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The purpose of the thesis was to find out player-centric practices. Conclusions of the
thesis were intended for independent developers. The independent developer would
have gained player-centric practices from the conclusions of the study.

The thesis was conducted using a qualitative research method. The thesis used a
qualitative analysis, benchmarking and typification of different findings. The study
was conducted through four different games, which were developed by an independ-
ent developer or studio. The data was gathered from the games and their communi-
cation channels between players and the developers. The data consisted of player
opinions, game experiences, value expectations and the community that the develop-
ers interacted with.

The results showed that smaller developers were more valued compared to larger
developers, even if the larger developer started as a small team. The results also
showed that smaller developers’ values and actions were valued, and in line with the
players’ values. Larger developers’ actions weren’t in line with the players’ values,
and the practices lacked transparency. The main factors that affected players’ collec-
tive value negatively were misinterpretation of the community and fraudulent moneti-
zation.

In conclusion, independent developers should act in line with players’ values and
those values are driven by players’ game experience. The gaming experience should
be first and foremost enjoyable. The gaming experience should also consider the
changing needs of players and possibly needs changing the development or original
plan if necessary. The premium-model was heavily favoured because it offered a
complete gaming experience for a one-time payment. The developer should avoid
fraudulent monetization, rejecting players’ wishes and offer a clear ending for the
players.
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1 Johdanto

Pelialalla isojen pelistudioiden, kuten Ubisoft tai Electronic Arts pelaajakeskei-
syys on heikentynyt. Pelikokemuksen sijaan studiot haluavat tasaista tuottoa ja
osakkeiden hintojen nousua. Mydhemmin ongelmaksi tulee, kun ostavan pelaa-
jan tuotetta muutetaan tai lisenssisopimusta muutetaan. Saatetaan my6s muut-
taa hintaa, otetaan etuuksia pois tai muutetaan kokonaan alkuperaista pelia,
eika tarjota mahdollisuutta palata aikaisempiin versioihin. Esimerkiksi kolme
vuotta sitten ostettua pelin versiota ei pysty pelaaman siind muodossa, missé

se oli kolme vuotta sitten.

Tuntuu kuin peleja ei tehtaisi pelaajille vaan osakkaiden omistajille. Nykyaan
pelin tarkoituksena ei ole pelkastaan kuluttaa aikaa, tarjota viihdetta tai haastaa
yksilon omia tavoitteita, vaan saada mahdollisimman paljon rahaa. Eron huo-
maa, kun vertaa pelien laatua vuoden 2000 alkup&asta vuoteen 2020 ja eteen-
pain. Peleja tehtiin intohimosta harrastukseen. intohimoa ei ole nykyaan kaikilla
studioilla. Pelit muuttuivat voittoa tavoitteleviksi tai pelaajan kaytettya aikaa ei
kunnioitettu. Pelaajan ei haluta pelaavan toista pelid. Useita peleja pelaava pe-
laaja jaa paitsi aikarajoitteisista sisalldista ja ei tuota yhdelle studiolle paljon ra-

haa.

Isot studiot haluavat tuottaa peleja, jotka edellyttavat huomattavaa ajankayttoa
tai rahan kulutusta. Pelaajan aika halutaan kayttaa yhteen peliin. Riippumatto-
milla kehittgjilla (englanniksi indie-developers) olisi mielestéani mahdollisuus toi-
mia toisin. Riippumaton-studio (englanniksi indie-studio) on yhden tai kymme-
nen hengen tiimi. Riippumattomat kehittajat voivat mielestani tehda peleja pe-

laajilta pelaajille, joka on ollut aikoinaan tapana tehda.

1.1 Aihealueen yleista taustaa

Opinnaytetyon aihe valittiin edellisessa kappaleessa mainitun pelien laadun

heikkenemisen ja rippumattomien kehittgjien kasvaneen kehun ja kannatuksen



takia. Opinnaytetyon aihealue kasittelee pelaajien kokemaa arvostusta isoja ke-

hittdjia kohtaan ja vertailee arvostusta rippumattomia kehittajia kohtaan.

Pelikokemus on aktiviteetti, jota toteutetaan tavallisen elamén arjen ulkopuo-
lella. Henkild on pelikokemuksen aikana syvasti ja taysin investoitunut peliin.
Pelikokemuksen pitéisi vapauttaa pelaaja tavallisen elaméan vastuista. Toisin sa-
noen pelaajan ei tarvitse ajatella elaménsa vastuita tai mitaan, mika muistuttaisi
niista vastuista. Positiivisen pelikokemuksen voi saada lyhyista sessioista tai pit-
kistd ja intensiivisista sessioista. Sille ei ole maarattya aikarajaa, jolloin peliko-
kemus on tayttynyt, vaan pelaaja itse paattaa tarvitsemansa nautinnon maaran.
(Clark 2014, luku 2.)

Pelit palveluna (Games as a Service, GaaS) toiminnan ongelmaksi on tullut pe-
laajan arvostuksen puutteellisuus. Jatkuva petollinen rahastus, paitsi jaamisen
pelko (englanniksi Fear of missing out, FOMO) ja pelaajien kritiikin hylkédaminen

heikentavat pelaajien uskollisuutta pelistudioita kohtaan (Francis 2023).

Isot pelistudiot julkaisevat keskeneréisia peleja valmiin hinnalla. Pelaajille luva-
taan myohemmin pelin olevan kokonaan valmis. Pelaajat huomaavat valheelli-
sen markkinoinnin, mika heikentéaa uskollisuutta. Peleilla on myo6s tydnteon piir-
teitd. Studiot painostavat pelaajia palamaan peliin jatkuvasti aikarajoitetuilla si-
sallolla. Tasta syntyy tybnomaista rutiinia, jotta pelaaja pysyy mukana sisal-
l6issa. (Carey 2023.)

Isot pelistudiot tekevat pelaajakeskeisyytta heikentavia paatoksia. Esimerkiksi
Ubisoft haluaa luopua omistamisesta. Ennen pilvipalveluita pelit ostettiin levyna.
Fyysista pelia ostaessa ostaja omisti pelin. Ostaja pystyi pelaamaan milloin
vain. Pilvipalvelu aikana pelista maksetaan lisenssi, jolla sitten pystyy pelaa-
maan pilven kautta. Philippe Tremblay-Gauthier Ubisoftin tilauksien johtaja sa-
noo pelaajien olevan tottunut omistamaan pelinsa. Pelaajien tulisi muuttaa aja-

tusmalliaan ja kayttaytymistadn omistuksen tunteesta. (Dring 2024.)

Ubisoftin tavoite luopua omistamisen tunteesta on kannustanut piratisointiin.

Joidenkin pelaajien mielesta piratisointi ei ole varastamista, jos ostaminen ei ole



omistamista (Doctorow 2023). Piratisointi on tekijanoikeuksia rikkova teko, jossa
jaetaan sisaltda ilman lupaa. Mahdollisuus poistaa pelin kayttdoikeus kulutta-

jalta lisdé poisjaamisen pelkoa. (Johnson 2021.)

Isojen pelistudioiden toimintatapa ei tunnu olevan pelaajien arvojen mukainen.
Gabe Newell toimitusjohtaja Valvella kuvailee piratisoinnin olevan palvelu on-
gelma, eika hinnoittelu ongelma. Piratisointia estettéisiin antamalla parempaa
palvelua, verrattuna piratisointia toteuttaviin toimijoihin. Pelaajat eivat halua os-
taa palvelua, joka ei kunnioita pelaajia. Vaihtoehtona on mahdollisuus saada

palvelu ilmaiseksi ja valttdmaéan studio. (Bishop 2011.)

1.2 Opinnaytetyon tavoite ja rajaukset

Opinnaytetyon ensimmaisena tavoitteena on selvittaa pelaajakeskeisia toiminta-
tapoja rippumattomille kehittgjille. Tarkoituksena on koittaa vastata kysymyk-
seen, "mitka asiat heikentavat tai vahvistavat pelaajakeskeisyytta ja miksi.” Pe-
laajakeskeisyytta ja sen merkitysta selvitetddn opinnaytetytn tietoperustassa.
Tietoperustan tavoitteena on kertoa pelaajakeskeisyydesta kasitteend. Opin-
naytetyon toisena tavoitteena on kasvattaa ammattiosaamista kvalitatiivissa tut-

kimuksissa, vertailuanalyysissa ja tyypittelyssa.

Opinnaytetyossa kasitellaan pelialan pelaajakeskeisyyden kehittdmisen periaat-
teita ja tuottomalleja. Aihealueeseen liittyy asiakkuuden sailyttdminen, asiakas-
hankinta ja asiakaskokemus. Johtopaatoksisséa kerrotaan, miten kasiteltyja ai-

healueita hyddyntamalla luodaan pelaajakeskeisisa toimintatapoja.

Opinnaytetyon tulokset ja johtopaéatokset on tarkoitettu riippumattomille kehitta-
jille. Riippumattomat kehittajat saisivat tdydellisemman ymmarryksen opinnayte-
tyostd, koska he toimivat pelialalla ja ymmartavat silloin paremmin pelialaan vai-
kuttavia tekijoita. Pelialaan tutustumaton henkilo ei valttamatta hyody tuloksista

tai johtopaatoksista samalla tavalla.

Vaikka opinnaytetydssa mainitaan alusta palveluna (Platform as a Service,

PaaS) ja infrastruktuuri palveluna (Infrastructure as a Service, laaS), niin naihin



ei oteta kantaa johtopaatoksissa. PaasS ja laaS ovat pilvipalvelumalleja, jotka
auttavat ymmartamaan pilvipalveluita yleisesti. Pelaajat eivat kuitenkaan kayta

kyseisia pilvipalveluita pelatessaan.

1.3 Opinnaytetydn ty6tapa ja menetelma

Pelialan pelaajakeskeisia periaatteita, tuottomalleja ja pelikokemuksen merki-
tystéa etsitéan ammattikirjallisuudesta, ammattijulkaisuista, suurien ja tunne-
tuiden yhtididen tai pelistudioiden julkaisuista, asiakaskeskeisimpien pelistudioi-
den julkaisuista ja internetista I0ytyvien aiheeseen liittyvien dokumenttien, artik-

keleiden ja keskusteluiden pohjalta.

Taman opinnaytetyon tarkoitus on selvittda pelaajakeskeisia toimintatapoja,
jotka parantavat tai heikentavat pelikokemusta. Selvitys toteutetaan tutkimus-
tyyppisena tyona laadullisena analyysind, ja tydossa kaytetaan vertailevaa mene-

telmaa.

Laadullinen tutkimus pohjautuu ihmistieteisiin eli ihmisten toimintaan, yhteiskun-
taan ja kulttuuriin. Laajan kasitteen takia ongelmana on ihmisten toiminta, yh-
teiskunta ja kulttuurien monitasoisuus ja monimutkaisuus. Taman takia tutki-
muksen nakdkulma on rajallinen ilmio pelaajakeskeisista kaytanndista, eli ihmis-
ten toimintaan keskittyva. My6s mahdollisuus aina esittda vaihtoehtoisia tulkin-
toja heikentda tulkintojen luotettavuutta. Hyva tulkinta jakaa samoja ajatuksia
muiden tutkimusten kanssa. (Vuori 2021.)

Laadullisen analyysin tavoitteena on selvittaa pelialalla riippumattomien kehitta-
jien luomien pelien laatua, ominaisuuksia ja merkityksia pelaajakokemuksen
kannalta kokonaisuutena. Yhteispiirteena laadullisessa menetelmassa korostuu
pelialan ymparistd, pelien taustat, pelien tarkoitukset ja merkitykset. (Jyvaskylan
yliopisto 2025.)

Vertailevassa menetelmassa verrattaan eri toimijoiden tai toimialojen proses-

seja tai toimintatapoja. Vertailun kohteena on alun perin rippumattoman kehitta-



jan tai kehittdjien kehittdma peli. Vertailun kohteena voi olla esimerkiksi tapauk-
sia, prosesseja tai toimintatapoja, jotka ovat todettu yhteismitallisiksi ja taten
vertailukelpoisiksi (Jyvaskylan Yliopisto 2015.) Vertailussa tunnistetaan ja kayt-
téonotetaan parhaiten dokumentoidut toimintatavat. Vertailussa verrataan sa-
man alan yritysten kilpailijoiden prosesseja ja toimintatapoja parhaimpiin. (Bo-
getoft 2012, 5.)

Vertailuanalyysilla selvitetd&n pelien ja kehittgjien parhaimpia pelaajakeskeisia
toimintatapoja. Selvittdmalla pelaajakeskeisia toimintatapoja ja vertailemalla eri
kehittajia saadaan toimintatapoja riippumattomille kehittajille. Naita toimintamal-

leja kayttamalla riippumaton kehittdja saavuttaa pelaajakeskeisen toiminnan.

2 Pelin tarjoaminen pilvipalveluiden kautta

On hyva ymmartaa pilvipalvelu toimintaymparisto, jotta voi ymmartdd Gaas toi-
minnan tarjoamisen mahdollistaminen. Kuten, miten siihen palveluun paase ka-
siksi tai miten se on mahdollistettu toimimaan. GaaS on pilvipalvelutoiminta-
malli, kuten sovellus palveluna (Software as a Service, SaaS), Paas tai laaS,
mutta Gaa$S palvelu vaatii toiminta ominaisuuksia muista pilvipalvelutoiminta-
malleista. (Vlahovljak 2021.) Tassa paaluvussa avataan pilvipalvelun toiminnal-
lisuutta laajasti. Paaluvussa myos kaydaan lapi eri pilvipalvelualustat ja miten
ne tukevat ja rakentuvat toisistaan. Mybhemmassa paaluvussa viisi kerrotaan

GaaS-mallista enemman.

Pilvipalvelumalli viittaa pilviperusteisten palveluiden tarjontaan. Pilviperusteista
palvelua yllapidetaan verkossa ja verkon valityksella. Verkon avulla pilviperus-
teinen palvelu tarjotaan loppukéayttajalle. (Cuofano 2024a; Susnjara & Smalley
2024.) Taman mahdollistaa pilvilaskentamalli. Pilvilaskentamallilla mahdolliste-
taan jaettujen ja mukautettavien laskentaresurssienkaytttod internetin valityk-
sella. Esimerkkeja laskentaresursseista ovat verkostot, palvelimet, tallennustilat,
sovellukset ja palvelut. (Mell & Grance 2011, 2.) Pilvilaskentamallilla saadaan
paasy internetin kautta pilvipalvelutarjoajien sovelluksiin, alustoihin, fyysisiin

palvelimiin, virtuaalisiin palvelimiin ja datan sailytykseen internetin valityksella



(Cuofano 2024a). Pilvilaskenta kayttbonotetaan julkisena, yksityisena tai hybri-
dipilvend (Mahmood 2011, 6; Mell & Grance 2011, 2).

Julkipilvipalvelu on palvelu, jota kolmas osapuoli tarjoaa, mutta niita isannoi ja
huoltaa palvelun tarjoaja. Pilvipalvelutarjoaja ottaa vastuun asennuksesta, huol-
losta, jaottelusta ja yllapidosta. Kuluttaja paasee kayttamaan palveluita ja fyysi-
sid resursseja, joista heita laskutetaan vain niista, mita kuluttajat kayttavat.
(Mahmood 2011, 6; Mell & Grance 2011, 3.)

Yksityispilvipalvelu on yksityisomistuksellinen verkosto, joka on yrityksen sisalla
yksityiseen kayttoon vain yritykselle. Naméa ovat tehokkaita, jaettuja ja monelle
kayttajalle mahdollisia ymparistoja. Ymparistot ovat rakennettu automaattiseen

ja virtuaaliseen infrastruktuuriin. (Mahmood 2011, 6; Mell & Grance 2011, 3.)

Hybridipilvipalvelu on julki- ja yksityispilvipalvelun yhdistelm&. Hybridipilvipalvelu
yhdistaa heti saatavilla olevan ulkoisen kapasiteetin paikanpaallisiin resurssei-
hin sisaisten sdadoksien mukaan. (Mahmood 2011, 6; Mell & Grance 2011, 3.)

Pilven kayttoonotto edustaa pilviymparistda. Pilviympéaristot ovat edella mainitut
SaaS, PaasS ja laaS-mallit. Pilviymparistd kayttdonotetaan pilvipalvelutarjoajilta,
jolloin pilvipalvelun kuluttajat paasevat edella mainittuihin palveluihin. (Mah-
mood 2011, 6.)

Pilviympariston piirteitd on heti saatavilla oleva itsepalvelu, joka antaa mahdolli-
suuden kuluttajille kuluttaa pilvilaskennan mahdollisuuksia tarpeen mukaan. Pil-
viymparistd on usealle kayttajalle toimiva sovellus, joka mahdollistaa resurssien
kerdamisen monelle kayttajalle. Nama resurssit jaetaan dynaamisesti jokaiselle
kayttajalle. Resurssien ominaisuutena on nopea joustavuus ja skaalaus, jotka
mahdollistavat toiminnan ja resurssien nopean automaattisen optimoinnin tar-
jonnan vaihtuessa. Automaatio auttaa resurssien mittausta, kontrollointia ja opti-
mointia resurssien jakelussa. Kyseinen automaatio tarjoaa helposti mitattavissa
olevaa laskutusta. Tarkoituksena on tarjota helppoa monitorointia, kontrollointia

ja raportointia. (Mahmood 2011, 5.)



2.1 Sovellus palveluna — Software as a Service, SaaS

Sovellus palveluna on sovellusohjelma, jota isdannoidd&n muualla verkon kautta.
Nain kuluttaja saa paasyn sovellukseen oman laitteen kautta omasta verkkoon
kytketysta laitteesta. Kuluttajan ei tarvitse huolehtia yllapidon kuluista tai korjata
teknisid ongelmia. Palveluntarjoaja hoitaa kaiken kuluttajan puolesta. (IBM
2024.)

Palvelu on valmiiksi rakennettu, itsenéisesti toimiva, tehostetusti toimiva ja ylei-
solle saatavilla oleva sovellus. Sovellusohjelmapalvelu on julkaistu ja tehty kay-
tettavaksi asiakkaille. (Mahmood 2011, 6-7; IBM 2024.)

Palvelun toimintamallilla on suuri asiakaskunta, koska sovellusohjelmat voivat
olla esimerkiksi yksinkertaisia sdhkodpostipalveluita tai monimutkaisia inventaa-
riohallinta sovelluksia. Harvoissa tapauksissa palvelua kaytetddn pankkipalve-
luissa ja tietokannan prosesseissa palvelun heikon tietoturvallisuuden takia.
(Mahmood 2011, 7.) Tiedonvuodon riski kasvaa datan sailyessa pilvessa (Four-
WeekMBA 2024; IBM 2024).

Palvelu hyddyntaa tilausmallia ja pay-as-you-go-mallia, eli asiakas maksaa siita
mité kayttaa ja siita, kuinka paljon han kayttaa. Asiakkaat etsivat helppoa toi-
minnallisuutta ja maksavat sen kaytosta sen verran kuin kuluttavat. (Mahmood
2011, 7; FourWeekMBA 2024.) Tilausmallissa asiakkaat maksavat toistuvan
maksun oikeuksista sovellukseen. Palvelu on toimintamalliltaan kustannusteho-
kas, skaalattava ja helposti yllapidettava. (FourWeekMBA 2024; IBM 2024.)

2.2 Alusta palveluna — Platform as a Service, PaaS

Alusta palveluna on sovellusten ja tuotteiden kehitystydkalu, jota organisaatiot
vuokraavat kehittddkseen ja julkaistakseen omia sovelluksiaan omaan kayttoon.
Alusta palvelu antaa enemman joustavuutta ja kontrollia kayttajalle. (Mahmood
2011, 8))



Alustapalvelu tarjoaa loppukayttgjalle alustan ja ympariston julkaista, kehittéaa ja
yllapitda sovelluksia ilman monimutkaisia toteutuksia ja infrastruktuureja. Palve-
luntarjoajat poistavat organisaatioiden tarpeen hoitaa monimutkaisia infrastruk-
tuureja. Palveluntarjoajat antavat organisaatioiden ja kehittdjien keskittya tuo-
tantoon ja kehitykseen. (Cuofano 2024b; Amazon Web Services 2024a.)

PaaS palveluntarjoajat tarjoavat valmiiden sovellusten julkaisua, laitteiden ja so-
vellusten yllapitoa, isannointi mahdollisuuksia. Lisaksi palveluntarjoajat tarjoavat
ymparistda sovellusten luontiin, kehitykseen, testaamiseen, julkaisuun ja isan-
ndintiin. (Mahmood 2011, 8.) Palveluntarjoajat poistavat organisaation tarpeen
omistaa laitteistoa paikallisesti. Palveluntarjoajat nopeuttavat organisaation ke-
hitysta tarjoamalla heille valmiiksi rakennettuja komponentteja ja intrastruktuuri
toimintoja. (Cuofano 2024b.) PaaS palvelun asiakkaat ostavat aikaa ja rahan

saastoa kehityksessa ja omien sovelluksien julkaisussa (Mahmood 2011, 8).

Alusta on verrattavissa sovellukseen, joten SaaS ja PaaS palveluilla on paallek-
kaisyyksia. SaaS palvelun tarjoajat saattavat tarjota heidan toimintaansa toisen
PaaS palvelun tarjoajan rinnalla tai osa PaaS palvelun ominaisuuksia tulee
SaaS palvelun kanssa. PaaS saatetaan myods rakentaa laaS palvelun ymparis-

tossd, jolloin PaaS hyddyntaa laaS tuotantotehoa. (Mahmood 2011, 8.)

2.3 Infrastruktuuri palveluna — Infrastructure as a Service, laaS

Infrastruktuuri palveluna -mallissa asiakkaalle tarjotaan verkostolaitteistoa, virtu-
aalisia koneita ja datantallennustilaa (Mahmood 2011, 9; Amazon Web Services
2024). Infrastruktuurilla tarjotaan virtuaalisia pilvilaskennan komponentteja inter-
netin valityksella. Talla tavoin kayttdja padsee kasiksi naihin resursseihin ilman

fyysisia laitteistoja ja paikan paallista infrastruktuuria. (Cuofano 2024c.)

Palvelun asiakkaat hyotyvat palvelun joustavuudesta, skaalauksesta ja yllapito-
kustannuksien saastosta (Cuofano 2024c). Tasté palvelusta asiakkaat maksa-

vat vain sen mita kayttavat (Amazon Web Services 2024b). Infrastruktuuria os-
taessa asiakkaat haluavat pilvilaskentaa ja taytta kontrollia (Mahmood 2011, 9).



Palvelu tarjoaa suuren datan prosessointia ja analytiikkaa varten tarvittavat las-

kenta- ja talletustilaresurssit (Cuofano 2024c).

3 Pelin tuottomallin vaikutus

Nykyisella pelialalla pelin markkinointi, kaupallistaminen ja myyminen ovat tér-
ke&ssa roolissa pelin kehityksessa ja onnistumisessa. Pelin tuottajilla on use-
ampi vaihtoehto tehda tuottoa pelillaén ja vaikuttaa pelaajakokemukseen. (Eyal
2023.) Seuraavissa alaluvuissa kerrottaan tilausmallista, freemium-mallista ja

premium-mallista.

