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TERMISTO

AAA-pelit — Termi tulee sanasta Triple a games, tarkoittaen pelimarkkinoiden isoja peleja, joiden
tuotanto- ja markkinointikustannukset voivat ylittda 100 miljoonaa dollaria. Verrannollisia Holly-

woodin Blockbuster -elokuviin.

AR - Lyhenne tulee sanasta Augmented Reality ja tarkoittaa taydennettya todellisuutta. Kaytan-
nossa mahdollistaa laiteen piirtamaan videokameran kaappaaman kuvan paalle hahmoja ja ob-

jekteja, joskus uskottavasti.
CPU - Central Processing Unit tarkoittaa laitteen tai tietokoneen keskus prosessoria.

FMV — Full Motion Video tarkoittaa videokuvaa, jota usein kaytettiin introissa Playstationin ja Sa-

turnin CD-pohjaisissa peleissa.

FPS - Termi on lyhenne sanasta First Person Shooter. Pelissa toimintaa seurataan ensimmai-

sesta persoonasta. Sovelletaan lahes poikkeuksetta VR- ja raiskintapeleissa.

F2P - Free to Play, tai iimaisesti pelattavissa. Viitta rahoitusmalliin, jossa tuote on iimaisesti la-

dattavissa kayttda varten, mutta jossa maksua peritdan tuotetta ehostavissa lisosissa.
GPU - Graphics Processing Unit on tietokoneissa ja laitteissa grafiikan toistoon erikoistuva siru.

Hardcore — Pelimarkkinoilla hardcore -pelaajilla viitataan peleista intohimoisesti kiinnostuneisiin

ihmisiin.

Indie — Termilla viitataan tuotteeseen, jonka on kehittanyt pieni tiimi ilman varsinaista rahoitusta
tai julkaisijaa eli itsendinen taho. Maaritelma ei ole tarkka, mutta indie-pelit matkivat usein van-

hoja peleja mekaniikalla, grafiikalla ja @animaailmalla.
Kasuaali — Tulee sanasta casual ja pelimarkkinoilla tarkoittaa ajoittain peleja pelaavia ihmisia.

Platformer — Termi tarkoittaa pelid, joissa pelihahmolla liikutaan ja hypitaéan yhdelta alustalta toi-
selle.

Side Scroller — Lahestulkoon synonyymi Platformer -sanalle, tarkoittaen kaytanndssa sivusta ku-

vattua pelia, jossa likkuessa kuva liikkuu vasemmalta oikealle oikealta vasemmalle.



P2P - Pay to Play viittaa perinteiseen rahoitusmalliin pelimarkkinoilla, jolloin asiakas maksoi oi-

keudesta ladata ja pelata pelia.

RPG - Lyhenne sanasta Role Playing Game. Tarkoittaa roolipeleja, vaikkakin konsolipelien maa-
ritelma roolipelista voi olla suhteellisen laaja. Termilla kuitenkin tarkoitetaan pelia, jossa pelihah-
moilla on numeroilla kuvatut ominaisuudet ja ne voivat kasvaa pelin aikana. Peleissa on usein ta-

rina, hahmoja, iso maailma ja paljon tutkittavaa.

VR - Virtual Reality, eli virtuaalitodellisuus. Kayttajalle luodaan vaikutelma kolmiulotteisesta maa-

ilmasta paalle laitettujen virtuaalilasien kautta.



1 JOHDANTO

Videopelit ovat suosittuja. Yli 1,2 miljardia ihmista pelaa videopeleja maailmalla ja noin 67 % Yh-
dysvaltain vaestosta, noin 2011 miljoonaa ihmista, pelaa peleja vahintaan alypuhelimella. Globaa-
lien videopelimarkkinoiden on arvioitu olevan yli 100 miljardin dollarin arvoiset vuoteen 2020 men-
nessa ja suosituimmat pelit tahkoavat yrityksille voittoa noin miljardin dollarin verran vuodessa.
Tuhannet koodaajat, artistit ja suunnittelijat ovat lahteneet etsimaan kultaa sateenkaaren paasta

median rummuttaessa tarinoita maailmalla tapahtuvasta menestyksesta.

Videopelimarkkinat ovat kasvaneet menestyksen myota massiivisiksi ja uusi teknologia seka kehit-
tyneet markkinat ovat mahdollistaneet monien eri tyyppisten pelikokemusten tarjonnan kuluttajille.
Pelimarkkinoille paasyn helpottuessa pienempien indie- ja mobiilipelien osalta, kilpailu on kaynyt
varsin kovaksi isoissa digitaalisten pelien latauspalveluissa, kuten Steamissa, Good Old Game-
sissa ja Humble Bundlessa. Isommat AAA-pelit vaativat kehittajilta enemman aikaa ja resursseja
asiakkaiden odotusten tayttamiseksi ja kehityskulujen lisaksi markkinointikustannukset ovat kasva-
neet korkeiksi, koska jokainen valmistettu peli on myytava miljoonille asiakkaille voiton tekemiseksi.
Oli kyseessa sitten mobiilipelimarkkinat ja latauspalveluiden ylenpalttinen pelitarjonta, tai massii-
visten AAA-pelien tuotantokustannukset, isoilla yrityksilla on kyky, kanavat ja resurssit menestya
taman paivan pelimarkkinoilla, riippumatta markkinoiden asettamista haasteista. Aloittelevan yri-

tyksen on kyettava ratkaisemaan ongelmat kustannustehokkaammin.

Huolimatta AAA-peliprojektien jatkuvasta tuotantokustannusten noususta ja pienempien pelien
ylenpalttisesta maarasta markkinoilla uusilla pelitaloilla on edelleen mahdollista luoda tuote ja kil-
pailla asiakkaista, jopa tunnettuja pelitaloja vastaan. Monet modernit huippupelit viime vuosikym-
menen aikana ovat tulleet tunnettujen pelitalojen ulkopuolelta ja ne on usein kehitetty hyvin rajalli-
silla resursseilla. Esimerkkeiné voidaan mainita Shovel Knight, Super Meat Boy, Angry Birds, Un-

derworld ja Hill Climb Racing.

Taman tutkielman tarkoitus on tarkastella pelimarkkinoilla tapahtuneita muutoksia, tunnistaa,
kuinka menneet yritykset ovat onnistuneet raivaamaan itselleen asiakaskunnan, ja l0ytaa toimivia
lahestymismalleja mobiili-, konsoli- ja PC-pelien kehittdjille tehokkaan toimintastrategian rakenta-
miseksi. Toisin sanoen taman tutkielman tarkoitus on auttaa pelinkehittajia ymmartamaan, mille

markkinalle he ovat tekemassa pelia ja kuinka naiden markkinoiden kohdeasiakkaat tavoitetaan.
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2 KONSOLIMARKKINAT JA NIIDEN HISTORIA

Pelimarkkinoiden kehitys 80-luvulta, jolloin pelimarkkinat romahtivat Yhdysvalloissa lahes arvotto-
miksi, Playstationin lapimurtoon maailmanlaajuisesti vuonna 2001 ja mobiilipelien yleistymiseen
Applen iPhonen julkaisun jalkeen vuonna 2007 ovat kasvattaneet pelimarkkinat yhdeksi maailman
suosituimmaksi viihteenmuodoksi. Pelien suunnittelu ja valmistaminen ovat sita vastoin muodostu-
neet yhdeksi maailman kilpailluimmista teollisuudenhaaroiksi, samalla kun perinteisten AAA-pelien

kehitys prosessista on tullut vuosi vuodelta vaativammaksi ja kallimmaksi (Mahesa 2017).

Pelimarkkinat ovat aina olleet haasteelliset ja menestyminen niilléa on aina vaatinut yrittajilta itse-
naisia ratkaisuja ajankohtaisiin ongelmiin. Kun taman paivan haasteet liittyvat raskaisiin kehitys-
kustannuksiin ja tuhannet yritykset kilpailevat keskenaan omien pelien nakyvyydesta suosituissa
latauspalveluissa, menneisyydessa neuvoteltiin oikeudesta tuottaa peleja suosituille konsolialus-
toille (RGJDAVE 2011), opeteltiin rakentamaan peleja vaikeasti ymmarrettaville laitteille ja ostettiin
konsolivalmistajan pelikasetteja ennen kuin peli saatiin edes kauppoihin myyntiin. (Sheff 1993,
214-215))

Nykyiset haasteet pelien nakyvyyden, markkinoiden saturaation ja pelien tuotantokustannusten
huima nousu, ovat oireita kehittyneesta teknologiasta ja ihmisten lisdantyneistd mahdollisuuksista
osallistua kilpailuun pelimarkkinoilla. Kyse on positiivisesta muutoksesta, jolla on ennalta odotta-
mattomia, vaikkakin negatiivisia, seurauksia pelienkehittelijGille. Aloitteleva yritys hyotyy automaat-
tisesti kehityksen tuomista eduista, kuten huomattavasti tehokkaammista tyokaluista, joustavam-
mista kehitysymparistoista, uusista julkaisu- ja jakelukanavista seka Internetin tarjoamasta markki-

nointikyvysta. Ratkaistavaksi ja& negatiivisten seurausten eliminointi.

Katsaus pelimaailman historiaan on taynna tietoa, jonka tulkinta voi antaa ymmarrysta tulevista
trendeista tai tarjota ratkaisuja tdmanhetkisille ongelmille. Siité syysta kayn lapi modernien peli-
markkinoiden historiaa ja pyrin kiteyttdmaan syita konsolien ja niille julkaistujen pelien menestyk-
selle.
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2.1 Konsolimarkkinoiden alku, 1985

Kolmekymmenta vuotta sitten Nintendo onnistui vakauttamaan Yhdysvalloissa romahtaneet peli-
markkinat julkaisemalla markkinoille kuluttajaluottamusta nauttivan pelialustan. Tuolloinen rysah-

dys tunnetaan nimella "Atari Shock” ja sen aiheuttivat seuraavat seikat:

1. Markkinoilla oli likaa konsoleita, kuten Atari 2600, Atari 5200, ColecoVision ja
Odyssey 2

2. Markkinoille julkaistiin kiintyvalla tahdilla peleja, suuri osa surkeita.

3. Kotitietokoneet alkoivat kiinnostamaan kotitalouksia ja kiinnostus kotikonsoleita
kohtaan vaheni. (Oxford, Nadia 2019).

Viela vuonna 1983 Yhdysvaltain pelimarkkinat olivat arvoltaan 3.2 miljardia dollaria, kun vuoteen
1985 mennesséa niiden arvo oli romahtanut vain 100 miljoonaan dollariin (Lamble 2013). Useat
yritykset joutuivat sulkemaan ovensa ja sijoittajat ehtivat jo miettimaan, olivatko videopelit tulleet

tiensa paahan.

NES, Nintendo Entertainment System (kuva1), oli pelaamiseen erikoistunut kotikonsoli, johon myds
muut pelitalot pystyivat valmistamaan peleja, vaikkakin Nintendon rajaamissa ehdoissa (Cunning-
ham 2019). Konsoli oli julkaistu Japanissa vuonna 1983 Family Computer -nimikkeell ja nauttinut
kotimaassaan menestysta. Nintendo naki mahdollisuuden lapilyontiin Yhdysvalloissa ja pyrki aluksi
solmimaan sopimuksen Atarin kanssa konsolin julkaisusta Amerikan markkinoille. Sopimus kariutui
vaarinkasitysten takia, mutta Nintendo paatti edeta yksin ja julkaista konsolinsa Yhdysvalloissa
vuonna 1985 nimella Nintendo Entertainment System. Jotkut pitivat julkaisua virheena, mutta Nin-

tendon suunnitelma osoittautui ajan my6ta huimaksi lapilyonniksi.

Uuden konsolin menestysta auttoi Nintendon omat laadukkaat pelit, jotka oli julkaistu aikaisemmin
Japanin markkinoille ja edustivat tuolloin pelimaailman huippua, seka konsolin kayttdmukavuuteen
littyvat parannukset. NES:in ohjaimet olivat moninkertaisesti mukavammat ja johdonmukaisemmat
kayttaa, kuin Atarin konsolien ohjaimet (Sin 2019). NES:in pelikasetit suunniteltiin nayttamaan us-
kottavilta ja pelikasettien koteloissa nakyvat kuvat heijastivat pelien todellista visuaalista ilmetta.
Nintendon lisenssisopimus esti pelinkehittajia julkaisemasta pelejaan muille alustoille ja kukin yritys
sai julkaista vain kaksi pelid vuoden aikana. Strategian tarkoitus oli eliminoida Ataria ja muita edel-
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tavia konsoleja piinanneet roskapelit ja kopiot. (Cunningham 2019.) NES:in julkaisun my6ta peli-
markkinat kasvoivat vuoden 1983 romahduksen jalkeen ja kannusti kilpailevia yrityksia takaisin

markkinoille kehittamaan peleja Nintendon alustalle.

Nintendon menestys ja kyky elavoittaa epavarmat pelimarkkinat johtuivat yrityksen kyvysta tunnis-
taa markkinoita piinavat ongelmat ja vastata niihin tehokkaasti. Nintendo ei tarjonnut pelkastaan
pelikonsolia, vaan pyrki tuotesuunnittelulla ja selkealla kolmansien osapuoaliin liittyvalla lisenssi

strategialla vakuuttamaan kuluttajat Nintendon konsolin luotettavuudesta (Cunningham 2019).

KUVA 1. Kuva NES -konsolista (kuva: Evan-Amos 2010)

Nintendon menestykseen johtaneet syyt:

¢ Nintendo Entertainment System oli hinnaltaan kilpailukykyinen.

¢ Konsolin visuaalinen suunnittelu heijasti tuolloin suosittuja VHS laitteita ja silla haluttiin
viestia luotettavuudesta.

¢ Konsolin ohjaimet olivat helposti kaytettavat, luotettavat, kestavat ja ergonomiset verrat-
tuna kilpaileviin tuotteisiin.

o Konsolin pelikasetit suunniteltiin myods niin, etteivat ne nayttaisi lelumaisilta.

¢ Nintendo tuki omaa konsoliaan hyvilla peleilla ja rajoitti huonojen pelien paasya markki-
noille (O’Kane 2015).
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2.2  Menestyspelit NES -konsolilla

Super Mario Bros. (1985) mullisti peliteollisuuden, kun se julkaistiin 1985 ja sita pidetaan Nintendon
tarkeimpana pelind koskaan. Super Mario Bros. (kuva2) maaritteli genret side scroller, platformer

ja teki suosituksi taman tyylin pelit. Nintendon menestys Yhdysvaltain pelimarkkinoilla, ja maail-

manlaajuisesti, on pitkalti Super Mario Bros.in takia (Fitzpatrick & Aneja 2015).

MARIO HngD TIME

106100 x 07 297

KUVA 2. Super Mario Bros. (Nintendo 1983, kuvakaappaus pelisté)

The Legend of Zelda The Legend of Zelda (1986) kehitettiin samaan aikaan Super Mario Bros. -
pelin kanssa ja julkaistiin noin 4 kuukautta Marion jalkeen. Zeldaa pidetaan modernien toimintaroo-
lipelien isdna (kuva3). Pelissa on taysin avoin maailma, jota pelaaja voi tutkia vapaasti oman mie-
lens@ mukaisesti. Pelaajan hahmo kehittyy l0ytaessaan uusia aseita, tyokaluja ja voimasydamia,
mika mahdollistaa uusien salaisuuksien ja linnojen [oytamisen pelimaailmasta. Zeldan pelikasettiin
lisattiin patteri, jotta pelaajat pystyivat tallentamaan pelinsa ilman tarvetta kirjoittaa ylos erillista

koodia, jolla pystyisi jatkamaan pelid myohemmin.
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KUVA 3. The Legend of Zelda (Nintendo 1984, kuvakaappaus pelisté)

Metroid (1986) oli Yhdysvaltojen markkinoille suunniteltu toiminta ja seikkailu peli. Se haki inspi-
raationsa Ridley Scottin elokuvasta "Alien” ja se kehitettiin alun perin salaa Nintendon johtajilta
(kuva4). Metroid on yhdistelma Super Mario Bros.- ja The Legend of Zelda-peleja, yhdistaen Marion
side scroller-luonteen Zeldan avoimeen ja vapaasti tutkittavaan maailmaan. Pelihahmo kehittyy sita
vahvemmaksi, mita useampia aseita, haarniskoita ja tarvikkeita pelaaja l0ytaa pelimaailmasta. Pe-
lagjia kannustetaan etsimaan ja tutkimaan aikaisemmin ulottumattomissa olevia maailmoja uusilla
ominaisuuksilla, ja loytamaan peliin piilotettuja salaisia alueita. Metroid on aarimmaisen suosittu
pelisarja ja toimii prototyyppind mydhemmin suosiota niittdneelle Metroidvania-pelisarjoille (Webs-
ter 2017).
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KUVA 4. Metroid (Nintendo 1986, kuvakaappaus pelisté)

2.3  Sega tunkeutuu pelimarkkinoille, 1989

Sega oli pyrkinyt pelimarkkinoille omalla konsolillaan Japanissa 1985 lahtien, mutta Nintendon li-
senssisopimukset estivat pelitaloja julkaisemasta NES -pelejadn Segan Master System alustalla.
Tasta syysta Sega ei kyennyt kilpailemaan Nintendon lukuisampia ja laadukkaampia peleja vas-
taan teknisesti kehittyneemmalla konsolillaan. Siita huolimatta Sega onnistui |0ytamaan asiakas-
kuntaa Euroopasta ja Brasiliasta, miss& Nintendo ei ollut yhta vahvasti esilla kuin Yhdysvalloissa
ja Japanissa. (Sega Archives 2018, 61-62).

KUVA 5. Sega Genesis (kuva: Evan-Amos 2011)
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Nintendon ankarat lisenssisopimukset, pelienkehitykseen liittyvat saannot ja kolmansien osapuo-
lien huono kohtelu antoi Segalle mahdollisuuden lydda lapi Yhdysvalloissa uudella Sega Genesis
(Mega Drive Euroopassa) -kotikonsolilla, joka julkaistiin Japanissa 1988 ja Yhdysvalloissa 1989.
(Sega Archives 2018, 63.)

Sega Genesis oli ensinnakin 16-bittisena konsolina huomattavasti Nintendon vanhentuvaa 8-bit-
tista konsolia tehokkaampi. Segan lisenssisopimukset kolmansille osapuolille osoittautuivat ysta-
vallisemmiksi ja vahemman rajoittavimmiksi kuin Nintendon, samalla kuin Segan uudistunut mark-
kinointi pyrki tavoittamaan perinteistd vanhempaa asiakaskuntaa (Sega Archives 2018, 63). Osa
uudistunutta markkinointia oli Segan uusi maskotti: Sonic the Hedgehog, Segan vastaus Nintendon
maskotille Mariolle. Sonic oli putkimiesta viledmpi, nopeampi ja dynaamisempi hahmo ja edusti
kiteyttavasti Segan markkinointisanomaa omasta konsolistaan ja siina julkaistavista peleista; Sega
on villimpi, nopeampi ja hienompi kuin Nintendo. Sonic the Hedgehog oli pelina itsessaan energi-
nen ja joskus jopa hakellyttdvan nopeatempoinen kokemus, johon Nintendo ei voinut vastata

omalla konsolillaan.

Segan strategia toimi erityisen hyvin aikana, jolloin Nintendolla ei ollut 16-bittistd konsolia vastaa-
maan Segan asettamaan haasteeseen. Samoin, monet kasvavat pelaajat etsivat kokemuksia, jotka
vastasivat paremmin heidan oman ikaluokkansa odotuksiin. Segan onnistui tavoittaa tdma kasvava
asiakaskunta useilla urheilupeleilla, aiempaa vakivaltaisemmilla pelikokemuksilla ja vanhemmille

pelagjille suunnatulla mainonnalla. (Kotaku 2014.)

Hyva esimerkki Segan toimivasta markkinointistrategiasta ilmenee aikana, jolloin Nintendon oma
16-bittinen konsoli julkaistiin markkinoille kilpailemaan Segan Genesista vastaan. Mortal Kombat,
suosittu ja vakivaltainen kaksintaistelupeli, julkaistiin 90-luvulla pelihalleihin yleisén suureen suosi-
oon. Nintendo antoi julkaista kyseisen taistelupelin uudella konsolillaan poistamalla siita veren ja
sensuroimalla pelin sensaatiomaiset teloitusliikkeet. Sega Genesiksella Mortal Kombat oli aivan
yhta verinen kuin pelihalleissa, vaikka vakivalta piilotettiin pelissa nappainyhdistelmén taakse. Ky-
seinen koodi 16ytyi kuitenkin sen aikaisten pelilehtien sivuilta ja pian jokaisen itsedan kunnioittavan
nuoren miehen muistista. Segan avoimuus vanhemmille suunnattuja pelikokemuksia kohtaan aut-
toi sita kasvattaa markkinaosuuttaan huomattavasti 16-bittisten konsolien sarjassa ja oli 90-luvun
alussa paassyt Nintendon edelle konsolimyynneissa Yhdysvalloissa.

e Segan Genesis / Mega Drive oli Nintendon Entertainment Systemia huomattavasti tehok-

kaampi.
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e Segan markkinointi keskittyi perinteisen asiakaskunnan sijasta teini-ikaisiin ja sita van-
hempiin poikiin, hyodyntaen konsolin tehoa mainoksissa ja sen kykya pyorittaa pelihal-
leista tuttuja peleja kotona.

e Segan lisenssisopimukset, sensuuri ja sopimusehdot olivat Nintendon ehtoja I6yhempia.

