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ALKUSANAT
Videopelit ovat aina olleet osa elamaani, joten aiheen paattaminen oli helppoa.
Videopelit, myynti ja markkinointi ovat asioita, jotka kiinnostavat minua ja taman

opinnaytetyon avulla paasen yhdistamaan ne kaikki.

Opinnaytety6ta oli mielenkiintoista tehda ja haastaa itseani.



KAYTETYT MERKIT JA LYHENTEET

F2P Free-to-play, ilmaispeli

P2P Pay-to-play, maksullinen peli

P2W Pay-to-win, rahalla voittaminen

FPS First person shooter, Ensimmaisen persoonan ammun-

tapeli



1 JOHDANTO

1.1 Tavoite

Opinnaytetyon tavoitteena on tutkia Call of Duty — Warzone, ansaintamalleja ja
sen markkinointia, jotka ovat mahdollistaneet suositun videopelin, joka on tuot-
tava. Nakokulmia lahdetdan avaamaan pelin sisaisilla asioilla, jotta saadaan ka-
sitys pelin sisaisista tuoteasetteluista. Kayn lapi, miten peli toimii ja mika sen tar-

koitus on.

Miten tehda ilmaispelista tuottava ja millainen ansaintalogiikka Activisionilla on.
Nama ovat kysymyksia, joita opinnaytetydssa pyritaan selvittamaan. Kysymyksia
tullaan tutkimaan laajalla nakokulmalla, jotta saadaan luotua kokonaisuus, poh-

dintaosiossa tulen tiivistamaan asian.

Markkinointistrategiaa kaydaan lapi ja tutkitaan miten striimaajat mainostavat pe-
lid ja milla tavoin he vuorovaikuttavat katsojien kanssa. Sosiaalisen median tar-

keytta kaydaan Iapi.

Kyselyn tavoitteena on saada muodostaa kasitys siita kuinka paljon pelaajat ovat
kayttaneet rahaa peliin ja miksi. Tavoitteena on myos selvittaa vaikuttavatko strii-

maajien ostokset pelaajien ostoskayttaytymiseen.

Tutkimus rajataan ilmaisiin Battle royale-peleihin, koska Warzone on ilmainen
Battle royale-peli ja eri pelimuotoinen ristiin vertaaminen ei ole jarkevaa, myos

ansaintamallit vaihtelevat.

1.2 Call of Duty Warzone

Call of Duty Warzone on Infinity Ward ja Raven Softwaren pelintekijéiden tekema
peli ja sen on julkaissut Activision. limaispeli (F2P, Free-to-play) Warzone julkais-
tiin 10.3.2020 se saavutti nopeasti suosiota, koska pelia pystyy pelaamaan peli-
konsoleilla ja tietokoneella yhdessa eli pelissa on Cross-platform. Tama mahdol-
listaa sen, etta voit pelata kavereiden kanssa samaa pelia. Se oli todella tarkea
paatos pelin suhteen, koska Xbox, Playstation ja tietokonepelaajilla on



mahdollisuus pelata yhdessa, vaikka ei olisi samaa konsolia. Peli saavutti vuoden

ja kuukauden julkaisunsa jalkeen yli 100 miljoonaa latausta.

Call of Duty — pelit ovat hyvin tunnettuja ja suosittuja ja niilla on todella laaja pe-
laajakunta. Warzone on ensimmainen Call of Duty nimea kantava peli, joka on
ilmainen. Call of Duty pelintekijat tekevat yleensa joka vuosi uuden maksullisen
monipelin, jonka takia pelin elinika on lyhyt. Maksullisen pelin myota Warzoneen
tulee samalla uuden pelin osia eli aseita ja hahmoja. Vuosittaisen monipelin ja
Warzonen erona on, ettd monipeli on yleensa 6 vs 6 ja pelin pituus on alle 10

minuuttia ja Warzone on Battle royal. (Hume, 2021).

Battle royal peli kestda noin 25 minuuttia ja alkaa 140-150 pelaajalla. Ottelun
voittamiseksi pelaajan on pelattava vahintaan 25 minuuttia, koska vain vii-
meiseksi selvinnyt pelaaja tai joukkue voittaa ottelun. 90 prosentilla pelaajista
voittaminen vaatii useita otteluita. (Dent 2020). Tama huomioon ottaen pelaajat
voivat haluta kosmeettisia muutoksia peliin, jos pelaa monta tuntia ja haluaa pa-
rantaa omaa kokemustaan pelista. Pelissa on Gulag-areena, jossa taistelevat eli-
minoidut pelaajat, siella on 1 vs 1 kisa, jossa voittaja paasee takaisin peliin ja

kuollut ei. Haviajan joukkue voi ostaa pelaajan takaisin peliin.

Battle royal pelimuoto on todella suosittu ja pelimarkkinoilla on monia erilaisia
peleja kuten Fortnite ja Apex. Vaikka pelimuoto on sama, pelien sisaltd eroaa
toisistaan esimerkiksi, peleissa on erilaisia mekanismeja ja visuaalisia eroja, jotka

erottavat pelit toisistaan.

Warzonessa on muutamia ainutlaatuisia asioita, jotka tekevat pelista niin erityi-
sen. Ensinnakin voit kayttaa pistoolia heti, kun hyppaat lentokoneesta ja voit yrit-
tda ampua vastustajia taivaalta. Fortnitessa et voi eliminoida ketdan ennen kuin

olet laskeutunut maan pinnalle.

Warzone on FPS (First Person Shooter) peli, jota pelataan pelaajan nakdkul-
masta. FPS-pelit tyypillisesti kartoittavat pelaajan liikkeita ja tarjoavat nakemyk-
sen siitd, mita todellinen henkilo nakisi ja tekisi pelissa.



1.3 Pelimuodot

Warzonessa on normaalin Battle royale pelimuodon lisaksi plunder ja rebirth is-

land battle royale.

Plunder-tila on versio Battle Royalesta, jonka tehtavana on kerata niin paljon pe-
lin sisdista rahaa kuin mahdollista sen sijaan, etta selviytyy loppuun asti. Kun
pelaaja kuolee, han syntyy uudelleen sen sijaan, etta joutuisi Gulagiin tai peli lop-
puisi. Tassa pelimuodossa pelialue pysyy samankokoisena koko pelin ajan, mika
eroaa normaalista Battle Royale pelimuodosta, jossa on pelialuetta pienentava
kaasu. (Lynn, 2020).