Tuottomallit yleisesti yrittavét arvioida suurimman asiakaskunnan arvon. Tuotto-
malleja arvioidessa kehittajien pitda miettia omia paamaaria. Millaista pelaaja
kayttaytymista yritetaan herattaa? Millaista tasapainoa haetaan asiakashankin-
nassa, asiakkuudensailyttamisessa, tuotossa ja voitossa? Lisaksi on pelaajan
tarpeet eli, mitd hyotysuhdetta ja etuuksia halutaan tarjota pelaajille? (Koenigs-
berg 2023, luku 1.)

Seuraavissa alaluvuissa avataan aikaisemmin mainitut tuottomallit ja kerrotaan,
miten ne vaikuttavat pelikokemukseen. Tuottomallien ymmartdminen antaa pa-
remman kuvan peliin paasysta, pelikokemuksesta, tuottomallin haasteista ja pe-

laajien hankintakynnyksesta.

3.1 Pitkaaikaiset pelaajasuhteet tilausmallilla

Tilausmallissa tilataan palvelu tai tuote saanndlliseen hintaan. Tilauksesta saa-
daan kayttboikeudet tai peli haltuun vastineeksi. Pelaajat hyotyvét halvasta

kayttboikeudesta pelata pelid ja tuen saatavuudesta. Kehittajat saavat tasaisen
tulon pelin tilaajista. (BMI Lab 2024.) Tilausmalli on hyva tapa alentaa kynnysta

palveluun tai peliin paasya (Koenigsberg 2023, luku 1).

Pelialalla kaytetdan usein kirjastomallia videopelikirjastona tai yksittaista tilausta
yhteen peliin, kuten World of Warcraft (BMI Lab 2024; Wood 2024). Kirjastomal-

lissa tarjotaan buffetin tapaan laajasti siséltoa tilaajalle (Baisch 2020; Dunn &
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Baker 2022, 44-45). Naita kirjastomalleja on esimerkiksi pelikonsolin pelikir-
jasto, kuten Playstation Plus. Vaihtoehtoisesti on myds saatavilla pelin julkaisi-
jan videopelikirjasto, joka tarjoaa peleja eri kehittajilta, kuten Xbox Game pass.
(Latent View 2022.)

Tilausmalli parantaa asiakasuskollisuutta ja asiakaskosketusta mahdollistamalla
paremman yhteyden pelaajiin (Latent View 2022). Tilausmallilla kehittdja keskit-
tyy parantamaan pelaajien pelikokemusta, kun pelaajiin on parempi yhteys.
Kyse ei silloin ole vain liiketapahtumista, vaan syvista ja merkittavista asiakas-
suhteista. (Dunn & Baker 2022, 44-45.)

Kehittgjan tai kehittdjien kulurakenne saattaa aiheuttaa suurimman riskin tarjota
pelia palveluna tilaajilleen. Taméan huomaaminen on vaikeaa, koska se esiintyy

pelin ollessa tuottoisa ja kehittjan suuressa kasvussa. (Koenigsberg 2023, luku
2.)

Suoratoistopalvelun esimerkissa tilaajan kulut kasvavat, mita enemman sarjoja
tai elokuvia kuluttaja katsoo. Tilaaja haluaa uusia sarjoja ja elokuva, koska han
on katsonut haluamat sarjat tai elokuvat. Tallin suoratoistopalvelu joutuu hank-
kimaan uusia lisensseja ja sijoittamaan omien elokuvien ja sarjojen tuotantoihin.
(Koenigsberg 2023, luku 2.)

Samanarvoiseen palveluun tai peliin paasy ei tarkoita saman tasoista kulutusta.
Tilaajilla on omat arvonsa, jotka voivat muuttua ja joita on vaikea arvioida. (Koe-
nigsberg 2023, luku 2.)

Tilausmalli ei ole aina paras tapa saavuttaa omia paamaaria tai asiakkaan tar-
peita. Vaihtoehtona voi olla premium tai freemium-malli. Ajantasainen informaa-
tio ja kommunikaatio tarjoavat kasityksen siitd, miten asiakkaat paasevat palve-
luun ja kuluttavat palvelua. Mittaamalla ja ymmartamalla kipukohtia studiot voi-

vat korjata kipukohtia ja muuttaa tuottomallia. (Koenigsberg 2023, luku 3.)

Kipukohtia ovat tarjottu helppo kulutus, toimivuus ja paasy peliin. Kipukohtien

korjaaminen ei tarjoa pelkastaan asiakasuskollisuuden luomista tai vahvistusta,
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vaan kipukohtia korjaamalla tarjotaan muuttuvia mahdollisuuksia kehittajalle.
(Koenigsberg 2023, luku 3.)

3.2 Sitoutuneet, uskolliset ja investoituneet pelaajat premium-mallilla

Premium-mallissa maksetaan tuotteen tai palvelun kaikista ominaisuuksista ja
eksklusiivisista hyddyista ennen tuotteen tai palvelun saamista. Premium-mal-
lissa painotetaan erinomaista asiakaskokemusta, jolla perustellaan maksun ot-
taminen ennen tuotteen tai palvelun saamista. (Faisal 2024.) Premium-toimin-
nassa taataan jatkuvaa sisallon paivitysta, laajennusta ja aktiivista yhteison

kanssa kaytavaa vuorovaikutusta (Ward 2024).

Nailla tavoin varmistetaan pelin olevan dynaaminen ja miellyttava pitkan aikaa
oston jalkeen. Premium-malli suodattaa omistautuneet pelaajat ja vahentaa kor-
keiden asiakashankinnan ja markkinointistrategioiden kustannuksia. Nama ovat

tyypillisia ongelmia freemium-mallissa. (Ward 2024.)

Freemium-mallissa on matala kynnys tuotteen tai palvelun hankintaan. Vasta-
kohtaisesti premium-mallissa on korkea kynnys tuotteen tai palvelun hankin-
taan. (Faisal 2024.) Pelialalla premium-mallilla voidaan yhdistd& suoraveloitus
jatkuvalla sisallontuotannolla ja yhteisonkosketuksella. Premium-mallissa keski-
tytaan toimittamaan taydellinen kokemus ilman lisakuluja. (Eyal 2023; Ward
2024.)

Premium-pelin ei tarvitse herattaa kaikkien pelaajien huomiota. Premium-pelin
ja kehittgjan tulisi erottua laadusta, monipuolisuudesta ja arvojarjestyksesta.
Riippumattoman kehittdjan ei tarvitse julkaista useita paivityksia sailyttadkseen
pelaajien kiinnostuksen. TallGin ja& aikaa laadukkaammalle kehitykselle, jossa
priorisoidaan sisallén laatua maaréan sijaan. (Ward 2024.)

Kausittaisten ja merkityksellisten mikromaksujen ja yhteis6johdannaisten sisél-
I6n avulla premium-mallissa luodaan jatkuvaa kiintymysta, jota johtaa arvot ja

pelikokemuksen nauttiminen. Maksullisella sisaanpaasylla pelaajat investoivat
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pelin ja kehittdjan onnistumiseen, joka johtaa sitoutuneeseen ja lojaaliin yhtei-
s6on. Tata vahvistetaan enemman kehittajan ja pelaajien valisella kommunikaa-
tiolla, yhteis6 tapahtumilla ja pelaajien palautteeseen reagoimalla pelin tulevai-
suutta varten. (Ward 2024; Eyal 2023.)

On todennakoista, etta kun pelaajat ostavat premium-pelin, heille muodostuu
kiintymys peliin. Talldin pelaajat tuntevat omistusta ja sitoumusta pelia kohtaan,
jota voidaan kutsua ostajan kiintymykseksi. Ostajan kiintymys saattaa vahvistaa
pelaajien uskollisuutta ilman, etta pelaajat tiedostavat sita. (Ward 2024.)

Omistusvaikutuksessa annetaan enemman arvoa esimerkiksi tavaralle, asialle,
ajatukselle tai tuotteelle, kun siité tulee osa henkilén omistusta. Henkilét my6s
vaativat enemman vastinetta omistuksesta, jos he aikovat hankkiutua siita
eroon. (Gilovich & Kumar 2015.) Pelaajien ostaessa premium-pelin pelaajat ar-

vostavat pelid enemman, verrattuna pelin olevan ilmainen (Ward 2024).

Uponneiden kustannusten harhavaikutelmassa pelaajat jatkavat peliin ajan si-
joittamista, vaikka pelaamisen lopettaminen olisi hyodyllisempaa. Tama tapah-
tuu, koska pelaajat ovat kayttaneet aikaa, energiaa, rahaa tai muita resursseja
peliin. Tasta syntyy tunne, jossa kaikki olisi turhaa, jos pelaamisen lopettaa en-
nen taydellista pelikokemusta. (Nikolopoulou 2024.) Pelista maksamisen takia

pelaaja saattaa pelata pelia rahansa edesta (Ward 2024).

Pelaajilla on halu sitoutua ja olla johdonmukaisia. Pelaajilla on halu yllapitaa
johdonmukaisuutta itsensa, arvojensa ja kaytoksen takia. Sitoutuneet pelaajat
aikovat myos tulevaisuudessa olla johdonmukaisia tulevissa paatoksissaan.
(Isenberg & Brauer 2024.) Pelaajien tehtya ostoksensa tuntevat he sitoutumista
peliin. Talldin he sitoutuvat pelaaman pelia pidempaan. (Ward 2024.)

3.3 Matalan kynnyksen paasy peliin freemium-mallilla

Freemium-mallissa tarjotaan kayttgjalle tuotteen tai palvelun perustoiminnot il-
man kuluja ja veloitusta lisé- tai extratoiminnoista (Segal 2024). Freemium-mal-

lilla saadaan kasvatettua asiakaskuntaa alhaisella hinnalla. Mallissa koitetaan
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saada asiakas ostamaan taysiversio erilaisilla houkuttimilla. Yleisesti ilmaistoi-
mintojen ja taystoimintojen valilla olisi suuri ero, ja talla erolla koitetaan kannus-
taa ilmaiskayttajad muuttumaan maksulliseksi kayttajaksi. Uusilla kayttajilla on
matala kynnys palvelun testaamiseen ilmaisten ominaisuuksien takia. (Master-
Class 2022.)

liImaispeli ei ole pelaajien kohdalla pelkastaan kynnyksien poistamista kokeilla
pelia. Freemium-pelissa ei myyda pelk&staan pelattavuutta tai syita palata pe-
liin. Freemium-mallissa keskitytdan myymaan pelaajille tdydenversion ominai-

suuksia, joilla pelaajat voivat parantaa pelikokemuksiaan. (Clark 2014, luku 1.)

Freemium-mallin etuutena on saada suuri maara kayttajia ilmaisilla ominaisuuk-
silla, joilla asiakas paasee testaamaan palvelua. limaisista testaajista kehittajat
saavat potentiaalisia maksullisia kayttajia ja kayttaytymisdataa. (Segal 2024.)

Kehittdjat saavat ilmaisista testaajista hyotya, vaikka kayttajat eivéat ostaisikaan
maksullista versiota. Lisaksi kehittdjat saavat testaajista arvokasta kayttayty-
misdataa, pystyvat nayttamaan mainoksia ja tehostamaan toiminta-arvoja so-

velluksessa. (Segal 2024.)

Startup kehittgjat ja SaaS-yhtiot kayttavat freemium-mallia saadakseen suurem-
man kayttdjakunnan nopeasti. Suusta suuhun markkinointi, suositukset ja ver-
kostoituminen freemium-palvelussa voivat vaikuttaa alussa olevaan kasvuun.
(MasterClass 2022.)

Malli tuo suuren maaran branditietoisuutta toiminnan alussa ilman suuria sijoi-

tuksia markkinointiin tai henkiléstéon (Segal 2024). Kayttaja tulee olemaan riip-
puvainen freemium-palvelusta, mitd enemman hén kayttaa siihen aikaa. Tama
vahvistaa asemaa kilpailussa, kun kayttgjat ovat vdhemman alttiita vaihtamaan

palvelua kaytettydan sitd pidemman aikaa. (MasterClass 2022.)

Pelialalla freemium-malli tarjoaa perustoiminnot ilmaiseksi, kun taas premium-
toiminnot tai tehostettu toimivuus on maksun takana (Mobidictum 2023). Pelaa-

jat voivat ladata pelin ilmaiseksi, mutta siihen sisaltyy sisaisia ostoja. Pelaajat
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voivat maksaa lisaa pelin edistyksen nopeutuksesta, kausittaisista passeista tai

eksklusiivisista ominaisuuksista. (99Games 2022; MasterClass 2022.)

Freemium-mallin avulla pelaajat pystyvat varmistamaan pelattavuuden, meka-
niikat ja yleisen pelikokemuksen ennen pitk&aikaista sitoutumista peliin. Jos pe-
laajat I6ytavat arvoa pelin ilmaisista toiminnoista, pelaajat voivat tuntea vastaa-
vasti arvostusta kehittgjia kohtaan. Pelaajat voivat silloin hyvittdd arvostuksensa
kehittajia kohtaan ostamalla pelin sisaisia ostoja, paivityksia tai maksullisen ver-
sion pelista. (Mobidictum 2023.)

Haittapuolena freemium-mallissa on konversio. Eli ilmaiskayttgjat eivat muutu
maksullisiksi kayttgjiksi. Lilan monen ilmaistoiminnon tarjoaminen saattaa estaa
myo6s ilmaiskayttajien muuttumisen maksullisiksi kayttajiksi. Kayttajat saattavat
myds kyllastya ilmaistoimintoon, kun se ei tarjoa tarpeeksi houkuttimia muuttua
maksulliseksi kayttajaksi tai ei luo halua muuttua maksulliseksi kayttajaksi. (Se-
gal 2024.)

lImaistoimintojen kaytettavyyden ja maksullisten toimintojen haluttavuuden ba-
lanssi on vaikea l6ytaa, kun monilla kayttajilla on erilaiset vaatimukset ja mielen-
kiinnot (MasterClass 2022). Pelialan markkinatilanteessa on syntynyt skenaario,
jossa vain harva freemium-peli saa suurimman osan konversiosta, kokemuk-
sista ja tuotoista. Markkinatilanne heikentd& uusien tulokkaiden kykya saada sa-

man tasoista onnistumista. (Ward, 2024.)

4 Pelin kehittajan ja peliyhteison roolit pelaajakeskeisyydessa

Oman yhteis6n luonti auttaa kehittdjia pelin ndkyvyydessa, markkinoinnissa,
hienosdadossé, bugien korjauksessa, suosittelussa ja monilla muilla tavoin,
jotka edistavan pelin [6ytamista ja sen luotettavuuden vahvistamista (Skillicorn
2019). Jos keskitytaan vain markkinoiden ajatus- ja toimintamalleihin, tullaan
karsimaan samanlaisuudesta. Markkinat alentavat hintoja ja vaativat enemman
pelaajien odotuksien ylittamista. Markkinoihin keskittymisen sijaan kannattaa

keskittya pelinyhteison luomiseen. (Priestley 2020, 10.)
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Peliyhteis6 koostuu pelaajista, jotka valittavat kehittdjan toiminnasta. Pelaajat
asettavat korkean arvon kehittdjan toimintaan. Keskiéryhman tuntiessa kehittaja
tuntee myos pelinyhteisbn pelaajat. Silloin kehittdja osaa yllattaa ja ilahduttaa
pelaajia tavoilla, joita he eivat itse osaa. Kehittgjalla on tietoa pelaajien haluista
ja tarpeista. Ajan myoéta erotutaan markkinoilla toisista toimijoista, kun pelinyh-
teisbn pelaajiin keskitytaan. Pelaajat eivat mene kilpailijoille hinnan tai tarinan

takia, kun keskitytaan keskioryhmaan. (Priestley 2020, 10.)

Kun tuotetaan jotain pelaajille ja pelaajat eivat nde prosessin haastavuutta, niin
syytokset pelin laadusta on indie-studion harteilla. Pelaaja ei suostu yhteisty6-
hon, jos matkan varrella tulee ongelmia. Pelaajaa ei ole otettu mukaan kehitys-
prosessiin. Onnistuneet kehitysprosessit ovat niitd, missa pelaajalle on kommu-
nikoitu jatkuvasti. Pelaaja on téllaisessa yhteistydssé antamassa palautetta ja
istumassa alas ratkaisemaan pelin ongelmia. Siksi onnistuneissa ja menesty-
neissa peleissa pelaaja on aina mukana ja toiminnan keskiossa. (Ahmed 2009,
127-128.)

4.1 Pelaajakokemus

Pelia tulisi ajatella kuin elavaa organismia. Silloin pelid voidaan verrata pelaa-
jien muuttuviin elaméanvaiheisiin tai tapoihin. Ei ainoastaan pelin suunnittelun ja
kehityksen kannalta, mutta myos pelaajien muuttuvien ja kehittyvien viihteiden
tarpeiden mukaan. Pelille voidaan kehittdd ajattelutavan ansiosta kestavia muu-
toksia pelin elinaikana. (Clark 2014, luku 2.)

Pelaajan tarpeet muuttuvat pelaajan ja pelin suhteen muuttuessa. Talloin pitaa
my6s muuttaa lahestymistapaa pelaajia kohtaan, jos halutaan pitda pelaajat us-
kollisina. Nama muuttuvat piirteet pitdd ottaa huomioon pelikokemusta varten.

Ei pelkastaan pelin suunnitellussa. (Clark 2014, luku 2.)

Pelaajat ovat valmiimpia maksamaan lisaa pelikokemuksen parantamisesta, jos

pelaajat rakastavat pelid ja pelaajille tarjotaan jotain, joka auttaa peelajia nautti-
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maan pelista enemman. Tama toimii ainoastaan, jos kehittdja nayttaa rakenta-
van pelin palveluna ja jatkaa siihen ajan tai resurssien sijoittamista. Talléin ke-

hittdja nayttaa pelaajille rakastavan pelia. (Clark 2014, luku 2.)

Arvo-odotuksia luodaan parhaiten tekemalla sitd, mita pelit tekevat parhaiten, eli
luomalla sitoumusta peliin. Pelaajat tulevat kuluttamaan palvelua enemman,
kun kehittgja nayttaa pelaajille, mita pelaajat rakastavat ja tarjoaa erilaisia ta-

poja kuluttaa rahaa tai resursseja peliin. (Clark 2014, luku 1.)

4.2 Uusien pelaajien hankinta

Asiakashankinta on kriittinen osa videopelin markkinointia. Miljoonien pelien ja
alustojen on vaikeaa tarjota pelia oikealle yleisélle. (The Game Marketer 2023.)
Asiakashankinnan prosessissa koitetaan houkutella uusia asiakkaita ja muutta-
maan uudet asiakkaat maksaviksi (Userpilot 2023).

On monta tapaa hankkia pelaajan huomio, kuten esimerkiksi mainokset, suusta
suuhun markkinointi, pelin kokemuksien jakaminen, suosikki pelista kertominen
ystaville, vaikuttajat tai tapahtumat. Pelikokemuksen odotusta luodaan heratta-
malla huomiota tuleville pelaajille. Odotusta tehostetaan luomalla tarve pelaami-
selle ja olosuhteet, jotka helpottavat peliin paasya, ajan investointia ja mahdolli-
sesti rahan kayttoa peliin. (Clark 2014, luku 4; Helpshift 2023.)

Pelin markkinointi kannattaa aloittaa jo konseptista, vaikka peli olisi keskeneréi-
nen. Kehittajan tulisi olla @anekas ja varsinkin ylpeé tulevasta pelista. Jos viestii
tosissaan pelista ja on omistautunut peliin, tulevat pelaajat huomaavat kehitta-
jan arvot ja pelia seké kehittjaa tullaan arvostamaan. Indie-studion tulisi mark-
kinoida pelia pelaajien kayttdmissa sosiaalisen median kanavissa, kuten esi-
merkiksi Facebookissa, X:ssd, Discordissa, Instagramissa, Twitchissa, YouTu-
bessa ja Redditissa. (Helpshift 2023.) Harrastajapelaajat tarjoavat suuren arvon
pelin Idytamisesséd, kun monesti harrastajat jakavat pelikokemuksia aktiivisesti
(Clark 2014, luku 4).
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Varhaisessa- tai konseptivaiheessa olevan pelin markkinointiin, toimivuuteen ja
kokemuksen arviointiin auttaa pilottijulkaisu (englanniksi soft-launch). Soft-
launch tarkoittaa sovelluksen tai pelin julkaisua pienelle ryhmalle, jotta pelista
saadaan rakentavaa palautetta. Kyseisella palautteella pystytaan korjaamaan ja

parantamaan pelia. (Kern, 2016.)

Toimintatapana on antaa peli rajoitetutulle yleisélle ja seurata pelaajien peliko-
kemusta. Pelaajien pelikokemuksen ja kiintymyksen perusteella pelia paranne-
taan. (Helpshift 2023.) Soft-launch kertoo oikean asiakassegmentin ja pelin val-

miuden suurta julkaisua varten isommalle yleisélle (Kern 2016).

Soft-launchin kohteeksi valitaan pelin mukainen markkinasegmentti. Auttavia
kysymyksia markkinasegmentin valintaa ja kriteereité varten ovat seuraavat:
onko markkina kustannustehokas kuluttajalle, onko kielimuuria ja sopiiko peli

pelaajien kayttojarjestelmille. (Kern 2016.)

Soft-launchin aikana peli varmistetaan paaasiakasryhmalle. Taman segmentin
palaute on tarkeda pelin arvojen ja demograafisten tekijoiden takia. Arvojen ja
muiden tekijoiden pitd& olla samat, kuin kehittdjan tavoitteleman asiakasseg-
mentin. (Kern 2016.) Esimerkkina voi kayttaa Steam-alustan ennakko julkaisu
(englanniksi Early Access) vaihtoehtoa. Peli ilmestyy nahtavaksi PC-markkinoi-
den suurimpaan kayttojarjestelma alustaan, jossa mahdollisesti kiinnostuneet
pelaajat padsevat arvostelemaan pelia (Steamworks 2024).

Keskioryhma luodaan Avoimella, vilpittdmalla ja jatkuvalla kommunikoinnilla
mielenkiintoistuneiden pelaajien kanssa. Ryhma kertoo pelista toisille pelaajille
ja tata kertomista helpottaa digitaalisen informaation hakemisen suosion nousu.
(Helpshift 2023.)

Pelille yhteisdn luominen ja yllapitdminen auttaa pelin I16ytymisessa. Pelista kiin-
nostuneet etsivat ensimmaisena tiedon internetista ja lIoytavat keskioryhman
keskustelut ja palautteet. Yhteison luominen johtaa myds pelaajien konversioi-
hin, jotka auttavat pelin rahoituksessa tai pelaajien sitouttamisessa. (Helpshift
2023.)
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4.3 Pelaajien uskollisuuden sailyttdminen

Asiakasuskollisuus siséltdjen pitaisi vahvistaa pelaajan lojaalisuutta, mutta tyy-
pillinen sisaltd on usein kuponkeja, alennuksia tai uutiskirjeita. Pelaajien uskolli-
suus usein yksinkertaistetaan tavoitellessaan tehokkuutta. Pelkastaan ilmesty-
malla pelin sisélla saadaan erikoisalennuksia. Kehittajan pitaisi siis kayda kes-
kustelua pelaajien kanssa aidon yhteyden luomiseksi, jotta merkityksellista asia-
kasuskollisuus siséaltdd voidaan luoda. Keskustelu voi olla pitkéda dialogia tai
pienté jutustelua. (Nordcurrent 2024.)

