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Opinndytetyon tavoite oli tutkia pitkdan markkinoilla olleen ja varsinkin viime vuonna suuresti menestysta
kerdnneen peligenren, sankaripohjaisten FPS-pelien, menestyksen ja pitkdikdisyyden tekijoita. Genre sisal-
taa always online -peleja, jotka ovat huomattavan pitkaikaisia monien muiden genrejen markkinoilla oleviin
vastaaviin verrattuna. Opinndytetyén tutkimus rajattiin kolmeen genren kirjoitushetkelld suurimpaan ja
pitkaikdisempaan edustajaan, Team Fortress 2, Overwatch ja Valorant, tutkimuksen skaalan jarkevana sai-
lyttdmiseksi.

Tyon toteutus tapahtui kahdessa osassa. Ensimmadinen, teoriaosuus, koostui tutkimuskohteita kasittelevien
aineistojen analysoinnista ja vertailusta. N&aita aineistoja tutkimalla menestyksen ja pitkaikaisyyden tutkit-
tavat tekijat saatiin rajattua kolmeen paaasiallisimpaan: markkinointi, pelimekaniikat ja tyyli. Teoriaosuu-
dessa pyrittiin selvittdmaan, miten kukin tutkimuskohteista on naita tekijoita kasitellyt; seka mita painoar-
voja niille on annettu. Eri tutkimuskohteet antoivat eri elementeille eridvid painoarvoja ja kasittelivat niita
joissain tapauksissa suurestikin toisistaan eroavilla tavoilla, mikd myos oli joissain tapauksissa nahtavilla
niiden menestyksessa ja pelaajissa, joita ne kerasivat puoleensa.

Julkaisumarkkinoinnissaan Team Fortress 2 painottaa eniten hahmojaan, kun taas Valorant jattaa ne suu-
rilta osin toissijaiseksi ja suosii padasiallisesti pelin kulun laajaa esittelyd, niin sponsoroiduilla liveldhetyksil-
1aan kuin laajalla betatestilladnkin. Overwatch oli vahva yhdistelma kumpaakin ja esitteli laajalti hahmojaan
mutta myos antoi laajoja pelin kulkua esittelevia videoita niita tahtoville. Pelimekaanisesti Valorant on tut-
kimuskohteista maanlaheisin suosien verrattain realistisia ampumismekaniikkoja pelinsa keskiossa, kun
taas Overwatch priorisoi sankareidensa kykyja suunnittelussaan. Team Fortress 2 on monin tavoin ren-
nompi, priorisoiden joissain tapauksissa ennemmin hauskuuden kuin tasapainoisen logiikan suunnittelus-
saan. Tyylillisesti yksikdan tutkimuskohteista ei havittele visuaalista realismia, mutta ne eroavat silti laajasti
toisistaan. Team Fortress 2 on kolmikosta sarjakuvamaisin, kun taas Overwatch edustaa optimistisen ladhi-
tulevaisuuden puhtautta. Valorant puolestaan on vareiltdan kahta muuta mykempi, hakien maadoitetum-
paa tyylia korkealentoisen sijaan.

Toinen tutkimuksen osuus, kdytanndnosuus, toteutettiin kdayttamalla kyselyita tutkimuskohteita aiempina
aikoina pelanneiden pelaajien mielipiteiden selvittamiseen. Naita kyselyita levitettiin tutkimuskohteita ka-
sittelevilld foorumeilla, ja kyselyiden tuloksia verrattiin toisiinsa esimerkiksi tutkimuskohteiden voimak-
kuuksien ja heikkouksien pelaajakunnan silmissa selvittdmiseksi. Yleisesti ottaen nautittavat pelimekaniikat
ja pelin kulku olivat ykkostekija pitkdaikaiselle kiinnostukselle pelid kohtaan, mutta seka Team Fortress 2
ettd Overwatch onnistuivat myds kerdamaan suuria maaria ensikiinnostusta tyylilladan. Yhteiso oli myo6s
yleisesti tarkea tekija seka nimetty padasialliseksi tekijaksi, joka voisi saada pelaajat palaamaan peliin jokai-
sen tutkimuskohteen pelin lopettaneiden pelaajien keskuudessa.

Jokaisen tutkimuskohteen menestys on loppujen lopuksi yksil6llistd, mutta suurimpien voimakkuuksiensa
ymmartdaminen ja oikealla tavalla painottaminen ovat olleet avainasemassa tutkimuskohteiden menesty-
essd. Pelimekaanisesti ja yhteisollisesti rikkaat pelit ovat kyselyiden perusteella pelaajien suosiossa, ja tyy-
littely auttaa niitd selviamaan pitempdan. Jatkotutkimusta toteuttaessa suuremmat ndytekoot tutkimus-
kohteiden elinidn aikana esiintyneiden trendien paremmin tutkimiseksi olisivat suositeltavia. Myos ndiden
trendien tutkiminen erilaisten foorumeiden “aikalaislahteisiin” tutustumalla on myds hyva jatkokehitys-
suunta, tosin on huomioitava, etta se olisi todennéakdisesti varsin aikaavieva sellainen.
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The goal of the thesis was to research the success and longevity of a game genre that has long been on the
market and especially recently seen an uptick in popularity, hero-based FPS games. The genre consists of
always online games, which have been notably long-lived compared to similar products of other genres.
The research of the thesis was focused on, at the time of writing, three of the largest and most long-lived
representatives of the genre: Team Fortress 2, Overwatch and Valorant, to keep the scope of the research
reasonable.

The thesis has two parts. First, the theory part comprised of analysis and comparison of materials regarding
the research subjects. By researching these materials, the factors regarding success and longevity were
narrowed down to three main ones: marketing, gameplay and style. In the theory part, the goal was to see
how each of the research subjects had handled these factors, as well as what kind of weight they were
given. Each of the subjects had given different weight to different factors and handled them in ways that
at times varied greatly from each other, which in some cases was visible in their success as well as the
players they attracted.

In its release marketing, Team Fortress 2 focused the most on its characters, while Valorant left them on
the side, preferring to mainly showcase its gameplay, both with sponsored live streams and a large beta
test. Overwatch was a strong combination of both, widely showcasing its characters but also making com-
prehensive videos showcasing the gameplay for those who wanted them. In regard to gameplay, Valorant
was the most grounded of the research subjects, preferring to hold its realistic gunplay at the center of its
design, while Overwatch prioritized abilities of its heroes in its design. Team Fortress 2 is in many ways
more casual, even sometimes making priority of fun over balanced logic in its design. Stylistically, none of
the research subjects seek realism, but their style is still very different from each other. Team Fortress 2 is
the most cartoony of the three, while Overwatch represents the cleanliness of an idealistic near future.
Valorant is more subdued than the other two, seeking to be more grounded in its style.

The second part of the research, the practical part, was executed using surveys to gauge the opinions of
players who had played the games before. These surveys were spread on forums regarding the subjects
and the collected data was compared, for example, to see the strengths and weaknesses of the subjects in
the eyes of their playerbases. Generally, enjoyable gameplay was the most significant factor regarding the
upkeep of long-term interest, but both Team Fortress 2 and Overwatch had also managed to draw a large
amount of initial interest with their style. Community was also commonly cited as an important factor, as
well as the number one thing that could get players who have quit to return for each of the research sub-
jects.

At the end of the day, each of the subjects is unique, but understanding and properly exemplifying their
greatest strengths has been one key in their success. Games rich in gameplay and community are popular
according to the surveys, and proper style helps with their longevity. When conducting further research,
larger sample sizes are recommended to discover trends better over time. Additionally, researching these
trends through forums and other contemporary sources would also be a good direction for further re-
search, though it is to be noted that this would be quite time consuming.
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Symboliluettelo

FPS-peli
FPS, lyhenne sanoista First Person Shooter, tai suomeksi ensimmaisen persoonan ammunta, viit-
taa ampumapelien alagenreen, jossa pelaaja ndkee pelin hahmonsa silmin, eli ensimmaisessa per-

soonassa.

Live Service
Live service tarkoittaa, etta peli itsessaan on jatkuvan kehityksen alla saaden esimerkiksi uutta
tarinaa, rajatun ajan tapahtumia ja paivittaisia bonuksia sisdankirjautumisista, joilla motivoidaan

pelaajia palaamaan peliin uuden perassa.

Always Online
Peli vaatii jatkuvan nettiyhteyden toimiakseen ja on p&aasiallisesti muiden pelaajien kanssa ne-

tin valityksella pelattava.



1 Johdanto

FPS (lyhenne sanoista First Person Shooter) genre on yksi suurimmista ja pitkaikdisimmista peli-
genreistd. Monet pelit menevat taman yleiskadsitteen alle, ja taten myds sen alle on syntynyt
joukko alagenreja. Kunhan peli on ensimmaisessa persoonassa ja sisaltdd ampumista, on se FPS-
peli. Taman takia genrea on ollut valttamatonta jaotella, ja vieldkin suuren kattavuutensa takia
myos ndille alagenreille on joissain tapauksissa syntynyt alagenreja. Yksi nadista alagenreista on
tiimipohjaiset FPS-pelit, joka on FPS-moninpelien yleisin muoto. Tallakin genrelld on alagenre,
sankaripohjaiset tiimipohjaiset FPS-pelit, jossa jokainen pelaaja pelaa erityiselld, muista eroavalla
hahmolla. Tamakin alagenre on ollut jo verrattain pitkdan olemassa, mutta se on ndhnyt viimeisen
vuosikymmenen sisalld uuden nousun suosiossa ja onnistumisessa. Taman onnistumisen ja gen-

ren edustajien yleisen pitkdikaisyyden syiden tutkiminen on tdman opinndytetyon tavoite.

Genre sisdltdd monia peleja monien vuosien varrelta, mutta pelkastdan pitkaikaisyyden ja onnis-
tumisen tutkimisen nimessa, tutkimuskohteet rajataan vain kolmeen suurinta onnistuneisuutta
ndahneeseen ja luotettavasti pitkaa ikdaa kokeneeseen kohteeseen, joiden loppu ei ole mydskaan
vield nakyvilld. Jokaisen naista kolmesta kohteesta julkaisun valilla on useita vuosia, mika tarkoit-
taa, ettd ne on julkaistu toisistaan eroaviin peliekosysteemeihin ja ovat myds voineet saada vai-
kutteita edeltdjistdaan. Nama kolme tutkimuskohdepelid ovat Team Fortress 2 [1] (julkaistu 2007),

Overwatch [2] (2016) ja Valorant [3] (2020).

Tavoitteena ei ole 16ytaa yhta universaalia salaisuutta pelien, tai edes tutkimuskohteiden genren,
menestykseen, mutta ennemmin tarkastella eri painotuksia ja valintoja, joita tutkimuskohteiden
kehityksessa on tehty ja miten ne ovat vaikuttaneet, positiivisesti tai negatiivisesti, niiden onnis-
tumiseen. Yleisen tutkimusosuuden lisdksi tydssa toteutetaan myos kdytannollinen osuus, jossa
kerdtaan tutkimuskohdepelien pelaajien, entisten ja nykyisten, mielipiteitd peleistd, missa ne
ovat onnistuneet ja epdonnistuneet sekd mitka tekijat vetavat tai karkottavat pelaajia itsedan tut-

kimuskohteiden pariin / parista.

Opinnaytetyon tavoite on tutkia, kuinka kolme sankaripohjaisten tiimi FPS-pelien suosittua edus-
tajaa, Team Fortress 2 [1], Overwatch [2] ja Valorant [3], ovat saavuttaneet alkuperaisen suosi-
onsa ja mitka tekijat ovat auttaneet niitd saavuttamaan pitkdikdisyytensa. Nuorin ndista kolmesta
pelistd, Valorant [3], julkaistiin 2020 ja nauttii yha suosiota. Kirjoittamishetkelld neljatta ikavuot-
taan nauttiva peli ei ole nayttanyt merkkeja hiipuvasta pelaajakunnasta tai hidastuvasta kehityk-

sestd, joten sen voidaan epdilematta sanoa selvinneen kiitettavasti julkaisuvaiheen haasteista ja



kulkevan nyt jatkokehityksen ja yllapidon tieta [27].

Kaksi muuta tydssa tutkimuskohteena toimivaa pelia ovat todennakdisesti ohittaneet parhaat pe-
laajanumeronsa ja ovat mahdollisesti jalkimmaiselld puoliskolla elinikdansa, mutta seitsematta-
toista ja kahdeksannetta vuottaan markkinoilla olevat Team Fortress 2 [1] ja Overwatch [2] ovat
kumpikin jo ohittaneet sen ajan, jonka suurin osa nettimoninpeleista nauttii suosiota [17]. On
hyva huomioida, etta vaikka Overwatch jakaantuu virallisesti kahteen eri peliin, jotka ovat vuonna
2016 julkaistu Overwatch ja 2022 julkaistu Overwatch 2, on Overwatch 2 monien mielesta lahem-
pana suurta paivitysta kuin jatko-osaa, koska se korvasi taysin edeltdjansa, joka ei ole enda pelat-
tavissa missddn muodossa [18]. Tdman tiedostaen, ja tyon ylipaatadisen selvyyden vuoksi, kohte-
len sekd vuoden 2016 ettad vuoden 2022 julkaisuja yhtena samana, jatkuvana tuotoksena nimelta
Overwatch. Vuoden 2022 julkaisu on iso pdivitys ja muutos pelille, mika nakyy selvasti pelin jat-
kuvaa suosiota tutkiessa, mutta tutkimusaineiston selvyyden nimissa en luokittele sitd taysin
omaksi, erilliseksi pelikseen itsendisilld, vuoden 2016 julkaisusta taysin erottuvilla menestyksen

tekijoilla.

FPS-genre on iso ja sisadltda paljon kilpailua. Vaikka tutkimuskohteina toimivat pelit ovat osa pie-
nempaa alagenread, eivat sankaripohjaiset FPS-pelit ole mydskdan tadysin taattuja onnistumaan il-
man kilpailua. Vuonna 2016 julkaistu Battleborn [19] ndytti monin tavoin hyvin samankaltaiselta
kuin samana vuonna julkaistu Overwatch, mutta epdonnistui saavuttamaan vastaavaa suosiota ja
kohtasi lopulta loppunsa vuoden 2021 alussa, kun se poistettiin digitaalisilta kauppapaikoilta ja
sen palvelimet sammutettiin [20]. Vain koska genre, jossa se kilpailee, sisdltda pienemman maa-
ran mahdollisia kilpailijoita, ei se tarkoita, ettd onnistuminen on itsestadnselvyys. Timan takia on
tarkeda tutustua jokaisen pelin uniikkeihin tekijoihin ja katsastaa, miten ne ovat auttaneet sita

saavuttamaan sekd onnistuneen alun etta jatkuvan suosion.



2 FPS-pelit ja pitkaikaisyys

Videopelit, kuten muutkin median muodot, jakautuvat useisiin eri genreihin, ja kuten muissakin
median muodoissa, ne ovat kehittyneet ja muuttuneet ajan kuluessa Urheilupelit, taktiikkapelit,
roolipelit, nama ovat vain muutamia monista genreista, joita pelit voivat edustaa. Mutta samoin
kuin vaikkapa elokuvissa, ei videopeleissakdaan ole ehdottomia rajauksia genreille, ja ne voivat
vapaasti yhdistya ja spesialisoitua luodakseen uusia ja rajatumpia genreja. Esimerkiksi taktiikka-
roolipelit ovat hyva esimerkki tasta, miten genret voivat muodostaa joitain uutta, joka on helposti

sanalla erotettavissa suuremmasta ylagenrestaan.

FPS, lyhenne sanoista First Person Shooter, suomeksi ensimmaisen persoonan ammuntapeli, on
alagenre ammuntapeleille [4, 5]. Nimensa mukaisesti tata alagenred karakterisoi tapa, jolla pe-
laaja pelimaailman nake: hanen oman hahmonsa silmien kautta. Tama erottaa alagenren esimer-
kiksi kolmannen persoonan ammuntapeleistd, joissa pelaaja ndkee maailman pieneltad etaisyy-
deltda hahmonsa seldn takaa tai hanen olkansa yli. FPS-pelit ovat hyvin suosittu ja verrattain ylei-
nen peligenre, ja niiden alkupisteeksi katsotaan yleensa vuoden 1973 peli Maze War [6]; tosin
alagenren standardien asettajaksi katsotaan vuoden 1992 Wolfenstein 3D [7], ja ensimmaisen
suuren puskunsa julkiseen tietouteen genre sai vuonna 1993 julkaistulla pelilla Doom [8, 4, 9, 5].
Suurmenestys, Doom [8] aloitti vield nykypaivanakin (2024) jatkuvan sarjan sekd loi uuden
"Doom-klooneiksi” kutsutun pelien alagenren, joka pyrki saavuttamaan suosiota samalla tavalla
kuin ”"nimikkopelinsd”. Osa naistd peleistd onnistui saavuttamaan jatkuvan suosion ja luomaan
omat sarjansa, kun taas toiset unohtuivat yhta pian kuin olivat ilmestyneetkin. Vaikka nimitys viit-
taisi suoraan kopiointiin, oli Doom-klooni usein korvaaja, tai ennemmin edeltdja, genren sittem-

min vakiintuneelle First Person Shooter -nimitykselle. [9, 10.]



Usenet posts per month containing the phrase “"doom clone", vs "first person shooter"

. "doom+clone” or "doom+clones” . "first+person+shooter” or "first+person+shooters”

1100

1000
400
800
700
600
500
400
300

200 DOOM | i
released

100

1993 1994 1935 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002

Data obtained from Google Groups (hitp: igoogle.comigrphp)

[Kuva 1] Termien "Doom Clone” ja ”First Person Shooter” kuukausittainen kdytté Usenetissa
kertoo sanoille aikanaan syntyneesta synonyymisyydesta.

