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Yrityskonsepti muodostui selvityksen tavoitteiden mukaisesti. Pilvipalveluista 10y-
tyi jonkin verran mahdollisuuksia innovaatioille.
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The topic for this Bachelor’s thesis was chosen out of interest for the future of
gaming. The goal was to create a concept for a business, which combines ser-
vices of gaming centers, restaurants and leisure time. During the research phase,
the goal was to broaden the understanding on the field and survey the future
visions, especially related to cloud computing. In addition, the purpose was to
look for innovation opportunities.

The research was conducted by observing other similar businesses and by re-
searching literature and online-articles. The gathered information was analyzed
and applied creatively in creating the business concept.

The business concept was created according to the set goals. Opportunities for
innovation regarding cloud computing were also discovered.

As the end result, a ready-to-use business concept was created. The concept
can be used in the future as a basis for a business plan.
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ERITYISSANASTO

Cloud-computing

Gaming-Lounge

GGHub

Pilvipalvelu

Thin-client

Yrityskonsepti

Pilvipalvelu

Olohuonemainen pelikahvila, jossa voidaan jarjestaa
pelitapahtumia —tai turnauksia.

Yleisesti kaytossa oleva ohjelmisto, jolla hallinnoidaan
pelikahvilan peleja, sovelluksia seka kayttajatietoja
Verkossa etana toimiva palvelinkeskus, joka tekee pro-
sessointityota itsenaisesti, ja lahettaa prosessoitua da-
taa internetin kautta kayttajalle

Paatelaite kuten PC tai tabletti. Laite, joka on riittavan
tehokas pyorittamaan selainta, mutta jonka ei tarvitse
itse pystya prosessoimaan vaativia toimia kuten 3D-pe-
leja.

Kirkastus niista toimenpiteista, joilla yrityksesta pyritaan

luomaan uniikki



1 JOHDANTO

Oma taustani on tietojenkasittelyn digimedian ja internet-markkinoinnin alueella,
ja olen kaynyt opintojeni aikana vaihto-opiskelemassa Concepting —nimista opin-
tokokonaisuutta. Omiin opintoihini liittyi keskeisesti myos yrittajyys ja liiketalou-

den perusteet.

Paadyin koostamaan itselleni opinnaytetyon aiheen, joka pyrkii yhdistelemaan
opintojeni osa-alueita monipuolisesti. Aiheeksi valitsin yrityskonseptin suunnitte-
lun. Idea talle yritykselle tulee suurelta osin kiinnostuksesta sellaiselle sosiaali-

selle tilalle, jossa voi tavata ihmisia rauhallisessa ja rennossa ilmapiirissa.

Tarkoitus talla opinnaytetyolla on luoda sellainen konsepti, mihin jatkossa muut
yrittajahenkiset inmiset voivat tarttua ja perustaa samankaltaisia tiloja ravintoloi-

den ja yokerhojen tilalle.

Selvityksen tarkoitus on kehittda ideaa konseptiksi, josta voi jatkossa laatia val-
miin liikketoimintasuunnitelman. Haasteena on luoda riittavan kiinnostava kon-
septi, jotta tamankaltaisella yrityksella voisi olla oikeaa potentiaalia tulevaisuu-

dessa.

Selvitysta varten tutkitaan Tampereen alueella jo olemassa olevia ravintoloita,
yokerhoja ja pelihalleja, jotka aihealueeseen edes etaisesti liittyy. Lisaksi tutki-
taan kirjallisuutta ja artikkeleita internetista. Tutkimustapana kaytetaan havain-
nointia, tapaustutkimusta ja konstruktiivista tutkimusta. Aikeena on tehda haas-

tattelu muutamassa yrityksessa.

Opinnaytetyd on jaettu kolmeen osioon. Ensimmainen osio esittelee yritysidean
seka asettaa tarvittavat kysymykset ja tavoitteet tyolle. Toisessa osiossa esitel-
laan kerattya tutkimustietoa, ja analysoidaan sita. Kolmannessa osiossa muodos-

tetaan yrityskonsepti.

Tyon tarkoitus on luoda konsepti, josta voi myohemmin tehda esimerkiksi liiketoi-

mintasuunnitelman. Tarkoituksena ei ole miettia liiketaloudellisia asioita, kuten
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rahoitusta tai yritysmuotoa. Tarkoitus on ideoita, tutkia ja kehittda ideaa ja luoda

valmis konsepti, joka toimii pohjana tulevaisuuden yrittajyydelle.



2 Yrityskonseptin kehittaminen ja selvityksen tavoitteet

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa yritysideaa toimivaksi liikeideaksi ja luoda
uudenlainen yrityskonsepti. Ensimmaisessa osiossa esitellaan yritysidea. Yritys-

idealla tarkoitetaan alkuperaista ideaa, josta kehitetaan liikeideaa.