Asiakkuuden sailyttaminen on hankalaa, kun pelista poistuminen on helppoa.
Syynéa on premium-pelien matalat hinnat, tilauksen matala hinta tai matalan
kynnyksen freemium-peli, joka tarjoaa pelaajalle edullisen pelin tai ilmaisen ko-
keilun. Riskina helpossa poistumisessa on pelaajan vaihtuminen toiseen peliin,

kun pelaajalla on vaihtoehtoja. (Koenigsberg 2023, luku 3.)

Hyvan pelin tulisi ottaa huomioon erilaisten pelaajien motivaatiot. Pelaajat pys-
tyvat paattamaan miten investoivat aikaansa, kun erilaisille pelaajille annetaan
kontrolli paatoksistaan. Pelaajien pitdéd pystya tehda omat paatokset ja olla hal-

linnassa paatoksista. (Nordcurrent 2024.)

Uskollisilla pelaajilla on laaja tietokanta pelista. Palkitsemalla pelaajien aikaa ja
tyota esimerkiksi pisteilla tai sisaisilla palkinnoilla vahvistaa uskollisuutta.
(Nordcurrent 2024.) Pelaajat saavat enemman vastinetta investoidulle ajalle,
kun tietavat siihen tulevan lisaa sisaltda ja se ei katoa lyhyessa ajassa (Osten
2022).

Pelaaja tulee lopettamaan pelin kayton, jos jossain vaiheessa pelaajan matkaa
han ei enaa pida tai kuluta pelid. Uusia kriittisi& pelaajien arvojen mukaisia saa-
vutuksia pitdd asettaa ja varmistaa naiden kayttdoonotto, laajentuminen ja tuotto-
mallin vahvistaminen pelaajien vaihtuvuuden estamiseksi. (Lah & Wood 2016,
186-189.)
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Tuottomallien vahvistuksella tarkoitetaan uusia pelaajia freemium-peliin, pre-
mium-peliin tai tilaajia. Kayttdonotossa varmistetaan kaikki toiminnat, joilla pe-
laaja kayttoonottaa ja laajentaa pelin kayttba. Laajennuksessa yritetdan kustan-
nustehokkaasti auttaa pelaaja laajentamaan kulutusta kayton kasvaessa, kuten
tarjoamalla erilaisia versioita pelista. Kehittdjan vaaditaan olevan taidokas edis-
tamaan kayttoonottoa, ja huomaamaan mahdollisuudet pelaajan kayton laajen-
tamiseen tuottojen kasvua varten. (Lah & Wood 2016, 186-189.)

Pelit palveluna markkinoinnin tarpeet jatkuvat pidemmalle, kuin pelkastaan pelin
julkaisun jalkeen. Jatkuvan sisallontuotannon tarve ja siitd markkinointi vaatii
pelaajan ja pelin kehittdjien kanssakaymista. Pelaajien pitda saada tietoa uu-

sista isoista muutoksista. (Osten 2022.)

Naiden kanssakaymisten avulla voidaan luoda sisallonjulkaisun aikajana (eng-
lanniksi roadmap), jota voidaan markkinoida pelaajille. Nain pelaajat pysyvat in-
nokkaina ja tuntevat arvostusta. Vanhat ja vaihtuneet pelaajat saattavat tulla ta-
kaisin, kun heidan uteliaisuus kasvaa ja ovat tietoisia tulevista isoista muutok-
sista. (Osten 2022.)

Pelit palveluna toimii, jos tarpeeksi pelaajia pelaa pelia saanndllisesti ja nautti-
vat pelikokemuksesta. Pelaajien pitaé olla myds valmiita kuluttamaan saannalli-
sesti rahaa tulevaisuudessa esimerkiksi pelin lisasisaltdja varten. Naiden pelaa-
jien silti pitd& odottaa pelaamisen iloa joka paiva. Pelaamisen ilo ei voi olla vain
pelikokemuksen alussa, mutta joka paiva pelia pelatessa. Pelaajien taytyy valita
rippumattoman kehittajan peli monien muiden lukemattomien pelien joukosta.
(Clark 2014, luku 4.)

Pelaajat ovat parhaimmillaan yhteydessa sisaltoon, kun pelaajat ovat arvojen
mukaisesti investoituneita peliin ja kehittdjaan. Talldin pelaajat ovat ottaneet pe-
lin osaksi elamantyylidén ja tulevat toistamaan pelikokemuksiaan koko pelaami-
sen ajan. Téallaiset pelaajat luottavat pelikokemukseen ja tulevat palauttamaan
sijoituksensa ajalla tai rahalla, kun esimerkiksi kehittgja laajentaa peliaan. (Clark
2014, luku 4.)
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5 Pelit palveluna — Games as a Service, GaaS

Gaas palvelu toimii SaaS tavoin, kuten ensimmaisessa paaluvussa mainittiin.
SaaS verrattuna huomiotava ero tulee tuotossa ja toiminnassa. Saas yrittda
myyda ainoastaan kausittaisia tilauksia. GaaS palvelut menevat kausittaisten ti-
lauksien yli ja kayttavat palveluun perustuvaa veloitusta kolmella eri tavalla, ku-
ten tuottomallit kappaleessa kerrotaan. (Vlahovljak 2021.) GaaS-palvelun mer-
kittavin eroavaisuus SaaS-palveluun verrattuna kerrotaan seuraavassa alalu-

vusSa.

5.1 Elavan siséallén peli

Pelit palveluna on niin sanottu elavan sisallon peli (englanniksi live service
game). Talléin kehittdja suunnittelee ja luo jatkuvaa sisaltéa peliin. (Horowitz
2021.) Elavan sisallon pelit ovat jatkuva kehityksen prosessi, jossa luodaan li-
saa sisaltoa pelaajalle. Prosessissa kehitetddn pelia jatkuvasti pelaajakayttayty-
misen, pelikokemuksen ja pelaajien palautteen pohjalta. David Polfeldt kuvailee
sitd haastattelussa "Gaming as a Relationship”, eli pelaamista suhteena. (Gui-
nea & Xu 2019.)

Lisasisalto ei valttdmatta ole lisdd nautintoa pelaajille. Lisasisallon tulisi olla pe-
laajien kiinnostuksen yllapitamista ja sitoutuneisuuden sailyttamista. Tarkoituk-
sena on tarjota uusiutuvaa sisaltéd, joka parantaa aikaisempaa pelikokemusta.
(Horowitz 2021.)

Onnistunut peli tarjoaa pelaajilleen korkealaatuista tarjousta, korkea arvoista ke-
hitysta, kiinnostavaa pelattavuutta ja vakuuttavaa kertomusta ennen ostopaa-
tosta. GaaS-palvelun elinkeino on jatkuva ja laadukas sisallontuotanto. Tavoit-
teena on pitaa peli uudenarvoisena ja pelaajat sitoutuneina. Tahan auttaisi si-
sallon tuotannon ajatusmalli, jonka tarkoituksena olisi luoda laadukasta uutta si-
saltda tai ominaisuuksia, jotka parantaisivat alkuperaista pelikokemusta. (Ward
2024.)
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Aktiivinen ja sitoutunut yhteis6 yllapitaa elavan sisallon pelid. Pelkastaan pelaa-
jien palautteen kuuleminen ei riité, vaan palautteen pohjalta luodaan yhteiso ta-
pahtumia ja yllapidetd&n avointa kommunikaatiota pelaajien ja kehittajien valilla
yllapitaakseen pelid. Rehellinen ja selkea kommunikointi tulevista sisélldista,
hinnoista ja kehitys prioriteeteista auttaa rakentamaan luottamusta pelaajien ja
kehittajan valilla. Pelaajat tuntevat silloin itsensa kuulluksi ja arvostetuksi, kun
kehittaja on rehellinen ja avoin kommunikoinnissa. (Ward 2024.) Kehittajien Pe-
lisuunnittelukaytannot ja kehitysprosessit hyo6tyisivat paremmasta ymmarryk-
sestéd heidan pelaajistaan (Lehtonen & Vesa & Harviainen 2022, 564-574).

Elavan sisallon pelin lisatuottoon on erilaisia vaihtoehtoja, kuten esimerkiksi
kausitilaukset, mikromaksut, ja vaihtoehtoiset lisasisallot (Horowitz 2021). Mik-
romaksulla tarjotaan pelin siséista sisaltta, jonka tarkoituksena on parantaa pe-
likokemusta. Mikromaksut ovat yleinen osa ilmaispeleja ja freemium-peleja.
Niissa pelaaja ostaa haluttavia siséltdja, koska tuntevat tarvitsevansa niita. (Co-
lagrossi 2023.) Tarkeinta naissa vaihtoehtoisissa rahastuksissa on lisété arvoa
pelaajille heikentamatta heidan alkuperaista pelikokemusta (Ward 2024).

5.2 Tutkimus pelin yhteisarvojen luomiseen ja heikentamiseen

Pelin yhteisarvojen luominen ja heikentyminen on dynaaminen prosessi, johon
ei vaikuta pelkastaan pelin suunnittelu. Luomisen tai heikentymisen prosessiin
vaikuttaa myo6s, miten pelin ominaisuuksista ja laadusta kommunikoidaan pe-
laajalle. Pelaajat hakevat peleistd nautintoa mukaansatempaavien ominaisuuk-
sien takia. Tasta syysta yhteisarvot voivat heikentya missa vaiheessa tahansa,

jopa pelin latauksen jalkeen. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.)

Tiettyyn hintaan ostettu edistys on hyva esimerkki yhteisarvojen heikentymi-
sesta. Kuten Brady Andrew ja Prentice Garry (2021) huomasivat tutkimukses-
saan, satunnaiset palkinto-ostokset peleissa ovat sumentaneet uhkapelaamisen
ja video pelaamisen rajan. Esimerkki satunnaisesta palkinto-ostoksesta on tava-

ralaatikko (englanniksi lootbox). Laatikko saattaa sisaltaé etulyontiasemaa tar-
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joavaa siséltod, joka on rahamaksun takana. Tutkimus ehdottaa uhkapelaami-
sen tulevan mielellisestéa kiihottumisesta eika rahasta. (Brady & Prentice 2021.)
Samoja piirteitd ndhdaan myaos tavaralaatikoita avaavissa pelaajissa (Ward
2024).

Yksi |6ydds tutkimuksessa ehdottaa yhteisarvojen heikentymisen tapahtuvan vi-
deopeleissa epéeettisind mikromaksuina (Lehtonen ym. 2022, 564-574).
Heimo, Harviainen, Kimppa ja Makila argumentoivat mikromaksujen epéeetti-
syyden riippuvan pelistéa. Onko peli yksinpeli vai moninpeli ja onko mikromaksut
kosmeettisia vai kaytannollisia. Molemmat vaikuttavat pelin reiluuteen ja ehey-
teen. (Heimo ym. 2016, 95-103.)

5.3 Tutkimuksen yhteisarvojen heikentavia l6ydoksia

Tutkimuksessa l6ydettiin pelin yhteisarvojen heikentavia tekijoita pelin suunnit-
telun paatoksissa. Yhteisarvojen heikentymista nakyy myos pelin vaihtoehtoi-
sissa rahastuksissa. Pelin yhteisarvot tulevat yksilollisista odotuksista ja yhteis-
arvojen heikentdminen tapahtuu, kun odotukset eivat tdismaa pelaajan odotuk-
sia ja pelin arvolupauksia. Tutkimuksessa loydettiin neljd isoa yhteisarvojen hei-
kentavaa tekijaa. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.)

1. Petollinen rahastus — Yhteisty0 ja luottamus palveluissa karsii, kun isot
studiot tutkivat uusia vaihtoehtoisia rahastuksia. Saannot ei valttamatta
ole ainoa ratkaisu petolliselle toiminnalle. On hyva my6s harkita, onko
aktiiviset sdantelyt hyva kertomaan, millaiset rahastus menetelmét ovat
eettisia ja laillisia. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.) Pahimmillaan peliin
suunnitelluissa vaihtoehtoisissa rahastuksissa ja uhkapelaamisessa ei

ole eroa (Macey & Hamari 2018).

2. Vaarin tulkinta — Pelin julkaisun jalkeinen jakso selittad huonon palvelun
syyt. Kehittgjat eivat saaneet ajantasaista dataa pelaajista ennen digitaa-
lisia julkaisuja, mutta digitaalisien julkaisujen jalkeen pelaajista saatu

data on ajantasaista. Kehittgjat kayttavat pelaajista saatua dataa, jotta he
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pystyvat kehittdmaan pelid paremmaksi. Yhteisarvojen heikentyminen tu-
lee esiin kehittajien riippuvuudesta pelaajien data-analytiikkaan ja pelaa-

jien vuorovaikutuksien odotuksien eroavaisuuksista. (Lehtonen ym. 2022,
564-574.)

3. Pelin sivuuttaminen tyolla — Tyon ja nautinnon harmaa alue tulee esiin,
kun peli vaatii merkittavaa ajankayttod. Mobiilipelit yrittavat rekrytoida pe-
laajiaan sosiaalisen median vapaaehtoisiksi markkinoijiksi, joka tarkoit-
taisi vapaa-ajan kayttamista markkinointiin, josta pelaaja ei hyddy merkit-
tavasti. Peli jakaa pelikokemuksen perusteella pelaajat kahteen ryh-
maan. Maksa pelaamisesta tai kuluta merkittavasti aikaa. Pelaajan vaih-
toehtoina on kayttaa rahaa tai merkittavasti vapaa-aikaansa. Tata peli-
suunnittelua voidaan kutsua tyén omaiseksi pelaamiseksi. Huono peli
palvelu kyseenalaista itsestaan selvaksi otetun asian, joka on pelien tar-
koitus olla ensisijaisesti ajan kuluttamista tai taytetta suurien hetkien va-
lille. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.)

4. Paatoksen saamisen kieltaminen — Isot studiot suunnittelevat palve-
luita ensisijaisesti olevan pitkdan rahallisesti tuottoisa. Tuoton priorisointi
nautinnon sijaan on ymmarrettavaa, kun Tuhansia peleja on markkinoilla.
Priorisointi liittyy pelialustojen vahvaan ekonomiaan, joka vaikuttaa pelin
suunnitteluun. Pelaajille pitaisi tarjota selkea lopetus, jolloin pelaajat sai-
sivat selkedn paatannon pelikokemukseen, joka antaisi vapautta vaihtaa

tai lopettaa pelin pelaaminen. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.)

6 Pelien ja kehittdjien vertailuanalyysi

Opinnaytetyon selvitys tehtiin laadullisena analyysina. Selvityksen aineisto oli
keratty kehittgjien sitoutuneiden pelaajien mielipiteiden ja palautteen pohjalta
pelid tai kehittajaa kohtaan. Aineoista verrattiin tietoperustan pelaajakeskeisiin
periaatteisiin. Tasta tietoperustaan vertailusta pystyttiin tyypittelemaan kehitta-
jan toiminta neljan kategorian perusteella, joista tuloksissa saatiin kokonaiskuva

kehittdjan pelaajakeskeisesta toimintatavoista.
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6.1 Menetelmakuvaus ja toteutus

Vertailevassa menetelmassa verrattiin neljan eri kehittdjan toimintatapoja. Ver-
tailun kohteena oli riippumattomien kehittdjien peleja tai alkuperaisesti riippu-
mattoman kehittajan kehittama peli. Toimintatavat todettiin yhteismitallisiksi
niista syntyneen palautteen ja syyseuraus suhteen takia (Jyvaskylan Yliopisto
2015). Taten toimintatavat olivat vertailukelpoisia. Vertailussa tunnistettiin par-
haiten dokumentoidut toimintatavat pelien tai kehittdjien pelaajakeskeisyyden
periaatteissa.

Vertailtavat pelit olivat riippumattoman kehittajan tai kehittajien kehittamia. Ver-
tailtavien pelien ominaisuuksia oli hiljattain julkaistu peli, pitkd&n toiminut peli,

suureksi kasvanut peli ja kasvuvaiheessa oleva peli. Pelit olivat seuraavat:

e Jagex Ltd. julkaisema "OldSchool RuneScape”, joka on riippumatto-
masta kehittgjasta kasvanut isoksi studioksi.

e Bolt Blaster Games julkaisema "Spell Brigade”, joka on ennakkojul-
kaistu ja pilotti julkaistu hiljattain.

e Ghost Ship Games julkaisema "Deep Rock Galactic”, joka on suosi-
ossa kasvava peli.

e Re-Logic julkaisema "Terraria”, joka on yli kymmenen vuotta ollut toi-
minnassa.

Vertailuun kaytettiin tuote ja palvelu vertailua, jossa kehittajan palvelun kvalitatii-
visia ominaisuuksia pelaajaa kohti vertaisarvioitiin. Taman tyyppinen vertailu
vertasi kvalitatiivisuuden merkittavyytta ja kehittdjan toimintatapoja toisia kehit-
tajia vastaan. Tuote ja palvelu vertailun arvot tulivat kvalitatiivisista tekijoista,
jotka vaikuttivat pelaajan ostokayttéaytymiseen, ostopaatoksiin ja pelaajakoke-

mukseen. (Sammut-Bonnici 2015.)

Vertailussa arvioitiin pelin ja kehittdjan pelaajakeskeisyytta, lapinakyvyytta, yh-
teisollisyyttd ja yhteisarvojen heikentamista tai luomista. Nama kehittajan omi-
naisuudet vaikuttavat pelaajan aiemmin mainittuihin arvoihin. Selvityksessa kay-

tetyt kategoriat ovat selvennetty alla luettelona:
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e Pelaajalahtoisyys. Eli toiminta- ja suunnittelumalli, jossa pelaajien arvot
ovat toiminnan keskiossa. Tavoitteena on luoda pelaajille arvoa. (Ward
2024; Eyal 2022.)

e Lapinakyvyys. Eli viestitddn pelaajalle selkeasti, aktiivisesti ja piilottele-
matta pelin kehityksen tai suunnittelun esteita. Tavoitteena on avoin
suhde pelaajien ja pelinkehittdjien kanssa. (Ward 2024; Osten 2022;
Nordcurrent 2024.)

e Yhteisarvojen luominen. Eli toimitaan pelin arvolupauksien mukaisesti.
Tavoitteena on luoda pelaajien arvoihin perustuvaa toimintaa, josta muo-
dostuu yhteisarvot. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.)

e Yhteisollisyys. Eli pelin keskiéryhma, joka muodostaa pelin yhteison.
Tavoitteena on luoda keskioryhmé ja kommunikoida ryhman kanssa. Jar-
jestaa tapahtumia, kyselyita, palautetta ja palkita ryhméa vahvistaakseen
pelin yhteis6a. (Kern 2016; Osten 2022; Clark 2014.)

Peleja verrattiin toisiinsa yksi yhteen. Naista vertailuista luotiin kaavio, josta naki
visuaalisesti vertailun tulokset kaikkien kehittgjien kohdalla. Vertaisarvioinnin ta-
voitteena oli l6ytaa parhaimmat ominaisuudet pelista ja kehittajasta. Vertai-

luanalyysissa hyodynnettiin aiemmin mainittua tyypittelya.

Tyypittelyssa analysoitiin aineiston erilaisia ilmi6ita ja luokiteltiin ilmiot tiettyjen
yhteisten piirteiden tai ominaisuuksien perusteella, jotta aineistosta saataisiin in-
formaatiota ilmiésta. Tyyppi oli silloin tietyn ryhman jasenille kokonaisuus tun-
nusomaisten piirteiden tai ominaisuuksien kannalta. Tyyppien tulisi olla tunnis-

tettavissa aineistosta ilman pakottamista. (Gunther & Hasanen 2021.)

Tyypittelyn avulla analysoitiin pelin ja kehittdjien pelaajakeskeisid ominaisuuksia
ja toimintatapoja. Nama luokiteltiin yhteisten piirteiden tai ominaisuuden perus-
teella yhteen neljasta kategoriasta, jotka olivat edella mainittuja. Tyyppi oli sil-
loin pelin pelaajille tunnusomainen piirre ja ominaisuuksien pohjalta koko-
naisuus, joka tiivisti ja havainnollisti pelaajakeskeisyytta (Gunther & Hasanen
2021).
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6.2 Jagex Ltd.: Oldschool Ranessapa

RuneScape sai alkunsa 1998 vuoden paikkeilla nimella DeviousMUD (Devious
Multi-User Dungeon), jota kehitti Andrew Gower. Neljas tammikuuta 2001 De-
viousMUD pelista kehittyi RuneScape, joka nykyisin tunnetaan nimella RuneS-

cape Classic. (Jagex 2024a.)

Andrew Gowerin veli liittyi RuneScape Classic pelin toimintaan, jota isannoitiin
suoraan Gower veljien tietokoneelta. Kahden viikon jalkeen RuneScape pelia oli
pelattu kokonaisuudessan jo neljan ja puolen vuoden edesta ja pelilla oli yli

28 tuhatta rekisteroitynytta kayttajaa RuneScape jatkoi kehitystaan 3D jarjestel-
malle, jota tultiin kutsumaan nimeltdan RuneScape 2. (Jagex 2024a; Jagex
2001a.)

RuneScape 2 oli tdysi muutos aikaisemmasta versiostaan, joten pelaajat paasi-
vat testaamaan sita ja kertomaan omat mielipiteensa tuolloin oleville keskuste-
lukanaville. RuneScape 2 peli julkaistiin 29. maaliskuuta 2004. vuonna 2007
RuneScape 2 ylitti miljoona maksavaa kayttajaa. (Jagex 2003; Jagex 2004,
Jagex 2007.)

RuneScape oli aluksi ilmainen, mutta RuneScape Classic oli niin suuri hitti, etta
Gower veljet eivat pystyneet yllapitamaan sita ilmaiseksi. Aluksi Gower veljet
pyysivat pelaajia tayttamaan mainostukseen tarkoitettuja kyselyit, joista veljet
saivat provisiota. (Jagex 2001a.) Vuonna 2002 veljekset lanseerasivat RuneS-
cape members ohjelman, jolloin maksamalla sait lisda etuuksia verrattuna ilmai-

siin. (Jagex 2002.)

My6hemmin pelin elamaéa Jagex alkoi kehittamaéan RuneScape 3 versiota. Uusi
versio muuttaisi pelid yhta paljon, kuin RuneScape 2 muutti RuneScape Classic
pelid. Tata kutsuttiin nimeltdan Evolution of Combat. Uutisessa kerrottiin tule-
vasta muutoksesta ja etsittiin testaajie uudelle versiolle. Talla kertaa ei keho-
tettu keskustelemaan asiasta keskustelupalstoilla. Ainoastaan pieni osa tes-

taukseen osallistujista pystyivat vaikuttamaan lopputulokseen. Samana vuonna
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julkaistiin peliin mikromaksuja, joilla pystyi oikealla rahalla ostamaan edistysta

peliin seké kosmeettisia tavaroita (Jagex 2012a; Jagex 2012b).

Pelaajat eivat olleet tyytyvaisia. Pelaajien mielesta Jagex yritti perustella uuden
version suosion testin positiivisen palautteen perusteella (Kuva 1). Pelaajien
mielesta Jagex ei koittanut edes ajatella tilaston olevan virheellinen ja tilasto otti
ainoastaan palautetta testaajilta, mutta ei ottanut palautetta muilta. Pelaajista

tuntui Jagex studion jo paattdneen millaista siséltéa peliin julkaistaan.