FPS-genren vakiinnuttua omaksi kasitteekseen oli genren jatkuva menestys jo selvda. Vaikka
aiemmat genren pelit olivat olleet usein yksinpelikokemuksia, alkoivat teknologian kehittyessa
my6s sen moninpelimahdollisuudet kdyda ilmi. Vuoden 1999 Unreal Tournament [11] oli yksi
ensimmaisia tdysin moninpelikokemuksia genressd, mutta se ei missadn nimessa jaanyt
viimeiseksi [9, 5]. Unreal Tournament [11] oli tyyliltddn Arena Shooter -peli, mika tyypillisesti
tarkoittaa, ettd pelaajat taistelevat toisiaan vastaan rajatulla areenalla ja viimeinen pelaaja
hengissa nimetaan voittajaksi. Areenatyylisen ”“jokainen pelaaja itselleen” FPS-pelin rinnalle nousi
kuitenkin pian my0ds tiimipohjaisemmat pelit, naistd merkittavimpien joukossa Rainbow Six [12]

ja Counter-Strike [13]. [9.]

Molemmat pelit keskittyivat pelaajien toimintaan tiimina toista tiimia vastaan koittaessaan joko
saavuttaa tavoite tai estdad vastapuolta saavuttamasta omaansa. Tama oli muutos aiempiin
peleihin, joissa vain henkilokohtainen taito oli tarpeeksi, mutta tiimityon aspektin lisddaminen oli
menestynyt valinta ja toi genrelle uutta suosiota johtaen esimerkiksi esports-tapahtumien
yleistymiseen [9]. Nama niinkutsutut tiimipohjaiset FPS-pelit ovat jatkaneet suosionsa kasvua

nykypaivaankin asti ja ne ovat suurimmiltaosin syrjayttaneet edeltdjansa, areena-ammuntapelit,



FPS-genren ykkosinad ja omaavatkin nykyaan leijonanosan pelaajista, turnauksista ja tehdyista

FPS-peleista.

Vaikka yksi tyyli on talla hetkella huipulla, se ei tarkoita, ettd FPS-pelien kehitys olisi saavuttanut
loppupisteensa. Erds jo verrattain pitkdan olemassa ollut alagenre on viime vuosina alkanut
kasvattaa suosiotaan, ja monet nykyiset suositut tiimipohjaiset FPS-pelit ovatkin sen edustajia.
Sankaripohjaiset ammuntapelit erkanevat vanhoista yksilo- sekd tiimipohjaisista
ammuntapeleistd esittelemalld peliin uuden ulottuvuuden niin kutsuttujen sankareiden
muodossa. Monille FPS-peleille, tiimipohjaisia tai ei, oli tyypillista pitda kaikki pelaajat “samalla
tasolla”, mika tarkoittaa, ettd mahdollisesti vaihdettavia aseita ja pienia ulkonadéllisia tekijoita
vaille kaikkien pelaajien hahmot olivat identtisida. Sankarihahmot muuttavat tdta ja antavat
pelaajille hahmoja, jotka omaavat vahvasti toisistaan eroavia, usein uniikkeja taitoja. Nama
sankarihahmot ovat myos toisistaan laajasti ulkondollisesti eroavia, jotta pelaajat pystyvat
ensindkemaltd tietdmaan, mihin kukin niistd pystyy heitd vastaan taistellessaan. Sankareiden
uniikkeja kykyja ja ulkonakdja kaytetddn myos usein pelin universumin ja taustatarinan
laajentamiseksi, mikd antaa sankaripohjaisille peleille usein laajempaa ulottuvuutta myos

pelimekaanisten tekijoiden ulkopuolella. [9.]

Useat pelit olivat kdyttdneet luokkapohjaisia pelimekaniikkoja aiemmin, mika tarkoittaa etta
pelaajat saivat valita hahmoja, jotka omasivat eridvia aseistuksia ja mahdollisesti uniikin kyvyn tai
muutaman. Suurimmilta osin nama kaikki luokat kuitenkin toimivat pelissa melko samoin, eivatka
pelaajien hahmojen ulkonaét liiemmin muuttuneet. Jokainen luokka oli usein loppujen lopuksi
vain geneerinen hahmo ilman lilempaa taustatarinaa heitd pohjustamaan tai muista erottamaan.
Luokkapohjaiset pelit nakivat verrattain hyvdd menestystad ja jotkut niistd, kuten Star Wars:
Battlefront [14], sisdlsivdt myds sankaripohjaista pelimuotoa. Vuonna 2007 julkaistu Team
Fortress 2 [1] ndhdaan kuitenkin sankaripohjaisten FPS-pelien “muotinasettajana”, jonka
esimerkkid monet genressd myohemmin tulleet ovat seuranneet. Erds sen tarkeimmista
opetuksista, ja myos yksi merkittavimmista asioista, joka erottaa genren luokkapohjaisista
peleistd, ovat sen hahmot. Geneerisistda nimistdan huolimatta Team Fortress 2:n pelattavat
hahmot ovat hyvin monipuolisia ja varikkaita, mika erottaa ne geneerisista luokista, joita monet

muut pelit olivat kdyttaneet.

Jokainen pelin yhdeksastd hahmosta omaa oman arsenaalinsa aseita, vaihtelevia maaria kave-
lynopeutta ja eldamapisteita seka joitain pienimuotoisia erikoiskykyja (liekinheitinta kayttava Pyro
ei voi itse syttya tuleen, nopea Scout pystyy tekemaan tuplahypyn, yms.). Koska kaikki hahmot

toimivat niin eri tavalla toisistaan, tulee heidan olla helposti ja nopeasti erotettavissa toisistaan.



Team Fortress 2 onnistuu tassa erittdin hyvin, ja hahmot ovat nopeasti kesken intensiivisen
pelinkin toisistaan erotettavissa niin pukeutumisensa, ruuminrakenteensa etta ryhtinsa kautta
[15]. Hahmot ovat my6s saavuttaneet erdan hahmosuunnittelun suurimmista kunnioista, ikoniset
siluetit. Peliin vain pintaraapaisultakin tutustuneet pelaajat voivat helposti tunnistaa hahmot

siluettiensa perusteellapelin luettavuuden puolesta loistaval merkki.

§
A

[Kuva 2] Vahvat siluetit ovat hyva merkki pelin luettavuudelle ja kertovat hahmojen suunnitte-

luun kaytetysta ajatuksesta.

Hahmojen erottaminen toisistaan on yksi hahmopohjaisten FPS-pelien suunnittelun kulmakivista,
minka kaikki genren pelit ottavat tavalla tai toisella huomioon. Kun hahmot ovat pelin keskitssa,

on heidan muistettavuutensa kriittista pelin pitkdikaisyydelle.

Pitkaikaisyys on yksi merkittavimmista tekijoista live service -peleille, jollaisia tiimipohjaiset FPS-
pelit usein ovat. Niinkutsuttu live service, suomeksi eldava sisalto, tarkoittaa, ettd peli tulee
saamaan julkaisunsa jalkeen uutta ja vaihtuvaa sisaltéa verrattain tasaisella aikataululla. Tama
ilmenee esimerkiksi rajatun ajan saatavilla olevien tapahtumien, uusien tarinanpatkien ja uusien
hahmojen muodossa. Sankaripohjaiset pelit kdyttavat tatd mallia pitdakseen pelin “tuoreena”
esimerkiksi uusien kustomisaatiomahdollisuuksien, pelimuotojen ja sankarien avulla. Koska live
service -pelin tulee pitda ylla jatkuvaa vahvaa pelaajakuntaa, jotta pelin itsensd yllapito ja
jatkokehitys olisivat sen arvoisia, tavat pitkdikaisyyden saavuttamiseksi ovat niille erityisen
merkittavia. Seka pelin sisdiset etta ulkoiset tekijat voivat vaikuttaa sen menestykseen monilla

tavoilla, niin pelimekaanisten, pelaajakunnallisten kuin vain tyylillistenkin tekijoiden kautta. Jos



peli on mekaanisesti huono, eli se ei ole yksinkertaisesti vain hauska pelata, ovat sen menestyksen
mahdollisuudet huonot. Pelaajilla on my6s omat odotuksensa tiettyja genreja edustavista
peleistd, ja vaikka pelit voivat toki innovoida, eli kehittdd ja muuttaa pelin ja genren osia, on
tiettyjen genresta odotettujen asioiden deprioritisointi tai jopa poisjattaminen yleensa haitallista

genren yleisen pelaajakunnan kiinnostuksen saamiseksi ja yllapitamiseksi.

Pelaajakunta ja sen myo6ta syntyva pelaajayhteiso kehittyy yleensa luontaisesti pelin saavuttaessa
menestystd, mika voi olla julkaisun aikaisen mainonnan jilkeen se pdaaasiallinen tekija, joka
houkuttelee lisda pelaajia peliin, jopa vuosien jalkeen. Vaikka pelin ulkoinen ja sisdinen
pelaajayhteis6 kehittyvat yleensa luonnollisesti, voivat pelintekijat yleensa myo6s vaikuttaa sen
kehityssuuntaan ja auttaa sitd valttamaan negatiivisemman pelaajakunnan manifestoitumista.
Muiden pelaajien vahattely, elitismi ja joskus jopa syrjintd ovat negatiivisia piirteita, joita
pelaajakunta ja yhteis6 voivat joissain tapauksissa omaksua ja joita pelin yllapitdjien tulee
aktiivisesti kitkea terveellisen ja pitkaikdisen yhteison luomiseksi. Kilpailullisuuden on huomattu
tuovan peleihin toksisuutta, eli huonoa ilmapiiria. Toksisuus manifestoituu monilla tavoilla,
toisten onnistumisten vahattelysta tai heidan pelitapansa kritisoimisesta aina taysimittaiseen
rasismiin ja pahimmillaan jopa pitkaaikaisiin hairintakampanjoihin. Toksisuus on verrattain yleista
varsinkin tiimipohjaisissa peleissd, joissa onnistuminen on kiinni useasta pelaajasta ja taten
"heikoin lenkki” voi joutua syytoksen kohteeksi tiimin epdonnistuessa, silla harva haluaa myontaa

omia virheitaan. [16.]

Vaikka pelaajakunta voi sisaltda huonoja piirteitd, jotka pelottavat potentiaaliset uudet pelaajat
pois tai saavat olemassaolevat lopettamaan, voi hyvalld yhteisolld olla tdysin vastakkainen
vaikutus. Positiivisesti uusia pelaajia vastaanottava yhteiso voi vetda puoleensa uusia pelaajia ja
antaa heille positiivisen kuvan, mikd motivoi jatkamaan. Aktiivinen yhteiso, joka vaikkapa puhuu
pelin tarinasta, jakaa omia luomuksiaan ja keskustelee siitd, mitd pelille saattaa olla tulossa
seuraavaksi, auttaa pitdmaan naista asioista kiinnostuneet pelaajat yhteydessa peliin, joskus jopa
sen jalkeen, kun he ovat lakanneet sita aktiivisesti pelaamasta. Kilpailullinenkin puoli peleissa voi
sisaltad mukavan yhteison, joka ystavallismielisesti pyrkii yhdessa 16ytdmaan ja jakamaan uusia

tekniikoita, taktiikoita ja muita tapoja parantaa yhteista onnistumista pelissa.

Kolmas pitkaikdisyyteen vaikuttava asia on tyyli. Tyylilla tdssa tapauksessa tarkoitetaan pelin
visuaalista ulkondkoa, danimaailmaa ja sille rakennettua tarinaa. Visuaalinen ulkondké on naista
tekijoistda huomattavin ja vaikuttavin. Pelin ulkondak6a on mahdollista Iahestyd monella tavalla sen
kehitysvaiheessa. Pelin kehittajat voivat paattda, haluavatko he pelilleen realistista visuaalista

tyylid, vaiko haluavatko he jonkinnadkoista tyylittelyd, joka vie grafiikat kauemmaksi realismista,



usein sarjakuvamaisempaan suuntaan. Tyylitellymmalla tyylilla on vyleensd etuna sen
ikaantyminen, silla yhden ajan realistiset grafiikat vanhenevat nopeasti teknologian kehityksen
tehdessa realistisempia grafiikoita. Toisaalta realistinen tyyli toimii parhaiten, jos tavoitteena on
myo0s realistinen peli, joten esimerkiksi realismia tavoittelevat sotapelit, kuten Call of Duty- ja

Battlefield-sarjat omaksuvat mieluusti sen [9].

Mika toimii yhdelle, ei valttamatta toimi toiselle. Jokainen peli on uniikkien tekijoiden summa,
eivatka kaikki saavuta pitkad ikaa vaikka haluaisivatkin. Tama ei tarkoita, ettd ne eivat olisi
menestyneitd, mutta niiden menestys kasaantunut ja rajattu vain verrattain lyhyelle aikavilille.
Tama saattaa olla joidenkin, erityisesti suurien sarjojen, tavoite. Myds FPS-pelien maailma sisaltaa
sarjoja, jotka pyrkivat julkaisemaan uuden osan aina muutaman vuoden valein, jolloin peleja ei
tietenkadn myoskadan suunnitella pitkdikdisyys tavoitteenaan. Sankaripohjaiset FPS-pelit ovat

kuitenkin erilaisia.

Koska sankaripohjaiset FPS-pelit sisdltdvdat normaalien FPS-pelin mekaniikkojen lisdksi
monimuotoisia sankarista toiseen vaihtelevia mekaniikkoja, on niiden kehitys usein suurempi
urakka, eika taten tehtavissa yhta tiheallad tahdilla kuin sankarittomien pelien. Erityisesti taman
takia pitka elinika onkin sankaripohjaisille FPS-peleille huomattavasti tarkeampaa kuin joillekin
toisista tiimipohjaisen FPS-genren edustajista. Pitkdn idan tavoittelu voi myds olla edullista
muillakin tavoilla, silla sankaripohjaiset pelit omaavat luonteensa vuoksi tapoja pysya helpommin

ja pidempaan "tuoreena” kuin toiset genren edustajat.



3 Onnistumisen ja pitkaikaisyyden tekijoita

Jotta mikaan tuote voi onnistua, sen pitda ensin saada huomiota ja kyeta sitten muuttamaan tama
huomio kuluttajiksi. Kolmella esimerkkipelillamme tdaman huomion jyvat oli helppo istuttaa, kiitos
niiden tekijoiden. Team Fortress 2 [1] julkaistiin alkujaan osana The Orange Box -pelikokoelmaa
kahden muun klassikoksi nousseen pelin, Half-Life 2 [23] ja Portal [24], ohella. Kaikki kolme olivat
pelin julkaisijan, Valven, omia tuotoksia, ja saivat taten heti alkujaan selkdaansa branditunnistuk-
sen edun. Vaikka kaikki pelit ovat sittemmin tulleet saataville omina erillisind ostoksinaan, hetken
aikaa jotkut peleista olivat saatavilla vain The Orange Boxin kautta. Kolmesta pelista tuli yksi, ja
ne syottivat toistensa suosiota, tehden kolmesta pelistd, jotka olisivat todennakdisesti suosittuja

taysin erillisina julkaisuinakin, uskomattoman suositun paketin. [25.]

Jo ensimmaisen vuoden aikana julkaisustaan, The Orange Box ylitti kolmen miljoonan kappaleen
myynnin. Ykkossuosikiksi nousi Portal [24], joka saikin piakkoin my06s jatko-osan, mutta pakettinsa
ainoana tdysin moninpelina alkunsa saanut Team Fortress 2 [1] nautti my0s erittdin onnistuneesta
julkaisusta. Jos kaikki paketin osat olisivat julkaistu erikseen, olisi peli myds todenndkdisesti nah-
nyt menestystd, mutta osana tatda kokoelmaa alkumenestys oli suorastaan rajahtava. Tama on

yksi menestyksen ja myos pitkaikaisyyden merkittavista tekijoista: markkinointi.

Overwatchin [2] takana toimiva kehittdja Blizzard sekd Valorantin [3] takana oleva Riot Games
olivat molemmat myds isoja nimida nama pelit julkaistessaan. Tama epailematta auttoi markki-
noinnissa ja menestyksen alkupotkussa, mutta pelkastdan tama ei riitd menestykseen. Tarkein
tekija pelin onnistumiselle on peli itse. Pelimekaaniset tekijat ovat lopulta se, mika pitaa pelaajat

pelissd, eika niiden vetovoimaa pelaajien houkuttelemiseksi pidda myoskadan aliarvioida. [26.]

Valven Counter-Strike -sarja tunnetaan sen ldhes ikivihreasta pelin kulustaan ja pelimekaniikois-
taan. Vuodesta 1999 olemassa ollut sarja voidaan katsoa monin tavoin yhdeksi tiimipohjaisten
FPS-pelien esi-isistad ja uranuurtajista. Kuten tiimipohjaisten pelien genren nimestd voi olettaa,
pelissa pelaajat jakaantuvat kahteen toisiaan vastustavaan tiimiin. Counter-Strike -peleille yleinen
juoni on, etta toinen tiimi pelaa terroristeina ja toinen terrorismin vastaisena yksikkona. Yleisim-
massa ja suosituimmassa pelimuodossa terroristit koittavat asettaa pommin yhdelle ennalta maa-
ritellyista paikoista, kun taas heita vastustava yksikko koittaa estda taman. Jokaisen eran jalkeen
pelaajat saavat vaihtelevan maaran rahaa, riippuen esimerkiksi siitd, voittivatko vai havisivatko
he erdn, kuinka paljon vihollisia he tappoivat ja kasasta muita vaihtelevia tekijoita. Nailla tienes-
teille he voivat ostaa seuraavan erdn alussa parempia aseita, jotka he pitdvat seuraavaan kuole-

maansa asti tai kunnes he paattavat vaihtaa niita.
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Valorant [3] otti ndma pohjamekaniikat ja lisdsi mukaan sankaripohjaiselle pelille ominaiset teki-
jat, itse sankarit. Valorant seuraa paaasiallisesti samaa kaavaa kuin Counter-Strike; kaksi viiden
pelaajan tiimia taistelevat toisiaan vastaan, tavoitteena joko tietyn tiimikohtaisen tavoitteen saa-
vuttaminen tai kaikkien toisen tiimin pelaajien eliminointi. Molemmat pelit sisaltavat joukon
aseita ja muita esineitd, joita pelaajat voivat hankkia rahalla, jota he saavat tavoitteita taytta-
malla. Peli koostuu useammasta erasta ja kun yksi tiimi on voittanut tarpeeksi monta niista, voit-
tavat he koko ottelun. Valorant kuitenkin muuttaa ja lisda tahdan pohjaan omansa sankareita kayt-
tdmalla. Toisin kuin Counter-Strike -peleissa, joissa kaikki pelaajien hahmot ovat identtisia ja vaih-
televat vain sen mukaan, mihin aseistukseen pelaajat paattavat rahansa kayttaa, jokainen Valo-
rant ottelu alkaa sankarivalinnalla. Jokainen pelaaja valitsee yhden sankarin, jolla he pelaavat
koko ottelun ja jonka kyvyistd he hyotyvat ndin tehdessdaan. Kumpikin tiimi voi omata vain yhden
kappaleen kutakin sankaria, mutta vastakkaiset tiimit voivat kayttaa vaikkapa identtista sankari-

kokoonpanoa, jos he nadin tahtovat. [27.]

