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Tiivistelma

Mobiilipelien ala on kasvanut muutamassa vuosikymmenessd pelimarkkinoiden
ylivoimaiseksi ykkdseksi. Teknologinen kehitys on vienyt mobiilipelien ja -alustan
kehitystd mukanaan, ja nykyisin ei melkein voida edes kuvitella aikaa, jolloin
mobiililaitteita ei ollut.

Tédmin tutkimuksen tarkoituksena oli tutkia mobiilipelien markkinadominoinnin syité
erityisesti siitd nidkokulmasta, miten ja miksi ndin on pédédssyt kdyméadn. Tutkimuksen
tavoitteena oli 10ytdd tdrkeimpid mobiilipelien nousuun johtaneita syitd pelimarkkinoilla,
kuin my0s verrata mobiilialustaa sen kilpailijothin (PC ja konsolit), jotta voitaisiin
vertailla eri alustojen vahvuuksia ja heikkouksia keskendén. Néiden tavoitteiden liséksi
tutkimuksessa késiteltiin mobiilialan ja -pelien tulevaisuutta, jonka myd6té voitiin todeta,
ettd ala tulee alati kasvamaan jatkossa.

Kirjallisuuskatsaus osoitti, ettd padsyyt mobiilipelien nousulle ovat teknologinen kehitys,
mobiililaitteiden mééran jatkuva kasvu ja tehokkaat rahastusmenetelmét. Tdméan lisdksi
havainnoitiin, ettd ihmiset kiyttdvdit mobiililaitteita keskimddrin noin kolme tuntia
pdivdssd ja ettd nuoremmat sukupolvet kéyttdvat niitd enemmédn kuin vanhat.
Johtopéditosten mukaan mobiilipelien ala tulee kasvamaan suuresti ldhitulevaisuudessa
niin pelaajien madrissd kuin markkina-asemassa. Téarkeimpédnd tulevaisuuden kasvun
alueena on Aasian vékirikkaat maat.
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Alkusanat

Aloitin tdmédn tutkimuksen suoritettuani JTT-kurssin vuoden 2021 kevédilld, jonka
tarkoituksena on valmistautuminen tutkimuksien tekoon. Kurssin lopulla minulle selvisi,
ettd pystyisin jatkamaan kirjoittamaani harjoitustutkimusta kokonaiseksi ja oikeaksi
tutkimukseksi, joten pditin kurssin padtyttyd ottaa yhteyttd tdiméan tutkimuksen ohjaajaan,
Raija Haloseen.

Haluan ensinnékin kiittdd hintd vield kerran niin hyvéstd harjoituskurssin vetdmisestd,
kuin myds itse tdmén tutkimuksen ohjaamisesta. Ilman hidnen neuvojaan en olisi
huomannut niitd monia virheitd, joita kirjoitusprosessin aikana ilmaantui. Onnekseni
ohjaaja Halonen oli aina vapaana vastaamaan kaikkiin esittdmiini kysymyksiin seka
valmis antamaan rakentavaa palautetta tutkimuksen eri versioista. Haluan kiittdd myos
kaikkia niitd, jotka kannustivat ja muistuttivat minua kirjoittamaan tutkimusta. Ystivien,
perheen ja muiden ihmisten kanssa kdydyt keskustelut motivoittivat minua ja olivat iso
osa prosessia.

Tutkimus itsessddn oli mielenkiintoista ja vastauksia kysymykseen “Miksi ja miten juuri
mobiilipelit ovat nousseet pelimarkkinoiden huipulle?” oli mieluisa kerdtd. Toivottavasti
sinulla on yhtd mukava kokemus lukea tutkimustani, kuin minulla oli sitd kirjoittaessani.

Markus Suomela

Oulu, heindkuu 11, 2021
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1. Johdanto

Mobiilipelit ovat lyhyessd ajassa saavuttaneet valta-aseman videopelimarkkinoilla, joka
kdy hyvin ilmi relevanteista markkinatutkimukseen pohjautuvista artikkeleista. [lmi6 on
niin suuri, ettd jopa tavalliset kuluttajat helposti huomaavat kyseisen maailmanlaajuisen
trendin. Esimerkiksi Wijmanin (2017), Williamsin (2020) ja Wallachin (2020)
netti-artikkeleissa ennustetaan ja kuvataan mobiilipelien markkinaosuuden kasvua
tulevaisuudessa, joka ainakin tdhdn mennessd on hyvin pitdnyt paikkaansa, joskin lukuja
vertailemalla voidaan todeta, ettd kasvu on ollut odotettua nopeampaa.