% ArcDriveFinish + 4mo ago

lagex also tried to justify EOC by stating that over 80% of feedback from the combat beta was
positive,

Without even entertaining the possibility that the statistic was fake, it was also skewed as it was only
taking in feedback from people who played the combat beta because most players didn't even
want to try it because they knew they did not want EOC. It's the equivalent of saying the
unemployment rate at my workplace is 0.

It's definitely giving off vibes that Jagex has already decided internally what content they want in the
game and polling is just a formality at this point. And they will continue to repoll things that they
want until they make it into the game.

=) €246 & (D Reply L) Award > Share =

Kuva 1. Kuvakaappaus RuneScapen Reddit foorumista (ArcDriveFinish 2024).

Vuonna 2013 avattiin aanestys, jossa danestettiin RuneScape pelin 2007 ver-
sion puolesta. Adnestykselle asetettiin tasoja, jonka mukaan vanhempi versio
saisi tukea sen perusteella, kuinka paljon kayttgjia on valmiita kuluttamaan pal-
velua. (Jagex 2013a.)

Kahdessa viikossa 449 tuhatta kayttajaa aanesti OldSchool RuneScapen puo-
lesta. Palveluun laitettiin saannoéllisia danestyksia, jotka maarittaisivat pelin tule-
vaisuuden eteenpain mennessa. Adnestykset koostuisivat pelaajien keskuste-

luista keskustelupalstoilla. (Jagex 2013b.)
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6.2.1 Aanestamisen pelaajakeskeisyys ja Jagexin yhteisollisyys

Oldschool RuneScape pelin pelaajakeskeisin ominaisuus on danestaminen. Aa-
nestaminen on ollut osa pelid vuodesta 2001 lahtien. OldSchool RuneScape pe-
lin kaikki paivitykset ja lisasisallot tehdaan maksavien pelaajien danien mukaan.
Jagex haluaa antaa pelaajille vallan paattaa mita sisaltéa peliin tulee Jagex ta-
voittelee todellista yhteisty6ta kehittgjan ja yhteison valille. Pelaajavalta olisi
Jagexin tapa tarjota pelaajien haluamaa siséaltod. (Jagex 2001a; Jagex 2013b;
Jagex 2024b.)

Aanestaminen toimii siten, etta Jagex ehdottaa lisasisaltoa tai muutoksia pelaa-
jien ehdotuksista, keskusteluista tai omista havainnoista. Tata ehdotusta esite-
taan pelaajille, jotka sitten &anestavat sen peliin lisddmista. Tiettyja asioita ei
aanesteta, kuten erilaisia pelimuotoja, valiaikaisia tapahtumia, visuaalisia muu-
toksia, elamaa helpottavia lisayksia, muutoksia aanestys jarjestelmaan, pelin

eheys ja tasapaino, hinnoitukset ja esteettomyys muutokset. (Jagex 2022.)

Pelin pelattavuuden kannalta olevia merkittavia sisaltoja aanestetaéan, kuten
korkean tason uudet sisallot, uudet palkinnot ja muutokset olemassa oleviin si-
saltoihin. Jotta voi aanestaa OldSchool RuneScape pelissa pitaa olla investoi-
nut peliin. Tarvitaan 300 taito pistetta ja vahintaan 25 tuntia peli aikaa pelin si-
salla. Onnistunut &anestys vaatii 70 prosentin kannatuksen aanestéjien kesken.
(Jagex 2022; Jagex 2024c.)

Jagex on osittain oppinut mita pelaajat haluavat danestaa ja mika on aanestyk-
sen tuhlausta. Aikaisemmin aanestykseen laitettiin elamaa helpottavia muutok-
sia, joita suuri maara pelaajia halusi. Ehdotusta piti silti Adnestaa, vaikka se olisi
lapaissyt ddnestyksen ilman siitd ddnestamista. Pelaajat toivoivatkin, etta tallai-
sia aanestyksia ei olisi jatkossa. Vuoden 2022 muutoksessa Jagex rajasi, ettei-
vat laittaisi elamaa helpottavia muutoksia tai lisayksid aanestykseen. (Jagex
2022))

Kehitys ja sisaltd ehdotukset luetaan Discord palvelimelta ja Reddit foorumeilta,

kun studio poisti aikaisemman virallisen keskustelukanavan uusien ohjelmien ja
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sivustojen vuoksi (Jagex 2024d). Discord palvelimeen on luotu vapaamuotoinen
ehdotus kanava (Kuva 2). Kanavaan voi laittaa vapaasti ehdotuksia. Pelin kehit-

tajat ja muut pelaajat voivat keskustella ehdotuksesta.

»" Pinned

d 20 119 1dago

% Quality of Life

Key master teleport
Deleted User: Currently the: n only be obtained from killing c4

1T &8

% Quality of Life % PvM £ PuP

make toxic staff autocast ancients

g should be a feature you set in your spellb|

% Quality of Life Miscellaneous

Wilderness spiderweb

Deleted User: Le ut these annoying spider webs with our bar

B3 91

% Quality of Life il Skilling

Dark mage npc contact QOL

: Having been on a big rc grind recently, I'm consta

Kuva 2. Kuvakaappaus RuneScapen virallisesta Discord palvelimelta (Old
School RuneScape 2025).

Tama jarjestely on ollut suuri onnistuminen pelille. Peli on ollut julkaisu vuo-
desta 2013 kasvusuunnassa. Peli on ollut jatkuvassa kasvusuunnassa (Kuva
3). Pelaajia vuonna 2022 lopussa oli 76 987, vuonna 2023 lopussa oli 109 248
ja vuoden 2024 joulukuussa oli 173 167. (Misplaced items 2024.)
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2022 2023 2024

Kuva 3. Kuvakaappaus Misplaced items sivustolta pelaajamaarista (Misplaced
items 2024).

Jos verrataan pelaajien lukuméaaraan pelin julkaisusta vuoden 2024 loppuun
asti, niin pelaaja maara on kasvanut 326 prosenttia. Pelaajia keskiarvoltaan jul-
kaisukuukautena (Kuva 4) oli 39 125 pelaajaa ja vuoden 2024 lopussa keskiar-

voltaan 127 596 pelaajaa. (Misplaced items 2024.)

Feb 2013 Dec 2024
EOC: 50,191 EOC: 27,316
OSRS: 39,125 OSRS: 127,596

M Total: 89,265 M Total: 155,412

Kuva 4. Pelaajaméaéarat vuosien 2013-2024 valilla (Misplaced items 2024).

Jagex on kommunikoinut OldSchool RuneScape pelin alussa pelaajille tulevista
muutoksista ja seurannut keskusteluja pelaajien kesken. Jagex julkaisee uutis-
kirjeen, joissa pyydetaan apua pelaajilta pelin sisaltéon liittyvan tasapaino kysy-
myksessé, joka vaikuttaa pelaajiin (kuva 5). Uutiskirje kasitteli pelin siséisen si-
sallon hyvaksikayttod, jossa pelaajat saattoivat saada lilan tehokkaasti kokemus
pisteitd. (Jagex 2014.)

We need your help...

Kuva 5. Kuvakaappaus OldSchool RuneScape uutiskirjeesta (Jagex, 2014).
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Jagex studion muutettuaan aanestys politikkaa Vuonna 2024 pelaajat alkoivat
huomata, miten Jagex yrittaa vaikuttaa jo ennalta aanestyksen tuloksiin. Yksi
niista on ollut &anestys rajan laskeminen 75 prosentista 70 prosenttiin. Toinen
on ollut monien ei toisiinsa liittyvien sisaltdjen laittaminen samaan kysymykseen
tarjoamatta vaihtoehtoa aanestéaéa yhden puolesta. Tallaisissa kysymyksissa va-
lintana on kylla tai ei. (Jagex 2024c.) Tasta on syntynyt pelaajien keskuudessa

artymysta.

Yksi pelaaja esitti turhautumisensa pelin sisaltddanestyksessa, jossa koitettiin
siséllyttaa kahdelle eri pelaaja ryhmalle tarkoitettua sisaltdd samaan kysymyk-
seen (Kuva 6). Turhautuminen syntyi pelaajalla, kun ei voi aanestéaa yhta vaih-

toehtoa. Kolme ja puoli tuhatta pelaajaa jakoi saman mielipiteen.

& @ r/2007scape * 4 mo. ago
OBStime

Jagex, don't even think about polling Sandmaw and wrathmaw
together, in an attempt to get Wrathmaw to pass.

Discussion
| know you're thinking about it, you slimy little worms (no pun intended)

If you poll sand worm and wildy worm in the same question, I'm locking my nan in the cage under the stairs and
| honest to god won't let her out until I've completed the entire collection log.

Happy birthday Chris Archie.

& 35K O ) 47 2 &> Share

Kuva 6. Kuvakaappaus RuneScapen Reddit foorumista (OBStime 2024).

Toinen pelaaja miettii, miksi moneen yhtenaiseen sisaltéon vaikuttava aanestys
on tarjottu vain kylla tai ei vastaus (kuva 7). Pelaajan mielesta sisaltdjen danes-
tys olisi pitanyt jakaa omiksi itsenaisiksi &dnestyksiksi, eika sisallyttdd moneen

sisaltoon vaikuttavaa aanestysta yhdeksi.
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i @ r/2007scape + 1 yr. ago
[deleted]

why the < is all this lumped under one poll question?

Discussion

[uection ©

Should we make various changes to Kourend, focusing on the removal of favour
and improved transportation methods, as described in the blog

N

‘f“wir {“' S0

Ik O O 473 R £> Share

Kuva 7. Kuvakaappaus RuneScapen Reddit foorumista (Reddit 2024).

6.2.2 Jagexin lapinakyvyys ja pelaajien kanssakayminen

Jagex kommunikoi padasiassa pelaajilleen omien sivustojen kautta tai kehittaja
tapahtumien kautta. Tapahtumat ovat suoratoistoja. Naissa suoratoistoissa
(kuva 8) kehittgjat vastaavat viikoittain pelaajien kysymyksiin, jarjestavat suoria
peli tapahtumia, visuaalisten kehittajien suoratoistoja tai yhteisdjen suoratois-

toja.

SCHEDULE

Welcome to the official Old School RuneScape
Twitch channel!

What to look forward to:

= Weekly Developer Q&As every Wednesday
= Live competitive RuneScape gaming events
= Behind the scenes design and art streams
= Community streams and teasers

Kuva 8. Kuvakaappaus virallisesta suoratoisto kanavasta Twitch sivustolla (Old-
SchoolRS 2025).

Jagexin virallinen kommunikointi kanava on uutiskirjeet ja pelin omat sivustot,
joissa Jagex kertoo pelaajilleen erilaisista ehdotuksista, tulevista aanestyksista
ja tulevaisuuden suunnitelmista. Uutisissa yleisesti kerrotaan pelaajille vuoden

sisalla tulevista tapahtumista. Vuoden 2025 suunnitelma uutiskirjeessa (kuva 9)
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pelaajille kerrotaan tulevasta suuresta sisaltopaivityksesta, uudesta vihollisesta,
uudesta tehtavasta, pelin tasapaino paivityksesta, uudesta pelimuodosta, visu-

aalisesta paivityksesta ja pelaajille tarkoitetusta projektista. (Jagex 2024e.)

Kuva 9. Kuvakaappaus OldSchool RuneScape uutiset sivusta (Jagex 2024e).

Jagex kommunikoi yhteisolle ainoastaan omien kanavien kautta, jotka ovat ai-
kaisemmin mainitut Reddit, Discord ja uutiset sivu. Vaikka Jagexin kommuni-
kaatio pelaajia kohtaan on riittavalla tasolla, niin Jagex toimii pelaajien arvojen
vastaisesti toisessa alueessa, joka on asiakastuen saatavuus. Jagex on paatta-
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nyt vahentanyt heidan asiakastukihenkilditaan, joka nakyy pelaajien palaut-
teesta asiakastukea tavoitellessa. Pelaajat ovat esittdneet turhautumisensa, kun

eivat saa yhteytta asiakastukeen.

Yksi pelaaja esitti toivomuksensa saada kunnollista asiakastukea Jagexille
(kuva 10). Pelaajan toivomuksena on antaa lisda budjettia asiakastuki tiimille,
ettei menettaisi vahingossa pelihahmoaan automaattiselle saantéjen rikkomis-
jarjestelmalle. Pelaaja tavoittelee toivomuksella tilannetta, jossa vaarin tuomittu
pelaaja saisi apua oikealta henkil6lta ongelman nopeaan ja aitoon ratkaisuun.

2,1 tuhatta pelaajaa jakaa saman ajatuksen. (MrlronLife 2022.)

< @ oo
Can we get a proper customer support team??? PLEASE

Discussion

lagex can you please increase your player support teams budget so they can properly assist us? Even though
the odds are low, | don't want to randomly lose my account to a false positive ban and then have no way to
appeal it.. Blizzard have had a pretty decent customer support system for a long time now, can't you do the
same? | literally feel sick to my stomach imagining losing thousands of hours of progress through no mistake of
my own. Address the issue within the year or I'm going to have to unfortunately find another game.

Ty for listening.

¢ 21K & ) 355 ol £ Share

Kuva 10. Kuvakaappaus RuneScapen Reddit foorumista (MrlronLife 2022).

Asiakastukihenkiliden tilalle Jagex on luonut automaattisen jarjestelman, joka
havaitsee pelin sisalla sdantojen rikkomista ja pelaajien ilmoituksia toisten pe-
laajien hairikbivasta tai haitallisesta kaytoksesta. Automaattinen jarjestelma
my0s koittaa vastata pelaajien ongelmiin ja ilmoituksiin peliin liittyen ja pelikoke-
muksesta, mutta ilmeisesti on johtanut puutteellisiin paatoksiin. (Jagex 2024f;
MrlronLife 2022.)

Jagex ei ole kertonut miten automaattinen jarjestelma toimii valttdakseen anta-
masta tietoa pelaajille, miten jarjestelma toimii. Tallbin Jagex estaa sdantojen
rikkojien saavan tietoa jarjestelman toiminnasta, eli mita valttaa ja mita piilottaa

paremmin valttadkseen kiinnijaamisen. (Jagex 2024f.)
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Jarjestelman luomisen historiaa ja kayttoonottoa auttaa selvittdamaan saantéjen
rikkomisen syité ja taustaa. RuneScapea on vaivannut bottaaminen ja makroaa-
minen vuodesta 2001 alkaen. Bottaaminen ja makroaminen on sovelluksen tai
ulkoisen laitteiston kayttdd automatisoimaan liikkeita tai komentoja pelissa, joita
pelaajan pitaisi tehdd. RuneScape on tarkoitettu ihmisille pelattavaksi. Jos hui-
jaat, sinut estetddn pelista, jopa ensikertalaisena. (Jagex 2024g.) Huijarit vaikut-
tavat peliin negatiivisesti verrattuna reilusti pelaaviin kayttajiin. Kilpailu huijareita
vastaan arsyttaa pelaajia ja aiheuttaa artymysta. Jagexin paatos keskittya auto-
maattiseen jarjestelmaan ei auta rauhoittamaan pelaajia ja pelaajista tuntuu,

etta huijarit liikkuvat entistd enemman vapaammin.

Yksi pelaaja esittdd artymyksensé (kuva 11) pelistudion kykenemattomyyteen
tarjota taydellist asiakastukea maksavalle pelaajalle. Sanoen asiakastuen tule-
van maksettavassa palvelussa, josta tuhannet pelaajat maksavat $13 tai enem-

man kuukaudessa. (IrOnstag 2022.)

Irdnstag - 2y ago
@ inthe cc

Sir, a customer support team is something that comes with a premium service, most likely one that
thousands of people pay $13 or more per month for.

Ch wait.......
LE) ‘:} o6 {]9 D Reply Q. Awrard A* Share

Kuva 11. Kuvakaappaus RuneScape Reddit foorumista (IrOnstag 2022).

Saantojen rikkojia on estetty vuonna 2023 yli 6,9 miljoonaa kayttajaa
(JagexAyiza 2024). Vaikka huijareita estetaan, niin reiluja pelaajia estetaan va-
hingossa automaattisen systeemin virheen takia. Silloin virheellisesti estetyt pe-
laajat laativat iimoituksen Jagexille. Pelaajat toivovat saavan vastauksen, mutta
asiakastuen saatavuuden takia vastausta ei valttamatta saa inmiselta. Asiakas-
tukihenkildiden korvaaminen tekoalylla johtaa automaattisiin vastauksiin, jotka
eivat auta kayttajia. Pelaajat toivovatkin asiakastukea, jotta tallaiset tilanteet val-

tetaan.
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Yhden pelaajan mielesta Jagex luottaa automaattiseen jarjestelmaan liian pal-
jon (kuva 12). Saantojenrikkojia pelaa pelia jarjestelmasta huolimatta ja rehelli-
sid pelaajia estetaan vahingossa. Pelaaja ei ole samaa mieltd, kun Jagex sanoo
kunnolla tutkineen sé&éantojen rikkomisen. Pelaaja syyttdd Jagex studion jaara-
paisyytta suoran kommunikaation puutteesta. 238 pelaajaa jakaa mielipiteen.
(FancyJesse 2022.)

{Q, Fancylesse « 2y ago

They trust their detection systems too much. Which you know is BS because bots are running around in
high numbers and we see false-positive ban posts constantly.

They love to say that they "thoroughly investigate” before applying offences, but we know that's bs. And
mistakes happen.

They're stubbornness to not have a clear direct communication with players for these false offences is
just the cherry on top.

=) 4p 238 £ (O Reply Ll Award g Share

Kuva 12. Kuvakaappaus RuneScapen Reddit foorumista (FancyJesse 2022).

6.2.3 Jagex ja OldSchool RuneScape arvionti

Dunn ja Baker argumentoivat tilausmallin keskittyvan studiota parantamaan pe-
laajien ja kehittajan suhdetta. Kyseen ei silloin pitéisi olla vain liketapahtumista,
vaan syvista ja merkittavista asiakassuhteista. OldSchool RuneScape tilaaja ei
tunnu olevan merkittavassa asiakassuhteessa, koska asiakastukea on véhen-
netty ja pelaajien toiveita ei kuulla. Pelaajien toiveet paremmasta asiakastuesta
ei toteudu, vaikka Jagex studiolla saattaisi olla varaa siihen. Pelaajista tuntuu

tilaajien olevan enemman lilkketapahtumia, kuin merkittavia asiakassuhteita.

Clark argumentoi myo6s freemium-mallin keskittyvan myymaan pelaajille asioita,
joilla h&n voi parantaa pelikokemustaan. OldSchool RuneScapen maksullinen

versio tarjoaa pelaajalle taydellisemman pelikokemuksen. Freemium-mallin an-
siosta OldSchool RuneScapessa on matala kynnys testata ilmaistoimintoja, ku-

ten MasterClass argumentoi.
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MasterClass argumentoi ilmaistoimintojen ja taystoimintojen valilla pitaisi olla
suuri ero, jolla koitetaan kannustaa ilmaiskayttajad muuttumaan maksavaksi
kayttajaksi. OldSchool RuneScape pelin ilmaiskayttdja toiminnot ovat hyvin ra-
jattuja. llmaispelaaja ei paase kokemaan taydellista pelikokemusta ennen mak-
savaksi kayttajaksi muuttumista. Kannustimia muuttaa ilmaiskayttaja maksa-
vaksi on tayden pelikokemuksen saaminen, mutta pelaajalta kielletaan naiden

maksullisten ominaisuuksien kokeileminen.

Segalin mukaan ilmaispelaajat saattavat kyllastya ilmaistoimintoihin ja lopettaa
pelaamisen, koska peli ei tarjoa tarpeeksi houkuttimia tai ei luo halua muuttua
maksulliseksi kayttajaksi. OldSchool RuneScape pelin kohdalla houkuttimet
ovat paikallaan, mutta niita ei pysty kokeilla ennen maksua. Jagex ei myoskaan
keskity ilmaisten pelaajien toiveisiin sisallosta, vaikka lisasisallot voisivat luoda

muutoksen halua. Tama saattaa ajaa pelaajia pois.

OldSchool RuneScape pelissa edistytaan hitaasti, joka vahvistaa pelin asemaa
kilpailussa. Pelaajat ovat vahemman alttiita vaihtamaan pelia kaytettyaan siihen
suuren maaran aikaa, kuten MasterClass argumentoi. Tama luo samalla sitou-

tuneita pelaajia.

Clark argumentoi pelia rakastavien pelaajien tulevan pelaamaan pelia jatkossa,
jos kehittaja nayttdd rakastavan pelia. Peli pitaisi rakentaa palveluna ja jatkaa

siihen sijoittamista. Jagex nayttaa rakastavan pelid, kun kehittajat lisaavat peliin
sisaltva pelaajien aanestyksien kautta. Adnestetyt sisallot ovat niita asioita, joita
pelaajat rakastavat, kuten Ward argumentoi, mutta ddnestyspolitiikan muuttami-

nen vaikuttaa negatiivisesti pelaajia kohtaan naytetyssa arvostuksessa.

Clark myds argumentoi pelaajien pelaavan pelia enemman, kun pelaajille nayt-
taa rakastettuja siséltoja ja erilaisia tapoja kuluttaa resursseja pelissa. Old-

School RuneScape pelissa on omia pelin siséisia resursseja, joiden kayttoa pa-
rannetaan lisasisalloilla. Jagex kertoo tulevasta sisallosta ja samalla mahdollis-
tamaa erilaisten resurssien kulutuksen naissa uusissa sisalldissa. Pelaajien tu-

lisi talléin Clarkin mukaan pelata pelia enemman.
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Maksullisen sisallon tulisi vahvistaa pelaajan lojaalisuutta, kuten Nordcurrent ar-
gumentoi. OldSchool RuneScape pelin maksulliset ominaisuudet tarjoavat tay-
dellisen pelikokemuksen. Pelikokemus vahvistaa lojaalisuutta, kun pelaajat ha-

luavat investoida peliin aikaansa ja rahaa.

Clark myds argumentoi pelaajien olevan parhaimmillaan yhteydessa sisaltoon,
kun he ovat investoituneet peliin. OldSchool RuneScape pelin investoituneet

pelaajat tulevat palauttamaan sijoitetun aikansa jatkamalla tilaustaan ja pelaa-
malla pelid pidempaan. OldSchool RuneScape pelin tasaisesti kasvanut pelaa-

jamaara heijastaa tata.

OldSchool RuneScape kehittajat tekee suoratoistovideoita esitellakseen uusia
siséltoja tai keskustellakseen yhteison kanssa, kuten Nordcurrent kehottaa ai-
don yhteyden luomiseksi. Keskustelut Jagex-studion kautta tapahtuu paasaan-
toisesti suoratoistovideoiden kautta, mutta yksittaiset kehittgjat saattavat vastata
pelaajien viesteihin. Suoratoistovideoissa ei oteta kuitenkaan lapinakyvasti kan-
taa pelaajiin vaikuttavista paatoksista, kuten asiakastuen saatavuus tai &anes-

tyspolitiikka.

OldSchool RuneScape antaa pelaajalle tayden kontrollin siitd, mitd han haluaa
pelissa tehda pelin rajojen mukaisesti. Nordcurrent argumentoi tata hyvaksi pe-
liksi, kun peli ottaa huomioon erilaisten pelaajien motivaatiot ja antaa pelaajalle
tayden kontrollin. OldSchool RuneScape antaa pelaajan luoda omat haasteet ja
tavoitteet. Peli antaa tayden kontrollin saavuttaa tai paihittda nama haasteet ja

tavoitteet pelaajan haluamalla tavalla.