Pelaaja tai joukkue, joka voittaa Plunder-pelin, on kerannyt enemman rahaa kuin
muut 149 pelaajaa tai 50 joukkuetta bonuskierroksen loppuun mennessa. Bonus-
kierros aktivoidaan, kun milla tahansa pelaajalla tai joukkueella on miljoona dol-
laria joko hallussaan tai talletuksena. Jos pelaajalla on hallussaan rahaa ja hanet
eliminoidaan, han menettda 30 % hallussa pitamistdan rahoistaan. Jos pelaaja
tai joukkue tallettaa rahaa, niin rahat pysyvat turvassa ja niita ei meneteta, kun
pelaaja tai joukkue eliminoidaan. Pelaaja nakee oman ja joukkueensa rahamaa-

ran nayton oikeassa alakulmassa olevasta seurantaohjelmasta. (Lynn, 2020).

Rebirth Island, joka perustuu tosielaman Alcatrazin saarelle, tarjoaa intiimimman,
laheisemman ja erilaisen tavan pelata Call of Duty: Warzonea. Noin 40 pelaajaa
putoaa Rebirth Islandille. Pelaajat toimivat normaalisti tayttden sopimuksia, vas-
tustajia eliminoiden ja etsien rahaa. Viimeinen pelaaja tai joukkue voittaa pelin.
(Colucci & Yaden, 2022).

Uudelleensyntyminen kuoleman jalkeen on valtava asia Rebirth Islandilla, koska
siella ei ole Gulagia (normaalisti). Jos kuolet, pelaajan on odotettava maaratty
aika (15—45 sekuntia), kunnes han voi palata sisaan. Yhden joukkuetoverin on
kuitenkin pysyttava hengissa, jotta joukkuekaverit voivat uudelleensyntya. Jos
koko joukkue kuolee, se on siina - peli on ohi. (Colucci & Yaden, 2022).

Selviytynyt joukkuetoveri voi auttaa lyhentamaan uudelleensyntymisaikaa elimi-
noiden vastustajia, avaamalla arkkuja tai tayttamalla sopimuksia. He voivat myds

ostaa takaisin joukkuetoverinsa hatatilanteessa; takaisinostot eivat kuitenkaan
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ole taysin kannattavia Rebirthissa. Kun viimeinen ympyra sulkeutuu, ei voi syntya
uudelleen, kuten Gulagin sulkeutuessa Warzonessa. Joukkuetoveri voi ostaa pe-
laajan takaisin tassa vaiheessa, mutta se on vakava uhkapeli, varsinkin kun vii-

meinen ympyra on usein kaoottinen. (Colucci & Yaden, 2022).

1.2 Yritykset

Pelintekija Infinity Ward teki ensimmaisen Call of Duty-monipelin vuonna 2003 ja
on sen jalkeen tehnyt monia Call of Duty-monipeleja. Infinity Ward on myos yksi
Call of Duty: Warzonen pelintekijoista. Infinity Ward on pelinjulkaisijan Activi-

sionin tytaryhtio. (Hume, 2021).

Raven Software on ollut mukana tekemassa monia Call of Duty-monipeleja ja se
on yksi Warzonen pelintekijoista. Se myds on Activisionin tytaryhtié. (Hume,
2021)

Pelinjulkaisija Activisionilla on pitka historia erilaisten videopelien kanssa ja var-
sinkin Call of Duty- pelisarjan kanssa. Ne ovat julkaisseet monia Call of Dutyn

peleja, kuten myos tuottanutkin. Activision on Activision Blizzardin tytaryhtio.

Activision Blizzard on naiden kaikkien emoyhtio. Activision Blizzard on yksi isoim-
mista peliyhtiosta 8,1 miljardin dollarin liikevaihdolla. Microsoft, joka on kanssa
samalla listalla, mutta hieman ylemmalla sijalla, teki ostotarjouksen Activision
Bilzzard yrityksesta, joka vahvistaa heidan asemaansa peliteollisuudessa. Ta-
man avulla Call of Duty pelisarja saa todella isot resurssit ja valineet, jonka avulla

saadaan tehtya laadukkaita peleja ja mahdollisesti uusia asiakkaita.

Microsoftn ostotarjous Activision Blizzard:n on noin 68,7 miljardilla dollarilla. Ta-

man avulla Microsoft on yksi pelialan suurimpia yrityksia. (Mackay, 2022).

Pelintekijat ovat saaneet vuosien aikana paljon palautetta siita, etta ne eivat kysy
pelaajayhteison mielipidetta ja pelinsisaisien ongelmien korjaamisessa kestaa to-
della kauan. Sosiaalisen median kulta-aikana tieto liikkkuu nopeasti ja yrityksilla
on mahdollisuus reagoida ongelmiin nopeasti, jos haluavat. Taman vuoden ai-
kana ylla olevat yritykset ovat alkaneet kuuntelemaan Call of Duty-yhteis6a ja

keradmaan palautetta peleista. Se on hyva muutos.



11

Pelaajakuntaa jakaa monet eri tekijat kuten eri konsolit, tietokonepelaajat ja peli-
mieltymykset. Sen takia yritysten pitaa pystya saamaan ja pitdmaan lojaali asia-
kaskunta, joka kayttaa rahaa tietyn peliyrityksen palveluista ja pelinlisaosista. An-
saintamalliin ja talousteoriaan varmasti keskitytadan paljon, joiden avulla mahdol-
listetaan maksimaalinen tuotto ja yrityskasvu. Markkinapaikan pitaminenkaan ei
ole itsestaan selvyys ja sen yllapitamiseen pitaa tehda paljon markkinointia, yri-

tysostoja ja yllapitaa tyontekijoiden tyytyvaisyys.
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2 MITEN ILMAISPELIT TEKEVAT RAHAA

Aiemmin peleista maksettiin suuria summia rahaa ja pelattiin sitten ilman lisasi-
saltoa. Nykyaan saat pelin ilmaiseksi, minka jalkeen maksat joko paastaksesi
eteenpain tai lisasisallosta. Se voi tuntua oudolta liiketoimintastrategialta, kun an-
nat kovan ty0si pois ja toivot, etta ihmiset kayttavat rahaa tuotteeseesi. Free-to-
play (F2P) -pelit tienaavat paljon rahaa. Maailmanlaajuisten tietokoneiden F2P -
markkinoiden arvo on 22,7 miljardia dollaria. Mobiilimarkkinoiden arvo on kolmin-
kertainen 67,1 miljardiin dollariin verrattuna. Aasia tuottaa leijonanosan 41,8 mil-
jardia dollaria. (Low, 2021).

