuli kaikkien aikojen
menestynein videopeli 7 miljoonalla myydylla kasetilla, ei se silti riittanyt vastaa-
maan Atarin odotuksia. Samana vuonna Atari valmisti 4 miljoonaa ET-videopelia,
joista 3,5 miljoonaa palautettiin jalleenmyyijien toimesta joko myymattémana va-
rastona tai asiakkaiden palautuksina (Bruck, 1994). Atarin odotukset toimi kata-
lyyttina tulevalle, kun Warner Communications, Atarin sen aikainen emoyhtio
vuosikatsauksessaan vuonna 1982 julkaisi Atarin ennustetun vuosittaisen tulojen
kasvun laskevan 50 %:sta 15 %:iin, mika laukaisi nopean osakkeenomistajien

reaktion nopeasti myymaan videopeliteollisuuden osakkeensa.

Kun videopelien julkaisijoita ei enaa rahoitettu, julkaisijat eivat kyenneet osta-
maan takaisin jalleenmyyjille tarjottuja kasettejaan, minka johdosta monet julkai-

sijat ajautuivat konkurssiin (Paige, 1983). Taman seurauksena jalleenmyyjat



joutuivat laskemaan kasettien hintoja paastakseen varastoistaan eroon, mika jal-
leen pienensi videopelien kaupankaynnin marginaaleja. Romahduksen seurauk-
sena kotikonsolien videopelien myynti romahti 97 %:a 3,2 miljardista 100 miljoo-
naan dollariin vuonna 1985. Samaan aikaan 1500 Arcade-hallia lopetti toimin-

tansa, mika lopetti niin sanotun Arcade-videopelien kultaisen ajanjakson.

Vaikka Yhdysvaltojen videopeliala romahti hetkellisesti, muualla Euroopassa ja
Aasiassa videopeliteollisuus sailyi suhteellisen pienella, mika johti vakuumiin pit-
kaksi aikaa Yhdysvaltain videopelimarkkinoilla. Nintendo havaitsi tarjonnan puut-
teen Yhdysvalloissa astuessaan maan videopelimarkkinoille 1980-luvun puoliva-
lissd uudella Nintendo-videopelikonsolillaan, josta syntyi valiton menestys. Myo-
hemmin samana vuonna Nintendo julkaisi myds Super Mario Bros -videopelin
samaiselle konsolille, josta tuli yksi maailman menestyneimmista konsolivideope-
leista. Taman seurauksena videopeliteollisuuden painopiste siirtyi ensimmaista

kertaa historiassa lannesta itaan.

3.3 Uuden vuosituhannen alku

Videopelikulttuurit alkoivat yksilditymaan lannen ja idan valilla 2000-luvun alussa,
kun Tyynenmeren Aasian pelaajat omaksuivat tietokoneet paaosaiseksi pelaa-
misen alustakseen aikana, jolloin konsolialusta oli lannessa viela suosituin muoto
pelaamiselle, saavuttaen huippunsa vuonna 2008. Tyynenmeren Aasian pelaajat
omaksuivat jo varhain online-videopelit ja arvostivat sen mahdollistamaa sosiaa-
lista aspektia videopeleissa, minka johdosta alueelle syntyi laaja MMORPG-gen-
ren pelaajakunta seka kyseisen genren videopeleissa laajalti kaytetty, perintei-
sesta videopelinkehitysprosessista poikkeava malli (ks. luku 5.4.1), joka on nyky-
aan myos lannessa laajalti omaksuttu (Chen, 2022). Korealaisille MMORPG -vi-
deopeleille kehittyi nopeasti tiukasti rajattu pelaajakunta, ja Aasian Online PC-
alustan online-videopelien markkinat alkoivat kohdistumaan Etela-Koreaan ja
Taiwaniin, jotka loivat 80 %:a koko alueen markkinoista. Tasta huolimatta alueen
yhteen laskettu osuus oli vain 533 miljoona dollaria. Etela-Korean videopelinke-
hittajat ymmarsivat online-videopelien markkina-arvon sijaitsevan ulkomailla ja

alkoivat kehittamaan teollisuuttaan valtion avustuksella tavoitteena videopelien



vienti ulkomaisille markkinoille lisensoimalla tuotteitaan ja perustamalla sivukont-
toreita. Hallinnon silloinen strategia toimi menestyksekkaasti, mika oli ensimmai-
sia edistysaskelia suuremmalle merkitykselle koko Etela-Korean digitaalisen me-
dian kulttuurissa. 2000-luvun lopulla Etela-Korea muiden Tyynenmeren Aasian
alueen valtioiden mukana aloittivat siirtyman kohti mobiilivideopeleja, yksiloiden

alueelle ominaisen pelaamisen muodon.
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4 Globaalin videopeliteollisuuden alustat

Koko nykyinen globaali videopeliteollisuus koostuu pitkalti kolmesta paaasialli-
sesta videopelialustasta, jotka mahdollistavat videopelien jakelun ja kuluttamisen
koko maailman kolmelle miljardille pelaajakunnalle. Jokaista alustaa yhdistaa ny-
kyisin kolmansien osapuolten yllapitamat digitaaliset jakelukanavat, jotka oat

merkittavasti muuttaneet koko videopelialan luonnetta.

Vaikka digitaalinen jakelu on teknologiana lahtoisin jo 1980-luvulta, yleistyi se
vasta vuosituhannen vaihteessa Internet-yhteyksien ollessa tarpeeksi nopeita
mahdollistaakseen videopelien digitaalisen massajakelun. Koska iso osa fyysi-
sesta jakelusta on loppunut, monet historialliset pelaamisen muodot kuten Ar-
cade-hallit edustavat enaa marginaalista osuutta koko videopelialasta samaan
aikaan kun syntyvat alustat kuten VR-videopelit eivat viela ole saavuttaneet mer-

kittavaa markkinaosuutta.

4.1 Konsolivideopelialusta

Kotivideopelikonsolit olivat ensimmaisia kuluttajille tarkoitettuja henkilokohtaisia
laitteita videopelien pelaamiselle. Alun perin kotikonsolit toivat videopelit suuren
yleisdn ulottuville, joskin nykyisin kotikonsolimarkkinat ovat 26,2 miljardilla dolla-
rilla (Statista Research Department, 2023a) tuloissa laskettuna videopelialus-
toista pienimmat johtuen konsolien rajoitetuista kayttomahdollisuuksista verrat-
tain oheisiin alustoihin. Koska kotivideopelikonsolit rajoittavat pelaamisen fyysi-
seen sijaintiin, ovat kasi- ja hybridikonsolit alkaneet saavuttamaan markkina-ase-
maa videopelialustoilta. Tasta huolimatta se on 37,9 miljardilla dollarilla (Clement,
2023a) markkina-arvoltaan pienin alusta. Konsolivideopelialustaa dominoivat isot
teknologiayhtiot Microsoft, Sony ja Nintendo (ks. luku 6.2.1) (Kuva 1).
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® Microsoft
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i Nintendo
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Kuva 1. Kolmen suurimman videopelikonsolivalmistajan jaettu markkinaosuus

konsolivideopelimarkkinoista (DFC Intelligence, 2022).
4.2 PC-videopelialusta

PC-videopelien pelaajat alkoivat ensimmaisend omaksumaan digitaalisen jake-
lun paaasiallisena jakelumenetelmana videopelien jakelussa, silla digitaalinen ja-
kelu internetin valityksella oli jo vallitseva menetelma demojen ja maksullisten
julkisohjelmien jakelussa BBS:lla (Bulletin Board System) alan varhaisten harras-
tajien keskuudessa. Kuitenkin vasta 2000-luvun alussa kehitettiin ensimmaiset
digitaaliset jakelupalvelut PC-videopeleille, mika synnytti paljon kilpailua alus-
talla. Useat eri videopelistudiot alkoivat kehittamaan omia digitaalisista
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jakelualustoja videopeliensa jakeluun samalla kun kolmansien osapuolten kehit-
tamat digitaaliset jakelualustat yleistyivat. Nykyisin digitaalisen PC-videopelien
jakelupalveluntarjoajat koostuvat paaosin kolmesta alan toimijasta (Kuva 2),
joista kaksi suurinta ovat Valve (ks. luku 6.1.1) ja Epic Games (ks. luku 6.1.2).

Valven kehittama Steam on 8,55 miljardilla dollarilla (Clement, 2023b) tuloissa
laskettuna suurin ja 132 miljoonalla kayttajalla (Clement, 2023c) aktiivisissa kayt-
tajissa laskettuna toiseksi suurin jakelualusta, kun taas Epic Gamesin kehittama
Epic Games Store on 5,6 miljardilla dollarilla (Clement, 2023d) tuloissa laskettuna
toiseksi suurin ja 230 miljoonalla kayttajalla (Clement, 2023e) aktiivisissa kaytta-

jissa laskettuna suurin alusta.

PC-videopelien pelaajien maara maailmassa on 1,75 miljardia (Clement, 2022a),
mika on noussut vuosittain samaan aikaan kun tietokoneiden kysynta globaalisti
on laskenut 2000-luvun toisella vuosikymmenella (Alsop, 2023). Tasta huolimatta
PC-videopelialustan ohjelmistomyynti on kasvanut vuosittain 2010-luvulla, mika
kiihtyi 2020-luvulle tultaessa 36,3 miljardiin dollariin (Clement, 2023f) PC-video-

pelimarkkinoiden arvon ollessa 42,9 miljardia dollaria (Clement, 2023g).

Yearly spending on PC gaming services by Platform

gog.com

More than $1,000 @ $501 to $1,000 ® $251 to $500 @ $101 to $250 @ $51 to $100

$1to $50 @ Nothing ($0)
Steam: 2,346 responses. Epic: 2,514 responses. GOG: 2,446 responses.
Allr es weighted by U.S. Census (13-55)
Si s:06.02.20 to 06.09.20

© CivicScience 2020

Kuva 2. Kolmen suurimman PC-alustan digitaalisen jakelupalvelun kayttajien
keskivertokulutus (CivicScience, 2020).
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4.3 Mobiilivideopelialusta

Merkittavimmat mobiilivideopelialustan jakelupalveluntarjoajat ovat teknologiayh-
tiot Apple, Google seka Kiinassa Tencent (Kuva 3). Mobiilivideopeliteollisuus on
globaalisti aarimmaisen kilpailtu markkina. Arvioiden mukaan Applen julkaisupal-
velussa on yli 200 000 aktiivista videopelia ladattavana (Clement, 2023h) ja noin
490 000 Googlen vastaavassa (Clement, 2023i). Kuukausittain uusia videopeleja
naille alustoille julkaistaan noin 10 000. Tulojakauma mobiilivideopelialustalla ja-
kautuu aarimmaisen epatasaisesti (Paananen, 2015), minka takia on entisestaan

tarkeaa kyeta vastaamaan kysyntaa.

