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1 JOHDANTO

Opinnaytetyossani kasittelen pelialan siirtymistd pilveen. Tarkemmin opinnéytety6
kasittelee sit4, miten peliala on kehittynyt ja tulee kehittymaén pilvessé ja miten yri-

tykset kayttavat pilved hyddykseen tarjoamissaan palveluissa.

Yritykset tarvitsevat tehokasta nykytekniikkaa liiketoimiinsa ja uusien tietokoneiden
sekd verkon ostaminen on hyvin kallista. Pilvi on yksi keino yritysten hankkia uutta
tekniikkaa halvemmalla. Tall6in voi helposti paattaa, kuinka paljon tehoa tarvitaan ja
onko se halvempaa, kuin ostamalla itse fyysiset laitteet. Pilvipalveluiden kautta yritys-
ten on helpompi lisatd kasvuaan. Pilvipalveluiden kautta yritykset voivat helposti
hankkia esimerkiksi lisaa tietokonekapasiteettia, uusia sovelluksia tai muita palveluita.
Pilvipalveluiden hankkimiseksi pitdé vain etsia niita tuottava yritys, joilta palvelu sit-
ten ostetaan. (Bort 2012.)

Pilvi ja pilvipalvelut eivat kuitenkaan tarkoita samaa asiaa. Pilvi tarkoittaa internetia,
kun taas pilvipalvelut ovat sieltd ostettuja palveluita. Opinndytetydssa kayn lapi mo-
lempia asioita ja tutkin, miten peliala on levinnyt pilveen ja millaisia palveluita pe-
lialan yrityksill& on tarjolla ja miten he niité jakavat. Verkko on myds iso osa pilvipal-
veluiden toimintaa. Kun verkkoa ei ole tai kaistaa on erittéin rajoitetusti, vaikuttaa se
palveluiden huonoon kayttokokemukseen tai kokonaan poistaa niiden toimivuuden.
Opinndytety6té tehdessa otan kantaa Suomen verkkojen tilaan ja siihen, miten ne vai-

kuttavat pilvipalveluiden toimintaan ja mité ratkaisuja voitaisiin keksia ongelmiin.

Opinndytety6n tavoitteena on selventdd muille, mit& aihe pilvi oikeasti pitaa sisallaan.
Toivottavasti tdma ty6 avaa kasitteen pilvi useammalle ihmiselle ja vastaa mahdolli-
simman moneen kysymykseen. Pelialan paatin ottaa td4han aiheeseen mukaan, koska
se on nykypéivana enemman ja enemman ajankohtainen ja varmasti monelle mielen-

kiintoinen aihe, varsinkin kun peliala tuntuu kasvavan vuosi vuodelta isommaksi.



2 PILVIPALVELUT JA PELIALA

Pelialan yritykset ovat alkaneet hyodyntdmaan pilved hyvalla tavalla. Erilaiset palve-
lun tarjoajat kuten esimerkiksi Steam tai Uplay ovat alkaneet myymaan PC-peleja hal-
vempaan hintaan pilven kautta, jolloin fyysiset CD-levyt, ohjekirjat ja paketit eivét vie
enaa hyllyilla tilaa, vaan ovat palvelun omassa kirjastossa. Steam on hyvé esimerkki,
joka maksaa pelin tekijoille enemmaén rahaa verrattuna siihen, mité saisivat paikalli-
sien jalleenmyyjien kassasta. Pilved tullaan tulevaisuudessa varmasti kayttdmaan viela
enemman pelialan yrityksissa, kun pilven tuntemus ja sen edut lisaantyvat ja kilpaile-

via yrityksid alkaa muodostumaan.

2.1 Perustietoa pilvesta ja sen palveluista

Pilvi tarkoittaa keinoa tallentaa ja paésta kasiksi tietoihin sekd palveluihin internetin
valityksella. Pilved yleensa kaytetaan internetin kielikuvana. Jos pilvesta haluaa jotain
palvelua tai pilveen halutaan omaa tallennustilaa, pitaa siitd maksaa. Kun palvelu ha-
lutaan lopettaa, lopetetaan palvelun tilaus ja maksaminen. Pilven kautta padsee nyky-
aan kasiksi ohjelmistoihin ja tietotekniikan resursseihin paljon halvemmalla. Pilven
avulla pystyy myo6s vuokraamaan juuri niin paljon tehoa ja tallennustilaa, kuin itsella
tai yhtioll& on tarvetta, miké on kannustanut yhtidita uudistamaan tarjontaansa. Yhtiot
voivat kasvaa hyvinkin isoiksi, ennen kuin niilla on tarvetta rankentaa omaa fyysisté
palvelinjarjestelmad. Amazon on hyvé esimerkki tallaisesta yhtiosta. On myds yhti-
oitd, jotka ovat laajentaneet pilveen, koska omat fyysiset palvelimet eivét kestaneet
lilkennettd, jotka kdvijamaarat aiheuttivat. Tunnetumpia yhtioita tallaisesta esimer-
kistd ovat Netflix ja Instagram. Kaikki yritykset eivét tosin halua kéayttaa pilvipalve-

luita, koska ne eivét anna tarpeeksi kontrollia. (Bort 2012; Allouche 2013.)

Pilvipalvelut-sana kuvaa useita eri tapahtumia, joissa tietojenkésittelyresurssit toimi-
tetaan palveluna asiakkaalle internetin vélitykselld. Pilvipalvelut perustuvat fyysisten
tai virtuaalisten resurssien jakamiseen ennemmin kuin paikalliseen laitteistoon ja oh-
jelmistoihin. Pilvipalveluiden yksi tdrkeimmista osista on skaalautuminen. Pilvipalve-
lun resurssien maaran voi itse paattaa, ja sitd on tarvittaessa helppo saada lisaa tai antaa

pois tarpeen tullen. Pilvipalveluissa maksat palveluista sen verran kuin kaytat, eika



tarvitse ostaa kalliita paikallisia laitteita. Pilvipalveluiden kolme tunnetuinta palve-
lutyyppid ovat Software as a Service (SaaS), Infrastructure as a Service (laaS) ja Plat-

form as a Service (PaaS). (Interoute.)

2.1.1 SaaS

Saas eli Software as a Service tarkoittaa ohjelmiston ostamista palveluna. Et siis osta
enaa perinteista lisenssiversiota, vaan maksat kayton laajuuden maaran mukaan. SaaS-
ohjelmia kéytetdédn yleisesti verkkoselaimella, joten sen kayttéonotto on yksinker-
taista. Yleenséd kaytostd maksetaan tilauksen mukaan, kuten kuukausi- tai vuosimak-
sua, eikd makseta endad koko tuotetta kerralla. (Rouse 2010.)

2.1.2 laaS

laaS eli Infrastructure as a Service on yleisin pilvipalvelu-tyyppi. Se tarkoittaa, etta
ulkoistetaan yhti6lta itseltd palvelimet ja palvelinsalit pilveen. Palvelua tarjotaan ko-
konaisuutena ja siihen kuuluu muun muassa tallennustila, palvelimet ja niiden hoita-

minen ja yllapito. (Rouse 2015a.)