Seuraavissa alaluvuissa asetetaan ne kysymykset, joihin etsitdan vastauksia ja
maaritellaan tarkemmin selvityksen tavoitteet. Aluksi esitellaan lyhyesti yritys-

idea.

2.1 Yritysidea

Yritysidea tarkoittaa ideaa, joka johtaa yrittamisen aloittamiseen. Yritysidea voi-
daan jakaa viiteen osa-alueeseen seuraavasti: Liikeidea, toiminta-ajatus, visio,
arvot ja strategia. Yritysidean muodostaminen lahtee alkuperaisesta ideasta, ja
sitd voidaan kehittdaa naiden viiden osa-alueen avulla. (Alikoski, Viitasalo & Ko-

ponen, 16)

Alkuperainen idea on luoda sosiaalinen tila, joka yhdistaa piirteitd yokerhoista,
nettikahviloista seka pelihalleista ja tarjoaa lisaksi ravintolapalveluita. Tavoite on
luoda jotakin sellaista mita ei varsinaisesti viela ole olemassa muualla, ja joka on
naihin kaikkiin edella mainittuihin verrattuna kuitenkin erilainen ja taysin oma kon-

septinsa.



Liikeidea, visio, arvot, strategia ja toiminta-ajatus muodostavat toimivan yritys-
idean. (KUVIO 1.)

Strategia ja
|~

tavoitteet
Toiminta-

ajatus

KUVIO 1. Yrityksen liiketoiminnan kulmakivet. (Alikoski, Viitasalo & Koponen, 16)

Seuraavissa alaluvuissa kaydaan lapi nama kohdat yksitellen, ja pyritdan selvit-

tamaan mita ne tarkoittavat kdytannossa yritysideassa.



2.1.1 Alustava liikkeidea

Liikeidean tarkoitus on tarkentaa yritysideaa kysymalla kenelle, mita, miten ja mil-
laisella ulkoasulla liiketoimintaa on aikomus toteuttaa. (Alikoski, Viitasalo & Ko-
ponen, 16) Liikeidean hahmottamisessa yleisesti kaytetty tydkalu on SWOT -ana-

lyysi. (KUVIO 2.)

K\Iiihtyisé tila

*Useampi vetonaula
*Uniikki tarjonta
*Laaja aukiolo
eKeskeinen sijainti

Weakness-
kehittdmiskohteet

Stregth-vahvuudet

Opportunity-

mahdollisuudet flisgioatian

eKonseptin toteutuessa
mahdollisuus
laajentumiseen olemassa

+Palveluita mita ei muualta
saatavissa

*Mahdollisuus
tapahtumajarjestamiseen

L%

KUVIO 2. Yrityksen SWOT-analyysi. (Alikoski, Viitasalo & Koponen, 32)

SWOT-analyysin (KUVIO 2.) avulla selvitetdan alustavasti yritysidean vahvuuk-
sia ja heikkouksia. Selvia vahvuuksia on alkuperaisen idean kiinnostavuus ja
ajankohtaisuus. Palveluiden laaja saatavuus ja yritystoiminnan uniikki jarjestely
automaation ja sesonkiluontoisten aukiolojen avulla muodostuvat mahdollisuuk-
siksi. Mahdollisia kehittamiskohteita on yrityksen nakyvyys, markkinointi ja kan-

nattavuus. Uhkina on teknologian kehittyminen eri suuntaan ja mahdolliset rajoit-

tavat lakisaadokset.

sTavoitettavuus

eTaloudellinen
osaaminen

+Kannattavuus

eRiittdvan asiakaskunnan

hankkiminen

™
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Alustavassa liikeideassa pyritaan vastaamaan neljaan keskeiseen kysymykseen:
(Alikoski, Viitasalo & Koponen, 34)

e Kenelle tama yritys palveluineen on kohdistettu?
e Mita palveluja yrityksen on tarkoitus tuottaa ja myyda?
¢ Miten asiakkaille myytavat palvelut tuotetaan ja tarjotaan?

¢ Minkalaista viestia yritys haluaa antaa itsestaan?

Yrityksen asiakasryhma on noin 16-35 vuotiaat aikuiset. Erityisesti tietokonekult-

tuurin parissa viihtyvat ihmiset seka tiettyjen alakulttuurien edustajat.

Yrityksen on tarkoitus olla pelitila ja illanviettopaikka, jossa voidaan jarjestaa eri-
laisia tapahtumia ja soittaa elektronista live-musiikkia. Paikassa on tarkoitus olla

keittio osan aukioloajasta.