Taman kaltaisen teorian tulos on se, etta pelin on oltava taynna sisaltda ja kykya
kuluttaa sisallossa ikuisesti, eika tatd voida merkita suojattuun premium-peliin.
F2P- pelintekijat nayttavat usein vastahakoisilta myontamasta, etta onnistuneet
ilmaiset julkaisut ovat heidan omaa petoaan: ne on rakennettava alusta loppuun,

ja ne ovat kehityksen kannalta hyvin erilainen ehdotus. (Andrew, 2015).

Harvat suuret toimijat puhuvat kuitenkin mekaniikasta, josta ne vaativat rahaa:
pelien sisaiset ostot. Monet kehittajat ovat kiinnittyneina siihen, kuinka paljon ne
voivat veloittaa. ja mita varten ajattelematta loogisia syita sille, miksi ihmiset ha-

luaisivat kayttaa rahojaan peleihin. (Andrew, 2015).

Totuus on, ettei ole olemassa yleispatevaa vastausta pelin tai sovelluksen sisai-
sen oston toteuttamiseen, eika mikaan suurimpien F2P-pelaajien esittely mis-
saan konferenssissa ympari maailmaa anna sinulle mallia, joka on taatusti toi-
miva. Yksi etu, joka yrityksilla on ilmaispeleissa, etta niilld on nyt tyokalut, joilla
seurataan pelaavien ihmisten maaran lisaksi entista tarkeampaa, kuinka he pe-
laavat. Vaikka maksullisen pelin muuntaminen ilmaispeliksi julkaisun jalkeen on
lahes aina huono idea, on silti taysin mahdollista muokata F2P:ta pelaajatietojen
perusteella julkaisun jalkeen. On vaikea loytaa F2P-julkaisua, jota ei ole muutettu
jossain muodossa tai muussa julkaisun jalkeen kehitystiimin omien analytiikan

perusteella. (Andrew, 2015).
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2.1 Datan ja analyysien kayttaminen

Kaikki pyorii datan ymparilla. Yrityksilla on jokaiseen projektiin nimetty analyytik-
koja, jotka keraavat laadullista ja maarallista palautetta peleista. Yritykset keraa-
vat ihmisten mielipiteita, laadullista palautetta, mutta se voi olla puolueellista. Ta-
man takia data-analyytikot, tutkivat dataa ja antamaan objektiivisen nakemyksen
muutoksista ja pelaajien todellisesta reaktiosta, kuinka he ovat vuorovaikutuk-

sessa ominaisuuksien kanssa. (Zacharova, 2018).

Pelit kayttavat menetelmia, jotka mittaavat yhden tietyn pelin muutoksen todel-
lista vaikutusta. Se on kontrolloitu kokeilu, jossa jaat pelaajat kahteen yhta suu-
reen ryhmaan, esitat sitten tietyn muutoksen vain yhdelle ryhmalle ja annat hei-
dan olla vuorovaikutuksessa saman pelin kanssa. Nain voit olla varma, etta pe-

laajaan ei tule muita muutoksia tai tekijoita. (Zacharova, 2018).

Datatutkijoiden on poimittava suuria maaria dataa ja suoritettava laajoja data-
analyyseja seka kehitettava ennustettavia ja kuvailevia malleja kayttamalla syval-
lisia / koneoppimisalgoritmeja, jotka auttavat yrityksia keraamaan tietoa, joilla voi-

daan kehittaa pelia ja tehda siita viela parempi pelaajille. (Santosh, 2021).

Pelisuunnittelusta on tullut taidetta modernin tekniikan nopean kehityksen myota.
Lisaksi pelisuunnittelusta on tullut hAmmastyttavan suosittu menestyneiden ke-
hittajien tydn rakentamiseen. Se on monimutkainen prosessi, joka vaatii erilaisia

ohjelmointi-, visualisointi- ja animaatiotaitoja. (Santosh, 2021).

Hyvien visuaalisten tehosteiden kaytto ei ole enaa pelaajien sitoutumista. Pelida-
tan yksityiskohdat ja tekniset innovaatiot auttavat luomaan monimutkaisen inter-
aktiivisen peliympariston. Pelianalytikan dataa kaytetaan saadakseen tarkkoja
tietoja siita, mita pelaaja haluaa, ennustaa peliongelmia, konsultaatioita ja aikaa.
Uusia pelikonsepteja, uutisia ja koneita rakennetaan kayttamalla aiemmin hankit-
tua dataa. (Santosh, 2021).

Data-analytiikka voi tehda paljon muutakin kuin osoittaa tuotannon pullonkauloja.

Peliyhtiot kayttavat data-analytiikkaa asettaakseen palkintoaikatauluja pelaaijille,
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jotka pitavat suurimman osan pelaajista aktiivisina pelissa. Sisaltoyritykset kayt-
tavat monia samoja data-analytiikkaa pitaakseen sinut napsauttamalla, katso-

massa tai jarjestdmassa sisaltéa uudelleen saadaksesi uuden nakyman. (Fran-
kenfield, 2021).
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3 BATTLE ROYALE- PELIEN KILPAILU

Koska verkkopelaamisen mahdollisuudet ovat kasvaneet vuosien varrella, mi-
kaan pelitila ei ole talla hetkella suositumpaa kuin Battle Royale. Battle Royale -
pelit sisaltavat selviytymista, tutkimista ja kilpailullisuuden pelitilaan, jossa tavoit-
teena on, ettd pelaaja tai heidan joukkueensa, jos pelaat muiden kanssa ovat
viimeinen elossa oleva pelaaja tai joukkue. Vaikka Battle Royalen muunnelmia
on ollut olemassa useita vuosia, genren pelaajien maara alkoi kasvaa merkitta-
vasti vuonna 2017 kahden pelin ansiosta - PlayerUnknown’s Battlegrounds ja
erittdin suosittu Fortnite Battle Royale. Naiden pelien nousun myo6ta eraat Twit-
chin ja vastaavien streaming-alustojen merkittavimmista pelaajistaan menestyi-
vat, kenties merkittavin Ninja, jolla oli yli 600 000 ihmista katsomassa hanta ja

rappari Drakea pelaamassa Fortnitea yhdessa vuonna 2018.(Zacny, 2021).