2.1.3 PaaS

Paas eli Platform as a Service on pilvipalvelu tyyppi, joka tarjoaa sovelluksia pilvessa.
Palvelua yleensa hankkivat sovelluskehittdjat. Tamén avulla kehittéjien ei tarvitse itse
ostaa paikallista konesalia ja ohjelmia uuden sovelluksen kehittdamiseksi tai kaytta-
miseksi. PaaS ei korvaa koko yhtion infrastruktuuria, vaan tarjoaa tarkeita palveluita

yhtion oman kokonaisuuden liséksi. (Rouse 2015b.)

2.2 Pilvipelaamisen historia

Suurimman osan ihmiskunnan historiasta yhdessa pelaaminen on ollut rajattu fyysi-
seen paikkaamme ja ystavapiiriin. Nykyaan meilld on mahdollisuus pelata pelejé ver-
kossa ja jakaa pelaamistamme erilaisissa palveluissa. Mutta misté kaikki sai alkunsa

ja miten idea etdpelaamiseen on kehittynyt. Tietoverkkojen kehittyessa 1980-luvulla



elektroninen pelaaminen alkoi levita ja pelien verkkopalvelut alkoivat kehittymé&an.
Ensimmaéinen online-peli julkaistiin vuonna 1982 ja oli tekstipohjainen peli nimeltdan
Snipes ja ensimmaéinen FPS-verkkopeli (First Person Shooter) Quake julkaistiin
vuonna 1996. Vuonna 1990 Sega julkaisi ensimmaéisen online-pelikonsolin oman The

Sega Net Work System jarjestelmén kautta japanilaisille. (Murphy 2012; Dyson 2020.)

Yhté tarkeéda kuin pelien kehittyminen, oli peliyhteisdjen muodostuminen ja kehitty-
minen pelaajien kesken. Ystavien saaminen ja yhteisten kKiinnostuskohteiden jakami-
nen muiden pelaajien kanssa oli iso asia monille. Monen pelaajan verkkoroolipelit
yleistyivat ja tulivat suureen suosioon. Siihen aikaan modeemit sallivat vain pienen
maaran nykyisesta kaistanleveydesté ja pelien kehittdjien piti paatelld, kuinka paljon
panostaa tiettyjen pelien osa-alueisiin. Vuonna 2004 julkaistiin peli nimelta World of
Warcraft, joka sai suuremman suosion kuin mik&an muu massiivinen verkkoroolipeli

sithen mennessé ja melkein kaikki olivat kuulleet siitd. (Murphy 2012; Dyson 2020.)

Yhdysvaltojen laajakaistan yleistyminen mahdollisti viisikymmenta prosenttia koko
vaestostd olevan aktiivisia internetin kayttajid. Tama kehitys kasvatti verkkopelaa-
mista huomattavasti ja pelikonsolitkin liittyivat verkkopelaamisen maailmaan.
Vuonna 2010 Google julkaisi suunnitelmansa rakentaa kokeilullisen valokuituyhtey-
den valituille alueille Yhdysvalloissa. Tama tarjoaisi asiakkailleen 1 Gb/s latausno-
peuden ja mullistaisi ihmisten mahdollisuuden kéayttaa verkkopalveluja huomattavasti
saumattomammin. (Murphy 2012; Dyson 2020.)

Vuonna 2010 tapahtui paljon pilvipelaamisen kannalta. Onlive myds julkaisi oman
pilvipelaamisalustansa. Onliven toimintaperiaatteena oli suoratoistaa pelej kayttajille
omilta varastoiduilta palvelimilta. C-Cloudista tuli ensimmainen kaupallinen LTE- pil-
vipelaamispalvelu (Long Term Evolution). Gakai julkaisi tdman jalkeen oman palve-
lunsa. Sen kautta kayttajat pystyivat pelaamaan suoratoistaen vaativia PC-peleja, jotka
renderdidéan heidan omilla palvelimillaan. Vuonna 2012 tapahtui suurimmat edistyk-
set mitd oli tdh&n mennessa verkkopelaamisen kannalta ndhty. NVIDIA julkaisi oman
GRID-palvelunsa, jonka avulla pystyi pelaamaan pelejé pilvesséd. Gankai myi osak-
keensa Sonylle 380 miljoonalla dollarilla. Yhtio nimeltd Big Fish julkaisi oman pilvi-
palvelunsa. Onlive selvisi konkurssilta ja se myytiin 4.8 miljoonalla dollarilla, mutta



jatkoi samalla nimella eri omistajan johdolla. My6hemmin vuonna 2014 Onlive jul-
kaisi uuden palvelun nimeltd CloudLift, joka ei kestanyt kauaa ja vuonna 2015 Onlive
julkisti myyneensé suurimman osan osakkeistaan Sonylle ja palvelu sulkeutui 30. huh-
tikuuta 2015. (Murphy 2012.)

Vuosi 1982 | Ensimmaisen verkkopelin julkaisu Snipes

Vuosi 1996 | Ensimmainen FPS-verkkopeli Quake

Vuosi 1990 | Sega Dreamcast verkko konsoli
Vuosi 2004 | World of Warcraft Julkaisu

Vuosi 2010 | Googlen suunnitelmat rakentaa valokuituverkko yhdysvalloissa

Vuosi 2010 | Onlive julkaisi pilvipalvelualustansa
Vuosi 2012 | NVIDIA Grid palvelu
Vuosi 2014 | Online julkaisi Cloudlift

Vuosi 2015 | Sony osti Onlive palvelun ja sulki sen

Taulukko 1. Kuvastaa aikajanaa, jolloin tapahtui isoja edistyksié pilvipelaamisen kan-

nalta.

2.2.1 Kehitysta nykyaikaan

Pilvipalvelut ja pelien streamaaminen on kehittynyt huomattavasti ja isommat yrityk-
set ovat kokeilleet muutamia eri tapoja kayttaa pilvipalveluita ja miten tuoda ne kéyt-
tajille. NVIDIA esimerkiksi on kokeillut muutamaa eri pilvipelaamisen muotoa
Geforce Now palvelullaan ja lopetti itse pelien tarjonnan palvelunsa kanssa. Muut yri-
tykset ovat vield enemman perinteisemmaén pilvipalveluiden kannattajia ja tarjoavat
vain pelejdén ja palveluitaan kaytettavaksi fyysisilla laitteillaan, kuten konsoleilla tai

tietokoneilla.

NVIDIAN oma pilvipalvelu julkaistiin ja se on nimeltdidn Geforce Now. Palvelua voi
kéayttad NVIDIAN Adroid TV:n, tabletin kanssa. Talla hetkell& pelivalikoimassa on yli
50 pelid ja NVIDIA lupaa pieniviiveisen 1080p 60fps pelikokemuksen. Now-palvelu
maksoi 7.99 dollaria kuukaudessa ja takasi padsyn kaikkien pelien sisaltoihin. Pilvi-
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palvelut edelleen vaativat paljon kaistaa toimiakseen ja Now vaatii myts 50Mb/s la-
tausnopeuden, jotta pystyy suoratoistamaan 60fps 1080p kuvalaadulla. NVIDIA lupaa

myos alle 60ms viiveen joka puolella maailmaa. (Nvidia 2016a; Nvidia 2016b.)