24 Menestyspelit Sega Genesiksella

Sonic The Hedgehog (1991) oli Segan vastaus Nintendon Mariolle. Pelina Sonic oli Marion kaltai-
nen, mutta sen luonne oli likkeeltdéé@n nopeampi, visuaalisesti hienompi ja asenteeltaan aggressii-
visempi; Sonic juoksi uskomatonta vauhtia silmukoista lapi, tuhosi robottivastuksia piikikkaalla ke-
hollaan ja hyppi kasittamattomiin korkeuksiin trampoliineista. Pelin musiikki oli trendikasta ja iske-
vaa samalla, kun Sonic oli hahmona viilea ja 90-luvun tavalla katu-uskottava. Sonic esitteli pelina
kaikkea sita mitd Segan konsolilla voitiin tehda ja mihin Nintendo ei kyennyt. (Kotaku 2014.)

+

KUVA 6. Sonic the Hedgehog. (Sega 1991, kuvakaappaus pelisté)

Streets of Rage (1991) on katutappelupeli 90-luvulta, jolloin kyseinen genre oli hyvin suosittu. Sega
tarvitsi hyvan tappelupelin Genesikselle Super Nintendon julkaisun jalkeen voidakseen kilpailla
Nintendon uuden sukupolven konsolin kanssa. Capcom oli kaantdmassa pelihalleissa suosittua
Final Fight-pelid Nintendon uudelle konsolille, jolloin Sega vastasi haasteeseen Streets of Ragella.
Super Nintendolle julkaistu k&&nnds Final Fightista ei ollut erityisen hyva; verrattuna pelihallien
versioon siita puuttui yksi pelattava hahmo, pelimaailmasta oli poistettu kokonainen kentta, pelia ei
voinut pelata kaverin kanssa samanaikaisesti, eika peli voinut renderdida ruudulle useampaa kuin
3 vastustajaa kerralla. Final Fight oli myds sensuroitu ja sen sisaltda oli muutettu kovalla kadella

lansimaiden puolella. Segan Streets of Rage oli kokemukselta paljon kokonaisempi. Pelissa oli 3

17



valittavaa hahmoa, kun Final Fightissa oli vain 2. Streets of Ragen pystyi pelaamaan |api kaverin
kanssa ja peli tarjosi ison maaran erilaisia vihollisia piestavaksi. Objektiivisesti katsottuna Streets
of Rage edusti side scrolling beat 'em upsien ehdotonta karkea, kun Final Fight Super Nintendolla

oli puutteellinen k&annds hyvasta pelista. (McFerran 2014).

KUVA 7. Streets of Rage (Sega 2011, kuvakaappaus pelisté)

Mortal Kombat (1992) on yksi tunnetuimpia ja menestyneimpia taistelupelisarjoja maailmalla. Sen
sanotaan vaikuttaneen vahintaankin epasuorasti ESRB:n synnyttdmiseen Yhdysvalloissa (Enter-
tainment Software Rating Board) ja modernin ikaraja jarjestelman luomiseen videopeleissa. Mortal
Kombat oli vakivaltainen taistelupeli, jossa pelaaja valitsee hahmon 7 joukosta taistellakseen Mor-
tal Kombat-turnauksessa. Peli erosi aikaisemmista peleista kayttamalla piirrettyjen hahmojen si-
jaan digitaalisia kuvia nayttelijoista. Veri, suolenpatkat ja irronneet raajat olivat osa pelin arkea ja
peli tuli erityisen kuuluisaksi teloitusliikkeistaan. Voittajalle tarjoutui mahdollisuus tappaa vastustaja
erityisella finish-likkeelld, minka seurauksena voittaja saattoi repaista havinneen vastustajan syda-
men irti tdman rinnasta, potkaista vastustajan paa irti taman torsosta, tai sytyttaa koko keho tuleen,
jattéen jalkeen vain uhrinsa luurangon. Pelin toiminta ja hahmot vaikuttivat hyvin realistisilta viela
vuonna 1992, jonka seurauksena Nintendo sensuroi Super Nintendolle julkaistun version pelista.
Sega teki samoin, mutta antoi pelin julkaisijan, Midwayn, siséltda salaisen nappiyhdistelman, jolla
pelin vakivalta voitiin aktivoida. Kyseinen nappiyhdistelma osoittautui pelimaailman tunnetuim-

maksi salaisuudeksi nuorten poikien keskuudessa 90-luvulla. (Crossley 2014).
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KUVA 8. Mortal Kombat (Midway Studios 1992, kuvakaappaus pelista)

2.5 Sony Playstation ja 3D konsolien aikakausi

Vaikka Nintendo onnistui lopulta kilpailemaan Segan kanssa 16-bittisilla markkinoilla Super Nin-
tendo Entertainment Systemilla, Sonyn konsoli tulisi syrjayttdmaan Nintendon ja Segan maailman-

laajuisesti julkaistessaan Sony Playstationin (kuva 9) vuoden 1994 lopussa.

KUVA 9. Sony Playstation (kuva: Evan-Amos 2014)

Sonyn strategia uudella 32-bittiselld Playstation-konsolilla keskittyi modernin 3D grafiikan toistoon,
hyddyntdmaan uutta CD tekniikkaa (hinta ja tallennuskapasiteetti) ja luomaan pelienkehittajille suo-
tuisa alusta pelien kehittamiselle. Sonylla ei ollut sisaisia pelitaloja, joten sen oli houkuteltava kol-

mansia osapuolia kehittamaan peleja uudelle konsolilleen. Sony pyrki helpottamaan pelien kehi-
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tysprosessia uudella alustallaan julkaisemalla paivitettavat ohjelmointikirjastot kehittajille, pienen-
tamalla lisenssikustannuksia ja antamalla kehittajille enemman vapautta pelien sisallon suhteen.
(IGN, 1998.)

Vaikka Sega onnistui julkaisemaan oman 32-bittisen konsolinsa, Saturnin (kuva 10), ennen Sonya
Japanissa marraskuussa, 1994, se ei onnistunut kilpailemaan Playstationia vastaan pitkalla aika-
valilla. Sony julkaisi uuden konsolinsa Japanissa noin viikko Saturnin julkaisun jalkeen. Aluksi kum-
matkin konsolit menestyivat tasapuolisesti, mutta Sonyn konsoli osoittautui ajan myota selkeasti

suositummaksi, suureksi osaksi matalamman hintansa takia.

KUVA 10. Sega Saturn (kuva: Evan-Amos 2014)

Playstationin kyky tuottaa 3D grafiikkaa ja sen suhteellisen suoraviivainen kehitysymparistd olivat
kehittajien mieleen Japanissa. Sega oli panostanut Saturnin kanssa 2D grafiikkaan, toisin kuin
Sony, ja Segan konsoli oli teknisesti monimutkaisempi hallita kuin Sony Playstation. Taméan seu-
rauksesta japanilaiset pelistudiot alkoivat suosimaan Sonyn konsolia ja lopulta Sega ei kyennyt
kilpailemaan Sonyn pelitarjonnan kanssa (Stuart, Keith 2015). Japanin julkaisun jalkeen Sony jul-
kaisi PlayStationin Yhdysvalloissa syyskuussa 1995. Konsolin menestys myés Yhdysvalloissa
vahvisti nopeasti Sonyn asemaa pelimarkkinoilla.

Nintendo julkaisi oman Nintendo 64-konsolinsa vasta kesalla 1996 Japanissa (kuva 11) ja myo-
hemmin syyskuussa Yhdysvalloissa, jolloin kilpailu viidennesta konsolisukupolvesta alkoi olla ohi.
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Vaikka Nintendon kehittdama Mario 64 edusti jalleen pelimaailman huippua 3D peleissa ja se jul-
kaistiin yhdessa pelimaailman tehokkaimman pelikoneen kanssa, Sony nautti jo vakiintuneesta
asemasta maailmanlaajuisesti eika Nintendo pystynyt kilpailemaan Sonyn pelitarjonnan kanssa
(Holland 2015). Tunnetut pelisarjat, kuten kriittisen tarkea Final Fantasy Japanissa, Konamin Me-
tal Gear Solid ja Namcon Tekken, olivat siirtyneet Playstationille. Nintendon oli mahdotonta vas-

tata Sonyn tarjontaan yksin.

KUVA 11. Nintendo 64 (kuva: Evan-Amos 2014)

Isoksi syyksi Nintendon vahaiseen pelitarjontaan oli heidan paatoksensa pidattaytya pelika-
seteissa, kun kilpailijat siirtyivat huomattavasti halvempiin Cd-levyihin. Nintendon kasetit olivat kal-
lita ostaa niin kehittajien, kuin kuluttajienkin nakdkulmasta. Square paatti siirtdé suositun Final
Fantasy-pelisarjan Sonyn konsolille Cd-formaatin takia, sanoen, etta heidan visionsa Final Fan-
tasy-peleista ei yksinkertaisesti mahtuisi Nintendon ehdottamalle kasettiformaatille (Leone, Matt
2017). Tama osoittautui ongelmaksi Nintendolle my6s muiden pelienkehittéjien kanssa; Redbook
audio, korkealaatuiset aanitehosteet ja FMV videot, jotka olivat suosittuja tehokeinoja 90-luvulla,
kéytettiin usein Playstation peleissa ja niita oli hankalaa ja kallista saada mahtumaan Nintendon
kaseteille. Tasta syysta Playstationille julkaistuja peleja ei nahty usein Nintendon konsolilla. Lop-
putulos oli, ettd Nintendon konsolilla ei néhty kolmansien osapuolien peleja samalla tavalla kuin
16-bittisten konsolien aikana. (Holland, Luke 2015.)

Sonyn ensimmainen sukellus pelimarkkinoilla oli valtava menestys, vaikka yrityksella ei ollutkaan

aikaisempaa kokemusta pelien kehittamisestd. Taloudelliset resurssit, ajoitus ja hyvin suunniteltu
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konsoli auttoi Sonya tuomaan oikeanlaisen tuotteen pelimarkkinoille silloin, kun heidan kilpailijansa

eivat olleet valmiita kunnolliseen vastaiskuun:

e Sony keskittyi konsolinsa kanssa tuottamaan pelaajia kutkuttavaa seuraavan sukupolven
3D grafiikkaa.

e Sony keskitti resursseja auttamaan ulkopuolisia pelistudioita kehittdméaéan peleja heidan
alustallaan, kuten julkaisemalla hardware APIt.

e Sega Saturn oli teknisesti heikompi, hankalempi kehitysalusta ja kalliimpi kuin Sony
PlayStation.

e Sony julkaisi konsolinsa melkein kaksi vuotta ennen kuin Nintendo pystyi lanseeraamaan
oman uuden sukupolven konsolinsa.

e Sonyn konsolin CD formaatti oli huomattavasti halvempi kuin perinteiset pelikasetit ja nii-
hin mahtui moninkertaisesti enemman tietoa.

e Sonyn markkinoi konsolinsa vanhemmille asiakkaille ja siirsi pelaamisen suuren yleison

eteen.

(IGN 1998; Holland 2015.)

2.6 Menestyspelit Sony Playstationilla

Gran Turismo (1997) on Polyphony Digitalin kehittdma ja Playstationin eniten myyty peli 10 850
000 kappaleella (VG Chartz 2019). Peli erosi kilpailijoistaan kayttamalla pelissaan oikeita lisensoi-
tuja automerkkeja ja luomalla peliin mahdollisimman realistisen ajotuntuman. Pelia markkinoitiin
todellisena ajo simulaattorina ja sen tuotanto kesti noin Svuotta (kuva 12). Ensimmainen Gran Tu-
rismo sisalsi noin 140 autoa kun kilpailevissa tuotteissa autoja saattoi olla noin 4-10 kappaletta ja

se antoi pelaajan ennen nakeméattdméan vapauden tuunailla omistettuja autoja. (Reilly 2013).

KUVA 12. Gran Turismo (Sony Computer Entertainment 1997, kuvakaappaus pelisté)
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Final Fantasy 7 (1997) on seitseméas osa yhdesta maailman tunnetuimmasta japanilaisesta rooli-
pelisarjasta (kuva 13). Roolipelit olivat suosittuja 16-bittisten konsolien aikana ja Squaren Final
Fantasy-sarja oli kasvamassa suosiossa myos Japanin ulkopuolella. Final Fantasy 7 oli odotettu
peli pelaajien keskuudessa ja Squaren paatos julkaista peli Sonyn konsolilla oli jarkytys pelimark-
kinoilla (Leone 2017). Final Fantasy 7 on toiseksi myydyin Playstation peli 9,9 miljoonalla kappa-
leella ja monet pitavat sita pelisarjan parhaana. Peli hyodynsi Playstationin Cd-formaattia taysin
kayttamalla hyvin kehittyneita 3D-animaatioita tarinankerrontaa varten. Samoin pelin taustagrafii-
kat ovat ennalta renderdityja kuvia, jotka ovat usein hyvinkin rikastettuja yksityiskohdilla, animaa-
tioilla ja erilaisilla tehosteilla. Final Fantasy 7 vaati niin paljon tilaa kaikkine sisaltdineen, etta se
lopulta painettiin 3 Cd-levylle. Pelia olisi ollut mahdoton tuottaa Nintendon kasetti pohjaiselle kon-
solille. (Kasavin 1997.)

KUVA 13. Final Fantasy 7 (Square Enix 1997, kuvakaappaus pelista)

Metal Gear Solid (1997) on yksi pelimaailman tunnetuimmista pelisarjoista, ja vaikka pelisarja al-
koikin vaatimattomasti MSX tietokoneella ja sai jatkoa Nintendon 8-bittisella laitteella, Kojiman
keksima hiiviskely simulaattori (kuva 14) 16i itsensa I&pi Sonyn Playstationilla. Kojiman Metal
Gear Solid oli tuotannoltaan hyvin elokuvamainen kokemus, mika hyodynsi jalleen hyvin Playsta-
tion Cd-formaattia. Cd-levyjen tila mahdollisti korkealaatuisen musiikin, &énitehosteet, elokuva-
maiset valikohtaukset ja daninaytellyt keskustelut pelien hahmojen vélilla. Selkeasti vanhemmille
suunnatut tarinat uskottavasti toteutettuna houkuttelivat vanhempia pelaajia Sonyn konsolille.
(Parish 2018.)

23



KUVA 14. Metal Gear Solid (Konami 1997, kuvakaappaus pelisté)

2.7  Microsoft osallistuu kilpailuun, 2003

Sega Saturnin huono menestys kilpailevia konsoleita vastaan painosti Segan tuomaan pelimarkki-
noille uuden konsolin kilpailijoitaan aikaisemmin vuonna 1999. Microsoft osallistui Segan uuden
Dreamcast -konsolin kehitykseen tarjoamalla laitteelle kayttojarjestelméansa Microsoft® Windows®
ja DirectX rajapinnan. Teknologian tarkoitus oli antaa tehokkaammat kehitystyokalut pelienkehitte-

lijGille ja mahdollistaa nettipelaaminen Dreamcastilla (Microsoft 1998).

Dreamcast oli julkaisunsa aikana hyvin suosittu konsoli Yhdysvalloissa, mutta Playstation 2 haa-
mottava julkaisu varjosti Segan konsolia koko sen elinajan. Sega ilmoitti virallisesti lakkauttavansa
Dreamcastin valmistamisen maaliskuussa 2001, kun Playstation 2 oli ollut markkinoilla vain vuoden
ja Dreamcastin hupenevat myynnit osoittivat sen olevan kykenematon kilpailemaan Playstation 2

kanssa.

Playstation 2 tulisi olemaan valtava menestys kulutustuotteena, mika johtui pitkalti sen vahvasta
brandista, laajasta kolmansien osapuolien tuesta ja kyvysta soittaa DVD-levya. Monet DVD-soitti-
met olivat kalliitta vield 2000-luvun alussa ja suhteellisen tehottomia. PS2 oli hyvéa pelikone, mutta
samalla myos tehokas DVD-soitin, sisaltaen kallimpien DVD-soittimen kehittyneita ominaisuuksia
pelikonsolin muodossa. Playstationin 2 mydta Sony ei ollut pelkdstaan valtaamassa pelimarkki-
noita, vaan kilpailemassa asemasta keskeisena viihdekeskuksena ihmisten olohuoneessa.

Microsoft néki Sonyn vaikutusvallan levidmisen kotikonsoleista olohuoneeseen riskina omalle liike-
toiminnalle ja lahti vastataisteluun julkaisemalla oman konsolinsa Xboxin (kuva 15) Yhdysvalloissa
vuonna 2001 (Takahashi 2011b).
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KUVA 15. Xbox. (kuva: Evan-Amos 2014)

Xbox on kuudennen konsolisukupolven mielenkiintoisin konsoli ominaisuuksiensa puolesta. Micro-
softin Xbox julkaistiin sisaisella kovalevylla ja Ethernet-kortilla, mika oli konsolien kohdalla ennen
kuulumatonta. Samalla Xbox oli kaikista konsoleista tehokkain, varsinkin kun huomioidaan konsolin
grafiikka kortti, eli GPU (Graphics Processing Unit). Se pystyi pinnoittamaan kaksiulotteiset teks-
tuurit normal mapeilla, luodakseen niihin syvyytta (kuva 16), hyodyntaa erindisia valotehosteita ja

yksinkertaisesti tuottamalla tehosteita, jotka olisivat olleet mahdottomia kilpailevilla laitteilla.

Normal mapping Without normal mapping

KUVA 16. perustekstuuri ja normal map -tekstuuri. (Jouko Voutilainen 2019, kuvakaappaus Blen-
der 3D-ohjelmasta)

Samalla Microsoft oli kehittdnyt oman DirectX-rajapinnan auttamaan kehittajia hydodyntamaan kon-
solin teknisia ominaisuuksia. Microsoftin kehitystyokalut Xboxilla olivat ylivertaiset kilpailijoiden tar-
joamiin tyGkaluihin verrattuna (Takahashi 2011b). Teknisten ominaisuuksien lisaksi Xbox pystyi

tarjoamaan nettipeleja suoraan laatikosta, kun kilpaileville laitteille taytyi ostaa erillinen Ethernet-
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adapteri Internet-peleja varten. Microsoftin Xbox ja sen ymparille kehittyva Xbox Live-palvelu osoit-
tivat, etta nettipelaaminen oli osana konsolin DNA:ta, kun kilpailijoilla se oli vain vaihtoehto. Toisin
sanoen, Microsoft alusti nettipelikokemuksen konsoleille ennen kuin perinteiset peitollisuuden jatit,
Sony ja Nintendo, nakivat kyseisessa palvelussa mitaan arvoa. Microsoftin investointi Xbox Live-
palveluun oli selkea erottava tekija jo ensimmaisen Xboxin aikana, mutta tulisi muodostumaan pe-
limaailman Kiistattomaksi standardiksi seitsemannen konsolisukupolven aikana, jolloin Microsoft

ohittaisi Sonyn suosiossa (Pitss 2013).

Vaikka Xbox ei kyennyt haastamaan Sonyn konsolia myynneissa ja markkinaosuudesta, Xboxille
julkaistiin eraat kuudennen konsolisukupolven parhaat pelit, useat yksinoikeudella: Halo, Halo 2,
Star Wars: Knights of the Old Republic, Morrowind ja Tom Clancey’s Splinter Cell. Nama pelit hyo-
dynsivat Xboxin ominaisuuksia, kuten GPU-tehosteita, konsolin kovalevya ja korkeampaa maaraa
RAM-muistia. Ennen kaikkea Halo 2 on tunnettu Xbox Live-pohjaisesta moninpelista, missa otte-
luiden matchmaking-ominaisuudet tulisivat toimimaan tienviittana tulevaisuuden raiskintapeleille
(GiantBomb, 2019).

2.8 Menestyspelit XBOXilla

Halo: Combat Evolved (2001) on yksi tunnetuimmista pelisarjoista tanaan (kuva 17) ja on mahdo-
tonta arvailla, kuinka paljon peli on yksin vaikuttanut Microsoftin konsolin menestykselle. Halo uu-
delleensaneli FPS-pelien saanndt ja pelikokemuksen rytmityksen antamalla pelaajalle latautuvan
energiasuojan ja luomalla melkein jokaisesta nykypelista I0ytyvan automaatti tilannetallennuksen.
Kuoleminen Halossa ei vienyt pelaajaa pelin alkuun, vaan usein vain muutamia kymmenia sekun-
teja taaksepain. Halo suoraviivaisti myos pelikokemuksen pakottamalla pelaajan kantamaan kor-
keintaan kahta asetta kerralla ja tekemalla lahitaistelusta tehokkaan ja helposti kaytettavan tavan
taistella. Samalla tavalla kranaattien heittdminen aktivoitiin vain painamalla yhta nappia. Muutok-
set saattavat tuntua pieniltd, mutta kadytanndssa naita saantoja kaytetaan kaikissa moderneissa
FPS-peleissa ja ne ovat tehneet pelikokemuksesta huomattavasti aikaisempaa paremman. (Plant
2012.)
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KUVA 17. Halo: Combat Evolved (Microsoft Corporation 2001, kuvakaappaus pelisté)

Myohemmin julkaistu jatko-osa, Halo 2, sisalsi Microsoftin XBOX Live-palvelun ja mahdollisti
mahtavan nettipelikokemuksen suoraan Microsoftin Live-palvelun kautta. Pelaajat pystyivat puhu-
maan toisilleen ohjaimiin litettavilla mikrofoneilla, jattaa viesteja ja kaytanndssa organisoitua te-
hokkaasti pelisessioita varten. XBOX Live oli standardi, mink& mukaan nettipelikokemuksen arvi-

oitaisiin jatkossa. Halo 2 myi kaiken kaikkiaan noin 8,46 miljoonaa kappaletta (Werner 2018).