Peliyhtiot ovat huomanneet Fortniten ja erityisesti Battle Royale -pelitilan nopean
kasvun, ja merkittdvan muutoksen online-pelaamisessa. Call of Dutyn kaltaiset
yritykset, jotka julkaisevat vuosittaisen maksullisen pelinsa, julkaisevat kanssa il-
maisen Battle Royale -pelin, joka on samanlainen kaltainen kuin Fortnite elimi-
nointia, liikkuvilla vyohykkeilla ja niin edelleen. Kun dynaaminen muutos kohti
Battle Royale jatkuu, nama pelit voivat tarjota houkuttelevan sijoitusmahdollisuu-

den kasvavassa pelitilassa. (Zacny, 2021).

HALF OF BATTLE ROYALE STREAMS ARE WATCHED ON TWITCH

LIVE VIDEO GAME STREAMING MARKET SHARE OF BATTLE ROYALE GAME GENRE ON TWITCH, YOUTUBE CGAMING AND FACEBOOK GAMING IN FEB 2021

E 147M D 276M TOP FIVE BATTLE ROYALE GAMES FEB ‘21

127M

MM

12%

93M 86M

69M

539M

LIVE HOURS WATCHED
IN FEB 2021

10%

GARENA PUBG APEX
FORTNITE  cpeeriRe Mol WARZONE ) ecEnDs
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Kuva 1. Striimauslukuja eri alustoilta ja eri peleista. (Stream Hatchet, 2021).

Kaaviosta huomataan, etta Battle royale- peleissa kaydaan kovaa kilpailua ja pe-
lien pitaa etsia jatkuvasti etulyonti asema muihin peleihin. Striimajien arvo peleille
on todella arvokasta. Heilla on iso valta, kun puhutaan pelien suosiosta, koska
heidan mielipiteitansa kuunnellaan ja heilla on vaikutusta siihen mita pelia heidan

katsojansa pelaavat.
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4 ANSAINTALOGIIKKA

Vuosittain julkistettava Call of Duty-moninpeli on maksullinen, sen pelintekijat ja
teema vaihtelevat vuosittain. Aseiden varitys on yksi suurimmista syista miksi pe-
laajat ostavat moninpelin. Aseella pitaa tehda erilaisia tehtavia, jotta saa tietyn
varityksen. Taman voi tehda vain monipelissa. Aseiden kehittaminen, joka avaa
aseiden parempia osia on helpompi tehda moninpelissa, koska pelit ovat lyhyita
ja niistd saa nopeammin kerattya kokemuspisteita. Call of Duty-moninpeli mak-

saa noin 60 €.

Warzonen ansaintalogiikka perustuu pelinsisaisiin ostoihin, pelaaja ostaa lisa-
osia. Lisaosilla ei ole vaikutusta peliin, mutta niiden avulla pelaaja voi tehda pe-
laamisesta mielenkiintoisempaa. Perushahmot pelissa ovat hillittyja, jolloin esi-
merkiksi hahmon asun muuttaminen itselleen mielenkiintoisemmaksi voi luoda

paremman pelikokemuksen. (Mackay, 2022).

Activision, F2P-tuotteen julkaiseminen samalla tuotemerkilla kuin maksullinen
moninpeli on uusi ja haastava tilanne. Oli epailys, ettd CoD-tuotteen julkaisemi-
nen ilmaisena vaarantaisi koko Call of Duty -brandin arvostuksen. Activison on
kuitenkin taitavasti hyodyntanyt molempien tuotteiden vahvuuksia vahvistaak-
seen yleista tuotemerkkiaan ja laajentaakseen asiakaskuntaansa. Warzone-pe-
laajille Activison tarjoaa rajoitettuja kokeiluversioita monipelista. Pelaajille, jotka
jo omistavat moninpelit, nama kokeilut eivat tarjoa mitaan. Warzone-pelaajille,
jotka eivat omista monipeleja, nama kokeilut ovat houkuttelevia. Kokeilujen avulla
saadaan uusia asiakkaita koko Call of Duty-ekosysteemiin ja kannustetaan naita
kayttajia ostamaan Activisonin ydintuotteen, vuosittaisen moninpelin. (Dent,
2020)
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Kuva 2. Maksullinen paketti pelinsisaisessa kaupassa (Skarp 2022)

Kuvassa nakyy mita maksullinen paketti pitda yleensa sisallaan. Ylhaalta vasem-
malta: hahmolle asu, kaksi asesuunnitelmaa, aseen lisattava hely, tarra ja loput

viisi ovat visuaalisia lisaosia, joita voi vaihdella.

Warzone on saanut syytoksia, etta peli olisi pay — to — win eli rahaa kayttamalla
saisi etua pelaamisessa. Tama tarkoittaa, etta pelaajat, jotka eivat ole kayttaneet
oikeaa rahaa ovat huonommassa asemassa pelia pelatessaan kuin he, jotka ovat
kayttaneet rahaa peliin. Pelissa battle pass:in ostaneet pelaajat saivat hahmol-
leen asun, joka oli suurimmaksi osaksi nakymaton. (Cooper 2022.) Pelissa on
voinut ostaa asesuunnitelman aseeseen, jonka avulla pystyi eliminoimaan vihol-
lisen nopeammin. (Nichols 2021.) Nama olivat esimerkkeja, mutta pelissa on ollut
muitakin saman kaltaisia ongelmia. Nama ovat kannustimia ostaa asesuunnitel-

man tai hahmon asun, koska niista voi saada selkean edun itse peliin.
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Activision tarjoaa myos lahes paivittain ilmaisia paketteja, jotka eivat vaikuta pe-
liin. llmainen paketti on usein piilotettu yhdeksan muun maksullisen paketin jouk-
koon. (Dent 2020.)

n n
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BLACK OPS

JUST FORYOU: BLACK OPS COLD WAR
GILDEMG ° \f’ Gig
AGH e
&
JUST FORYOU: MODERN WARFARE

o
BONEYARD

Kuva 3. limaispaketti on laitettu maksullisten pakettien joukkoon. limaispaketissa
lukee vihrealla "free”. (Skarp 2022)
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Kuva 4. limaispaketin sisalto. (Skarp 2022)

lImaisessa paketissa on vahemman lisdosia ja yleensa siita saa tuplakehitysajan
kokemuspisteita aseeseen tai tasoihin. Lisaksi yleensa saa jonkinlaisen asesuun-

nitelman.