Jokainen sankari omaa nelja kykya; ainakin yksi ndista on heille aina kaytettavissa, kun taas kah-
teen heidan taytyy ostaa kayttokertoja samaa kautta ja samalla rahalla kuin aseita. Neljannen,
voimakkaimman kyvyn, pelaaja saa keraamalla pisteita. Naita pisteitad voi kerata tekemalla useita
asioita, joista monet ovat samoja kuin rahaa palkitsevat tavoitteet. Kuinka paljon pisteita taman
kyvyn saaminen vaatii, eroaa sankarista toiseen, mika tuo pelille myos kiinnostavan ulottuvuuden
siind, etta edes kaikkien hahmojen voimakkaimman kyvyn ei tarvitse olla samanarvoinen toisten
vastaavien kanssa. Counter-Striken realistisempi pelityyli yhdistettyna sankaripohjaisen pelin tuo-
miin uusiin ulottuvuuksiin tavalla, joka silti pitda ylla edellakavijansa tunnetta, on vetdnyt Valo-
rantille pelaajia molemmista pelityyleistd nauttivien joukosta. Tehokkaan ensipotkun pelille antoi
tdma tuttu tunne uudessa muodossa, ja sen jatkuva suosio kumpuaa ainakin osittain sen kyvysta

yllapitaa tata uniikkia pelimekaanista paikkaansa.

Valorant [3] ei kuitenkaan eroa Counter-Strikesta [13] pelkdstdan pelimekaanisesti. Myos sen ul-
kondko on hyvin erilainen, silld se hakutuu pois Counter-Striken vahvasta realismista ja suosii
enemman varikastd, jokseenkin sarjakuvamaista ymparistda ja hahmoja, jotka sopivat paremmin
sankaripohjaisten pelien korkealentoisempaan tunnelmaan [28]. Sankaripohjaisten pelien jou-
kossa Valorant on kuitenkin huomattavasti enemman maadoitettu ja pyrkii pelattaessa viela hiu-

kan enemman realismiin kuin genren merkittava edeltdja, Overwatch.

Overwatch [2] on tyyliltdan varikas ja monin tavoin sarjakuvamainen, joka tulee paljon Valoranttia

[3] vahvemmin nakyviin jo hahmoja katsoessa. Naista ensisilmayksellda merkittdvin on hahmojen



11

koko. Valorant, pidattaytyen viela Counter-Striken kaltaisissa ampumamekaniikoissa ja painot-
taen paaasiallisesti juuri tahtaystaitoa ja kykya kayttaa sen moninaisia aseita tehokkaasti, pyrkii
pitamaan hahmojen koon enimmakseen samana. Hahmot saattavat olla sentin tai pari toisiaan
pidempia tai lyhempia, tai ruumiinrakenteeltaan jokseenkin tukevampia tai laihempia, mutta lop-
pujen lopuksi hahmojen kehot pysyvat vahvasti realismin rajoissa. Overwatch, valittaen vahem-
man samankaltaisesta tasapainoisesta suunnittelusta, jotta kaikkien hahmojen ampuminen olisi
suunnilleen samanlaista, omaa hahmoja, joiden ruumiinrakenne ja koko voi vaihdella valtavista
pieniin, luoden jopa tapauksia missa suurimmat hahmot voivat olla jopa kolme kertaa pelin pie-
nimpien kokoisia. N3itd eroavaisuuksia peli tasapainottaa esimerkiksi laajalla skaalalla toisistaan
eroavilla elamapistemaarilla seka vaihtelevalla liikkumisnopeudella. Ne ovat kaksi keinoa, joilla

Valorant pitdd hahmonsa enimmakseen tasa-arvoisina.

Vahemman rajoitetut ruumiinrakenteet antavat myds Overwatchin [2] hahmosuunnittelijoille
mahdollisuuden tehda hahmoista korkealentoisempia, mika johtaa esimerkiksi leijuvaan robotti-
munkkiin ja pieneen ruotsalaiseen kyborgi-insindoriin. Kuten Valorantin [3] hahmojen realistiset
koot palvelevat sen realistisempaa pelityylid, niin myos Overwatchin vihemman rajatut hahmo-
koot palvelevat sen korkealentoisempaa pelityylia. Hahmoissa, heidan kyvyissaan ja aseissaan, on

sarjakuvamaista tunnelmaa ja hohtoa, joka tuo itsensa hyvin ilmi pelin kulun aikana. [29.]

Sarjakuvamaisia hahmoja, rajahdyksia ja muiden kykyjen monipuolisia efekteja kehystavat pelin
kartat. Jokainen kartta omaa varipaletin, kirkkaista valkoisista rakennuksista vaaleansinisine kat-
toineen aurinkoisessa paivassa, jonka llios-kartta tarjoaa, aina harmahtaviin tiilitaloihin ja metal-
liseen tehdasalueeseen vihertavassa yotunnelmassa, jonka pelaajat kokevat King’s Row -kartassa.
Olivat kartat sitten aurinkoisia ja kirkkaita tai 6isia ja harmahtavia, ne kaikki omaavat tietyn tun-
teen ja tyylin, joka, kuten pelin sankarit, erottaa ne, ei pelkdstdan muista genren peleistd, mutta
myos pelin kehittdjan Blizzardin muista tuotoksista. Tdma oli osa suunniteltua, alkuperaista de-
sign-prosessia, tavoite luoda jotain, mika eroaa muista Blizzardin tuotoksista, mutta sopii myos
joukkoon. Tama on yksi merkittavimmista taustatekijoista, jotka ovat vaikuttaneet Overwatchin

tyylin kehitykseen. [29.]

Visuaalinen kieli on tarkea osa pelin itsessdaan hauskana pitamistd, varsinkin sankaripohjaisissa
peleissa. Jos pelaaja ei kykene tulkitsemaan sitd, mita naytolla tapahtuu, ei han todennakdisesti
koe pelikokemusta kovin mukavana. Tulkittavuuden lisdksi pelin visuaalinen ulkonakoé vaikuttaa
myos pelaajien kokemukseen ja kokonaisnautintoon pelistd [30]. Tama on pelin onnistumisen
kannalta pelin tyylin toteutuksen tarkeimpia osia, ja asia, jonka kaikki kolme kohdepelia tekevat

eri tavalla, mutta itselleen hyvin onnistuneesti.



12

3.1 Markkinointi

Markkinointi on jokaisen pelin alku, ainakin pelaajien silmissa, ja jos se on toteutettu vaarin, myos
monen loppu. Silla hetkelld, kun pelin olemassaolo julkistetaan yleisolle, on markkinointi jo alka-
nut. Jotkut pelit esitelldan vuosia ennen virallista julkaisuaan, kun taas toiset antavat vain muuta-
man kuukauden varoitusajan ennen kuin ne paatyvat pelaajien kasiin. Markkinointi ndissa tapauk-
sissa on hyvin erilaista, vuosia julkaisusta olevan pelin markkinointi on usein paljon passiivisem-
paa, ehkadpa pieni blogiposti edistymisesta silloin talléin, kun taas kuukausia julkaisusta oleva peli
haluaa antaa kaikkensa: Trailereita, sekd vain markkinointia varten tehtyja animoituja etta pelin
toimintaa itsedan esittelevia videoita, paneeleita siitd, miten pelin on tarkoitus toimia seka spon-
soroituja julkkiksia kokeilemassa sitd ennen julkaisua. Markkinoinnille on monia tapoja, ja mita

lahemmaksi julkaisua paastdan, sitd enemman niista yritetdan.

Ei kuitenkaan ole olemassa kahta pelia, joiden markkinointi olisi tdysin samanlaista, riippumatta
siitd, kuinka lahelld ne ovat toisiaan. Ja koska markkinointia on tehty niin monilla tavoilla, niin
myo6s markkinoinnin lopputulokset vaihtelevat pelistd toiseen. Kolme tutkimuskohdettamme
ovat kaikki sankaripohjaisia FPS-peleja, joten ne luonnollisesti jakavat tiettyja asioita markkinoin-
tipuolella. Mutta mitda markkinointitaktiikoita ne jakavat ja mita eivat, ja kuinka hyvin kukin on

onnistunut taktiikoillaan?

3.1.1 Team Fortress 2

Kronologisesti ensimmaisena julkaistu tutkimuskohdepeli, ja tdten ensimmainen markkinoinnin
tarkastelussa, on Team Fortress 2 [1]. Se on julkaistu vuonna 2007, joten Team Fortress 2 ei oman-
nut vield samankaltaisia markkinointimahdollisuuksia kuin myéhemmin julkaistut kohteemme.
Internet, vaikka jo vahvasti julkisessa tietoudessa ja verrattain helposti saatavilla, oli viela nousu-
kautensa alussa, eikd omannut viela kaiken kattavaa influenssiaan, joka silld on nykyaan. Tasta
huolimatta Internet oli kuitenkin pelin alkuaikojen yleisin markkinointialusta, silla ensimmaisen
televisiomainoksensa se sai vasta 2013. Hy6tyen tietysti myds nimitunnistuksesta pelin kehittdjan

Valven ansiosta, padasiallinen markkinointikikka Team Fortress 2:lle olivat sen hahmot. [31.]

Meet the Team -nimellad kulkeva kymmenosainen lyhytelokuvien sarja on ollut pelin markkinoin-
nin ytimessa sen alusta alkaen. Jokaisen osan tavoite on esitelld yksi pelin yhdeksasta pelattavasta

hahmosta ja kertoa katsojalle naissa koomisissa lyhytanimaatioissa mita he voivat taltda hahmolta
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odottaa, niin aseistukseltaan ja pelityyliltdan, mutta etenkin persoonallisuudelta. Kuusi ensim-
maista videota, joista kolme julkaistiin vuoden sisalla pelin julkaisusta ja kolme ennen pelin jul-
kaisua, ovat haastattelumuotoisia. Nama videot koostuvat kahdesta eri osuudesta, tai yhdistel-
masta ndita osuuksia. Haastatteluosuudessa hahmot puhuvat itsestdan ja tuovat esille monet per-
soonallisuuksiensa outoudet, joita toinen osuus, toimintaosuus, voimistaa. Naissa osuuksissa
hahmot, kaikki palkkasotureita, ndhdaan tyon teossa taistelukentalld, niittdamassa vihollisia valit-
semalla tavallaan. Kaksi ndista videoista, Meet the Engineer [32] ja Meet the Sniper [33], yhdista-
vat molemmat osuudet ja ovat videoita, joissa nimikkohahmot puhuvat itsestaan ja tydstaan sita

samalla tehdessaan. [34.]

Seitsemads video, Meet the Sandvich [35], on ainoa, joka ei esittele pelattavaa hahmoa, vaan koos-
tuu vain voileivasta istumassa jadkaapissa samalla, kun joidenkin pelattavien hahmojen kuullaan
tappelevan sen ulkopuolella. Kolme jiljelld olevaa sarjan videota, Meet the Spy [36], Meet the
Medic [37] ja Meet the Pyro [38], julkaistiin mydhempina aikoina, nimikkohahmoihin liittyvien
paivitysten yhteydessa, ja olivat tarinatyylisid, ndin siis ndayttdaen paivan hahmojen elamassa. Toi-
sin kuin monet muut sankaripohjaiset pelit, Team Fortress 2 [1] ei ole lisdnnyt uusia pelattavia
sankareita pelin julkaisun jalkeen, ja taten vuoden 2012 Meet the Pyro on jaanyt sarjan vii-

meiseksi.

Meet the Team -sarja on markkinoinnin huippuonnistuminen, joka on onnistunut tuomaan pelin,
ja erityisesti sen hahmot, laajasti tunnetuiksi jopa pelaajakunnan itsensa ulkopuolelle. Alkujaan
se on julkaistu vain Valven omalle nettisivulle, mutta valinta tuoda jo julkaistut ja tulevat videot
nousussa olevalle Youtube-nettisivulle 2009 auttoi niitd saavuttamaan yleison, joka ei ollut pelista
tietoinen etukateen [34]. Meet the Team -sarja on epdilematta yksi kantasyista pelin ja sen hah-

mojen pitkdan ikaan ja tunnistukseen peliyhteisoissa.

Vaikka peli ei ole koskaan laajasti mainostanut itseddn traditionaalisten kanavien kautta, on se
saanut sanan liikkeelle muilla tavoilla. Meet the Team on pelin tunnetuin animaatiomarkkinoinnin
muoto, mutta Valve on teettdnyt muita samankaltaisia animaatioita mychempien paivitysten
markkinointiin. Merkittavin niistda on vuoden 2014 Expiration Date [39], viidentoista minuutin ani-

maatioelokuva, joka toimi mainoksena Love & War -paivitykselle.

Kiitos moninaisten kosmeettisten esineittensa, Team Fortress 2 omaa myds suuren virtuaalisen
ekonomian [34]. Vuodesta 2011 ilmaispelinad toimineelle Team Fortress 2:lle ndma kosmeettiset

esineet ovat sen padasiallinen tuottojen lahde, mutta niitd on kdytetty myos sen markkinoinnissa.
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On olemassa kasa kampanjaesineita, joita pelaajat pystyivat saamaan vain ostamalla tiettyja pe-
leja annetun kampanja-ajan sisalla. Nama saattoivat joissakin tapauksissa tuoda kyseisten pelien
pelaajat kokeilemaan Team Fortress 2:ta, tosin mahdollisesti useammin tulos oli toisen suuntai-
nen ja sai Team Fortress 2:den pelaajakunnan hankkimaan ja kokeilemaan muita peleja naita

kampanjaesineita havitellessaan.

3.1.2 Overwatch

Ensimmaisen kerran Overwatch esiteltiin pelaajille sen kehittdjan, Blizzardin, pitdman BlizzCon -
tapahtuman avausseremoniassa 2014 animoidun trailerin muodossa. Vaikka pelin lopullinen jul-
kaisupaivamaara olikin vasta 2016, saivat pelaajat valittomasti testata erittdin taysimittaista de-
moa paikan paalle seka paljon muuta tietoa siita kehittajien pitdmien paneelien muodossa. Over-
watch sai myos suljetun betatestin syksylld 2015, mika auttoi sitd kerdaamaan viela lisda kiinnos-
tusta ja innostusta BlizzConin paikan paalld pidettyjen testausten lisdksi. Pian tapahtuman jal-
keen, ja paljon ennen betatestausten alkua, Blizzard alkoi myds julkaista Youtube-kanavallaan vi-
deoita, jotka esittelivat jo julkaistuiden sankareiden kykyja pelid innolla odottavien pelaajien, eri-
tyisesti niiden, jotka eivat sita paasseet paikan paalla testaamaan, ndhtaville. Puolta vuotta myo-
hemmin kanavan antimet kehittyivat entisestdan ja katsojat saivat eteensa entista pidempia pe-
livideoita, jotka esittelivat pelin itsensa toimintaa pitkasti, laajasti ja avoimesti. Pelivideot itses-
saan eivat kuitenkaan olleet kaikki markkinointi, jota pelista tehtiin, edes videoiden puolelta. Al-
kuperdisen julkaisutrailerinsa lisaksi Overwatch sai myods kaksi muuta animoitua traileria seka
kaksi tiettyihin hahmoihin liittyvaa animoitua lyhytelokuvaa, Recall [40] ja Alive [41], ennen sen
julkaisupdivamaaraa kolmas toukokuuta 2016. Nama pyrkivat, vield trailereita enemman, saa-
maan katsojat investoituneiksi pelin hahmoihin ja heidan tarinoihinsa, asia, jonka olemme aiem-

min todenneet olevan erittdin hyodyllista katsojien pelaajiksi muuttamiseksi. [42.]

Nama hahmokeskeiset animoidut lyhytelokuvat eivat suinkaan jaaneet kahteen, silla samassa
kuussa pelin julkaisusta kaksi uutta, eri hahmoihin keskittyvaa lyhytelokuvaa, Dragons [43] ja Hero
[44], julkaistiin. Naista lyhytelokuvista tuli yksi pelin markkinoinnin perusteista, ja seuraavan kol-
men vuoden aikana niita julkaistiinkin kuusi lisda. Niiden tavoite oli syventaa jo tunnettujen san-
kareiden tarinoita ja lisdta pelaajien kiinnostusta heihin, tosin toisinaan ne myos esittelivat uusia,

peliin myéhemmin lisattyja sankareita [45]. Vaikka nditd animoituja lyhytelokuvia ei julkaistu
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Overwatch 2:den kehityksen aikana sen olemassaolon ilmoittaneen Zero Hour —trailerin [46] jal-
keen vuosien 2019 ja 2022 valilld, ovat ne sittemmin tulleet takaisin pelin julkaisun jalkeen, ja

niitd on vuoden 2024 alkuun mennessa kertynyt nelja lisaa.

Toisin kuin Team Fortress 2, Overwatch on saanut paljon uusia sankareita julkaisun alkuperaisen
kahdenkymmenenyhden lisdksi. Jokainen uusi sankari on hyva markkinointimahdollisuus uusien
pelaajien vetamiseksi, vanhojen pitamiseksi tai jopa menetettyjen takaisintuomiseksi, ja Over-
watch on tiedostanut tdman. Normaalin pelitrailerin, joka esittelee uuden hahmojen kykyja ja
miten han toimii pelissa itsessdan lisdksi jokaisen uuden hahmon ohella, julkaistaan myos lyhyt,
rajattua animaatiota kayttdvd muutaman minuutin “alkuperatarina” kertomaan lyhyesti, mista
hahmo tulee ja mitkd ovat hdnen tavoitteensa. Ndama ovat myd&s hyvin toimiva markkinoinnin
keino, jotka antavat monille pelin tarinasta ja universumista kiinnostuneemmille pelaajille hou-

kutteen testata naitd hahmoja.