Mobiilivideopelit ovat kuitenkin globaalisti suuren yleison suosiossa yli 2,65 mil-
jardilla pelaajalla (Clement, 2021a) aktiivisten alymobiililaitteiden maaran ollessa
6,4 miljardia (Taylor, 2023). Korkean saavutettavuuden johdosta mobiilivideope-
lialusta on pelaajamaariltaan seka tuloissa laskettuna isoin videopelialusta glo-
baalisti 99 miljardilla dollarilla (Statista Research Department, 2023b) koko teol-
lisuuden arvon ollessa 122.6 miljardia dollaria (Clement, 2023j).

Top Mobile Gaming Market Share - 2022

percentages based on Indwick bie company revenues in proport

Tehcent 2022 Worldwide
35% Mobile Gaming Total

Kuva 3. Mobiilivideopelimarkkinoiden markkinaosuus toimijoittain (Microsoft
Corporation, 2023).
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Kuva 4. Videopeliteollisuuden tulojakauman historia alustoittain (Rao, ym., 2023).

Yhdessa nama alustat luovat koko 175 miljardin dollarin arvoisen teollisuuden
sektorin (GlobalData, 2022a), jotka tarjoavat lukuisia mahdollisuuksia alan uusille
yrittajille ja sijoittajille. Alustat kuitenkin eroavat merkittavasti pelaajakunniltaan ja

mahdollisuuksiltaan eri markkina-alueiden valilla.
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5 Globaalit videopelimarkkinat

Videopelimarkkinoita voidaan jaotella usealla eri tavalla riippuen kontekstin mu-
kaan. Tilastollisesti huomattavimmat erot kuitenkin havaitaan maantieteellisella
jaottelulla, minka johdosta videopelimarkkinoita tarkasteltaessa ne ensisijaisesti
jaetaan idan ja lannen valille muodostaen jukstaposition, jossa alueita vertaillaan
toisiinsa (Quang Anh, 2021). Alueelliset videopelimarkkinat ovat historiansa ai-
kana kehittyneet toisistaan erilleen muodostaen alueille ominaisia piirteita pelaa-

jien kulutuskayttaytymiseltaan.

5.1 Eurooppa, Lahi-ita ja Afrikka

Euroopan alueen videopeliteollisuus on bruttokansantuotteeseen nahden glo-
baalisti verrattain pieni sektori, mutta teknologisesti kehittyneen alueen ja suuren
vakiluvun johdosta videopeleja kulutetaan alueella suhteellisen paljon, ja se on
esimerkiksi Yhdysvaltain videopeliteollisuudelle tarkea markkina-alue. Alueelle
ominaista on AAA-videopeleille ominainen konsolivideopelien pelaamisen
muoto, joka muodostaa 47 %:a alueen 12,3 miljardin dollarin tuloista (Interactive
Software Federation of Europe, 2020). Alueen tarkeimmat markkinat ovat tulojen
mukaan l|so-Britannia 6,81 miljardilla dollarilla ja Saksa 4,2 miljardilla dollarilla
(Clement, 2023k).

Suuresta pelaajamaarasta huolimatta yhdessa Lahi-ldan ja Afrikan kanssa ne
muodostavat vain 37,8 miljardin dollarin tulojen markkinat (Kuva 5). Vaikka Eu-
rooppa selkeasti johtaakin tuloissa laskettuna tilastoon muiden laskettujen aluei-
den kanssa. Jokaista aluetta yhdistaa alueen heikko paikallinen osaaminen,
jonka johdosta ne eivat ole onnistunut vakiinnuttamaan alueelle vahvaa videope-
liteollisuutta eikd nain ollen videopelien pelaamisen ja kuluttamisen kulttuuria.
Vasta vuosituhannen vaihteessa Eurooppa on omaksunut videopelien pelaami-
sen laajalti, josta alkaen alueelle onkin alkanut kehittyma&an omaa vahvaa video-

peliekosysteemia.
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$2.4B
35%
Mobile
45% $13.1B
Console 2021 total +4% YoY
$17.2B
-9% YoY
-4% YoY
$10.7B
20% PC
$7.5B
-4% YoY
$0.58B $7B

Kuva 5. Euroopan, Lahi-ldan ja Afrikan videopelimarkkinoiden tulojakauma alus-
toittain (Google LLC, 2021).

5.2 Pohjois-Amerikka

Pohjois-Amerikan videopelimarkkinoita hallitsee Yhdysvallat 97,67 miljardin dol-
larin valuaatiolla (Clement, 2023l), jolle ominaista on suhteellisen tasaisesti ja-
kautunut videopeliteollisuus alustoittain pelaajamaarissa laskettuna. Yhdysvalto-
jen yli 330 miljoonasta pelaajasta mobiilivideopeleja pelaa 176 miljoonaa, pc-vi-
deopeleja 150 miljoonaa ja konsolivideopeleja 152 miljoonaa pelaajaa (Allcorrect,
2022a). Videopelit ovat maan viihdeteollisuudelle tarkea vientituote ja teollisuus
tuotti vuonna 2019 yli 90 miljardia euroa, josta 51 miljardia Kaliforniassa tyollis-

taen yhteensa 143 000 tydntekijaa maassa (Tripp, ym., 2020).
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$11.8B
38%
$4.3B
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$0.5B $6.4B

Kuva 6. Pohjois-Amerikan videopelimarkkinoiden tulojakauma alustoittain
(Google LLC, 2021).

5.3 Tyynenmeren Aasia

Tyynenmeren Aasian alueen taloudellinen ja teknologinen kehitys on heterogee-
ninen kokonaisuus, joka koostuu kummassakin suhteessa seka kehittyneista etta
kehittyvista valtioista. Koko Ita- ja Kaakkois-Aasian alueen vauraus on kehittynyt
nopeasti aluetta koskeneen vuoden 1997 finanssikriisin jalkeen. Teknologinen
kehitys on ollut alueen vauraudelle kriittinen ja osaksi teknologisen kehityksen
johdosta alueelle on kehittynyt kova teknonationalismi osana kansallista identi-
teettia. Videopeliteollisuus on ollut mukana muuttamassa alueen maailman tun-

temaksi globaaliksi kulttuuripdadkaupungiksi (Quang Anh, 2021).
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Tyynenmeren Aasian markkina-alueelle ominaista on vahva mobiilivideopeliteol-
lisuus, joka tuottaa yhteenlaskettuna alymobiililaite- seka tablettitietokonealustan
videopelien tulot 71 %:a koko alueen videopeliteollisuuden tuloista (Google LLC,
2021). Tyynenmeren Aasian markkinoita hallitsee Kiina 43 miljardin dollarin
(GlobalData, 2022b) valuaatiolla, jolle ominaista on maan suhteellisen vahva PC-
videopeliteollisuus. Maan videopeliteollisuuden tuloista 31 %:a tulee PC-alustan
videopeleista (Niko Partners, 2023a), mika vastaa 39 %:a koko maailman PC-
alustan videopelien tuotoista. Vastaava luku Kiinan mobiilivideopeliteollisuuden

tuloista on 47 %:a.

Nykyisin Aasia-Tyynimeri edustaa 1,8 miljardilla pelaajalla yli puolta kaikista maa-
ilman 3,4 miljardista pelaajasta (Zandt, 2023) 197 miljardin dollarin valuaatiolla
(GlobalData, 2022c). Tama tekee Tyynenmeren Aasian alueesta maailman suu-

rimman videopelimarkkinan seka pelaajissa, etta valuaatiossa laskettuna.

APAC-alueen mobiilivideopelimarkkinat eroavat merkittdvasti ENA-alueen vas-
taavista etenkin niiden koossa. Siina missa lansimaissa mobiilivideopelialustalla
ostokset ovat pelaajaa kohden suhteellisen pienia, Tyynenmeren Aasiassa pe-
laajat ovat matalasta ostovoimapariteetista huolimatta valmiita kuluttamaan suh-
teellisen paljon mobiilivideopelien pelaamiseen. Tama yhdistettyna suureen pe-
laajamaaraan luo Tyynenmeren Aasian alueen pelaajista varsin potentiaalisen
kohdemarkkinan mobiilivideopelien jakelulle mobiilivideopelien kehitykseen kes-

kittyville studioille.

Kulttuurien ja kielten heterogeenisyys tekee kuitenkin kilpaillusta markkinasta vai-
kean menestya videopelistudioille. Esimerkiksi lokalisaatio on Tyynenmeren Aa-
sian alueella merkittavasti tarkeammassa roolissa kuin Euroopan ja Pohjois-
Amerikan markkina-alueella. 70 %:a Tyynenmeren ja Aasian pelaajista pitaa lo-
kalisaatiota videopeleissa erittain tai aarimmaisen tarkeana (Google for Games,
2022).
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Kuva 7. Tyynenmeren Aasian videopelimarkkinoiden tulojakauma alustoittain
(Google LLC, 2021).

5.3.1 Japani

Viela vuonna 2002 Japanin videopeliteollisuus kattoi 50 %:a koko maailman vi-
deopeliteollisuuden markkinaosuudesta (Cieslak, 2010), mika nykyaan on enaa
16 %:a (GlobalData, 2022d). Syita tdhan ovat maan videopeliteollisuuden hei-
kentynyt globaali menestys kilpailijoihin nahden seka Japanin pysahtynyt talous-
kasvu 1990-luvulta asti, joka on peilautunut myos maan bruttokansantuotteelle
tarkeaan videopeliteollisuuteen. Japanissa on yha useita menestyksekkaita PC-
videopeleja kehittaneita videopelistudioita, vaikka Japani onkin kokenut laajan
siityman mobiilivideopeleihin, silla nykyaan PC-videopelit kattavat enda 7 %:a
maan videopeliteollisuudesta (Allcorrect, 2022b). Suosittuja mobiilivideopeleja

kehitetddn paaosin lisensoiduista, jo tunnetuista PC- ja konsolivideopeleista ja
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kahdeksan kymmenesta menestyksekkaimmasta alustan videopelista perustu-
vatkin naihin (Niko Partners, 2020a).

Japan’s top mobile game genres?