Osa palveluista, kuten lautapelitarjonta ja keittiopalvelut, ovat melko yksinkertai-
sia toteuttaa ja mallia on helppo katsoa muista ravintola-alan yrityksista. Helpo-
tuksena on esimerkiksi se, etta alkoholitarjontaa ei ole tarkoitus jarjestdad. Osa
palveluista on hankalampia toteuttaa silla ne ovat uusia, eikd mallia voi katsoa
muilta yrityksilta juurikaan. Alkuperaisessa ideassa tarkoitus on jarjestaa pelitie-
tokoneita, joilta voidaan pelata asiakkaan haluamia peleja. Lisaksi ideaan kuuluu
virtuaalitodellisuus jollain tavalla. Naihin liittyvat konseptin ja opinnaytetyon kan-
nalta isoimmat avoimet kysymykset. Teknologioiden tutkiminen ja mahdollisten
innovaatioiden tekeminen on opinnaytetyon suurin painopiste, silla yrityskonsepti
rakentuu pitkalti naiden saatavilla olevien seka mahdollisten tulevaisuuden tek-

nologisten innovaatioiden ympairille.

Yrityksen imagon on tarkoitus olla nuorekas, urbaani, teknologisesti orientoitunut
ja avoinmielinen. Yksi yrityksen tarkoituksista on pyrkia korvaamaan perinteisia
yokerhoja uudenlaisella sosiaalisella tilalla, joten yrityksen on pyrittava viesti-

maan naita aikeita jollakin tavalla.
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2.1.2 Toiminta-ajatus

Yrityksen toiminta-ajatuksella tarkoitetaan esimerkiksi niita syita, miksi yritys on
olemassa ja mika yrityksen perussuunta on. (Alikoski, Viitasalo & Koponen, 36)
Tassa kohdassa etsitaan vastauksia muun muassa siihen, minkalaisia tarpeita

asiakkailla on.

Yrityksen tavoitteena on luoda vaihtoehtoinen ajanviettopaikka ja sosiaalinen tila,
jossa voidaan myos jarjestaa tapahtumia. Pelien ja pelaamisen tuominen pois
pelkastaan kotisohvalta tai PC:Itd pelihallin kaltaiseen ymparistdon voisi tuoda
pelaamiseen uudenlaisen sosiaalisen aspektin, mita ei esimerkiksi internetin va-

lityksella voi kokea, ja tuoda uusia harrastajia erilaisista ihmisryhmista.

Yksi keskeisia syita yrityksen olemassaololle on siis pyrkimys laajentaa pelaaja-

ryhmaa luomalla kiinnostava ymparisto, missa pelikokemuksia voidaan kokea.

2.1.3 Visio

Visiolla tarkoitetaan sita, minkalaisia asioita yritys haluaa saavuttaa ja minkalai-

nen se haluaa tulevaisuudessa olla. (Alikoski, Viitasalo & Koponen, 36)

Ideoidun yrityksen visio on luoda uudenlainen konsepti, mihin muut voivat jat-
kossa tarttua, mikali siita tulee kannattava. Tarkoitus on luoda yrityksen ilmapii-
rista rento ja avoinmielinen, ja samalla tehda yrityksen hoitamisesta helppoa au-
tomatisoimalla monia asioita ja tekemalla henkilokunnan lasnaolosta tarpeellista

vain tiettyina aikoina.

Tavoitteena olisi olla osana luomassa uudenlaista kulttuuria, missa esimerkiksi
paihteidenkayttd ei ole paaosassa, tai ollenkaan lasna. Ennemmin kuin pyrkia
varmistamaan jonkinlaista markkina-asemaa, yrityksen tavoite on olla eraanlai-

nen edellakavija ja suunnannayttaja.



13

2.1.4 Arvot

"Arvot ovat tienviittoja, jotka ohjaavat tekemista kohti visiota. Nykyisin arvoilla tar-
koitetaan yha useammin myos yhteisen toiminnan pelisaantoja yrityksessa. Kun
vastuuta korostavia arvoja yhdistetaan kaytannon ammattiosaamisen ja asian-
tuntemuksen kanssa, syntyy yrityksen kilpailuvaltti.” (Alikoski, Viitasalo & Kopo-
nen, 36)

Yrityksen arvoja ovat esimerkiksi vapaus ja taide. Nama nakyvat esimerkiksi tilo-
jen sisustuksessa ja tarjottavissa palveluissa. Yrityksen kohderyhman asiakkailta
odotetaan naihin arvoihin samaistumista suurelta osin. Lahtokohtaisesti kaikki
kohderyhman asiakkaat ovat tervetulleita viihtymaan ja kokemaan erilaisia peli-
ja viihdekokemuksia. Yhtena yrityksen tavoitteista on uudenlaisen kulttuurin luo-
minen, ja sen on hyva asettaa selvia linjoja toiminnan suhteen. Naita selkeita
linjauksia on esimerkiksi alkoholitarjoilusta luopuminen ja ruokamenun koostami-

nen pelkastaan kasvisruoista.