3.1.3 Valorant

Valorant [3], kuten my6s Overwatch [2] ennen sitd, pyrki olemaan heti alusta alkaen kilpailullinen
peli. Toisin kuin Overwatch, jonka korkealentoisempi tyyli oli melko epatavallista suurilla, jo ole-
massa olevilla kilpailupaikoilla, Valorant oli huomattavasti lahempana jo kilpailuympyrdissa pit-
kaan ja laajasti menestynytta pelisarjaa Counter-Strikea [27]. Painottamalla kuitenkin sankaripoh-
jaista luonnettaan tietyissa markkinointimateriaaleissa, Valorant kykeni my6s vetoamaan Over-
watchin pelaajakuntaan. Taman lisaksi Valorantin luomisesta vastuussa oleva Riot Games oli jo
pitkddn ennen Valorantin luomista ollut vastuussa toisesta suuresta kilpailupelihitistd, League of
Legendsista [47]. Vaikka Valorant ei voisi olla paljon erilaisempi League of Legendsista ja pysya
silti viela kilpailullisena tiimimoninpelind, omasivat kehittajat silti suuren yleison, joka olisi verrat-

tain pienella kynnyksellad valmis ainakin kokeilemaan heidan uutta pelidan.

Kaiken kaikkiaan tdma tarkoitti, ettad Valorantilla [3] oli markkinoinnin paivasta yksi alkaen kolme
suurta, valmiiksi rakennettua yhteisoa, joihin se voisi pyrkia vetoamaan oman pelaajakuntansa
kasvattamiseksi. Kolme yhteisdd, ja ndiden yhteisdjen tunnetut vaikuttajat, joihin vedota. Kukin
peleistda omasi joukon tunnettuja livelahettajia, henkil6ita, jotka jakavat omaa pelidan reaaliaikai-
sesti tahan tarkoitetuilla alustoilla, kuten Twitch. Kun Valorant oli valmis suljetulle betatestauk-
selleen, paattivat he, ettd ensimmainen aalto naita testaajia tulisi olemaan liveldahettdjia. He tie-

tenkin pelaisivat pelia naissa liveldhetyksissdan ja antoivat pelista kiinnostuneille helpon tavan
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nahda sen toimintaa ja taten kerryttaen helppoa kiinnostusta ja ihmisia, jotka haluaisivat itsekin

pelia pelata. Jo seuraava aalto kutsuja suljettuun betaan antoi tdaman mahdollisuuden. [48.]

Twitch, suosituin liveldhetysalustoista, ja taten se, milld suurin osa naista Valorant-betaan paas-
seista liveldhettdjista lahetyksidaan piti, omaa Drops-nimisen ominaisuuden. Drops antaa pelien
tekijoille mahdollisuuden jakaa pelinsisadisia esineita katsojien kesken, mika motivoi pelaajia kat-
somaan lahetyksia palkintojen toivossa. Riot Games kaytti tata systeemia hyvdkseen ja jakoi beta-
avaimia Valorant-lahetyksia katsovien kesken, ja vain Valorant lahetyksia katsovien kesken [48].
Jos teoreettinen pelaaja halusi padstd betaan kasiksi, tuli hdnen ensin katsoa, kun joku toinen
pelaa tata pelid, mikd nostaa omaa innostusta ja odotusta. Ja jos pelaaja halusi vain katsoa pelia,

mutta onnistuikin saamaan beta-avaimen, miksipa jattaa se kayttamatta.

Tama tapa kdyttaa suljettua betaa markkinointiin nain vahvalla ja suurella tasolla oli menestys,
mutta se oli my6s suuri riski. Jos peli olisi ollut huono, jos beta ei olisi ollut hauska ja vastannut
pelaajien odotuksiin, olisi se ollut kaikkien ndhtavilla ja koettavissa. Suuret vaikuttajat olisivat voi-
neet sanoa avoimesti tuhansien yleisoilleen, etta peli ei ole heiddn aikansa arvoinen. Mutta nain
ei tapahtunut, peli osoittautui hauskaksi, ja se ettad Riot Games uskalsi antaa sen nain laajasti ja
avoimesti kaikkien arvosteltavaksi auttoi heitd kerdamaan tunnustusta ja hyvaa tahtoa pelaaja-

kunnalta. [49.]

Kuten Overwatch [2], Valorant [3] on my0s saanut pelattavien hahmojen riveihinsa kasan uusia
sankareita pelissa virallisella julkaisuhetkelld olleen kymmenen lisdksi. Uuden sankarin, tai kuten
Valorant hahmoihinsa viittaa, agentin, julkaisu on aina hyva markkinointimahdollisuus, eika Riot
Games ole ohittanut sitad [50]. Seuraten omaa, osittain League of Legendsin [47] pohjalta kehitty-
nytta ja Overwatchia mukailevaa markkinointitaktiikkaansa, Valorant ei vain julkaise uutta sanka-
ria tyhjasta. Valorant kehittda kulkevaa tarinaansa ja paivityksid lineaarisesti ja aikataulutetusti
"episodien” muodossa. Jokainen, noin kuusi kuukautta kestadva episodi koostuu kolmesta naytok-
sestd, jotka muutaman kuukauden vilein lisdavat jotain uutta (kartan, aseen, sankarin ja / tai pe-
limuodon), jotta peli pysyy tuoreena. Jokainen episodi sisaltdd yhdestd kolmeen sankaria, jotka

toimivat sekd mainoksena episodille ettd episodi mainoksena heille.

Episodit, Valorantin [3] padasiallinen paivitysten muoto, eivat kuitenkaan koostu vain uusista li-
sayksista peliin. Uudet sankarit, episodien kohokohdat, saavat omat trailerit, jotka esittelevat
vaihtelevissa madarin heidan tarinaansa ja pelimekaniikkojaan. Huomattavasti yksinkertaisem-
mista ja pelimekaniikkoihin keskittyvimmista julkaisua edeltdvien ja beta-aikojen hahmojen trai-

lereista on kehitytty huomattavasti elokuvamaisempiin ja sankareista hahmoina kertovimpiin.
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Hahmotrailereiden lisdksi jokainen episodi sisdltda myos muita, usein yleiseen tarinaan ennem-

min kuin hahmoihin itseensa keskittyvia lyhytelokuvia.

Erds asia, joka tulee jo hahmotrailereissa esille ja on suurena osana Valorantin [3] episodien muu-
takin markkinointia, lyhytelokuvista pelimenuihin, on musiikki. Jokainen episodi on saanut itsel-
leen pienen albumillisen sita varten tehtya musiikkia, joka on tehty hyvin tarkoituksenmukaisesti
edustamaan tyylia, josta Valorant haluaa olla tunnettu. Pelin musiikki, jota voisi kuvailla hiphop-
teknoksi, on toiminutkin hyvin pelin vetonaulana ja saavuttanut suosiota pelaajien keskuudessa.
[51.] Vastoin joidenkin pelien ja kehittajien tapoja, Riot Games on pyrkinyt saamaan musiikkinsa
helposti mahdollisten kuuntelijoiden korville, ja kaikki Valorantin musiikki onkin talla hetkella

(marraskuu 2024) saatavilla kokonaisuudessaan Spotifyssa seka YouTubessa.

3.2  Pelimekaniikat

Tarkein tekija pelin itse pelattavuuden ja usein myds pitkdikaisyyden kannalta ovat sen pelime-
kaaniset tekijat. Yksinkertainen liikkuminen ja ampumisen perusteet ovat pelimekaanisia teki-
joita, kuten myos monimutkaiset liikkkumistaktiikat sekd myos aseiden ampumiseen tuomat pie-
net ja suuret vaihtelut. Hahmojen ominaisuudet, vaihtelevista elamamaarista uniikkeihin kykyi-
hin, ovat pelimekaniikkoja. Kuinka pelaaja etenee pelissa ja saavuttaa tavoitteensa, mitd mutkia
hanen matkalleen heitetaan ja varsinkin tarkeaa tiimi-vastaan-tiimi -peleissa, miten peli tasapai-
notetaan, ovat kaikki pelimekaniikkoja. Pelimekaniikat ovat siis kaiken kaikkiaan pelin sadannét,

pienet ja suuret, miten ne vaikuttavat pelaajiin itseensa ja miten peli niihin reagoi. [52.]

Peli, oli se kuinka kaunis tahansa, ei paase pitkalle, eika varsinkaan pitkaikaisyyteen, jos sen peli-
mekaniikat eivat ole nautittavia. Pelaaja kayttaa peliin aikaa, joten hdanen tulee myds nauttia ajas-
taan, saada jonkinndkoista saavutuksen tuntoa ja nayttaa taitonsa. Viimeisimmat kaksi ovatkin
erityisen tarkeita peleissa, jotka painottavat kilpailullisuutta, silld mikd onkaan kilpailun tavoite,
ellei esitellda omaa osaamistaan ja saavuttaa silla jotain. Mutta vaikka kuinka hyva peli olisikaan
kilpailullisesti, kannattaa sen silti olla hauska kilpailun ulkopuolellakin, silla ei ole olemassa yhta-
kaan pelia, joka on onnistunut ilman ei-kilpailullista puolta pelaajakunnasta. Kolmesta tutkimus-
kohteestamme kaikilla on kilpailullinen puoli, iso tai pieni, tosin joillekin se on huomattavasti mer-

kittavampi osa kuin toisille.
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3.2.1 Team Fortress 2

Yksi pelaajatiimi vastaan toinen pelaajatiimi, joko kaappaamassa pisteitd, tyontamassa karryja tai
mita tahansa muuta tavoitetta tavoittelemassa tai estamassa, Team Fortress 2:ssa on melko suo-
raviivainen pohja pelille. Tama nahtavasti suoraviivainen pohja ei kuitenkaan ole, mista peli on
tunnettu, eikd myoskdan se mika antaa sille pitkaikaisyytensa. Mika tekee Team Fortress 2:sta

muistettavan, suositun ja pitkaikdisen, ovat sen moninaiset pelimekaniikat.

Yksi pelin tunnetuimmista mekaniikoista on rakettihyppaaminen, mekaniikka, joka nidkee yhden
tunnetuista aluistaan Quake—pelin [53] tarkoituksettomana mekaniikkana. Rakettihyppaaminen
toteutetaan kayttamallad rajahteitd, kuten raketteja, heittdmaan itsensd haluttuun suuntaan,
usein ylospain, suurella vauhdilla, mika sallii pelaajia taiten pddasemaan aiemmin saavuttamatto-
miin paikkoihin, tai vain paikasta toiseen nopeammin. Vaikkei se alkujaan ollut mekaniikaksi tar-
koitettu, tuli tdstd ominaisuudesta pian yksi Quaken ikonisimmista. Valve, tunnistaen rakettihyp-
pdaamisen suosion ja ulottuvuudet, joita se toi peliin, sisallytti sen paljon normaalia korkealentoi-
sempaan ampumapeliinsd Team Fortress 2. [54.] Rakettihyppdaaminen toimii avainmekaniikkana
kahdelle pelin sankareista, tai luokista, kuten heihin pelissa viitataan, monista eroavaisuuksistaan
luokkapohjaisten ampumapelien luokkien kanssa. Jotkut muista sankareista ovat myos kyke-
nevaisia pienimuotoisiin rakettihyppyihin tiettyja aseitaan kayttden, tosin ndiden hyppytaktiikoi-
den yleisyys ja kdytanndllisyys on huomattavasti pienempi kuin avainasemassa rakettihyppya pi-
tavilla sankareilla. Kuten Quakessa, myds Team Fortress 2:ssa rakettihyppadaminen nahddan

erdanlaisena taitolajina, jonka mestarointi tekee pelaajista astetta vaarallisempia.

Rakettihyppaaminen, vaikka yksi pelin tunnetuimmista, ei kuitenkaan ole ainoa merkittava ja jok-
seenkin korkealentoinen mekaniikka, joka pelissd on, mutta kayttdtavoiltaan se on yksi univer-
saaleimmista. Esimerkiksi Spy, hyvin nimeensa sopivasti, omaa kyvyn naamioitua vihollistiimin
pelaajiksi sekd muuttua nakymattémaksi. Naiden kykyjen, joilla véltella vihollista lisdksi paaasial-
linen tapa, jolla Spy tappaa on veitsi, jolla yksi puukotus selkdan on tarpeeksi kaatamaan minka
tahansa pelin sankareista. Tama yhdistelma vaikeasti |6ydettavaa, ystavaksi naamioituvaa ja yh-
desta iskusta tappavaa vihollista, kuulostaisi painajaiselta melkein missa vain pelissd, mutta Team
Fortress 2 on omaksunut sen yhdeksi yleisominaisuuksistaan [55]. Jatkuva paranoian tunne, epa-
luottamus peradssa kulkevaa ystavallista naamaa kohtaan ja halu ampua ainakin yksi laukaus jo-
kaista tiimildista kohti ihan vain varmistusmielessd ovat kehittyneet uniikeiksi osiksi pelikoke-

musta ja ovat epailematta yksi syy siihen, miksi peli onnistuu vetamaan pelaajia puoleensa yha
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uudelleen ja uudelleen, vaikka markkinoilla on paljon muitakin, uudempia vaihtoehtoja. Tee jo-

tain mika ei toimisi muualla, ja tee se hyvin. Uniikkius myy, ja on yksi avaimista pitkaan ikaan.

3.2.2 Overwatch

Toisin kuin Team Fortress 2:n laajasti hahmosta toiseen muuttuva suunnittelu, joka johtaa villisti
muuttuviin ominaisuuksien maariin, Overwatch kayttdaa sankareidensa ominaisuuksien suunnit-
telussa yleista kaavaa. Jokainen sankari saa kolme normaalia kykya seka yhden, pelin kulkiessa ja
asioiden tapahtuessa latautuvan superkyvyn. Jotkut sankareista saavat myos passiivisia voimia,
kuten kyvyn kiiveta seinia tai jattaa peraan kasan aktiivisia kranaatteja kuollessaan, mutta paaasi-
allisesti kaikki seuraavat tatd samaa kykykaavaa. Tama auttaa antamaan pelin sankareille univer-
saalisemman tunteen, kuten kaikilla olisi sama maara asioita opittavana, tehden naistd monista
sankareista paljon helpommin ldhestyttavia ja varsinkin niiden suuren maaran edesta, ymmarret-
tavia. Neljan kyvyn, jotka toimivat samoin melkein kaikissa olosuhteissa, muistaminen neljalle-
kymmenelle sankarille on huomattavasti helpompaa kuin kymmenen, olosuhteiden mukaan vaih-

televan kyvyn kahdellekymmenelle eri sankarille muistaminen.

Overwatch [2] luokittelee myos sankarinsa kolmeen eri rooliin heiddan paaasiallisen kayttotarkoi-
tuksensa mukaan ja yllapitaa monissa pelimuodoissa roolivaatimuksia vaatien siis, ettd molem-
mat tiimit sisdltavat tietyn maaran jokaiseen rooliin kuuluvia hahmoja. Nama kolme roolia ovat
vahinko, jonka sankareiden on tarkoitus tehda suuria maaria viholliseen ja olla tiimin pdaasialliset
taistelijat, tankki, jonka sankareiden kuuluu suojata muuta tiimia ja olla eturintamassa puske-
massa taistelua eteenpdin, ja tuki, jonka sankarit keskittyvat muiden tiimildisten hengissa pitami-
seen ja moninaisten bonusten antamiseen. Overwatch 2:n normaali tiimikokoonpano on kaksi
vahinkoroolin sankaria, yksi tankki ja kaksi tukea. Taman katsotaan pitdvan peli hauskana ja tasa-
painoisena kaikille pelaajille, ja on taten esimerkiksi kilpailullisen pelimuodon vakio, jota kaikkien

pelaajien tulee seurata.

Overwatchsissa on monia pelimuotoja ja useita eri karttoja niille. Overwatch 2:ssa on talla het-
kelld niin kutsutussa standardissa pelimuodossa viisi eri pelimuotoa, joiden vililld peli arpoo ot-
telua valmistellessaan. Pelimuodot eroavat jokainen toisistaan, mutta edustavat paaasiallisesti

kahta eri tyyppia, joko maariteltyjen valtauspisteiden hallintaa tai jonkinnakoisen karryn tyonta-
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mista paikasta toiseen. Vaikka pelimuodoilla toki on merkittavia eroavaisuuksia itse toiminnas-
saan, naiden kahden paaasiallisen konseptin, johon ne perustuvat ymmartaminen on helppoa,

vaikka pelaajalla ei olisikaan vastaavista peleista aiempaa kokemusta.

Naiden standardien pelimuotojen lisdaksi Overwatch [2] omaa my6s joukon muita pelimuotoja,
jotka ovat saatavilla standardin ulkopuolella. Jotkut naista pelimuodoista ovat radikaalimpia muu-
toksia standardin kahteen perusideaan ja ovat ennemmin taman takia suljettuina sen ulkopuo-
lelle, tosin ne ovat avoimesti pelattavissa halukkaille erillisessa pelimuotolistassa. Vaikka peli kes-
kittyy paaasiallisesti PvP-pelimuotoihin, joissa yksi tiimi pelaajia taistelee toista tiimia pelaajia vas-
taan, omaa se my0s joitain PvE-muotoja, joissa pelaajatiimi taistelee tietokonevihollisia vastaan.
Vaikkakin huomattavasti vahaisempia, pelissa on ollut rajatun ajan tapahtumiin liittyvia PvE-teh-
tavia, ja se omaa myos lyhyen tarinakampanjan, jonka jatkokehitys on kuitenkin valitettavasti talla

hetkelld (huhtikuu 2024) keskeytettynd, epavarmoin tulevaisuuden ndkymin. [56.]

Overwatch on kaiken kaikkiaan monipuolinen ja helposti lahestyttavissa oleva sankari-FPS, joka
genreen vahemmankin tutustuneiden pelaajien on helppo aloittaa ja nopea ymmartaa. Sen la-
hestyttavyys ja ymmarryttavyys ovat tuoneet vuosien varrella sille paljon pelaajia, mika onkin sen

suuren menestyksen ja pitkaikdisyyden tekijat.