OldSchool RuneScape viestii tulevasta sisallostd harvemmin suoratoistoistavi-
deoissaan ja enemman uutisissaan. Osten argumentoi pelaajien tarpeen saada
viestinnasta vastinetta, jotta pelaajat voivat jatkaa peliin investointia. Osten
my0os kehottaa luomaan siséallénjulkaisu aikajanan, joka parantaisi kehittdjien ja
pelaajien kanssakaymista. OldSchool RuneScape luo tulevista siséllbista sisal-
I6njulkaisu aikajanan, josta he viestivat pelaajille uutiskanavaltaan. Pelaajat voi-
vat investoida peliin tietdessaan, etteivat sisallot katoa lyhyessa ajassa.
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Brady ja Prentice argumentoivat ostetun edistyksen olevan hyva esimerkki yh-
teisarvojen heikentamisesta. OldSchool RuneScapessa voi ostaa edistysta si-
vullisesti ostamalla peliin tarkoitettua mikromaksua, jonka voi muuttaa pelin-
sisaiseksi valuutaksi. Talla valuutalla voi ostaa edistystd ndkemaétta vaivaa, joka

vaikuttaa negatiivisesti pelistd saatuun nautintoon ja pelikokemukseen.

Heimo ym. argumentoivat kaytannollisten mikromaksujen ostamisen moninpelin
sisélla olevan epaeettista. OldSchool RuneScape pelin kohdalla se luo halua
ostaa edistysta nakematta vaivaa ja aikaa. Pelikokemus pelista karsii Jagex-
studion tavoitellessa liikevoittoa mikromaksulla pelikokemuksen kustannuksella.
Ostamalla mikromaksuja pelaajat paasevat kasiksi haastavimpaan sisaltoon op-

pimatta pelin erilaisia toimintoja.

Lehtosen ym. (2022, 564-574) méaarittamia yhteisarvojen lisaavia tekijoita Old-
School RuneScape pelin kohdalla on osittainen oikein tulkinta. Oikein tulkinta

on Jagex-studion kohdalla pelaajien paattaman sisallon luominen.

Jagex-studion tapa kertoa tulevista sisalldista uutisten kautta kasvattaa yhteis-
arvoja. Uutisoinnit auttavat kehittgjia tulkitsemaan pelaajien palautteet ja mielipi-
teet tulevista sisalldista. OldSchool RuneScape harvemmin muuttaa aikaisem-

min luotua sisaltoa.

Toisaalta toisiinsa taysin riippumattomien siséaltdjen laittaminen samaan aanes-
tykseen ilman vaihtoehtoa danestaa sisaltoja erillaan luo vaarin tulkintaa. Tasta
syntyy virheellista tulkintaa kehittjille, kun pelaajat eivat padsseet danesta-
maan reilusti. Myos pelaajien toiveiden hylkdaminen pelin ulkopuolisten asioi-
den kohdalla, kuten asiakastuki tai &&nestyspolitiikan muuttaminen heikentaa

yhteisarvoja.

Yhteisarvoja heikentavia tekijoitéa on lisaksi petollinen rahastus, pelin sivuuttami-
nen tyolla ja pdatdksen saamisen osittainen kieltaminen. Petollisessa rahastuk-
sessa pelaajille tarjotaan mikromaksuja pelin edistysta varten. Mikromaksut hei-

kentavat pelikokemusta ohittamalla pelin toimintojen oppimisen.
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OldSchool RuneScape on hidas peli. Edistyminen vaatii hyvin paljon aikaa tai
hyvin paljon pelin sisdisia resursseja ja valuuttaa. Valuutan saaminen rahastuk-
sella kasvattaa petollisen rahastuksen edistymista. Pelaajilla on vaihtoehtona
investoida hyvin paljon aikaa peliin tai kuluttaa rahaa ostettua edistystéa varten.

OldSchool RuneScape on ollut hyvin pitkdan toiminnallinen ja pelaajien inves-
toitu aika ei ole kadonnut pelaajilla. Peli on tarkoitettu nautintoa varten, mutta
edistymisen nopeus ja mikromaksujen mahdollisuus heikentavat saatua nautin-

toa pelista.

OldSchool RuneScape pelilla ei ole loppua. Peli loppuu pelaajan paattaessa lo-
pettaa pelaaminen. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi asettaa itselleen haasteet ja ta-
voitteet ja lopettaa pelaaminen saavutettuaan ndma. Jagex ei halua pelaajan lo-
pettavan pelaamista. Pelin tarkoituksena on olla pitk&d&n saatavilla. Taméa p&a-
tos kieltaa paatoksen saamista pelaajalta, johtaa yhteisarvojen heikkenemi-
seen. Toisaalta pelin tarjotessa pelaajille vaihtoehdon jatkaa pelia antaa tayden

kontrollin pelaajalle, joka on sopusoinnussa Nordcurrent argumentin kanssa.

6.3 Ghost Ship Games: Deep Rock Galactic

Deep Rock Galactic on Ghost Ship Games-studion kehittama peli. Ghost Ship
Games on alkanut kehittamaan pelia vuoden 2016 kevaalla kuuden hengen tii-
min&. Mydhemmin vuonna 2017 Ghost Ship Games sai kustantajan Coffe Stain
Studios mukaan pelin kehitykseen. Vuonna 2018 Deep Rock Galactic ennakko
julkaistiin pelista kiinnostuneille. Pelia oli ostettu puoli miljoonaa kopiota ennak-
kojulkaisu vuonnaan. Vuonna 2020 Deep Rock Galactic pelin valmis versio jul-
kaistiin ja vuoden 2021 lopulla Deep Rock Galactic sai kausittaisen pelimuo-
tonsa, jossa sisalto vaihtaa teemaa kauden mukaiseksi. (Ghost Ship Games
2022.)

6.3.1 Avoin kehitys

Ghost Ship Games-studion kehitysmalli on ollut paivasta yksi saakka avoin ke-
hitys. Avoimen kehityksen periaatteena on olla pelaajille koko ajan lapinakyvia
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ja tarjota tietoa kehityksesta, mahdollisuuksista kokeilla pelid ja palautteen anta-
misesta. Pelialan perinteinen kehitys on ollut usein hiljainen. Hiljaisessa kehityk-
sessa tiedotetaan kerran uudesta pelista ja milloin peli julkaistaan. Sitten pelid
kehitetdan hiljaisuudessa ja peitetysti, kunnes valmisversio julkaistaan kesken-

eraisen tuntoisena. (Taylor 2018.)

Yksi Ghost Ship Gamesin perustajista Mikkel Pedersen sanoi avoimen kehityk-
sen olevan rennompi kehitysmalli, koska kehittdjan paatdsten tekoa helpottaa
pelaajien kanssakaymisen loydokset, kuten esimerkiksi pelaajien tarpeiden koh-
dalla. Kehittajan avoimuus tuo pelia lahemmaksi loppukayttajaa kohti, eli pelaa-
jaa. Avoimen kommunikoinnin selkeisté tuloksista voidaan luoda parempia esi-
valmisteluita tulevista sisalloista ja niilla pelin kehitys sujuu suoraviivaisemmin.
(Taylor 2018.)

Avoin kehitys auttaa selkeiden tavoitteiden maarittamisessé, koska ne tulevat
suoraan loppukayttdjien toiveista. Toiveet ovat niita asioita, joita pelaajat halua-
vat ndhda loppupelissa. Palautteen saaminen on positiivinen merkki, koska se
tulee pelin yhteisolta. Palaute auttaa ndkemaan ne tavoitteet ja ne asiat, mita

pelaajat haluavat ndhda loppupelissa. (Taylor 2018.)

6.3.2 Yhteiso ja kommunikaatio kehittdjien kanssa

Ghost Ship Games-studion toimintamalli on antaa kaikki tulevat sisallot ilman li-
samaksuja pelaajille. Tama toimintamalli nakyy yhteisén arvostuksessa pelia
kohtaan. Pelaajat voivat vaihtoehtoisesti ostaa taysin kosmeettisia lisdosia pe-
liin, jotka ovat yksi tapa rahallisesti tukea kehittdjia omasta tahdosta. Kehittgjien

toimintaa pelaajia kohtaan kehutaan Steam-arvosteluissa.

Yksi pelaaja sanoo (kuva 13) kehittgjien asenteen pelid ja pelaajia kohtaan ole-
van hyvin tarked ominaisuus. Pelaaja jakaa arvostuksensa kehittajia kohtaan,

kun kehittgjat ovat ottaneet ominaisuuden toimintamalliinsa. Pelaaja oli hyvalla
tavalla yllattynyt tietdessaan pelin tulevien sisaltdjen olevan taysin ilmaisia. 110

pelaajaa oli samaa mielté arvostelun kanssa. (Veyv 2025.)
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é Recommended
/}

Kuva 13. Kuvakaappaus Deep Rock Galactic Steam arvosteluista (Veyv 2025).

Toinen pelaaja kehuu (kuva 14) pelin tapaa tuoda vanhempi sisaltd uudestaan
peliin. Pelaaja kehuu kehittdjien paatosta olematta taysin rahan perassa pelin

siséllén suhteen. 1 376 pelaajaa oli samaa mielta arvostelijan kanssa. (Steam
Reviews 2022.)

Recommended
0.0 hrs last two weeks / 280.6 hrs on record (171_4 hrs at review time)

Kuva 14. Kuvakaappaus Deep Rock Galactic Steam arvosteluista (Steam
2022).

Deep Rock Galactic pelissa on kausittainen pelimuoto, mutta se ei toimi paitsi
jaamisen pelon taktiikoilla. Kaikki siité tulevat kosmeettiset ja pelikokemukseen
vaikuttavat sisallot jdavat peliin saatavaksi kauden jalkeen. Mik&d&an mita peliin
lisdtdan ei katoa, vaan sen voi saada mythemmin. Kehittdjien arvojarjestys pe-
laajia kohtaan tdssd ominaisuudessa nakyy selkedasti pelaajien arvostelujen pe-

rusteella.

Pelaajat alkavat olemaan jo kyllastyneita suurien studioiden tapaan kayttaa

paitsi jaamisen pelon taktiikoita. Yksi pelaaja kehuu Redditin sivulla (kuva 15)
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kehittajien toimintaa valttdmalla mikromaksuja tai paitsi jAdmisen pelon taktii-
koita. Pelaaja kehuu myos kehittdjien paatodsta tarjota kaikki sisallot ilmaiseksi

pelin sisalld ilman lisamaksuja. (Lay_Dax 2023.)

. Lay_Dax + 1y ago

There are only a handful of limited time cosmetics, those being the yearly anniversary hats, EVERYTHING
else is fully obtainable in game, and any season content (all of which if free) can be obtained after the
season. There are a few cosmetic DLC's but those are wholly optional and the base cosmetics are so
good that you will never feel the need to buy them.

TL:DR Mear zero fomo, and everything in game can eventually be earned even if missed the first time
around.

@ z} 495 \_,'» O Reply _{,_-A Award Ar Share

Kuva 15. Kuvakaappaus Deep Rock Galactic Reddit foorumilta (Lay_Dax
2023).

Koska kaikki lisasisallét mita peliin lisataan ovat ilmaisia, ei pelissa ole mikro-
maksuja. Kausittaiset sisallot ovat taysin ilmaisia pelin ostajalle. Toisissa pe-
leissa saattaa olla ostettava kausittainen passi, jolla saa ekstra sisaltoa peliin,
kuten esimerkiksi Apex Legends. Toisissa peleisséa joutuu maksamaan kausit-

taisesta pelin siséllosta, kuten World of Warcratft.

Avoin kehittaminen, yhteison kanssa kommunikointi ja aktiivinen kanssakaymi-
nen on luonut sitoutuneita pelaajia kehittgjia kohtaan. Jopa niin sitoutuneita, etta
pelaajat ovat ostaneet vaihtoehtoisia lisdosia. Lisaosien tarkoitus oli toimia va-

paaehtoisena rahoituksen vaihtoehtona tukea kehittajia.

Deep Rock Galactic pelilla on oma Reddit sivu ja Discord palvelin. Kehittajat
vastaavat pelaajien kysymyksiin ja ovat aktiivisia jarjestamissaan suoratoistovi-
deoissa. Kehittgjat myos vastaavat suoriin kysymyksiin pelaajilta, mutta kanssa-

kayminen tapahtuu pddosin tapahtumien ja suoratoiston kautta.

Yhten& esimerkkina kehittajat saattavat vastata suoriin sdhkoposteihin. Pelaaja
kyseli kehittjilta (kuva 16) nelja kysymysta, johon kehittdja vastasi. Pelaaja kut-
suu kehittajia parhaimmiksi ikina kayttden englannista "GOAT” (greatest of all
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time) sanaa. 7,6 tuhatta pelaajaa jakaa pelaajan mielipiteen kehittajien olevan
parhaita ikina. (TheLastDragOn9 2025.)

r/DeepRockGalactic « 25 days ago
ThelastDragOn9

GSG is the goat
ROCK AND STONE A

Answers to your questions ' Inbox

tome v

ff“\ Aaron Hathaway 9:02 AM
hein):

Hey Tathun,

Aaron from GSG here, just got your four questions! Here are
your four answers:

1. A Glyphid Queen enemy gets asked about a lot. It's a cool
idea for sure, definitely something we've dreamed about too.
But right now we've not even begun any planning for Season
06, so it's too soon to say if we'd ever do it or not.

2. Everyone's favorite class is Gunner because his zipline is so
fast and fun.

3. | can't say whether there will be another game after Rogue
Core. What if a big meteor hit our office? Then we could not
make another game. But we like making computer games, so
we will probably keep making them for as long as we can.

4. Yes you may post this to the subreddit if you like.

Hope you have a lovely rest of your day. Cheers!

& 16K O 0O 168 jol £ Share

Kuva 16. Kuvakaappaus Deep Rock Galacticin Reddit foorumilta
(TheLastDragOn9 2025).

Kehittdjilla ei toisaalta ole aikaa hallita ja poistaa epaasiallisia henkil6itd heidan
Discord palvelimelta. Kehittajat kayttajat suuremman ajan yhteisén hallinnasta
suunnitellessaan yhteiso tapahtumia ja suoratoistoja. Tasta syysta yhteison ja-
senet hallinnoivat Discord palvelinta. TAma johtaa virheellisiin kayttdjien estoihin

palvelimella.
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Yhteison pelaajat ovat koittaneet tuoda tatd ongelmaa esille. Yksi pelaaja kehot-
taa (kuva 17) muita pelaajia valttamaan virallista Discord palvelinta virheellisten
estojen takia. Pelaaja kuvailee yllapitajien toimintaa vallan hyvaksi kayttami-
send. (AKThmpson 2025.)

éﬁ r/DeeprockSludgeDump « 19 days ago
~ AKThmpson

Power tripping mods in the main deep rock galactic server

| literally got banned for mentioning the fandom wiki. And so did some other guys. If you are in that server
please stop taking it seriously from this point onward.

mmeo

drg-chat

o 41 O 0O 66 ol /> Share

Kuva 17. Kuvakaappaus Deep Rock Galacticin Reddit sivulta (AKThmpson
2025).

Kaikista 264 tuhannesta arvostelusta 97 % on myonteisid ja vuoden 2024 joulu-
kuussa olevista arvosteluista 97 % on myonteisia. 2020 julkaisu vuonna suurin
pelaajamaara oli 19 tuhatta ja vuonna 2024 pelaaja maara oli 53 tuhatta (kuva

18). Pelaajamaara on ollut tasaisessa kasvussa ja pelaajamaarat saattoivat
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vaihdella huomattavasti sisaltdjulkaisu kuukausina kausittaisen sisallon takia.
(Stem Store 2025a; Steam Charts 2025.)

Kuva 18. Kuvakaappaus Steam Charts -sivulta (Steam Charts 2025).

Deep Rock Galactic on kasvanut ja pelaajamaaran muutokset heijastavat syyta
siihen. Kehittgjat toimivat oikein pelaajakeskeisyyden kannalta ja arvostelut hei-

jastavat tata.

6.3.3 Ghost Ship Games ja Deep Rock Galactic arvionti

Eyal ja Ward kehottivat premium-mallissa keskittym&&n toimittamaan taydelli-
sen pelikokemuksen ilman lisdkuluja. Ghost Ship Games tarjoaa lisasisallot il-
maisina paivityksina. Kaikki tulevat ja aikaisemmat sisaltd kaudet ovat olleet il-
maisia lisayksia peliin. Peliin ei ole ostettavissa pelin tasapainoa muokkaavia li-

sasisaltoja.

Premium-pelin, pitéisi erottua laadusta, monipuolisuudesta ja arvojarjestyk-
sestd, kuten Ward ja Eyal argumentoivat. Kiintymyksen yllapitamiseksi ei tarvit-
sisi julkaista usein paivityksia, kuten Ward ja Eyal argumentoivat. Deep Rock
Galactic kehityksen keskiossé on ollut pelaaja, yhteispelaaminen ja avoin kehi-
tys. Taméa kertoo Ghost Ship Games kehittajien arvojarjestyksesta pelaajia koh-

taan.

Deep Rock Galactic peliin on saatavilla monipuolisesti sisaltda. Erilaiset sisalto-

kaudet tarjoavat monipuolisuutta ilman lisdkuluja. Ghost Ship Games ei tarvitse
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julkaista useaa kautta yhden vuoden sisalla, vaan laadukkaita pitkaan kestavia

kausia. Pelaajamaarat ovat kasvaneet aikaisemmista kausista.

Ward ja Eyal argumentoivat kausittaisten, merkityksellisten ja yhteiséjohdan-
naisten sisaltdjen avulla luotaisiin jatkuvaa kiintymysta, jota johtaisi pelikoke-
muksesta nauttiminen. Deep Rock Galactic luo kausittaiset sisallét omien inno-
vaatioiden pohjalta. Kausiin lisataan yhteisén toivomia ja ehdottamia sisalt6ja,

mutta kausi ei ole taysin yhteison palautteen mukaisesti kehitetty.

Osten myds argumentoi pelaajien saavan enemman vastinetta investoidulle
ajalleen tietdessaan peliin tulevan lisda sisaltda, joka ei katoaisi lyhyessa
ajassa. Deep Rock Galactic estaa pelon jaamisen pelkoa takaamalla saatavuu-
den kaikista tulevista ja menneista kausittaisista sisallgistéd. Deep Rock Galactic
on yksi uniikeista peleista kayttdessaan tata toimintatapaa kausittaisissa sisal-

[Bissa.

Mobidictum argumentoi pelaajaien |6ytavan arvoa pelin ilmaisissa toiminnoissa,
kuten ilmaiset sisallot ja tuntevan niista arvostusta. Kyseiset pelaajat voivat
osoittaa arvostusta ostamalla vaihtoehtoisia lisdosia. Deep Rock Galactic pelaa-
jat tukevat kehittajia ostamalla naita kyseisia vapaaehtoisia kosmeettisia lisési-

saltoja. Nama lisasisallot ovat suunniteltu tatéa kyseista toimintaa varten.

Clark argumentoi pelaajien ostavan lisasisalttd, koska Ghost Ship Games
osoittaa rakastavansa pelidén. Pelaajat ovat valmiita maksamaan vapaaehtoi-
sista lisasisalloista rakastaessaan pelid. Ghost Ship Games on osoittanut rak-
kautensa pelid kohtaan pelaajien kautta. limaiset sisaltopaivitykset ovat hyva

osoitus rakkaudesta.

Ward argumentoi vaihtoehtoisissa rahastuksissa tarkeinta olevan arvon lisdami-
nen heikentdmatta alkuperéista pelikokemusta ja ostoa. Deep Rock Galactic li-
sasisallot ovat taysin kosmeettisia ja eivat vaikuta pelin eheyteen. Arvoa lisasi-
salloissa tuo pelaajille kehittdjien suora tukeminen vaarantamatta pelin tasapai-
noa. Kosmeettiset lisasisallot saattavat parantaa pelikokemusta, kun pelaajat

voivat nayttaa niita muille pelaajille.
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Nordcurrent argumentoi kehittdjien tarvetta kayda keskustelua pelaajien kanssa
aidon yhteyden luomiseksi. Ghost Ship Games toimii avoimella kehityksella ja
jarjestaa suoratoistoja vastatakseen pelaajien ongelmiin tai ehdotuksiin. Kehitta-
jat myds vastaavat pelaajien viesteihin, jotka ovat kohdennettu kehittajiin. Har-
millisesti kehittajat eivat kayta aikaansa Discord palvelimen yllapitoon, joka on

yksi viestintdkanava pelaajille.

Nordcurrent argumentoi hyvan pelin ottavan huomioon erilaisten pelaajien moti-
vaatiot. Deep Rock Galactic antaa pelaajille kontrollin pelin vaikeustasosta ja
paatoksen yksinpeli tai moninpeli muodosta. Peli on kehitetty yhteispelaamista
varten, mutta pelissa on yksinpelaajia tukevia toimintoja. Deep Rock Galactic on
tehty yhteispelaaminen mielessa. Yhteispelaamista valttamalla pelikokemus pe-

listd saattaa olla puutteellinen tai alhainen.

Ward kehottaa rehelliseen ja selkeddn kommunikointiin tulevista sisalldista, hin-
noista ja kehitys prioriteeteista, koska nama auttavat rakentamaan luottoa pe-
laajien kesken. Ghost Ship Gamesin kommunikointi pelaajille ei ole valttamatta
selkaa, kun kommunikaatio tapahtuu yhteisétapahtumissa. Kommunikaatiota ei
tapahdu tapahtumien ulkopuolella aktiivisesti. Toisaalta sitoutuneimmat pelaajat

nakevat kommunikaation seuratessaan kehittajia erittain aktiivisesti.

Lehtosen ym. (2022, 564-574) tutkimuksen yhteisarvoja lisdavia tekijoita Ghost
Ship Games kohdalla on oikeudenmukainen rahastus, oikein tulkinta ja pelaajan
ajan kunnioitus. Ghost Ship Games ei ole lisannyt petollisia rahastuksia. Lisa-
osat ovat taysin vapaaehtoisia ja eivat vaikuta pelin tasapainoon. Nama vaihto-

ehtoiset lisasisallot saattavat jopa kasvattaa yhteisarvoja.

Ghost Ship Games tulkitsee pelaajien arvostusta pelid kohtaan oikein ja lisaa
vapaaehtoisia lisasisaltoja. Kausittaisiin sisaltdihin joutuu lisatd myéhemmin ta-
sapainoa muokkaavia paivityksia parantaakseen pelikokemusta. Kausittaiset si-
sallot ovat suurimmaksi osaksi kehittajien ideoista perustuvia, mutta kehittajat

reagoivat pelaajien palautteeseen jalkikateen, joka heikentaa yhteisarvoja.
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Deep Rock Galactic kunnioittaa pelaajan aikaa. Kaikki menneet ja tulevat kau-
sittaiset sisallot ovat saatavilla tulevaisuudessa. Pelaaja ei jaa paitsi sisalloista,
kun pelaaja paattaé pitaé taukoa pelisté tai vaihtaa toiseen peliin. Pelissa ei ole

tybnomaista rutiinia saavuttaa nautinnollinen pelikokemus.