Tom Clancy’s Splinter Cell (2002) julkaistiin myds muilla konsoleilla, mutta pelin visuaalisia tehos-
teita ei voitu toteuttaa muilla konsoleilla samalla tavalla kuin Xboxilla (Boulding 2002). Kokemus
jai yksinkertaisesti latteaksi muilla koneilla, jos sattui ndkemaan mihin Xbox pystyi kaikilla valote-
hosteillaan (kuva 18). Splinter Cellin hiiviskely oli verrattavissa Metal Gear Solid -pelisarjaan,
mutta Ubi Softin peli oli hienostuneempi tekoélyn ja pelimekaniikan osalta, ja edusti selkeasti lan-
simaista kehitys filosofiaa realismin ja tarinankerronnan osalta. Splinter Cell myi 6 miljoonaa kap-

paletta Xboxilla, kun Playstation 2 se myi vain 1,18 miljoonaa kappaletta.
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KUVA 18. Tom Clancy's Splinter Cell (Ubisoft 2002, kuvakaappaus pelisté)

Star Wars: Knights of the Old Republic (2003) on Biowaren kehittdma roolipeli. Bioware, on tun-
nettu erinomaisista roolipeleista PC:lla. KOTOR kehitettiin PC:lle, mutta se kaannettiin myds Xbo-
xille, koska Bioware koki konsolin olevan helppo ja hyva kehityskohde tydkalujensa ja arkkiteh-
tuurinsa puolesta (Bioware 2003). KOTOR on tarkeé peli, koska se oli selked merkki lansimaisten
yritysten kasvusta uusien, tehokkaampien konsolien parissa. Japanilaiset pelitalot olivat hallin-
neet konsolimarkkinoita 8-bittisista konsoleista alkaen, mutta kehittyneen grafiikan, tarinankerron-
nan ja yksityiskohtaisten maailmojen esittaminen alkaa osoittautumaan lansimaiden kehittdjien

vahvuudeksi vahvemmilla konsoleilla (kuva 19).

KUVA 19 Star Wars: Knights of the Old Republic (Bioware 2003, kuvakaappaus pelista)

Grand Thet Auto 3 (2002) julkaistiin ensin Playstation 2-konsolille, mutta kaannettiin lopulta myos
Xboxille. Mainitsen Grand Theft Auton 3 tdssa vaiheessa, koska pelisarja on yha tanaan yksi suo-
situimmista pelisarjoista ja koska GTA:n siirtyminen kolmanteen ulottuvuuteen rajaytti sen suo-

sion maailmalla aivan uudella tavalla (kuva 20). GTA 3 pidetaan yhtena peliteollisuuden vaikutus-
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valtaisimpana pelina (Tilt 2002). Grand Theft Auto on aina ollut avoimen maailman peli, mutta pe-
lin kolmas osa mahdollisti kokemuksen aivan uudella tavalla kolmannessa ulottuvuudessa. Pe-
lissa pelaajalla on mahdollisuus leikkia virtuaalisessa kaupungissa ja tehda mita vain mieleen
saattaa juolahtaa, pelin sallimissa rajoissa. Peli kohahdutti vakivallallaan ja kyvylla tappaa sivulli-
sia mielivaltaisesti, mutta onnistui myos ihastuttamaan uskottavalla tarinankerronnalla ja popkult-

tuuri viitauksilla.

KUVA 20. Grand Theft Auto 3: Liberty City (Rockstar Games 2002, kuvakaappaus pelisté)

PC-pelaaminen on kehittynyt samanaikaiset konsolipelien rinnalla ja tuottanut pelimaailmaa jarisyt-
taneita kokemuksia. Tietokoneiden vahvemmat naytonohjaimet, suurempi maara RAM-muistia, ko-
valevyt, hiiret ja nappaimistot mahdollistavat konsoleista poikkeavia pelikokemuksia. Monet isoim-
mista PC julkaisuista hyotyvat tietokoneiden ylimaardisesta tehosta, oheislaitteista ja tietokoneille
tyypillisista verkko-ominaisuuksista. Vaikka moninpeli onkin mahdollista jo konsoleilla, tietokoneilla
Battlefield taisteluita kaytiin 64 pelaajan kanssa tankeilla, autoilla, lentokoneilla, laivoilla ja helikop-
tereilla. Massiiviset Internet roolipelit mahdollistivat tuhansien ihmisten kanssa pelaamisen samaan
aikaan kokonaisissa maailmoissa ja tietokoneiden hiiri/nappaimistd paradigma tekee reaaliaikais-
ten strategiapelien pelaamisen luontevaksi seka mukavaksi (Humphries 2011). Reaaliaikainen va-
laistus, fysiikat ja uskottava tekoaly, vaikka mahdollisia Xbox:illa, ovat arkipaivaa PC:een Doom 3
ja Half-Life 2-peleissa.

Menestyspelit PC:lIa.

World of Warcraft (2004) on Blizzardin tunnettu MMORPG peli. Kyseessa on Internetissa pelatta-
vasta roolipelista, jossa pelaaja valitse erilaisista roduista mieleisensa hahmo ja pyrkii suoritta-
maan pelissa annettuja tehtavia muiden pelaajien kanssa. Jokaisella rodulla ja hahmotyypilld on

itselleen ominainen ulkon&ké ja taidot. Pelimaailma on itsessaan massiivinen ja pyrkii olemaan
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pelaajille avoin, vaikka pelaajien kyky edeta maailmassa on rajoitettu heidan omalla kokemusta-

sollansa ja varusteilla (Kuva 21).

KUVA 21. World of Warcraft (Activision Blizzard 2004, kuvakaappaus pelisté)

World of Warcraft ei ole ensimmainen lajiaan, mutta se onnistui kaappaamaan pelaajien mielikuvi-
tuksen mahtavalla audiovisuaalisella tuotannolla ja valjastamalla pelaajille tunnetun seka suositun
brandin tallaista pelia varten. Toinen pelin vahvuuksista on pelikokemuksen suoraviivaistaminen ja
kyky toivottaa vahemman kokeneet nettipelaajat mukaan seikkailuun. World of Warcraftin huippu-

aikana vuonna 2010, sen palvelussa oli 12 miljoonaa aktiivista tilausta. (MCnamara 2004.)

Half-Life 2 (2004) on Valven tunnetun Half-Life -pelisarjan jatko-osa. Se on tunnettu realistisesta
fysiilkanmallinnuksesta, tekoalysta ja Valven Steam -pelipalvelusta. Half-Life 2 ei voinut pelata il-
man Valven palvelua, mika arsytti monia PC pelaajia, mutta pelin laatu ja tuotantoarvot vakuutti-
vat asiakaskunnan asentamaan palvelun pelid varten (kuva 22). Tanaéan Steam on PC maailman
tunnetuin latauspalvelu peleilld ja sovelluksille ja Half-Life 3 on edelleenkin yksi odotetuimmista
jatko-osista koskaan. (Griffin 2014.)

KUVA 22 Half-Life 2 (Valve 2004, kuvakaappaus pelisté)
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Command & Conquer: Red Alert 2 (2000) on Westwood Studiosin tunnettu RTS (Real-Time-Stra-
tegy) peli ja keskittyy genrensa mukaisesti reaaliaikaiseen strategiaan (kuva 23). Pelaajaa valitse
joukkueen liittoutuneiden ja venalaisten valilta ja pyrkii voittamaan vastustajansa taistelukentalla.
Pelissa pelaajalle annetaan usein tukikohta, jota on laajennettava uusilla rakennuksilla, joukoilla
seka infrastruktuurilla. Kaikki on rakennettava tasapainossa, jotta tukikohdassa voi olla jatkuva
tulonlahde tuotannolle, sahkoa ja puolustavia joukkoja. Kaikki yksikot pelissa toimivat eraanlai-
sella kivi, sakset ja paperi paradigmalla, ollen vahvoja joissakin toimissa, mutta heikkoja toisissa.
Pelaajan tehtava on valjastaa omien joukkojensa vahvuudet vihollista vastaan ja pyrkia ehkaise-
maan omien heikkouksien hyodyntaminen vihollisen puolelta. Reaaliaikaiset strategia pelit olivat
hyvin suosittuja tietokoneilla 2000-luvun aikana ja hyddynsivat tietokoneiden hiiri/nappaimisto yh-

distelmaa tavalla, mika olisi ollut mahdotonta konsoleille. (Rowlatt 2017.)

KUVA 23. Red Alert 2 (Westwood Studios 2000, kuvakaappaus pelisté)

2.9 Seitsemas konsolisukupolvi, 2005

Kilpailu kuudennen konsolisukupolven aikana oli maksanut Microsoftille kaiken kaikkiaan noin 3,7
miljardia dollaria, mutta alkuperaisen Xboxin aikana tehty tyo tulisi palkitsemaan Microsoftia sen
seuraavan konsolin aikana (Takahashi 2011d). Alkuperéisen Xboxin strategiaa jatkettiin uudella
Xbox 360-konsolilla (kuva 24), mutta Microsoft ymmarsi, etta heidan oli paastava markkinoille ai-
kaisemmin, mieluiten ennen kilpailevia yrityksia. Uusi konsoli suunniteltiin halvemmaksi tuottaa,
varsinkin pitkalla aikavalilla ja talla kertaa sen prosessorit suunniteltiin valmiiksi hyvissa ajoin ennen
julkaisua. DirectX ja kehitysohjelmisto tulisi olemaan alan huippua ja alkuperaisen Xboxin Live-

palvelu tulisi olemaan oleellinen osa konsolin kayttokokemusta. Monet pelienkehittajista paasivat
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aloittamaan kehitysprosessinsa ajoissa ennen uuden Xboxin julkaisua, koska konsolissa kaytet-
tava prosessori oli hyvin samanlainen kuin Applen kéayttdman IBM PowerPC 970-prosessori. Hin-
naksi laite sai 299 dollari versiosta, jossa ei ollut kovalevya ja kovalevylla varustettu versio maksoi
399 dollaria.

KUVA 24. Xbox 360 (kuva: Evan-Amos 2016)

Sonyn suunnitelmat seuraavan Playstationin kanssa eivat edenneet ollenkaan yhta suotuisasti.
Uuden konsolin arkkitehtuuri oli varsin tehokas, mutta samalla hyvin monimutkainen. Uuden
Playstationin arkkitehtuurin opiskelu ja ymmartaminen veisi aikaa, mika asetti Sonyn sisaiset stu-
diot etulydntiasemaan kolmansiin osapuoliin nahden. Jotkut Sonyn siséisista studioista olivat iloisia
tasta, koska he tiesivat voivansa tuottaa nayttavampia peleja nopeammin, kuin kilpailevat yritykset.
(Takahashi 2013). Konsoli kuitenkin mydhastyi huhutusta 2005 julkaisusta, koska Sony ei ollut ky-
ennyt valmistamaan konsolilleen erillista grafiikka sirua, eika pelien kehittamista varten tarvittavia
spesifikaatioita ollut saatavilla pelitaloille. Sony alkoi tarjoamaan k&antéjaa pelienkehittajille vasta
kuusi kuukautta ennen konsolin varsinaista julkaisua, mika tapahtui lopulta marraskuussa 2006.
Tama ja puutteellinen kehitysympéristd ei antanut kehittéjille tarpeeksi aikaa oppia kayttdmaén So-
nyn uutta konsolia, saati sitten kehittda pelia valmiiksi konsolin julkaisua varten (Takahashi 2013).
Toinen syy konsolin myéhemmalla julkaisulle, ja samalla korkeammalle hinnalle, oli Playstationin
sisaltava Blu-ray-soitin, jonka tekij@noikeussuojan spesifikaatiot eivat olleet valmiina vielda maalis-
kuussa 2006.

Microsoft ehti julkaisemaan konsolinsa ensin marraskuussa 2005 ja vaikka konsolin myyntia riivasi

ATI:n grafilkka sirun myohaisesta valmistumisesta johtuva konsolien puute, Microsoftin uusi Xbox
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360 menestyi vahintaankin yhta hyvin kuin heidan ensimmainen konsolinsa. Microsoftilla oli my6s
muutama menestyspeli tarjolla suoraan julkaisuhetkelld, kuten Infinity Wardin Call of Duty 2 ja Se-

gan Condemned. Kaiken kaikkiaan Xbox 360 julkaisuhetkella peleja oli tarjolla 15 kappaletta.

2.9.1 Playstation 3:n julkaisu

Sonyn virheet PlayStation 3 (kuva 25) suunnittelussa ponnahtivat esiin viimeistaan konsolin lan-
seerauksessa vuonna 2006. Konsoli oli kallein koskaan julkaistu kotikonsoli ja maksoi 499 dollaria
tai 599 dollaria, riippuen ostiko konsolin 20GB vai 60GB sisaisella kovalevylla. Laitteen emolevysta
|6ytyi ylimaarainen Emotion Engine-niminen prosessori PS2-pelien yhteensopivuutta varten ja kon-
solin sisélsi edistyneen Blu-ray soittimen, mika lisasi laitteen hintaa huomattavasti. Koneen arkki-
tehtuuri itsessaan kaantyi Sonya vastaan, koska pelitaloilla ei ollut aikaa tuottaa sisaltda konsolin
julkaisua varten. Kolmansilla osapuolilla kesti noin 6 kuukautta oppia pelkastaan ymmartamaan

miten laitteella saisi tehtya demon pelista (Takahashi 2013).

KUVA 25. Playstation 3 ja Playstation 3 slim (kuva: Evan-Amos 2011)

Seitsemannen konsolisukupolven myoéta tekniikka oli kehittynyt siihen pisteeseen, etta pelienkehi-
tyksesta oli tullut kallista. HD-resoluutio, miljoonat polygonit, tekstuurit ja niiden erinaiset pinta te-
hosteet vaativat yha enemman aikaa tuottaa samalla kun pelien monimutkaisuus kasvoi fysiikan-

mallinnuksen ja kenttasuunnittelun osalta. Pelitalot eivat enaa julkaisseet peleja yksinoikeudella
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yhdelle alustalle, ellei konsolivalmistaja tarjoa kehittajille taloudellista syyta tehda niin, vaan pyrki-
vat saamaan pelinsa kaikille konsoleille maksimoidakseen myynnit. Sony oli tehnyt omasta konso-
listaan hankalan kehitysalustan ja vaikka se olikin teoreettisesti hyvin tehokas, laitteen ominaisuuk-
sien hyodyntaminen vaati sen verran aikaa ja perehtymista, etta Xbox 360-pelit nayttivat usein
vertailussa paremmilta kuin Playstation 3:n pelit. Suositun Call of Duty -pelisarjan versiot ovat poik-
keuksetta nayttaneet paremmilta ja pyorineet soljuvammin Xbox 360-konsolilla kuin Playstation 3lla
(Leadbetter 2012). Samaa koski lahes kaikkia kummallekin alustalle julkaistuja peleja. Ainoastaan
Sonyn sisdiset studiot, kuten Naughty Dog tai Polyphony Digital, osasivat hyddyntaa Playstationin

kallista arkkitehtuuria tavalla, joka erotti heidan pelinsa kilpailusta.

2.9.2 Nintendo Wii erottautuu kilpailusta

Nintendo julkaisi seuraajan Gamecubelle marraskuussa 2006. Konsoli oli luonteeltaan taysi erilai-
nen kuin Playstation 3 tai Xbox 360. Se oli vain 2 kertaa tehokkaampi kuin edeltdjansa Gamecube
(Nintendo Wii Specs, 2014) ja sen kayttokokemus perustui likkeen tunnistaviin ohjaimiin, jotka
muistuttivat kaukosaatimia. Microsoft ja Sony pyrkivat tuomaan konsolit standardiresoluutiosta te-
ravapiirron aikakaudelle ja panostivat konsoleissaan suorituskykyyn, mutta Nintendo pysytteli stan-
dardiresoluutiossa ja keskittyi uudistamaan ihmisten kasitysta pelikokemuksesta liikkeentunnista-

miseen perustuvilla peleilla.

KUVA 26. Nintendo Wii (kuva: Evan-Amos 2010)
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Wii oli sensaatiomainen menestys ja sita tultaisiin myymaan yli satamiljoonaa kappaletta seitse-
mannen konsolisukupolven aikana. Vertailtaessa, Xbox 360 myytiin 85 miljoona kappaletta ja
Playstation 3 noin 86 miljoonaa kappaletta (Statista 2019). Nintendon halpa konsoli, noin 249 dol-
laria julkaistaessa, verrattuna huomattavasti kalliimpiin kilpailijoihin onnistui kaappaamaan tavalli-
sen kuluttajan mielikuvituksen Wii Sportsin kaltaisilla likkeentunnistukseen perustuvilla peleilla
(Walton 2009). Nintendon vallatessa uusia markkinoita se kuitenkin menetti kosketuksen hardcore
-pelaajiin, jotka pysyivat, tai siirtyivat pelaamaan haluamiaan peleja, Sonyn ja Microsoftin konso-
leille (Jiuliani 2012).

210 Nintendon menestys oli myds sen kompastus

Nintendon halpa konsoli oli matalampi kynnys monelle peleista kiinnostuneille asiakkaalle, mutta
sen vanhentunut arkkitehtuuri ei kyennyt pyorittamaan tehokkaampien Playstation 3 ja Xbox 360
peleja. Monet seitsemannen konsolisukupolven tunnetuimmista peleista, kuten Skyrim, Fallout 3,
Bioshock, Assasins Creed, Minecraft, Far Cry, Call of Duty: Modern Warfare, Grand Theft Auto V,
Mass Effect tai Street Fighter 4, jaivat julkaisematta Nintendo Wiille juuri tasta syysta.

Ylla mainitut pelit eivat olisi teknisesti yksinkertaisesti toteutettavissa Wii:n vahemman tehokkaan
raudan kanssa, silla ne kehitettiin varta vasten Sonyn ja Microsoftin tehokkaammille konsoleille.
Ajan myota laitteiden tekniset erot tulisivat vain selkeammaksi samalla kun Wii:n pelitarjonta supis-
tuisi, silla ulkopuolisten kehittajien oli vaikea kilpailla Nintendon sisaisten studioiden pelien kanssa

heidan erikoisella Wii -alustallaan (Jiuliani 2012).

Nintendo itse pyrki tarjoamaan peleja uudelle kasuaali asiakaskunnalleen ja teki tasta syysta mo-
nista peleistaan liian helppoja tai yksinkertaisia. Vaikutti silta kuin Nintendo oli keskittynyt enemman
miellyttamaan uuttaa, silloin talldin pelaavaa asiakaskuntaa hardcore-asiakkaiden kustannuksella.
Lopulta, vaikka Nintendo myi eniten konsoleita seitsemannen konsolisukupolven aikana, se onnis-

tui vieraannuttamaan perinteiset pelaajat pois omalta alustaltaan (Cassamina 2008).

211 Apple iPhone & indie-pelien nousu, 2007

Pelien kehitys on seitsemannen konsolisukupolven aikana tullut erityisen kalliiksi ja pelk@staan

markkinoille paasy vaatii ison tiimin, paljon rahaa ja suhteita konsolinvalmistajiin tai julkaisijoihin.
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Lansimaiset pelistudiot ovat parempia hyodyntamaan tehokkaita konsoleita ja valtaavat pelimark-
kinat lannessa. Seitsemannen konsolisukupolven isoimmat pelit ovat Idhes poikkeuksetta lansimai-
sia peleja, kuten Call of Duty 4, GTA IV, Halo 3 ja Gears of War. Ainoastaan Nintendon Wii konsoli
dominoi pelimarkkinoita japanilasilla peleilla, kuten Wii Sports, Wii Play, Wii Fit, Mario Kart Wii ja

Super Smash Bros. Brawl (Gamesradar 2014).

Kehittynyt teknologia, digitaaliset levityskanavat, tuotantotyokalut ja pelien rakentamista varten ke-
hitetyt pelimoottorit, kuten Unity ja Unreal Engine, mahdollistavat pelienkehityksen perinteisten
mallien ulkopuolella. Itsendisesti kehitetyt ja julkaistut pelit alkavat iimaantumaan Microsoftin Live
Arcade -palveluun ja pian myds muiden konsolien latauspalveluihin. Itsenaisesti julkaistut pelit, eli
indie-pelit, eroavat perinteisista peleista niin, ettd ne ovat usein kehitetty pienella tiimilla ja hyvin
rajallisella budjetilla. Peleilld ei ole usein julkaisijaa, mika usein tarkoittaa, ettei pelin visiota tarvitse
hyvaksyttaa rahoittajan kanssa. Tasta syysta Indie pelit ovat usein kokeilullisia ja erikoisia sisallon
kanssa, tarjoten usein valtavirrasta poikkeavaa viihdetta ja kokemuksia. Kokonainen peli saattaa
olla kehitetty yhden vahvan teeman ymparille, kuten rakkaus, kaipuu tai mielenterveysongelmat.
(Gnade 2010).