3.2.3 Valorant

Pelimekaniikoiltaan sankareidensa puolelta Valorant seuraa jokseenkin samanlaista kaavaa kuin
Overwatch. Jokaisella sankarilla on sama maara kykyja, mika tarkoittaa, etta kaikilla sankareilla
on samanlainen pohja, jolle heidat rakennetaan. Tosin toisin kuin Overwatch, sankareiden kyvyt
Valorantissa eivat ole samalla tavalla saatavilla. Siind missa sankareiden kyvyt Overwatchissa ra-
joittuvat vain niiden jadhtymisajan mukaan, monet kyvyt Valorantissa omaavat hyvin rajattuja

kayttokertoja, ja vaativat, ettd pelaaja ostaa niita lisda jokaisen eran alussa. [27.]

Keskeinen osa Valorantin [3] pelimekaniikkoja ovatkin erien alussa tapahtuvat ostot, minka se on
perinyt erddsta suurimmista inspiraatiosarjoistaan, Counter-Strikesta. Valven omistuksessa ja ke-
hityksessa oleva sarja on vuodesta 1999 ollut tiimipohjaisten FPS-pelien esikuva ja uranuurtaja.
Sarja on tunnettu ikivihreasta pelin kulustaan ja mekaniikoistaan, joten ei olekaan ihme, etta
muut ottaisivat siitd inspiraatiota. Counter-Strike ei sisalla sankareita, mutta tapa, jolla se moni-
puolistaa itseddn, ovat aseet. Sarjan uusin peli, Counter-Strike 2, pelataan yleensa saannailla, joi-

den mukaan ensimmainen tiimi, joka voittaa kolmetoista erda voittaa ottelun. Jokaisen eran
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alussa pelaajilla on mahdollisuus ostaa aseita, kranaatteja ja muuta vastaavaa rahalla, jota he an-
saitsevat sen mukaan, miten he onnistuvat missakin erdssa. Voittaminen, haviaminen, vihollisten

tappaminen ja joukko muita tekijoita vaikuttavat siihen, paljonko kukin pelaajista ansaitsee.

Valorant [3] kayttdaa hyvin samankaltaista ostosysteemia aseilleen, erona se, etta yleisten kra-
naattien tilalla ovat erdat sankareiden kyvyistda. Nama kyvyt vaihtelevat suuresti sankarista toi-
seen: jotkut ostavat savupommeja ja rdjahteitd, toiset sijoitettavia seinia ja ansalankoja. Jos pe-
laaja kayttda tdman rajatun maaran ostettuja kykyjaan, tulee hanen odottaa seuraavaan erdan
voidakseen ostaa lisda ja kayttda niitd uudelleen, tosin jokainen sankari omaa ainakin yhden ky-
vyn, jota heidan ei tarvitse ostaa ja joka on vain jadhtymisajastaan kiinni. Pelaajat eivdat meneta
kayttamattomia kykyjaan kuollessaan, mutta seuraten Counter-Striken esimerkkia, he menetta-
vat aseensa. Tama auttaa tuomaan pelin ostosysteemille uuden ulottuvuuden, missa pelaajien
pitaa harkita rahankaytt6aan, ja he voivat huonolla tuurilla joutua tilanteeseen, jossa he eivat voi

kayttaa valitun sankarinsa koko potentiaalia.

Kuten Counter-Strikessa [13], my0Os Valorantin [3] peruspelimuodossa eran voi voittaa usealla ta-
valla. Yhden tiimin, niin kutsuttujen hyokkaajien, tavoitteena on sijoittaa Valorantissa piikiksi kut-
suttu rdjahde yhdelle ennalta maaritellyista alueista ja sitten suojella sitd, kunnes sen ajastin ti-
kittaa nollaan. Toisen tiimin, puolustajien, tavoite on estdaa hyokkaajia sijoittamasta piikkia, kun-
nes erdn aika loppuu, tai purkaa se ennen kuin sen ajastin osuu nollaan. Ellei piikkia ole vield

ehditty sijoittaa, my0s se tiimi, joka eliminoi kaikki toisen tiimin pelaajat maaritelldan voittajaksi.

Tama pohja on kahden pelin valilla identtinen, mutta sankarit muuttavat dramaattisesti, miten
tata pohjaa seurataan. Normaalin ampumisen ohella vihollinen saattaakin yhtédkkia kaatua heit-
toveitsiin, savupommi voikin ilmestya paikkaan, jota sen kayttaja ei ole viela kdynyt lahelldkaan,
ja taydellinen vaijytyspaikka saattaakin kdrahtaa vihollisen heittdmaan valvontakameraan. San-
kareiden moninaiset kyvyt tuovat peliin monia uusia ulottuvuuksia ja monipuolistavat tuttua sys-
teemid, ilman etta ne taysin varjostavat sitd. Ampumismekaniikkojen osaaminen ja karttojen tun-
teminen ovat yha tarkeita asioita, mutta nyt ne elavat muunkin pelitietouden rinnalla. [27.] Valo-
rant yhdistdd vanhan FPS-tiimipelikokemuksen uusien sankaripohjaisten mekaniikkojen kanssa
hyvin onnistuneesti luoden uuden mutta tutun kokemuksen, joka on yksi sen merkittavista me-

nestyksen salaisuuksista.
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3.3 Tyyli

Pelimekaniikat ovat jokaisen pelin ytimessa, ja ne ovat usein ensisijainen tekija tekemaan pelista
sen mita se on. Pelimekaniikat ovat se, mita pelaajat kokevat pelid pelatessaan. Pelin tyyli puo-
lestaan on se, mita he nakevat. Vaikka pelimekaniikat ovat se, mita pelaaja kokee painikkeita pai-
namalla ja oikeastaan se, mita varten han edes naita painikkeita painaa, ei pelin ulkondko, sen
grafiikat, sen tyyli, ole taysin toissijainen nautintoon ja kokemukseen, jota pelaaja pelista saa. Peli
huippuluokan grafiikoilla saattaa silti olla pelaajalle huono kokemus, jos sen pelimekaniikat eivat
hdneen vetoa, mutta hyvatkin pelimekaniikat omaava peli voi jaada puutteelliseksi kokemukseksi,

jos se ei omaa tyylia, jolla erottua, jolla olla muistettava.

Tyyli ei itsessadan tarkoita vain hyvia grafiikoita. Painvastoin, silld pelin grafiikat voivat olla parasta
laatua, mitd nykykoneet pystyvat pyorittdmadn, mutta silta voi silti uupua oma graafinen tyyli,
joka erottaisi sen joukosta, joka todella lisdisi pelikokemukseen eika vain kulkisi sen ohella. Pelin
graafinen tyyli on ensimmaisia asioita, joita pelaaja ndkee pelin avatessaan, tai mahdollinen os-
taja kauppapaikalla pelin ostoa harkitessaan. Monet tietenkin tutustuvat peliin syvallisemmin ta-
man jalkeen eivatka anna graafisen tyylin tai tyylittdmyyden rajoittaa itsedan, mutta tyyli on en-
simmainen koukku, ja voi joissain tapauksissa olla juuri tarpeeksi painoa vaakakupissa saada os-
topaatoksen aikaiseksi. Kaikissa kolmessa kohdepelissa on realismista, johon monilla FPS-peleilla
on tapana nojata, erottuva graafinen tyyli, joka auttaa heita tulemaan esille muiden joukosta ja

olemaan usein yhdelldkin silmaykselld tunnistettavia.

Graafinen tyyli ei ole kuitenkaan kaikki, mistd pelin tyyli koostuu. Uniikkia tyylia pelille luo yhta
lailla myds sen ddnimaailma. Minkalaista pelin musiikki on, milloin sita soitetaan ja kuinka vah-
vasti se laitetaan erottumaan pelin moninaisista muista danistéa, ovat kaikki tarkeita tekijoita pelin
musiikillista tyylia tehdess3, ja se toimii yleensa erdanlaisena pohjana muulle ddnimaailmalle. FPS-
peleissa, varsinkin tiimipohjaisissa, musiikilla on usein tapana jaada toissijaiseksi, mutta pelin muu
danimaailma on ensisijaisen tarkeda. Kuinka kovaa vihollispelaajan askelet kuuluvat, kuinka kova-
danisesti mikdkin ase ampuu ja kuinka pitkalle ddnikomennot on mahdollista kuulla, ndma ovat
kaikki merkittavia harkintoja pelin luojille, ja voivat vaikuttaa merkittavasti pelaajien pelikoke-

mukseen.
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3.3.1 Team Fortress 2

Team Fortress 2 [1] on kehitetty aikakaudella, jolloin realismi oli se, mita suurin osa peleista var-
sinkin FPS-genren puolella tavoitteli, joten Team Fortress 2 oli vahalla paatya ndiden realististen
armeijapelien joukkoon. Alkujaan julkistettu olevan tuotannossa vuonna 1998 nimen Team Fort-
ress 2: Brotherhood of Arms alla, pelinaikaiset demokuvat esittelivat paljon lopullista tuotosta
realistisempaa armeijapelia, niin tyyliltdan kuin pelimekaniikoiltaan. Yhdeksan vuotta kestdaneen
tuotannon aikana tama kuitenkin muuttui ja peli paatyikin lopulta vuoden 2007 julkaisussaan pal-
jon sarjakuvamaisempaan tyyliin. Tama tyyli onkin laajalti inspiroitu ja enemman linjassa 1900-
luvun alkupuoliskon mainosten ja etenkin propagandajulisteiden kanssa kuin armeijarealismin,

jota pelista oli sen tuotannon alkuaikoina esitelty [58].

Tama sarjakuvamainen tyyli auttoi pelid erottumaan helposti muiden samoihin aikoihin suosiota
nakevien FPS-pelien joukosta. Sen julkaisun aikoihin suurta suosiota nakevat Call of Duty- ja Batt-
lefield-sarjat nojasivat molemmat vahvasti armeijarealismin puoleen ja dominoivat tiimipohjais-
ten FPS-pelien genred. Kumpikaan sarjoista ei omannut luokkapohjaista pelityylia, kuten Team
Fortress 2, mutta tahan avoimeen rakoon ujuttautuminen olisi ollut silti huomattavan hankalaa
tyylilla, joka ei ensindkemalta lilemmin erotu joukosta. Graafisen tyylin muutos oli siis erittdin
kannattavaa jo pelin alkuperdisen onnistumisen kerdaamiseksi, mutta se on vaikuttanut myds laa-

jasti pelin pitkaikaisyyteen.

Team Fortress 2:n [1] tyyli on nykydaan melkeinpa ikoninen ja sen hahmot laajasti tunnistettavia
eri peliyhteisdissa, myos niille, jotka eivat ole pelia itse pelanneet. Tima on suurilta osin pelin
tuotannosta, yllapidosta ja markkinoinnista vastuussa olevan yhtion, Valven, ansiota. He ovat jul-
kaisseet pelille suuria maaria oheismateriaalia sekd hahmoja, etta pelin maailmaa itsedan laajen-
taakseen, mutta erityisen tarkedna asiana he ovat myos julkaisseet erilaisia tyokaluja, joilla pe-
laajat voivat itse tuottaa tatd oheismateriaalia, seka pitdaneet kilpailuja naihin tuotoksiin liittyen.
Vuosien 2011-2018 vililla pidetyt vuosittainen Saxxy-kilpailu, jossa palkittiin yhteison parhaat
Source Filmmaker -tyokalulla tehdyt animaatiotuotokset ovat priimaesimerkki tasta, mutta erityi-
sesti pelin tyylin huomioon ottava oli vuoden 2009 propagandajulistekilpailu. WAR! -nimisen pai-
vityksen yhteydessa pidetty kilpailu oli osa suurempaa kilpaa kahden pelin pelattavista hah-
moista, Soldier ja Demoman, valilld, ja ndiden julisteiden tarkoitus olikin tukea yhta puolista toista
vastaan. Ndahden pelin tyylillisen inspiraation, ei olekaan yllatys, ettd useat naista teoksista ottivat
myos pelin tavoin inspiraatiota 1900-luvun alkupuolen propagandajulisteista, varsin onnistunein

tuloksin [59].
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DEIVECY IVEALTN

[Kuva 3] Propagandaijulistekilpailun toissijaisen erikoispalkinnon ”Parhaasta yrityksesta
autenttisesta toisen maailmansodan aikaisen propagandan matkimisesta” voittanut teos

Team Fortress 2:n [1] audiotyyli on sille hyvin ominainen, silla se pyrkii seka ilmaisemaan moni-
naisia uniikkeja pelimekaniikkojaan, ettd my6s tuomaan esille hahmojensa vahvat persoonallisuu-
det. Kaikille pelaajille on saatavilla kasa painikkeen painalluksella aktivoitavia danikomentoja, yk-

17

sinkertaisista "kylla”-, "ei”- ja “eteenpain!” komennoista aina hyvin pelikohtaisiin, joita tuskin 16y-
tyisi monesta muusta paikasta, kuten kykyyn pyytda tiimin Engineer-hahmoa pelaavaa pelaajaa
asettamaan teleportteri tiettyyn kohtaan tai ilmaista muille tiimildisille epdilevan toisen tiimilai-
sen olevan naamioitunut vihollisen Spy. Vaikka peli omaa seka yleisen etta tiimikohtaisen teks-
tichatin seka danichatin, tekevat nama moninaiset komennot lyhyen ja nopean kommunikoinnin

mahdolliseksi.

Nama lyhyet aanikomennot ovat myos loistava tapa tuoda pelin hahmojen persoonallisuus esille
jokaisessa lauseessa. Adnikomennot eivit ole vain kuivia, satatarkkoja lukemia, vaan se miten ja
milla sanoilla kukakin hahmoista ilmaisee taman daanikomennon lyhyen viestin, vaihtelee suuresti
ja tuo hahmojen persoonallisuudet valittomasti etualalle jokaisessa heidan lauseistaan, olivat ne
sitten Soldierin maaniset huudot tai Spyn keikaroivat pikkupilkkaukset. Peli ottaa pienen, mutta

silti olemassa olevan riskin, etta pelaaja, etenkin uusi sellainen, ei ymmarra, mita mikakin nadista
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danikomennoista tarkoittaa, oli se sitten hahmojen aksentin, omaperadisen lausuman tai synonyy-
meja kdyttavan toimituksen takia. Tama riski on kuitenkin katsottu olevan sen arvoinen hahmojen
persoonallisuuden esilletuomiseksi, ja pelin tekijat ovat kuitenkin olleet ymmartavaisia niita teh-
dessdan, joten vadrinymmarrysten tai ymmartamatta jadmisten todennakdisyys on loppujen lo-

puksi melko pieni.

3.3.2 Overwatch

Kuten Team Fortress 2 [1], Overwatchissa [2] on realismia tavoittelemattoman tyylin, joka erottaa
sen monista muista FPS-peleista. Tama tyyliero ei ollut endaa Overwatchin aikakaudella yhtd mer-
kittava tekija kertomaan, etta kyseessa olisi jotain tdysin erilaista, silld tdhdn mennessa FPS-gen-
ren monimuotoisuuteen oli jo monin tavoin totuttu, mutta pelin varikds maailma ja sankarit olivat
silti omiaan vetdmaan kiinnostusta peliin heti sen ensimetreilla. Kuten pelin tekijat ovat useaan
otteeseen, esimerkiksi pelin taidekirjassa, todenneet, Overwatch pyrkii esittelemaan monipuoli-
sen ja toiveikkaan tulevaisuuden. Taman tulevaisuuden, tdman maailman suunnittelu alkoi sen

sankareista. [29.]

Kayttden seka vanhoja ideoita ja arkkityyppeja edellisistd peleistdaan, kuten valtava ritari Rein-
hardt tai pienehko rakentaja Torbjorn, Blizzard rakensi heidan ymparilleen vanhaa tuttuuden tun-
netta, sai maailmansa tuntumaan yhdelta teoksistaan. Toiset sankarit puolestaan olivat vastak-
kaista tarkoitusta varten, antamaan pelin maailmalle tunnetta uudesta ja erilaisesta, erottamaan
sen muista yhtion tuotoksista. Jokainen sankareista kuuluu tahdan maailmaan, ja taten maailman
tulee heijastaa heitd. "Miten maailma on luonut heidat ja miten he ovat siihen vaikuttaneet?”
ovat molemmat tarkeitad kysymyksia suurta maailmaa ja sen sankareita luodessa, ja Overwatchin
moninaiset kartat ovat vastauksia tahan. Ne kertovat laajasti maailmasta ja sankareista, jotka ovat
naiden karttojen alueilta kotoisin. [29.] Jos sankari ei ndytad olevansa kuin kotonaan kotikartas-
saan, jos han pistaa silmaan kuten muut sankarit, jotka eivat ole suunniteltu olemaan taman kar-
tan asukkeja, on jossain kohtaa hahmon tai kartan suunnittelua kaynyt virhe. Pelin kehittdjat ovat
kuitenkin olleet hyvin usein onnistuneita tavoitteessaan, ja pelin moninaiset sankarit tuntuvat
usein sopeutuvan erittdin hyvin kotipaikkojaan kuvaaviin karttoihin. Kaikki sankarit ja paikat ovat
eri osia maailmaa, mutta tdma maailma, johon he kuuluvat ja jossa he eldvat, on kaikille kuitenkin

sama.
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Tama maailma itsessadan on huomattavan varikas. Pelin kartat ovat varipaleteiltaan hyvin kirkkaita
ja valttavat usein kayttamasta paadvareissdan useaa tummaa varia. Vaikka jotkut kartoista sijoit-
tuvat myos yoaikaan, valttelevat nekin usein kayttamasta paljoa mustia ja harmaita. Karttojen
varimaailma saa siis maailman itsensa tuntumaan sopivalta sankareille, jotka sitd asuttavat. Nama
sankarit, joiden varipaleteissa, kuten karttojenkin, kaytetadan harvemmin harmaita, nayttaisivat
hyvin epadsopivilta, jos heidan ymparistdnsa olisi hyvin realisminhakuinen. Overwatch on paatta-
nyt, ettd korkealentoisia sankareita ymparoivan maailman tulee ennemmin mukailla heita kuin
erottaa heidat siitd. Tama suunnittelufilosofia mukailevasta maailmasta on toiminut heille hyvin,

ja onkin se mikd antaa Overwatchin maailmalle sen tunnistettavan tunteensa. [29.]