Tamaén tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd yleisesti niitd syitd, milld keinoilla ja miksi
mobiilipelit ovat péddsseet pelimarkkinoiden huipulle sekd ohi perinteisten alustojen,
kuten konsolien ja tietokoneiden (PC). Ndiden syiden tutkiminen oli tirkeéa ei pelkistdan
siksi, ettd se toi ndkokulmaa videopelien markkinoiden kehittymiseen, vaan myds siksi,
ettd se paljasti ihmisten erilaisia mieltymyksié ja niiden muutoksia. Tutkimuksen aihetta
tarkasteltiin seuraavan tutkimuskysymyksen kautta: Miksi ja miten juuri mobiilipelit
ovat nousseet pelimarkkinoiden huipulle? Vastauksia ndihin kysymyksiin tutkittiin
kirjallisuuskatsauksen avulla, eli hyddynnettiin aiempaa kirjallisuutta. Tadma tyo perustuu
Johdatus tutkimustyohon -kurssilla kirjoitettuun harjoitusty6hon, jota on muokattu ja
taydennetty tdhdn tutkimukseen (Suomela, 2021).

Mobiilipeli on videopeli, jota voidaan pelata tyypillisimmin joko dlypuhelimella tai sitten
muuta PDA (personal digital assistant) mediaa hyddyntavélld laitteella (Galehantomo,
2015). Tata kasitellddn tarkemmin luvun kolme alaluvussa 3.2. Aluksi luvussa kaksi
kisitelldadn tdimén tutkimuksen menetelmid, mutta koska kyseessd on kirjallisuuskatsaus,
on luku kaksi kdytdnnossd vain hakulausekkeiden ja tiedonhaun kuvaamista. Luvussa
kolme késitelldin muutoin mobiilipelien kilpailijoiden, konsolien ja PC:n merkityksié ja
tehdddn pientd vertailua alustojen vililld sekd tarkastellaan mobiilipelien markkinoiden
kehitystd ja mobiilipelien nousua. Luvussa neljd pohditaan tutkimuksessa ilmennytta
tietoa. Lopuksi luvussa viisi kootaan tulokset kasaan ja tehdddn johtopdatoksid niihin
perustuen.



2. Tutkimuksen lahestymistapa

Témai tutkimus oli késitteellis-teoreettinen ja koostuu kokonaan kirjallisuuskatsauksesta.
Luku kolme on itse kirjallisuuskatsaus ja se sisdltdd aiempia tutkimuksia aihealueen eri
nikokulmista. Siind tarkastellaan pddosin erindisid mobiilipelien menestyksen syiti,
niiden vahvuuksia ja heikkouksia sekéd tulevaisuuden tapahtumia. Myos videopelialan
historiaa ja muita pelialustoja tarkasteltiin. Kirjallisuus aiheesta 10ytyi pddosin Googlesta
ja Google Scholarista, joskin samoja tutkimuksia 16ytyli my0s muista tietokannoista,
kuten esimerkiksi Web of Science:std. Kdytdnndssd kirjallisuutta juuri mobiilipelien
noususta maailman videopeli-markkinoilla oli todella vaikea 16ytda tieteellisisté léhteista,
silld laajaa ja yleistdvad tutkimusta juuri tistd aiheesta ei tutkimuksen tekemisen aikoihin
ndyttinyt olevan aiemmin tehty. Enimmékseen erilaiset webbisivut, e-lehtiartikkelit ja
markkinaraportit antoivat tietoa juuri tdstd aiheesta, silld ne kokosivat hyvin yhteen
erilaisia markkinatutkimuksia ja ennustuksia. Aiempi kirjallisuus mobiilipeleistd keskittyi
lahinnd pienempiin yksityiskohtiin, kuten ilmaispelien (FTP) suosion tarkasteluun (Alha
et al., 2020), mobiilimarkkinoinnin ja pelillistdmisen tarkasteluun (Hofacker et al., 2016)
sekd mobiilipelien tuotantomallin tarkasteluun (Yin & Liu, 2014). Kaikkein paras aihetta
kisittelevad paperi on (Feijoo et al., 2012) tekema tutkimus mobiilipelien alan haasteista.