NVIDIA muutti Geforce Now palvelun tyylid, eiké enéa tarjoa peleja palvelun kanssa
vaan palvelun avulla voi pelata jo omistamiaan peleja suoratoistaen missa tahansa ja
mihin tahansa tuettuun laitteeseen. Tuettuja laitteita ovat PC, Mac, Android TV,
Android-puhelimet ja kdytto onnistuu muutamilla eri selaimilla, kuten Chromella. Pal-
velussa saat mahdollisuuden pelata jo omistamiasi pelejd missa tahansa saumattomasti
ja pienelld viiveelld, ilman kustannuksia. Tassa on kuitenkin rajoituksensa ja pelejé
voi pelata vain tunnin verran ja joutuu odottamaan jonossa. Jos maksaa palvelusta 9,99
euroa kuukaudessa, saa kuuden tunnin pelisession ja ei tarvitse odottaa jonossa. Tama
avaa myos mahdollisuuden 1080p 60fps pelaamiselle. NVIDIA toi juuri myds uuden
RTX 3080 vaihtoehdon, joka maksaa 99,99 euroa kuudeksi kuukaudeksi, ja tdman
avulla saa 1440p 120fps pelaamisen vaihtoehdon, sadteenseurannan ja kahdeksan tun-
nin pelisessiot. Shield TV:lla saa jopa 4k HDR vaihtoehdon. (Nvidia 2021.)

Sony my0s julkaisi uuden pilvipalvelunsa, joka on nimeltddan Playstation Now. Sony
osti Gankai-nimisen yhtion vuonna 2012 ja alkoi kehittaméan Playstation Now -pal-
velua. Playstation Now oli ensin palvelu vain Playstation 4 omistajille, mutta on nyt
siirtyméssé myos vanhempiin laitteisiin, puhelimiin ja Sonyn televisioihin. Playstation
Now’lla on yli 260 pelid valikoimassaan ja pitdisi olla lisdd tulossa vuoden 2016 ai-
kana. Palvelu maksaa 19.90 dollaria kuukaudessa ja takaa paéasyn kaikkiin peleihin
valikoimassa. Huonosti koodatut pelit suoratoistokelpoisuuden kannalta ovat erittéin
huono kokemus Now-palvelussa ja ne saattavat katkaista yhteyden koko pelista ja

usein viive on liian suuri pelattavaksi. (Pino 2015.)

Voit pelata verkkopelejé Playstation 4 -konsolilla ystaviesi kanssa. Voit myds ostaa ja
ladata pelejé suoraan Playstation-kaupasta ja tallentaa ne kovalevyllesi ostamatta fyy-
sista versiota pelista, miké sééstaa hyllytilaa. Playstation 4 -konsolille saa myds Spo-
tify-ohjelman, josta voit kuunnella musiikkia pilvesta. (PlayStation 2016.)
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Xbox 1-konsolilla voit Xbox Live palvelun avulla pelata verkkopeleja ystaviesi
kanssa. Peleja pystyy ostamaan suoraan Xbox storesta ja ladata ne paikallisesti kova-
levylle ostamatta fyysisia versioita. Xboxin avulla pystyt halutessasi my6s suoratoistaa
pelejasi Xboxilta suoraan tietokoneeseesi ja voit pelata ystaviesi kanssa peleja, vaikka
he pelaisivat peleja, jotka on ostettu Windows-kaupasta Windows 10- kayttojarjestel-
malla. Xbox Live -palvelua pystyt myos kayttamaan esimerkiksi puhelimella tai tab-
letilla. (Xbox 2021.)

Steam on yksi suurimmista pelien jakajista PC:lle. Steamissa on tall& hetkell& yli 3500
pelid valikoimassa ja kaikki ovat digitaalisesti ladattavia. Steam toimii PC-, Mac- ja
Linux-kayttojarjestelmilla ja voit pelata ystaviesi kanssa riippumatta, milla laitteella
he pelaavat. Steamilla on yli 100 miljoonaa kéyttajaa ympari maailman. Steam on
myos kehittdnyt oman Linux-pohjaisen kéyttojarjestelmansa SteamOS, joka on tarkoi-
tettu enemmaén olohuonek&ayttoon kuin normaaliin PC-kéayttdon. Steam myods myy
omia Steam-laitteitaan, jotka ovat periaatteessa kompakteja tietokoneita. Niihin on

asennettuna valmiiksi Steamin oma kayttojarjestelma. (Steam 2016a; Steam 2016b.)

Nyky&déan suurin osa verkkopalveluista vaatii kayttgjatilin. Kayttajatilin avulla muut
palvelun kayttdjat tunnistavat sinut ja loytavat sinut. Yleensa palvelun tarjoaja vaatii
oikeat tietosi, kuten nimen, sahkopostiosoitteen ja syntymdajan. Ndma ovat yleensa
piilossa muille kayttdjille ja he nakevét vain nimimerkkisi, jonka voit itse valita. Nama
tiedot vaaditaan, jotta sinut voidaan tunnistaa ja se kuuluu osaksi palvelun tietoturvaa.
Y leisesti omaa nimed ei pidetd nimimerkkina, jotta tuntemattomuus internetissa ja pal-

velussa séilyy.

2.3 Pilvipelaamisen hyodyt

Yha harvemmat ihmiset haluavat endd mennéd ostamaan fyysisia peliversioita kau-
pasta, kun voivat muutaman napin painalluksella ostaa sen pilvestd palvelun tarjo-
ajalta. Pilvipohjaiset versiot peleista eivat voi menné fyysisesti rikki kuten CD-levyt.
Nykyédan Suomessa saa erittain nopeita internet-liittymié hyvinkin edulliseen hintaan,

mika on tehnyt pilven kaytosta viihteessa ja peleissa erittain paljon mukavampaa. Jos
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ostat digitaalisen pelin ja lataat sen, niin siind ei yleensd montaa tuntia mene ennen
kuin se on valmis pelattavaksi, vaikka kyseessé olisi erittdin suuria tiedostoja. Myos
pilvessa pelaaminen on paljon sulavampaa, kun saadaan tarpeeksi suuret latausnopeu-

det, jotta kuvataajuus ja resoluutio pysyvat miellyttavina.

Pilvipalveluiden kayttdmisen etuina on se, ettei sinun tarvitse ostaa pelejé erikseen,
vaan voit kuukausimaksulla saada péasyn kaikkiin palveluntarjoajan peleihin. Sinun
ei tarvitse myoskaan huolehtia laitteiden tai pelien paivityksistd, koska kaikki tdma
tehdaan palvelimien puolella ja kaikki tdma hoidetaan puolestasi, jotta voit vain laittaa
laitteen virran péélle ja alkaa k&yttamaan siséltoa valittomasti. (Takahashi 2012.)

Teoreettisia hyotyja pilvipelaamisessa on, ettei sinun tarvitsisi ostaa enaa kalliita lait-
teita itse, vaan halvan tietokoneen suoratoistoa varten ja sen avulla pelata vaativimpia-
kin pelejé. Voisit pelata mitd tahansa peleja milla laitteella tahansa. Voisit pelata te-
hoiltaan vaativia PC-peleja, kuten puhelimellasi, vaikka sita ei olisi puhelimen kaytto-
jarjestelmalle edes suunniteltu. Televisioihin voitaisiin siséllyttaa pilvipalvelua tukeva
jarjestelma, jolla pystyttéisiin paasté eroon turhista laitteista, kun se olisi suoraan tele-
visiossa. Peleihin pdésy on vaivatonta, eika tarvitse ladata isoja tiedostoja ennen kuin
paaset pelaamaan niitd, miké saastaa aikaa. DRM eli kayttooikeuksien hallinta kiin-
nostaa varmasti pelintekijoitd, koska heidan ei tarvitsisi endd murehtia piratismista.
Kun pelit ovat muualla palvelimilla, piratismi on Idhes mahdotonta. Tdma varmasti
kiehtoo pelien tekijoitd. (Hoffman 2013.)