Maailma on vérikas ja sankarit lievasti varikkdampia erottuakseen siitd pelin kulussa, mutta silti
sopiakseen osaksi sitd. Sankareiden kyvyt puolestaan eivat halua sopia osaksi karttaa tai sulautua
sithen. Ne ovat kartasta ja sankareista muutamaa astetta kirkkaammalla véaripaletilla toteutettuja,
silld pelaajien tulee kyetd huomaamaan ja tiedostamaan ne mahdollisimman nopeasti voidakseen
reagoida niihin oikealla tavalla. [60.] Ammukset torjuvat mutta lapindhtavat kilvet ilmenevat pe-
laajille vaalean sinisina tai kirkkaan punaisina riippuen siitd, ovatko ndma kilvet heidan vai viholli-
sen, ja se kertoo heille valittomasti ja huomattavasti, missa he tai heidan vihollisensa ovat tur-
vassa ammuksilta. Jos kyky muuttaa alueen kartasta vaaralliseksi, tai on piakkoin tekemassa nain,
antavat kyvyn kirkkaat varit pelaajalle varoituksen, tosin se, ehtiikd pelaaja taman kyvyn vaista-

maan ennakkovaroituksesta huolimatta, on yha heista itsestaan kiinni.

Kykyjen muuta kirkkaamman varimaailman tarkoitus on kaikessa yksinkertaisuudessaan huoleh-
tia, ettd pelaaja pysyy tietoisena siita, mita taistelukentalla milloinkin tapahtuu, kaikista sankarei-
den kyvyista hanen ymparillddn huolimatta. Jokaisen hahmon omaamalla voimakkaimmalla, niin-
kutsutulla ”ultimaattisella” kyvyllda on usein mukanaan kirkkaita vareja itsedan ilmoittamaan,
mutta ne omaavat myds toisen merkityksen, jonka tavoitteena on huolehtia, ettei yhdeltdkaan
ottelun pelaajista jaa niiden kdytté huomaamatta: dani. Kun sankari kayttda taman voimakkaim-
man, usein jopa pelin suunnan kaantavan kykynsd, sanovat he tietyn, heille uniikin lauseen, jonka
kaikki pelaajat pelissa automaattisesti kuulevat, olivat he kuinka lahella tai kaukana kyvyn kaytta-
neesta pelaajasta tahansa. Lause, jonka muut pelaajat kuulevat riippuu siitd, onko sen lausuja
heidan tiimissaan vaiko vihollinen, mika auttaa pelaajia my6s erottamaan kyvyn ldhteen tapauk-
sissa, joissa molemmat tiimit omaavat saman sankarin. Painottaen myos pelin sankarivalikoiman
monipuolisuutta, lause, jonka vastustaja kuulee, on usein sankarin omalla didinkielell, toisin kuin
suurin osa sankareiden dialogista, joka on englanniksi tai muulla tuetulla kielell, jonka pelaaja on

pelilleen maarittanyt. [61.]
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Monet naista pelin suunnittelun tyylillisista osista korostavat sita, mita peli myos pelimekaanisesti
hakee: ymmarrettavyytta. Overwatchin [2] tavoitteena on olla helposti ymmarrettava, jotta myos
pelaajat, jotka eivat ole ennalta kokeneita genren kanssa, voivat siihen helposti tarttua, ja jotta
myo6skaan genren veteraanit eivat turhaudu pelin huonoon kommunikointiin tai turhaan moni-
mutkaisuuteen. Kaikki pelin moninaisten sankareiden kilvet ndyttavat samalta, jotta pelaajat voi-
vat kaikissa tilanteissa ymmartaa niiden olevan kilpia ja jokainen ”ultimaattinen” kyky omaa sel-
van danimerkin, jotteivat pelaajat turhaudu yhtakkia kuollessaan voimatta millaan tavalla edes
yrittda reagoida. Nama tyylilliset tekijat auttavat tekemaan pelistd selvemman ja hauskemman

kokemuksen, ja ovat taten sille hyvin tarkeita.

3.3.3 Valorant

Vuonna 2020 julkaistu Valorant [3] on kolmesta tutkimuskohdepelista uusin, eika taten sen graa-
finen eparealismi olisi ollut enaa genrelle turhemmin mullistavaa. Taten peli ei menettanytkaan
mitdan paattdessdan ottaa toisenlaisen suunnan ja pidattaytya jokseenkin edeltdjidgdn vahemman
sarjakuvamaisessa tyylissa. Pelin tyyli ei toki ole samankaltaista realismia kuin mihin Battlefield-
ja Call of Duty -sarjat pyrkivat, mutta esimerkiksi pelin hahmot ovat seka rakenteeltaan etta per-
soonaltaan maanldaheisempia kuin Overwatchin ja Team Fortress 2:n sankarit. Tama valinta sopii-
kin hyvin myds pelille itselleen, silld toisin kuin muut kohteet, Valorant pyrkii my®s olemaan peli-
mekaanisesti vahemman korkealentoinen ja Iahentelee pelin kulkunsa inspiraationa ennemmin

Counter-Strike -sarjaa kuin edeltdjidan sankaripohjaisissa peleissa.

Vaikka pelin tavoitteena on olla genren edeltdjidgan vahemman korkealentoinen ja sen suurim-
pana inspiraationldahteena toimiva Counter-Strike on tyyliltdan verrattain realisminhakuinen, ei
Valorant kuitenkaan ole tyylillisesti siihen verrattavissa, koska se painottaa enemman esimerkiksi
sarjakuvamaiseen varjostukseen [28]. Hahmot eivat mydskadn pukeudu tdysin realistisiin armei-
javarusteisiin, eika heidan vaatetuksensakkaansa aina kaihda vareja harmaiden ja tummanvihrei-
den ulkopuolella. Kuitenkin heidan pukeutumisensa nayttaa ainakin enimmakseen realistiselta,
mita joku heidan kaltaisensa henkil6 voisi nykypaivanakin paalleen pukea [50]. Vaikkakin peli on

tyyliltaan sci-fig, se ei kuitenkaan havittele yhta kauas tulevaisuuteen kuin vaikkapa Overwatch.

Pelin hahmojen lisdksi myos sen karttoihin on hyva kiinnittdd huomiota. Ottaen oppia Counter-
Striken [13] kartoista, pelin kartat ovat verrattain suoraviivaisia, niissd on esimerkiksi paljon suo-

ria, terdvia kulmia ja nelionmuotoisia huoneita ja aukioita. Tdma on selvasti todettu ja toimiva



28

kartansuunnittelutapa naiden kahden kaltaisille peleille, jotka pyrkivat painottamaan ampumis-
taitoja ja fiksua liikkumista tiimin kanssa. Vaikka Valorant [3] lisda joukkoon sankareidensa moni-
naiset kyvyt, joilla on esimerkiksi mahdollista hetkellisesti sulkea tiettyja alueita kartasta tai tie-
dustella tehokkaammin sen, mita nurkan takana tapahtuu, ovat ampumistaidot ja fiksu liikkumi-
nen silti yha ensisijaisessa asemassa pelaajan ja hdanen tiiminsa onnistumiselle. Taten sankaripoh-
jaisista muutoksista huolimatta, on Valorantille ollut edullista tdman karttadesignfilosofian nou-

dattaminen.

Vaikka molempien pelien kartat saattavat muistuttaa toisiaan pohjapiirustuksiltaan, ovat ne hyvin
erilaisia tyylillisesti. Samoin kuin hahmonsa, myos Valorantin kartat pyrkivat valttelemaan jok-
seenkin monotoonista sotilasrealismia ja sen kulahtanutta varimaailmaa. Vaikka tdma toimii hy-
vin Counter-Striken [13] realisminhaulle ja muulle estetiikalle, Valorant, joka jo hahmoillaan ra-
kentaa sarjakuvamaisempaa ladhitulevaisuuden kuvaa, pysyttelee mieluummin samalla linjalla
myos karttojensa kanssa. Sen kartat ovat varikkaitd, tuntumatta kuitenkaan koskaan liian kirk-
kailta. Karttojen tyyli pystyy ohjaamaan pelaajaa niiden ldpi tehden vareillddn usein selvaksi,
missa tiettyjen alueiden rajat kulkevat ja auttavat nopeasti kommunikoimaan pelaajalle esimer-
kiksi suurien aukioiden avaruuden. Kuten hahmonsakin, tama karttojen visuaalinen tyyli tekee
pelistd tunnistettavan, mutta auttaa myos avustamaan ja painottamaan sen mekaniikkoja. Kart-
tojen oppiminen on nopeampaa visuaalisten avusteiden kanssa, ja Valorant tiedostaa tdman tyy-

lillaan.
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4 Tutkimustulokset

Opinnaytetyon tutkimusosuuden datan kerays toteutettiin kolmen eri kyselyn avulla, joista jokai-
sen tavoitteena oli kartoittaa yhta kolmesta tutkimuskohteesta. Jokainen kyselyista sisdlsi saman-
kaltaiset pohjakysymykset, tavoitteenaan kasata jokaisesta tutkimuskohteesta dataa, jota voi ver-
rata kahteen muuhun kohteeseen. Vaikka tavoitteena on kartoittaa verrattavissa olevaa dataa,
eivat ndma kyselyt olleet sisalloltaan taysin identtisia. Eri kohteet ovat sisaltaneet toisistaan eroa-
via tekijoitd, jotka ovat huomioitu ja sisallytetty kyselyihin, ja jotka my6s verrataan ja kasitelldan
tdma huomioiden. Esimerkiksi koska pelien alkuperaiset julkaisupaivamaarat eroavat toisistaan
useillakin vuosilla, vanhemmilla peleilld voi olla pelaajia, jotka ovat pelanneet niitd pitempaan
kuin sitd uudemmat ovat olleet markkinoilla. Taten esimerkiksi aikoja, joita pelaajat ovat kaytta-
neet peleissa verrataan ndma eroavaisuudet huomioiden, pitden mielessa seka suuremman mah-

dollisen peliajan ettd suuremman ajanjakson, jona pelaajat tulee sailyttaa.

Jokaisen kyselyn ensimmadinen osio pyrkii kartoittamaan kuinka pitkaan pelaajat ovat pelia pelan-
neet, kysyen alkuun seka milloin he aloittivat pelin pelaamisen etta kuinka aktiivisesti he sita ovat
pelanneet. Tavoitteena on siis nahda, pelaavatko pelaajat pelid, kuinka yhtajaksoisesti, ja jos hei-
dan kiinnostuksensa sitd kohtaan on horjunut, ovatko pelit onnistuneet vetamaan heidat takaisin.
Jo tdman mittaamista varten kvantitatiivista tutkimusmenetelmaa on suosittava kvalitatiivisen si-
jasta, silla esimerkiksi henkilokohtaisen elamantilanteen tuomat muutokset nayttaytyvat huo-
mattavasti vdhemman tuloksissa, ja taten datasta on helpompi ndhda luotettavia, yleisia linjoja,

joilla seka pelin yleista onnistumista etta pitkaikaisyytta voidaan mitata.

Kyselyt pyrkivat myos kartoittamaan, mitka tekijat alkujaan toivat pelaajat peliin seka mitka pita-
vat heidat siella. Eri pelaajilla on eri prioriteetteja pelin kulusta sen tyyliin ja tarinaan. Onko jokai-
sen pelin pelaajakunnalla suunnilleen samat kiinnostuksen kohteet pelissa vai vetavatko pelit sa-
masta genrestdan huolimatta erilaisia pelaajia eri kiinnostuksineen puoleensa? Tavoitteena on
kartoittaa naita yhtalaisyyksia ja eroja eri pelien valilla, mitka tekijat saattavat olla genrekohtaisia

ja mitka ovat kiinni ennemmin pelin omasta toimintatavasta.

Opinnaytetyon tutkimusosuus toteutetaan kvantitatiivisen tutkimuksen muodossa. Kvantitatiivi-
nen, eli maarallinen tutkimus, tavoittelee suuria maaria tutkimusaineistoa. Toisin kuin vastik-
keensa kvalitatiivinen tutkimus, joka havittelee pienia maaria hyvin tarkennettua ja tutkimusta
varten erikoistunutta materiaalia, kvantitatiivinen tutkimus sopii tehokkaammin esimerkiksi suur-
ten yhteisdjen tutkimiseen, jossa yleisten linjausten 16ytdminen saatetaan katsoa tarkeammaksi

kuin muutamat eksperttimielipiteet. Kvantitatiivista tutkimusta kdytetdankin usein hypoteesien
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todistamiseen, mika tekee siitd ihanteellista talle tutkimukselle pitkdikaisyydesta ja sille esite-

tyista mahdollisista tekijoista. [21.]

Kolmea valittua tutkimuskohdetta, Team Fortress 2 [1], Overwatch [2] ja Valorant [3], ymparoivat
vahvat ja aktiiviset, kymmenista tuhansista pelaajista koostuvat yhteisot. Yhteisdjen koon ja ak-
tiivisuuden vuoksi hyvin muodosteltu kysely, kannustimien ohella, voi kyeta kerdadamaan suuria
maadria dataa. Tata dataa verrataan yleisiin trendeihin pelin aktiivisessa pelaajamaarassa seka mo-
ninaisiin muuttujiin (suuret paivitykset, uudet hahmot, uudet pelimuodot, yms.), jotka voisivat
selittaa sitd. Ndin on mahdollista tutkia, mika on vaikuttanut pelaajien nautintaan pelista positii-

visesti ja mika negatiivisesti seka niiden mahdollisia pitkaaikaisvaikutuksia.

Kyselyt muodostuvat ainoastaan monivalintakysymyksista seka datan kasittelyn helpottamiseksi
ettd vastaajien itsensa avustamiseksi. Koska kysymykset eivat ole avoimia, valtytdan vaarinym-
marryksen riskilta. Vastaajat eivat esimerkiksi vahingossa tulkitse kysymysta vaarin ja vastaa odot-
tamattomalla ja dataan sopimattomalla tavalla, kun vastausvaihtoehdot selventavat, mita kysy-
mys koittaa kartoittaa. [22.] Kysymykset ovat tdstd varatoimesta huolimatta suunniteltu tavalla,

joka kommunikoi niiden tarkoituksen vastaajalle ilman vastausesimerkkejakin.

Kun kyselyt ovat olleet aikansa jaossa muutamalla eri kierroksella, ne suljetaan ja tulokset otetaan
kasittelyyn. Ensimmaisid kasiteltdvia asioita ovat yhtaldisyydet, joita pelit jakavat toistensa
kanssa. Esimerkiksi se, kuinka kauan vastaajat olivat mitdkin pelid pelanneet antaa loistavaa ver-
rattavaa infoa, kuten myds tieto siitd, kuinka lahella tai kaukana pelin alkuperdisesta julkaisupai-
vamaarastd he alkoivat sitad pelata. Keratyt vastaukset taulukoidaan ja muutetaan verrattavaksi

dataksi, minka jalkeen niitd analysoidaan seka itsendisesti ettd toisiinsa verrattuna.

4.1 Tutkimuslomakkeen puutteet

Tutkimuslomakkeet sisaltdavat pienen maaran puutteita, jotka vaikuttavat kerdatyn datan moni-
puolisuuteen ja tarkkuuteen. Syy naille heikkouksille lomakkeissa on henkilékohtainen ja johtuu
erheista alkuperaisen kyselyn kasaamisessa, mika johti muutaman vastausvaihtoehdon puuttu-
miseen. Vaikka virheet tulivat ilmi pian ensimmaisen kyselykierroksen alkamisen jalkeen, ei niita

korjattu myéhemmille kierroksille datan tasa-arvoisuuden yllapitamiseksi. Nama heikkoudet eivat
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ole vakavia, eivatka tee keratysta datasta kayttamatonta tai virheellistd, mutta ne huomioidaan

tassa avoimuuden ja tutkimustulosten vertailun nimessa.

Ensimmainen merkittdva puute, jonka myos kyselyjen tayttdajat huomioivat palautteessaan use-
aan otteeseen, oli kysymyksen “What was your first exposure to the game?” (Mika oli ensimmai-
nen altistumisesi pelille?) vastausvaihtoehdoissa. Erdat vastaajat huomauttivat, etta he saivat pe-
lin ensimmaista kertaa tietoonsa ystaviensa kautta, vaihtoehto, jota kysely valitettavasti ei esit-
tanyt. Kysymyksen vastausvaihtoehdot ottivat huomioon virallisen markkinointimateriaalin li-
saksi mahdollisen altistumisen fanitdiden ja pelivideoiden kautta, mutta jai sokeaksi suoran hen-
kilolta toiselle jaetun tiedon suhteen. Tama kysymys ja sen vastausvaihtoehdot olivat samat kaik-
kien kolmen tutkimuskohteen kyselyssa, joten talla puutteella ei ole vaikutusta tulosten vertai-

lussa toisiinsa.

Toinen puute kyselylomakkeissa, myds samoin huomioitu vastaajien puolelta, on kysymyksessa
“Which, if any, of these aspects have led you to quit, temporarily or permanently?” (Mika, jos
mikaan, naistd asioista on saanut sinut lopettamaan pelaamisen, hetkellisesti tai lopullisesti?).
Kysymys, myonnettdvasti oman virheeni takia, ei sisaltanyt yksinkertaista “ei mikdaan” vaihtoeh-
toa. Taman takia data siis toimii oletuksella, etta jokainen vastaajista on jossain vaiheessa lopet-
tanut pelin aktiivisen pelaamisen vahintaan hetkellisesti. Tama todenndkoisesti pitdaa paikkansa
suurimmalle osalle pelaajista, mutta valitettavasti vie tutkimukselta mahdollisuuden todeta,

kuinka suuri tai pieni osa pelaajista on pelannut pelia yhtdjaksoisesti sen alkujaan aloitettuaan.