Indie-pelien toiminta on ollut aluksi rajoitettua ja pelit kooltaan pienia. Ajan myota projektien kon-
septit ovat kasvaneet kuitenkin kunnianhimoisemmaksi, pelit ovat tulleet kooltaan isommiksi. Hil-
jalleen indie-markkinat ovat muodostuneet oleelliseksi osaksi pelimarkkinoita. Minecraft, ehkapa
pelimaailman tunnetuin indie-peli, julkaistaan vuonna 2011 ja myy vuoteen 2016 mennessa yli 100
miljoonaa kappaletta erindisten pelialustojen kautta (Cox 2016). Garry’s Mod, Braid, Super Meat

Boy ja Terraria osoittavat, etta pienten, ketterien kehitystiimien indie-pelit ovat tulleet jaadakseen.

212 Apple, i0S & Android

Apple julkaisi iPhonen kesakuun lopussa vuonna 2007 ja loi kdytanndssé uuden teknologian kate-
gorian: alypuhelimet. Vaikka laite oli aluksi suljettu ulkopuolisilta kehittajilta, Applen paatds avata
iPhone ulkopuolisille ohjelmistokehittajille rajaytti auki taysin uudenlaiset markkinat hyétyohjelmille
ja peleille (Bel 2011). Googlen Android alusta kehittyi Applen vanavedessa ja pian alypuhelimista
muodostui yksi maailman halutuimmista teknologiatuotteista. Apple ja Google ovat yhdessa raken-

taneet perustan modernille mobiilimarkkinalle latauspalveluidensa kautta.
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Sovellusten ja palveluiden myynti on helppoa Googlen ja Applen sovelluskaupoissa. Kynnys paasta
markkinoille on matala ja sosiaalisen median palvelut, kuten Facebook, Youtube ja Instagram,
muodostavan luonnolliset markkinointikanavat uudelle teknologialle. Tehokkaat kehitysymparistot
ja tuotantotyokalut mahdollistavat kevyemman tuotantoprosessin kuin perinteisemmilla alustoilla,
kuten kotikonsolit ja tietokoneet. Samoin pitkalle kehittyneiden verkostojen suoma infrastruktuuri
luo edellytykset mobiilipelimarkkinoille, jotka ovat tanaan yhta arvokkaat kuin PC ja konsolipeli-
markkinat yhteensa (Batchelor 2018). Ennen kaikkea, jokainen myyty alypuhelin edustaa potenti-
aalista asiakasta mobiilipelikehittajalle. Verratessa perinteisiin peli alustoihin, alypuhelimien kayt-
tajia uskotaan olevan markkinoilla noin 2.5 miljardia kappaletta vuoteen 2019 mennessa (Statista
2019), kun maailman myydyinta kotikonsolia, Playstation 2, on myyty noin 158 miljoonaa kappaletta
(Thang 2017).

213 Seitsemas konsolisukupolvi venyy pisimmaksi

Xbox 360, Playstation 3 ja Wii edustavat konsoleiden kehityssykleissa pidinté konsolisukupolvea,
noin kahdeksaa vuotta. Microsoftin ja Sonyn konsolien hinta ja alkuinvestoinnit uusien kayttajien
hankkimiseksi olivat niin suuret, etta kumpikaan kilpailijoista ei halunnut siirtya uusiin alustoihin
normaalin viiden vuoden syklin jalkeen (Campbell 2012). Konsolien ominaisuuksia ja kayttdliitty-
maa voitiin parantaa niissa olevien kovalevyn ja kayttdjarjestelman kautta. Sen liséksi Microsoft ja
Sony muuttivat konsoleidensa fyysista suunnittelua useammin, kuin koskaan aikaisemmin, seitse-
mannen konsolisukupolven aikana. Muutoksilla korjattiin laitteisiin liittyvia kipukohtia ja niista tehtiin
halvempia valmistaa. Sony poisti Playstation 3 emolevysta PS2 -peleja varten asennetun Emotion
Enginen samalla kun Microsoft pyrki minimoimaan oman konsolinsa tuotantovaiheessa syntyvia
ylilampenemiseen liittyvia ongelmia. Sukupolven alussa julkaistut konsolit kayttéliittymineen olisivat

lahes tunnistamattomia niiden paivitetyista versioista saman konsolisukupolven lopussa.

Seitsemannen konsolisukupolvien konsolit olivat kallimpia kuin koskaan aikaisemmin (lukuun ot-
tamatta Nintendo Wiitd), mutta niitd myytiin hurjia maaria, noin 269 miljoonaa kappaletta yhteensa.
Se oli enemman kuin koskaan aikaisemmin konsolisyklin aikana (Thang 2017). Seitsemas konsoli-
sukupolvi rakensi konsoleista viihdekeskuksia kotiin, mahdollisti indie-pelien esilletulon isoille peli-

markkinoille ja todisti mobiilipelimarkkinoiden synnyn uusilla &lypuhelimilla.
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2.14 Menestyspelit seitsemannen konsolisukupolven aikana

Minecraft (2009-2011) on kenties historian tunnetuin indie-peli ja se edustaa vaihtoehtoisen peli-
kehityksen joustavuutta hinnoittelussa ja kehitysfilosofiassa (kuva 27). Se oli alun perin yhden
Markus Perssonin kaden ty6ta ja julkaistiin pelattavaksi vuonna 2009 PC:eelle, ennen kuin peli oli
kokonaan valmis. Kehitysvaiheessa ostettu peli oli halvempi kuin valmis tuote ja mahdollisti pe-
lagjia osallistumaan pelin kehitysprosessiin palautteen ja testaamisen muodossa. Minecraft
ideana olisi todennakdisesti jaanyt julkaisematta konsoleilla, koska se on peli-idealtaan niin erikoi-
nen. Minecraftissa pelaaja voi tehda mita haluaa pelin sisaisten saantéjen puitteissa, mutta siina
ei ole selvaa suuntaa tai seikkailua. Peli on visuaalisesti hyvin askeettinen, mutta samalla hyvin
modulaarinen ja tunnistettava. Minecraftia on myyty vuoteen 2016 mennessa yli 100 miljoonaa
kappaletta. (Cox, Alex 2018).

KUVA 27. Minecraft v.1 (Mojang AB 2009, kuvakaappaus pelisté)

Wii Sports (2006) sisallytettiin Nintendon Wii konsoliin kaikkialla muualla maailmassa kuin Japa-
nissa ja Eteld-Koreassa. Peli osoitti selkedsti asiakkaille mita konsolin likeohjaimilla voitiin tehda
peleissé ja se oli ddrimmaisen suosittu kuluttajien keskuudessa (kuva 28). Wii Sportissa pelaaja
voi valita pelattavaksi nyrkkeilyn, tenniksen, golfin, keilaamisen ja pesépallon. Jokainen peli pyrkii
hyodyntamaan konsolin liiketunnistusominaisuuksia mahdollisimman intuitiivisesti ja hauskasti.
Wii Sports oli suora osoitus siitd, miten menestys voidaan saavuttaa uudenlaisilla ideoilla massii-

visen audiovisuaalisen spektaakkelin sijasta. (Purchese 2009).
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KUVA 28. Wii Sports Tennis (Nintendo 2006, kuvakaappaus pelisté)

Call of Duty 4: Modern Warfare (2007) on militaristinen FPS peli ja se edustaa monella tapaa seit-
semannen konsolisukupolven pelisuunnittelufilosofiaa. Se on yksi suosituimmista peleista jul-
kaistu tuolloisille konsoleille ja se hyddynsi alustojensa vahvuuksia edukseen. Peli otti kaiken irti
konsolien raudasta ja oli audiovisuaalisesta nakokulmasta katsottuna taysin omassa luokassaan.
Pelia pystyi yksinpelin jalkeen pelata netissa muita pelaajia vastaan ja siihen paivitettiin uusia mo-
ninpeli kenttia julkaisun jalkeen. CoD 4 edustaa Hollywoodin Blockbuster-elokuvia pelimaail-
massa ja sysasi Call of Duty -pelisarjan yhdeksi pelimarkkinoiden tuottavimmaksi ja tunnetuim-
maksi brandiksi (Veloria 2012) niin hyvéassa kuin pahassa: se oli kaunista katsella, mutta oli teko-
alyn ja omaisuuksien puolesta peli oli hyvin pinnallinen (kuva 29). Pelia oli kuitenkin helppo hy-
pata pelaamaan nettiin ihan lyhyissakin pyrahdyksissa ja sen progressio jarjestelma nettipeleissa
oli koukuttava. Call of Duty -pelisarja on tdndan yksi maailman suosituimmista ja siita julkaistaan

versio lahes vuosittain.

KUVA 29. Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision Blizzard 2007, kuvakaappaus pelista)
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Angry Birds (2009) julkaistiin iPhonelle ilman sen kummempaa fanfaaria, mutta se onnistui kaap-
paamaan sukupolven mielikuvituksen hauskoilla hahmoillaan ja toimivalla idealla (kuva 30).
Angry Birds on pelina aarimmaisen yksinkertainen, mutta se tekee juuri sen, mita mobiilipelilté tu-
lisi odottaa: se hyddyntaa laitteensa ominaisuuksia tuottamaan miellyttdvan pelikokemuksen mo-
biililaitteen asettamissa ehdoissa. Angry Birdsissa pelaaja ampuu vihaisia lintuja kohti vihreita si-
koja, jotka ovat usein suojassa jonkinlaisten rakennusten takana. Pelin reaaliaikainen fysiikanmal-
linnus, kosketusnayttda intuitiivisesti hyddyntava kayttoliittyma ja nopeatempoinen pelikokemus
nosti Rovion nopeasti mobiilipelimaailman huipulle (Cheshire 2011).

KUVA 30. Angry Birds (Rovio 2009, kuvakaappaus pelisté)
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3 MODERNIT PELIMARKKINAT, 2013-2019

Nintendo oli julkaissut seuraajan suositulle Wii konsolille vuonna 2012 nimeltad Wii U. Konsoli oli
suorituskyvyltaan Wiitd huomattavasti tehokkaampi, mutta ei kyennyt kilpailemaan tehojen kanssa
pian julkaistavien Playstation 4 ja Xbox Onen kanssa. Kaiken lisaksi Wii U:n kolmiydin prosessori
perustui IBM:n PowerPC arkkitehtuuriin, joten pelien kaantaminen Sonyn ja Microsoftin konsoleilta
Nintendon konsolille olisi vaikeampaa arkkitehtuuristen erojen takia. Wii U:n myyntivaltti ja erottava

tekija oli sen ohjaimeen sisallytetty 6,2 tuuman nayttd, mika mahdollisti muista konsoleista poik-

keavia pelimahdollisuuksia.

KUVA 31. Wi U-ohjain (Bioware 2019)

Ohjaimen nayttda pystyi kayttdmaan eraanlaisena kamerana pelimaailmaan, jolloin TV kuva naytti
yhta perspektiivia pelimaailmasta ja ohjaimessa oleva naytto toista. Samoin, pelaajan olisi mahdol-
lista pelata peleja suoraan naytdn ohjaimesta eika kayttaa erillista nayttda konsolia varten ollen-

kaan. Ohjaimeen upotettu nayttd toimi myds kosketusnayttona.

Konsolin omaperaisyys ei kuitenkaan riittanyt vakuuttamaan kuluttajia, jotka eivat osanneet erottaa
Wii U -konsolia aikaisemmasta Wiista. Wii U on Nintendon huonoiten menestynyt kotikonsoli kos-
kaan, myyden vain 12 miljoonaa konsolia maailmanlaajuisesti. Konsolin huonosta menestyksesta

huolimatta, jotkut laitteen ominaisuuksista tulisivat kayttoon Nintendon seuraavassa konsolissa.
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3.1 Playstation 4 & Xbox One

Sonyn ja Microsoftin uudet konsolit olivat Wii Uta perinteisempié. Kuten on tapana, konsoleiden
suorituskykya oli nostettu entisestaan, mutta ei enaa samalla marginaalilla kuin seitsemannen su-
kupolven aikana. Erikoisten prosessoriarkkitehtuurien sijasta kummatkin laitteet olivat nyt proses-
sorien ja integroitujen naytonohjainten nakokulmasta lahes identtiset, perustuen Intelin tunnettuun
ja suosittuun X86 arkkitehtuuriin (Cunningham 2013). Tama helpottaisi pelien ja sovellusten kehit-
tajia kd@nnostoissa ja nopeuttaisi tyoskentelya yleensa, koska konsolien arkkitehtuuri on niin tun-
nettu PC maailmassa. Kummassakin konsolissa on perustaltaan 500GB kovalevy, Blu-ray soitin,

8-ytimen prosessorit moniajoja varten ja wifi kortit nettipelaamista varten.

KUVA 32. Playstation 4, musta konsoli vasemmalla, ja Xbox One valkoinen konsoli oikealla
(kuva: expertreviews.com 2019)

Microsoftin menestyi erinomaisesti seitsemannen konsolisukupolven aikana. Jopa Yhdysvaltain
presidentti Barack Obama viittasi Xboxiin vuoden 2009 puheessaan koululaisille (Huffingtonpost
2009). Microsoft ei kuitenkaan onnistunut jatkamaan menestyskulkuaan uudella konsolisukupol-
vella, koska se ei onnistunut vakuuttamaan ydinasiakaskuntaansa koneensa ylivoimaisuudesta.
Sen sijaan, etta konsoli olisi keskittynyt tarjoamaan parhaan mahdollisen kokemuksen pelaajille,
niin kuin Microsoft oli pyrkinyt tekemaan Xbox 360 kanssa, sitd markkinointiin hardcore-pelaajien
kustannuksella kasuaalille asiakaskunnalle ominaisuuksilla, joilla ei ollut niinkaan tekemisté pelaa-
misen kanssa, mutta joilla oli suora vaikutus konsolin hintaan. Sekavan markkinoinnin lisaksi Mic-

rosoft lahti jostain kumman syystd monimutkaistamaan laitteen kayttokokemusta, vaikeuttamalla
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sita tarpeettomasti. Konsolin julkistustilaisuudessa vuonna 2013 Xbox Onen kerrottiin vaativan jat-
kuvaa yhteytta internettiin pelien pelaamista varten ja lainapelien pelaamista rajoitettiin mielivaltai-
silla saanndilla, jolloin pelin lainaaminen toiselle Xbox Onen omistajalle muodostui hammentévan
vaikeaksi prosessiksi, koska peli levyja ei voinut enaa yksinkertaisesti antaa kaverille pelattavaksi.
Tama poisti myds mahdollisuuden myyda vanhoja peleja eteenpéin. Microsoft lahti rikkomaan tra-
ditiota omalla alustallaan ja sai osakseen pelaajien epaluottamuslauseen. Sen lisaksi iso osa kon-
solin julkistamistilaisuudesta kului viihteen, urheilun ja TV ominaisuuksien esittelyssa, jolloin pelit
nayttivat jaavan taka-alalle. Konsolin esittelyssa pyrittin korostamaan ihmisten liikkeita ja aanta
tunnistavaa Kinect-sensoria. Xbox Onen hinnaksi ilmoitettiin 499 dollaria, mika oli noin 100 dollaria
enemman kuin jo vuonna 2013 julkaistu Playstation 4, johtuen kalliista Kinect lisalaitteesta. (Gilbert
2015.)

Sony valjasti Microsoftin virheet omissa markkinointikampanjoissaan ja painotti oman konsolinsa
hintaa ja vapautta kayttaa sita, miten pelaajat itse halusivat. Sonyn mantra For the Players oli
Playstation 4 ohjaava filosofia ja sita kaytettiin kaikissa Sonyn mainoksissa. Microsoft oli uskonut
Kinectin olevan Xbox Onen erottava vahvuus, silla teknisesti Playstation 4 oli muuten hyvin saman-
lainen kuin Xbox One. Varsinaiseksi ongelmaksi muodostui huonon markkinoinnin lisaksi Kinectin
tuoma100 dollarin lisahinta. Kavi ilmi, etta konsoleiden paaasiallinen asiakaskunta halusi pelata
peleja eika puhua tai liikkua laitteelleen. Pelien ohjaaminen ja Kinectin integroiminen pelikokemuk-
seen intuitiivisesti oli selkeasti vaikeata, koska siina ei juurikaan onnistuttu. Pelaajat pelasivat pe-
lejaan mieluummin perinteisilla ohjaimilla, jolloin pelihahmojen ohjaus oli ennakoitavaa ja tarkkaa.
Kinectin toiminta vaati myds Xbox Onelta enemman prosessointi tehoja, mika johti siihen, etta suo-
rassa vertailussa Playstation 4 pelit olivat usein renderoity korkeammalla resoluutiolla kuin Xbox

One pelit ja se toimi Sonyn eduksi markkinointi puolella (Gilbert 2015).

Kahdeksas konsolisukupolvi on ollut vahvasti Sonyn hallussa uusien konsolien julkaisun jalkeen,
vaikka suurin osa nykyisita peleista julkaistaankin kummankin valmistajan laitteille. Microsoftin paa-
t0s yrittda tavoittaa Nintendon l6ytdma kasuaali-asiakaskunta oman ydinasiakaskunnan kustan-
nuksella osoittautui kohtalokkaiksi paatoksiksi. Vaikka Microsoft tekikin muutoksia konsolinsa toi-
mintaan ja paatti sallia kaytettyjen pelien myynnin, vaihdon ja lainaamisen perinteisella tavalla,
luottamus ydinasiakkaaseen oli menetetty. Asiakkaan luottamuksen takaisin saaminen vaatii Mic-

rosoftilta nyt aikaa ja uusia investointeja.
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Kilpailuerot pyritdédn nykyaan luomaan yksinoikeudella julkaistuilla peleilla, kuten Halo, Gears of
War, God of War ja Uncharted -pelisarjat, ja palveluilla. Microsoftin Xbox Live on edelleen vahvin
integroitu internet palvelu millaan konsolialustalla ja sen huhutaan pian olevan myos saatavilla Nin-
tendo Switchilla (Plante 2019). Sony on tehnyt paljon titd oman Playstation Network Service (PSN)
kanssa, mutta se ei ole yhta luotettava tai nopea kuin Xbox Live. Mainittakoon myos, etta Micro-
softin paatds luopua Kinect strategiastaan ja Kinectin poisto uusista Xbox One S- ja X -konsoleista,
ovat toimineet heidan eduksensa. Tama on lisannyt Xbox konsolien myyntia, mutta muutoksista
huolimatta Sonyn etumatka on tasséa vaiheessa liian suuri kurottavaksi kiinni nykyisen konsolisuku-

polven aikana (Polanco 2018).

3.2 Nintendo Switch

KUVA 33. Nintendo Switch kytkettyné néyttoén (kuva: Gamespot.com 2017)

Wii U oli floppi ja Nintendo ymmarsi joutuvansa tekeméaan téita voittaakseen kuluttajan luottamuk-
sen seuraavalla konsolillaan. Nintendo iimoitti marraskuussa 2016, etta Wii U:n tuotanto lopetettai-
siin vuonna 2018 ja sen korvaava konsoli oli tulossa markkinoilla marraskuussa 2017 nimelta Nin-

tendo Switch.

Switch on Nintendon tavoin erikoinen konsoli eika se pyri kilpailemaan suoraan Xboxin ja Playsta-
tionin kanssa. Sen sijaan Switch pyrkii hyddyntamaan kaikkea Nintendon pelimarkkinoilla oppimaa
tietotaitoa ja muodostamaan harmonisoidun alustan Nintendon aikaisemmin kehittamista pelialus-

toista (Ohannessian 2017). Switch on kaytanndssa tehokas ja pelaamiseen suunniteltu tabletti,
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jonka kylkeen on istutettu kaksi ohjainta. Nama ohjaimet eivat kuitenkaan ole tavallisia, vaan sisal-
lyttavat peruspelaamiseen tarvittavat analogiset tatit seka digitaaliset painikkeet. Kaiken taman li-
saksi ohjaimiin on sisallytetty normaalia tarkempi varina ominaisuus ja gyroskooppi liikeohjausta
varten, kuten oli Nintendon aikaisemmissa Wii -ohjaimissa. Ohjaimet ovat irrotettavissa tabletista,
jolloin niista muodostuu kaksi pienta ja erillista ohjainta, tai ohjaimet yhdistetaan pidikkeeseen, mika

tekee niista Playstation 4 ja Xbox Onen kaltaisen ohjaimen (Nintendo 2017c).