Hakulausekkeina mobiilipeleihin liittyvén kirjallisuuden haussa olivat mm. “mobile
gaming”, “mobile games”, “market share”, “video games”, “video game industry”,
“mobile games success” ja “game platform comparison”. Muut vastaavat hakutermit
eivit pystyneet alentamaan hakutulosten maéiréé, joten kirjallisuus valittiin suosituimpien
ja aihetta parhaiten vastaavien tutkimusten joukosta. Hakua rajattiin lisdd pienentamalla
tutkimusten julkaisun aikahaarukkaa alkamaan wvuodesta 2009. Téstd huolimatta
artikkeleita edelld mainituilla hakusanoilla kertyi huomattava madrd. Muu kirjallisuus
esimerkiksi konsoleista ja tietokoneista toteutettiin pddosin Googlea ja Google Scholar:ia
kdyttden. Niistd 10ytyi vastaavasti myos runsaasti artikkeleita ja tutkimuksia, mutta
ottaen huomioon aiheen laajuuden ja sen, ettd téssd tutkimuksessa keskityttiin pddasiassa
mobiilipeleihin, oli aiempaa tutkimusta ndistd aiheista (konsolit, PC) helpompi valita.
Hakujen tavoitteena oli 16ytéé yleis- sekd markkinatietoa mobiilipeleistd, mutta myds sen
kilpailijoista vertailun vuoksi. Tdméd LuK-tutkimus tehtiin vuoden 2021 kesdn aikana
JTT-kurssin kurssityon pohjalta.



3. Aiempi tutkimus

Téssd luvussa mdidritellddn ja keskustellaan kaikki tdrkeimmait termit sekd aihe-alueet
ailemman tutkimuksen pohjalta. Téssd luvussa esiin tulleita ideoita ja tuloksia pohditaan
luvuissa nelji ja viisi.

3.1 Suurimmat kilpailevat videopelialustat

Videopelejd on hyvin monenlaisia ja myos niiden pelaamisen mahdollistavia alustoja on
useita. Tdstd faktasta huolimatta onkin mielenkiintoista, ettd juuri mobiilipelit on se
alalaji, jonka osuus tuotoissa on noussut suurimmaksi hyvinkin nopeasti (Williams,
2020). Perinteiset alustat, kuten konsolit ja PC:t ovat jddneet jalkoihin myods pelaajien
médrissd. Toisaalta, kaikkein myydyimmat pelit, kuten maailman myydyin peli Minecraft
(Warren, 2020), kuitenkin 16ytyvét yhi néiltd alustoilta. Vertaamalla Minecraftia ja muita
konsoli- sekd PC-pelejd mobiilipeleihin maailman myydyimpien pelien listalla osoittaa,
ettd vain yksi ja samalla myydyin mobiilipeli, EA:n (Electronic Arts) Tetris, yltdd
kymmenen parhaiten myydyimmaén pelin joukkoon (Electronic Arts, 2010).

Myydyin ei kuitenkaan tarkoita tuottavin. Vaikka mobiilipelit eivédt olekaan yleisesti
kaikkien aikojen myyntitilastojen kérjessd kun puhutaan yleisesti videopeleistd (Ordinary
Gaming, 2020), ovat ne viime vuosina silti nousseet kaikkein tuottoisimmiksi (Dunn,
2017). Kilpailu eri alustojen vililld on sen verran kovaa, ettd on oltava hyvin suuria syiti
sille, miksi mobiilisektori on saanut haltuunsa valta-osuuden pelaajista ja tuotoista.
Luvussa 3.2 kerrotaan mobiililaitteista tarkemmin niin alustana kuin myds markkinoiden
nidkokulmasta. Kyseisessd Iuvussa myds vertaillaan mobiilia muihin alustoihin
tarkemmin.