Kolmas ja viimeinen mainittava lomakkeiden puute on niiden viimeisessa kysymyksessa, “What
aspect of the game would you most credit for your continued interest?” (Minka asian pelissa sa-
noisit olevan paasyy jatkuvalle kiinnostuksellesi sita kohtaan?). Vaihtoehdot huomioivat pelime-
kaniikat, sdannolliset paivitykset ja pelin taustatarinan jatkokehittamisen sekd myos ystavat ja
yhteison. Mita vastausvaihtehdot eivat kuitenkaan huomioineet, olivat pelaajat, jotka pysyivat
peleissa niiden kilpailullisen puolen takia. Tama puute sai alkunsa osittain siita, ettd kaikki kolme
pelia eivat sisalla vahvaa aktiivista kilpailullista pelimuotoa, mutta vaihtoehdon sisallyttaminen
kyselyihin peleille, joissa tallainen on olisi voinut tuoda kiinnostavan vertailun pelien kilpailulli-

suuden merkityksesta, joka nyt jai puuttumaan.
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4.2  Tutkimusdatan keraaminen

Mahdollisimman suuren vastaajamonipuolisuuden kerdaamiseksi lomakkeita levitettiin useilla eri
kanavilla kahdessa eri erdssa. Eri alustoille eri aikoina jaettuna kyselyt pyrkivat padsemaan kiinni
pelaajayhteisdjen eri osiin ja tdten saamaan vastauksia, jotka eivat ole yhteisdjen eri osa-aluei-
den, kuten kilpailullisen puolen tai rennon puolen, ndkdkulmien rajoittamia. Nain tutkimus ei kal-
listu tietynlaisten pelaajien mielipiteisiin ja erddnlaisen kokonaiskuvan muodostaminen on mah-

dollista.

Moninaisen levityksen seurauksena kuudestakymmenestaseitsemasta kokonaisvastaajasta on
turvallista olettaa ainakin viidenkymmenen olevan taysin uniikkeja, tarkoittaen etta he eivat vas-
tanneet useampaan kuin yhteen kolmesta kyselysta. Syyna talle on se, etta kaikkia kolmea kyselya
ei jaettu missdan vaiheessa samanaikaisesti samassa paikassa, joten jos henkild haluaisi kaikkiin
vastata, tulisi hdanen niitd aktiivisesti etsid, mikd on epatodennakoista. Vastauksissa ei myodskaan
ole viitteita siihen, ettd sama henkilo olisi vastannut samaan lomakkeeseen useita kertoja, joten

kaikkien vastausten voidaan turvallisesti olettaa olevan uniikkeja.

4.3  Peliajat

Yksi ensimmaisista ja mahdollisesti tarkeimmista asioista, joka kaikista kolmesta tutkimuskoh-
teesta pyritdan selvittdmaan, on pelaajien niihin kayttama aika. Erityisesti live service -peleille,
joita kaikki kolme tutkimuskohdetta ovat, pelaajien sadilyttdminen on hyvin tarkeaa, etenkin kun
kyseinen peli on ilmaiseksi pelattavissa ja pyrkiikin taten yleensa tekemaan tuottoa pelin sisdisilla
ostoksilla. Tama on myds totta kaikille tutkimuskohteille, joista jokainen myy pelaajille kosmeet-
tisia esineitd. Uusia kosmeettisia esineita pelit julkaisevat sdanndllisin valiajoin, tdten tehden pe-
laajien sailyttamisestd mahdollisten ensimmaisten ostostenkin jalkeen hyvin kannattavaa ja ta-

voiteltavaa.

Pelaajien keraaminen pelien julkaisuhetkelld ei ole ollut ongelma millekdaan tutkimuskohteista.
Jokaiseen kyselyyn vastanneista ainakin neljannes oli aloittanut pelin pelaamisen sen julkaisun
aikaan tai verrattain pian sen jalkeen. Suurimmillaan tama oli esilla Overwatchin kyselyyn vastan-
neista, joista jopa puolet vastasi aloittaneensa pelin pelaamisen sen alkuperdisen vuoden 2016
julkaisun aikoihin. Pienimman julkaisuajan pelaajamaara oli Team Fortress 2:lla, mutta suurin

lohko vastaajista sanoi aloittaneensa pelin pian sen tultua ilmaiseksi vuonna 2011 viitaten tdman
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strategian olleen varsin toimiva pelin markkinoinnin kannalta. Sama ei kuitenkaan pida paik-
kaansa Overwatchille, joka Overwatch 2 -paivityksensa mukana myos avautui ilmaiseksi, mutta ei
kyselyyn vastanneiden keskuudessa ndahnyt tdaman myota paljoa tavallista suurempaa suosion
nousua. Vaikkei pelin teosta ja yllapidosta vastuussa oleva Blizzard avoimesti julkaisekaan pelaa-
janumeroitaan, on kuitenkin todennakdista, ettd Overwatch 2 nostatti pelaajamaaria ainakin het-

kellisesti, kuten pelin myohemmasta Steam julkaisusta voidaan paatella [62].

Pelaajien aloituspaivamaaran lisaksi myods heidan arvioitu kokonaispeliaikansa on tarkea pelien
yleistd onnistumista paatellessa. Tutkimuskohteiden kaltaisille ilmaisille live service -peleille pe-
laajakunnan yllapitdminen on menestykselle valttdmatonta, joten mitd pitempaan ne pystyvat
yllapitdmaan pelaajan kiinnostuksen, sitd parempi. Vaikka tutkimuskohdepelit saavuttivat jokai-
nen suosiota julkaisuhetkelld, on kyselyyn vastanneiden keskuudessa niiden pitkdaikaissuosio

vaihteleva.

Kaikki Overwatchin [2] kyselyyn vastanneista kahdestakymmenestdkuudesta pelaajasta sanoivat
pelanneen pelid ainakin vuoden ajan, ja jopa 15,4 % vastanneista sanoi pelanneensa sita lahes
koko sen tdhanastisen elinian (kirjoitushetkelld kahdeksan vuotta). Vaikka vuodesta kahteen
vuotta oli yleisin vastattu peliaika (34,6 %), oli jakauma my6s muille vaihtoehdoille edullinen (3 -
4 vuotta 30,8 %, 5 - 6 vuotta 19,2 %). Kaiken kaikkiaan Overwatch vaikuttaa siis olevan kykeneva
pelaajien sdilyttamisessa, silla nahtavasti jopa joka neljas vastaajista, jotka aloittivat pelaamisen
julkaisuvuonna, jatkaa sita yha. On tietenkin huomioitavaa, ettd tdman kaltaisilla pitkdaikaispe-
laajilla on suuri todennakaoisyys olla aktiivisena yhteisbissa ja taten paatya vastaajaksi yhteison
sisalla levitettyihin kyselyihin, verrattuna niihin, jotka ovat pelin aiemmin lopettaneet. Todellinen
maara 2016 pelin aloittaneista pelaajista, jotka ovat sita lahes koko sen elinidn pelanneet on to-
dennakdisesti vahemman kuin 25 %, silla yksittdisen ihmisen pitkdaikaisen kiinnostuksen pelia
kohtaan on tapana vahentya ajan kuluessa, paivityksistakin huolimatta [63]. Tama suuri esiintyma
veteraanipelaajia vastaajissa kertoo kuitenkin selvasti pelin sailyttamiskyvysta, ja kiitos samankal-

taisen kyselylevityksen, on verrattavissa muihin tutkimuskohteisiin.

Team Fortress 2 [1] on ialtdan yli kaksi kertaa vanhempi kuin Overwatch [I2], joten todennakoi-
syydet, etta pelaajat olisivat sitd koko sen olemassaolon ajan aktiivisesti pelanneet ovat huomat-
tavasti pienemmat. Kyselyyn vastanneista vain yksi vastasi pelanneensa pelia aktiivisesti 14-16
vuotta, eli Idhes sen koko elinidn. Vastaajista 29,2 % (7) vastasi aloittaneensa pelin sen viela ol-
lessa maksullinen, eli sen ensimmaisen kolmen elinvuoden aikana, mika tarkoittaa, ettd jopa

alusta asti pelin tunteneille on huomattavasti yleisempaa pitda ainakin jonkin mittaisia taukoja
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kuin olla aktiivisia pelaajia koko pelin elinajan. Nahden pelin pitkan ian ja talta eraa vield naky-
mattdmissa olevan lopun, on mahdollista, etta pelaajat nakevat tuvallisemmaksi pelista taukojen
pitamisen, silla toisin kuin on riski joidenkin muiden live service -pelien kanssa, Team Fortress 2
ei ndyttaisi olevan katoamassa markkinoilta lahiaikoina. Toisaalta peli on myds monia muita ren-
nompi eika sisalla vakavaa, aktiivista kilpailullista puolta, mika mahdollisesti vie joiltain pelaajilta
motivaation jatkuvaan pelaamiseen ja aikainvestointiin. Rennompana, pitkaikaisena pelina pelaa-
jat ndyttavat siis ottaneen myos rennomman ldhestymistavan siihen ja pelaavat sitd ennemmin
silloin, kun heista siltd tuntuu ilman suurempaa velvollisuuden tai kiireen tunnetta sitd kohtaan.
Kyselytulokset heijastelevat tata, silla vastaajista jopa 83.4 % sanoo aloittaneensa pelaamisen en-
nen vuotta 2016, mutta puolet vastaajista sanoivat myods pelanneensa pelia aktiivisesti vain kor-

keintaan viisi vuotta.

Valorant [3] on kolmesta tutkimuskohteesta nuorin, ja on taten se, jonka on tarvinnut pitaa pe-
laajia puolessaan lyhimman aikaa. Toisin kuin kaksi muuta tutkimuskohdetta, Valorant jarjesti
suuren julkisen betatestauksen hiukan ennen lopullista julkaisupaivaa. Kyselyyn vastanneista seit-
semastatoista pelaajasta 41,2 % kertoi pelanneensa Valoranttia timan betatestauksen aikana vii-
taten siihen, etta pelilld oli jo ennen julkaisuaankin suurta pelaajakuntaa. Taman voidaan myds
paatelld olevan syy siihen, miksi betan aikana aloittaneet muodostivat suurimman yksittaisen loh-
kon vastaajista, tosin 23,5 % sanoi myos aloittaneen pelin ennemmin sen virallisen julkaisun ai-
koihin kuin jo betassa, mika tarkoittaa julkaisuajan markkinointikaan kuitenkaan ollut missdan

nimessa turhasta.

4.4  Pelin aloittaminen

Keratdkseen pelaajia pelin tulee luonnollisesti saada heidat aloittamaan. Markkinointi on termi,
joka kattaa suurimman osan tuotteen tekijoiden virallisista tavoista saada kuluttaja ostamaan
tuotteen ja onkin taten se tapa, jolla pelaajat peliin ensisijaisesti tuodaan. Moninaisten virallisten
markkinointikeinojen lisdksi monet taiteen muodot, erityisesti pelit, voivat saada lisdaa kuluttajia
puoleensa myos tuotteen tekijoiden ulkopuolisilla keinoilla, nimellisesti aiempien kuluttajien
kautta. Kun peli menestyy, se kerda itselleen faneja, jotka puolestaan ovat usein hyvin halukkaita
jakamaan mieltymystaan pelia kohtaan. Nain luotu orgaaninen markkinointi voi joissain tapauk-
sissa olla jopa voimakkaampaa kuin pelin tekijoiden itsensa luoma materiaali, silla se voi saavuttaa
mahdolliset pelaajat, jotka eivat ole tietoisia tai kiinnostuneita virallisesta markkinointimateriaa-

lista. Fanityot saavuttavat usein ihmisid, jotka eivdat muuten kiinnittaisi peliin huomiota vaikkapa
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heidan suosikkiartistiensa tuotosten kautta ja voivat herattaa mielenkiintoa tavalla, jota virallinen
markkinointimateriaali ei. My0s livelahettdjat ovat tehokkaita sananlevittdjia, antaen usein myos
katsojillensa hyvan kuvan itse pelinkin sisdllosta ja houkutellen heitd testaamaan sita ndin. Tama
liveldahettdjien kanssa markkinointi on taktiikka, jonka esimerkiksi Valorant on todennut toimi-

vaksi omassa markkinoinnissaan. [48, 42.]

Kyselyt ovat keranneet dataa myos tasta ja kysyneet vastaajilta sekd mika heidan ensikosketuk-
sensa peliin oli, sekd mika asia pelissa sai eniten heidan kiinnostuksensa ennen kuin he aloittivat
pelin pelaamisen. Jokainen tutkimuskohdepeleistd on kdyttanyt hahmojaan ja tarinaansa osana
markkinointiaan, usein heita koskevien lyhyiden animaatioelokuvien muodossa. Nama lyhyet ani-
maatiot ovat olleet hyvin onnistuneita, silla esimerkiksi Overwatchin kyselyyn vastanneista 50 %
sanoo ndiden animaatioiden olevan heiddn ensimmainen altistumisensa pelille. Team Fortress
2:n [1] pelaajista puolestaan jopa 62,5 % (15) kertoo pelin lyhytanimaatioiden olevan ensikoske-
tuksensa. Nama lyhytanimaatiot olivat molemmille peleille tarkea osa markkinointia, joten nama
luvut olivat todenndkdisesti laajalti se, mita niista toivotaankin. Team Fortress 2 olikin erdanlainen
uranuurtaja talla alueella ja on naista lyhytanimaatiotrailereistaan tunnettu usein myds pelaaja-

kunnan ulkopuolella. Se on onnistuminen, johon myds Overwatch on omilla animaatioillaan pys-

tynyt.

Toisin kuin kaksi muuta tutkimuskohdetta Valorant ei ole pitanyt lyhytanimaatiotrailereita paa-
asiallisena markkinointikeinonaan, ainakaan pelin julkaisun alla. Valorantin padasiallinen markki-
nointitaktiikka ennakkojulkaisun aikoihin ja julkaisun ldhestyessa, pelin itsensa esittely esimer-
kiksi sponsoroitujen livelahettdjien kautta [48], oli kyselyn vastaustenkin perusteella suuri onnis-
tuminen, silld 58,8 % vastaajista sanoi pelid pelaavien ja esittelevien videoiden ja liveldhetysten
olleen heidan ensikosketuksensa siihen. Tima ei tarkoita, etteikoé Valorant olisi myds kayttanyt
animoituja lyhytelokuvia markkinoinnissaan, mutta niiden tarkeys pelin aikaisessa markkinoin-
nissa oli huomattavasti vahaisempi kuin muissa tutkimuskohteissa. Kyselyn tulokset heijastavat
tata, silla vain 23,5 % vastaajista sanoi taman olleen ensikontaktinsa peliin, verrattuna 58,8 %,

jotka vastasivat pelivideoiden ja liveldhetysten olleen ensikosketuksensa.

Tama ero on myos jokseenkin ndhtavissa toiseen edelld mainitun kysymyksen, “mika asia pelissa
sai heidan kiinnostuksensa eniten ennen kuin he aloittivat sen pelaamisen?”. Pelin mekaniikat ja
pelin kulku itsessdaan on jokaiselle tutkimuskohteista kyselyyn vastanneiden eniten valitsema
vaihtoehto, mutta vain Valorantin kyselyn vastauksista yli puolet valitsi tdman viitaten siihen, etta

markkinointi pelimekaniikkojen ja pelin kulun avulla oli pelille oikea ratkaisu sen hakeman yleison
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saavuttamiseksi. Mekaniikat ja pelin kulku olivat yleisin vastaus kahden muunkin tutkimuskoh-
teen kyselyissd, mutta kaksi muutakin vaihtoehtoa (tyyli ja maailma) saivat myos ainakin 20 %
danista, parhaimmillaan jopa yli 30 %, kun taas Valorantin tapauksessa pelimekaniikat ja pelin

kulku sai itselleen 76,5 % adanista jattaen muille vaihtoehdoille vain muutaman danen.

4.5  Nykytilanne

Kaikki kolme tutkimuskohdetta ovat yha hyvin aktiivisia niin pelaajakunnan kuin niitd ymparoéivan
suuremman yhteisénkin puolesta. Tama nakyy myos kyselyyn vastanneissa, silld vanhinkin koh-
teista, Team Fortress 2, on vastaajista vield jopa 41,7 prosentilla talld hetkelld aktiivisessa pe-
luussa. Overwatchia sanoi talla hetkelld pelaavan jopa 65,4 % vastanneista ehdottaen, etta vaikka
molemmat tutkimuskohteet ovat yha aktiivisia verrattain suurilla pelaajakunnilla, nuorempana

pelind Overwatchin on ollut helpompi ylldpitda suurempaa osiota pelaajakunnastaan.

Valorantin kyselyvastaukset vaikuttaisivat kuitenkin vastustavan tata paatelmaa, silla vain 29,4 %
vastaajista sanoi yha pelaavansa pelid, vaikka tama on tutkimuskohteista nuorin. Vaikka tama
osittain viittaa pelin muita heikompaan kykyyn sailyttaa pelaajia, on myos huomioitavaa, etta ky-
selyn vastaajien keradminen tapahtui osittain kahdesta muusta eroavalla tavalla, jolla on saatta-
nut olla osaltaan vaikutusta erityisesti taman kysymyksen vastauksiin. Toisin kuin kahden muun
tutkimuskohteen kyselyt, Valorant-kyselya ei saatu levitettya aktiivisille forumeille ja vastaajat
saatiin muita vaylia kayttden. Vastaajat eivat siis olleet aktiivisia yhteis6jen jasenid samalla tavalla
kuin kahden muun tutkimuskohteen kyselyissa, vaan ennemmin satunnaisia yksil6ita, jotka olivat
vain sattuneet pelaamaan tutkimuskohdepelid aiemmin. Tama kuitenkin voi tarkoittaa, etta juuri
tdman kyselyn tulokset ovat luotettavampia kuin kahden muun, silla se ei koe samanlaista taipu-

musta aktiiviseen peluuseen kuin aktiivisen yhteison jasenet.