2.4 Pilvipelaamisen heikkoudet

Digitaalisten pelien lataaminen voi vieda erittdin suuria mééria tallennustilaa, varsin-
kin jos pelikirjasto on erittdin suuri ja haluaa pitd4d monta pelié helposti pelattavissa ja
niiden késiksi padsyn nopeana. Pelit ovat nykyaén helposti yli 20Gb ja suuremmat pelit
ylittavat helposti yli 50Gb. Fyysisissa versioissa ne ovat DVD-levyilld, eika tarvitse
ostaa peleja varten lisaa tallennustilaa. Pelien jakaminen on myds digitaalisten pelien
ongelmia. Niitd ei voi lainata kaverille pelattavaksi ja kokeiltavaksi. Steam on juuri

ldhiaikoina yrittanyt korjata tatd ongelmaa ja julkaisi Steam Family Sharing-palvelun,
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jolla pystyt antamaan ystdville keinon péasta tietokoneillaan kéasiksi sinun pelikirjas-
toosi. Yksi digitaalisten pelien heikkous on, ettet oikeasti omista kyseista pelid vaan
”lainaat” sitd palvelun tarjoajalta. Jos tilisi jaddytetddn palvelutarjoajan toimesta, me-
netat kaikki pelisi, eikd sinulla ole keinoa paasta niihin enda kasiksi. Jos palveluntar-
joajan yhtié menee konkurssiin, niin sinulla ei ole en&& keinoa ladata pelejasi uudes-

taan, vaan joudut ostamaan ne eri tarjoajalta uudestaan. (Domique 2014.)

Videon pakkaus on yksi pilvipelaamisen ongelmia. Videota on pakattava, jotta ne vei-
sivat vahemman kaistanleveyttd. Suuret videopalvelut kuten Netflix ja YouTube kayt-
tavat myos pakkausta omissa videoissaan kaistanleveyden sdastamiseksi. Pakattu kuva
ei ole yhtd hyvén laatuinen ja terdvd. Kuva voi olla silti parempi kuin paikallisella
heikolla tietokoneella prosessoitu video. Videoiden pelaaminen vie myos paljon kais-
taa, ja jos sinulla on rajakatto liittymé&ssasi, pelien suoratoisto ei ole niin hyva idea.
DRM on pilvipelaamisen vahvuus ja heikkous. Jotkut pelintekijat laittavat peleihinsé
maarajoitteita, jolloin ihmiset joissain maissa eivat voi pelata tiettyja peleja. Viive on
my0s suoratoistopelaamisen ongelma (viiveesta kerrotaan lisda luvussa 4.2.). (Hoff-
man 2013.)

2.5 Tietoturvariskit

Pilvessa pelaamisen suurin tietoturvariski on yleensa pelaaja itse, joka altistaa itsensa
riskiin. Usein pelaajia huijataan, koska he ovat hyvauskoisia ja huijaajat ovat hyvia
sosiaalisessa manipulaatiossa. Usein kayttéja itse antaa jotain Kriittista tietoaan omasta
tilistaén tai itsestéan, joten sitd tietoa voidaan kayttdd hyddyksi, vaikka tdman tilin si-

sélle paasemiseksi.

Pilvipelaaminen jakaa samoja riskeja yleisten pilvipalveluiden kanssa. Isoimmat pil-
ven tietoturvariskit ovat heikko paasynhallinta, datan vuodot, datan katoaminen tai tur-
vaton ohjelmointirajapinta. Heikko pdasynhallinta on yleisin pilvipalveluiden tietotur-
variski, koska yhteyspiste on avain koko jarjestelmaan. Tamén avulla saadaan helpoi-
ten kaapattua tilejd. Miten kéyttdja pystyy itse auttamaan itseddn tdman ongelman
kanssa, on laatimalla itselleen monivaiheisen todennuksen. Tamé liséa uuden suoja-

kerroksen tilin padsyyn. Jos tiliin yritetd&n péaasta kasiksi, tulee kayttajélle ilmoitus,
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joka pyytdd todennusavainta. llman tatd avainta hakkerit eivat padse suoraan tilille.
(Bushkovskyi. 2021)

3 MITEN PILVIPELAAMINEN TOIMII

Pelit ovat varastoituna palveluntarjoajan palvelimille, josta ne sitten suoratoistetaan
pilven kautta loppukayttdjan laitteelle (kuva 1). Voit pelata peleja laitteesta riippu-
matta valittdmasti ilman latauksia tai paivityksia.

HOW IT WORKS
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g Home Gateway Broadband Network Streamer L
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Kuva 1. Kuvaa pilvipelaamisen toimintaa (Bengel 2015.)

Mobiililaitteet ovat erittéin riippuvaisia pilvipalveluista. Ilman niitd ei mobiililaitteilla
voisi pelata uusia ja raskaita peleja, koska niissa ei yksinkertaisesti riitd prosessoritehot
pyorittamaan raskaita peleja. Ei olisi myodskaan mahdollista saada mitaan sovelluksia

mobiililaitteisiin, ellei niit4 ladattaisi pilvestad. (Muduvathi 2012.)

Pilvipelaaminen juontaa juurensa IPTV:std (Internet Protocol television) vuodelta
2004, mutta se oli vain aluillaan olevaa toimintaa, kunnes vuonna 2009 kaksi suurta
bréndi& markkinoilla julkaisi palvelunsa, jotka olivat Gaikai ja Onlive. Namé yritykset

toivat uusimmat pelit pilveen. (Muduvathi 2012.)

Teknologia, jota pilvipelaamiseen kaytetaan, on erittdin mielenkiintoista. Se on muut-
tanut mitd, missa ja miten dataa prosessoidaan. NVIDIA julkaisi vallankumouksellisen
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Grid GPU -teknologian, joka kayttd4 uutta Kepler-arkkitehtuuria. Se sallii enemmén
prosessointikykya useammalle ké&yttdjalle samanaikaisesti, mika tarkoittaa, ettd ensim-
maistd kertaa ndytdnohjain ei ole kayttajan laitteessa vaan pilvessa. Naytonohjaimet
ovat etépalvelimilla ja tuottavat korkealaatuista kuvaa suoraan suoratoistolaitteellesi

reaaliajassa ja vastaanottaa komentojasi. (Muduvathi 2012.)