3.1.1 Konsolit

Jotta voidaan selittdd syitd mobiililaitteiden ja niiden mahdollistamien mobiilipelien
dominointia pelimarkkinoilla, on ensin tarkasteltava mobiililaitteiden ja -pelien suurimpia
kilpailijoita ja selvittdd, miten ne toimivat ja kuinka menestyksekkiitd ne ovat. Kaikkein
tdrkeimmait mobiilin kanssa kilpailevat alustat ovat erilaiset konsolit ja PC (Tomic, 2018;
Richter, 2019; Hruska, 2020; Wallach, 2020).

Konsolit ovat yleisesti vain pelaamiseen tarkoitettuja tietokoneita, joita voidaan toisaalta
nykyisin kiyttdd myds muun mediantoiston vélineend. Konsolit voidaan jakaa pienempiin
alalajeihin, nimellisesti kolmeen osaan: kotikonsoleihin, késikonsoleihin ja niiden
hybrideihin. Konsolien kulta-aika oli alunperin 90-luvun ja vuosituhannen vaihteessa,
mutta muutaman viime vuoden aikana konsolit ovat kuitenkin tehneet paluuta



videopelien markkinoille. (Egenfeldt-Nielsen, 2020.) Tdméi johtuu tietysti monesta
seikasta, kuten hyvéstd markkinoinnista ja suurista brdndeistd, mutta kenties kaikista
tarkein syy on se, ettd suuret yhtiot pystyvit tuottamaan valtavia pelejd massatuotannolla
teknologian kehityksen ja varakkuutensa ansiosta (Egenfeldt-Nielsen, 2020). Myds
kilpailu yritysten vililld ajaa konsolipelien tuotantoa ja yhtididen konsolien briandeille
lojaalit asiakkaat ovat tdssd avainasemassa (Palomba, 2016).

Kun puhutaan konsoleista, ei voida olla puhumatta kolmesta suurimmasta konsolien
valmistajasta: Nintendosta, Sonysta ja Microsoftista. Sirani (2021) tiivistda artikkelissaan
maailman myydyimpien konsoleiden mairid, joita kuva 1 havainnollistaa.
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Kuva 1. Pylvasdiagrammi maailman myydyimmista konsoleista (miljoonaa) (Sirani,
2021).

Y1i puolet Yhdysvaltojen kotitalouksista omistaa yhden tai useamman konsolin (Nielsen,
2012 wviitattu Palomba, 2016) ja keskimddardisesti tavallinen konsolipelaaja on lasten
sijaan noin 30-vuotias henkild, joka on pelannut jo yli vuosikymmenen ajan
(Entertainment Software Association, 2013 viitattu Palomba, 2016). Aikuisilla on tietysti
enemmdin varallisuutta kayttdd konsoleithin sekd peleihin, ja lapsena syntyneet
brindilojaaliudet ovat pitdneet heiddt pelaajina heiddn koko aikuisen eldménsd ajan
(Peterson, 2014). Tistd syystd kuvassa 1 esiintyvd Nintendon ja Sonyn dominointi
konsolimarkkinoilla on niin selkedd, silld kyseiset yritykset omaavat monia erittdin



kulttuurisesti merkittivid ja klassisia brindejé, jotka yhi vetdvét puoleensa suuria maaria
pelaajia (Drake, 2019).

Vakiintuneiden bréndien lisdksi konsoleiden etuna on myos niiden hinta. Hintavertailua
tehdessd on havaittavissa, ettd vaikka nykyiset konsolit ovatkin kallistumaan pdin, ovat
ne silti yleisesti ottaen halvempia, kuin esimerkiksi tehokkaat tietokoneet tai kalliit
lippulaiva-mobiililaitteet. Konsoleiden hinnalla on suurin merkitys niiden elinkaaren
alkuvaiheessa ja itse peleilld ja niiden maardlla vasta myohemmaissd vaiheessa. My0s
jarjestelmien saatavuus vaikuttaa suuresti myyntiin. Téstd johtuen konsolien valmistajat
hinnoittelevat konsolinsa niin alhaisesti, mutta sitten tekevdt tuottoa peleilla.
(Chintagunta et al., 2009.)