2.1.5 Yrityksen strategia ja tavoitteet

Liikeidean avulla on tarkoitus asettaa yrityksen toiminnalle tavoitteet. Tavoite si-
saltaa yrityksen toimet, joilla on tarkoitus tuottaa tulosta. Tavoitteisiin sisaltyy yri-
tyksen strategia. Strategialla pyritddn vastaamaan siihen, minkalaisilla konkreet-

tisilla teoilla yrityksen tavoitteisiin paastaan. (Esa 2020)

Yksi ideoidun yrityksen keskeisista tavoitteista on esitella potentiaaliselle asia-
kasryhmalle uudenlainen konsepti. Tavoitteena on toimia suunnannayttajana ja

tarjota ihmisille mielenkiintoinen tapa viettaa vapaa-aikaa.

Yksi osa strategiaa on tuottaa palveluita poikkeuksellisina aikoina, kuten yolla,
jolloin muuta ruoka- ja viihdetarjontaa on vahan tai ei ollenkaan. Joidenkin palve-
luiden kuten pelikoneiden automatisointi voi osaltaan helpottaa yrityksen yllapitoa
ja vahentaa tarvetta palkalliselle henkildkunnalle. Tarkea osa strategiaa on tarjota
palveluita sellaisina aikoina, kun niille on eniten kysyntaa. Esimerkiksi keittiopal-

veluita viikonloppu iltaisin ja Gisin, ja peliautomaattipalveluita 1api vuorokauden.



14

Tapahtumajarjestaminen ja internet-mainostaminen voi myds tuoda yritykselle
nakyvyytta ja kiinnostunutta asiakaskuntaa, joka voi jatkossa auttaa myos kon-
septin kehittamisessa haluttuun suuntaan. Iso osa yrityksen toimintaa on se men-
taliteetti, mitad toiminnalla halutaan viestia. Tavoite on olla rento sosiaalinen tila,
missa voi viettda vapaa-aikaa ja kokea erilaisia kokemuksia ilman tarvetta paih-

tymiselle, mutta mika voi silti olla mielenkiintoista ja jannittavaa.

2.2 Innovaatioiden tuottaminen yritykselle

Tarkea osa opinnaytetyon tavoitetta on pyrkia selvittamaan, minkalaisia mahdol-
lisuuksia nykypaivana on pelipalveluiden tuottamiseen. Tarkoitus on tutkia pilvi-
palveluita, virtuaalitydpoyta-ymparistoja ja virtuaalitodellisuus-laitteita, ja sisallyt-
taa niista saatu tieto jollain tavalla yrityskonseptiin.

Idea-tasolla pelikoneiden automatisointi niin, etta niita voidaan kayttaa omatoimi-
sesti ilman henkilokunnan lasnaoloa, ilman pelkoa laitteiden katoamisesta tai
vioittumisesta, on kiinnostava yrityksen toiminnan kannalta. Realistisesti ajatellen
yrityksen tuottavuus ei ole valttamatta suuri, esimerkiksi alkoholimyynnista luo-

pumisen ansiosta, joten vaihtoehtoiset rahantulolahteet ovat miettimisen arvoisia.

Kolmannessa luvussa analysoidaan kerattya tietoa, ja esitellaan naitd mahdolli-
sia innovaatioita, joita opinnaytetyota tehdessa on tullut esiin. Tassa tyossa ei ole
tarkoitus syventya tarkemmin syntyneiden ideoiden toteuttamiskelpoisuuteen,

vaan paapaino on luoda mahdollisuuksia tulevaisuuden hankkeille.

2.3 Konseptisuunnitelman tavoitteet

"Konsepti on valitun strategian toteuttamiseen vaadittavien toimenpiteiden kirkas-
tus. Konsepti on siis alisteinen strategialle, jossa tulisi jo oivaltaa oleellista koh-
deryhmasta ja markkinoitavasta tuotteesta tai palvelusta. Konseptin tarkoitus on

elegantisti kuvailla, mika idea toimenpiteiden takana on. ” (Soudunsaari 2019)

Opinnaytetydssa pyritdan selvittamaan, miten yritys- ja liikeideasta rakennetaan
yrityskonsepti. Tutkimalla alan kirjallisuutta 16ydettiin sopiva malli, jolla hahmottaa
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eri osa-alueita, jotka liittyvat yrityksen konseptiin. Lisaksi pyrkimys on luoda lahes
kayttdvalmis konsepti, eli kirkastus niista toimenpiteista, milla tasta yrityksesta

pyritaan luomaan yksilollinen ja ainutlaatuinen.

Seuraavassa alaluvussa esitellaan lyhyesti palvelualan operatiivinen konsepti,
jota kaytetaan myohemmin rakentamaan yritykselle valmis konsepti. Konsepti
syntyy niista alkuperaisista ideoista, jonka paalle opinnaytetyota aletaan teke-

maan, seka lisaksi siitd mita opinnaytetyon tutkimusvaiheessa selvitetaan.