KUVA 34. Nintendo Switch mobiilina ja telakoituna (Kuva: Jouko Voutilainen)

Kummassakin Switchin kylkeen asettuvassa ohjaimessa on my6s infrapuna lahetin, jolla voidaan
manipuloida tapahtumia peleissa. Switchia voi pelata suoraan tabletin 6,2 tuuman naytolta niin,
kuin Wii U:n tablettimaisella ohjaimella pystyi pelaamaan peleja ilman erillista nayttoa. Konsoli voi-
daan asettaa myos erilliseen telakkaan, joka nayttoon liitettyna siirtda kuvan konsolista naytdlle.
Talléin Switch toimii, kuin mik& tahansa pelikonsoli. Konsolin vahvuus on sen dynaaminen luonne:
Switch voidaan nostaa konsolin telakasta hetken mielijohteesta, jolloin pelikuva siirtyy konsolin
omalle naytdlle ja pelia voi jatkaa mobiilisti. Kun konsoli taas telakoidaan, kuva siirtyy automaatti-
sesti takaisin naytolle. Muutos on nopea ja yksinkertainen suorittaa. Switchin omalla néytolla pela-
tessa laitteen prosessorin tehoja tiputetaan, jotta sen akun lataus kestaisi pidempaan (normaalisti
noin 3 tuntia). Naytonohjaimen tehojen tiputusta kompensoidaan dynaamisella resoluutiolla ja

muilla prosessorin taakkaa vahentavilla tempuilla.

Switch julkistettiin maailmanlaajuisesti lokakuussa 2016 ja paatyi kauppojen hyllylle maaliskuussa
2017. Koneen mobiililuonne ja suoraviivaistettu kayttdlittyma ovat tehneet siita hyvin suositun ja
Strategy Analytics ennustaa Nintendon myyvan enemman konsoleita vuonna 2019 kuin Sony (Stra-

tegy Analytics 2018). Vaikka Nintendon peleja voidaankin pelata kotisohvalla, niin konsolin mobii-
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liluonne mahdollistaa pelaamisen missa vain. Pelaaja voi myos keskeyttaa pelinsa hetken mielijoh-
teesta asettaa konsolin lepotilaan nappia painamalla, kuten alypuhelimilla, ja jatkaa pelia myohem-

min tahtonsa mukaisesti.

Switchin matalampi suorituskyky uusiin konsoleihin verrattaessa ei ole vaikuttanut sen menestyk-
sen vuoteen 2019 mennessa, vaikka se on ollut yleensa ongelma Wii- ja Wii U-konsolien kanssa.
Sen sijaan monet pelitalot ovat alkaneet julkaisemaan uudelleen pelejaan Switchille, kuten Doom
2016 ja Skyrim. Indie-kehittajat ovat myos loytaneet Switchista alustan pienemmille peleilleen ja
useat suositut pelit, kuten Underworld, Stardew Valley, Outlast, Owlboy, Hollow Knight ja Celeste
ovat saatavilla Switchille Nintendon digitaalisesta latauspalvelusta. Useat Nintendo Wii U:n peleista
on myds kaannetty Switchille, kuten Mario Kart Deluxe, The Legend of Zelda: Breath of the Wild ja
Donkey Kong Country: Tropical Freeze ja hyodyntavat uudemman Switchin mobiiliominaisuuksia,

kuten lepotiloja ja mobiilipelaamista.

3.3 Indie-pelit

Indie-pelit ovat nykyaan oleellinen osa Microsoftin, Nintendon ja Sonyn latauspalveluita, ja usein
ne ovat aivan yhta odotettuja kuin isojen julkaisijoiden suositut pelisarjat. Indie-kehitysmallista on
tullut suosittua sen ketteryyden ja kustannustehokkuuden kanssa. AAA pelien kehitystiimit saatta-
vat sisaltaa satoja ihmisia ja vuosien kehitysurakan. Indie-peleissa tiimi voi koostua vain 1-3 hen-
kilosta, jolloin kehityskulut pysyvat pienina, mutta ansaintapotentiaali on yha suhteellisen korkealla.
Indie-pelit ovat myos hyva asiakkaille, koska ne tarjoavat usein mahtavia pelikokemuksia huomat-
tavasti pienemmalla hinnalla. Sony, Nintendo ja Microsoft ovat pyrkineet vaihtelevasti luomaan
kommunikaatiokanavia indie-yhteisoihin ja tukemaan heidan kehitystyotaan omalla alustallaan,
jotta ndma pienemmat pelit 16ytaisivat asiakkaansa myods heidan omilla alustoillaan. Muutos asen-
teissa ja halu kuunnella naité pienempia kehitystiimeja on ollut oleellisena osana Indie markkinoi-
den kehittymiselle viimeisten vuosien aikana (Valens 2018). Muutos valmistajien asenteissa antaa
mahdollisuuden pienillé ja ketterille kehitystimeille tehda peleja ja kilpailla isojen AAA-pelien
kanssa konsoli markkinoilla. Indie-pelit ovat myos kasvaneet koossa ja useat julkaisut tapahtuvat
indie-peleihin keskittyvien julkaisijoiden kautta. Siitd huolimatta kaikki kehitys ei ole ollut positiivista.
Valven Steam -palvelu on ollut vuosia tunnettu paikka indie peleille, mutta pienempien pelien jat-

kuva julkaisu ja saturaatio alustalla on johtanut vaheneviin myyntilukuihin. Nakyvyys on tarkeaa ja
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pienet pelitalot eivat usein ymmarra markkinoinnin ja pitkajanteisen liketoiminnan tarkeytta (Doug-
las 2018). Nintendo Switch on ollut hyva alusta monelle pienemmalle pelitalolle, varsinkin niille,
jotka ovat ymmartaneet kaantaa pelinsa konsolille ajoissa, mutta yha kasvava kilpailu ja jatkuvasti
kasvava pelien maara kaikissa latauspalveluissa, tekevat tuloksellisen toiminnan vaikeaksi myos

indie-pelimarkkinoilla.

3.4 Mobiilipelit

Vuonna 2019 mobiilipelaaminen on markkina segmenttina yhta iso kuin PC- ja konsolimarkkinat
yhteensa (Newzoo 2018). Nopeaa kasvua on tukenut alypuhelinten yha kasvava asiakaskunta ja

pitkalle kehittyneet, maksu- ja latauspalveluita mahdollistavat, Internet- ja mobiiliverkkoyhteydet.

Mobiilipelien luonne on pysynyt edelleen konsolipeleja huomattavasti yksinkertaisempana, mutta
pelien suunnittelijat ovat oppineet kehittdmaan uusia rahoitusmalleja iimaisille peleilleen ja raken-
tamaan peleja, jotka hyddyntavat mobiililaitteiden siséisia ominaisuuksia, kuten GPS paikannusta
ja puhelinten mobiilia luonnetta. Mobiilipelimarkkinoiden suurimmat tekijat tuottavat yha parempia
peleja laitteiden heikkouksia ja vahvuuksia kunnioittaen: yha useampi peli on alusta asti suunniteltu
toimimaan kosketusnaytolla, pelien grafiikka huomioi tavallista pienemmat naytét ja pelikokemuk-
set tahditetaan lyhyiksi, virkistaviksi pyrahdyksiksi paivan tapahtumien valissa. Suurin osa peli-
markkinoiden kasvusta on tapahtunut mobiilipelimarkkinoilla, mutta se ei tarkoita, etteikd mobiili-

markkinoilla ole my0s haasteita.

Isoimmat laitevalmistajat, kuten Apple, Huawei ja Samsung, paivittavat lippulaiva tuotteitaan lahes
vuosittain, tuoden markkinoille ynha tehokkaampia laitteita uusilla ominaisuuksilla. Tama mahdollis-
taa uuden teknologian kayton myds peleissa, kuten Augmented Reality, mitd Apple on esitellyt
viimeisimpien iPhone julkaisujuhlissa. Nopeat kehityssyklit tuovat kuitenkin mukanaan myos ongel-
mia. Kotikonsolit vaihtuvat noin viiden vuoden valein, vaikka viimeisimmat konsolisyklit ovatkin ol-
leet pidempia. Siita huolimatta, laitteet ovat arkkitehtuurinsa puolesta pysyneet samana, mika pois-
taa kehittdjiltd huolen yhteensopivuus ongelmista. Kaannostoita on tehtéva vain eri konsolialus-

toille, joita I6ytyy markkinoilta tanaan kolme: Ps4, Xbox One ja Nintendo Switch.

Mobiilimarkkinoilla Android puhelimet ovat suurilta osin hyvin samanlaisia, mutta markkinoilta |0y-
tyy silti iso maara eri tehoisia ja ominaisuuksia omaavia tuotteita, eika yhdelle laitteelle kehitetty
peli valttamatta toimi oikein toisella (Caoili 2012). Applen tuotteet ovat Googlen Android laitteita
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pitkaikaisempia ja niiden sisainen tekniikka homogeenisempaa. Kuitenkin iPhone 6 ja iPhone X:an
valilld on huimasti eroa suorituskyvyissa. Kehittajien on otettava huomioon laite erot kehitysproses-

sissa ja kohdistettava peli soveltumaan spesifisille laitemalleille.

Isoimmat haasteet mobiilipelimarkkinoilla littyvat pelienkehittajien tuotteiden nakyvyyteen Applen
ja Googlen latauspalveluissa, toimivan rahoitusmallin lI6ytamisessa, seka pelaajien pitdminen ak-
tiivisina omissa peleissa. Yltiomainen pelitarjonta on romahduttanut pelien arvon Googlen ja Ap-
plen latauspalveluissa ja mobiilimarkkinoiden kasuaalit asiakkaat on vaikea pitaa sidottuna omassa

tuotteessa, saati sitten saada heidat maksamaan pelista.
Menestyspelit nykymarkkinoilla:

Pokémon Go (2016) on Nianticin kehittama Augmented Reality -peli lylaitteille. Peli valjastaa
Nintendon tunnetun Pokémon sarjan ja sulauttaa pelin idean, erikoisten olentojen kerailyn luon-
nossa, oikeaan maailmaan alypuhelinten GPS- ja kamerateknologian avulla. Pokémoneja voi nyt
|6ytaa mista vain maailmassa, mutta useasti ne keraantyvat erikoisten rakennusten ja tunnettujen
nahtavyyksien lahelle. Peli on kannustanut ihmisia likkumaan ja toimimaan sosiaalisesti l0ytaak-
seen mahdollisimman monta pelin olennoista. Nianticin pelin ydin idea on innoittanut satoja mil-

joonia ihmisia poistumaan kodeistaan ja pelaamaan peleja taysin uudella tavalla.

Mario Maker (2016) julkaistiin Nintendon Wii U -konsolille ja vaikka konsolia myytiin vain noin 13
miljoonaa kappaletta, Mario Makeria myytiin yli 4 miljoonaa kappaletta. Pelin idea on antaa pelaa-

jille tyokalut, joilla rakentaa kenttia suosittuun Super Mario -pelisarjaan ja jakaa niitd muille pelaajille
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Internetin valityksella. Super Mario Maker hyodynsi Wii U:n tablettiohjainta ja teki siita oleellisen

osan pelin kayttoliittymaa.

KUVA 35. Super Mario Maker (Nintendo 2016, kuvakaappaus pelisté)

Battle Royal pelit, kuten Player Unknwon’s Battlegrounds, Fortnite, Apex Legends (2017-2019)
ovat olleet viime vuosien suosituimpia peleja. Kyseessa on Internetissa pelattavat moninpelit, jo-
hon osallistuu 100 pelaajaa. Pelaajan tehtava on tuhota muita pelaajia ja jaada viimeiseksi selviy-
tyjaksi taistelukentalla voittaakseen pelin. Pelimuotoihin [dytyy variaatioita, kuten joukkuepeli,
missa kaksi 50 jasenen joukkueetta taistelee toisiaan vastaan voitosta taistelukentalld. Kaikissa
Battle Royal peleissa on jonkin verran variaatioita, mutta peli yleensa alkaa siita, etta pelaajat las-
keutuvat taivaalta pelikentalle, etsivat ymparistosta aseita ja pyrkivat selviytymaan ottelun lop-
puun asti tappamalla vastapelaajia tarpeen mukaisesti. Fortnitessa (Kuva 39) pelaajat voivat vai-
kuttaa ymparistoonsa oleellisesti hakuilla ja rajahteilla. He voivat myos rakentaa siltoja, suojia ja
muita erindisia rakenteita. Apex Legends (kuva 38) ja Fortnite ovat ilmaisesti ladattavissa, mutta
sisaltavat pelin sisaisia kauppoja, mista pelaajat voivat ostaa lisaa sisaltoa peliinsa. Player Unk-
nown’s Battlegrounds (kuva 37) on maksullinen kokemus. Fortnite on naisté peleista suosituin ja
on ladattavissa kaikilla moderneilla konsoleilla, tietokoneella ja jopa mobiililaitteilla.

KUVA 36. Player Unknown's Battlegrounds (PUBG Corporation 2017, kuvakaappaus pelisté)
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KUVA 38. Fortnite -promokuva (Epic Games 2017, kuva kaapattu Fortniten sivustolta)

Super Mario Odyssey (2017) on Nintendon viimeisein julkaisu 3D Super Mario -pelisarjaan. Peli
mainitaan tassa sen takia, etta se hyodyntaa alustaansa erinomaisesti ja osoittaa pelisuunnittelun
puolesta, miten mobiilipelimaailman ajatuksia voidaan sulauttaa tripla a pelien maailmaan harmo-
nisesti. Super Mario Odysseyn pelimaailmat ovat hyvin avoimia ja mahdollistavat kaikenlaisia it-
senaisia kokeiluja pelaajien toimesta. Jokainen pelimaailma sisaltaa suuren maéaran erilaisia teh-
tavia, mitka voidaan suorittaa vapaassa jarjestyksessa pelaajan halun mukaisesti. Peli on helppo
aloittaa ja sen tehtavat ovat usein nopeasti suoritettavissa, vaikka bussi- tai junamatkan aikana.
Peli tallentaa tilanteen aina kun tehtava suoritetaan tai pelaaja avaa peliin uutta sisaltéa. Pelin
Metacritic arvio on tdndan 97% ja IGN on antanut sille arvioksi 10/10 (Metacritic 2017; McCaffrey
2017).
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KUVA 39. Super Mario Odyssey (Nintendo 2017c, kuvakaappaus pelisté)
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4 KUINKA KILPAILLA PELIMARKKINOILLA

Etsin taustatietoa pelimarkkinoilla tapahtuneesta kehityksesta pelialustojen ja niiden menestysta
edesauttavien pelien nakokulmasta. Ei ole ollut mahdollista mainita kaikkia menestyksekkaita pe-
leja jokaisella konsolilla taman tutkielman suppeuden takia, mutta olen pyrkinyt huomioimaan alus-
tojaan erityisesti hyodyntavia peleja, koska ne auttavat osoittamaan malleja, joiden kautta kehittajat
ovat loytaneet menestysta pelimarkkinoilla. Taman tiedon lisaksi haastatella peliteollisuudessa
tydskentelevia ihmisia saadakseni heiltd ensikaden tietoa ja nakemysta alalla tydskentelysta ja
alalla tapahtuvista muutoksista. Haastattelut on tehty kasvokkain Tuppuraisen kanssa ja puheli-
mitse Kristolan seka Silvennoisen kanssa. Tuppurainen ja Silvennoinen ovat kummatkin Oulussa
asuvia henkiloita ja Kristian Kristola asuu Espoossa. Esitin jokaiselle haasteltavalle ennalta mietit-

tyja kysymyksia ja kirjoitin ylos vastaukset tata tutkielmaa varten.

41 Haastateltavat ja kysymykset

Markus Tuppurainen
Graafinen suunnittelija ja pelisuunnittelija seuraavissa yrityksissa:
e Koukoi Games
e Wargaming 2017-2018
o Everywear Games 2015-2017
e Rovio Entertainment Ltd. 2010-2015
o Digital Chocolate Inc. 2005-2010
e Bugbear Entertainment Ltd. 2003-2005
o WES (Wireless Entertainment Services Finland) 2001-2003

Kristian Kristola
Ohjelmoitsija ja suunnittelija seuraavissa yrityksissa:
e Kiuas Games
e Red Lynx 2013-2016
e Lpware 2011-2012
e Kuuasema 2009-2010

Abe Silvennoinen
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Mediatuotanto, sosiaalinen media & markkinointi yrityksissa:

e Crowchild 2018-2019
e Namida Games Oy 2015-2015
e Minus Degree Mobile Oy 2013-2015

Haastattelussa kysyin seuraavat peruskysymykset haastateltavilta:

Kysymys 1: Miké on mielestési oleellisin muutos pelimarkkinoilla viimeisen 10 vuoden aikana ja

miksi?

Markus Tuppurainen:

F2P -malli, erityisesti mobiilimarkkinoilla, mutta ehka sitakin oleellisempi on sen aiheuttama muutos
pelintekijoiden ajattelumallissa, ettei enaa tehda "vain" pelia, vaan kokonaisvaltaista palvelua.
Pelkka hauska mekaniikka ei yksin enaa riita, vaan tuote pitaisi jo etukateen suunnitella viihdytta-
maan pelaaja viela viikkojen, kuukausien ja jopa vuosien paasta. Pelaajan pitaisi kokea palvelu
harrastuksena. Nain mita enemman palveluun on kaytetty aikaa, rahaa tai siina on solmittu sosiaa-
lisia siteita, sita korkeampi on pelaajan kynnys lopettaa pelin pelaaminen. Luonnollisesti iso osa

peleista ei taivu tdhan formaattiin, siksi pelien monimuotoisuus on kutistunut huomattavasti.

Kristian Kristola:

Sosiaalisen median ja palveluiden sitominen pelikokemukseen, varsinkin mobiilipuolella. Pelaami-
sesta on muodostunut sosiaalinen ajanvietto miesten kesken ja sosiaalisten ominaisuuksien val-
jastaminen miesten keskeiseen ajanviettoon on tarkeaa moninpelien pitkaikaisyyden kannalta. Sa-
malla pelaaminen on siirtymassa pois pelien ostamisesta ja omistamisesta Netflixin kaltaiseen strii-
maus palveluun, missa peleista ei enaa makseta kappalehintaa, vaan peleja voi pelata oman mie-
lensd mukaisesti kuukausimaksuisella palvelulla. Oleellinen, jo tapahtunut muutos on freemium-
pelien nousu suosioon. Freemium-pelit, kuten Fortinite ja Clash of Clans, ovat maailman suosituim-

pien pelien joukossa, tuottaen noin miljardi dollaria voittoa vuodessa.
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Abe Silvennoinen:

Mobiili laitteiden kyky luoda samanlaisia pelikokemuksia kuin kotikonsoleilla ja tietokoneilla. Sa-
malla mobiilipelien vaikutus perinteisiin PC- ja kotikonsolipelaamisen luonteeseen on varteenotet-
tavaa, kuten mikromaksut, freemium-mallit, intensiivisemmat peliloopit ja sosiaalisen median as-

pektit pelikokemuksissa.

Kysymys 2: Miké on télla hetkelléd kannattavin segmentti (PC, konsoli vai mobiili) pelimarkkinoilla

ja miksi?

Markus Tuppurainen:
Mobiili on alustana kasvanut vuosi vuodelta ja on sitd my6ten kasvattanut myos uusien pelaajien
maaraa. Tosin aivan hiljattain uusien puhelinten myynti ei enaa ylittanytkaan aiempia vuosia. Mark-

kinat voisivat olla valmiina uudelle murrokselle.

Kristian Kristola:
Jokaisella markkinasegmentilla on omat haasteensa, mutta mobiilipuolella voi ottaa enemman ris-
keja ja olla luovempi, koska tuotanto on siella halvempaa ja mobiilipeleihin liittyvat odotukset eivat

ole yhta korkealla kuin muissa markkinasegmenteissa.

Abe Silvennoinen:
Mobiilipuoli on kannattava markkinasegmentti nyt ja tulevaisuudessa. Vanhemmat haluavat katsoa
televisiota ja ostavat senkin takia lapsilleen mieluummin monitoimilaitteen, jolla voi myos pelata,

kuten alypuhelin ja tabletti.

Kysymys 3: Miké on tehokkain tapa hakea rahoitusta peliprojektia varten?

Markus Tuppurainen:
Hyva idea ei riita vakuuttamaan ketaan tanaan. Uskottava tiimi ja valmiiksi hiottu pelidemo voivat

vakuuttaa rahoittajat ja mahdollistaa Kickstarterin tapaisia kampanjoita.

Kristian Kristola:
Hyva idea ja toimiva demo ovat ehdottomia rahoitusta hakiessa. Samalla on mietittava yrittamisen

liketalouspuoli kuntoon, koska rahoittajat vaativat uskottavan ja pitkaaikaisen suunnitelman omalle
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sijoitukselle. Pelialan tapahtumat ja konferenssit ovat hyva paikka I6ytaa kontakteja, joille esitella

omaa peliprojektia ja hakea rahoitusta.

Abe Silvennoinen:

Perinteisten ajatusten lisaksi saattaa olla jopa hyodyllista hakea rahoitusta yrityksista, joilla ei ole
mitaan ymmarrysta pelimarkkinoista. Tallaiset yritykset eivat voi auttaa tuotantoprosessissa tai
yleensa markkinoinnissa, mutta joskus rahoituksen saaminen on helpompaa tietdmattomalta ra-
hoittajalta. Nain toimittin Namidan rahoituksen kanssa. Kaanteisesti, jos pystyy vakuuttamaan pe-
limarkkinoita ymmartavan rahoittajan omasta projektista, niin yleensa heiltd on mahdollisuus saada
neuvoa ja muuta apua itse pelinkehitysprosessissa ja markkinoinnissa. Olisi kannattavaa kuitenkin
hakea rahoitusta instansseilta, jotka ovat kytkoksissa yrityskiihdyttamaoihin. Yrityskiihdyttdmot ovat

hyva ympaéristd tehokkaalle tydskentelylle ja yhteistyolle.