4.1 Ansaintamallit

Warzone-videopelissa on vaihtuva kausi, johon on mahdollista ostaa battle pass,
jonka tarkoituksena on kauden aikana kerata pisteita, jonka aikana avautuu pal-
kintoja. Palkintona on visualisia asioita, asesuunnitelma tai pelin sisaista valuut-
taa. Tasot voi ohittaa kayttamalla pelin sisaista valuuttaa, joka mahdollistaa pal-
kintojen saamisen heti. Battle pass maksaa 1000 kolikkoa eli 10 euroa. Yksi kausi
kestaa noin kaksi kuukautta. Battle pass:n ostaminen vaatii vain kerran oikean
rahankayttoa, koska yhden kauden palkinnoista saa yli 1000 kolikkoa, jolloin pys-

tyy ostamaan seuraavan battlepass:n tai voi ostaa Warzonen kaupasta paketteja.
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Pelinsisadisessa kaupassa paketit sisaltavat asesuunnitelmia, hahmojen asuja ja
muita visualisia asioita. Paketit vaihtelevat usein, joten kaupasta loytyy kaikille
jotakin ostettavaa, jos vain haluaa ostaa. Koska mikrotapahtumapaketit ostetaan
kayttamalla pelin sisaista valuuttaa, eika varsinaisia euroja, pakettien hinnat nayt-
tavat alhaisemmilta. Nain ollen tama malli kannustaa pelaajia kayttamaan pelin
valuuttaa mikrotransaktiopaketteihin. (Dent 2020.) Nykyinen ansaintamalli on toi-
minut todella hyvin ja eri raporttien mukaan Warzone on tuottanut vuosien 2020—

21 aikana noin 4 miljardia dollaria. (Mackay 2022.)

STORE

COD Points

WM 1,100 Wil 2,400  WaiEEinE. 200
s

Warzone™ Points

 WARZDNE 5,000  WARZOME 9,500  WARZONE 13,000

Kuva 5. Ostopaikka, jossa ostetaan oikealla rahalla pelin sisdista rahaa. (Skarp
2022)
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Taulukko 1

1,99 € 200 kolikkoa
4,99 € 500 kolikkoa
9,99 € 1100 kolikkoa
19,99 € 2400 kolikkoa
39,99 € 5000kolikkoa
74,99 € 9500 kolikkoa
99,99 € 13 000 kolikkoa
149,99 € 21 000 kolikkoa

Taulukko 1 huomataan, miten oikealla rahalla saa erimaaran kolikoita.

Tama taktiikka perustuu siihen tosiasiaan, etta kun luemme asioita vasemmalta
oikealle, ensimmaisena nakemallamme numerolla on suurempi vaikutus meihin.
Alussa oleva "1" saattaa vaikuttaa pelaajaan, koska se on lukuna pienempi kuin
"2". Sita kutsutaan vasemman numeron efektiksi. Numeroihin 9 tai 5 paattyvat
hinnat houkuttelevat enemman ihmisia ostamaan jonkin tuotteen kuin muut nu-
merot. (Acharya 2020).

Hinnat ovat tuotteen keskeinen ominaisuus. Ne nakyvat valittomasti ja ovat erit-
tain tarkeita, kun asiakkaat tekevat ostopaatoksensa. Viela tarkeampaa on, etta
tama hinnoittelutaktiikka korostaa, kuinka asiakkaat eivat aina ole jarkevia hintaa
miettiessaan. Ja tassa psykologinen hinnoittelu tulee peliin. Joskus on jopa jar-
kevaa tarjota tuotetta, jota et todellakaan halua myyda ja jota kukaan ei halua
ostaa. Tdma on erityisen tehokasta pakettien lisdmyynnissa. (Bauer 2018.) Acti-
vison on hyddyntanyt tatd keino Warzonen kaupassa, myymalla eri hintaisia pa-

ketteja, jotka sopivat asiakkaan lompakolle.
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4.2 Mikromaksut

Mikrotransaktio on liiketoimintamalli, jossa kayttajat voivat ostaa virtuaalisia koh-
teita pienella rahamaaralla. Ostoilla tehdaan kosmeettisia muutoksia tai ostetaan
asesuunnitelmia. Mikromaksu nakyvat usein ilmaispeleissa, mika tarkoittaa, etta
pelin lataaminen ei maksa mitaan, vain verkkovirtuaalituotteiden ostaminen on
maksullista. (Colagrossi 2021). Tama mahdollistaa ilmaispelien toiminnan ja nii-
den kehityksen jatkamisen. Rahoilla kehitetaan pelia ja sen avulla koetetaan pa-

rantaa pelaajien kokemusta pelista.

Videopeliteollisuus on jatkuvassa muutoksen tilassa, siihen mikrotransaktiot ovat
vaikuttaneet eniten. Pelien kehittajat ovat oppineet hyodyntamaan tata uutta tu-
lonlahdetta. On arvioitu, etta vain 5-20 % peliyhteisodista osallistuu mikrotransak-
tioihin, ja niiden kulutussummat vaihtelevat. Tama on kuitenkin edelleen huomat-

tava summa, silla ilmaispeleista kertyvat tulot ovat valtavat. (Colagrossi 2021.)

4.3 Markkinointi

Call of Duty kayttaa markkinoinnissa sosiaalista mediaa ja striimaajia, joiden
avulla ne saavat laajan katselijakunnan ja mahdollisesti uusia pelaajia. Suosi-
tuimmilla striimaaijilla on omat tukikoodit, joilla katsojat voivat tukea heita, jos he

tekevat pelin sisaisia ostoja.