2.3.1 Palvelualan operatiivinen konsepti

Miettiessa taman yrityksen konseptia, paadyttiin kayttamaan palvelullisen alan
operatiivista konsepti —mallia, kuten se on esitetty Tiia Sammallahden Konsep-
toinnin supersankari —kirjassa. Kirja esittelee kahdeksan osan mallin, jonka avulla

konseptia on mielekasta suunnitella.

Kahdeksan osaa ovat seuraavat: Tuote, prosessit, fysiikka, ihmiset, myynti, hinta,

saatavuus ja maine.

Tuotteella tarkoitetaan myo0s itse tuotteen tuottamiseen liittyvaa prosessia, joten
prosessi ja tuote tarkoittaa pitkalti samaa asiaa. Tassa mallissa ne on jaettu silti
omiin osa-alueisiinsa mm. brandi-identiteetin miettimisen helpottamiseksi. Pro-
sessilla tarkoitetaan sitd polkua, joka luo palveluelamyksen asiakkaalle. (Sam-
mallahti 2009, 89)

Fysiikalla tarkoitetaan ulkoisia ominaisuuksia, kuten yrityksen liiketilojen sisus-
tusta, logoja, kayntikortteja tai tydntekijoiden vaatetusta. Fysiikka on viesti sisal-
|6sta. (Sammallahti 2009, 94)

Ihmisilla tarkoitetaan koko ihmisjoukkoa, joka osallistuu yrityksen toimintaan.
Henkilokunta ja asiakaskunta, sekd myds muut sidosryhmat, jotka voivat jollain

tasolla liittya yrityksen toimintaan. (Sammallahti 2009, 102)
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Myynnilla tarkoitetaan kaikkia myytavia tuotteita seka palveluita ja siihen liittyy

myo6s markkinointi. Markkinointi, maine ja myynti liittyvat keskeisesti toisiinsa.

Myynti alkaa ihmisesta, johdonmukaisesta myyntityosta ja tyohon liittyvista tuki-
toiminnoista. Se on vankka osa liiketoimintakonseptia, silla se rakentaa mainetta.
(Sammallahti 2009, 115)

Hinta osiossa mietitdan palvelutuotteen hinnoittelua. Monimutkaiseksi hinnoitte-
lun tekee esimerkiksi tuotteeseen kuluvan tydmaaran arviointi ja ihmisfaktori.
Tyontekijat voivat sairastaa, tehda virheita tai vaatia jatkokoulutuksia, joka vai-
kuttaa tuotteiden hinnoitteluun. (Sammallahti 2009, 122)

Saatavuus osa-alueessa mietitaan yrityksen tuotteiden saatavuutta ja toimipistei-
den tarpeellisuutta. Palvelualan yrityksissa toimipiste on usein keskeinen. Muita
kanavia yrityksen saatavuudelle on esimerkiksi internet tai jalleenmyyjat. (Sam-
mallahti 2009, 126)

Maine tarkoittaa yrityksen ansaitsemaa kokonaisarviota. Maineeseen liittyvat ja
vaikuttavat kaikki aikaisemmat 7 operatiivisen konseptin osa-aluetta. (Sammal-
lahti 2009, 130)

2.3.2 Konseptisuunnitelman luominen

Palvelualan operatiivinen konsepti —malli auttaa suunnittelemaan ja rakentamaan
yritykselle konseptia. Mallia kaytetaan apuna konseptin suunnitteluvaiheessa.
Opinnaytetyon neljannessa luvussa esitelldaan mallia apuna kayttaen yritykselle

luotu valmis konsepti.
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3 Tiedon keraaminen selvitysta varten

Tampereen alueelta valittin nelja mielenkiintoista yritysta, joiden toimintaa ha-
vainnoitiin. Naissa paikoissa on paljon sellaisia osa-alueita, joita voidaan hyvin
hyodyntaa yrityskonseptissa. Havainnoitavien yritysten joukossa on ravintola,

kahvila, gaming-lounge ja pelihalli.

Tilankayton ja ravintopalveluiden suhteen I6ydettiin mielenkiintoisia uusia ideoita.
Yokerhomainen tunnelma ja aanentoisto on tuotavissa yrityskonseptiin siten, etta
se ei valttamatta hairitse ruokailua, pelailua ja muuta toimintaa mita tiloissa voi-

daan harrastaa.

Pelihallin rinnalla voi olla mahdollisuus pelata erilaisia lautapeleja. Lautapeleja
varten on hyva olla riittavasti isoja poytia, jotta I0ytyy mahdollisuus pelata hieman

haastavampia lahemmaksi 10 ihmisen lautapeleja.

Gaming-loungella kaytossa oleva GGHub-ohjelmisto voisi mahdollisesti toimia
yrityksen pelikoneiden hallinnassa. Siihen liittyen tutkitaan olisiko mahdollista
tehda pelihallimainen ratkaisu, jotta tietokoneiden osien rikkoutumista tai katoa-

mista ei tarvitsisi erityisesti varoa.