Kysymys 4: Mitké ovat oleellisimmat haasteet, joita pelien kehittéjét joutuvat voittamaan menes-

tydkseen pelimarkkinoilla?

Markus Tuppurainen

Jos rahoitus ja itse pelin tekeminen on hallussa, seuraava haaste on saada paa pinnalle massiivi-
silla julkaisumarkkinoilla. Steamissa julkaistiin 2017 enemman peleja kuin aiempina vuosina yh-
teensa. Sama ilmié on nakynyt mobiilisovelluskaupoissa jo pitkaan. Uusia tekijoita ja peleja on niin

paljon, etta hyvankin pelin voi olla vaikea tulla loydetyksi.

Kristian Kristola:

Pelienkehittdjilla on paljon selatettdvana voidakseen menestya nykymarkkinoilla. Lahtokohtaisesti
tuotteen tulisi olla hyva ja viimeistelty. Viimeistellyn tuotteen tunnistaa hetkessa ja se erottuu aina
edukseen. Markkinointi on iso haaste ja se on vahintaankin yhta tarkea kuin itse tuote. llman mark-
kinointia pelia ei lataa tai pelaa kukaan muu kuin kehittajien lahipiiri. Markkinointi voidaan tehda
julkaisijan kautta tai itse ja kummassakin lahestymistavassa on omat etunsa, mutta jonkun on teh-

tava se.

Abe Silvennoinen:
Tarkeaa pelimarkkinoilla on 16ytaa oma asiakaskuntansa. Pitaa olla selvaa kenelle peli on tehty,
jotta markkinointi voidaan suunnitella tavoittamaan tarvittava asiakaskunta. Tuote on myos bran-

dattava, koska se on mitd ihmiset tulevat jatkossa tunnistamaan. lhmiset ovat lojaaleja brandeille,
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jos ne edustavat positiivista kokemusta. Tehokasta on myos ymmartaa, etta pyoraa ei tarvitse kek-
sia uudelleen. Hyvat ideat kannattaa kopioida, mutta niita on my0s parannettava ja ymmarrettava

miten ne soveltuvat parhaiten juuri omassa pelissa.

4.2 Internet keskustelut

Olen kerannyt tietoa pelimarkkinoilta myds katsomalla ja lukemalla tunnettujen kehittajien haastat-
teluja Internetissa. Vaikka haastattelut eivat varsinaisesti seuraa oman haastatteluni kysymyksia,
niista 1dytyy usein tarkeita tiedonjyvia, neuvoja ja kokemuspohjaista tietoa, jota voi soveltaa tehok-

kaasti omassa tyoskentelyssa.

Pluralsight.com -sivusto on haastatellut pelinkehittdja John Newcomeria ja julkaissut keskustelun

sivustollaan.

An interview with legendary game designer John Newcomer

Midway Games

Plurasigh.com haastattelu, 24,2015. (An interview with legendary game designer John Newcomer
2015).

John Newcomerin nakemys pelisuunnittelusta on kokonaisvaltainen: pelien on toteutettava funkti-
onsa, mutta hyva tuote vaatii aina nakemysta asiakaskunnasta ja psykologiasta ymmarrysta sen
mielenkiinnon kaappaamiseksi. Newcomerin alkuperainen suunnitelma oli tulla lelujen keksijaksi,
mutta siirtyi leluista videopeleihin nahtyaan Space Invadersin vuonna 1978. John kehitti suositun
Joust -pelin pelihalleihin vuonna 1982. Hanen kokemuksensa lauta- ja korttipeleista, leluista ja nii-
den suunnittelusta soveltuvat hyvin videopelimarkkinoille. Gordon Barlow oli vanhempi kollega
Marvin Glassilla ja toimi Johnin mentorina. Johnin mukaan han oppi Marvinilta enemman leluista
ja peleista muutamassa kuukaudessa kuin han oli oppinut koko koulu aikanaan. Marvin oli keksinyt
suositun lautapelin "Mouse Trap” ja opetti Johnille kokonaisuuksien hallintaa: estetiikka, funktio ja
tuotanto. Tuotteen kehitys on Johnin mielesta hauskaa, mutta on pystyttava my6s myymaan tuote
markkinoilla. Nykymarkkinoilla Kaikki tama vaatii budjetin ja tuotteen jatkuvuuden ajattelua pitkalla

tahtaimella, jotta yritys voi tienata leipansa ja jatkaa yritystoimintaa.

John viittaa muutamiin elokuviin ohjenuorina pelien kehitykseen, kuten Die Hard, Aliens, Inglorious
Basterds ja The Avengers. Jokainen tuote tekee jotain paremmin kuin sarjassa kilpailevat elokuvat,
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kuten Pixar-elokuvat, jotka ovat viilattu erityisesti lapsille. Samoin voi tarkastella peleja, kuten Mi-
necraft, Doom ja World of Warcraft. Mainitut pelit ovat onnistuneet kaappaamaan oman asiakas-
kuntansa tekemalld jotain paremmin kuin kukaan muu kilpailijoista. World of Warcraft teki massii-
viset nettiroolipelit helposti [ahestyttavaksi tavallisille pelaajille, Doom valjasti 3D-grafiikan ja hekti-
sen taistelun yhteen, luoden pohjan FPS-pelisarjoille, ja Minecraft oli ensimmainen peli, joka antoi

pelaajalle kyvyn muokata maailmaansa haluamalla tavalla pelin sisaisilla materiaaleilla.

John mainitsee muutoksen F2P rahoitus hankalaksi videopeliteollisuudelle. Toisaalta, hanelle muu-
tos ei ollut yhta vaikea, koska hanen kokemuksensa pelihalleista vaati hanta rahastamaan pelaa-
jilta pienia summia muutaman minuutin valein. Johnin mukaan nykysuunnittelijan pitaa olla hyva
psykologi ja myyntimies, koska kehittajan on ymmarrettava, miksi inmiset pelaavat peleja ja kuinka
pelaajat saadaan maksamaan tuotteesta vapaaehtoisesti. F2P-pelien luonne vaatii paljon tausta-
tutkimusta, jotta kehittajat oppivat ymmartamaan, miksi heidan pelejaan pelataan ja miksi pelaajat
kaikkoavat ilmaisen pelin luota. Toiminta tekee pelien kehittamista reaktiivisen, koska pelit julkais-
taan yleensa pienessa muodossa ja niiden annetaan kehittya ajan myota suuremmiksi ominaisuuk-
sien ja sisallon suhteen. F2P pelit jatkavat yleensa olemassaoloaan niin kauan, kun pelaajat suos-

tuvat pelaamaan pelia.

Game Dev Underground on Tim Ruswickin Youtube -kanava, missa han haastattelee Pinstripen
kehittajaa Thomas Brushia Internetin valityksella. Haastattelun paateemana on indie-pelien kehitys

ja markkinointi.

What Being a Successful Indie REALLY Takes - Interview with Thomas Brush
Atmos Games
Game Dev Underground haastattelu, elokuu 6, 2018. (What being a successful indie REALLY

takes | Interview with Thomas Brush 2018).

Thomas Brush edustaa indie-pelinkehittajia pelilldan Pinstripe, jonka han kehitti yksin viiden vuo-
den ajan. Kyseessa on suosittu arvoituksilla hdystetty seikkailupeli, joka julkaistin Steamissa ja
iPhonelle vuonna 2017. Haastattelussa Thomas Brush kehottaa indie kehittéjia olemaan tekematta
peleja yksin ja sen sijaan etsimaan kontakteja, joiden avulla tuotteen menestys voidaan maksi-
moida. Isoimmaksi esteeksi menestykselle Brush nakee kilpailun ja markkinointikustannukset. Ha-
nen neuvonsa kehittelijdille on etsia alusta asti seuraajia, vaikka Youtube-videoiden avulla, jotka
houkutellaan asiakkaiksi peliprojektin paatteeksi, koska isoin ongelma pienilla kehitystaloilla on
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tulla nahdyksi. Kaikki mahdolliset kanavat on kaytettava, jotta peli voi saada nakyvyytta markki-

noilla.

Thomas Brush kehitti Pinstripe-peliaan noin 4 vuoden ajan yksin ja onnistui saamaan ylimaaraista
rahoitusta pelilleen Kickstarterin kautta, jolloin peliin saatiin mukaan pelin tarinan ja tunnelman kan-
nalta olennainen aaninayttely. Thomas painottaa arvon antamisen tarkeytta peleissa ja tuotteissa;

ihmisille on annettava syy, miksi pelata pelia.

Doubleplus -kanava tuottaa State of Play -haastattelu ohjelmia Youtubessa. He haastattelivat
Team Meatin Edmund McMillenia pelimarkkinoista ja Super Meat Boy -pelin tuotannosta. Haastat-

telu on tehty kasvotusten ja on luonteeltaan vapaamuotoinen.

Edmund McMillen - Interview with State of Game

Team Meat

State of Game haastattelu, lokakuu 12, 2012. (State of Play: Edmund McMillen — Full Interview
2012).

Edmund McMillen ja hénen tydtoverinsa Tommy Refenes kehittivat suositun Super Meat Boy-pelin
Microsoftin Xbox Live Arcade pelipalvelulle. Tunnettu dokumenttielokuva Indie Game Movie seu-
rasi kaksikon tyoskentelya pelin parissa ja tallensi tapahtumat pelin julkaisun alla. Kaiken kaikkiaan
Super Meat Boy oli menestys ja on yksi indie pelikehityksen sankaritarinoita. Edmund sanoo Mic-
rosoftin ennakoineen pelin myyvan huomattavasti huonommin kuin historia tdnaan opettaa, minka
takia Edmund ja Tommy ottivat asiakseen markkinoida pelia kaikkien mahdollisten kanavien kautta.
Edmund kertoo antaneensa haastatteluja kenelle tahansa, osallistuneensa kaikkiin mahdollisiin
podcasteihin ja lahettaneensa tietopaketteja peleista kaikille peleista puhuville kanaville, jotta peli
myisi paremmin, koska kaksikko oli upottanut kaikki saastonsa peliprojektiin ja he olivat kauhuis-

saan ajatuksesta, etta peli ei tulisi myymaan tarvitsemalla tavalla.

Edmund kokee latauspalveluiden olevan pienempien pelitalojen valttikortti ja mahdollisuus tavalli-
sille ihmisille paasta pelimarkkinoille iiman AAA-pelien korkeaa kynnysta. Samalla héan mainitsee
kuinka Steam kehittyi pelipalveluna huomattavasti paremmaksi alustaksi itsenaisille kehittajille kuin
Microsoftin Xbox Live Arcade. Isoksi syyksi muodostuu kyky hallita omaa tuotetta Steam -kau-
passa, missa kehittdjalle annetaan valta luoda alennuskampanijoita ja paivityksia kehittajan omien
tarpeiden mukaisesti. Microsoftin palvelu oli paljon hankalampi ja kankeampi, silla Microsoftin piti
sallia kaikki muutokset hinnoissa ja kampanjoissa. Sama péti saavutuksiin pelin sisalla, mika oli

Edmundin mielesta kasittamatonta.
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5 MENESTYSPELIEN VERTAILU PELIMARKKINOIDEN ERI SEGMENTEILLA

Olen tutkinut menestyksekkaita peleja indie-, mobiili- ja AAA-markkinasegmenteilta nayttaakseni,
mita projektien alkuinvestoinnit ovat olleet ja kuinka paljon voittoa pelit ovat tuottaneet. Tassa on
huomioitava se, etta pelitalot eivat kerro mielellaan, kuinka paljon rahaa peliprojekteihin on sijoi-
tettu, joten tassa annettu tieto on suuntaa antavaa. Kustannukset lasketaan yleensa niin, etta jo-
kainen tyontekija peliprojektia kohden maksaa noin 10 000 dollaria kuukaudessa. Pelien tuotto on
yleensé raportoitu muutamasta lahteesta, mutta tiedon puuttuessa voidaan laskea pelin hinta ja
kertoa se myydyilla kopioilla. Tassékin tapauksessa tieto on vain suuntaa antava, koska myyntitie-
dot eivat mainitse alennuksia ja muita hintaan vaikuttavia tarjouksia. Alla oleva tieto antaa kuitenkin
hyvan kasityksen videopelimarkkinoilla olevasta ansaintapotentiaalista silloin, kun peliprojekti on-

nistuu menestymaan kaupallisesti.

5.1  AAA-markkinoiden menestyspeleja

Isot pelit, niiden rahoitus ja kehitysprosessit ovat huomattavasti raskaampia kuin indie- tai mobiili-
pelien. AAA-pelit luottavat vahvaan markkinointiin, brandin voimaan ja korkeaan tuotanto tasoon
asiakkaiden tavoittamiseksi. Isoja peliprojekteja kehittaa usein 100-200-painen tiimi, riippuen yri-
tyksesta ja pelin koosta, jolloin pelkastaan projektien tuotantokustannukset nousevat yleensa 50
miljoonan dollarin luokkaan (Superannuation 2014). Suomessa ja muualla Euroopassa pelitiimit
eivat ole valttamatta nain isoja, mutta tuotantokustannukset ja riskit ovat kuitenkin indie-kehittajia

huomattavasti suuremmat.

Isojen peliprojektien markkinoinnin hinnaksi voidaan yleensa laskea noin 2-3 kertaa pelin kustan-
nushinta, jolloin markkinoinnin hinta voi usein nousta jopa yli 150 miljoonan dollarin. Hyva esimerkki
kustannustehokkaasta AAA-pelin julkaisusta on CD Project Redin Witcher 3, jonka kehittamiseen
ja markkinointiin kaytettiin kaiken kaikkiaan 81 miljoonaa dollaria. Peliyhtio ja pa&osa pelin kehitta-
jista olivat puolalaisia, mutta siitd huolimatta kehitysprosessissa oli mukana tyontekijoitd 18 eri
maasta. Kokonaisuudessaan pelia kehitettiin 3,5 vuoden ajan 240 hengen voimin. Maailmanlaajui-
nen julkaisu tapahtui toukokuussa 2015, mutta sita ennen pelia markkinoitiin neljankymmenen sa-

manaikaisen kampanjan voimin globaalisti eri markkina-alueille. Pelin aaninayttely vaati myos 500

59



aaninayttelija panosta, kun pelin dialogi kaannettiin seitsemalle eri kielelle. Kaiken kaikkiaan Wit-
cher 3:n valmiiksi saaminen on vaatinut jossain vaiheessa noin 1500 ihmisen tyopanosta. (Makuch
2015.)

Pelin 81 miljoonan investointi ei ole mennyt hukkaan, silla Witcher 3 on arvioitu yhdeksi vuoden
2015 parhaaksi peliksi, joka voitti Game Of the Year- ja muita palkintoja usealta eri julkaisulta.
Vuoden 2017 lopussa Witcher-pelisarja on myynyt maailmanlaajuisesti 33 miljoona kappaletta.

Projekt CD Red ei panostanut turhaan markkinointikampanjoihinsa. (Nash 2018.)

Witcherin menestys ja kustannustehokas tuotanto eivat ole tavanomaisia iimioita AAA-markkinoilla.
Tuotantohintansa puolesta Witcher 3 oli hyvin edullinen verrattuna moneen muuhun peliprojektiin,
varsinkin kun huomioidaan, miten iso peli on kaiken sisaltonsa suhteen. Se osoittaa kuitenkin pro-

jektien massiivisen luonteen ja markkinoinnin tarkean aseman pelin menestyksen kannalta.

51.1 Doom 2016 / Xbox One, Ps4, PC ja Nintendo Switch

Doom 2016 oli kyseisen vuoden yksi isoista julkaisuista (kuva 41). Peli oli ollut kehityksessa vuo-
desta 2008 asti ja sen kehityskustannukset arvioidaan olevan noin 90 miljoonaa dollaria. Doom
2016 -myyntien arvioidaan olevan noin 3.6 miljoona kappaletta. Keskimaarin yhden myydyn pelin
hinta on noin 40 dollaria, jos lasketaan mukaan alennukset ja muut tarjoukset. Doom 2016 tuotto
on loppujen lopuksi noin 143 miljoonaa dollaria, mika ei kata pelin kehitykseen ja markkinointiin
littyvia kustannuksia.

e 3.6 miljoonaa kappaletta myyty.

o Voittoa arvioidut 143 miljoonaa dollaria.

KUVA 40. Doom 2016 (Bethesda Softworks 2016, kuvakaappaus pelisté)
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5.1.2 Call of Duty 2003-2018 / Kotikonsolit & PC (2003-2018)

Viimeisin peli suositussa Call of Duty -pelisarjassa Call of Duty: Black Ops 4 julkaistiin lokakuussa
2018 ja peli on jo nyt myynyt 500 miljoonan dollarin edesta kopioita. Call of Duty edustaa pelimark-
kinoilla yhta pitkaaikaisimmista ja suosituimmista pelisarjoista (kuva 42), josta julkaistaan paivitet-
tyné uusi versio joka vuosi. Call of Duty: Modern Warfare 2:n kehittdminen maksoi 50 miljoonaa
dollaria kehittaa ja sen markkinointibudjetti oli noin 200 miljoonaa dollaria vuonna 2009, mika antaa
pienen kasityksen pelien tuotantoon liittyvista hinnoista (Fritz 2009).

Tanaan Activisionin pelisarjaa tuottaa aktiivisesti 4-5 studiota kokoaikaisesti Activisionin sisalla,
kaiken kaikkiaan noin 500 ihmista (Takahashi 2011a). Jokaista uutta Call of Duty -peli kehittaa
kolmen vuoden sykleissa Sledgehammer Games, Treyarch ja Infinity Ward. Tahan mennessa pe-
leja on tehty 15 kappaletta aina vuodesta 2003 Iahtien.

e Call of Duty -peleja myyty yli 260 miljoonaa kappaletta maailmanlaajuisesti

e Vuoden 2015 loppuun mennessa Call of Duty -pelisarja on tuottanut voittoa 11 miljardia
dollaria (Gerencer 2015).
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5.1.3 Grand Theft Auto V (2013)

GTA on yksi pelimarkkinoiden tunnetuimmista pelisarjoista (kuva 43). Se on samalla myds yksi
suosituimmista, vaikka GTA peleja ei julkaistakaan ollenkaan yhta tiivisti kuin Activisionin Call of
Duty -pelisarjaa. Rockstar Studios kaytti noin 265 miljoonaa dollaria Grand Theft Auto V kehittami-
seen, kun markkinointi ja kehityskustannukset lasketaan yhteen. GTA on avoimen maailman peli,
missa pelaaja seikkailee tarkasti simuloidussa kaupungissa. Peli on taynnéa tietokoneen ohjaamia
ihmisi&, poliiseja ja rikollisia. Pelaajan tehtava on suorittaa pelin tarinaa eteenpain vievia tehtavia,
mutta pelaajalla on mahdollisuus myos tutkia pelimaailmaa ja tehda mita vain pelimaailmaa oh-
jaava simulaatio sallii, kuten pelata tennista, aiheuttaa yleista kaaosta ampumalla vakijoukkoon, tai

ostamalla pelimaailman kiinteistoja.

Pelimaailman monimuotoisuus ja yksityiskohtien maara on vaatinut lahemmas 1000 ihmisen pa-
noksen 3 vuoden ajalta. Suuresta investoinnista huolimatta GTA V myi ensimmaisen 24 tunnin
aikana yli 11 miljoona kappaletta ja tuotti 815.7 miljoonaa dollaria. Peli on myynyt tdhan mennessa
noin 90 miljoonaa kappaletta eri alustoilla ja tuottanut Rockstarille voittoa 6 miljardin dollarin edesta
(Cherney 2018).

Grand Theft Auton Online palvelu ja siella tehtyjen mikro transaktioiden arvo on ollut vuonna 2017

noin miljardin dollarin luokkaa.

¢ 90 miljoonaa kappaletta myyty

e \oittoa noin 60 miljardin dollarin edesta

o dln

o

KUVA 42 Grand Theft Auto 5 (Rockstar Games 2013, kuvakaappaus pelistd)
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5.2 Menestyspeleja Indie-markkinoilla

Pelimarkkinoille on ilmaantunut vuosien myota hyva maara menestyneita indie-peleja. Indie-peli-
markkinat eroavat AAA-markkinoista huomattavasti kevyemmalla tuotantoprosessilla ja peliprojek-
tien painopiste keskittyy visuaalisen toteutuksen sijaan pelien ideaan. Indy-pelit hakevat inspiraa-
tiota usein menneista suosituista peleista ja pyrkivat jopa emuloimaan vanhojen pelien ulkonakoa
pikseligraafikalla, mutta se ei tarkoita, etteikd indie-projektit voisi olla audiovisuaalisen tuotannon
puolesta patevia. Indy-pelien kehitystiimit ovat usein pienia, noin 1-4 ihmista, joten projektien re-
surssit ovat usein rajalliset. Tasta syysta projektien peli-ideat pyrkivat olemaan luovia seka nokkelia

ja niissa keskitytaan jalostamaan pelikokemus mahdollisimman pitkalle.