Sosiaalisenmedian palvelusta 16ytyy paljon videopeliaiheisia videoita, jonne voi-
daan jakaa omia videoita tai kertoa muille pelaajille, jostakin ongelmista, joita pe-
lissa on tai miten tehda salaisia tehtavia. Videoissa voidaan myos kertoa mitka
aseet ovat saaneet parannuksen tai mita aseita on heikennetty. (Fowler, 2021).
Tiktok videoiden hyva puoli on se, etta tieto saadaan nopeasti julki ja kaikkien

nahtavaksi, jos algoritmi on puolellasi.

Striimajien hyddyntaminen pelien markkinoinnissa on tarkeaa, koska se on il-
maista nakyvyytta suurimmaksi osaksi, mutta suosituimmilla striimajilla on omat

tukikoodit, jonka avulla he saavat x% kun joku kayttaa heidan koodia, kun tekee
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pelinsisaisen ostoksen. Tama on yksi ovela tapa, jonka avulla yritykset saavat

striimajia pelaamaan niiden pelia eli markkinoimaan sita. (Williams, 2022).

4.4 Kilpailut

Call of Duty League jarjestaa yhteisolleen tapahtuman, jossa pelaajat kilpailevat
100 000 $ palkintopotista. Voittajatiimi saa 30 000 $, toinen sija 20 000 $ ja kol-

mas joukkue saa 15 000 $. Loppu rahasumma jaetaan sijoille 4-10. (Hale,2022).

Kyseisen tapahtuman jarjestaa Activision yhdessa Call of Duty Leaguen kanssa.
Tapahtumasta tekee mielenkiintoisen se, etta Call Of Duty Leaguen ammattilais-
joukkueet kilpailevat amatooripelaajia vastaan, jotka joutuvat karsimaan paastak-
seen tapahtumaan. Tapahtuma on vain pelaajille, jotka asuvat Pohjois-Ameri-

kassa ja ovat yli 18-vuotiaita. (Hale,2022).

Taman hetken suosituin Call of Duty Warzone strimaaja TimTheTatman tekee
samanlaisen tapahtuman, mutta hieman erilaisella formaatilla. Tapahtumassa
kahden henkilon joukkueet kilpailevat muita joukkueita vastaan. Kilpailussa oli
150 000 $ palkintopotti. (Nicholson, 2022).

Pelaajat ja Call of Duty ovat jarjestaneet erilaisia turnauksia, johon Warzone yh-
teis® voi osallistua. Turnauksissa on mahdollisuus voittaa rahaa. Nama turnauk-
set ovat suosittuja, koska siella normaalipelaajilla on mahdollisuus pelata striima-

jien kanssa samassa joukkueessa tai heita vastaan.

Taman kaltaiset tapahtumat ovat tarkeita pelaajayhteisdlle. Ne on kohdistettu sel-
laiselle kohderyhmalle, joka on amatddrin ja ammattilaisen valissa. Ne ovat mak-
suttomat tapahtumat, joissa paasee pelaamaan hyvia pelaajia vastaan ja on
mahdollisuus voittaa rahaa. Tama kannustaa valitasoon jaavia pelaajia pelaa-
maan enemman, joka tarkoittaa enemman rahaa yrityksille. Koska pelit pitaa strii-
mata, tdma mahdollistaa pelaajille alun tulla striimaajaksi, josta on mahdollisuus
tehda elanto. Tama malli kuulostaa todella hyvalta ja se palvelee kaikkia osapuo-
lia.
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5 KYSELY

Kysely toteutettiin Webropol jarjestelmaa kayttaen. Kyselyyn vastattiin anonyy-

misti ja tietosuojalakien mukaisesti.

Kyselyssa kysytyt kysymykset liittyivat siihen paljonko pelaajat ovat kayttaneet
rahaa peliin oman arvion mukaan, mita he ostavat sielta, onko striimaajilla vaiku-

tusta ostopaatdkseen ja saako rahalla vastinetta?

Kyselyn vastauksien tuloksien avulla pystytaan hieman arvioimaan miksi pelaajat
kayttavat rahaa peliin ja mita he ostava. Tuloksien avulla saadaan laajempi na-

kokulma ja mielipiteita.

Kyselytutkimuksen avulla saan pelaajien kautta lisatietoa ja ehka tietoa miksi he
kayttavat rahaa peliin mika on ilmainen ja rahaa ei tarvitsisi kayttaa peliin. Kyselyn
numeraalista dataa tullaan havainnoimaan havaintomatriisia kayttaen, jolloin
data on helposti luettavissa ja sen avulla tietoa ihmisten toiminnasta. (Vehkalahti,
2014).

Kyselyyn saatiin 41 vastausta.

Ensimmainen kysymys oli, kuinka paljon pelaaja on arviolta kayttanyt rahaa peliin
ja eniten valittu vastaus on 51-100 €. Seuraavaksi suosituin valinta oli 0 € joka
tuntuu yllattavalta. Kyseessa on todennakoisesti pelaajia, jotka pelaavat paa-
saantoisesti muita videopeleja. Kolmanneksi suosituin vastaus on 1-50 €, neljan-

neksi on 101-150 € ja viides valinta on yli 150 €.



1. 1. How much money have you used on Warzone approximately?

Mumiber of respondents: 40

i
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n Percent

0= 10 25,08
1-50€ 7 17.5%
51-100e 12 30,0%

101-150€ G 15,058

over 16802 & 12.5%

Kuva 6. Ensimmaisen kysymyksen tulokset.

Toinen kysymys oli mita pelaajat ostavat Warzone-kaupasta. Eniten valintoja sai
visuaaliset lisaykset pelaajan hahmoon, toiseksi eniten sai asesuunnitelmat ja
kolmanneksi eniten sai kausikohtainen battlepass. Neljanneksi eniten vastauksia

sai vastaus ” En ole kayttanyt rahaa” ja viidentena oli "jotain muuta”.
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2. 2. Why have you spent money on Warzone?

“umiber of respondents: 41, selected answers: T8

g

0% 0% 20% 0% 40% 0% 50%

isuals for operators

Blueprint for gun 51%

Battle pass 449

Or something else? %

| hawven't spent nmoney 7%

e e e e e e o e e o e e e e e e e o e e e . . . . . .

n Percent

‘isuals for operators 23 58.1%
Blueprint for gun 21 51,2%
Batlle pass 18 43 8%
Cr something else? 3 7.3%

haven't spent money | 11 28.8%

Kuva 7. Toisen kysymyksen tulokset.