Yhteisarvoja heikentava tekija on paatoksen kieltaminen. Deep Rock Galactic
pelissa ei ole selkeda paatantda. Peli paattyy pelaajan paattaessa lopettaa pe-
laaminen tai pelaaja saavuttaa omat tavoitteensa. Pelissé on saavutuksia, joita
pelaaja voi tavoitella, mutta selkeda lopetusta ei ole. Pelin tarjotessa pelaajille
vaihtoehdon jatkaa pelia antaa tayden kontrollin pelaajalle, joka on Nordcurrent

argumentin mukainen.

6.4 Bolt Blaster Games: The Spell Brigade

Bolt Blaster Games on kuuden hengen indie-studio, joka aloitti Spell Brigade
Pelin kehityksen maaliskuussa 2024. Spell Brigade julkaistiin soft-launch peri-

aatteella, eli aikaisemmin mainittu pilottijulkaisu.

Pelia aluksi mainostettiin hyvin vahvasti X:ssé, aikaisemmin tunnettu Twitter.
Siita pelin mainostaminen siirtyi Redditin mainosbannereihin. Pelin mainostami-
sen jalkeen luotiin pelistda demoversio, jonka kaikki pelista kiinnostuneet saivat
ladata. Kehittgjat loivat alustan, jonka kautta pelaajat paasivat nakeméaan pelin
nykyisen tilan ja antamaan palautetta sen pohjalta, joka on soft-launchin koko
idea. (BoltBlasterGlenn 2025.)

Pelista kiinnostuneet loivat pelin kohdesegmentin. Kohdesegmentti muodostivat
yhteison, jota pelin kehittdjat seurasivat ja jonka kanssa kommunikoivat. Yhtei-

son palautteen kautta pelin kehittajat kehittivat lopullisen version.

6.4.1 Soft-launch kehittaminen ja pelaajapalautteen arvostus

Bolt Blaster Games-studion suunnitelma Spell Brigaden kohdalla oli aloittaa yh-
teisty6 yhteison kanssa hyvin varhaisessa vaiheessa (kuva 19). Kehittajat olivat

oppineet, kuinka tarkeaa pelaajapalaute pelin alkuvaiheella on. Siksi he loivat
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demoversion nopeammin ja pystyttivat Discord palvelimen palautetta ja kanssa-
kaymista varten. Kehittajat viestivat kehittdjapaivakirjassa (englanniksi devlog)
pelin alkuvaiheesta, kehittamisen etenemisesta ja Discord palvelimesta. (Bolt
Blaster Games 2024a.)

Upcoming

So what now? We are very hard at work to get a demo in your hands. We will try to post our development progress right
here at least once a week, so stay tuned for lots of cool stuff like content highlights, concept art and funny gifs. Like this
very very very early prototype footage, for instance:

Discord

Something we learned from our first game is how much we value player feedback! That’s why this time around, we aim to
have a demo available much earlier and start the engagement with our community in the early stages of this project. The
perfect place for this is our personally moderated Discord server. If you have any questions, feedback or want to say hi, feel
free to do so. If there’s anything cool to share, you will find it first there.

Kuva 19. Kuvakaappaus Bolt Blaster Games uutisesta (Bolt Blaster Games
2024a).

Pelin kehityksen aikana pelista kyseltiin palautetta erilaisilta yhteisoilta (kuva
20), jotka heijastaisivat pelin loppukayttdjien arvoja. Erilaisia yhteis6ja oli muun
muassa r/CoOpGaming, r/roguelites, r/survivorslikes, r/IndieGaming ja r/In-
dieDev. Nailla postauksilla haettiin palautetta ja kehitysehdotuksia peliin liittyen.
Samalla mainostettiin pelistd mahdollisille kiinnostuneille pelaajille. Samat pos-
taukset viestitettiin pelin yhteisbn omaan Discord palvelimelle. Pelin demover-
siota paiviteltiin pelaajapalautteen mukaan. (BoltBlasterGlenn 2025.)
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@& 1/CoOpGaming « 4 mo. ago
- BoltBlasterGlenn

We released our game, The Spell Brigade, two weeks ago. Have
you been able to check it out yet? A free demo is available!

Game Promotion

1o Do Q &> Share

Kuva 20. Kuvakaappaus CoOpGaming Reddit foorumilta (BoltBlasterGlenn
2025).

Kehittgjat julkaisivat paivittyvaa Devlogia (kuva 21) soft-launchin aikana. Devlog
kertoi kehityksen tilanteen, etenemisen ja mita on jo saavutettu. Devlogin
ideana oli uutisoida yhteisolle edistymisesta, muutoksista, tulevista lisayksista ja

kayda keskustelua pelaajien kanssaan. (Bolt Blaster Games 2024b.)

S SPELL
B RIGADE
DEV LOG #4

DEV LOG #4

For the past week, we've been recovering from a very fruitful Next Fest and have fully shifted back into production for The
Spell Brigade!

First off, we want to once again thank everyone for checking out the demo and the stream, and leaving your thoughts. It
helps us in better understanding our audience and what we will be focusing on between the early access release and our
1.0. So thank you!

Kuva 21. Kuvakaappaus Bolt Blaster Games uutisesta (Bolt Blaster Games
2024b).

Bolt Blaster Games kehittajat selvasti kertoivat mitkd muutokset olivat kehitta-

jien omia ideoita ja mitka olivat tulleet yhteisélta, jotta kehittdjien arvojarjestys
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nakyisi pelaajille. Pelille luotiin kehityssuunnitelmien pohjalta julkaisuaikajana
(kuva 22). Kyseisessa julkaisuaikajanassa kerrottiin tavoitteet ennen ennakko
julkaisua. Tavoitteena oli luoda lisdéa pelattavia hahmoja, uusia taikavoimia, uu-
sia elementteja, uusia karttoja, uusia, tehtavia, uusi vihollinen ja liséta vaikeus-
tasoa. Samalla kehittajat kiittavat yhteiséa palautteesta. (Bolt Blaster Games
2024c.)

S SPELL
B RIGADE

<§- EARLY ACCESS ROADMAP -$>

-+ REVISION 1: JUNE 2024 ‘-

@ DEMO » \{ @ EA RELEASE @ ROAD TO 1.0
4 Wizards 8+ Wizards New Wizards
6 Spells 12+ Spells New Spells
1 World 3 Worlds New World
3 Objectives 8+ Objectives New Missions
5 Enemies 9+ Enemies New Enemies
1 Boss 1 Boss (& maybe Bosses)

-
B
2 Elements (6 Fusions) 4 Elements (15 Fusions) + 5th & 6th Element
*
.
.

Single Player Difficulties New Game Modes
+ Co-op (invite only) Skills/Upgrades New Artifacts
Artifacts New Cosmetics
Cosmetics New Challenges
Challenges
Community
Co-op Matchmaking Suggestions

This is a living Roadmap that reflects our current plan for Early Access and beyond, as per the date
released. The content is most likely subject to change before implementation, as we plan to stay
flexible and open to the feedback of our community.

Kuva 22. Kuvakaappaus Bolt Blaster Games uutisesta (Bolt Blaster Games
2024c).

Spell Brigade julkaistiin 16 syyskuuta 2024 ennakkojulkaisuna Soft-launchin
avulla. Peli sai julkaisu kuukautena 2 484 pelaajaa (kuva 23) ja 89 prosenttia
myodnteisen arvosanan Steamissa. Pelaajamaaran muutoksiin vaikutti kehitté-
jien sisdltomuutokset. Spell Brigade pelaajamééara sai uuden ennatyksen joulu-
kuussa 2024, joka oli 3 488 pelaajaa. Silloin julkaistiin pelaajien toivoma loputon
pelimuoto. (Steam Charts 2025b; Steam Store 2025b; The Spell Brigade 2025.)
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Avg. Players % Gain Peak Players

¥ )y 7 9

Kuva 23. Kuvakaappaus Steam Charts sivultolta (Stem Charts 2025b).

Julkaisun jalkeen pelin kehitysté jatkettiin yhteison toiveitten mukaan ja kehitt-
jien omien visioiden perusteella. Discord palvelimella (kuva 24) kerrotaan kehit-
tajien ajatelluista siséllonjulkaisuista. Kehittajat julkaisivat uuden pelimuodon,
joka meni taysin vastaan heidén alkuperaista ideaa pelista. Pelin piti olla ystalli-
sen tulituksen peli, eli voit vahingoittaa ystavaasi pelissa, mutta uudessa peli-

muodossa ystavallinen tulitus oli otettu pois paalta. (The Spell Brigade 2025.)

. RELEASED UPDATES
« UPDATE 0.6.1- Sep 25
o 4 New Spell: Falling Stars
UPDATE 0.6.2 - Oct 3
o E New Relics
UPDATE 0.6.3 - Oct 23
o g New Wizard: Star Mage
o "4 New Spells: Chthonic Charge, Scepter Mesh & Aether Beam
o _'-; New Augmentations
o W? New Quests
UPDATE 0.6.4 - Nov 13
o lig New Wizard: Aldric
UPDATE 0.7.0 - Nov 27
o @ Endless Mode
o |@ Peaceful Mode (no Friendly Fire)
o @ New Enemies: Sneaky Bug & Flying Manta

Matchmaking Options

* UPDATE 0.7.1- Dec 78
o @ New Enemy: Gnasher
o @ New Outfits
o f’? New Quests

Kuva 24. Kuvakaappaus Spell Brigade Discord palvelimelta (The Spell Brigade
2025).
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6.4.2 Bolt Blaster Games ja Spell Brigade Arvionti

Ward ja Eyal kehottivat premium-mallia kayttaessa lisddmaan yhteiséjohdannai-
sia sisaltgja, joiden tarkoituksena olisi luoda kiintymysta. Bolt Blaster Games ke-
hittivat sisallon yhteison palautteen mukaan ja osittain oman vision mukaisesti.
Kehittgjat kerasivat kehityksen alussa palautteen erilaisista yhteisdista ja

omasta yhteisostaan.

Ahmed argumentoi kehittamisen haastavuuden ja pelin laadun syytéksien me-
nevan kehittgjien harteille, kun pelaaja ei nde prosessin haastavuutta ja pelaajia
ei oteta mukaan kehitykseen. Bolt Blaster Games ottivat pelaajan mukaan kehi-
tykseen pelin alkuvaiheessa kayttamalla soft-launch periiatetta. Pelaaja on ollut
mukana koko kehitys prosessissa. Kehittjat nayttivat prosessin haastavuuden
devlogissa, jolloin pelaajat my6s ymmarsivat kehityksen nopeuteen vaikuttavat
tekijat.

Clark ja Ward argumentoivat kehittgjien pitaisi nayttaa kiinnostusta pelia koh-
taan. Kiinnostus osoitettaisiin rakentamalla peli palveluna, jatkamalla peliin si-
joittamista ja kommunikoimalla kehitys prioriteeteista. Kehittgja talldin osoittaisi
rakkautensa peliin. Bolt Blaster Games osoittaa kiinnostuksena rakentamalla
pelin palveluna. Peliin sijoitetaan kehitys aikaa ja palautteeseen reagoidaan.
Bolt Blaster Games koittaa toimia pelaajiensa arvojen mukaisesti. Kehittajat
myds jatkavat peliin sijoittamista ja kertovat kehitys prioriteeteista viestimalla
devlogien tai julkaisuaikajanan avuilla pelaajille. Bolt Blaster Games talldin

osoittaa rakastavansa pelia.

Osten myds kehottaa viestimaéan tulevista isoista muutoksista. Pelaajat saava
talléin vastinetta investoidulle ajalle. Bolt Blaster Games viestii tulevista isoista

muutoksista julkaisuaikajanan ja Discord palvelimen avuilla.

Priestley kehottaa markkinoihin keskittymisen sijaan omien markkinoiden luomi-
seen. Helpshift kehotti myds markkinoinnin aloittamisen hyvin aikaisin konsep-
tista. Bolt Blaster Games loi omat markkinat markkinoimalla pelia konseptina ja
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luomalla Discord palvelin yhteison kasvamista varten. Varhaisten pelaajien ja

yhteison avulla luotiin oma markkina ystavallisen tulituksen pelille.

Kern argumentoi varhaisen tilan markkinointiin, toimivuuteen ja kokemuksen ar-
viontiin auttavan soft-launch periaate. Helpshift ja Ward myds kehottivat paran-
tamaan pelia palautteen ja kiintymyksen pohjalta, sek& avoimeen, vilpittémaan,
rehelliseen ja jatkuvaan kommunikointiin pelaajien kanssa. Bolt Blaster Games
loi Spell Brigade pelin soft-launch periaatteella, joka osoittautui hyvaksi paa-
tokseksi pelaajamaaria ja arvosteluja katsomalla. Bolt Blaster Games loi demo-
version pelistdan, joka alensi uusien kayttajien kynnysta testata pelia, kuten
MasterClass suosittelisi. Bolt Blaster Games paransi pelia palautteen ja kiinty-

myksen mukaan.

Bolt Blaster Games devlogit ovat my6s avoimia, kun kertovat pelin ulkopuoli-
sista asioista, jotka silti saattavat vaikuttavat pelin kehitykseen. Devlogien avulla

viestiminen luo jatkuvaa kommunikointia pelaajien kanssa.

Nordcurrent argumentoi hyvan pelin ottavan huomioon erilaisten pelaajien moti-
vaatiot. Bolt Blaster Games muutti alkuperéista pelin suunnitelmaa olla ystavalli-
sen tulituksen peli ja lisasivat uusia pelimuotoja. Pelimuodot tukevat erilaisten
pelaajien motivaatioita pelata pelia. Hyvin investoituneet pelaajat halusivat lo-
puttoman pelimuodon ja vahemman investoituneet halusivat ystavallisen tulituk-
sen pois paalta. Bolt Blaster Games tarjosi molemmille pelaaja ryhmille halua-

mansa pelimuodot.

Lehtosen ym. (2022, 564-574) yhteisarvo tutkimuksen perusteella heikentavia
tekijoita pelin kehityksessa olivat selked paatos ja vaarin tulkinta. Spell Briga-
della ei ole selkeda paatantéa. Peliin ei ole luotu paatantta. Pelaaja itse paattaa
milloin on valmis pelin kanssa. Pelissa on saavutuksia, joiden saavutettua peli
olisi pelattu. Peli& voi silti jatkaa ilman pelin sisaisia palkintoja. Nordcurrent ar-

gumentoi tdman olevan silti hyva asia antamalla pelaajalle kontrollin.
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Kehittdjien alkuperdinen havainto pelaajien haluavan ystavallisen tulituksen pe-
lin oli vaara, joka loi vaarin tulkintaa. Bolt Blaster Games korjasi tulkinnan myo-
hemmin lisaamalla haluttuja pelimuotoja osaksi pelid. Tama paatos korjata asia
loi yhteisarvoja.

Muita yhteisarvoja luovia tekijoita on pelin suunnittelu nautintoa varten ja ei pe-

tollinen rahastus. Pelissa ei ole tydnomaista rutiinia hankkia erilaisia siséltdja ja
siséllot eivat katoa tietyn ajan sisaan. Peli on tarkoitettu nautittavaksi. Pelissa ei
ole maksullisia lis&sisaltdja. Nama ominaisuudet pelissa eivat valttamatta luo tai
heikenna yhteisarvoja, kun niiden rinnalle ei ole tarjottu erityisesti yhteisarvoja

luovia tekijoita.

6.5 Re-Logic: Terraira

Terraria on Re-Logic-studion kehittdma peli. Re-Logic on alkuperaisesti ollut yh-
den rippumattoman kehittgjan tiimi. Kehittdja turvautui pelin testaajiin varmis-
taakseen pelinsa laadun studion alkuvaiheessa vuonna 2011 pienen koon takia.
(Jongewaard 2011.) Tiimi on ajan kuluessa laajentunut 11 kehittdjaan vuoteen
2023 mennessa, mutta yhden kehittajan poistuessa kehittajia on kymmenen
(Re-Logic 2021b; Re-Logic 2023b).

Re-Logic on nykyaan kasvava riippumaton pelinkehittdja ja julkaisija, jota johtaa
studion alkuperainen kehittdja Andrew "Redigit” Spinks. Re-Logic pyrkii innova-
tiivisuuteen unohtamatta indie-studion alkuperaé. Re-Logicin visio on tuoda

enemman huomiota riippumattomien kehittajien peleihin, ja samalla parantaa ja

kehittaa rippumattomien kehittajien peleja. (Re-Logic 2021a.)

Re-Logic kannattaa indie-studioita ja kehittdjid. Studio on esimerkiksi tehnyt lau-
sunnon yksinoikeudesta myyda heidan pelejaan tietylla alustalla. Epic Games
Store niminen alusta tarjosi rahaa Re-Logicille. Vastineeksi studion olisi pitanyt
ainoastaan julkaista ja myyda pelejaan heidan alustallaan. Re-Logicin varapre-
sidentti Whitney Spinks kutsui tata sielunsa myymiseksi. Han sanoi, ettei olisi
minkaanlaista raha summaa, milla voisi tarjota studion sielun. (Handrahan
2019.)
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Re-Logic on myds antanut lausunnon pelinkehitysalusta Unityyn liittyen. Pelin-
kehitysalusta halusi saada osan kaikista tuotoista pelista, mita peli myy tietyn
maaran jalkeen. Indie-studiota ja kehittéjia kohtaan tama oli suuri pettymys,
koska studio tai kehittdja myy tuotteen hyvin halvalla hinnalla tai tarjoaa sen il-
maiseksi. Tasta syysta ei valttamatta tule suurta tai ollenkaan tuottoa. Tasta
syntyisi tilanne, jossa studiot ja kehittdjat maksaisivat ilmaiselle alustalle my6-
hemmin provisiota pelin myyntimaaran tai latauksien mukaan. (Re-Logic
2023a.)

Re-Logic vastusti alustan paatosta ja lahjoittivat $100 000 kerralla ja $1 000
kuukaudessa kahdelle muulle ilmaiselle pelinkehitysalustalle Godot ja FNA. Re-
Logic teki taman lahjoituksen osoittaakseen tuen pelien kehittgjia ja indie-stu-
dioita kohtaan, jotka tekevat asiat oikeudenmukaisesti. Re-Logic tunsi heidan
tekonsa olevan oikea tapa yllapitaa sitd missiota. Re-Logic pyysi vastineeksi ky-
seisten pelinkehitysalustojen pysyvéan oikeudenmukaisina ja tekevansa kaik-
kensa pitaakseen alustat tehokkaina ja helposti [ahestyttavina kaikille kehitta-
jille. (Re-logic 2023a.)

6.5.1 Terrarian pelaajakeskeisyys ja yhteisollisyys

Re-Logic-studion ainoa kehittama peli talla hetkella on Terraria, jota yllapide-
taan jatkuvasti. Terrarialla on virallinen keskustelufoorumi, jota pelin kehittgjat
seuraavat ja yllapitavat. Foorumista I6ytyy kehittdjien uutiset, tulevat julkaisut ja
pelaajien keskeisia tukikeskusteluita, sisaltt ideoita tai pelin ulkopuolisia kes-
kusteluita. Foorumilla on 226 tuhatta kayttajaa, foorumeille on luotu 121 tuhatta
keskustelu lankaa ja foorumissa on 2,7 miljoonaa lahetettya viestid. (Terraria
Community Forums 2025.)

Pelin kehittajat julkaisevat kuukausittain pelintilannekatsauksen (kuva 25). Ti-
lannekatsauksessa kerrotaan yhteisélle keskeneraisten projektien etenemi-
sesta, tulevien projektien suunnitelmista, pyydetaén vikaraportteja yhteisolta pe-
liin liittyen ja jaetaan yhteison mediasisaltod. Mediasisélto voi olla kuvia tai vide-

oita, joista kehittajat pitivat. (Terraria Community Forums 2024.)
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Kuva 25. Kuvakaappaus tilannekatsauksen siséllysluettelosta (Terraria Commu-
nity Forums 2024).

Esimerkiksi vuoden 2024 joulukuun tilannekatsauksessa kerrottiin yhteison ha-
luaman uuden pelimuodon edistymisesta ja suunnitelmasta. Katsauksessa seli-
tetaan pelimuodon tavoitteet, kohde pelaaja segmentti ja pelimuodon suunnitte-
lun tdmanhetkinen fokus, joka oli pelimuodon tasapaino. Tasapaino merkitsisi
pelattavuuden nautintoa ja pelimuodon vaatimaa ajankaytt6a. Kehittgjat jakoivat
omia kuviaan pelimuotoa testatessa ja pelatessaan, jotta pelaajat nakisivat la-

pindkyvasti kehityksen tilanteen. (Terraria Community Forums 2024.)

Tilannekatsauksessa kerrottiin my6s yhteisolle tarjotusta lahjasta. Lahja oli van-
hempi versio Terrariasta. Vanhemman version tarkoituksena oli antaa pelaajille
mahdollisuus uudelleen elatéa nostalgiaa tai kokea pelin varhaiset vaiheet. (Ter-

raria Community Forums 2024.)

Tilannekatsauksen loppuosassa kerrottiin viela toisen pelin yhteistydsta, jossa

Palworld-niminen peli lisasi ikonisen tavaran Terrariasta peliinsa. Pelaajia myos
muistutettiin mahdollisuudesta ladata ja kayttda yhteison luomia graafisia sisal-
|I6n muutoksia. Lisaksi kehittdjat kertoivat keraavansa ideoita ja ehdotuksia foo-

rumista seuraavaa tilannekatsausta varten. (Terraria Community Forums 2024.)
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Tilannekatsauksessa kehittajat kiittivat yhteiséaan ja kehuivat yhteisén olevan
lasna ja paras yhteiso ikina. Pelin ulkopuolisista asioista kehittajat mainostivat
heidéan yhteistyotaan tietokone rakentaja yrityksen StarforgePC kanssa. Yhteis-
tyosta saa ostettua tietokone koteloita, hiirimattoja ja tauluja, jotka ovat Terraria

pelin taideteoksia. (Terraria Community Forums 2024.)

Tilannekatsauksen lopussa kehittajat jakoivat pelista yhteisén mediasisaltoa.
Kehittajat kertoivat yhteison olevan tdynnd mahtavia teoksia. Kehittajat kertoivat
tykkaavaansa selata sosiaalisia medioita fanien luomia teoksia varten. Tilanne-
katsauksessa kehittajat halusivat tuoda esille omista mielistddn merkittavimpia.

(Terraria Community Forums 2024.)

Terrarian pelaajamaara on kasvanut (kuva 26) noin kymmenestatuhannesta pe-
laajasta pelin julkaisuvuonna 2012 ja vuoden 2024 joulukuussa pelaajaméaaréa
oli noin 62 tuhatta pelaajaa. Pelaajamaara nousi yli 400 tuhanteen aktiiviseen
pelaajaan odotetun sisaltdjulkaisun takia. 97 prosenttia Terrarian pelaajista suo-
sittelevat pelid. Terrarian arvosteluissa kehutaan kehittdjia ja pelattavuutta.
(SteamDB 2025.)

40,954 51,863 489,886

players right now 24-hour peak all-time peak 4.9 years ago

A

e 2020 N 0 0 2 2 e N s —

— Players Markers

Kuva 26. Kuvakaappaus Steam Database sivulta (SteamDB 2025).

Yksi arvostelija (kuva 27) kehuu pelin kehittgjien paatdsta antaa ilmaisia paivi-

tyksia, satojen tuntien edesta siséltod, paljon pelia muokkaavia vaihtoehtoja ja
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halpaa hintaa. Arvostelija kehui myos kehittdjien periaatetta tarjota peli ilman

yksinoikeutta tietylle julkaisijalle. (Steam Reviews 2025.)