32.8%

RPG Action Adventure

Ratio of total iOS + Google Play revenue in H1 2020
Kuva 8. Japanin menestyneimmat mobiilivideopeligenret (Niko Partners, 2020a).
5.3.2 Kiina

Kiinan videopelimarkkinoita dominoi pitkaan PC-alustan videopelit, kunnes mo-
biilivideopelit alkoivat nostamaan suosiotaan maassa 2000-luvun loppupuolella
Applen iPhonen julkaisun myota maassa, nousten suurimmaksi alustaksi tuloissa
laskettuna vuonna 2018, johon johti maassa jo tunnettuihin PC-videopeleihin pe-

rustuneiden AAA-mobiilivideopelien suosio (Niko Partners, 2020a).
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China’s top mobile game genres™

Strategy Action RPG

Ratio of total i0S revenue in H1 2020
Kuva 9. Kiinan menestyneimmat mobiilivideopeligenret (Niko Partners, 2020a).
5.3.3 Etela-Korea

Vuoden 2007 iPhonen julkaisun myota monet merkittavat Etela-Korealaiset vi-
deopelinkehittajat alkoivat kehittamaan mobiilivideopeleja vientituotteinaan.
Tama loi alueelle vahvan mobiilivideopeliteollisuuden, minka johdosta mobiilivi-
deopelit ovatkin nykyisin johtava videopelien pelaamisen muoto pelaajamaarissa
laskettuna 38,5 miljoonalla pelaajalla, joista valtaosa pelaa erityisesti RPG-gen-
ren videopeleja. Genreittain mobiilivideopelit kuitenkin erottavat yha selkeasti
maan 19,5 miljoonaa (Allcorrect, 2021) PC-videopelien pelaajaa, joille lantiset kil-
pailulliset strategiavideopelit ovat suosituimpia videopeligenreja. Etela-Korean
vakiluvusta kaikkiaan 72 %:a on pelaajia ja eSports-kulttuurin myoéta maassa on
myOs poikkeuksellisen suosittua Kkilpailullinen pelaaminen, mika peilautuu
maassa pelatuimpiin videopeligenreihin eroten merkittavasti Euroopan ja Poh-

jois-Amerikan markkina-alueiden suosituimpiin videopeligenreihin.
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South Korea’s top mobile game genres?®

.e

Strategy Action

Ratio of total iOS + Google Play revenue in H1 2020

Kuva 10. Etela-Korean menestyneimmat mobiilivideopeligenret (Niko Partners,
2020a).
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Where Players
Don’t Equal Payers

Number of video game players in 2023, by region®

Gaming revenue (in billion U.S. dollars)

85.8 | A 344 8.8 51.6

1,789M

574M
B

Asia-Pacific Middle East Europe Latin North
& Africa America America

* Player=anyone who has played games on PC, console or mobile in the last 6 months
Source: Newzoo

statista %a

Kuva 11. Videopeleja pelaavien maara markkina-alueittain suhteessa alueen

videopeliteollisuuden tuloihin (Zandt, 2023).

Yhdessa Euroopan, Pohjois-Amerikan ja Tyynenmeren Aasian valtiot luovat
lahes koko videopeliteollisuuden ja myods sen markkinat. Vaikka videopeleja
pelataan globaalisti ympari maapalloa, ostovoimapariteetin ja historian aikana
kehittyneiden videopelikulttuurien johdosta ENA ja APAC edustavat selkeasti

suurinta osaa globaaleista videopeliteollisuudesta ja -markkinoista.
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5.4 Alueiden valiset eroavaisuudet

5.4.1 Videopelinkehitysprosessin mallit

Aina vuoteen 1978 asti, videopelien kehitys toimi perinteisesti tuotanto-jakeluket-
jumallilla (Kuva 12), jossa videopelien kehittajat olivat julkaisijoista erillisia yrityk-
sia, jotka kehittivat videopeleja joko yksityisella paaomalla tai julkaisijoiden myon-
tamalla rahoituksella. Nain ollen videopelien immateriaalioikeudet siirtyivat julkai-
sijoille videopelien kehittdjien saadessa osuuden tuotoista. Videopelien kehittajat
harvoin saivat mainintaa videopeleihin, kunnes Activision perustettiin, joka oli en-
simmainen videopelinkehittajien perustama yritys, joka kykeni itse julkaisemaan

videopelejansa markkinoille (Cynical Gamer, 2020).
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Kuva 12. Perinteinen videopelinkehitysprosessin tuotanto-jakeluketjumalli (Chen,
2022).

Vuosituhannen alussa Tyynenmeren Aasiassa syntyi kuitenkin uusi videopelin-
kehitysmalli (Kuva 13), mika siirsi merkityksellisimman roolin prosessissa julkai-
sijalta videopelien kehittgjille. Laajoihin kokonaisuuksiin pohjautuvien roolivideo-
pelien suosion myodta Tyynenmeren Aasian alueella videopeleja alettiin tuotta-
maan Games as a Service (GaaS) -mallilla, jossa videopelia kehitetdan jatkuvana
palveluna viela alkuperaisen myyntinsa jalkeen tai Free-to-play (F2P) -mallilla,
jossa videopeli myonnetaan pelaaijille ilmaiseksi, minka jalkeen tuottoja pyritaan

saavuttamaan videopelin sisaisilla ostoilla. Taman ansiosta videopelinkehittajat
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kykenevat tuottamaan videopeleihin jatkuvasti uutta sisaltda asiakaspalautteen
pohjalta, mika vaatii jatkuvan iteratiivisen kehitysprosessin pelaajien ja videopelin
kehittajien valilla. (Chen, 2022).

Game
Developer Game operator
L
Development Publishing Distribution Operation
— > >
F 3
Service Supply

Localized Demands
Kuva 13. Modernin videopelinkehitysprosessin palvelumalli (Chen, 2022).

Kyseinen videopelinkehitysprosessi on nykyisin Tyynenmeren Aasiassa vakiintu-
nut malli, mutta korkean kannattavuuden ja videopelinkehittgjien relevantin roolin
johdosta mallia on tuotu myds lansimaisille videopelimarkkinoille. Mallin avulla
videopelinkehittajat kykenevat kaupallistamaan videopelia usealla eri tavalla,
jotka lahes poikkeuksetta perustuvat aina mikrotransaktioihin. Naihin lukeutuvat
mm. videopelipassit, lisdosat ja kosmeettiset hyodykkeet. Kannattavuus Games-
as-a-product -malliin verrattuna perustuu teoriaan, jossa riippumatta suurim-
masta osasta pelaajia, jotka eivat ole valmiita maksamaan palvelusta videopelin
ensimmaisen ostotapahtuman jalkeen, on pieni joukko pelaajia, jotka maksavat
videopelin oheishyddykkeista riittavasti kannattavuuden yllapitamiseksi, joko nai-
den eksklusiivisuuden johdosta tai kilpailullisen edun takia Pay-to-win (P2W) -
mallin mukaisesti. Pay-to-win —malli on lansimaissa voimakkaasti kyseenalais-
tettu kaupallistamismalli, jossa videopelistudiot kaupallistavat videopeliaan tar-
joamalla pelaajilleen mahdollisuuden ostaa itselleen kilpailullista etua ilmaiseksi

pelaaviin nahden kaventaen taidon merkitysta kilpailullisissa videopeleissa.
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Sosiaalisesti hyvaksyttadvampana mallia pidetdan Tyynenmeren Aasiaa edusta-

vien pelaajien keskuudessa (Niko Partners, 2020b).

5.4 2 Jakelu

ENA ja APAC-alueilla on paasaantoisesti samat jakelukanavat. Digitaaliset jake-
lupalvelut ovat mahdollistaneet videopelien jakelun pelaajille ympari maailmaa
internetin valityksella helposti, mika on johtanut fyysisten kopioiden vahittaiskau-
pan romahtamiseen videopelimyynneissa. Kiina on jakelun mahdollistamisessa
kuitenkin poikkeus halutessaan yllapitaa rajallista infrastruktuuria, eika salli kaik-
kien ylla mainittujen palveluntarjoajien operoida maassa. Kiinan maaperalla ylla-
pidetdan omaa jakelupalveluinfrastruktuuria, jota kehittdd maan omat teknologia-

firmat, kuten Tencent ja Huawei.

5.4.3 Kaupallistaminen

Videopeleja voi kaupallistaa usealla eri menetelmalla, joskin kaytetyimmilla me-
netelmilla on eroja ENA ja APAC-alueiden valilla. Oleellisimmat naista ovat kay-
tetyimpien kaupallistamismenetelmien toteutukset videopeleissa. Kaytetyin me-
netelma Tyynenmeren Aasian videopelien kaupallistamisessa on mobiilivideope-
leille ominainen Free-to-play -malli, jota noudattaa 80 %:a Aasian maiden video-
pelien tuloista tuottavat videopelit. Kontekstissa, 98,5 %:a Aasian maiden mobii-
lialustan videopelien tuloista tuottavat saman mallin videopelit. (Niko Partners,
2020b). Oleellisin kaupallistamismenetelma kyseista mallia kayttavissa videope-

leissa ovat videopelin sisaiset ostot.

Videopelin sisaisiin ostoihin liittyy selkea ero ENA ja APAC-alueiden valilla. Siina
missa Gacha -mekaniikkaan perustuvat videopelit ovat historiallisesti olleet ylei-
sesti hyvaksyttavampia Aasian markkina-alueella, pidetaan niita lahtokohtaisesti
haitallisen videopelin stigmana Euroopassa ja Yhdysvalloissa. Gacha-meka-
niikka perustuu tapahtumaan, jossa pelaaja voi kayttaa oikealla rahalla ostetta-

vaa videopelin sisaista valuuttaa saadakseen videopeliin satunnaisen
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virtuaalihyodykkeen. Gacha-mekaniikka on peraisin Japanista ja oleellinen osa
Tyynenmeren Aasian videopelikulttuuria, silla lahes 87 %:a alueen videopelien
tuotoista perustuu kyseiseen kaupallistamismenetelmaan (von Kameke, 2023),
joka on myohemmin levinnyt myos laajemmin ympari maailmaa. Mekaniikka on
saanut paljon kritiikkia lansimaisilta entiteeteilta, kuten Euroopan unionilta riippu-
vuutta aiheuttavan virtuaalihyodykkeiden eksklusiivisuuden ja oikean rahan kayt-
tamista edellyttavan kaytannon vuoksi. Euroopan unioni on myos alkanut teke-
maan toimenpiteita kaupallistamismenetelman kieltamiseksi alueellaan pelaaja-
turvallisuuden nojalla (Cerulli-Harms, 2020). Toimenpiteet ovat kuitenkin viela
jaaneet hyvin vahaisiksi asemassa, jossa Euroopan unionin tavoitteena on edis-

taa alueen videopeliteollisuutta (European Parliament, 2023).

5.4.4 Videopeligenret

Euroopan ja Pohjois-Amerikan seka Tyynenmeren Aasian alueilla pelataan vi-
deopeleja paaosin eri alustoilla. Alustat maarittelevat, millaisia mekanismeja vi-
deopeleihin pystytdan tarjoamaan, mika vaikuttaa laajalti alueen suosituimpiin
genreihin. Yhdysvaltojen alueella 213 miljoonaa pelaajaa kuluttaa videopeleja va-
hintaan viikoittain, mika vastaa 65 %:a maan vakiluvusta (Entertainment Software
Association, 2023). Maassa pelatuimmat genret ovat mobiilialustoilla pelattavien
kasuaalivideopelien paaasialliset genret Puzzle ja Arcade (Clement, 2022b). Ti-
lastoon vaikuttaa mobiilivideopelien pelaamisen matala kynnys ja kasuaalivideo-
pelien laaja kohderyhma. Kasuaalivideopelit eivat kuitenkaan liikkevaihdossa mi-
tattuna ole Euroopan ja Pohjois-Amerikan alueen videopeliteollisuuden keskei-
simpia videopeligenreja. Sen sijaan videopeleja saanndllisesti pelaavilta kysytta-
essa Yhdysvaltain suosituimmat genret ovat toiminta, seikkailu ja strategiavideo-
pelit (Kunst, 2023).
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Americans' Favorite
Video Game Genres

Share of regular gamers who say they preferred
the following video game genres in 2020
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Source: Statista Global Consumer Survey
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Kuva 14. Saannollisesti videopeleja pelaavien suosimat genret Yhdysvalloissa
(Clement, 2022b).