3.1.2 PC:t

PC:t eli tietokoneet ovat konsoleiden ja mobiilin rinnalla yksi suurimmista pelialustoista
(Richter, 2019). Tietokoneet voidaan jakaa kannettaviin- ja pdytétietokoneisiin.
Nykymaailmassa kehittyneissd maissa ldhes kaikilla (~80%) on jonkinlainen tietokone
hallussaan, koska yhteiskunta on kehittynyt suuntaan, jossa kéytdnndssd jokaiseen
eldmén osa-alueeseen voidaan vaikuttaa tietokoneen avulla ja koska tietokoneiden hinnat
ovat laskeneet (Alsop, 2021). Tietokoneiden midrin kasvu vuosikymmenten aikana
selittddkin osittain PC-pelaajien méaardd ja pelialustan suosiota. Galehantomo (2015)
listaa PC-pelaamisen etuja ja haittoja verrattuna muihin alustoihin. Etuina on se, ettd
tietokoneet mahdollistavat todella tarkan grafiikan esittimisen tehokkaiden
komponenttiensa ansiosta ja mitéd tahansa pelid pystytddn pelaamaan aina, silld PC:n osia
voidaan piivittdd tarpeen vaatiessa. Haittapuolina tietokoneilla on toisaalta se, ettd niitd ei
voi kuljettaa helposti, sdhkonkulutus on suurta, rikkoutuneiden osien korjaus on
vaikeampaa ja tietysti koneen osien hinnat ovat tehokkuudesta riippuen hyvinkin
korkealla.

Historiallisesti PC-pelien kehitys alkoi jo 1970-luvulla ja ala on siitd asti vain kasvanut
(Galehantomo, 2015). Nykyisin kehitystd jatkaa PC-alustan suurin pelien vilittdja ja
sosiaalinen verkosto: Valve-yhtion Steam-alusta. Se on samalla yksi tirkeimmisti
pelialan kehityksen vetureista (Ahn, 2017). Yleisesti ottaen PC ja Steam muodostavat
juuri sen alustan, jolla maailman myydyimmdt ja suosituimmat pelit sijaitsevat. PC myds
mahdollistaa kéytdnnossd ldhes kaikkien mahdollisten pelien pelaamisen, josta johtuen
moni pelaaja valitsee PC:n suosituimmaksi alustakseen (Galehantomo, 2015). Syy sille,
miksi Steam johtaa PC-pelien kehitystd johtuu Steamin tarjoamista, kuluttajia suosivista
palveluista ja ominaisuuksista. Jokaisella Steamin tuhansista peleistd on oma yhteisonsa
palvelun sisdlld, mikd tuo samanhenkiset pelaajat yhteen. Pelien tagit ovat myods
kayttdjien hallinnassa, joka lisdd kidyttdjien interaktiota palvelun kanssa. Pelaajat voivat
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tamén lisdksi arvioida pelejd julkisesti ja keskustella keskenddn tai pelin kehittdjien
kanssa Steamin foorumeilla pelikohtaisesti (Ahn, 2017).
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Kuva 2. Palkkidiagrammi pelinkehittajien kiinnostuksesta eri alustoihin (Statista, 2019).

Kuvassa 2 on tiivistettyni pelinkehittdjien kiinnostus kutakin pelialustaa kohtaan, jolla he
haluavat eniten kehittia pelejd. PC nousee téssd asiassa reilusti kaikkien muiden alustojen
ohi. Kuvaa tarkastellessa voidaan myds huomata, etti vaikka mobiilipelit ovat johtavassa
asemassa tuottojen suhteen, niiden alusta on vasta neljdnnelld sijalla pelinkehittijille.
Kaikki aikaisemmin mainittu siis ndyttdd viittaavan konsoleiden ja PC:n suureen
suosioon, mutta silti mobiili lyd tuotoissa molemmat alat yhteensi ja vield enemmaénkin
(Wallach, 2020).

3.2 Mobiilin kasvu

Jos PC:n ja konsoleiden etuna on niiden erinomaiset ja yksinkertaisesti paremmat
grafiikat, suorituskyky, valikoima ja yleinen tehokkuus, niin mikd sitten tekee
mobiililaitteista tuottavimman alustan (Galehantomo, 2015). Jotta vastaus kysymykseen
voidaan saada, on mobiilia tarkasteltava niin historiallisen kontekstin kuin my6s alustan
teknisten ominaisuuksien kautta (Feijoo et. al, 2012; Egenfeldt-Nielsen et. al, 2020).