Tutkittaessa cloud-computing —teknologiaa opinnaytetyota varten loydettiin muun
muassa GamingAnywhere —systeemi. Aihealueen kirjallisuudessa kiinnostavaa
tutkimusta on tehty varsinkin FPS-pelien viiveongelmien suhteen. Lag-compen-
sation -teknologia, jonka avulla eri valimatkojen paassa sijaitsevien pelaajien vii-
vetta suhteessa serveriin voidaan tasata, jolloin pelikokemuksesta tulee kaikille
tasavertainen. Tama mahdollistaa pilvipalveluiden kayton pelaamisessa, silla riip-
pumatta pelaajien etaisyydesta, voidaan pelikokemuksesta tehda silti samankal-

tainen tasaamalla eri pelaajien valista viivetta. (Berg, Ganchev & Mei 2018, 108)
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3.1 Analyysi

Tietoa keratessa I0ydettiin muutamia kiinnostavia teknologisia ratkaisuja, joita on
kaytossa yrityskonseptia vastaavissa yrityksissa. Sellaista pilvipalvelu—tyyppista
ratkaisua, jota voisi kayttaa pelikoneiden muuntamiseksi pelihallimaiseksi ratkai-

suksi, ei kuitenkaan ainakaan toistaiseksi ole kaytossa.

Aihealueen kirjallisuudesta I6ydettiin muutamia hyvia viittauksia liittyen pilvipal-
velu—pelaamisen ongelmiin ja tulevaisuuden visioihin. Siltd pohjalta on mahdol-
lista odottaa pilvipelaamisen yleistymista tulevaisuudessa, mutta se edellyttaa,
etta teknologioita otetaan pelivalmistajien puolelta kayttoon yleisesti. Pilvipelaa-
minen voi tallakin hetkella toimia esimerkiksi LAN- tai turnausymparistossa,
missa kaikki pelaajat pelaavat pilvipalvelu—jarjestelmassa. Nain ollen pelaajien

valissa olevasta valimatkasta aiheutuvaa viivetta voidaan hallinnoida ja tasata.

Tutkimusta tehdessa tuli esiin ns. thin-client. Thin-client tarkoittaa tietokonetta tai
laitetta, jonka prosessointiteho riittaa internet-selaimen pyodrittamiseen, mutta ei

itse pelin tai sovelluksen prosessointiin. (Heino, 87)

Prosessointi tapahtuu pilvipalvelun palvelimilla, jonne thin-client ensin lahettaa
tarvittavat tiedot pelaajalta, ja josta valmis prosessoitu informaatio l1ahetaan ta-
kaisin pelaajan thin-clientille. Nain ollen pelaaja ei tarvitse tehokasta pelikonetta,

silla prosessointi tapahtuu pilvipalvelussa. (Berg, Ganchev & Mei 2018, 105)

Yksi idea siihen liittyen oli se, ettda gaming-loungen tehokkaat pelikoneet olisi kor-
vattavissa thin-client —tietokoneilla, jotka ovat riittdvan tehokkaita pyorittamaan
selainta. Thin-clientin selaimen kautta kaytetaan pilvipalvelu—jarjestelmaa, jonka
fyysisen sijainti ei ole yrityksen tiloissa, tai se on suljettuna asiakastilojen ulko-
puolelle. Pilvipalvelu—jarjestelmaa voisi kayttaa myds asiakkaiden omilla laitteilla,
kuten lappareilla tai tableteilla. Prosessointitehoa, mita kyseinen jarjestelma tuot-

taa, voisi myos vuokrata muuhun kuin pelikayttoon.
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3.2 Innovaatiot

Tutkimuksen aikana syntyi mahdollinen innovaatio. Pilvipalvelu-tekniikalla olisi
mahdollista luoda uudenajan pelihalli-ratkaisu, missa pelikoneiden prosessointi-
teho olisi erillaan asiakkaiden kaytossa olevasta tilasta. Asiakkaille olisi kaytetta-
vissa thin-client eli tietokone, jossa on riittavasti tehoa pyorittaa selainta, joka tal-
lentaa tarvittavat peliliikkeet ja siirtaa ne verkon valityksella pilvipalveluun, jossa
itse graafinen prosessointi tapahtuu ja josta tieto lahetdan takaisin selaimelle.
Nain ollen asiakaspaatteet voisivat olla hyvin vaatimattomia tehollisesti, ja nain

ollen melko edullisia.

Yritys, jolla tallainen pilvipalvelu on, saattaisi mahdollisesti vuokrata prosessoin-
titehoa myds muihin tarkoituksiin tai muille pelaajille, kun vain pelihallin asiak-

kaille.
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4 Yrityskonseptin esittely

Tassa osiossa kuvaillaan lyhyesti, milta yrityskonsepti nayttaa tutkimusvaiheen
jalkeen. Apuna kaytetaan kahdeksan osaista palvelualan operatiivista konsepti —
mallia. Malli selitetaan Iyhyesti opinnaytetyon toisessa luvussa. Malli jakaa kon-
septin tuotteeseen, prosesseihin, fysiikkaan, ihmisiin, myyntiin, hintaan, saata-

vuuteen ja maineeseen.