5.4.5 Pelaajatyyppien vertailu

APAC ja ENA-alueita edustavien pelaajien valilla on selkea ero pelaamismotivaa-
tiossa (Kuva 15). Esimerkiksi Kiinan pelaajat arvostavat videopeleissa
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yhteisOllisyytta, kilpailullisuutta ja kokonaisvaltaisuutta. He ovat herkemmin kiin-
nostuneita videopelin lapi paasemisen jalkeen suoritettavasta lisasisallosta, ku-
ten saavutuksista, sivutehtavista ja kokoelmista kun taas lansimaalaisille pelaa-
jille tallainen tuntuu useammin monotoniselta. Sen sijaan lansimaalaiset pelaajat
arvostavat videopeleissa huomattavasti enemman seikkailua, avointa virtuaali-
maailmaa ja sen tutkimista seka mahdollisuutta paikkojen ja hahmojen modifioi-

miselle.
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Kuva 15. Kiinalaisten ja amerikkalaisten pelaamismotivaatio (Niko Partners,
2019).

Motivaatiossa on kuitenkin huomattavasti enemman hajontaa sukupuolen vali-
sissa eroissa lansimaissa (Kuva 16). Esimerkiksi Yhdysvalloissa naiset ovat mie-
hia paljon vahemman kiinnostuneita kilpailullisuudesta ja haasteesta videope-
leissa. He puolestaan arvostavat selkeasti enemman fantasiaa ja mahdollista vai-

kuttaa hahmojen ja paikkojen visuaaliseen ilmeeseen.
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Kuva 16. Amerikkalaisten pelaamismotivaatio sukupuolen mukaan (Niko
Partners, 2019).

Kiinassa taas kiinnostuksen kohteilla demografioiden valilla on vahemman vaih-
telua (Kuva 17), mika antaa videopelille laajan mahdollisen kohderyhman Kiinan
markkinoilla niin kauan, kun se vastaa alan kysyntaa. Kiinassa arvostetaan paljon
lansimaita enemman kilpailullisuudesta ja saavutuksista videopeleissa.

80%

70%

60%
Gender

BMale
" Female

Percentile
()]
(@]
x

40%

30%

20%

. x 3
o\'d ) \'\\0{\ & d‘g\"’(\ o« O~3‘Q' x,efg\ Q’(\%e & c:;@d @ B
S & e Q < N & ©
& 8 < Q K > < : ©
& & & (O o0 ¥
& Q

Motivation (China)

Kuva 17. Kiinalaisten pelaamismotivaatio sukupuolen mukaan (Niko Partners,
2019).
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Vaikka videopeleja voidaan kasitella nykypaivana ylikansallisina tuotteina, jotka
synnyttavat ylikansallisia videopeliyhteis6ja (Melnic & Melnic, 2017) on erot silti
tilastollisesti huomattavissa. Vaikka globalisaatio on jo nahtavilla videopeliteolli-
suudessa, johon on vaikuttanut internetin valityksella saumattomasti toimivat toi-
mitusketjut seka markkinat, ei se ole synnyttanyt kansallisvaltioiden valille raja-

tonta, kokonaisuutta integroitunutta taydellista markkinaa (Vertovec, 2009).
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6 Videopeliteollisuuden karkimaat

6.1 Yhdysvallat

Yhdysvaltojen videopelimarkkinat on 54,9 miljardilla dollarilla (Clement, 2023m)
tuloissa laskettuna suurin ja alan tarkein markkina-alue. Maan videopeliteollisuu-
den tuloista suurimman osan luo 22,5 miljardilla dollarilla (Clement, 2021b) Kali-
fornian osavaltio, jota yleisesti pidetdan maailman viihdeteollisuuden keskitty-
mana. Kalifornian viihdeteollisuus tuottaa tuloja suorasti yhteensa 64 miljardia
dollaria (Statista Research Department, 2023c) ja sen vaikutus valtion talouteen
epasuorasti on yli 261 miljardia dollaria (Statista Research Department, 2023d).
Kalifornia on onnistunut luomaan koko globaalin videopeliteollisuuden vahvim-
man ekosysteemin alueelleen, joka vetaa puoleensa alan asiantuntijoita, yrittajia
ja videopelinkehittdjia ympari maailmaa. llmié puolestaan on houkutellut alueen
videopeliteollisuudelle suuria maaria investointeja, monikansallisia videopelistu-

dioita seka videopeliteknologioita kehittavia yrityksia.

Videopeliteollisuus on Yhdysvaltojen yksi nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden
sektori. Se tydllistdd maassa lahes 1,8 miljoonaa tyontekijaa ja sen kontribuutio
valtion talouteen on yhteensa perati 329 miljardia dollaria (American Gaming
Association, 2023). Korkean ostovoiman maana alueen pelaajat kayttavat keski-
maarin enemman videopeleihin kuin muun maan pelaajat (Gough, 2022) ja nain

luovat markkina-alueesta erityisen houkuttelevan videopelinkehittajille.

Yhdysvaltojen videopeliteknologioita kehittavilla yrityksilla on ollut videopelien te-
ollistumisessa ja kaupallistumisessa merkittava rooli videopeleille oleellisten tek-

nologioiden, kuten videopelimoottorien ja digitaalisten julkaisualustojen myaota.

6.1.1 Valve

Valve Corporation on yhdysvaltalainen videopelien kehittdmiseen ja videopelien
digitaaliseen jakeluun erikoistunut ohjelmistoyritys. Se on ollut merkittavassa roo-

lissa PC-videopelimarkkinoiden nostattamisessa 1980-luvulla alkaneen
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kopiosuojaukselta murrettujen videopelien yleistymisen PC-videopeliteollisuu-
delle aiheuttamien ongelmien takia ja on nykyisin merkittavassa roolissa video-

peliyhteis6jen luoman sisallontuotannon edistamisessa.

Valven tarkein palvelu on Steam, videopelien jakelu-, moninpeli- ja viestinta-
alusta, joka perustettiin alun perin yrityksen omien videopelien julkaisualustaksi
vuonna 2003 (Valve Corporation, 2024). Se laajennettiin tarjpamaan myds kol-
mannen osapuolen videopeleja vuonna 2005 aikana, jolloin vahittaiskauppa ol
viela dominoivin menetelma videopelien toimituksessa. Digitaalinen jakelu kui-
tenkin houkutteli toimijoita sen kannattavuuden takia. Steam tarjoaa useita pal-
veluita sekd PC-videopelinkehittdjille etta palvelun kayttdjille, mika tekee siita di-
gitaalisen julkaisualustan lisaksi videopeleille teknisia ominaisuuksia tuottavan

ohjelmointirajapinnan ja videopelaajille suunnatun yhteisollisen alustan.

Tata videopeliteollisuuden kehityskulkua varten Valve on kehittanyt vuodesta
2011 alustalleen Steam Workshopia, joka on rajapinta ja markkina-alusta kaytta-
jien luomaa sisaltoa varten. Taman avulla pelaajat itse pystyvat helpommin jul-
kaisemaan modifikaatioitaan videopeleihin ja myds kaupallistamaan sisaltéaan,

mika on toiminnallaan myos edistanyt alan modauskulttuuria.

6.1.2 Epic Games

Epic Games on yhdysvaltalainen kaupallista Unreal Engine -videopelimoottori-
sarjaa kehittava yritys. Videopelimoottorit ovat useista yksittaisista ohjelmisto-
komponenteista koostuvia ohjelmointiymparistdja, jotka on suunniteltu yksinker-
taistamaan ja nopeuttamaan videopelinkehitysprosessia. Yhtion Unreal Engine
on menestynein kaupallinen videopelimoottorisarja ja sen vaikutus on ollut suuri
etenkin konsoli- ja PC-videopelimarkkinoilla, joilla useat maailmanlaajuisesti me-
nestyneet AAA-videopelit on kehitetty kyseisella videopelimoottorilla. Poikkeuk-
sellisen edistyksellisena kaupallisena videopelimoottorina sen vaikutus on yletty-
nyt myos poikkeaviin aloihin (Sweeney, 2019), joissa ohjelmistokehysta kayte-
tdan sen edistyneen reaaliaikaisen grafiikkarenderdintiominaisuuksien osalta

mm. auto-, elokuva- ja televisioteollisuudessa.



34

6.2 Japani

Japanin videopeliteollisuudella on pitka historia videopeleja tuottavissa monikan-
sallisissa yhtidissa. Vaikka maa on menettanyt asemansa videopeliteollisuuden
supervaltana Yhdysvalloille 2000-luvulle tultaessa, on se silti onnistunut luomaan
videopeleista vahvan vientituotteen, jonka vaikutukset yltavat aina maan kult-
tuuri- ja matkailusektoriin saakka. Japani pystyi pitkaan kapitalisoimaan vahvan
kotimaisen videopeliteollisuuden osaamisensa ulkomaisillakin videopelimarkki-
noilla saavuttaen huippunsa vuonna 2007 (KADOKAWA Game Linkage, 2009).
Kuitenkin jo vuonna 1990-luvulla alkanut maan talouden stagnaatio yhdessa
2000-luvun alussa muuttuneiden videopelikulttuurien eroavaisuuksien lannen ja
idan valilla loivat perustan maan videopeliteollisuuden heikkenemiselle pitkaksi

aikaa.

Japanin videopeliteollisuus koki pohjansa 2010-luvun alussa vuonna 2007 alka-
neen maailmanlaajuisen finanssikriisin ja maan merkittavimman videopeliyhtion
Nintendon epaonnistumisien kiihdyttamana. Vuonna 2017 julkaistu Nintendo
Switch kuitenkin antoi maan videopeliteollisuudelle nostetta, josta tuli maailman
2. myydyin konsoli 157 miljoonalla yksikolla. (Statista Research Department,
2023e)

Nykyisin Japani on merkittava viihteen ja median tuottaja, joka on myos kyennyt
saavuttamaan digitaalisen kulttuurin viennilldan Yhdysvaltojen ohella globaalin
pehmean vallan aseman. Maan tarkein alan yritys on videopelikonsoleiden val-
mistaja ja videopelien kehittaja seka julkaisija Nintendo, jonka yhteiskunnallisesta
merkitys maailman videopeliteollisuuteen on niin valtava, etta aiheesta itsestaan

on julkaistu useita artikkeleita internetissa.

6.2.1 Nintendo

Nintendo on monikansallinen videopelialan yhtid, jonka juuret ulottuvat jo vuoteen
1889, kun japanilainen kasityolainen Fusajird Yamauchi alkoi valmistamaan ja
myymaan japanilaisia Hanafuda-korttipakkoja. Yritys oli aluksi pitkdan lelujen
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valmistaja, kunnes vuonna 1974 Nintendo alkoi julkaisemaan Yhdysvaltalaisen
Magnavoxin kehittdamaa Odyssey-kotikonsolia Japanissa. Huomattuaan mahdol-
lisuudet Yhdysvaltain videopelimarkkinoilla, perusti Nintendo tytaryhtion New
Yorkiin vuonna 1980. 1980-luvulla yritys niitti menestysta ensimmaisella 8-bitti-
sella kotikonsolilla, joka kulki nimelld Nintendo Entertainment System (NES). Yh-
teensa 61,91 miljoonaa kopiota (Statista Research Department, 2023f) myyneen
konsolin menestys oli merkittavassa roolissa etenkin Yhdysvaltojen videopelite-
ollisuuden nostattamisessa, jota edelsi vuoden 1983 Videopelimarkkinoiden ro-

mahdus ja sen aiheuttamat investointien jaadyttamiset.