Menestyneet indie-pelit ovat hyvia esimerkkeja toimivista peli ideoista ja vaihtoehtoisen myyntika-

navien hyvaksikaytosta. Toivon niiden antavan hyddyllisia ideoita oman toiminnan parantamiseksi.

5.21 Super Meat Boy 2010 / Xbox Live Arcade, PC & kotikonsolit (2010)

Team Meatin Xbox Live Arcadelle julkaisema Super Meat Boy on myds suosittu indie-peli (kuva
44), joka oli myos esilld dokumentissa Indie Game: The Movie. Pelin kehittivat Edmund McMillen
ja Tommy Refenes noin 2 vuoden aikana. Peli sisaltdd 300 kenttaa erindisissa teemoissa ja huo-

mattavan maaran erilaisia hahmoja.

Super Meat Boy myi 2010 vuoden loppuun mennessa noin 140 000 kappaletta Xbox Live Arcade
palvelussa. Tammikuussa 2012 Super Meat Boy oli myynyt yli miljoona kappaletta Steamissa ja

Micorosftin Xbox Live Arcadessa (Team Meat 2012).

¢ Yli miljoona kappaletta myyty Steamissa ja Xbox Live Arcadessa
o Voitot mahdollisesti 15 000 000 dollarin hujakoilla

KUVA 43 Super Meat Boy (Team Meat 2010, kuvakaappaus)

63



5.2.2 Terraria 2011 / PC, MacOS, Linux, Nintendo Wii U, Ps3, Xbox 360 ja mobiilialustat
(2011)

Terraria on Re-Logicin kehittdma 2-ulotteinen seikkailu- ja rakentelu peli (kuva 45). Pelin kehittivat
alun perin Andrew Spinks, joka suunnitteli ja ohjelmoi pelid, Finn Brice, joka vastasi pelin grafii-
koista, ja Jeremy Guerrette, joka toimi yrityksessa tuottajan roolissa. Peli on sekoitus suosittua
Minecraftia ja 2-ulotteisia tasoloikkapeleja. Terrarian kehitysaika on yllattavan lyhyt, tammikuusta
2011 toukokuuhun 2011. Peliin on sittemmin lisatty sisaltéa useilla paivityksilla alkaen joulukuusta
2011. Viimeisin paivitys peliin on versio 1.3 ja se julkaistiin kesakuussa 2015.

Terrariaa on myyty yhteensa 25 miljoonaa kappaletta erindisille alustoille. Re-Logicin tulosta voi
vain arvailla, mutta pelin alkuperainen hinta oli 9 dollaria. Peli on potentiaalisesti tuottanut noin 225

000 000 dollaria ennen muita myyntiin liittyvia kuluja. (Re-logic 2018.)

e 25 miljoonaa kappaletta myyty
e Pelin on voinut tuottaa yli 200 000 000 dollaria

KUVA 44 Terraria (Re-Logic 2011, kuvakaappaus pelisté)

5.2.3 Shovel knight 2014 / PC ja kaikki kotikonsolit (2014)

Yacht Club Gamesin Shovel Knight on mielenkiintoinen projekti, koska se rahoitettiin Kickstarterin
kautta ja edustaa nain uutta tapaa hakea rahoitusta ja nakyvyytta yhden julkaisualustan kautta. Peli
itsessaan on eraanlainen kunnianosoitus 80 ja 90 luvun tasoloikkapeleille, kuten Mega Man, Duck-
tales, ja Castlevania (kuva 46). Shovel Knight kerasi 328, 682 dollaria rahoitusta peliprojektia var-
ten. Peliprojektissa oli mukana vain 6 tyontekijaa, mutta projektia varten nostettu summa ei siltikaan

rittanyt kattamaan kaikkia pelin kehitykseen liittyvia kustannuksia (Yacht Club Games 2014). Kaikki

64



pelin tydntekijat menivat ilman palkkaa kehitysvaiheen viimeisten 5 kuukauden aikana, mutta Sho-
vel Knight julkaistiin viimein kesakuussa 2014 ja myi ensimmaisen kuukauden aikana 180 000 kap-
paletta Steamin ja Nintendon digitaalisten myyntikanavien kautta. Kaiken kaikkiaan Shovel Knigh

on myynyt yli 2 miljoonaa kappaletta vuonna 2018 (Yacht Club Games 2018).

On vaikeaa arvioida, kuinka paljon Shovel Knight on tuottanut Yacht Club Gamesille, koska yritys
ei ole koskaan antanut virallista tiedotetta asiasta, mutta konservatiivisesti katsottuna luku voi olla
mita vain 10 000 000 - 35 000 000 dollarin valilta.

e 328,682 dollarin sijoitus (Kickstarter & PayPal lahjoitukset).
e 2 miljoonaa myytya pelid, voittoa 10 000 000 — 35 000 000 dollaria.
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KUVA 45 Shovel Knight (Yacht Club Games 2014, kuvakaappaus pelista)

5.2.4 Minecraft 2009-2011/ Alun perin julkaistu PCeelle, mutta Ioytyy nyt kaikilta alustoilta
(2009)
Alun perin Markus Perssonin kehittdma Minecraft on maailman tunnetuin ja menestynein indie-peli
(kuva 47). Se sai alkunsa Perssonin henkildkohtaisena projektina, mutta kasvoi kaupalliseksi pro-
jektiksi Markuksen perustaessa Mojangin pelistd ansaitsemalla rahalla. Minecraft on 3-ulotteinen
rakennuspeli, jossa pelaajat voivat rakentaa pelimaailmaan melkeinpa mita vain erinaisilla raken-
nuspalikoilla, kuten puulla, metallilla, jaalla jne. Pelissa pitaa yrittaa selviytya disista hirvidista ja
loytaa erindisia rakennusmateriaaleja, jotta pelaaja voi rakentaa yha edistyneempia tyokaluja,
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aseita ja materiaaleja. Pelin ensimmainen julkinen versio julkaistiin toukokuussa 2009. Pelinkehitys
jatkui ensin alfaversiosta betaan, ja lopulta versioon 1.0 marraskuussa 2011. Minecraft on ajan
myota julkaistu lahestulkoon kaikille pelialustoille, kuten kotikonsoleille, tietokoneelle ja mobiililait-

teille.

Microsoft osti Mojangin ja Minecraftin oikeudet Markus Perssonilta 2.5 miljardin dollarin hinnalla
marraskuussa 2014 (Sarkar 2014).
e 29 miljoonaa kappaletta myyty.

e Markus Persson myi Mojangin ja Mincraftin oikeudet 2.5 miljardilla dollarilla.

KUVA 46 Minecraft v.1 (Mojang AB 2009, kuvakaappaus pellsta)

5.3  Mobiilipelimarkkinat

Alypuhelimille kehitetyt pelit eroavat indie- ja AAA-peleistid monella tapaa. Pelit ovat kooltaan pie-
nia, usein ilmaisesti ladattavissa, integroivat sosiaalisia ominaisuuksia pelikokemukseen ja ovat
luonteeltaan koskaan loppumattomia peleja. Indie-tiimien tapaan mobiilipeleja kehittavat ryhmat
voivat olla pienia ja pelit itsessaan voivat olla tuotantotason puolesta suhteellisen yksinkertaisia.
Mobiilipelit vaativat kuitenkin tarkkaa seurantaa ja paivittamista, jotta asiakkaat pysyvat aktiivisina
eivatka siirry pelaamaan toisia peleja.
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Mobiilipelimarkkinoiden ja mobiilipelien erikoinen luonne johtuu niiden asiakaskunnasta, jotka ovat
useimmiten ajoittain pelaavista asiakkaista, ja pelien rahoitus ratkaisuista: useimmat asiakkaat ei-
vat ole halukkaita maksamaan lataamastaan pelista, mutta saattavat ostaa pelin sisalta pelikoke-

musta edistavia ominaisuuksia, jos he pitavat pelista ja jatkavat pelaamista tarpeeksi pitkaan.

Alla olevat pelit ovat menestyneet omalla markkinasegmentillaan, mutta ovat rahoitusmalleiltaan
aika erilaisia. Angry Birds 2 on siirtynyt maksullisesta mallista F2P-malliin, missa peli voidaan la-
data ilmaiseksi, mutta pelin sisalla voidaan kayttaa rahaa pelikokemuksen nopeuttamiseksi. Perin-

teinen P2P rahoitusmallia kaytetdan harvoin suositummissa mobiilipeleissa.

5.3.1 Hill Climb Racing (2012)

Hill Climb Racing on hyva esimerkki menestyneesta mobiilipelistd mobiilimarkkinoilla. Pelin kehitti
yksin Toni Fingerroos ja tyd kesti noin kolme kuukautta. Idealtaan peli on suhteellisen yksinkertai-
nen. Pelaaja valitsee auton, jolla ajetaan kaksiulotteisessa maastossa. Peli laskee reaaliajassa ajo
fysiikoita samalla kun pelaaja pyrkii pitimaan auton renkailla. Peli paattyy, jos autosta loppuu
bensa tai se kaatuu katolleen ja taittaa kuskin niskat. Peli julkaistiin vuonna 2012 Androidille, iOs:ille
ja Windows Phonelle. Pelia ladattiin ensimmaisen vuoden aikana jopa 100 miljoonaa kertaa.

Hill Climb Racingia ja sen jatko-osaa Hill Climb Racing 2 on ladattu yhteensa miljardi kertaa eri

alustoiden kautta (Lappalainen 2018).

e Hill Climb Racing ja Hill Climb Racing 2 on ladattu yhteensa noin miljardi kertaa
e Vuonna 2016 Fingersoftin liikevaihto oli noin 14,8 miljoonaa euroa.
(Kaleva 2016.)

v

B

KUVA 47. Hill Climb Racing (Fingersoft 2012, kuvakaappaus pelisté)
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5.3.2 Clash of Clans (2012)

Supercell on tdnaan yksi menestyneimmisté pelitaloista maailmassa. Yrityksen strategia on luoda
mahdollisimman hauska peli, mielellaan jotain sellaista he itse pelaisivat. Supercell kutsuu itseadéan
sarjamurhaajaksi tapattamalla moninkertaisesti enemman peliprojekteja kuin mité he ehtiva julkai-
semaan (Quality is worth killing for: Supercell’s ruthless approach to production 2016). ltseasiassa,
Supercell julkaisee uusia peleja suhteellisen harvakseen, mutta yritykselld on kasittdmattoman
kyky pitaa pelaajat aktiivisina mobiilipeleissaan. Clash of Clans on edelleen suosittu peli mobiilipe-
limarkkinoilla, vaikka se julkaistiin vuonna 2012. Peli on hyva yhdistelma kevytta strategiaa, kau-
punkirakentelua ja sosiaalista kanssakaymista pelin muiden pelaajien kanssa. Pelissa pelaaja ke-
raa resursseja rakentaakseen kylaansa, mutta hanen taytyy tasapainotella kylan kehittamisen,
puolustuksen ja hyokkaysyksikkojen valilla. Pelaajat voivat hyokata muiden pelaajien kimppuun ja
ryovata resursseja heidan kylastaan. Taisteluja ei kayda reaaliaikaisesti muiden pelaajien kanssa,
vaan prosessi tapahtuu epasynkronisesti eika silla hetkella pelaavan pelaajan kimppuun voi kayda.
Hyokkaykset ovat nahtavissa jalkikateen pelissa, jotta hyokkayksen kohteeksi jaanyt pelaaja voi
nahda miten hanen kimppuunsa kaytiin ja kuinka han voisi jatkossa puolustaa kylaansa muilta pe-
lagjilta (Reviews, 2012).

Clash of Clans on F2P-peli eikd mitaan pelin sisallosta ole pakko ostaa, mutta sen kayttajat ostavat
pelin sisaisesti miljoonan dollarin edesta paivittain, usein nopeuttaakseen pelissa olevien raken-

nusten ja yksikoiden kehitysaikaa (Reviews 2012).

e Vuonna 2017 Supercellin peleja pelasi paivittain 100 miljoonaa ihmista (Lehtiniitty 2016)

¢ Ansainnut noin 6 miljardia dollaria lokakuussa 2018
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KUVA 48. Clash of Clans (Super Cell 2012, kuvakaappaus pelisté)
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6 JOHTOPAATOKSIA

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on nayttaa miten pelimarkkinat ovat kehittyneet viimeisten
vuosikymmenien aikana ja miten teknologia ja pelit ovat ajaneet sita eteenpdin aina tdhan paivaan
asti. Uskon tiedon olevan hyodyllista kaikille, jotka haluavat oppia nakemaan markkinat kokonais-
valtaisesti, eika vain nykymarkkinatilanteen nakokulmasta. Olen kerannyt ajankohtaista tietoa tut-
kielmaan myds haastattelemalla suomalaisia pelinkehittajia ja seuraamalla Internetissa tapahtuvia
keskusteluja tunnettujen kehittjien valilld. Toivon tiedon auttavan pelimarkkinoille pyrkivia kehitta-
jia tunnistamaan potentiaalisia mahdollisuuksia eri markkinasegmenteilla ja tunnistamaan oman
tuotteensa todennakoisimmat asiakkaat noilla markkinasegmenteilla. Viimeiseksi, tarjoan ehdotuk-
sia markkinointia varten, jotta kehittajilla olisi mahdollisuus saada oma tuotteensa nakyviin yhdella

maailman tiukasti kilpailluimmilla markkinoilla.

6.1  Mille markkinasegmentille kannattaa pyrkia?

Pienen ja aloittelevan yrityksen kannattaa miettia tarkasti, minkalaisen pelin aikoo rakentaa. Hyva
idea itsessaan on tarkea ja ideasta oikein toteutettu peli on kaiken menestyksen perusta, mutta on
osattava tunnistaa, mihin markkinasegmentille idea soveltuu parhaiten. On pystyttdva nakemaan
pelia pelaava asiakas, ja mitd vaatimuksia se asettaa niin asiakkaalle kuin kehitysalustalle. Sen
perusteella voi paatella, mille markkinasegmentille pelia voi lahtea kehittamaan. Samalla on huo-
mioitava tuon segmentin asiakkaiden odotukset ja asenteet peleja kohtaan, jotta pystyisi parhaiten

vastaamaan omien asiakkaiden odotuksiin.

Olen jakanut pelimarkkinat karkeasti kolmeen osaan tassa tutkielmassa. Segmentit voitaisiin pilk-
koa viela pienempiin osiin ja tuoda mukaan naisten ja miesten valiset erot pelikokemuksissa, mutta
vastaavanlainen tutkimus olisi sisalléltaan niin laaja, etté se ei enda soveltuisi opinnaytetyoksi. Us-
kon tassa tutkielmassa olevan tiedon olevan tarpeeksi kattava ja suuntaa antava, jotta se voi pal-

vella yleisella tasolla ja tarjota oikeanlaisia kysymyksia vastattavaksi uusille peliprojekteille.

70



6.1.1  AAA-pelit

AAA-pelit ovat pelimarkkinoiden aateliaita. Ne ovat usein viimeisen paalle tuotettuja, loppuun asti

kiillotettuja pelikokemuksia, joiden kanssa kilpaileminen valokeilassa vaatii rahaa ja paljon tyota.

Kun peli tehdaan kunnolla, se on yleensa uskomattoman hienosti toteutettu kokemus, kuten God
of War 4 tai Resident Evil 2: Remake (kuva 50).

KUVA 49 Resident Evil 2: Remake (Capcom 2019, kuvakaappaus pelisté)

Kummatkin pelit ovat my6s kalliita ostaa, noin 59 euroa uutena ostettuna. Nailla peleilld on maail-
massa hyvin vahan kilpailijoita, joten ne myyvat usein miljoonia kappaletta maailmanlaajuisesti.
Capcomin ja Sony Interactive Entertainmentin pelien myyntiodotukset ovat todennakdisesti korke-
ammalla kuin 5 miljoonaa. Hyvan pelin taustalla py6rii massiivinen markkinointi koneisto huolehti-
massa, etta kaikki peleistd kiinnostuneet tietavat pelin julkaisusta. Harva studio pystyy tallaiseen

liketoimintaan. Ne, jotka pystyvat, kavahtavat, kun pelin myynnit jaavat odotettua alhaisemmiksi.

AAA-pelien tuotanto on tarkkaa ja vaativaa toimintaa, koska se vaatii vahintd@n noin 30 ihmista
tuottamaan peliin sisaltéa. Kustannukset on laskettu olevan noin 10 000 dollaria kuussa yhta ke-
hittajaa kohden, jolloin palkkakustannukset ovat noin 300 000 dollaria kuukaudessa. Normaalisti
pelin kehitys vie vahintaan kaksi vuotta, usein pidempaan. Kahden vuoden aikana palkat maksavat
kuitenkin 7 200 000 dollaria, mika on yllattdvan vahan verrattaessa Ubisoftin ja muiden isojen stu-
dioiden menoihin. Markkinointi lasketaan olevan noin 2-3 kertaa kehitysbudjetti, jolloin mainontaan
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pitaisi varata yli 20 miljoonaa dollaria. Kaikki tama vaatii rahoitusta, ja rahoitusta on mahdotonta
saada ilman jonkinlaista vastiketta. Paras vastike on erityisen taitava tiimi osaajia ja rahoittajia va-
kuuttava demo. Jos pystyy organisoimaan kyvykkaan ryhman inmisia, kehittamaan ideasta lupaa-
van demon ja saamaan rahoitusta muutamaksi vuodeksi, on taysin mahdollista paasta tekemaan
isoa pelia maailman myydyimmille konsoleille. Aloittelevalle yrittajalle tama on kuitenkin aarimmai-
sen vaikeaa ja todennakoisesti mahdotonta. Vai harva peli AAA-markkinoilla kattaa myynneilla tuo-
tantokulunsa ja tekee voittoa, joten yha useammat kehittdjat ovat siirtyneet stressaavasta AAA-
kehityksesta mobiili- ja indie-pelimarkkinoille. Uuden ja kokemattoman tiimin kannattaa mieluum-
min tdhdata mobiili- tai indie-markkinoille.

6.1.2 Indie-pelimarkkinat

Indie-markkinoille on helpompi paasta sisaan kuin AAA-markkinoille, ja joissakin tapauksissa, in-
die-pelit soveltuvat julkaistavaksi myds mobiilialustoilla. Kehittajien on kuitenkin ymmarrettava asi-
akkaitaan talla segmentilla ja kyettava tunnistamaan minké&laiset pelit ovat suosittuja indie-markki-

noilla ja miksi.

Indie-pelit ja indie-markkinat ovat siina mielessa samanlaiset kuin mobiilipelimarkkinat, etta pelien
koko ja tuotantotaso eivat vastaa sita, mita on totuttu nakemaan AAA-markkinoilla. Mobiilipelien
tavoin Indie-peleja voi lahtea kehittamaan suhteellisen helposti ja peleja voi julkaista lukuisissa
latauspalveluissa pienella vaivalla, mutta Indie-pelit eroavat kuitenkin mobiilipeleista rakenteelli-

sella ja filosofisella tasolla. Dpad tudion kehittdma OwlBoy (kuva 51) on tyypillinen indie-pelin ra-

kenteen ja audiovisuaalisen tuotannon nakdkulmasta. OwlBoy, kuten indie-pelit yleensa,

.‘*1

KUVA 50 OwlBoy (Dpad Studios 2016, kuvakaappaus pelistd)
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ovat mobiilipeleja kokonaisempia ja sisaltavat enemman tekemista pelaajalle. Tama johtuu siita,
etta indie-pelien kehittajilla ja pelaajilla on tietynlaiset odotukset pelien suhteen ja he vaativat peliin
tarpeeksi sisaltoa rahansa vastineeksi. Pelissa on oltava alku, keskivaihe ja loppu, ellei kyseessa
ole rakennus simulaattori tai muu loppumattomaan genreen soveltuva peli. Indie-pelien ei odoteta
olevan tuotannollisesta nakokulmasta erikoisia; joissain tapauksessa pelit saavat olla suorastaan
rumia, kuten West of Loathing-pelissa, mutta niissa pitada olla ideaa ja hyvin mietitty pelattavuus.
Joissakin tapauksessa huumorillakin paasee pitkalle, jos vain pelissa riittaa sisaltoa vastineeksi
pelin hinnalle. Surkea graafikko voi tehda menestyneen indie-pelin, jos sattuu olemaan erinomai-

sen hyva kirjoittamaan dialogia ja tarinoita.

TETIJIIAT
HORSERY

KUVA 51 West of Loathing on hépeilemétté ruma (Asymmetric Publications 2017, kuvakaappaus
pelistd)

Periaate on, ettd pelin on oltava erinomainen jollain tavalla, mielelladn parempi kuin mikaan muu
peli. Jos kay ilmi, etta kehittdja on erityisen huono jollain osa-alueella, asiasta voi tehda vitsin pe-
lissa. Ihmiset vastaavat nGyryyteen lahes poikkeuksetta positiivisesti, kunhan asia tuodaan ilmi oi-

kealla tavalla. Peleissa tdma toimii niin kauan, kun peli tekee edes jotain paremmin kuin kilpailijat.