Kolmannessa kysymyksessa selvitettiin striimaajien vaikutusta pelaajiin ja kyse-
lysta selvisi, etta yli puolet vastaajista eivat tee ostopaastosta striimajien mukaan.
32 % vastaajista sanoi, etta striimajilla on vaikutusta ostopaatokseen ja 17 %
sanoi, etta valilla vaikuttavat ostopaastokseen. Kysymys oli monivalinta- kysy-

mys.



3. 3. Do streamers have an impact on your purchase?

Mumiber of respondents: 41

L etk |
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n Percent

R 13 31.7%
Mo 21 51.2%
Sometimes 7 17.1%

Kuva 8. Kolmannen kysymyksen tulokset.

Neljannessa kysymyksessa selvitettiin, perustelevatko pelaajat rahankayttoon
pelissa, koska peli on ilmainen. 68 % pelaajista perustelee rahankayton, koska
peli on ilmainen ja 32% sanoi, etta ei perustele rahankayttda siten.

4. 4. Do you justify spending money because the game is free-to-play?

MNumber of respondents: 41

0% 109 205 20% 40% 50% 80% T0%%

Mo 3%

n Percent

Yas 22 53,3%
Mo 12 31.7%

Kuva 9. Neljannen kysymyksen tulokset.
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Viidennessa kysymyksessa selvitettiin, oliko rahan kayttaminen sen arvoista. 54
% vastaajista on sita mielta, etta ei ollut ja 46 % sanoo, etta oli sen arvoista. Ostos
kayttaytymisen perusteella voidaan paatella. etta pelaajat ovat tehneet ostoksen

impulsiivisena.
5, Was spending money worth it?
“umber of respondents: 38

0% 109 20% 30% 40% 50 50%

n Percent

Yoz 12 45, 2%

No 21 53.8%

Kuva 10. Viidennen kysymyksen tulokset.
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6 TUTKIMUKSEN YHTEENVETO

6.1 Tutkimusmetodi ja prosessi

Opinnaytetyon tutkimus tapana kaytettiin laadullista tutkimusmenetelmaa. Laa-
dullinen tutkimusmenetelma tarkoittaa, etta olen analysoinut miten Battle royale-
pelit tekevat rahaa pelillaan ja sen ominaisuuksia. Tutkimuksessa keskityin Call

of Duty: Warzone- videopeliin ja niiden ansaintalogiikkaan ja markkinointiin.

Olemassa olevaa tietoa ja tutkimuksia on internetissa saatavilla, mutta olen-
naisentiedon tutkimusten I6ytaminen ja niiden yhdistaminen opinnaytetyohon so-
pivaksi oli haastavaa. Tutkimusprosessissa kaytiin 1api Battle royale- pelimuotoon
kuuluvia asioita ja tarkeita asioita, jotka kuuluvat peliin. Niita asioita kaytiin sen
takia lapi, koska niiden avulla voidaan ymmartaa miten yritykset tekevat rahaa el
mita pelin sisalla myydaan. Tutkimuksessa kaytiin [api, miten arvokasta pelaajien

data on peliyrityksille ja kuinka tarkeaa sen hyédyntaminen on.

Call of Duty- pelit ovat minulle entuudestaan tuttuja, joten aihe oli minulle tuttu.
Tama helpotti tiedon etsimista ja sen hyddyntamista. Minulla oli kasitys siita, mi-
ten peli tekee rahaa, mutta oli mielenkiintoista pureutua siihen syvasti ja tutkia

aihetta.

Tutkimuksessa tehtiin myos kysely, jossa selvitettiin mihin pelin pelaajat kayttavat
rahaa. Taman avulla haluttiin antaa lukijoille mahdollisuus ymmartaa, miksi pe-

laajat kayttavat rahaa peliin.

6.2 Tulokset

Tutkimuskysymyksena oli, miten ilmaisvideopelilla tehdaan rahaa ja mita ansain-

tamalleja peliyritys kayttaa?

Call of Duty: Warzone on taysin ilmainen peli, joka tarkoittaa pelia voi pelata, niin
paljon kun haluaa ja pelaajan ei tarvitse kayttaa ollenkaan rahaa. Mutta Call of

Duty: Warzonen ansaintamalli on pelaajaystavallinen ja pelinsisaiset ostot
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tehdaan vain muutaman napin painalluksella. Uutta ostettavaa tulee usein ja pa-
kettien sisallot eroavat toisistaan siten, etta kaikille on jotakin mita voisi ostaa.
Warzonessa on myds kausikohtainen Battle pass, joka maksaa 10€ tai 1000 ko-
likkoa, joka kestaa noin kaksi kuukautta. Hinnoittelumalli paketeissa on hyva ja
niita ei ole ylihinnoiteltu, joka mahdollistaa impulsiivisia ostoja. Paketit ovat myds

aikarajoitettu, joka tarkoittaa, etta paketit ovat rajoitetun ajan myynnissa.

Pelaajien hahmojen asusteet ja aseiden asesuunnitelmat ovat tapa erottautua
pelista ja tehda pelista hieman mielenkiintoisempaa, koska peliin kaytetaan pal-
jon aikaa. Lisaosilla ei saa mitaan etua peliin, mutta sen avulla voi itse muokata
kokemusta pelista. Uusia aseita kokeiltavaksi, uusien hahmojen asuja ja ilmaiset
erikoistapahtumat pitavat pelin mielenkiintoisena ja uutena, joka mahdollistavat

pidemman elinkaaren pelille.

Pelinmarkkinointi keskittyy sosiaaliseen mediaan, jossa tavoitetaan paljon nykyi-
sia pelaajia ja mahdollisesti saadaan uusia pelaajia. Striimaajat ovat kanssa tar-
kea kulmakivi videopeleille, koska suurimmilla striimajilla on iso vaikutus, mita
pelia heidan katselijakuntansa pelaa. Taman takia peli taytyy pitaa suosittuna ja
mielenkiintoisena, etta suosituimmat striimaajat pelaavat niiden pelia ja siina sa-
malla markkinoi pelia. Striimausalustoista on tulossa vielakin suosituimpia, joten
striimajien hyddyntaminen markkinoinnissa on tarkeampaa, jotta asiakasryhmista
saadaan laajempia, eri maista ja eri kulttuureista. Nama asiat tuovat rahaa Call
of Dutylle, koska kyselyn tuloksista huomattiin, ettd kolmas osa vastaajista sanoi

striimajilla olevan vaikutusta heidan ostopaatokseensa.