Vuonna 1995 alkoi Nintendon negatiivinen kulkusuunta, kun se julkaisi Virtual
Boy -nimisen kotivideopelikonsolin, joka vastoin kaikkia odotuksia myi maassa
erittain huonosti. Tasta huolimatta Nintendo julkaisi saman konsolin myos Yhdys-
valloissa, joka menestyi maassa viela tatda huonommin. Heikon myynnin johdosta

konsolia ei koskaan tuotu Euroopan videopelimarkkinoille.

Vuonna 2002 yhtidn johto vaihtui, ja yritys alkoi myyda Kiinan markkinoille Nin-
tendon iQue -nimelld videopelikonsoleita. Samana vuonna Euroopan unioni
paatti, ettd Nintendo oli alueellaan toteuttanut lain vastasta hintatason yllapita-
mista monopoliasemastaan ja Euroopan heikosta paikallisesta videopeliteollisuu-
desta johtuen. Paatoksen seurauksena Euroopan unioni myonsi videopelifirmalle

149 miljoonan euron sakot.

Vuonna 2007 alkaneella finanssikriisilla oli iso merkitys Japanin videopeliteolli-
suudelle, jolloin Nintendon osakekurssi lahti 85 %:n laskuun, vaikka vuonna 2004
julkaistun, 154 miljoonalla yksikolla maailman toiseksi eniten myydyn videopeli-
konsolin Nintendo DS:n (Statista Research Department, 2023g) menestyksen tu-

loksena yhtid saavutti ennatyksellisia tuloksia.

Nintendo oli alkanut haviamaan markkinaosuuttaan videopelikonsolimarkkinoista
kilpaileville videopelikonsolivalmistajille Microsoftille ja Sonylle 2000-luvulla. Se
sai markkinaosuutta kuitenkin takaisin vuonna 2017 lanseeratulla, seka koti- etta
kasikonsoliksi soveltuvalla Nintendo Switch -hybridikonsolilla. Vaikka televisioihin
telakoituvia kasivideopelikonsoleita oli jo kehitetty historian aikana usean tekno-

logiayhtion toimesta, mullisti Nintendo Switch konsolivideopelimarkkinat
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mahdollistaen laskentatehollisesti vaativien konsolivideopelien pelaamisen kan-
nettavalla jarjestelmalla. 132,5 miljoonalla myydylla yksikoélla Nintendo Switchista
tuli maailman kolmanneksi menestynein videopelikonsoli (Statista Research
Department, 2023h).

6.3 Kiina

Kun lansimaat Japanin ja Korean kanssa vakiinnuttivat asemaansa videopelite-
ollisuudessa, oli Kiina viela 1970-luvulla keskella talouden reformia, josta johtuen
varhaiset videopelit ja esimerkiksi konsolipelaaminen eivat koskaan vakiinnutta-
nut asemaansa maassa. Oleellinen osa reformia oli kuitenkin maan teollisuuden
ja digitaalisen median modernisointi, jonka ansiosta Kiina nykyisin onkin yksi mer-
kittavimmista videopeleja kehittavistd maista. Jo 2000-luvulle tultaessa Kiinan vi-
deopeliteollisuus on ollut maassa voimakkaasti kasvava ala ja esimerkiksi On-
line-videopeliteollisuus onkin yksi Manner-Kiinan nopeimmin kasvava Internet-lii-
ketoiminnan sektori. Kiinan videopeliteollisuus on 44 miljardilla dollarilla tuloissa
laskettuna toiseksi suurin (Lin Thomala, 2023a) ja 668 miljoonalla pelaajallaan
(Lin Thomala, 2023b) pelaajamaaraltdan maailman suurin markkina. Maan vuo-
sittainen pelaajamaaran kasvu on kuitenkin hidastunut osakseen jo saavutetun
suuren maaran johdosta, mutta myos Kiinan hallinnon asettamien videopelien
pelaamista rajoittavien saannosten takia. Vuonna 2022 Kiinan pelaajamaara jopa
koki 0,33 %:n laskun suhteessa edeltavaan vuoteen (YoY) (Lin Thomala, 2023c).
Alati tiukentuva sensuuri Kiinan mediassa seka maan talouden tulevaisuuden ar-
vaamattomuus ovatkin tehneet maasta epavakaan markkinan videopelinkehitta-
jille.

Vuonna 2018 Kiina jaadytti hetkellisesti uusien videopelien lisensoinnin ja pysy-
vasti vaikeutti videopelien julkaisua maassa, kun Kiinan hallinto perusti komitean
valtion Kansallisen radio- ja televisiohallinnon alaisuuteen, jonka tehtava on en-
nalta katsoa jokainen videopeli ennen markkinoille paasya. Kiinan valtion leh-
disto- ja julkaisuhallinnon mukaan syy tahan oli maan videoteollisuuden kasvu
liian isoksi saantelyn yllapitamiseksi. Toimilla oli valtava merkitys Kiinan videope-

liteollisuudelle, jota kuvastaa maan isoimman yhtion Tencentin osakkeen lasku.
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Konglomeraatin osake laski vuodessa 40 %:a ja markkina-arvosta kokonaisuu-
dessaan arvioitiin lahteneen toimien takia noin 230 miljardia dollaria (Valinsky,
2018). Samalla myos 14 000 videopeleihin liittyvaa yritysta Kiinassa rekisteroivat

itsensa pois yritysluettelosta vuoteen 2021 mennessa (Ye, 2021).

Kiinan hallinto on my0s useasti rajoittanut videopelien pelaamisen laillista aika-
rajaa osana maan riippuvuuden vastaista jarjestelmaa. Viimeisin rajoitus tapahtui
vuonna 2021, kun alaikaisten pelaaminen rajoitettiin tuntiin paivassa. Vaikka ra-
joituksia alettiin rikkoa pelaajien toimesta jo heti vuoden 2018 rakenteellisen uu-
delleenjarjestyksen jalkeen liittymalla ulkomaisille palvelimille, on tilastojen mu-
kaan 77 %:a nuorista pelaajista vahentanyt pelaamistaan vuodesta 2021
(Allcorrect, 2023). Huolimatta kuitenkin hallinnon rajoituksista yrityksena vahen-
taa kokonaisuudessaan pelaamisen maaraa maassa, keskimaarin Kiinassa pe-
laajat kuluttavat eniten videopeleja viikkoa kohden mika vastaa 12,39 tuntia
(Clement, 2023n). Tilasto kertoo, miten videopelien pelaamisen kulttuuri on jo

vahva maassa.

Videopelin julkaiseminen Kiinassa on nykypaivana vaikea prosessi johtuen maan
hallinnon ajamista liiketoimintaa saantelevista laeista. Valtuutukseen videopelin
jakelulle maassa vaaditaan useiden valtion hallinnonvirastojen hyvaksyminen,
joiden saanti on vaikeutunut merkittavasti edeltavina vuosina. Esimerkiksi
vuonna 2022 Kiina myonsi ulkomaisille videopeleille vain 44 lisenssia (Niko
Partners, 2023b), kun vield vuonna 2017 luku oli 456 (Lin Thomala, 2023d). En-
nen kuin prosessin lisenssin saamiseksi voi edes aloittaa, taytyy videopelistudion
antaa kiinan julkaisijoille tekijanoikeuksiin luvat Kiinan kansalliselta tekijanoikeus-
hallinnolta. Taman jalkeen tarvitaan lupa tarjota sisaltda maan internetissa, mika
vaatii palvelinten sijaitsevan Kiinassa. Taman jalkeen videopeleissa taytyy olla
toteutettuna pelaajien oikeisiin nimiin perustuva kayttajantodentamisjarjestelma
osana riippuvuuden vastaista jarjestelmaa. Vaikein asia koko prosessissa kuiten-
kin on saada videopelille rekisterdintinumero, joka on Kiinan yleisen tullihallinnon
mahdollista mydntaa vain paikallisille yrityksille. Talldin videopelin julkaisijan on
oltava kiinalaisomisteinen yhtid, jolla on insentiivi investoida ulkomaisen videope-
lin myyntiin ja markkinointiin maassa. Protektionismi mahdollistaa Kiinalle ison

osa videopelin ansaitsemista tuloista pysyvan maan sisalla toimien vipuvartena



38

ulkomaisille videopelistudioille, jotka tavoittelevat videopelien julkaisemista Kii-

nan tuottaville videopelimarkkinoille.

Kiinan videopeliteollisuuden tulevaisuutta on vaikea ennustaa. Kasvava keski-
luokka, internet-infrastruktuurin investoinnit, jotka johtavat yha halvempiin ja
maata enenevissa maarin kattaviin internet-yhteyksiin seka videopelien pelaami-
sen mahdollistavien laitteiden maaran kasvu kehittyvilla alueilla (Tom, 2023) ovat
kaikki kasvua ennustavia tekijoita. Kovasta kilpailusta huolimatta Kiinan videope-
limarkkinat ovat eittamatta tarkeita ja on ollut myos suomalaisille videopelistudi-

oille, jotka dominoivat mobiilivideopelimarkkinoilla.

Kiinan hallinnolla on myds insentiivi kehittaa itsestaan teknologisesti menestyk-
sekas valtio, silla maan talouden kasvu on hyvin vahvasti ollut sidoksissa sen
teknologian ja digitaalisen ekonomian kehitykseen jo 1990-luvulta asti (Liao,
2015). Teknologinen kehitys tulee tukemaan myds videopeliteknologioihin liitty-
vien virtuaali- ja lisatyn todellisuuden teknologioiden kehitystd. Tama osaltaan
tulee luomaan maahan alan ekosysteemia ja kehittamaan jo maassa olevaa pai-

kallista osaamista.