Vaikka Valorant siis on kyselyiden vastaajien keskuudessa huomattavasti vahemman aktiivisesti
pelattu, ei se tarkoita, etta silla ei olisi aktiivista pelaajakuntaa. Oikeastaan Valorantilla on talla
hetkella maarallisesti suurin pelaajakunta [17], joten paatelma sen hyvasta tai huonosta jatku-
vasta yleismenestyksesta pelkdstdaan taman kyselyn perusteella on epaviisasta. Oletus siitd, etta
pelin pelaajien vaihtoprosentti, eli se tahti milld tahdilla uudet pelaajat aloittavat pelin ja milla
vanhat lopettavat, on verrattain suuri, vaikuttaisi kuitenkin olevan totta. Vaikka kyselyn vastaa-

jista useat ovat pelin lopettaneet, ndyttavat statistiikat pelaajien keskivertomaaran pysyneen
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enimmakseen samana koko sen elinian. Tama ehdottaisi, ettd peli menettaa ja saa pelaajia suun-
nilleen samalla tahdilla, mika pitaa pelaajamaarat tasaisena. Tama on varsinkin verrattain suuren

pelaajamaaran peleille suuri onnistumisen merkki.

Jokaisessa kyselyssa vastaajista ne, jotka eivat pelia talla hetkelld pelaa sanovat ylivoimaisesti,
ettad ykkostekija, joka voisi saada heidat palaamaan peliin ovat ystavat ja yhteisd painottaen siis
vahvasti ndiden tekijoiden tarkeytta. On toki huomioitava, ettd kyselyiden paaasialliset levitys-
alustat olivat tutkimuskohteita kasittelevat foorumit: pelien yhteisollisyydesta vahvasti kiinnos-
tuneet henkil6t olivat suuremmalla todenndkdisyydelld vastaajien joukossa. Tasta vaaristymasta
huolimatta on kuitenkin turvallista olettaa, etta yhteiséllisyys on tarkea tekija monille genren pe-
laajille pelista riippumatta, ja myos tarkea tekija genren pelien onnistumiselle, silla tiimipohjaiset
pelit luonteensa puolesta vetdvat puoleensa merkittdavia maaria pelien sosiaalisesta aspektista
kiinnostuneita pelaajia. Tiimipohjaisina peleina pelaajien tutkimuskohteista saama kokonaisnau-
tinto voi usein hyvinkin olla kiinni niistd, joiden kanssa he pelid pelaavat. Pelit, jotka pystyvat pi-
tamaan ylla monipuolista yhteisoa selvidvat pitkaan, ja tiimipohjaiset FPS-pelit luontaisesti tavoit-
televat tata, osaltaan mahdollisesti selittden niiden pitkaikdisyyden ja jatkuvan onnistumisen. On
mahdollista tulkita tdman tarkoittavan, etta Valorant, jolla on peleista suurin pelaajanvaihtopro-
sentti, on pelaajayhteisdnsa puolesta heikoin, mutta tutkimuskohteiden pelaajayhteisdiden tut-
kiminen varmemman vastauksen saavuttamiseksi on erillinen aiheensa nykyisesta analyysist3, ja

taten sen tulee todeta olevan vain mahdollisuus.

Kaiken kaikkiaan, jokainen peli kuitenkin kokee vield suosiota ja omaa suuret aktiiviset pelaaja-
kunnat, idstaan ja kilpailustaan huolimatta. Suosio pelaajakuntien koossa on suoraan verrannolli-
nen tutkimuskohdepelin ikdan, mika onkin luontaisesti odotettavissa. Pelit, vaikka toistensa kil-
pailijoita, eivat ole monopolisoineet genren pelaajien huomiota ja ovat I6ytaneet itselleen saman-
laisen mutta sopivasti toisistaan eroavan loven. Taten siis kaikki voivat jaetusta genrestad huoli-

matta menestya eikd yhta voi nimeta objektiivisesti parhaaksi yli muiden.
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5 Loppupaatelmat

Sankaripohjaisten FPS-pelien onnistuminen tai epaonnistuminen on kiinni monista tekijoista.
Erdat ovat pelin itsensa ulkopuolisia, arvaamattomia tekijoita, jotka voivat antaa tuulta purjeisiin
tai kapuloita rattaisiin. Nama ulkoiset tekijat ovat useimmiten vahvimmillaan pelin julkaisuhet-
kelld, mutta pelin lopulliseen pitkdikaisyyteen niilla on harvemmin vahvaa vaikutusta. Vaikka tren-
dien loppuminen tai uusien nousu voi jokseenkin heiluttaa pelaajamaaria pelin myéhempinakin

vuosina, padasialliset tekijat pelin pitkdan ikdan ja menestykseen |0ytyvat siitd itsestdan.

Markkinointi, pelimekaniikat ja tyyli ovat pitkdikdisyyden tekijoita. Kaikista mahdollisista vaikut-
tajista, niin sisdisista kuin ulkoisista, ndma kolme tekijaa nayttavat olevan suurimmat ja toistuvim-
mat pelin menestysta ja pitkaikaisyytta katsoessa. Kuitenkin my6s saman suhteellisen pienen ala-
genren sisalld, tutkimuskohteet voivat ndyttad merkittdvia vaihteluita ldhestymistavoissaan ja

prioriteeteissaan naita tekijoita kohtaan.

Markkinointi on valmistumassa olevalle pelille menestysta etsiessa kaiken alku, ja kolmesta vai-
kuttajasta se, johon pelin, genren ja jopa alan itsensa ulkopuoliset tekijat vaikuttavat eniten. Mita
muut samanlaiset tuotteet tekevat tai ovat tehneet aiemmin, ja miten he ovat menestyneet vai-
kuttavat usein suuresti siihen, miten ja mitd aspekteja painottaen uutta pelia [ahdetaan markki-
noimaan. Team Fortress 2 pyrki erottumaan aikansa muista FPS-peleistd, joten se paatti markki-
noinnissaan painottaa tyylidan varikkdiden ja genrelle epatavallisten hahmojensa avulla. Tama
strategia toimi, ja pelin hahmot ovat yha laajasti muistettuja ja tunnettuja jopa sen oman pelaa-

jakunnan ulkopuolella.

Osittain genre-edeltdjansa inspiroimana, Overwatch kadytti myés markkinoinnissaan hahmoillensa
aikaa ja esitteli heitad useissa lyhytanimaatioissa. He hakivat myos suurta kilpailullista pelaajakun-
taa, ja markkinointi antoi myos suurta sijaa pelin kulun ja sen mekaniikkojen esittelylle hyvin on-
nistunein seurauksin kehittden valittomasti julkaisussaan ymparilleen suuren kilpailullisen yhtei-
son. Valorant, tutkimuskohteista viimeisin, valitsi markkinoinnissaan vahvasti painotuksekseen
pelin kulun ja mekaniikat yli hahmojen ja tyylin tavoitteenaan mahdollisesti jopa Overwatchia
enemman saavuttaa kilpailullinen yleiso ja pelaajakunta. Ottaen laajaa inspiraatiota pelin kulul-
leen Counter-Strike-sarjasta, yhdesta suurimman kilpailullisen yhteison omaavista pelisarjoista,

on luonnollista, ettd Valorant keskittyisi juuri tdhan osuuteen markkinoinnissaan.

Markkinoinnin onnistumisen avaimia ovat siis pelin omien vahvuuksien tunnistaminen ja oikealla

tavalla esille tuonti sekd oman kohdeyleisonsa tunnistaminen ja heihin vetoaminen. Kuten kyse-
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lyissakin esille tulee, tutkimuskohteiden toteuttamat markkinointitaktiikat olivat toimivia ja osui-
vat oikeaan kohdeyleis6on. Team Fortress 2:n vastaajista suurin osa sanoi hahmoja esittelevien
videoiden, kuten Meet the Team -sarjan, olleen ensimmainen kosketuksensa peliin. Overwatchin
tapauksessa vastaajista puolet sanoivat vastaavien videoiden olleen ensikosketuksensa, kun taas
Valorant sai enemmiston vastaajista itsensa kanssa tutuksi pelivideoiden, liveldhetysten ja vas-

taavien kautta.

Pelimekaanisesti kolme tutkimuskohdetta voivat ndyttda pinnallisesti samanlaisilta, ovathan ne
kaikki osa samaa sankaripohjaisten FPS-pelien alagenred, mutta kdytdanndssa pelien kulku on hy-
vin erilaista. Team Fortress 2 on peleista kaoottisin, koska siind on suurimmat tiimikoot ja olemat-
tomat roolirajoitukset. Toisin kuin kahdessa muussa tutkimuskohteessa, Team Fortress 2:ssa jo-
kainen pelaaja voi valita minka vain sankarin milloin vain, oli heita tiimissa jo ennalta yksi tai kym-
menen. Tama on myo6s luonut rennomman ja huomattavasti kahta muuta tutkimuskohdetta va-
hemman kilpailullisen ymparistdn, joka on osa pelin menestysta, silla paineet osata ja valittomasti
onnistua ovat muita pienemmat eivatka tiimit ole yhta vaativia. Tama saakin pelin vetoamaan
rennompaan pelaajakuntaan: asia minka peli jo markkinoinnissaan itsedan hyvin vahan tosissaan

ottavilla hahmoillaan pelaajille jo viesti.

Overwatch tavoittelee mekaniikoillaan pelaajia, jotka itse tavoittelevat suurempaa mekaanista
ymmarrysta ja monien hahmojen osaamista. Painottaen vapaata hahmojen vaihtoa suunnittelus-
saan, Overwatch toivoo pelaajiensa olevan enemman kuin yhden tempun mestareita. Pelaajat,
jotka osaavat useaa hahmoa ja voivat sopeutua eri pelitilanteisiin, karttoihin ja jopa vihollisiin
valinnoillaan ovat etulydntiasemassa, ja peli palkitsee ndin monipuolista taitoa ja osaamista ta-
valla, joka vetoaa moniin pelaajista. Riskina talla painotuksella on tietenkin ollut se, ettd suuret
muutokset pelin toimintaan ja hahmoihin, varsinkin useaan samaan aikaan, voivat olla tyrmaavia
investoituneille pelaajille, mika onkin kyselyissa nahtavissa jopa puolien pelaajista vastatessa epa-
mieleisten muutosten olleen ainakin osallinen tekija pelin pelaamisen lopettamiseen, hetkellisesti
tai lopullisesti. Tasta huolimatta, tama “helppo oppia, vaikea mestaroida” -tyylinen pelimekaani-
nen syvyys on ollut pelille ennen kaikkea menestys ja syy sen jatkuvaan vetovoimaan pelaajia

kohtaan.

Valorant on mekaanisesti klassisempi kuin kaksi muuta tutkimuskohdetta, ja he painottavat suun-
nittelussaan FPS-peleille historiallisesti yleisia tietoja ja taitoja, kuten pelien moninaisten aseiden
tuntemista ja niiden eroihin sopeutumista seka kahta muuta tutkimuskohdetta jokseenkin hi-
taampaa mutta taktisempaa tilannetietoutta. Counter-Strike inspiraationaan Valorant hakee me-

kaniikoillaan jokseenkin hitaampaa ja vahemman korkealentoista pelin kulkua kuin kaksi muuta



40

tutkimuskohdetta, tavoitteenaan pitdaa yhteenotot suoraviivaisina ja konfliktien lopputulokset
useimmiten kiinni ampumataidosta ja kykyjen ovelasta kaytosta avustuksena. Peli, ndin etsien
samankaltaista maadoitettua realismin tunnetta kuin monet klassiset FPS-pelisarjat, on onnistu-
nut myods vetoamaan pelaajiin, jotka yhta lailla nauttivat vdahemman korkealentoisista FPS-pe-
leistd. Tama pelaajakunta, johon kaksi muuta tutkimuskohdetta eivat ole luonteensa vuoksi paas-
seet yhta hyvin kasiksi, on suuri ja parhaiten nahtédvissa Valorantin inspiraatiopelissa Counter-

Strike, jonka pelaajakunnan kosiskelu oli tarkea ja onnistunut osa pelin julkaisustrategiaa.

Team Fortress 2 on vahvasti tyylitelty tavalla, joka erotti sen aikoinaan realisminhakuisten FPS-
pelien joukosta, ja mikd on my6s auttanut sita ikdantymaan varsin hyvin. Sen sarjakuvamainen
tyyli ja sita tukeva valaistustyyli ovat auttaneet pelid olemaan seka helposti tunnistettavissa ja
muistettavissa, ettd valttamaan myos erdat realistisen tyylin ikdantyessa esiintyvat ongelmat.
Teknologian kehittyessa peli on toki ndhnyt joitain visuaalisia uudistuksia, mutta se on paaasialli-
sesti pitanyt kiinni alkuperaisesta tyylipohjastaan, joka alkujaan erotti sen joukosta ja joka on pi-
tanyt sen vuosista huolimatta hyvan ndkoisena ja jopa kehittynyt ajan kulkiessa omalla tavallaan

ikoniseksi.

Overwatch ei myoskdan koskaan hakenut realismia, vaan etsi inspiraatiotaan ennemmin l3hitule-
vaisuuden ideoista ja paatyen tyyliin, jota voisi kuvailla animaatiomaiseksi. Hahmot ovat kirkkaita
ja monipuolisia, eivatka ymparistot ole kaukana takana. Monipuoliset hahmot ja pelin tyyli ovat
olleet vahvasti vetoavia tekijoita, jotka ovat kokonaisuutena hyvin toimivan pelikokemuksen
ohella vetaneet pelaajia puoleensa pitkdan, kuten kyselynkin tuloksista on nahtavissa. Vaikkei
valttamatta samalla tavoin silmiinpistava tai nopeasti tunnistettava, Overwatchin tyyli on, kuten
Team Fortress 2:n, toiminut hyvin seka sen identiteetin luomisessa etta pitkaikdisyyden edistami-
sessa, silld sekin on suunniteltu tehokkaasti iattomaksi, minka ansiosta se ndyttaa yha verrattain

hyvalta uudempienkin pelien ohella ja vetda yha uusia pelaajia puoleensa.

Valorant on kohteista se, jonka voitaisiin sanoa olevan tyylillisesti heikoin, kuten kyselyn vastauk-
sista kdy ilmi. Vain kolme vastaajista sanoi tyylillisten tekijoiden olleen heille pelin paaasiallinen
vetovoima, ylivoimaisesti suurimman osan suosiessa pelia ennemmin sen mekaanisen puolen
puolesta. Valorant ei hae realismia, mutta se on myds huomattavasti maltillisemmin tyylitelty
kuin muut tutkimuskohteet, enimmakseen valtellen kirkkaita vareja ja suosien usein ennemmin
varirealistisempaa estetiikkaa, kuten monet realisminhakuisemmat FPS-pelit. Tyyli ei ole Valoran-
tin pdamyyntipiste, mutta se on kuitenkin tarkea osa sitd, ilmaisten pelin luonteen genren tunte-

ville melko tehokkaasti ja houkutellen sen tavoittelemaa pelaajakuntaa puoleensa.
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Tutkimusta ja loppupaatelmia on mahdollista, ajan ja budjetin salliessa, hioa ja jatkokehittdaa mo-
nella tavalla. Esimerkiksi kyselyissa saadun datan naytekoko on valitettavan pieni aika- ja nayte-
saatavuusongelmien takia seka saattaa datan kerdaysympariston takia olla liian painotettu tiettyi-
hin suuntiin. Vaikka verrattain pienesta naytekoosta huolimatta luokittelisin datan luotettavaksi
ja hyvin suuntaa antavaksi, joskin suurempien pelin elinidan aikana esiintyneiden trendien tark-
kailu on hankalaa ja vaatisi uuden, laajemman aineiston keraamisen. Tama antaa myos mahdolli-
suuden kyselyiden aiemmin huomioitujen puutteiden korjaamiselle, joten se on jatkokehitysta

varten hyvin suositeltavaa.

Tutkimuskohteiden pitkan elinian aikana esiintyvia trendeja pelaajakunnan nousussa ja laskussa
on my6s mahdollista tutkia syvallisemmin perehtymalla esimerkiksi peleihin liittyvien forumeiden
mielipiteisiin ja kommentteihin eri paivityksistd ja muutoksista. Tama olisi mahdollisuuksiltaan
monipuolinen suunta, johon tutkimusta voisi viedd, mutta on huomioitava, etta se olisi myos hy-
vin aikaa vievaa. Myos kvalitatiivinen tutkimus on aiheen rajoissa mahdollinen jatkotutkimus-
suunta, mutta haastattelukohteiden valinnassa tulisi olla suuresta tarjonnasta huolimatta hyvin
tarkka ja henkilokohtaisten kokemusten tuomat vaaristymat tulee tiedostaa mahdollisesti jopa

normaalia enemman.
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Opinnaytetyon aineistonhallintasuunnitelma

1. Aineistojen yleinen kuvaus

Opinnaytetyon tutkimusaineisto kerattiin kyselyiden muodossa, yksi kysely jokaista tutkimuskoh-
detta kohti, kokonaisuudessaan siis kolme. Naita kyselyilla kerattyja aineistoja kdytettiin tutki-

muskohteiden vertailuun seka niiden laajempaan analyysiin.

2. Aineiston dokumentaatio ja laatu

Aineistona toimineet kyselyvastaukset tallennettiin sekad raakadatana ettd myos niiden pohjalta
tehtyind kaavioina. Useat, toisistaan riippumattomat dokumentointimenetelmat varmistavat,

ettd datasta pysyy tarkastusta varten muihin verrattavissa oleva puhdas versio.

3. Sailytys ja varmuuskopiointi

Vain kyselyiden tekijalld on paasy niiden vastauksiin ja niiden pohjalta tehtyyn dokumentointiin
ja kaavioihin. Aineisto on talletettu kasittelya varten Excel —taulukoiden muodossa, mutta raaka-

datasta on myds tehty varmuuskopiot.

4. Sailyttamiseen liittyvat eettiset ja laillisuuskysymykset

Kyselyissa ei vaadittu henkil6tietoja, eikd yhtakaan vastausta ole mahdollista yhdistaa tiettyyn
henkil6on tai heiddn muihin vastauksiinsa. Arvontaa varten keratyt, vapaaehtoisesti annetut sah-
kopostiosoitteet ja pelaajanimet on poistettu valittomasti arvonnan toteutuksen jalkeen, eivatka

ole enaa saatavilla missddn muodossa.

5. Aineiston avaaminen ja pitkaaikaissailytys

Aineiston jatkokdyttd on teoriassa mahdollista, mutta kyselyihin liittyvien puutteiden ja pienen

ndytekoon puolesta uuden aineiston keraaminen olisi suositeltavampaa.
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