3.1 Suoratoisto eli streaming

Suoratoisto tulee englannin kielesta sanasta streaming, joka tarkoittaa datan, kuten pe-
lien tai videoiden vastaanottamista niin sanotusti reaaliajassa. Data tulee yhtend virtana
palvelimelta, eikd ole mitdan erillisia tiedostoja paikallisesti tietokoneella. Data siirtyy
verkon yli kayttajan tietokoneelle ja sovellus esittdéd dataa reaaliajassa. Yleensé suora-
toistettu data on pakattu, jotta se kayttéisi mahdollisimman vahan kaistaa. Jos yhteys
katkeaa hetkellisesti, loppuu median toistaminen, kunnes yhteys on taas saavutettu.
Véhentadkseen tat4 ongelmaa tietokone sailyttad puskurointidataa, joka on jo saapunut
kayttdjalle. Jos yhteys katkeaa, ndytetaddn kayttajalle puskuroinnin siséltdmaa dataa lo-
pettamatta toistoa, kunnes puskuroinnin sisaltdmé data loppuu. Suoratoistosta on tullut
hyvin yleinen nykypdivana ja monet isot yhtiot, kuten Netflix, Spotify ja YouTube
jakavat mediaansa sen avulla. (WebWise 2012.)

Suoratoiston avulla mediasta voi alkaa nauttimaan heti tarvitsematta odottaa, etta tie-
dostot latautuisivat. Toisin sanoen voit késitella tiedostoa samalla kun se latautuu. Ta-
man takia esimerkiksi elokuvien lataantumista ei tarvitse odottaa kovinkaan kauan.
Suoratoistettua mediaa voi pysayttad, kelata ja nopeuttaa niin kuin ladattuakin mediaa,
mutta vain, jos se ei ole suora l&dhetys. Median suoratoistolla on etuja myos datan 1&-
hettdjille. He voivat helposti monitoroida, mit4 kavijat katsovat ja heidén katseluaiko-
jansa. Suoratoisto kayttdad myos kaistaa jarkevésti, koska ainoastaan sitd osaa tiedos-
tosta ollaan siirtdmadssa, mitd ollaan silla hetkella katsomassa. Tekijan on helpompi
kontrolloida omaa mediaansa, kun sité suoratoistetaan, eikd ladata. Dataa ei tallenneta
tietokoneelle, vaan median toistosovellus poistaa datan, kun se on katsottu. (Rouse
2009; Johnson 2021)



16

Suoratoistossa on my06s vaaroja, jos kéyttdja ei ole huomaavainen. Jos menet etsimaan,
vaikka elokuvaa pilvesté ja se on ilmainen, sen suoratoistaminen voi olla ensinnakin
laitonta, etk tiedd mitd mediaa elokuvan lisaksi sieltd lahetet&an tietokoneellesi. Jot-
kut sivustot késkevét sinut asentamaan jonkin sovelluksen median toistamiseen ja hy-

vin usein ne sisaltavat jonkin nakaisia haittaohjelmia.

4 TIEDON SIIRRON KEHITYS JA VAIKUTUS

Telekommunikointi asiantuntijat ovat saaneet luotua viidennen sukupolven mobiili-
verkon, joka tunnetaan paremmin nimelld 5G. 2000- luvulla 4G-verkko oli syntynyt,
joka optimoi nopeudet, joita mobiililaitteemme kayttavat. Se mahdollisti hyvélaatuis-
ten videoiden katsomisen ja tallentamisen, internetin nopean selailun ja korkealaatuis-
ten videopuheluiden kayttamisen. Nyt kun meilla on 5G-verkko, on tdmé vield nope-
ampaa ja vaivattomampaa etenkin pilvipalveluiden osalta. 5G-verkon etuja ovat muun
muassa nopeammat verkkoyhteydet, joka vaikuttaa latausnopeuksiin. 4G-verkolla kor-
keakuvalaadun videon lataamisen olisi mennyt noin 10 minuuttia, mutta 5G-verkolla
siind menee vain muutamia sekunteja. 5G-verkossa on mygds paljon matalammat vii-
veajat, joiden avulla vastausaika pienenee huomattavasti ja kayttd tuntuu sulavam-
malta. Taman asioista esimerkiksi internetin selailu tuntuu paljon sulavammalta ja no-

peammalta, vaikka nopeus ei kasvaisikaan. (Shaik 2019.)

5G tarjoaa vallankumouksellisen harppauksen langattomassa teknologiassa. Operaat-
tori Verizonin mukaan 5G tuo mukanaan jopa kaksisataakertaiset nopeudet verraten
nykyisesti kdytettyihin 4G LTE-verkoihin, mutta realistisempi arvio on noin kymmen-
kertainen nopeus. Viiveen 5G-verkon sanotaan laskevan jopa yhteen millisekuntiin,
joka on erittdin matala ja huomattavasti matalampi kuin 4G-verkolla. Kuvasta myos
huomaa, kuinka paljon enemman kapasiteettia liikenteeseen 5G-verkolla on verrattuna
vanhaan 4G LTE-verkkoon (kuva 2). (Stracuzzi 2019.)
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How Does 4G Stack Up to 5G?
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Kuva 2. 5G-verkon parannuksia 4G-verkkoon verrattuna (Stracuzzi 2019.)

4.1 5G-verkon merkitys pelialalla

Videopelit ovat yksi suurimmista alueista, johon valmistajat keskittyvét, kun puhutaan
mobiiliverkon edistymisestd. Peliala on yksi suurimmista aloista, joka positiivisesti
hy6tyy 5G-verkon edistyksestd. On useita syitd, miksi 5G-verkko tulee muuttamaan
pelialaa. Pelien lataamisajat ovat huomattavasti nopeammat, joka mahdollistaa pelien
sujuvan toimivuuden ja nopeatempoisen pelaamisen ilman péatkimistad. Tulevaisuu-
dessa voi ottaa pelit mukaan mihin tahansa meneekin ja tietaa, ettd pelit toimivat suju-
vasti missd tahansa mobiiliverkon alueella. Talla hetkelld raskaiden pelien pelaami-

seen tarvitaan jonkinlainen pelikone, joilla on tarpeeksi tehoa pelaamaan niit4, mutta



18

5G-verkon ja pilvipalveluiden kautta pelaaminen pitéisi olla saumatonta. Vaativam-
matkin pelit toimivat melkein milla tahansa kannettavalla laitteella ilman viiveongel-
mia. Pilvipalvelut mahdollistavat jopa vaativimpien pelien toimimisen puhelimella tai

tabletilla missé tahansa ilman keskeytyksia. (Malaysia 2020.)

5G:n avulla voidaan tuoda esiin lisatyn todellisuuden (AR) ja virtuaalisen todellisuu-
den (VR) todellisen potentiaalin. Yksi suurimmista lisatyn- tai virtuaalisen todellisuu-
den haasteista on verkon hidastelu. VR ja AR molemmat tarvitsevat edullisemman ja
paremman verkon, jossa on huomattavasti paremmat ja yhtendisemmat viiveajat. Jos
halutaan, ettd VR ja AR saadaan kehitettyd kunnolla eteenpain, verkon kehittyminen
on pakollista. Talla hetkelld VR pelaaminen ei ole niin laajasti kaytettya, koska verkon
kaistanleveys ei riita ilman erillistd konsolia. Intel ja Ovum report arvioivat, etta
vuonna 2028 5G-verkolla toimivat AR- ja VR-laitteet tulevat olemaan kohdassa, jol-
loin yhdeksankymment& prosenttia pelaamisesta on 5G AR-dataa. (Malaysia 2020.)