6.3.1 Tencent

Kiinalaisilla yrityksilla on merkittdvan paljon omistuksia koko maailman videope-
liteollisuuden firmoista. Maan videopeliteollisuuden isoin toimija on Tencent, joka
on vuonna 1998 perustettu kiinalainen monikansallinen teknologia- ja viihdekong-
lomeraatti ja markkina-arvoltaan Kiinan isoin yhtid (CompaniesMarketcap.com,
2024). Tencent Interactive Gaming on noussut nopeasti viihdeteollisuuden yh-
deksi isoimmaksi globaaliksi toimijaksi muun muassa sijoituksillaan moniin lansi-
maisiin videopeliyhtidihin, kuten vuoden 2012 48 %:n osuuden osto Epic Game-
sista (Kelly, 2018). Yhdessa Tencent ja NetEase muodostavat maassa niin sa-
notun duopolin, joiden julkaisemat videopelit yhdessa tuottavat 61 %:a koko
maan videopeliliketoiminnan tuotoista. (Niko Partners, 2023c). Yhdeksan kym-
menesta menestyksekkaimmasta videopelista maassa onkin kyseisten julkaisi-

joiden julkaisemia (Niko Partners, 2020a).
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6.4 Etela-Korea

Etela-Korea on nopeasti noussut yhdeksi isoimmaksi videopeleja omaksuneeksi
valtioksi, joista tarkeimpina syina pidetaan 2000-luvun laaja modernisaatio ja val-
tion insentiivi videopeliteollisuuden tukemiseksi. Valtiota pidetdankin eSportsin
kehtona, joka on maassa oleellisesti valtionhallinnon tukema kulttuuriaktiviteetti.
eSportsia hallitsee Etela-Korean kulttuuri-, urheilu- ja matkailuministerion jo
vuonna 2000 hyvaksyma entiteetti Korea e-Sports Association (KeSPA), jonka
virallinen tehtava on ollut vakiinnuttaa eSportsin kaupallinen asema kaikilla sek-
toreilla. Nykyaan eSportsia pidetaan kansallisena ajanvietteena Etela-Koreassa
ja silla on merkittdva seuranta maassa jopa yli 10 miljoonalla katsojalla (Zhou,
2018). Nykyaan Etela-Korea on eSportsin isoimpia maita, joissa pidetaan alan

useita suurimpia kansainvalisia tapahtumia.
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7 Videopelialakulttuurit

Hyvin pitkaan videopelit kaupallistumisensa jalkeen olivat pienen kayttajakunnan
harrastetoimintaa, joka muodosti hyvinkin paikallisia videopelialakulttuureja alu-
eille. Nama alakulttuurit antoivat pelaajille mahdollisuuden identifioitua osaksi
suurempaa yhteis6a aikana, jolloin videopelien pelaaminen oli viela isolle ylei-
solle tuntematon viihteenala. Osaltaan nama yhteisét ovat olleet vahvasti sidok-
sissa alueen videopeliekosysteemin syntymiseen ja nain ollen ovat pitkalti maa-
ritelleet kunkin alueen videopeliteollisuuden kehittymista. Videopelien globalisoi-
tumisen myota monet alakulttuurit ovat havinneet tai muuttaneet muotoaan. Vas-

tavuoroisesti se synnyttanyt uusia, globaaleja ilmidita osaksi internetkulttuuria.

7.2 Eurooppa

7.2.1 Demoskene

Demoskene on vuonna 1980 kotitietokonerevoluution aikaan Euroopassa synty-
nyt tietokoneharrastajien alakulttuuri, joka keskittyy reaaliaikaisina audiovisuaali-
sina tietokoneohjelmina toteutettuihin esityksiin eli demoihin. Demoskenen syn-
tyminen juontaa juurensa aikaan, kun krakkerit eli valkohattuhakkerit alkoivat li-
saamaan kopiosuojaukselta murrettuihin videopeleihin kustomoituja introja. Pian
krakkereilla oli mahdollisuus osallistua kompoihin eli demoskenetapahtumien
sarjoihin, joissa kilpailtiin visuaalisesti nayttavien, usein hyvin pieneen tiedosto-
kokoon rajoitettujen demojen kehityksesta. Vaikka Underground-kulttuuriin vah-
vasti nojautuva Demoskene edustaa enaa varsin pienta yhteisoa, on se vaikutta-
nut merkittavasti Euroopan alueen videopeliteollisuuden paikallisen osaamisen
kehittymiseen. Vaikka Underground-kulttuuriin vahvasti nojautuva demojen
yleis6 muodostuu lahinna alakulttuurin edustajista, on silla historiallisesti ollut
Skandinaviassa ja Suomessa vahva perinne, minka johdosta se nimitettiin

vuonna 2020 Elavan perinndn kansalliseen luetteloon Suomen Opetus- ja
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kulttuuriministerion toimesta (Reunanen, 2020) vahvistaen asemansa osana suo-

malaista kulttuuriperintoa.

7.3 Pohjois-Amerikka

7.3.1 Kalifornian populaarikulttuuri

Jarjestelemallinen harrastetoiminta tietokoneiden parissa syntyi Yhdysvalloissa
jo 1970-luvun puolivalissa, kun tietokonekomponentit saavuttivat alueella hinnan,
joka mahdollisti tietokoneiden massatuotannon (Campbell-Kelly, ym., 1996).
Kautta aikain videopeliteollisuuden kehittymisen ajan Yhdysvaltain maaperalla
esiintyvalla tietokoneiden harrastetoiminnalla on ollut suuri merkitys alan ekosys-
teemin kehittymiselle maan onnistumiselle vakiinnuttaessaan asemansa video-
peliteollisuuden karkimaaksi, kun harrastetoiminnan luoma paikallinen osaami-

nen edisti maan varhaista videopeliteollisuutta.

Videopelit saavuttivat kaupallistumisensa jalkeen suhteellisen nopeasti aseman
osana yhdysvaltalaista populaarikulttuuria, minka johdosta se on valttanyt alu-
eella selkeasti erottuvien alakulttuurien synnyn. Sen sijaan yhdysvaltalainen kult-
tuuri on vahvasti vaikuttanut siihen, millaisia videopeleja nykypaivana kehitetaan
ja julkaistaan (Wolf, 2017). Videopelien vaikutus maassa nakyy erityisesti Yhdys-
valtain Kalifornian osavaltion alueella, jolla on historiallisesti ollut suuri merkitys
lansimaisen viihteen tuotannossa ja koko globaalin populaarikulttuurin luonnissa.
Los Angeles on koko globaalin videopeliteollisuuden paakaupunki, jonka kulttuu-
rista tuodaan yha tanakin paivana vaikutteita ympari maailmaa vietyihin videope-
leihin. Kaupungin etu on paikallisen osaamisen laaja kirjo, joka yhdistaa jo var-
hain syntyneen piilaakson teknologisen osaamisen ja kaupungin viihdeteollisuu-
den koon. Kaupungin elokuvateollisuus on puolestaan myos antanut alueen vi-
deopeliteollisuudelle jo laajalti tunnettuja brandeja, joiden pohjalta on tehty video-

peleja.
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7.4 Tyynenmeren Aasia

7.4 1 Internetkahvilat

Tyynenmeren Aasiassa on historiallisesti ollut vahva internetkahvilakulttuuri, mita
pidetdan alueella nimenomaan sosiaalisina viihdekeskuksina. Alueellisesti inter-
netkahviloilla on kuitenkin eri paasaantoisia kayttotarkoituksia ja videopeleihin liit-
tyvat PC-huoneet internet-yhteyksineen ja tietokoneineen on valtakulttuuria ni-
menomaan Etela-Koreassa. Ne nousivat kuuluisuuteen StarCraft -videopelin jul-
kaisun myoéta vuonna 1998 ja nykyaan naita kahviloita on yli 20 000 eri puolilla
maata (Statista Research Department, 2022), joista kehittyi tarkeda osa maan
nuorisokulttuuria 2000-luvulla. Koronan jalkeinen aika yhdistettyna mobiililaittei-
den kayton lisdantymiseen nuorten keskuudessa ovat kuitenkin vahentaneet ala-

kulttuurin merkitysta.

Kulttuuri on historiallisesti ollut myos tarkea Kiinalle, jonka rajojen sisalla on yha
96 000 internet-kahvilaa ympari maata (Lin Thomala, 2023e). Internet-kahvilatoi-
mintaa on kuitenkin rajoitettu maan historian aikana varmistaen internetin kayton
hallinnan vaestdon keskuudessa, mika on johtanut useiden internet-kahviloiden

sulkemiseen 2010-luvun aikana.

7.4 .2 Otaku-kulttuuri

Otaku-kulttuurilla tarkoitetaan eri median alalajien kuten animen, mangan, cosp-
layn ja videopelien omistautunutta harrastuneisuutta (Tsutsui, 2008). Otaku-kult-
tuurin synnyn voi ajoittaa vuosiin 1970 ja 1980 rinnastuen animen ja mangan
nousuun samaan aikaan Japanissa. Otaku-kulttuurilla oli merkittava merkitys vi-
deopeliteollisuuden nousuun Japanissa, joka oli tuolloin suosittu trendi nuorison
keskuudessa. Alan harrastajien suoran kulutuksen lisaksi kulttuurilla on ollut vai-
kutusta itsestaan poikkeaviin aloihin, kuten turismiin, tapahtuma-alaan ja digitali-
saatioon. Kulttuuri on kyennyt jopa nostamaan tiettyja alueita otaku-kulttuurin

vuoksi matkustaville ja Japanin hallinto on tunnustanut
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populaarikulttuurimatkustuksen merkittavaksi talouden veturiksi. Otaku-kulttuurin
ansiosta Japanin videopeliteollisuus on vakiintunut pienen alakulttuurin yhtei-
sesta toiminnasta olennaiseksi osaksi globaalia populaarikulttuuria (Hjorth &
Chan, 2009).

7.5 Globaalit alakulttuurit

7.5.1 Modauskulttuuri

Digitaalisen sisallon tuottaminen kuten videopelien kehitys ei rajoitu pelkastaan
patentoituihin teollisuuden tuotteisiin ja palveluihin (Unger, 2012), josta hyvana
esimerkkina on videopelien modifioiminen. Koko maailman videopelikulttuuria yh-
distaa yha enenevissa maarin pelaajien halu olla pelkastaan itse pelaamista sy-
vallisemmin osana videopeleja. Modifikaatiot ovat laillista pelaajien vapaaehtoi-
sesti luomaa sisaltda henkildkohtaiseen tai ei-kaupalliseen kayttotarkoitukseen.
Modauskulttuurin synty voidaan jaljittaa 1980-luvun alkuun yhdysvaltalaisen id
Softwaren julkaisemaan Castle Wolfensteinin suosittuihin modeihin. Vuonna
1990 kuitenkin saman yhtion julkaisema Doom ja sen modifikaatiot toivat kulttuu-
rin osaksi suurelle yleisdlle. 2000-luvulla modifiointi oli jo vakiinnuttanut itsensa
PC-videopelien pelaamisen kulttuuriin ja se on tarkea syy sille, miksi vanhat vi-
deopelit ovat viela harrastajien suosiossa videopelinkehitysfirmojen resurssien
jalkeen. 1980-luvun modifikaatioilmio johti kuitenkin ensimmaisiin piratismi- ja te-
kijanoikeusrikoksiin. Sita ei voi taysin verrata videopelien kehitykseen ollessaan
riippuvaisia alkuperaisesta tuotteesta, mutta kulttuuri on tuottanut paljon alueel-

lista osaamista.

Modauskulttuurille ominaiset PC-videopelit alkoivat menettaa markkinaosuuttaan
laittoman kopioinnin takia 5. sukupolven Nintendo 64 ja Playstation -konsoleille,
mika jatkui 2000-luvulle asti, jolloin digitaaliset jakelupalvelut tulivat markkinoille.
Digitaaliset jakelupalvelut tarjoavat julkaisualustan lisaksi omistusoikeuteen kan-
nustavia ominaisuuksia videopeleihin, kuten automaattisia paivityksia ja monin-

pelin mahdollistavia verkkopalvelimia, joita kopiosuojaukselta murrettuihin
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versioihin ei pystyta implementoimaan. Digitaalisilla jakelupalveluilla on merkit-
tava osa PC-videopelien suosioon kyeten tarjoamaan seka kuluttajille etta kehit-
tajille palveluita, jotka tekevat laittomasta kopioinnista vahemman houkutteleva

vaihtoehdon.