4.1 Pelikahvilan konsepti

Taman yrityksen tuote on tila itsessaan, jossa on yhdistetty peli- ja ravintolapal-
veluita. Tuotteeksi voi laskea myods mahdollisen pilvipalvelu—jarjestelman vuok-

raamisen pelikayttoon pelihallin ulkopuolella.

Prosessi, eli se polku mika luo palveluelamyksen. (Sammallahti 2009, 89) Taman
yrityksen kohdalla prosessi muodostuu siita tunnelmasta, jonka tila luo esimer-
kiksi valaistuksen ja musiikin kautta. Palveluiden automatisoinnista aiheutuva
henkilokunnan poissaolo voi olla myds osana luomassa mielikuvaa olohuo-

neesta, ei niinkaan ravintolasta tai muusta julkisesta paikasta.

Fysiikka eli yrityksen ulkoasu on yokerhomainen, futuristinen ja viihtyisa. Tilan
tarkoitus on taipua monenlaiseen, joten pelihalli—puoli on jossain maarin eristetty
ravintola- ja musiikkipuolesta. Ideana on, etta tila elaa ja muuttuu ajankohdan
mukaan. Viikonloppuina ja yoaikaan tila muuttuu lahemmaksi yokerhoa ja viikolla

seka paivaaikaan tila on lahempana kahvilaa ja pelihallia.

Henkilokunnan on tarkoitus olla melko nakymaton osa yritysta. Hallinnoinnin li-
saksi yritys tarvitsee henkilokuntaa Iahinna viikonloppuisin ravintolapuolen ol-
lessa auki. Muuten kaikki peli- ja viihdepalvelut pitaisi olla asiakkaiden saatavissa
automaattisen jarjestelman kautta. Asiakaskuntana on 16-35 -vuotiaat, mutta nai-
den rajojen ulkopuolelle mahtuu hyvin asiakkaita vanhemmista ja nuoremmista-

kin ikaryhmista. Tilan tarkoitus on mukautua ajankohdan mukaisesti, joten



21

paivaaikaan tila voi toimia nuoremmille asiakkaille, ja ilta —ja ydaikaan vanhem-
mille. Asiakasryhmaksi ajatellaan pelaamisesta ja musiikista kiinnostuneita ihmi-

sia.

Yritys tuottaa peli- ja ravintolapalveluita. Markkinointi voisi painottua lahinna in-
ternet- ja sosiaalisen median markkinointiin. Tapahtumajarjestaminen saattaisi

toimia taman yrityksen markkinoinnissa hyvana nakyvyyden tuojana.

Yrityksen palveluiden hinnoittelu seuraa muuta ravintola- ja viihdepalvelu —maa-
ilmaa. Yhtena mahdollisuutena pelihallin puolella voi olla jonkinlainen jasenmak-

sumalli.

Saatavuus tarkoittaa taman yrityksen kohdalla lahinna toimipisteen tai toimipis-
teiden olemassaoloa ja aukioloaikoja. Yrityksen tarkoitus on palvella kaikkina ai-
koina, niin etta pelitilat ovat auki kaikkina vuorokauden aikoina, ainakin jasenille.
Ravintola- ja musiikkitapahtuma —palvelut ovat 1ahinna ilta- ja viilkonloppuaikoina.
Lisaksi yritys voi mahdollisesti vuokrata pilvipalvelustaan prosessointitehoa pe-

laajille internetin valityksella.

Nailla tavoilla yritys pyrkii rakentamaan mainetta kiinnostavana vaihtoehtoisena
vapaa-ajanviettopaikkana. Konsepti on lahella yokerhoa, ravintolaa tai gaming-
lounge —pelikahvilaa, mutta pyrkii erottumaan muutamilla poikkeavilla tekijoilla

niin isosti, ettda kokonaiskuva on taysin uniikki.

4.2 Selvityksen aikana kehittyneet jatkoideat

Selvityksen aikana alkoi kehittya ideoita, joita ei opinnaytetydn aikana keritty ra-
kentamaan osaksi konseptia. Tama yritysidea voisi tulevaisuudessa kayttaa ja-
senmaksumallia. Lisaksi palveluiden automatisointi ja tilan tekeminen avoimeksi
ja itsenaiseksi on yritysidean kannalta mielenkiintoinen. Naiden ideoiden luon-
teen huomioon ottaen yrityksen muotoa ja toimintamallia voi jatkossa kehittaa
sellaiseen suuntaan, jossa yrityksen tilat ja palvelut ovat osittain tai kokonaan

asiakkaiden omistamia jasenmaksujen kautta.
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4.3 Yrityskonseptin tulevaisuuden nakymat

Selvityksessa etsittiin seka nyKkyisia, etta tulevaisuudessa yleistyvia teknologioita
pilvipalveluihin ja virtuaalitodellisuuspelaamiseen liittyen. Virtuaalitodellisuus-pe-
laamisesta ei 10ytynyt erityisesti tietoa. Pilvipalveluiden yleistymisesta pelaami-

sessa loytyi hyvin tietoa.