4.2 Viive eli latency

Viive tarkoittaa jarjestelman kokemaa ajan méaraé. Eli peleissé se tarkoittaa aikaa na-
pin painalluksen ja tapahtuman havaitsemisen valilla. Pieni viive on tarked4 peleissa,
koska se voi vaikuttaa erittain voimakkaasti pelin pelaamisen laatuun. Kayttajalta voi
usein kadota mielenkiinto pelata pelia kyseisella alustalla endé, mika on pelintekijoi-

den suuria murheita. (Dharmapurikar 2013.)

Pilvipelaamisessa késite frame time on kriittinen. Frame time tarkoittaa aikaa, kuinka
kauan kyseinen kuva nakyy. Pelien moottorit prosessoivat syotettya dataa kuvien maa-
rén suhteen. Jos peli pyorii kaksinkertaisella kuvantaajuudella, absoluuttinen aika ta-
pahtuman prosessointiin puolittuu. Tdmé& on kehitetty pilvipelaamisen viiveen laske-
miseksi. Pilvipalveluiden palvelin on paljon tehokkaampi kuin konsolit. Pilvipelaami-
nen nopeuttaa tapahtuman prosessointia kaksi tai kolmikertaiseksi konsolipelaamiseen

verrattuna. (Dharmapurikar 2013.)
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Kuva 3. Pilvipelaamisen toimintaperiaate. (Dharmapurikar 2013.)

Pilvipelaaminen kommunikoi melkein kuin normaali konsoli, mutta muutamalla mer-
kityksellisell& erolla. Kuvasta 3 voi huomata, etté toisessa ja kuudennessa kohdassa on
mukana videon ja kaskyjen kuljettamista pilvessa palvelimelle ja takaisin kéyttajan
laitteeseen. Hyvin suunnitellussa laitteistossa videon kasittely ja verkko kulkee saman-
suuntaisesti, joten videopaketit tulevat kayttajalle verkon kautta sitd mukaan, kun ne

ovat valmiita. (Dharmapurikar 2013.)

Pilvipelaaminen on erittdin puoleensavetava, mutta todellisuudessa se on nuori ilmi6
teknologiamielessa. Suurin ongelma on ollut viive eli aika, joka on napin painalluksen
ja sen tapahtuman valilla. Ensimméisen sukupolven pilvipelaamisen viive on noin 280
millisekuntia, kun taas konsolin viive on noin 160ms ja alle 100ms tietokoneilla. Kuva
4 erottelee nama viiveen ajat tarkemmin. Viiveen takia pilvipelaaminen voi tuntua kuin
peli reagoisi paljon komentojen jélkeen. Geforce GRID lupaa pienempid viiveaikoja
kuin aikaisemmin uuden teknologiansa avulla. (Wang 2012.)
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Kuva 4. Tulokset mitatessa viivetta ei laitteissa ja niiden erottelu. (Wang 2012.)

NVIDIA lupaa maailmanlaajuisesti alle 60 millisekunnin viiveen johonkin heidéan
kuudesta palvelinkeskuksestansa Geforce Now -palvelulla, joka korvasi Geforce
GRID:in, koska tdma oli vain Geforce Now’n beta-versio. NVIDIAN sivulla voi testata
oman viiveensa heidan palvelinkeskukseensa ja itse sain erittdin hyvan ja alhaisen lu-
keman. (Nvidia 2016a.)

5 TULEVAISUUDEN NAKYMAT

Teknologia kehittyy koko ajan ja peliala ei eroa tastd. Olemme menossa suuntaan,
jossa peleille ei ole enaa erillisid CD-levyjé, ei ole suuria tiedostoja, joita tulee ladata
verkosta omille kiintolevyille, vaan pelit suoratoistetaan internetin valityksella, kuten
esimerkiksi Netflix talla hetkelld tekee elokuvien ja sarjojen kanssa. Tdma muuttaa
tapaa, miten peleja pelataan, jaetaan ja myydaan. Pilvipelaaminen ei ole uusi asia,
mutta ei ole saanut viel& suurta tuulta allensa teknologisten ja ekonomisten syiden ta-
kia. Talla kertaa tuntuu ndiden asioiden olevan valmiita ja pystytdan tuomaan pilvipe-
laamisen maailmankartalle. Pilvipelaaminen tuo hyvén pelikokemuksen suurelle ylei-
sOlle. Sen avulla ihmiset, joilla ei ole laitteisto- tai ohjelmistorajoituksia, voivat nauttia

samoja peleja pilvialustojen kautta pienell& viiveella. (GMG 2020.)
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Peliala suuntaa koko ajan ylospain markkinoilla ja kasvun odotetaan olevan erittdin
suurta. Pelien suoratoistopalveluiden kautta pelaamisen markkina-arvo oli 45 miljoo-
naa dollaria vuonna 2017 ja sen oletetaan nousevan, jopa 450 miljoonaan dollariin
vuoteen 2023 mennessé. Google Stadia ja Microsoft xCloud ovat suurimmat alalla
talla hetkelld. (GMG 2020.)

Pilvipalveluiden uskotaan olevan tulevaisuutta, mutta ei kokonaan siihen siirtyneena.
Pelaajat edelleen arvostavat fyysisia konsoleita ja peleja. Etenkin innostuneimmat pe-
lagjat, jotka arvostavat taysin viiveetontd pelikokemusta. Vahemman pelaavat henki-
I6t, jotka ovat valmiit tekemaan kompromissin pienen viiveen kanssa. He ovat var-
masti Kiinnostuneita pilvipalveluiden kautta pelaamisesta kaikkien positiivisien puo-
lien kanssa. Tallaisia ovat muun muassa eri alustoilla pelaaminen ja niiden vélisten
tallennusten ja tietojen synkronointi sekd mahdollisuus ottaa peli mihin tahansa mu-
kaan ja pelata vaikka puhelimella. (GMG 2020.)

Pilvipalveluissa pelaaminen mit4 todennakdisemmin aiheuttaa uusia vaatimuksia ver-
kon nopeuksille ja viiveajoille. Onko verkko operaattoreilla tarpeeksi kapasiteettia ja
keinoja tukea pilvipalveluiden kautta pelaamista kaikille? VVaikka maailman keskiarvo
internetin latausnopeuksille on 68 megabittia sekunnissa, pelien pilvipalveluiden laa-
jennus voi aiheuttaa epétasaista verkon jakelun nopeutta. Broadbandnown tutkimus
osoittaa, ettd kolmekymmentineljd miljoonaa “padpelaajaa” Yhdysvalloissa pelaa kes-
kimaarin 22 tuntia viikossa. Jos he kaikki vaihtaisivat pilvipalveluiden kautta pelaa-
miseen, he kayttaisivéat yli tuhat kolmesataa gigabittia kuukaudessa vain pelaamiseen.
Jotta voimme tarjota internet-kaistan vaatimukset, jotka pilvipalvelut aiheuttaisivat,
tarvitaan lisda innovaatiota ja paddomamenoja teleoperaattorien puolelta. Tdma voi taas
tarkoittaa sitd, ettd pelaavat taloudet voivat joutua maksamaan enemman verkon kay-
tostaan. (Arkenberg 2020.)