7.5.2 Online-videopeliyhteisot

Videopelien pelaaminen identiteettina koskettaa yha useampaa ihmista yli kan-
sakuntien rajojen, johon yhtena oleellisimmista syista on internetin mahdollista-
mat online-videopeliyhteisot. Siind missa aikoinaan videopelien pelaaminen oli
sosiaalinen interaktiivinen tapahtuma oman yhteison kesken, pystyvat pelaajat
nykypaivana identifioitumiaan digitaalisen yhteisojen kautta osaksi koko globaa-
lia videopeliyhteis6a, mika on synnyttanyt useita internet-yhteisdja videopelien

valille.

Sosiaalisen median myo6ta videopelit ovat tulleet osaksi valtavirtamediaa, jonka
ymparille on syntynyt useita pienid videopeliyhteis6ja. Internetin mahdollistava
iimidé sosiaalisesta interaktiivisuudesta videopelien sisalla pelaajien kesken on
synnyttanyt erityisia videopeligenreja, joissa yhteisdjen merkitys suurenee. Nai-
den ilmididen myota yhteison konsepti videopeleissa on muuttunut sen histori-
ansa aikaisesta (Bauman, 2000), silla enaa nama yhteisot eivat ole maantieteel-
lisesti lukittuja, eika sosiaalinen interaktiivisuus ole riippuvaista pelaajien fyysi-

sesta sijainnista (Saldanha, ym., 2023).
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8 Videopeliteollisuuden tulevaisuus

8.1 Teknologioiden tuomat mahdollisuudet

Videopeliteollisuutta edistavat teknologiat kehittyvat nopeasti ja uusien teknolo-
gioiden tulo videopelimarkkinoille on kiihtyva trendi. On selvaa, etta jokainen vi-
deopeliteollisuudestaan hyotyva valtio haluaa edistda naiden teknologioiden ke-
hittamista ja omaksumista paikallisten yritystensa toimesta. Seuraavan sukupol-
ven laitteistot ja ohjelmistot antavat niin videopelien kehittgjille kuin kuluttajillekin
lukuisia mahdollisuuksia, joihin lukeutuu uusien videopelien kehittaminen entista
resurssitehokkaammin, innovatiiviset kaupallistamismallit ja laskentatehollisesti
vaativien videopelien pelaamisen entista edullisimmilla laitteilla. Nama jo markki-
noilla jossain maarin edustetut, mutta tulevaisuudessa yha enenevissa maarin
omaksutut teknologiat povaavat videopeliteollisuudelle kehityssuuntia, jotka an-

tavat uusia mahdollisuuksia videopelien kehittajille.

Videopeleja kehitetaan jatkuvasti niin ammatillisesti kuin harrastuksellisesti ja vi-
deopeleja loytyykin jo markkinoilta kuluttajille hyvin kattavasti. Taman takia mark-
kinoita ymmartamattdomien videopelien kehittajille voi tulla yllatyksena videopelin
vaikea saavutettavuus huolimatta konteksteista, etta videopeli on toteutettu laa-
dukkaasti.

Vakiintuneille markkinoille uudella videopelilla tulolla kilpaillaan digitaalisten jake-
lupalvelujen myota kansainvalisesti jokaista videopelistudiota vastaan. Internetin
huomio keskittyy paaosin isojen toimijoiden julkaisuihin, minka takia yhteison hal-
linta on tullut tarkeaksi osaksi pelaajakannan vakiinnuttamista. Kaytannossa
tama tarkoittaa erilaisten foorumeiden yllapitamista sosiaalisen median alustoilla
seka tapahtumien, striimien ja kilpailujen jarjestamisen kautta saavutettua yhtei-
sonkehitysta.
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8.1.1 Yhteison luoma sisalto

Videopeliteollisuuden yhtena nousevana kehityssuuntana on yhteison luoma si-
salto, jonka uskotaan enenevissa maarin vaikuttavan videopelien tuottamiseen
tulevaisuudessa (Penttinen, 2021). Nykyisten teknologioiden avulla on entista
helpompi jakaa ja luoda sisaltdoa pelaajien toimesta ja signeerata yhteison luoma
sisalto alkuperaisen yhteison jasenen luomaksi hyodykkeeksi, jolla palkita tekijaa
jokaisesta transaktiosta. Yhteison jasenet myos pystyvat luomaan yhteis6a

enemman kuin yhtion sisaiset kehittajat (Newell, 2013).

Yhteison luoman sisallon isoin markkina talla hetkella on Yhdysvallat, jossa toi-
mivia videopeliteknologiayrityksia on kehittanyt konseptia jo vuodesta 2005. Tyy-

nenmeren Aasia taas on talla sektorilla nopeimmin kasvava markkina. (Kuva 18).

User Generated Content Platform Market [ —] [

trends by region GRAND VIEW RESEARCH

r—————
| 34.1% ﬁ
| Revenue Share, | J
]\ 2022

@ Largest Market Fastest Growing Market

Kuva 18. Yhteison luoman sisallén suurin ja nousevin markkina (Grand View
Research, 2023).

8.1.2 Alustariippumaton pelaaminen

Toinen nouseva teknologia on alustariippumaton pelaaminen, mika tarkoittaa
mahdollisuutta pelata yhta videopelia useammalla kuin yhdella videopelialustalla.

Kaytanndssa teknologia mahdollistaa videopelinkehittdjille erittdin laajan
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potentiaalisen pelaajakunnan, kun pelaajilla on mahdollista pelata samaa video-
pelia itse usealla eri alustalla seka eri alustojen jakavien videopelin pelaajien

kanssa.

Suurin osa maailman pelaajista pelaa useammalla kuin yhdella laitteella (Kuva
19), joskin pelatut videopelit eivat valttamatta ole samoja laitteiden valilla. Tilasto
todistaa alustariippumattoman pelaamisen kannattavuuden, minka johdosta on
suositeltavaa pyrkia tarjoamaan pelaajille mahdollisuus alustariippumattomaan
pelaamiseen sen sijaan, etta pyrkii kehittamaan useita eri videopeleja monille

alustoille.

There are a lot of cross-platform players in the global
games market

newzoo

PC and/or console platform player overlap*
Base: Total PC and/or console players

Consoleonly, w Nearly one in four PC and/or
console players engage with every
PC only major gaming platform - we call
them tri-platform players.
Console / PC m

Mobile / Console / PC

T

Source: Newzoo Global Gamer Study 2022 (Global weighted average across 36 markets) | Q. Platforms played on in the past 6 months.
Base: PC and/or Console players (n=42,514) | *Please note this excludes mobile-only players.

Kuva 19. Osuus pelaajista, jotka pelaavat yhdellda tai useammalla laitteella
(Meehan, 2023).

Alustariippumattoman pelaamisen haasteet videopelinkehittajille ovat teknisesti
monimutkaiset toteutukset ja videopelimekanismien suunnittelu alustojen valilla.
Videopelien mekaniikat on suhteutettava laitteen tarjoamiin mekanismeihin, mika
voi johtaa videopelille soveltumattomaan suunnitteluun ja epaintuitiiviseen pelat-

tavuuteen.

Videopeleihin ollaan valmiina kuluttamaan herkemmin suhteessa omistamien

laitteiden lukumaaraan, minka lisaksi jo kaksi eri laitetta omistavat pelaajat ovat
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ajallisesti lahes kaksinkertaisesti aktiivisempia pelaajia verrattuna yhden laitteen
omistaviin pelaajiin (Kuva 20). Tama osoittaa etenkin omistautuneiden pelaajien

arvostusta mahdollisuudelle pelata videopeleja usealla eri laitteella.

Cross-platform players spend a lot of time and money

H newzoo
on PC and console gaming
Share of payers by number of platforms Time spent playing by number of platforms
Base: Total PC and/or console players Base: Total PC and/or console players
M3 hr
81%
64% 818 hr

57%

Average time spent

% of payers playing per week

4.18hr

1 2 3 3 2 3

Number of platforms played on Number of platforms played on

Source: Newzoo Global Gamer Study 2022 (Global weighted average across 36 markets) | Q. Payers (past 6 months), Time spent per week, Platforms played on in the past 6 months
Base: PC and/or Console players (n=42,514), Players that have played on one platform (n=11,686), Two platforms (n=19,279), Three platforms (n=11,549)

Kuva 20. Pelaamisen kuluttaminen suhteessa omistamien laitteiden

lukumaaraan (Meehan, 2023).
8.1.3 Pilvipelaaminen

Pilvipelaaminen eli Gaming on a Demand tarkoittaa videopeleja, joita suoritetaan
etapalvelimella pelaajan omistaman laitteiston sijaan ja videopelia lahetetaan vi-
deomuodossa suoraan pelaajan naytdlle. Pilvipelaamisen mahdollistava teknolo-
gia ei ole uusi, mutta vasta 2010-luvun korkean kaistanleveyden internet-yhtey-
det ovat mahdollistaneet teknologian omaksumisen videopeliteollisuudessa. Pil-
vipelaaminen mahdollistaa korkeaa laskentatasoa vaativien videopelien pelaami-
sen matalamman laskentatason mahdollistavalla laitteistolla nopean internet-yh-

teyden kustannuksella.
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Cloud Gaming Revenue Worldwide
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Kuva 21. Pilvipelaamisen globaalisti saavuttamat tulot (Statista Market Insights,

2023).

Pilvipelaamisen haasteena on korkea latenssi seka rajoitetun laskentatehon re-

surssien jakaminen, minka takia teknologinen kehitys on avainroolissa pilvipelaa-

misen tulevaisuudessa. Ratkaisuna haasteisiin kehitetdan esimerkiksi GPU-aika-

taulutusta, jolla pystytaan paremmin jakamaan resursseja datalahteiden valille ja

optimoimaan resurssien kayttd. Rajoittaakseen latenssia on pyritty kehittamaan

pelaajan syo6tteitéd ennustavia algoritmeja, joiden on kerrottu saavuttavan niin sa-

notusti negatiivinen latenssi. Nykyaikaistenkin laaja-alaisten internetyhteyksien

edestakaisen matkan palvelimelta loppukayttajalle latenssit voivat ylittaa 100 mil-

lisekuntia, mitd pelaajien keskuudessa mielletdan pelaamista hairitsevana (Lee,

ym., 2015).
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8.2 Teknologian synnyttama kilpailu

8.2.1 Teknologian suuryritysten tekemat yritysostot

Koko videopelialaan vaikuttavana globaalina ilmidna on useiden kilpailevien tek-
nologiayhtioiden tekemat yritysostot pienemmista videopelistudioista. 1Imid ker-
too alan onnistuneesta noususta yksittaisten videopelinkehittajien yllapitamasta
sektorista yhdeksi globaalin viihdeteollisuuden suurimmaksi viihdeteollisuuden
sektoriksi, jossa isot teknologiayhtiot ovat kiinnostuneita videopeliteollisuuden

tarjoamista mahdollisuuksista.