é Recommended
7

0.0 hrs last two weeks / 153.2 hrs on record (1126 hrs at review time)

ried to buy them out

Kuva 27. Kuvakaappaus Terrarian Steam arvostelut sivulta (Steam Reviews
2025).

Toinen arvostelija (kuva 28) kehuu pitkaan kestanyttéa kehityksen tukea, mikro-
maksujen ja petollisten lisdosien puutetta, tasaista hintaa, mahtavaa uudelleen
pelattavuutta, yhta parhainta yhteisoa ja pelin muokkaus yhteis6a. Arvostelija

suosittelee kaikkien ostavan peli. (Steam Reviews 2025.)

Recommended
’ 0.0 hrs last two weeks / 1,224 .9 hrs on record (1,098.7 hrs at review time)

of a e development, O DLC, O microtransactions, a consistent $10 price tag with
nt 50% markdowns during any and all major steam sales.

Enough about the developers and marketing, lets talk about the game.
y. length

game
) and the

| recommend everyone and their mother plays Terraria. Buy it.

Kuva 28. Kuvakaappaus Terrarian Steam arvostelut sivulta (Steam Reviews
2025).
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6.5.2 Re-Logicin lapindkyvyys ja yhteison kanssakayminen

Re-Logic tekee yhteistydta Terraria pelin vaikuttajien kanssa (kuva 29). He jaka-
vat informaatiota tai pelaavat heidan kanssaan. Nama yhteisty6t ovat tapa myos
kehittajien kommunikoida suuremman yhteisén kanssa. Naiden yhteist6iden ai-
kana jaetaan informaatiota koko yhteisolle. Talla tavoin saadaan vaikuttajien

seuraajat ja kehittajat vuorovaikutukseen.

r‘ h & I's -'|I .
LR B e =
g Sade b S-Sl Sl rhii-d 27,51 8

B

YO Tt

| Played Update 1.4.5 tied to Terraria's
Creator

Kuva 29. Kuvakaappaus YouTubesta (@ChippyGaming 2025).

Yhteison kanssakayminen tapahtuu paaosin pelin kuukausittaisissa tilannekat-
sauksissa. Kuten aikaisemmin mainittiin, kehittgjat kayttavat tilannekatsausta
mahdollisuutena jakaa yhteison mediaa yhteisolle. Samalla tilannekatsauksesta
voi kayda keskustelua yhteison kanssa. Kehittgjat eivat kdy suoraa keskustelua
pelaajien kanssa tilannekatsauksien ulkopuolella. Vaikuttajat vaikuttavat poik-

keukselta.

6.5.3 Re-Logic ja Terraria arvionti

Terraria keskittyy toimittamaan taydellisen kokemuksen ilman lisakuluja, kuten
Eyal ja Ward kehottivat. Kehittajat lisdavéat siihen ilmaisia paivityksia, jotka pa-
rantavat aiempaa kokemusta. Terraria erottuu laadusta, monipuolisuudesta ja

arvojarjestyksesta. Re-Logicin ei tarvitse julkaista useita paivityksia pitaakseen
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pelaajiensa kiinnostuksen. Re-Logic julkaisee pelaajille merkittavia sisaltdja yh-

teison toiveiden mukaan.

Ward ja Eyal argumentoivat premium-pelin tarvitsen laatua, monipuolisuutta ja
pelaajalahtoisen arvojarjestyksen erottuakseen ja pitadkseen pelaajat kiinnostu-
neina. Re-Logicin arvojarjestys on indie-pelaaja- ja kehittdjakeskeinen. Terra-
rian pitkdan kestanyt suosio on testamentti pelin laadusta ja monipuolisuudesta.

Ei laadukkaan ja monipuolisen pelin suosio kestaisi yli kymmenta vuotta.

Nordcurrent ja Osten kehottivat ottamaan huomioon erilaisten pelaajien moti-
vaatiot. Re-Logic ottaa huomioon erilaisten pelaajien motivaatiot suunnittelus-
saan. Terraria tarjoaa haastavaa sisaltoa ja helpotettua sisaltéa. Pelaajat pysty-
vat paattamaan, mihin naistéa vaihtoehdoista aikovat kayttaa aikaa valitsemalla
oman arvojen mukaisen haasteen. Pelaaja pystyy téll6in tehdd omat paatok-

sensé ja on hallinnassa niista.

Ward kehotti rehellisen ja selkeddn kommunikointiin tulevista sisalldista. Re-Lo-
gic julkaisee ja markkinoi uusia sisaltdja kuukausittaisissa tilannekatsauksissa.
Tilannekatsauksissa kehittgja kertoo lapinakyvasti tilanteen pelaajien kanssa,
jopa pelin ulkopuolisista asioista. Samalla yhteiso saa tiedon pelin nykyisestéa
tilanteesta ja tulevista isoista muutoksista. Re-Logic kommunikoi selkeéasti tule-
vista sisalloista, kehityksesta ja prioriteeteista, jotka luovat luottoa ja sitoumusta
yhteisotlle.

Terraria julkaisee yhteistjohdannaisia sisaltdja, kuten Ward ja Eyal kehottivat.
Yhteis6johdannaisten sisaltdjen avulla Terraria luo jatkuvaa kiintymysta, joka

luo pelikokemuksesta nauttimista. Yhteisda tutkimalla Re-Logic on |8ytanyt yh-
teisbn haluamia sisaltoja, joita Re-Logic on my6hemmin kehittanyt ja julkaissut

Terrariaan.

Ongelma kehittajilla on sisallon relevanttiudessa. Pelaajien mielipiteet, arvot ja
ehdotukset saattavat vaihtua pitkien siséltojulkaisuiden valilla. Kehittgjilla on on-

gelmana joko julkaista yhteistn toivoma ehdotus jaljessa tai muuttaa ehdotusta
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relevantimmaksi. Muuttaminen saattaa aiheuttaa viela pidemman aikavalin jul-

kaisuiden valilla, kun sisalto julkaisua joutuu muokkaamaan.

Lehtosen ym. (2022, 564-574) yhteisarvo tutkimuksen mukaan Re-Logicin yh-
teisarvojen luovia tekijoitéa ovat paatoksen saaminen, yhteison oikein tulkinta,

pelin selkea tavoite tuoda nautintoa ja petollisen rahastuksen pois jattaminen.

Terrarialla on selkea loppu, jolloin pelin kaikki haasteet ovat saavutettu. Pelaaja
voi myds vaihtoehtoisesti paattaa olevansa valmis pelin kanssa tai jatkaa pelaa-
mista luomalla omia uusia haasteita, jota Nordcurrent argumentoi hyvaksi li-

sayksesi ottaen huomioon erilaisten pelaajien motivaatiot.

Re-Logicin kuukausittaisessa tilannekatsauksessa tulkitaan yhteis6a. Kehittajat
jakavat yhteison mediaa ja kertovat tulevista muutoksista peliin. Siséltojen jul-
kaisujen valilla on pitk& aikavali, jolla pyritaan julkaisemaan yhteisén toivoma si-
saltd. Re-Logic valttdd aiemman sisallon muokkaamista. Tavoitteena on jul-
kaista laadukasta siséltod, eikd maarallisesti paljon sisaltéa, joka olisi huonolaa-

tuista.

Terrarian pelaajakokemuksena on yksinpeli tai moninpeli. Pelaajakokemuksen
keskitssa on pelaajan henkilokohtaiset arvot ja haasteet. Pelaaja saa itse paat-
téda haastavuuden ja omat tavoitteet pelissa. Terrarian pelaajakokemus kunnioit-

taa pelaajan aikaa. Terraria on nautintoa tydnomaisen rutiinin sijaan.

Re-Logic ei ole kehittanyt peliin lisasisaltta tai nostanut pelin hintaa julkaisun
jalkeen. Terraria ei sisélla ollenkaan petollisia mikromaksuja. Namé& ominaisuu-
det eivat valttamatta luo tai heikenna yhteisarvoja, mutta hinnan pitdminen al-

haisena on tuonut pelaajille lisdarvostusta kehittgjia kohtaan.

7 Yhteenveto vertailuanalyysista

Yhteenvedossa kehittgjien yksittaisia arviointeja vertailtiin toisiinsa. Ainestoa

tyypiteltiin neljan kategoriaan, jolloin saatiin maarallinen havainto positiivisista
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tai negatiivisista toimintatavoista ja arvoista. Kehittdja oli vertailussa pelaajakes-
keisempi, jos kehittajalla oli enemman positiivisia toimintatapoja tai arvoja kuin
vertailun kohteella. N&ista lopuksi luotiin havainnollistava taulukko, joka auttaa

selvityksen tuloksien tulkitsemisessa.

7.1 Kehittgjan pelaajakeskeisyys

Pelaajakeskeisimmaksi toimijaksi nousivat Ghost Ship Games ja Re-Logic yhta-
vertaisesti (taulukko 1). Ghost Ship Games ja Re-Logic tarjoavat pelaajien toi-
voamaa sisaltoa. Liséksi kehittajat nayttavat toiminnallaan pelaajakeskeisyytta,
jopa pelien ulkopuolella. Jagex studio toimi pelaaja keskeisemmin, kuin Bolt
Blaster Games. Bolt Blaster Games kuitenkin toimii pelaajakeskeisesti, mutta

Jagex tarjoaa pelaajavaltaa enemman, kun kehittgjia vertaa toisiinsa.

Taulukko 1. Pelaajakeskeisimman kehittajan peli.

Ghost Ship Ga- Bolt Blaster Re-Lo-

Jagex ltd. mes Games gic

Deep Rock Ga- OldSchool-

Itd. lactic RuneScape Terraria

Terraria

: : Deep Rock | & Deep
Ship Deep Rock Galactic Galactic Rock

Games Galactic

Bolt
Blaster | OldSchoolRuneScape
Games

Deep Rock Ga-

: Terraria
lactic

Re-Lo- . Terraria & Deep
. Terraria

gic Rock Galactic Terraria

Re-Logic julkaisee Terraria peliin hyvin harkittuja siséltoja, joita johtaa pelaajien
ehdotukset ja toiveet. Re-Logic osoittaa myds yhteisollisyyttd tuomalla esiin yh-
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teisbn luomia mediasisaltda. Lisaksi peli tarjoaa hyvin monimuotoisesti muok-
kausvaihtoehtoja pelikokemukseen, joka silloin tarjoaa erilaisille pelaajille omia

haasteita.

Terraria pelin sisaisten sisaltdjulkaisujen valilla on hyvin pitka aikavali, joka vai-
kuttaa sisaltbjulkaisuiden relevanttisuuteen. Yhteison mielipide ehdotuksesta

esimerkiksi alkuvuodesta ei ole valttamatta sama kuin loppuvuodesta. Re-Logic
studion ongelmaksi syntyy relevantin sisallon julkaisu, mutta sisélto kuitenkin on

laadukasta pitkan aikavalin takia.

Ghost Ship Games siséalto julkaisut Deep Rock Galactic pelissa ovat osittain yh-
teisbjohdannaisia ja eivat ole aika rajoitettuja. Kehittdjien kanta ilmaisista paivi-
tyksista, vapaaehtoisista lisasisallbista ja pelaajan aikaa kunnioittamisesta na-
kyy yhteison tuessa kehittgjia kohtaan.

Ghost Ship Games-studion ongelma on siséltdjulkaisujen pitka aikavali, josta
saattaa syntya eparelevanttia sisaltoa verrattuna pelaajien toiveisiin. Sama on-
gelma, kuin Re-Logic studiolla. Ghost Ship Games-studion sisaltdjen laatu ei
valttdmatta ole yhteison toiveiden mukainen pitkanaikavalin takia.

Bolt Blaster Games kehitti Spell Brigade pelin ystavallisen tulituksen idealla.

Mydhemmin pelin kehitysta pelaajille tarjottiin pelimuoto, jossa ystavallinen tuli-
tus oli otettu pois. Toisin sanoen pelin alkuperdinen idea ei vastannut pelaajien
arvoja tai odotuksia pelikokemuksesta. Mutta kehittajien p&&tds menné heidan

alkuperaista suunnitelmaa pelista kasvatti pelaajakeskeisyytta.

Vaikka Bolt Blaster Games peli ei sijoittunut korkeammalle (taulukko 1), ei se
tarkoita puutteellista pelaajakeskeisyyttd. Puuttuminen taulukosta kertoo mui-
den pelien ja kehittdjien toimivan paremmin, kuin Bolt Blaster Games. Ero Re-
Logic ja Ghost Ship Games studioihin verrattuna on Bolt Blaster Games studion

hitaampi julkaisusykli. Jagex studio toisaalta antaa enemman valtaa pelaajille.
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Ghost Ship Games-studio nayttaa arvojarjestyksen pelaajia kohtaan tarjoamalla
siséall6t ilmaiseksi ja poistamalla paitsi jaamisen pelon sisallostaan. Tata verrat-

taessa Jagex studioon, huomaa kehittgjien arvojarjestyksen eron.

Re-Logic-studio verrattuna Jagex studioon nayttaa arvojarjestysta pelaajia koh-
taan tukemalla studion sitoutuneimpia pelaajia. Pelin yhteis6 on riippumatto-
mien kehittdjien tukijoita. Jagex studion arvojarjestys on sekava, kuten tulevissa

alaluvuissa kerrotaan tarkemmin.

Re-Logic studio ja Ghost Ship Games nayttavat pelaajakeskeisyyden teoilla.
Teot tuovat enemman uskottavuutta, kuin lupaukset. Molemmat studiot ovat hy-
vin pelaajalahtoisia arvoiltaan, ja studioiden valinen ero saattaa olla hyvin ole-
maton tai asiakohtainen. Kokonaisuudessaan studiot tuntuvat panostavan

enemman sitoutuneisimpiin pelaajiinsa, jos vertaa panostusta Jagex-studioon.

7.2 Kehittgjien lapinakyvyys

Lapinakyvimmaksi kehittajaksi nousi Re-Logic (taulukko 2). Re-Logic-studio on
valmiina nayttamaan teoilla arvomaailmaa, kuten tekivat Unity tilanteen kanssa.
Ghost Ship Games oli toiseksi l&pinakyvin kehittdja vaikuttamalla paitsi jaami-
sen pelkoon ja pitamalla yhteytta pelaajiinsa. Bolt Blaster Games oli kolman-
neksi lapindkyvin kehittaja kayttamalla kehittaja paivakirjaa kehityksen aikana.
Jagex oli vahiten lapinakyva kertomatta syyté asiakastuen vahentamiseen ja pi-
tamalla linjauksen automaattisen jarjestelman luotettavuudesta, vaikka pelaajilla

oli vahvoja mielipiteitd sen luotettavuudesta.



Taulukko 2. Lapindkyvimman kehittajan peli.

Ghost Ship | Bolt Blaster :
Jagex Itd. Games Games Re-Logic
Deep Rock . :
Jagex Itd Galactic Spell Brigade Terraria
Deep Rock Deep Rock Deep Rock Terraria
Galactic Galactic Galactic
. Spell Bri- Deep Rock .
Spell Brigade gade Galactic Terraria
Re-Logic Terraria Terraria Terraria
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Re-Logic johtaa lapindkyvyydessa (taulukko 2) muihin kehittajiin verrattuna. Re-

Logic viestii yhteisotlleen tasaisesti ja ottaa yhteison mukaan tilannekatsauksiin.

Samalla kehittgjat viestivat pelin ulkopuolisista tapahtumista, jotka ovat vaikutta-

neet esimerkiksi julkaisujen edistymiseen negatiivisesti tai positiivisesti. Kehitta-

jat toisaalta vaikuttavat kommunikoivan enemman henkilokohtaisesti vaikutta-

jien kanssa, kuin yhteison kanssa. Toisaalta sitoutuneimmat pelaajat saavat tar-

vittavan informaation vaikuttajien ja kehittdjien kanssakaymisesta.

Re-Logic viestii omista kannoistaan riippumattomia kehittdjia kohtaan hyvin sel-

keasti. Esimerkiksi tukemalla riippumattomille kehittgjille suunnattuja alustoja

petollisten alustojen sijaan. Re-Logic viestii arvojarjestyksestaan teoilla sanojen

sijaan, joka tuo uskottavuutta studiota kohtaan.

Bolt Blaster Games on kolmanneksi viimeinen (taulukko 2) kehittaja vertailussa.

Bolt Blaster Games jad Ghost Ship Games kehittgjien jalkeen, kun Ghost Ship

Games jarjestaa tasaisesti yhteis6 tapahtumia pelilleen. Ghost Ship Games on

myo6s nayttanyt teoilla arvojarjestyksen, kuten tarjota kaikki tulevat ja menneet

sisallot ilmaiseksi osana yhta ostoa.
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Bolt Blaster Games kaytti soft-launch menetelméa ja samalla viesti pelin kehi-
tyksesta kehittajapaivakirjoissa yhteisolle. Kehittajapaivakirjat kasittelivat kehit-

t&jia, pelia ja pelin ulkopuolisia tapahtumia.

Bolt Blaster Games on uusi kehittaja riippumattomien kehittajien julkaisemien
pelien markkinoilla, joka vaikuttaa kehittdjien uskottavuuteen. Kehittgjat ovat
kuitenkin kuunnelleet yhteis6a ja muokanneet pelia alkuperaisesta suunnitel-
masta huolimatta. Kehittajien arvojarjestysta on vaikea arvioida néin varhai-

sessa vaiheessa olevan pelin ja studion avulla.

Ghost Ship Games jarjestaa yhteisdtapahtumia tasaisesti, jotka yleisesti ovat
suoratoistovideoita. Suoratoistovideoissa kehittajat kutsuvat pelaajat keskuste-
lemaan pelistd, pelaavat pelaajien kanssa ja kertovat tulevista sisalldista. Kehit-

tajat myos vastaavat pelaajien suoriin viesteihin aktiivisesti.

Ghost Ship Games on nayttanyt arvojarjestyksensa pelaajia kohtaan teoilla.
Studio on antanut kaikki kausittaiset sisallot ilmaiseksi pelaajilleen ja ainoat
maksulliset lisasisallét ovat vapaaehtoisia. Pelaajat ovat nayttdneet arvonsa ke-

hittgjille ostamalla kyseisia lisasisaltoja.

Jagex studion lapinakyvyys on hyvin kyseenalaistettavissa. Pelaajat eivat tunne
arvostusta studiolta, vaikka studio koittaa viestia lapinakyvasti. Adnestys pro-
sentin alentaminen ja &&nestyksiin toisiinsa riippumattomien kysymyksien lisaa-

minen vahentéa uskottavuutta lapinakyvyydesta.

Jagex studion paatds vahentaa asiakastuensaatavutta myos vaikuttaa pelaajien
mielipiteisiin kehittgjan lapinakyvyydesta. Paatoksestd myoskaan ei saada vas-
tausta studiolta. Pelaajat pyytavat asiakastukeen sijoittamista, mutta pelaajien
pyyntoon ei vastata teoilla.

7.3 Yhteisarvojen luovin kehittgja

Yhteisarvoja luovimmaksi kehittdjaksi nousi Ghost Ship Games (taulukko 3)

Ghost Ship Games ei kayta petollista rahastusta, mutta tarjoaa tavan osoittaa
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arvostusta kehittgjia kohtaan. Re-Logic oli toiseksi yhteisarvoja luovin kehittdja.
Re-Logic on jatkanut halvan pelin ja ilmaisten sisaltdjen tarjoamista. Liséksi Re-
Logic on tarjonnut pelaajille selkedn lopetuksen ja tulkinnut yhteiséaan oikein.
Bolt Blaster Games oli kolmanneksi yhteisarvoja luovin kehittgja tulkitsemalla
yhteis6aan oikein ja muuttamalla pelin alkuperéista suunnitelmaa. Jagex oli nel-
janneksi yhteisarvoja luovin kehittaja, koska Jagex heikensi yhteisarvoja enem-

man kuin loi niita.

Taulukko 3. Yhteisarvojen luovimman kehittajan peli.

Ghost Ship | Bolt Blaster :
Jagex Itd. Games Games Re-Logic
Deep Rock . .
Jagex Itd. Galactic Spell Brigade Terraria
Ghost Ship Deep Rock Deep Rock Deep Rock
Games Galactic Galactic Galactic
Bolt Blaster Spell Bri- Deep Rock :
: Terraria
Games gade Galactic
Re-Logic Terraria Deep RQCk Terraria
Galactic

Ghost Ship Games studio luo eniten (taulukko 3) yhteisarvoja muihin kehitt&jiin
verrattuna. Ghost Ship Games studion merkittavin yhteisarvoja luovin tekija on

valtella petollista rahastusta ja samalla valtella paitsi jaamisen pelkoa.

Ghost Ship Games-studion tapa tarjota tulevat ja menneet siséll6t ilman pois
jddmisen pelkoa vahentéa tarvetta sijoittaa rahallisesti peliin. Studion paatti ta-
man tilalle tarjota pelaajille vaihtoehtoisen rahastuksen, jolla voidaan osoittaa
arvostusta. Yhteisarvojen ja kehittdjan arvojarjestyksen takia pelaajat ovat osoit-
taneet arvostuksensa ostamalla kyseisid vapaaehtoista siséltod. Pelaajat ovat

tunteneet rakkauden pelia ja pelaajia kohtaan.

Re-Logic studion merkittavin yhteisarvoja luovin tekija on tarjota pelaajille selva
paatanto pelissa. Peli kunnioittaa pelaajien kayttamaa aikaa ja tarjoaa selkeén

lopetuksen, mutta samalla antaa vaihtoehdon jatkaa pelaamista. Pelaajat voivat
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siitéd huolimatta luoda omia haasteita ja tavoitteita. Haasteet ja tavoitteet tarjoa-
vat pelille lisda aikaa paatoksen jalkeenkin. Pelaajat voivat siis paattaa milloin

ovat valmiita pelin kanssa.

Bolt Blaster Games studion merkittavin yhteisarvoja luova tekija on tulkita yhtei-
sdaan oikein. Bolt Blaster Games on muuttanut alkuperaista ideaa pelistd, joka
oli muutettu yhteison palautteen takia. Bolt Blaster Games ei luo merkittavasti
suurempaa yhteisarvoa, kuin muut studiot. Studio ei kuitenkaan heikenna yh-
teisarvoja, kuten Jagex-studio heikentaa.

Jagex-studio heikentaa merkittavasti yhteisarvoja, kuten tulkitsee yhteis6aan
vaarin ja tarjoaa petollista rahastusta. Studio antaa pelaajille vallan sisallosta
aanestyksilla, mutta samalla lisdd omia vaatimuksia ja toisiinsa riippumattomia
sisaltd kysymyksia danestyksiin. Aanestyksen tulokset vaikuttavat pelikokemuk-

seen koko pelin elinajan.

Jagex studio my0s tarjoaa petollista rahastusta tarjoamalla pelia edistavaa re-
surssia rahalla. OldSchool RuneScape on hidas peli. Peliin pita4 sijoittaa mer-
kittavasti aikaa oppiakseen peli ja saadakseen taydellisen pelikokemuksen. Mik-
romaksu heikentaa yhteisarvoa tarjoamalla nopean vaihtoehdon pelikokemuk-
sen kustannuksella. Toinen edella mainituista tekijoista heikentaa yhteisarvoja

huomattavasti enemman kuin toinen.