Useat indie-pelit ovat kopioita ja yhdistelmia aikaisemmista suosituista peleista, joten nostalgia ja
referenssit vanhoihin klassikoihin soveltuvat hyvin indie-peleissa. Indie-markkinoille kannattaa ke-
hittaa peli, joka rakentuu entuudestaan suositun peli idean paalle. Idea itsessaan on jalostettava
sopivaksi 2010-luvulle ja paivitetyn pelin on mielellaan erotuttava edukseen vanhemmasta pelisté,
mutta iso osa indie-pelien charmista tulee nimenomaan nostalgiasta, ja sita kannattaa kayttaa hy-
vaksi. Oleellista on kyky kaapata vanhojen pelien nerous ja paivittaa se toimivaksi tméan paivan

parannusten kautta.
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Kokeilulliset ideat ja intohimoprojektit soveltuvat hyvin indie-markkinoille, jos kehittaja osaa kom-
munikoida projektistaan potentiaalisille asiakkaille. lhmiset ovat usein kiinnostuneita pelin kehityk-
seen liittyvista vaiheista ja ovat mielellaan antamassa palautetta pelin laadusta. Kyky vastaanottaa
palautetta ja tehdé tarvittavia muutoksia tekee lopullisesta pelista vaistamatta paremman. Samalla
prosessissa mukana olleet ihmiset konvertoituvat mahdollisesta asiakkaasta maksavaksi asiak-
kaaksi. Indie-markkinoilla kehittajan on ymmarrettava mista heidan asiakkaansa pitavat, jotta ke-

hittaja osaa markkinoida pelinsa

Indie-pelit ovat niin monimuotoisia, etté ne saattavat toimia hyvin myos mobiilipuolella. Kehittajan
on vain ymmarrettava, ettd mobiilipelaajat eivat ole samanlainen asiakaskunta kuin indie-pelaajat.
Jos pelistd voi tehda mobiilipuolella helposti 1ahestyttavan ja mobiilimarkkinoiden kasuaali-asiak-
kaita myotailevaksi ilman, ettd peli menettaa jotain oleellista sen haasteesta tai kokemuksesta, niin
kannattaa mietti@ mobiiliversion tekemista omasta pelistd. Kunnon kaannostyd vaatii usein tyota
rahoitusmallin ja pelin edistymisen kanssa, koska useimmat menestyneet mobiilipelit ovat nykyaan
F2P-peleja, mutta se ei esta kehittajaa kokeilemasta uudenlaisia tapoja myyda peleja mobiilipuo-

lella. Tarkeinta on pyrkia tunnistamaan eri alustojen asiakaskunnat ja heidan tottumuksensa.

Nintendo Switch on talla hetkelld suosittu indie-kehittajien keskuudessa, koska sen eShop-palve-
lussa voi laskuttaa peleista korkeamman hinnan kuin tietokoneella olevissa latauspalveluissa ja
Nintendon latauspalvelussa ei ole viela pullollaan kilpailevia peleja. Switch on myds taysin mobiili
konsoli, mika mahdollistaa pelien pelaamisen missa vain ja milloin vain. Kyky tehda niin saattaa

olla syy ostaa peli nimenomaan Switchille eika jollekin toiselle konsolille.

6.1.3 Mobiilipelimarkkinat

Mobiilipelimarkkinat ovat muodostumassa kaikkien mittarien mukaan isoimmaksi markkinaseg-
mentiksi pelimarkkinoilla. Mobiilipelimarkkinoille on myds helpoin paasta sisaan, koska pelien ke-
hittdminen ja julkaisu vaatii vain tilin Googlen tai Applen latauspalveluun ja kehitysympariston pelin
ohjelmointia varten. Mobiilipelimarkkinoilla on kyettava kuitenkin huomioimaan kilpailu ja I0ydettava
keino erottautua markkinoilla kilpailevista tuhansista peleista. Siita huolimatta mobiilipuolella on
selkeasti eniten tilaa innovaatiolle, koska alustana alypuhelimet sisaltavat niin paljon erilaisia omi-
naisuuksia, joita ei hyodynneta tanakaan paivana peleissa. Peli, jossa hahmojen kasvoille voisi

asettaa tekstuurin ottamalla kuvia ihmisista, olisi hauska, varsinkin jos hahmoille voisi nauhoittaa
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repliikkeja puhelimen mikrofonilla ja sitten jakaa luomuksia internetin valitykselld. Nama ominaisuu-
det olisivat mahdollisia vain alypuhelimilla, joten peli olisi mielenkiintoinen vaihtoehto konsolipe-

leille.

Uuden alustan, teknologian ja idea hyodyntaminen on yksi parhaista tavoista valttaa kilpailua tu-
hansien muiden tuotteiden kanssa. Mobiilipelimarkkinoilla on paljon mahdollisuuksia erottautua kil-
pailusta puhelinten kameran, GPS-paikantimen ja viestiohjelmien kanssa, mutta talla hetkella
harva pyrkii hyodyntamaan naita ominaisuuksia peleissaan. Kehittajan on vain huomioitava alustan
kayttoliittyman puutteet pelikokemuksessa ja osattava kaantaa perinteiset peli-ideat yhteensopi-

viksi ja intuitiivisiksi alypuhelimilla.

Mobiilipeleihin voi myds hakea rahoitusta tehokkaammin kuin indie-peleja tai AAA-peleja varten,
koska mobiilipelikokemuksista voidaan tehda tehokkaasti yhteiskunnallisia. Uusien yritysten kan-
nattaa miettia, voivatko ne viestia positiivisesta muutoksesta oman pelikokemustensa kautta. Sitra,
kuten mahdollisesti muut valtiolliset instanssit, ovat valmiita rahoittamaan projekteja, joilla on yh-
teiskunnallista vaikutusta iimastonmuutokseen (Kristola,K 2019). On hyvin mahdollista, etta sa-
manlaisia mahdollisuuksia |0ytyisi myos muiden poliittisesti ajankohtaisten epakohtien esille tuo-
vissa projekteissa, kuten koulukiusaaminen, terveys ja maahanmuutto. Kuka tahansa kayttaja voi
taistella iimastonmuutosta vastaan ekoteoilla, jos mobiililaitteelle valmistettu peli osaa kannustaa
ja neuvoa kayttajaansa parempiin toimiin yksinkertaisilla paivittaisilla ekoteoilla. Mobiilipelaaminen
sisaltaa usein vahvoja sosiaalisia ominaisuuksia ja niita voi hyodyntaa kannustamaan ihmisia te-
kemaan parempia paatoksia luonnon, koulukiusaamisen ja liikkumisen kanssa. Kysymys on: miten
tehda toiminnasta viihdyttavaa, palkitsevaa ja mahdollisimman helppoa jakaa? Tekninen infrastruk-
tuuri oytyy tallaisille ideoille. Nyt puuttuu vain joku muokkaamaan arvokysymykset toiminnoiksi
peliin, jonka kautta pelaajan valinnat voivat muuntautua konkreettisiksi teoiksi pelimaailman ulko-

puolella.

Mobiilipuolella on myds valmisteilla Netflixin kaltaisia palveluita, joiden kautta asiakkaat voivat kuu-
kausimaksua vastaan ladata palvelun peleja ilmaiseksi. Hyvien tuotteiden tarjoaminen vastaavan-

laisiin palveluihin auttaa kehittajaa olemaan esilla palveluissa, joissa ei talla hetkelld ole tungosta.

Iso yhteinen ongelma kaikilla pelimarkkinan segmenteilla liittyy nakyvyyteen. Kehittajan on saatava
oma pelins& erottumaan tuhansien muiden joukosta. Ainoa keinoa tulla huomatuksi on hakea huo-

miota ja tehdd niin danekkaasti. Markkinointia voi tehdd monella tapaa, kuten maksamalla
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Googlelle ja muilla markkinointi alustoille rahaa, mutta pienilla yrityksilla ei ole varaa sijoittaa mark-
kinointiin satoja miljoonia, kuten monilla kilpailevilla yrityksilla. Jos ei ole rahaa, niin on pyrittava

luovuuteen. Parhaassa tapauksessa kehittaja voi kayttaa rahaa ja luovuutta.

6.2  Markkinointi - kehittajien isoin haaste

Markkinointi vaatii kykya esitella idea ihmisille ja vakuuttaa heidat oman tuotteen arvosta. Markki-
nointikanavia on tanaan olemassa enemman, kuin koskaan aikaisemmin: Youtube, Twitter, In-
stagram, Reddit, Facebook ja Google. Harva indie-kehittaja hyddyntaa naita tyokaluja kertoakseen
massoille omasta tuotteestaan. Perinteisesti peleja aletaan mainostamaan noin 6 kuukautta ennen
julkaisua, mutta pienen kehitystiimin kannattaa aloittaa mainostamaan tuotetta jo heti pelin kehi-

tysvaiheen alussa.

Pienelld budjetilla markkinointi vaatii kykya vaikuttaa inmisiin tunnepuolella ja mielestani paras tapa
tehda niin on innostaa ihmisi& osallistumaan itse pelin kehitysprosessin. Kyvykkaat kehittajat us-
kaltavat live kuvata tyOpaiviaan ja antaa ihmisten nahda kuinka pelien kehitysprosessi tapahtuu
kaytanndssa. Potentiaalisista asiakkaista on tehtava osa pelin kehitysdraamaa, koska se todennéa-
koisesti tulee konvertoimaan potentiaalisen asiakkaan maksavaksi asiakkaaksi. Valmisteilla oleva
peli on muutettava suuremmaksi asiaksi kuin "vain yksi videopeli lisaa”. Sen on oltava kokemus ja
tarina, jota ihmiset odottavat innolla, koska se edustaa lukemattomia tunteja karsimysta, yritysta,

kokeilua ja lopulta onnistumista.

Toinen tehokas tapa aktivoida ihmisia seuraamaan pelin kehitysta ja konvertoimaan heidat mak-
saviksi asiakkaiksi on sallia heidan osallistua pelinkehitykseen. Seuraajat voivat antaa palautetta
pelista testaamalla sita ja heille voidaan jarjestaa kilpailuja, joiden voittaja ikuistetaan lopulliseen
tuotteeseen jollain yksinkertaisella tavalla. Pelitestailujen ja yhteisollisen toiminnan lopputulos on
tuotetta parantava kritiikki ja itsensa tarkeaksi kokeva asiakas.

Indie-markkinointi on oltava orgaanista ja innostavaa, koska kdyhalla kehitystiimilld ei ole rahaa
olla etéinen ja salamyhkéinen. On toki helpompaa maksaa Googlelle, Youtubettajille ja muille in-
stansseille tuotteen mainostuksesta; kyseessa on silloinkin validi, helppo ja toimiva ratkaisu, mutta
kilpailussa ihmisten huomiosta taytyy olla joko varakas tai luova. Parhaassa tapauksessa kumpaa-

kin, mutta kdyhalla ei ole tdssa asiassa varaa muuhun kuin luovuuteen.
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6.2.1  Markkinointi kehityksen aikana

Yksinkertainen tapa aloittaa mainoskampanja on luoda yrityksen sosiaalisen median tilit ja paattaa
minkalaista sisaltoa padasialliset kanavat tuottavat. Helpoin tapa loytaa seuraajia Youtubessa on-
nistuu tekemalla videoita palveluun. Kehittajan on paatettava, minkalainen media soveltuu parhai-
ten millekin alustalle. Laadulla ei alussa ole niinkaan valia, vaan silla, etta tyo tulee tehtya. Youtube
ja Twitchin kautta voi tehda live tapahtumia ja kuvata pelin kehitystyota muiden katsottavaksi. Fa-
cebookin puolelle voi luoda ryhman, jossa jakaa jokapaivaisia kokemuksia seka paivan aikana val-
miiksi saatuja hahmoja. Instagramiin voi pistaa kannustavia viesteja muille pelialasta kiinnostuneille
ja Twitterissa voi soittaa pienia videoita pelista ja muistuttaa peliin liittyvista tulevista tapahtumista.
Tarkeaksi jaa tunnistaa kokeilun kautta minkalainen viestinta toimii parhaiten missakin alustalla.
Vahiten mielenkiintoa herattava alustat voi potentiaalisesti jattaa pois ja keskittya taysilla tuotta-

maan sisaltoa suosittuihin kanaviin.

6.2.2 Tuota sisaltoa johdonmukaisesti

Sosiaalisen median kanavat ovat tehokkaita viestinta kanavia, mutta niita on kaytettava johdonmu-
kaisesti. Kaiken taman tyon tarkoitus on kasvattaa seuraajia sosiaalisessa mediassa pelin valmis-
tumista varten. On l&hestulkoon mahdotonta olla kasvattamatta massaa sosiaalisissa kanavissa
puolentoista vuoden aikana, jos julkaisee uutta tietoa kehityksen alla olevasta tuotteesta edes muu-
taman kertaa viikossa. Projektista kiinnostuneet seuraajat jakavat tietoa pelista taustalla ja toden-
nakoisesti kasvattavat seuraajien maaraa entuudestaan. Jos tyota jaksaa tehda paivittain, niin tu-
lokset tulevat olemaan vielakin paremmat. Tarkein ominaisuus viestimisessa sosiaalisessa medi-

assa on tehda sita pitkalla aikavalilla yhdenmukaisesti.

6.2.3 Julkaisu

Peliprojektin julkaisu tulisi olla villi klimaksinen juhla, johon pitkaaikainen kehitysprosessi paate-
taan. Itse julkaisujuhlaa kannattaa alkaa markkinoimaan jo kuukausi ennen varsinaista tapahtu-
maa, mutta juhlan itsessaan ei tarvitse olla paljoa muuta kuin livelahetys julkaisupéaivasta ja paivan
aikana tapahtuvista myynneista. Tapahtumaa pitaa olla juontamassa kehitystiimin viestinta-asian-

tuntija eli sosiaalinen henkild, joka ei mene lukkoon puhuessaan mahdollisesti tuhansille ihmisille
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Internetin valityksella. Tarkoitus on tehda tapahtumasta merkkipaalu yrityksen toiminnalle ja muis-
tuttaa seuraajille heidan olevan osana jotain merkityksellista. Samalla, se on hyva tapa muistuttaa

lahetykseen eksyvia ostamaan juuri julkaistu peli ja jakamaan ajatuksia siita ystavilleen.

6.3 Ajatuksia tulevasta

Perinteisesti pelien hypyt tekniikassa ja ideoissa tapahtuvat konsolisyklien aikana, koska uusi tek-
nologia ja ominaisuuksilla paivitetyt konsolit mahdollistavat uusia kokemuksia. Jatkossa muutokset
saattavat tulla mobiilipuolelta, VR-teknologiasta ja varsinkin Augmented Reality -tyylisista sovelluk-

sista.

VR on edelleen vaikea saada toimimaan peleissa, koska kokemus vaatii huimasti laskentatehoa ja
on kallis hankinatana peruskuluttajalle. Pelk@staan pelien pelaaminen vaatii sen verran asennus-
tyota ja saatamista, etté peruskuluttajaa on vaikea saada innostumaan VR:sta ja VR -peleista. AR
on toisaalta osoitettu toimivan hyvin Googlen, Applen ja Nintendon mobiililaitteilla. Pokémon Gon
kaltaista menestysta olisi helppo kuvitella voivan tehda tehokkaille alypuhelimille ja saada ihmiset
kiinnostumaan kokemuksesta. Mobiilipelien kehittajien tulisi pyrkia kayttamaan laitteidensa luontai-

sia ominaisuuksia luodakseen omalaatuisia kokemuksia laitteiden omistajille.

Jatkossa pelit kannattaa suunnitella toimimaan kaikilla yleisimmilla pelialustoilla yksinkertaisesti
siita syysta, ettd peli voi nauttia mahdollisimman suuresta asiakasmaarasta. Kaytannossa tama
tarkoittaa teknologioiden kayttoa, jotka eivat rajoita pelia tiettyyn kayttojarjestelmaan tai alustaan.
Cross Play eli kyky pelata moninpeleja muiden kanssa Internetissa pelialustasta riippumatta tulee
olemaan normaalia tulevaisuudessa ja pelien pitaisi tukea tata ominaisuutta kehitysprosessin

alusta.

Kehittajien kannattaa pitaa silmalla vaihtoehtoisia pelialustoja, kuten nettiselaimet. Milla selaimella
vain toimiva, sopivan pieni peli voisi olla menestys tuote tulevaisuudessa. Selaimet ovat monella
tapaa alustoja sovelluksille, joten ei ole ollenkaan hullua ajatella selaimella pelaamisen tulevan yha

suositummaksi, jos kokemus saadaan suoraviivaistettua nopeaksi ja vaivattomaksi.

78



7 LOPPUAJATUKSIA

Taman tutkielman perusteella aloittelevan yrittajan ja pienten yritysten kannattaa keskittaa voima-
varansa pelien kehittdmiseen indie- ja mobiilimarkkinoilla, missa kilpailuun osallistuminen ei vaadi
suurta alkusijoitusta, osallistuminen on helppoa ja menestys on mahdollista, jos osaa tunnistaa ja
tavoittaa oman asiakaskuntansa. Peliprojektin luonne kertoo kenelle peli pitaisi myyda. Kohde
alusta maarittelee joitain pelikokemuksen peruselementteja, kuten missa pelia pelataan, mika on
pelin ohjaus- ja kayttdparadigma (ohjataanko toimintaa ohjaimella ja pelataanko pelid bussissa)
seka miten kauan yksittdisen pelisession tulisi kestaa. Mobiilipelitmarkkinat ovat luonteeltaan ka-
suaalimmat ja indie-pelimarkkinoilla on keskityttava tayttamaan vaativampia asiakkaita pelikoke-
muksen nakokulmasta. Kehittajan tulee kuitenkin aina pyrkia valjastamaan kohdealustansa omi-

naisuuksia pelikokemuksessa kasvattaakseen oman tuotteen arvoa alustan omistajan silmissa.

AAA-markkinat ovat riskialttiita ja niiden pelit vaativat raskaan kehitysprosessin. Asiakkaiden odo-
tukset ovat muita markkinoita korkeammalla, mutta samalla onnistuneella projektilla on huikea an-
saintapotentiaali. Erittain kokenut ja hyvin rahoitettu tiimi pystyy kilpailla AAA-markkinoilla ja se on
erityisen kannattavaa, jos omaa oikeudet tunnettuun pelisarjaan. AAA-markkinoilla on vahemman
tunkua sen eksklusiivisen luonteen takia, joten hyvin organisoitunut, erittain taitava ja vahvasti ra-

hoitettu tiimi pystyy rakentamaan oman asiakaskuntansa myds AAA-markkinoilla.

Markkinointi on kaiken keskidssa, varsinkin pelimarkkinoilla, missa kilpailu on erityisen kovaa. Pe-
litalon on pystyttava kertomaan asiakkailleen miksi oma tuote on asiakkaan rahan ja ajan arvoinen.
Kyse ei ole pelkastaan markkinointibudijetista, vaan kyvysta viestia uskottavasti ja innostavasti
oman tuotteen arvosta. Internet ja sen palvelut tuovat asiakkaat aina lahemmaksi yrittajia ja tule-
vaisuuden pelitalon on pystyttava viestimaan asiakaskuntansa kanssa henkildkohtaisella tasolla.
Vuorovaikutus oman yhteisdn kanssa kehityksen aikana, live kuvaukset, ja avoimuus omassa toi-

minnassa tulevat olemaan erityisen tarkassa osassa.

Suomessa on monia menestyneita pelitaloja. Remedy on tehnyt vuosikymmenia AAA-peleja PC:lle
seka kotikonsoleille ja on Max Payne -pelisarjan takana. Rovio ja Supercell edustavat mobiilipeli-
markkinoiden huippua tanaan ja heidan pelejaan on ladattu miljardeja kertoja eri latauspalveluista.
Frozenbyte ja Housemorque ovat tunnettuja indie-kehittajia maailmalla ja tulevat myds suomesta.
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Vaikka kilpailu on kovaa globaaleilla pelimarkkinoilla, menestys on mahdollista, kun keskittyy teke-
maan parhaan mahdollisen tuotteen omalle asiakaskunnalleen ja ahkerasti eliminoi eteen ilmaan-

tuvat haasteet.

Peliala on jatkuvasti kehittyva ilmio ja se tulee luomaan uusia mahdollisuuksia ja haasteita kaikille
osanottajille. Jos pelialalla haluaa menestya, on tarkeaa olla kiinnostunut markkinoilla tapahtuvista
muutoksista ja kehityksesta. Vain silla tavalla pystyy ennakoimaan nousevat trendit, kuten mobiili-
markkinoiden Augmented Reality-mahdollisuudet ja konsolipelien muuttuva luonne seuraavien
konsolien jalkeen. Kukaan ei tieda tulevaisuutta ja parhaita keinoja tehda tyota talla teollisuuden-
haaralla, mutta kaikilla on pieni kyky luoda ratkaisuja markkinoiden ongelmille. Tarkeinta on uskal-
lus yrittaa ja kaatua kasvoilleen hapeilematta, koska menestyjat ovat ne, jotka nousevat aina uu-

delleen ja oppivat tekemistaan virheista.
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