Monet suuret yritykset kuten Google, Sony PlayStation, Nvidia GEForce ja Mic-
rosoft ovat jo lahteneet kehittdmaan pilvipelaamista. (Poole 2019) Mikali pelaa-
jien valisista isoista valimatkoista johtuvaa viiveongelmaa ei pystyta ratkaise-
maan teknologisesti, se voi tarkoittaa, etta pilvipalvelu-jarjestelmia taytyy tuoda
lahemmaksi pelaajia. (Berg, Ganchev & Mei 2018, 108) Se voi mahdollisesti pa-
rantaa todennadkodisyyksia taman opinnaytetyon innovaation kaltaisten jarjestel-

mien yleistymiselle.

Suunniteltu yrityskonsepti ei sindnsa kuitenkaan edellyta innovaatioita. Yritys
pystyy toimimaan perinteisemmilla tavoilla, kuten tarjoamalla ravintopalveluita.
Kuitenkin sellaisen innovaation, tai jo olemassa olevan teknologian, jota ei muu-

alla varsinaisesti ole, voisi odottaa tuovan yritykselle huomattavasti kiinnostusta.
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5 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia pelaamisen tulevaisuutta, ja erityisesti pilvi-
palveluiden mahdollisuuksia. Naista tutkimustuloksista oli tarkoitus etsia innovaa-
tiomahdollisuuksia tulevaisuuden yritykselle. Lisaksi tavoite oli koostaa kayttoval-

mis yrityskonsepti pelikahvila-tyyppiselle yritykselle.

Saadut tulokset olivat melko odotettuja. Suunnitteluvaiheessa onnistuttiin kohta-
laisen hyvin ja realistisesti asettamaan opinnaytetyon tavoitteet. Pilvipalveluista
lOytyi hyvin tutkimustietoa alan kirjallisuudesta, seka internet-artikkeleista. Tutki-
mustietoa analysoimalla onnistuttiin luomaan mahdollinen innovaatio. Virtuaalito-
dellisuus-pelaamisesta ei [0ytynyt juuri ollenkaan tietoa, ja se jai opinnaytetyon
tavoitteiden osalta puutteelliseksi. Tulevaisuudessa kuitenkin on syyta olettaa vir-
tuaalitodellisuuspelaamisen yleistymista ja nain ollen yrityksen konseptin kan-
nalta se on edelleen merkityksellista. Yrityskonsepti onnistuttiin luomaan tutki-

mustiedon ja havainnoinnin pohjalta Iahes kayttovalmiiksi.

Alkuperainen suunnitelma oli seka havainnoida alaan jollain tavalla liittyvia yrityk-
sia, etta jarjestaa muutamia haastatteluja yrityksissa. Yrityksilta oli kuitenkin vai-
kea saada haastattelua, joten paadyttiin yritysten havainnointiin. Havainnointi ol
tassa tutkimuksessa riittavaa. Haastattelulla olisi mahdollisesti voinut saada jo-
tain lisatietoa, mutta kirjallisuudesta ja internet-artikkeleista 10ytyi selvityksen kan-

nalta olennainen.

Saatuja tuloksia voidaan hyédyntaa tulevaisuudessa yrityksen perustamisessa ja
liketoimintasuunnitelman laatimisessa. Konseptin luominen on luovaa tyosken-
telya, jossa on hyva kayttaa apuna erilaisia luovan tyon tydkaluja. Opinnaytetyota

tehdessa kokeiltiin erilaisia ideointikeinoja ja tutkittiin siihen liittyvaa kirjallisuutta.

Pilvipalvelu-innovaatio on ajatuksen tasolla mielenkiintoinen, mutta jaa nahta-
vaksi, mihin suuntaan pilvipalvelu-teknologia kehittyy. Suunniteltu yrityskonsepti

ei kuitenkaan ole riippuvainen innovaatiosta.
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Tutkimuksen aikana innovoidun pilvipalvelujarjestelman tulevaisuus riippuu pal-
jon siita, mihin suuntaan alalla toimivat suuret yritykset lahtevat kehittdamaan tek-
nologiaa. Virtuaalitodellisuus-pelaamisen mahdollisuuksia voi olla lahitulevaisuu-

dessa helpompi tutkia, uusien teknologioiden, kuten 5G-verkkojen yleistyessa.
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