Vaikka Call of Duty: Warzone on ilmainen peli, niin Call of Duty julkaisee joka
vuosi maksullisen monipelin. Warzoneen tulee taman kautta, joka vuosi uusia
aseita, hahmoja ja pelin sisaisia mekanismeja muutetaan. Monipelissa voidaan
kehittdd aseita nopeammin, kuin Warzonessa ja siella voi myos tehda erilaisia
tehtavia aseella, jotta saa hienomman varistyksen aseeseen. Tama kannustaa
pelaajia ostamaan monipelin, jotta Warzonessa voi kayttaa aseita, jotka on kehi-
tetty ja niissa on hieno varitys. Nama asiat mahdollistavat pelin, jolla on pitka

elinika ja hyva tulevaisuus pelimaailmassa.
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7 POHDINTA

Opinnaytetyon alussa kaytiin 1api mitka ovat tavoitteet ja miten Warzone- peli toi-
mii. Pelin tavoitteena on pitaa pelaajat mahdollisimman pitkaan pelin aaressa,
koska silloin on suurempi todennakaoisyys, etta he kayttavat rahaa peliin. Sen ta-
kia pelissa on erialaisia pelimuotoja, joita pelaajat voivat vaihdella. Pelin tehneet

yrityksia kaydaan Iapi.

Toisessa osassa kaytiin lapi, miten peli tekee rahaa ja mikrotransaktioita. Pelin-
sisaisten ostojen tarkeys pelintekijodille ja julkaisijalle on todella tarkea, koska sen
avulla peli tuottaa rahaa. Sen takia pelinsisdisessa kaupassa kaytetaan ihmis-
psykologiaa eli kirkkaita vareja, hinnoittelu ja kauppa on helposti saatavilla, jotta
ostopaatoksen voi tehda nopeasti eli impulsiivisia ostoja. Pelissa on myds kausi-
kohtainen battle pass, jonka kesto on noin kaksi kuukautta. Sen voi ostaa oikealla

rahalla tai pelinsisaisella valuutalla.

Tutkimuskohdassa hyoddynnettiin olennaista tietoa mitka liittyivat aiheeseen ja
niitd yhdistelemalla. Sen pystyttiin luomaan nakodkulmia Call of Duty:n liiketoimin-
nasta ja miten ne yrityksena kommunikoivat yhteison kanssa, etta pelikokemusta

voidaan parantaa.

Call of Dutyn pitka historia peliteollisuudessa on auttanut Warzone parjadmaan
Battle royale-pelien kilpailussa. Vuosi kymmenien aikana Call of Duty on onnis-
tunut keraamaan lojaalin asiakaskunnan, jotka ostavat vuosittaisen monipelin ja
ostavat pelin lisdosia. Taman takia Warzone oli onnistunut lisays Call of Dutyn-
pelien joukkoon. Se oli tarvittava uudistus, joka onnistui. Sen ansiosta Call of Duty
peli sai suosiota striimaajien joukossa, ja siita tuli yksi suosituimmista Battle ro-
yale peleista. Se on saanut yli 100 miljoona latausta ja kerannyt noin 4 miljardia
dollaria liikevoittoa.

Call of Duty: Warzonen suuren pelaajamaaran ansiosta, niilld on paljon dataa
tarjolla, jolla voidaan parantaa pelia ja tehda pelista koukuttavampi ja sita kautta
tehda viela enemman rahaa. Datan hyddyntaminen oikein on todella arvokas tyo-

kalu yrityksille, koska kaiken tyyppiseen tietoon voidaan soveltaa data-
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analytiikkatekniikoita, jotta saadaan tietoa, jota voidaan kayttaa parantamaan pe-
lia, markkinointia ja pelinlisaosien myymista. Tietojen analysointitekniikat voivat
paljastaa trendeja ja mittareita, jotka muuten katoaisivat tietomassaan. Naita tie-
toja voidaan sitten kayttaa prosessien optimointiin yrityksen tai jarjestelman ylei-

sen tehokkuuden lisdamiseksi.

Opinnaytetyosta saatiin selville, ettd maksavien asiakkaitten eteen pitaa tehda
paljon toita. Peli pitda kehittaa jatkuvasti, luoda erilaisia tapahtumia ja pitaa pe-
linsisaisen kaupan hinnat maltillisena, hyddyntaa sosiaalista mediaa ja striimajia
markkinointia, jotta peli saa pidettyaan suosionsa ja mahdollistaen impulsiiviset

ostot.

Opinnaytetyo tavoitteena on tuoda lapinakyvyytta, miten ilmaiset Battle Royale-
pelit tekevat rahaa ja mita kaikkea siihen liittyy. Tyossa avataan eri aspekteja,
joissa avataan niiden merkitysta. Datan tarkeytta kaydaan myos lapi ja miten sita

voi hyddyntaa.

Opinnaytetyo on tehty videopelin pelaajille, jotka kayttavat peleihin rahaa ja ihmi-

sille, jotka miettivat kysymysta miten ilmaiset pelit tuottavat rahaa tekijoilleen.

Opinnaytetyon luotettavuus ovat kunnossa. Tietoa mita kaytettiin, vahvistettiin
monista lahteista ja tietoa kaytettiin rehellisesti, tarkkaavaisesti ja huolellisesti.
Eettisyyden kannalta opinnaytetyossa tuotiin tarkeita asioita esille ja aiheeseen
perehdyttiin. Aihetta oli eettisesti hyva tutkia, koska on moni pelaaja, ei tieda mi-
ten peliyritykset tekevat rahaa ja taman avulla pystyn saamaan heille selkeytta
siihen, miten esimerkiksi, peliyritykset kayttavat heidan dataansa niiden hyvak-

seen.

Jatkoaiheena ty6ta on mahdollista jatkaa peliyritysten eettisyyden ja pelin kou-
kuttavuuden kannalta. Myos pelaajien datankayton kannalta ja miten sita hyddyn-

nytetaan tuottamaan rahaa yrityksille.
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