Yritysostojen merkitysta pidetaan videopelialalla kuluttajien kesken haitallisena
iimiodna alalla. Kun kilpailu ostetaan pois, ei ainoastaan videopelit ole samojen
isojen yritysten tekemia, myos julkaisualustat kohdentuvat hyvin rajalliselle seg-

mentille, mik& haittaa niin videopelinkehittajia kuin kuluttajiakin.

Yhtena viimeisimmista esimerkeista on Microsoft Gamingin vuonna 2022 tekema
61,91 miljardin dollarin osto Activision Blizzardista, joka on teollisuudenalan suu-
rin yrityskauppa (Clement, 20230). Yrityskauppa sai paljon kritiikkia monopoli-
soinnin uhasta, minka takia osto edellytti useiden eri hallintojen hyvaksymista kil-

pailuoikeuden varmistamisen nimissa.
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Activision Blizzardin yritysoston merkitys Microsoft Gaming -divisioonan liikevaih-
toon (Elliott, 2023).

8.2.2 Digitaalisten jakelupalveluiden tuomat haasteet

Digitaalista jakelua yhdistaa yksittaisten palveluntarjoajien vallitseva asema
kautta videopelialustain koko globaalin videopeliteollisuuden jakeluketjussa (ks.
luku 4). Monet digitaaliset jakelupalveluntarjoajat kullakin alustalla pitavat hallus-
saan tietynlaista luonnollista monopoliasemaa, mika korostuu erityisesti konsoli-
jamobiilivideopelimarkkinoilla, joissa alan isot toimijat kontrolloivat seka laitteisto-

etta ohjelmistomyynteja.

Videopelinkehittajille digitaaliset julkaisukanavat ovat tuoneet lisaantyneen kilpai-
lun lisaksi myos saastgja liiketoiminnalle, silla digitaalinen jakelu antaa mahdolli-
suuden jakaa kopioita videopeleista ilman fyysisten kopioiden aiheuttamia val-

mistuskustannuksia seka varastotilan tarvetta.

Kaiken kaikkiaan digitaaliset julkaisukanavat ovat eittamatta muuttaneet video-
peliteollisuutta radikaalisti. Videopelistudiot kykenevat nykyaan keskittamaan ra-

jalliset resurssinsa enenevissa maarin tuotteiden ja palveluiden kehittamiseen.
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Huolimatta digitaalisten julkaisualustojen haasteista videopelistudioille, on se

mahdollistanut yha useampia menestyksekkaita videopelistudioita.
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9 Yhteenveto ja johtopaatokset

9.1 Yhteenveto

Opinnaytetyon tavoitteena oli toimia yleisena markkina-analyysina historian ai-
kana vakiintuneista videopelimarkkina-alueista. Tyossa tutkittiin videopelien teol-
listumisen ja kaupallistumisen historiaa, jota reflektoitiin nykypaivan globalisoitu-
neeseen videopeliteollisuuteen tavoitteena ymmartaa markkinoiden toimintaa ko-
konaisvaltaisesti. Tutkimuksessa syvennyttiin tarkemmin teollisuudenalan mer-
kittavimpiin, yksittaisista valtioista koostuviin videopeliteollisuuksiin ja -markkinoi-
hin. Alueiden taloustilastoja vertailemalla tuotettiin analyysi alan tamanhetkisista

markkinoista ja niiden mahdollisuuksista uusille yrittgjille ja sijoittajille.

Tutkittava aineisto perustui julkiseen ja yksityiseen dataan seka akateemisiin tut-
kimuksiin, joista selviaa videopeliteollisuuden historiallinen kehitys toisistaan
eroaviksi konstruktioksi, mika vaikuttaa yha merkittavasti alan markkinoiden toi-
mintaan huolimatta siita, etta videopeliteollisuus on mita enenevissa maarin kan-
sainvalistyva teollisuudenala. Vaikka maantieteellinen jaottelu on haastavaa jat-
kuvasti globalisoituvassa maailmassa, jossa pelaajat pystyvat olemaan vuorovai-
kutuksessa toistensa kanssa yli kansakuntien rajojen ja nain ollen synnyttamaan
valtionrajojen yli kehittyvia kulttuureja, on alueellisesti ominaisia piirteita silti viela
tilastollisesti havaittavissa. Naiden erojen tutkimisen tavoitteena oli antaa tietoa
videopeliteollisuuden markkinoista jokaisen markkina-alueen osalta ja selvittaa

mahdollisuudet eri alueilla.

Tyo kasitteli alan globalisoitumisen luomia mahdollisuuksia seka yhtididen kuin
valtioidenkin tasolla ja maailman digitalisoitumisesta syntynytta videopeliteolli-
suuden positiivista markkinasuhdannetta. Opinnaytetyon tuloksena syntyi kat-
saus videopelialan nykyisiin mahdollisuuksiin ja markkinoilla vallitseviin ilmidihin

seka niiden vaikutuksiin alan liikketoimintaan.
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9.2 JohtopaatOkset

Tutkimuksessa havaittiin, etta videopelit muodostavat aarimmaisen nopeasti
muuttuvan teollisuudenalan, joka on jatkuvassa murroksen tilassa. Uusia video-
pelinkehitysta tukevia seka videopelien kuluttamista innovoivia teknologioita ke-

hitetdan markkinoille jatkuvasti, jotka voivat nopeastikin muuttaa alan luonnetta.

Koska nykyiset teknologiat ovat nopeuttaneet ja helpottaneet videopelinkehitysta
mittavasti, on teknologinen kehitys tehnyt markkinoista erittain kilpailtuja, jossa
samoista pelaajista kilpailevat niin alalla jo kauan toimineet suuret videopeliyhtiot
kuin uudemmatkin studiot. Oman markkina-aseman saavuttaminen on vaikeutu-
nut, minka takia on entista tarkeampaa markkinoiden kokonaisvaltainen ymmar-
taminen videopelinkehittajille kyetakseen saavuttamaan videopeleille vahva pe-

laajakunta.

Vaikka viela pystytaan tilastollisesti huomaamaan alueellisia eroavaisuuksia vi-
deopelien kulutustottumuksissa, kulttuurien yhdistyessa markkinoilla tullaan na-
kemaan yha enenevissa maarin kansainvalisesti menestyneita videopeleja, vais-
taen nain ollen ainoastaan alueellisen menestyksen. Tydssa selvitettiin, millaisia
videopeleja eri markkina-alueilla paaosin pelataan ja miten niita kulutetaan. Ti-
lastollisen analyysin avulla onnistuttiin Ioytamaan alan liiketoiminnalle oleelliseen
asiakassegmentointiin havaintoja pelaajien kulutuskayttaytymisesta ja pelaamis-

tottumuksista alueiden valilla.

Tietokoneiden kysynnan laskun ja konsolien rajoitetun kayttomahdollisuuden joh-
dosta mobiilivideopelit ovat kokeneet voimakkaan nousun johtavaksi videopelien
pelaamisen muodoksi 2000-luvulla kasvattaen mittavasti koko globaalia videope-
liteollisuutta. Vaikka mobiilivideopelialusta onkin kasvattanut suhteellista markki-
naosuuttaan verrattain oheisiin videopelialustoihin, ei silla ole ollut negatiivista
vaikutusta oheisten videopelialustojen saavuttamiin myynteihin. Nain ollen jo-
kaista videopelialustaa voidaan siis tulkita vaihtoehtona uusille yrittajille kehittaa
videopelituotteita ja -palveluita. Tama johtuu lukuisista syntyneista alustakohtai-
sista videopelien yhteisoista, jotka eivat ole riippuvaisia toisistaan. Vaikka alusta-

rippumaton pelaaminen on nouseva ilmid, se mahdollistaa yhteisdjen



55

muodostumisen alustojen valille sen sijaan etta eri alustojen pelaajat isossa mit-

takaavassa siirtyisivat oheisille alustoille.

Suoraviivaisella taloustilastojen tarkastelulla mobiilivideopelialustan markkinat
saattavat nayttaytya parhaimpia kasvunakymia tarjoavina videopelimarkkinoina
alan uusille yrittgjille ja sijoittajille. Mobiilivideopelimarkkinoissa alkaa kuitenkin
nakymaan yha enemman piirteitd vuoden 1983 videopelimarkkinoiden romah-
duksesta, jolloin kuluttajien kysynta ei enaa riittanyt vastaamaan alan monotoni-
seen tarjontaa. Digitaaliset jakelupalvelut ovat saturoituneet sadoista tuhansista
matalan profiilin videopeleista, joista useat ovat toistensa kopioita. Koska mobii-
livideopelialustalle julkaistaan hyvin matalalla kynnykselld uusia videopeleja, on
taman johdosta yksittaiselle videopelille vaikea saada nakyvyytta itse digitaali-
sessa jakelupalvelussa, jolloin onnistuneen markkinoinnin merkitys kasvaa enti-
sestaan samalla kun itse resurssitehokkaan videopelinkehityksen merkitys las-
kee. Talldin videopelinkehittajat eivat enda pysty teknisilla taidoillaan luomaan
kilpailuetua markkinoihin nahden. Onnistunut markkinointi taas vaatii joko resurs-
seja videopelinkehityksesta tai kolmannen osapuolen osallistumista videopelin
julkaisuun, mika madaltaa liiketoiminnan kannattavuutta. Taman lisaksi videope-
lin suuren kasvupotentiaalin mahdollistava pelaajakunta koostuu pitkalti Tyynen-
meren Aasian markkina-alueesta kriittisimpana yksittaisena valtiona Kiina, jossa

videopelin julkaisemista ei olla todettu taysin ongelmattomaksi.

Kiinan hallinnon julistamat rajoitukset videopelien pelaamiselle ovat tuoneet
maan nykyisille videopelimarkkinoille epavakautta. On kuitenkin todennakdista,
etta Kiina tulee avaamaan markkinoitaan tulevaisuudessa seka kotimaisille etta
ulkomaisille alan toimijoille videopelien ollessa yha tarkea osa maan viihdeteolli-
suutta. Kaikki videopelien pelaamista rajoittavat toimenpiteet, joita Kiinan hallinto
on pannut toimeen maan sisalla eivat myodskaan ole alan kokonaiskuvassa taysin
negatiivisia pyrkiessaan tekemaan videopelien kuluttamisesta maan vaestolle va-
hemman haitallista ja nain ollen takaamaan videopeliteollisuuden kestava kehi-
tys. Koska samanlaisia rajoituksia on otettu kaytantéon jo Euroopan unioninkin
osalta, tulee videopelinkehittdjien jatkossa kaupallistaa videopelinsa eettisesti

Euroopankin videopelimarkkinoilla.
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Videopelien globalisaatio tarjoaakin jo nyt ja myos tulevaisuudessa lukuisia mah-
dollisuuksia videopelinkehitykselle. Ala kehittyy yha enenevissa maarin liiketoi-

minnalle kannattavaksi ja markkinoille ilmestyvat uudet teknologiat tulevat osal-
taan kiihdyttamaan muutosta.
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