Googlen Stadia julkaistiin 2019 ja se otettiin vastaan skeptisesti. Ihmiset véittelivat,
ettei pelien suoratoisto pilvipalveluiden kautta ole yht& hyva kuin omistaa pelikonsoli
fyysisend. Vaikka Stadia ei saanut kovasti tuulta alleen, voi se silti olla alku aivan
uudelle pelaamisen aikakaudelle. Google ei tosin ole ainoa, joka uskoo pelien suora-
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toiston lyovan lapi suuresti, silla esimerkiksi Microsoft julkaisi oman suoratoistopal-
velunsa Xcloudin. Ei ole yllattavaa, ettd kaikilla suurilla 1T-alan yrityksilla on sama
paamaara. Netflixin kaltainen pelaamisen suoratoistoalusta on tulossa ja se tulee ole-

maan paljon suurempi kuin Netflix. (Giacaglia 2020.)

Kuluttajat tulevat olemaan kehityksesté eniten hyotyvia. Pelikonsolin yleinen elinika
on kuusi vuotta. Se tarkoittaa, ettd siind kestaa kolme vuotta, ennen kuin pelaajat na-
kevét lempipelinsa uusilla paremmilla grafiikoilla ja nopeammilla latausajoilla. Pelien
suoratoiston avulla taas kuluttajalla on aina uusimmat nayténohjaimet ja muut uusim-
mat komponentit aina k&ytossa, kun pilvipalvelutarjoajat péivittavat palvelimiaan. Pe-
laajat saavat kdyttéonsd uuden alustan edut heti. Tdama myos tulevaisuudessa avaa
mahdolliset ovet muuhunkin pilvipalveluiden saroille, kuten vaativien sovelluksien

siirtdmisen pilveen. (Giacaglia 2020.)

Kilpailullinen pelaaminen eli E-sports on kasvanut viimevuosina, ja koronapandemia
on vaikuttanut sen seuraamiseen ja tuloihin minimaalisesti. Vaikka lippujen ostot ovat
vahentyneet niin mainostulot ovat olleet tasaisia yli puolivuotta ja vaikuttaa kasvavalta
ajan myotd. Maailmanlaajuiset E-sports-tulot ylittavat ensimmaista kertaa jo yhden
miljardin vuonna 2020. Pilvipalveluihin perustuvat tyokalut ovat olleet elintarkeita,
jotta on saatu syodtettya data, kuva ja mainokset katsojille ympéri maailmaa. Pelialustat
ovat ottaneet osakseen teknologioita, joilla ne pystyvat hallinnoimaan ja jakamaan
syotettd muiden tavallisempien tyokalujen ohella.

(Moran. 2020.)

Kaksikymment& vuotta sitten lapset tappelivat Nintendo-ohjaimesta, ettd kuka saisi
pelata ja kuka katsoa, mutta nyt ovat asenteet muuttuneet. Pelien katsomisen suora-
toistosta on tullut monimiljardiala, jossa miljoonat ihmiset katsovat, kun muut pelaavat
videopeleja tai kilpailevat E-Sports peleissa Twitch.tv:n kautta. Joistakin Twitch.tv -
palvelun tuottajista on tullut varakkaita julkisuuden henkilGita pelaajien keskuudessa,
jotka saavat enemman ja enemmaén pelaajia mukaan seka itsekin jakamaan pelaamis-
taan muille ympari maailmaa. Kun Twitch pelaa Pokemonia, sai yli 55 miljoonaa kat-
somiskertaa vuonna 2014, oli selvaé, etta suoratoistosta oli tullut valtavirtaa. Tama on
vain yksi esimerkki, miten videopelit ovat kehittyneet ja yleistyneet omaksi alustak-

seen viihdemaailmassa ja kehittanyt pelimaailmaa. Pelit tulevat toivottavasti ottaman
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huomioon pelien suoratoistamisen eri palveluihin ja néiden avulla kehittéé pelejé en-
tistd mielenkiintoiseksi katsoa. Pelit kuten Overwatch ja League of Legends ovat kas-
vaneet suuremmiksi kuin koskaan odotettiin ja tdmé on suurena syyna, miksi ihmiset

seuraavat naité peleja Twitch.tv palvelussa. (Adamovich 2019.)

6 POHDINTA

Opinndytetyossé péésiallisesti tutkin, mitd on pilvipelaaminen ja miten se on kehitty-
nyt nykyiseen tilaansa. Tutkiessani huomasin asian olevan erittain paljon esill& juuri
nyt ja uskon, ettd NVIDIAn Geforce Now -palvelulla ja Googlen Stadialla on paljon
asian kanssa tekemista. En usko, etta pilvipelaamisesta vield hetkeen tulee pelaamisen
paamuotoa, koska viive on niin iso osa pelaamista ja varsinkin juuri nyt, kun elektro-
ninen urheilu on suurempaa kuin koskaan ja viive vaikuttaa kilpailulliseen pelaami-
seen erittdin paljon. Myos se, ettd Suomessa internet-yhteydet ovat yleisesti tarpeeksi
nopeat, ei tarkoita sitd, etta ne olisivat nopeat muualla maailmassa. Isojen maiden, ku-
ten Yhdysvaltojen, pitéisi saada jokaiseen paikkaan nopeat ja vakaat yhteydet, etta pil-
vipelaamisesta saataisiin mahdollisimman yleistd. Mielenkiintoisinta opinnaytetyos-
séni oli mielestani se, miten suuret yhtiot yrittavat erittain kovasti saada hyvaa ja toi-

mivaa palvelua ja ovat valmiita kuluttamaan sen eteen erittdin suuria summia rahaa.

Toisena asiana kasittelin sita, miten pilvipelaaminen ja pilvipalvelut yleisesti toimivat.
Uskon pilvipelaamisen yleistyvén, jos suuresta viiveesta paastaan eroon ja pelikirjastot
ovat tarpeeksi suuria. Erittdin monia varmasti kiehtoo ajatus paasta eroon yliméaarai-
sista fyysisisté laitteista ja johdoista ja nykyaan konsolitkin ovat siirtyneet erittain pal-
jon digitaaliseen mediaan, eli ladataan media kiintolevylle mieluummin kuin k&ytéai-
siin kaupasta ostamassa fyysinen DVD-levy. Tdma varmasti on monien mieleen, jotta
paasee yliméardisesta tavarasta eroon ja vahentda samalla roskan méérad maailmassa.
Pelaaminen suoraan televisiosta tai naytosta kuulostaa erittdin puoleensa vetéavélta,
varsinkin olohuoneissa. Voit mygs ottaa laitteen mukaan mihin tahansa ja jatkaa suo-
raan sithen mihin jait, vaikka kaverin luona tai linja-autossa. Uskon myas, etta erittdin

suuri puoleensa vetdva asia on péatelaitteiden tehovaatimukset. Jos pelien prosessointi
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tapahtuu tarjoajan omilla palvelimilla, ei tarvitse paatelaitteiden olla tehokkaita. Tama
on varsinkin nyt vuonna 2021 erittéin oleellista, koska tietokoneen osien saatavuus on
erittdin huonoa ja hinnat ovat moninkertaistuneet. Jos peleja voisi pelata sopivalla kuu-
kausimaksulla, ei tarvitsisi hankkia kalliita paatelaitteita, joka avaa ovia monelle pie-

nituloisemmallekin henkilélle.