7.4 Yhteisollisyytta edistavin kehittaja

Yhteisollisyytta edistavin kehittdja oli Re-Logic (taulukko 4). Re-Logic tuo yhtei-
son media sisallot osaksi pelin tilannekatsauksiaan ja ottavat yhteison palaut-
teen sisaltdjulkaisuihin mukaan. Ghost Ship Games oli toiseksi yhteisollisyytta
edistavin kehittdja. Ghost Ship Games pitaa yhteisb6on yhteytta ja tarjoaa pelaa-
jilleen tapoja osoittaa arvostusta kehittajaa kohtaan. Ghost Ship Games ei kui-
tenkaan yllapida Discord palvelintaan, jossa suurin maara pelaajia keskustelee.
Bolt Blaster Games oli kolmanneksi yhteisollisyytta edistavin kehittaja. Bolt
Blaster Games on vield varhaisessa vaiheessa kehittdjana, mutta kehittajan

tapa kayttaa soft-launch menetelméaa loi pelille sitoutuneen yhteison. Jagex oli
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neljanneksi yhteisollisyytta edistavin kehittaja. Jagex studion isoin ongelma on

aanestykset ja miten se jakaa yhteis6a. Yhteisolla on hyvin vaihtelevat mielipi-

teet, jotka ovat riippumattomia Jagex studion toiminnasta.

Taulukko 4. Yhteisollisyytta edistavimman kehittajan peli.

Ghost Ship | Bolt Blaster .
Jagex Itd. Games Games Re-Logic
Deep Rock . .
Jagex Itd. Galactic Spell Brigade Terraria
Ghost Ship Deep Rock Deep Rock Terraria
Games Galactic Galactic
Bolt Blaster Spell Bri- Deep Rock :
: Terraria
Games gade Galactic
Re-Logic Terraria Terraria Terraria

Re-Logic on yhteisdllisyytta edistavin kehittaja (taulukko 4). Studion tapa ottaa
yhteison mediasisaltéa mukaan tilannekatsauksiin ja kuunnella pelaajien kes-
kusteluja peliin liittyen yhdistaa yhteiséa ja studiota. Studio myds tukee saman-
kaltaisia kehittjid, eli rippumattomia kehittdjia ja kyseisten kehittdjien peleista

nauttivia pelaajia.

Re-Logic-studion pelaajat eivét ole ainoastaan studion arvojarjestyksen keski-
dssa, mutta myods samasta lahtékohdasta olevat kehittajat. Re-Logic haluaa tu-
kea ja yhdistaa riippumattomat kehittajia ja riippumattomien kehittgjien pelien

pelaajia. Re-Logic on osoittanut aatteensa hyvin ndkyvasti teoilla.

Ghost Ship Games jarjestaa yhteisolle suoratoistovideoita, joissa pelaajat voivat
keskustella studion kanssa. Merkittavampi yhteisollisyytta edistava ominaisuus
on ollut kehittajien avoin kehitys. Avoimessa kehityksessé yhteiso ja yhteison
palaute vaikuttivat suuresti peliin. Suurin todiste yhteisollisyydesta on yhteisén

nayttama arvostus studiota kohtaan.
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Bolt Blaster Games-studion yhteisd on ollut keskidssa soft-launch toiminnassa.
Yhteisollisyys on vaatimus soft-launch julkaisussa, koska pelin kaikki ominai-

suudet testataan yhteison kanssa. Yhteison palautteesta pelid kehitetdén ja pa-
rannetaan. Bolt Blaster Games on parantanut Spell Brigade pelid yhteison vaa-

timuksien mukaisesti.

Jagex studio oli viimeinen (taulukko 4) yhteisollisyytta edistavin kehittaja, koska
yhteisollisyys pelissa on pelaajien valilla. Studio ei ole taysin yhteydessa pelaa-
jiinsa, jonka huomaa yhteisarvojen heikkenemisessa, lapinakyvyydessa ja pe-
laajakeskeisyydessa. Pelaaja on haihtunut pelin keskuksesta studion kasva-

essa pienesta tiimista suureksi studioksi.

Todiste haihtumisesta huomaa tuottomallin tehostaminen. Pelaajat eivat ole
merkittavia asiakassuhteita, joiden elamaa koitetaan parantaa, vaan pelaajat
ovat liiketapahtumia. Studio ei ole nayttanyt teoilla kasvattaneen yhteisollisyytta

pelaajien kanssa.

8 Johtopaatokset pelaajakeskeisestd toiminnasta

Keskeisin johtopaatds vertailuanalyysissa on pelikokemukseen perustuva toi-
mintapa. Kuten Ward ja Eyal painostivat merkittdvan ja yhteiséjohdannaisen si-
sallon merkittavyytta, jota johtaisi pelikokemuksen nauttiminen (Ward 2024;
Eyal 2023). Toisin sanoen pelaajien pelikokemus taytyy olla toiminnan keski-

0ssa.

Liséksi pelikokemuksesta pitdd pystya nauttimaan erilaiset pelaajat, ja ottamaan
huomioon kyseisten pelaajien erilaiset motivaatiot, kuten Nordcurrent ja Osten
painostivat (Nordcurrent 2024; Osten 2022).

Esimerkiksi vertailuanalyysissa Jagex studio naytti tata arvoa antamalla pelaa-

jille paatosvallan pelin tulevaisuudesta. Toinen esimerkki on Re-Logic-studion
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yhteisdjohdannaiset sisaltdjulkaisut ja Terraria pelin tapa tarjota sisalt6a erilais-
ten pelaajien motivaatioiden perusteella. Re-Logic my6s tarjosi monimuotoisesti

vaihtoehtoja sisallon haastavuudessa.

Pelikokemuksessa pitéisi ottaa huomioon myo6s pelaajien muuttuvat tarpeet, ja
tarvittaessa muuttaa pelin kehitysta tai alkuperaista suunnitelmaa. Kehittajat
voivat nayttaa tata periaatetta investoimalla peliin ja nayttdvansa rakastavansa
pelia, kuten Clark painosti. (Clark 2014, luku 2.) Investointi peliin toimii silloin
nayttona pelaajille sitoutumisesta tarjota peli palveluna, kuten kaikki vertailuana-

lyysissa olevat studiot osoittavat jatkuvalla tuellaan pelejaan kohtaan.

Esimerkiksi Bolt Blaster Games-studio oli valmis haastamaan alkuperéisen
idean pelin eheydesta pysya ystavallisen tulituksen pelina. Kehittajat lisasivat
siséltod, joka oli vastoin alkuperaista suunnitelmaa, mutta se sisalt6 oli yhteison

toivoma.

Tuottomallien kohdalla vertailuanalyysissa tuli esille premium-mallin pelaajakes-
keisyys verrattuna toisiin malleihin. Syyna on taydellisen pelikokemuksen tarjoa-
minen, kuten Eyal ja Ward painottivat (Eyal 2023; Ward 2024). Premium-mallia

kayttavat studiot selkeasti keskittyivat tarjoamaan erinomaisen pelikokemuksen,

kuten Faisal painotti (Faisal 2024).

Vertailuanalyysissa Re-Logic ja Ghost Ship Games-studioiden ongelmana oli hi-
das sisallonjulkaisu. Mutta premium-tuottomallin avulla, studioiden pelit erottui-
vat laadulla, monipuolisuudella ja kehittajien arvojarjestykselld, kuten Ward ar-
gumentoi (Ward 2024). Studioiden harkitut sisaltdjulkaisut tavoittelivat laatua

useiden julkaisujen sijaan.

Vertailuanalyysin pohjalta riippumattoman kehittgjan tulisi tavoitella Re-Logic ja
Ghost Ship Games-studioden kaltaista toimintaa ja valttdmé&an Jagex studion
toimintaa. Uuden riippumattoman kehittajan tulisi tavoitella samojen studioiden
toimintaa, mutta kayttad Bolt Blaster Games-studion tavoin soft-launch menetel-

maa.
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Miten siis uuden riippumattoman kehittdjan kannattaisi kehittaa peliaan? Seu-

raavissa alaluvuissa avataan johtopaatoksia vertailuanalyysin 16ydoksista.

8.1 Pelin kehityksessa

Pelinkehityksen keskiossa taytyy olla pelaaja ja pelaajan arvot, kuten Ward ja
Eyal painottivat (Ward 2024; Eyal 2023). Kehittajien taytyy olla valmiita muutta-
maan alkuperdista suunnitelmaansa, jos pelaajat sité vaativat. Kehittgjien taytyy
olla valmiita my6s muuttamaan tulevia sisaltja pelaajien muuttuvien viihteiden

tarpeiden mukaisesti, kuten Clark painotti. (Clark 2014.)

Lehtosen ym. (2022, 564-574) tutkimuksen perusteella pelikokemusta pitaa
johtaa nautinto. Tutkimukseen perustuen johtopaatéksena peli ei voi toimia pe-
tollisella rahoituksella, pelaajille pitaa tarjota jonkinlainen lopetus pelissa ja ke-
hittajien tulisi tulkita pelaajiaan oikein. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.)

Eyal, Ward ja Faisal mukaan tuottomallina tulisi kayttda premium-mallia, koska
peli erottuu silloin laadusta, monipuolisuudesta ja arvojarjestyksestéa. Tavoit-
teena on tarjota taydellinen pelikokemus pelaajalle. (Faisal 2024; Ward 2024;
Eyal 2023.)

8.2 Kehittgjien lapindkyvyydessa ja yhteisollisyydessa

Lapinakyvyys taytyy nakya teoilla, kuten Re-Logic-studio teki. Kehittéjien arvot
taytyy nakya pelaajille konkreettisesti. Arvolupaukset ei voi olla lupauksia, vaan
oikeita vilpittomia tekoja.

Clark ja Ward mukaan kehittajan taytyy nayttaa kiinnostusta peliin (Clark 2023,
luku 2; Ward 2024). Myds Helpshiftin ja Wardin mukaan kehitys prioriteeteista
tulee kommunikoida avoimesti, vilpittémasti, rehellisesti ja jatkuvasti (Helpshift
2023; Ward 2024). Naita ominaisuuksia osoitti esimerkiksi Re-Logic, kun naytti
tilannekatsauksessa kehittdjien omaa pelimaailmaa ja kertoivat tulevan peli-

muodon fokuksesta.
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Myds tulevista isoista sisalldista tulee kommunikoida avoimesti ja jatkuvasti
(Osten 2022; Ward 2024). Yhteison pitdd saada tulevista sisalldista konkreetti-
nen ja realistinen aikajana sisaltojulkaisuista (Osten 2022). Kehittaja tulisi siis
kommunikoida avoimesti ja luoda sisallonjulkaisunaikajana, kuten Bolt Blaster

Games tai Jagex teki.

8.3 Yhteisarvojen luomisessa

Lehtosen ym. (2022, 564-574) tutkimuksen perusteella yhteisarvojen heikenta-
mista tulisi valttaa. Yhteisarvojen suurimmaksi kasvattajaksi esiintyi analyysissa
pelin kehittdminen nautintoa varten. Pelissa pitaisi valttda tydnomaisia rutiineja.
(Lehtonen ym. 2022, 564-574.) Jagex-studion OldSchool RuneScape pelissa
esiintyi tydnomaisia rutiineja, jotka heikensivat yhteisarvoja, koska pelaajat tur-

vautuivat petolliseen rahastukseen edistaddkseen pelin nopeutta.

Tutkimuksen perusteella pelissa ei saisi esiintya ollenkaan petollista rahastusta.
Kehittgjan tulisi harkita pelin hinnan tai sisaltéjen hintojen muuttamista. (Lehto-
nen ym. 2022, 564-574.) Ensimmaisena |6ydoksenéd Re-Logic-studio ei ole
muuttanut Terraria pelin hintaa kymmeneen vuoteen, jota studion pelaajat pita-
vat arvoa kasvattavana asiana. Toisena l6ydoksena Ghost Ship Games on tar-

jonnut vaihtoehtoisia lisasisaltoja, jotka ovat kasvattaneet pelaajien arvostusta.

Tutkimuksen perusteella kehittdjan tulisi tulkita yhteisbdén oikein ja valttamaan
yhteison toiveista poikkeamista. Heikentyminen tapahtuu pelaajien odotuksien
ja kehittgjien tulkitsemisen eroavaisuudesta. (Lehtonen ym. 2022, 564-574.)
Esimerkiksi Jagex studion danestyskaytantéjen muokkaaminen heikensi yhteis-
arvoja, mutta Bolt Blaster Games paatés muokkaa pelin suunnitelmaa taas loi

yhteisarvoja.

Tutkimuksen perusteella pelilla tulisi olla mahdollisuus tarjota pelaajalle selkea
lopetus (Lehtonen ym. 2022, 564-574). Re-Logic-studio tarjosi selke&a paatan-
toéa Terraria pelillaan, mutta samalla antoi mahdollisuuden jatkaa pelid. Taméa
tukee erilaisten pelaajien motivaatiota pelata pelia tai jatkaa sita, kuten Nordcur-
rent ja Osten painottivat (Nordcurrent 2024; Osten 2022).



76

9 Paatanto

Tutkimuksen isoin ongelma on pelialan vahaiset tutkimukset pelaajakeskeisyy-
desta. Syyna talle saattaa olla pelialan "nuoruus”, eli peliala ei ole ollut huomat-
tavan pitkdan suuressa suosiossa. Vasta 2000-luvun alussa peliala kasvoi jatti-
laiseksi (Rao 2023).

Pelaajakeskeista kerattya tutkimusaineistoa ei ole luotu suuressa mittakaa-
vassa. Pelaajakeskeisyydesta yleisesti ei ole puhuttu, koska se yhdistetaan
usein pelin kehitykseen. Tassé& on samanlainen ongelma kuin fyysisessa tuot-
teessa ja koettavassa palvelussa. Pelaajakeskeisyydesta raportointi tai markki-

nointitutkimukset jaavat siis pelin kehittajalle.

Myds pelinkehittajien alkuvaiheita ei ole dokumentoitu luotettavissa lahteissa.
Yhteiso on yleisesti hoitanut dokumentoinnin pelin kehityksesta. Myodskaan pe-
lialalla ei ole selkeitd saantelyitd pelaajakeskeisyydestéa pelin suunnittelun jal-
keen. Ainoa saantely tuntuu olevan kuluttajansuojalaki asioissa, mita ei saa
tehda tuotteella tai palvelulla. Eli pelaajakeskeisyytta voi heikentad epaselvilla

saantelyilld, lisensseilla tai vaihtoehtoisesti parantaa omalla toiminnalla.

Suuren pelaajaryhman, kuten kaikkien toimintapelien pelaajien mielipiteen tulkit-
semisen voi kyseenalaistaa, koska lahde on usein uutinen tai yleistava huomio.
Esimerkiksi uutislahteet pelaajien mielipiteista suurista studioista. Tutkimuksia
pelaajien mielipiteista isoja studioita kohtaan ei ole. Tilastojen julkaisu vastuu
sitten vaikuttaa olevan kehittgjilla.

Vertailuanalyysin haastavuus oli pelien valinta. Pitkdan toiminut kehittgja ei valt-
tamatta ole saanut samaa suosiota pelilla&n kuin uudempi toimija. Vertailuana-
lyysin luotettavuuden voidaan kyseenalaistaa kysymykselld; onko kyseessé pe-

lin suurin kayttajaryhma vai pienempi aanekkain kayttajaryhma?”

Pelin kehittdjan kannattaa kuitenkin mielestani silti keskittyd aanekkaimman ryh-
méan palautteeseen. Aanekkain ryhma viestii parhaiten pelin onnistumisista, on-

gelmista ja parannuksista. Hiljaiset hyvaksyjat hyvaksyvat pelin siina tilassa,
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kuin se on. Aanekkain ryhma saattaa myos ajaa mahdollisia pelaajia pois pe-
lista kritiikin takia. Tata mainittua ilmiétéa voidaan verrata Net Promoter Scoren

mukaisesti.

Net Promoter Score yksinkertaistettuna selvittda yrityksen suosittelijat ja arvos-
telijat. Selvityksen jalkeen yritys nékee, kuinka monta prosenttia enemman ar-
vostelijoita tai suosittelijoita on kyselyryhmasta. Tavoitteena on saada enem-

man suosittelijoita kuin arvostelijoita prosentuaalisesti. (Reichheld 2003.)

Ammattilahteet raportissa ovat yleisesti pelialan vanhempia yksittaisia toimijoita
tai henkil6ita, jotka eivat valttamatta ole ammattikirjailijoita. Naiden lahteiden
luotettavuus riippuu toimijan tai henkilon ammattitaidosta. Todistus ammattitai-

dosta pitéisi olla yhdistettyna tytkokemukseen tai koulutukseen.

Kuitenkin mielestani ammattil&hteet ovat luotettavia, koska tutkimustuloksia
pystyy vertaamaan lahteiden argumentteihin ja aineiston 16ydoksiin. Ammatti-
lahteen toimija tai henkil6 osoittaa ammattitaitonsa, kun sita pystyy vertaamaan
oikeisiin tapahtumiin tai kehittdjiin. Tietoperusta taten vahvistaa tutkimustulok-

sien luotettavuutta.

9.1 Tutkimuksen validiteetti ja reliabiliteetti

Laadullisen tutkimuksen validiteettia huomioidaan enemman kuin reliabiliteettia.
Validiteetissa on kyse tutkimuksen patevyydestd, eli onko tutkimus perusteelli-
sesti tehty ja ovatko johtopaatokset oikeita. (Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006.)

Laadullisessa tutkimuksessa voi ilmeta virheitd tavassa nahda suhteita tai peri-
aatteita virheellisesti. Tutkimuksen aikana ei valttamatta née niita tai kysyy vaa-
ria kysymyksia tutkimukseen tai aineistoon liittyen. (Saaranen-Kauppinen &
Puusniekka 2006.)
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Laadullisen tutkimuksen patevyytta voidaan ymmartad uskottavuudeksi tai va-
kuuttavuudeksi. Eli kuinka hyvin johtopaatdkset vastaavat tutkimuksen kysy-
myksia ja kuinka hyvin johtopaattkset tuodaan ymmarrettavaksi muille henki-

IGille. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)

Tutkimuksella voidaan aina vain raapaista tai koskettavaa tutkittavan ilmion pin-
taa. Tutkittavaa ilmi6ta ei valttamatta koskaan pystyta kuvaamaan raportissa
sellaisena kuin se tutkimuksen aikana ilmeni. Tutkimus ei siis voi valttamatta
koskaan tuottaa taydellistd ymmarrysta tutkimuksesta tai ilmiosta. (Saaranen-

Kauppinen & Puusniekka 2006.)

Laadullisen tutkimuksen reliabiliteettia arvioidaan metodin, ajallisen ja johdon-
mukaisuuden reliaabeliuden mukaan. Metodissa arvioidaan kaytetyn metodin
luotettavuutta ja johdonmukaisuutta. Ajallisuudessa aineiston mittauksen ja ha-
vainnoinnin pysyvyytta aikojen muuttuessa. Johdonmukaisuudessa pitaa arvi-
oida, miten saadut tulokset samoista ilmidista voi pitdd paikkansa. (Saaranen-

Kauppinen & Puusniekka 2006.)

Tutkimuksen tuloksia pystyy vertaamaan ammattilahteisiin ja niista pystyy huo-
maamaan syyseuraussuhdanteita. Paatelmat ovat mielestéani oikeita tutkies-
saan pelaajien osoittamaa kunnioitusta ja arvostusta vertailtavia kehittdjia koh-
taan. Negatiivinen toimintatapa nékyi vertailuanalyysissa ja siita syntyi negatii-
vista palautetta. Positiivinen toimintatapa nakyi ja siita syntyi positiivista pa-

lautetta.

Mielestani parasta kehittdjaa ei voi paatella vain tilastoista, kuten pelaajien
maaran kehittymisesta, vaan paatelmiin vaikuttaa myds laadulliset tekijat. Esi-
merkkin& on pelin tuottama arvo pelaajille pelin arvomaailman mukaan. Kykyni

nahda kokonaisuus voidaan kyseenalaistaa kokemattomuudella.

Tutkimustulosten ymmarrettavyys voi olla hankalaa pelialan ulkopuoliselle hen-
kilolle. Peli palveluna on hyvin erilainen mielestani normaaliin palveluun verrat-

tuna. Tutkimuksen ymmarrettavyytta varten pitaisi olla pelialan tuntemusta.



79

Tasta syysta uskottavuus ja patevyys tutkimus tuloksiin heikentyy ymmarretta-

vyyden takia.

Vertailuanalyysin metodi tutkimuksessa ei valttamatta ole mielestani ainoa tapa
todentaa pelaajakeskeisyytta, koska pelaajakeskeisyyden mittaamista varten
voidaan kayttaa esimerkiksi Net Promoter Score-analyysia. Taten metodi ei
valttamatta tayta reliabiliteetin vaatimuksia. Pelin kehittdjien muuttuessa ajalli-
suuden reliabiliteetti ei ole taydellinen, koska toimintatavat kehittgjalla saattaa

muuttua hyvin lyhyessakin ajassa.

Tutkimuksen tulokset kuitenkin vastasivat ammattilahteiden argumentteja ja
vaitteita pelaajakeskeisyyden periaatteista. Naista I6ytyi selkeita suhdanteita tai
toimintatapoja, joita kehittgjat toteuttivat pelilla&n. Niista saatiin lopuksi muodos-
tettua toimintatapoja riippumattomalle kehittgjalle.

Kuitenkin johtopaatoksien toimivuutta ei voida arvioida pelkastaan tutkimustu-
loksien perusteella. Johtopaatokset pitaisi kayttdonottaa, jolloin niiden toimi-

vuutta mielestani voidaan arvioida realistisesti.

9.2 Loppusanat

Tutkimuksen tarkoituksena oli I6ytaa pelaajakeskeisia toimintatapoja ja selvittaa
kyseiset toimintatavat riippumattomille kehittdjille. Tutkimus tuloksien perus-

teella toimintatapoja I6ydettiin ja mielestani se oli onnistunut tutkimus. Kuitenkin
tutkimus karsi metodin johdonmukaisuudesta, lahteiden luotettavuudesta ja tut-

kittavan ilmion aikaisemmin tutkimattomuudesta.

Tutkimusta tehdessa aineiston keruuseen ja tulosten analysointiin olisi mieles-
tani voinut painottaa enemman resursseja, kuten aikaa. Tutkimus toimi osana

oppimiskokemustani ja opitun ymmartamista.
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Tulevaisuudessa laadullisia tutkimuksia tehdessa oikean metodin valitseminen
auttaa mielestani tutkimuksen tuloksien reliabiliteetissa ja validiteetissa. Seu-
raava tutkimus voisi olla tulevaisuudessa Net Promoter Score-tilastojen méaarit-

taminen pelin kehittgjien kohdalla.

Toivon tutkimuksen auttavan rippumatonta kehittgjaa ja tarjoamaan kehityseh-
dotuksia isoillekin studioille. Tavoitteena tulevaisuutta ajatellen on tutkimuksen
avulla heréattdd huomiota pelaajakeskeisiin toimintatapoihin. Mielestani peliala
tarvitsee enemman pelaajakeskeisyytta tulevaisuudessa, jopa enemman kuin
2000-luvun alussa. Pelien tulisi tarjota mielestani viihdetta isojen tapahtumien

valille, nautintoa arjessa ja helpottaa elamaa hetkellisesti.
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