Pelaaminen on muuttunut erittdin paljon siitd, mista se on alun perin lahtenyt. Ennen
pelattiin moninpeleja yhdelta konsolilta kahdella ohjaimella samassa paikassa, koska
tuolloin ei ollut osattu edes kuvitella mistddn muusta. Nykyaan pelit ovat saatavilla ja
pelattavissa missé tahansa ja milloin tahansa maailmassa. Moninpelit ovat nykypaivaa
ja peliyhteisot ovat kasvaneet koko ajan suuremmiksi ja suuremmiksi. Ennen peliyh-
teisot keskittyivat tiettyyn peliin ja siitd puhuttiin koko ajan, mutta nykyaan yhteisoja
on paljon enemman ja monissa puhutaan yleisesti peli- ja IT-alasta yleisesti, kuin myds
henkilokohtaisista asioista ja kokemuksista. Peliyhteisot ja pelit ovat myos kehittyneet
erittdin paljon pelien videosuoratoistopalveluiden, kuten Twitch.tv ja YouTuben ke-
hittyessa. Pelaajat pelaavat pelid ja toistavat itsedan ja peliadn muiden katsottavaksi ja
luovat taten omia yhteis6jadan. Twitch.tv -palvelussa on nykyaan miljoonia kuukausit-
tain aktiivisia striimaajia. Suosituimmilla on miljoonia seuraajia, joten yhteistja on
pienia ja erittdin suuria. Striimaamista varten on myos alettu tekeméan omia peleja,
jotka ottavat katsojia aktiivisesti mukaan peleihin, kuten liittyméalla mukaan peliin
matkapuhelimella ja tdten ne ovat usein menestyksekkaitd. Pelejd myos markkinoi-
daan sponsoroitujen striimien kautta, jotka lisdavét pelien pelaajamaéria huomatta-

vasti.

Suoratoistaminen eli streamaus on myos yleistynyt erittdin paljon muualla kuin pelaa-
misessa itsesséan ja monet viihdemaailman jattilaiset, kuten Netflix jakavat palveluaan
streamauksen muodossa. Huomasin myads, ettd palvelua mainostetaan paljon, mutta
hinnasta ei juuri mainita vasta, kun viimehetkill4. Kuten GeForce Now mainostaa il-
maista versiotaan paljon, mutta siind peliaika on rajattu vain yhteen tuntiin ja sinun
taytyy odottaa jonossa omaa pelivuoroasi. Onneksi mielestani nama pilvipalvelut ovat
vield kohtuuhintaisia, mutta tdmé voi muuttua, kun yhtitt ostavat lisenssejé tarjota pe-
lej& valikoimassaan tai kun heidéan palvelin- tai verkkokapasiteettinsa eivat endd tahdo
riittaa.
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Kuluttajalla pitdd myos kotiverkko olla kunnossa, riittdvan nopea seka vakaa pelien
pelaamiseen pilvessda. Suomessa on monissa paikoissa hyvin vield asiat, koska nopeita
ja vakaita internet-yhteyksia on kohtuu hyvin saatavilla, varsinkin 5G-verkon kanta-
mien laajentuessa. Suomessakin kuten muuallakin maailmassa on silti vield talouksia,
joihin ei ole saatavilla muuta kuin mobiiliverkkoa huonolla kuuluvuusalueella. Tallai-
sissa talouksissa verkon nopeus ei riita pelaamaan peleja verkon kautta vaadittavalla
tasolla. Suomi on yksi edellékévijavaltioista verkon suhteen, mutta jos halutaan pelien
pilvipalveluita yleistaa nopeasti ja vahvasti, tarvitaan isoissa maissa, kuten Yhdysval-

loissa tehda suuria investointeja verkon rakentamiseen.

Haastavimpia ongelmia ovat pelaajille pelien suoratoiston patkiminen tai jos yhteydet
katkeavat. Varsinkin nopeatempoisissa moninpeleissa, jos yksittaisella pelaajalla on
korkea viive, on hdnen ja haneen vaikeampi esimerkiksi osua ammuntapeleissa, joka
voi alkaa hairité itsedén, seka vastapelaajia. Jos pelaaja ei ole tyytyvainen palveluun,

luultavasti han ei sita silloin kauaa kayta, vaan kokeilee jotakin toista palvelua.

Pilvipalveluiden kayttd on yleistynyt huomattavasti yritysten IT-alan tehtavissd seka
kuluttajapuolella ihan yleisesti melkein mihin tahansa liittyvassa asiassa. Myos pelaa-
minen ja peliala on kasvanut viimevuosina huomattavan paljon ja isommat yritykset
eivat tata voi enaa sivuuttaa, vaan pitaa osallistua kehitykseen mukaan, elleivét halua
tulevaisuudessa jaada edellakavijoiden jalkoihin. Peliala on muuttunut pilvipalvelui-
den myo6ta ja on muuttumassa edelleen koko ajan. Tama on tietysti kuluttajalle aina
parempi, koska palvelun laatu paranee koko ajan, kun uutta kehitetddn. Kun alalle saa-
daan useampia Kilpailijoita, tarkoittaa tamé myds Kilpailevaa hinnoittelua palveluille.
Viel& ei olla siind pisteessa, ettd kaikki pelaaminen tapahtuisi pilvessd, koska viiveet
ovat liian suuria. Uskon, ettd tulevaisuudessa on suurimmalta osalta, ellei jopa koko-
naan siirrytty pois tehokkaista, paljon virtaa kuluttavista laitteista Sen sijaan pelataan
tehottomimmilla ja vahemmaén kuluttavilla péaéatelaitteilla. T&ma on ympariston kan-
nalta positiivinen asia, koska se vahentaa tarvetta paivittdd nykyisia laitteita tai ostaa

aina uutta.

Opinnaytetydssani huomasin my0ds mita suuret yhtiét ovat joutuneet tekemaan, jotta
pilvipalvelut, etenkin pilvipalveluiden kautta pelien suoratatoistamisesta saataisiin

kannattavaa. Onliven tapauksessa huomattiin, miten viive ja markkinoinnin heikkous
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ei saanut ihmisid vield mukaan ja lopulta ajoikin palvelun konkurssiin. Itse uskon, etta
Onlive oli edellékévija, joka oli liian aikaisin liikkeessd, kun verkko ja kaistanleveys
sekd alustat eivét olleet vield tarpeeksi kehittyneitd, jotta kayttokokemus olisi ollut
tarpeeksi saumatonta. Saman voi huomata Googlen Stadia -palvelusta, jonka suosio
laski todella nopeasti, kun huomattiin, etté viive on liian suuri. NVIDIAnN tapauksessa
huomasin my®s, etté itse pelien tarjoaminen ja pelaaminen palvelun kautta ei ole luul-
tavasti kovin kannattava malli kaupallisuuden kannalta. Tdma vaatii erittdin paljon re-
sursseja ensin saada pelit palveluun ja sitten vield, ettd ne toimivat palvelun kautta
hyvin. Uskon NVIDIAnN nykyisen toimintamallin olevan kaupallisesti erittdin kannat-
tavaa, koska kayttajalla pitaa olla itselld jo hankittuna pelattavat pelit, joten NVIDIAn
ei tarvitse maksaa lisenssimaksuja. Tama myds lisaa tuettujen pelien méaaraa huomat-
tavasti ja omastakin kokemuksesta NVIDIAN palvelu toimii erittdin hyvin ja viive on

melkein huomaamatonta.
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