Mobiilipeli on sellainen videopeli, jota voidaan pelata dlypuhelimella tai vastaavalla
mobiililaitteella. Niiden etuna on esimerkiksi se, ettd jo noin puolet maailman véestostéd
omistaa jonkinlaisen dlypuhelimen. Pelkéstdén viimeisten viiden vuoden aikana
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maailman édlypuhelinten maird kasvoi noin 3.6 miljardista noin 6,3 miljardiin ja myynnin
odotetaan vield lisddntyvén (O’Dea, 2021).

Toinen pddsyy mobiilipelien suureen kasvuun viime aikoina on se, ettd mobiililaitteet
ovat nykyisin tavallisin tapa ihmisille pééstd internetiin (Hruska, 2020). Thmisten tarve
paistd internetiin osaksi sosiaalista mediaa ja kansainvilisid yhteis6ji ajaa heiti ostamaan
lisdd mobiililaitteita, koska niitd on helppo kuljettaa mukana niiden pienen koon ansiosta
ja niitd voi ladata helposti missd vain (Galehentomo, 2015). Titd auttaa osittain se, ettd
yhteiskunta on panostanut yhd enemmin esimerkiksi mobiililaitteiden lataamiseen
vaikkapa ravintoloissa ja muilla julkisilla paikoilla, puhumattakaan siitd, kuinka nopeaa
lataaminen nykyisin on. Tamé on helposti havaittavissa esimerkiksi my6s kulkuneuvoista
(junat, bussit, autot, lentokoneet ja muut vastaavat), joista nykyisin ldhes aina 10ytyy
jonkinlainen usb-latauspiste tai vastaava istumapaikan ldhettyviltd. (Thelin, 2021.)

3.2.1 Mobiilipelien historia

Feijoo et al. (2012) sanovat, ettd ennen dlypuhelimien kautta, kun puhelimet olivat vield
padosin kommunikointia varten, kéyttdjat pelasivat puhelimeen valmiina siséllytettyja,
simppeleitd pelejd. Kenties yksi kuuluisimmista ja kaikkien tuntemista esimerkeisté
tdimédn ajan peleisti on ns. kddrme-peli, jossa pelaaja ohjaa alati kasvavaa kddrmetta,
tarkoituksena sydda koko ajan lisdd pisteitd ruudulla ja nédin kasvattaa kddrmettd, kunnes
se tayttdd koko ruudun. Ndin simppeleitd pelejd ei endd nykyisin juuri tehdd kovinkaan
paljon (Beattie, 2020).

Feijoo et al. (2012) jatkavat, ettd vuoden 2002 jdlkeen yhtiot alkoivat markkinoida
puhelimia, joilla pystyi lataamaan peleja ndiden omilta alustoilta. Vuoteen 2007 asti ndma
pelit muistuttivat vanhoja konsolipelejd, joka johtui yksinkertaisesti teknologian
rajoituksista. Suurimman mahdollisuuden mobiilipelien nousulle tarjosi kuitenkin Applen
kehittdima uusi iPhone vuoden 2007 lopulla ja halvemman mobiilidatan saapuminen
markkinoille. Tdmén uuden teknologian mahdollistamat ominaisuudet pelinkehitykselle
avasivat portit mobiilin nousulle ja loivat ndin pohjan nykyiselle markkinoiden
dominoinnille. (Feijoo et al., 2012; Lescop ja Lescop, 2014.)

Koska mobiilipelit olivat aluksi simppeleitd teknologian kehittyméttomyyden takia, niitd
pelattiin keskiméérin vain noin puoli tuntia pdivdssd (PWC, 2009 viitattu Feijoo et al.,
2012). Lyhyet pelisessiot puolestaan johtivat siihen, ettd mobiilipelaamisesta tuli entisté
tavallisempaa ja sen kohdeyleisé kasvoi huomattavasti. Lyhyet pelisessiot mahdollistivat
my0s pelien pidihittimisen nopeasti muiden arjen toimintojen vélilld, joka vastaavasti
lisdsi  kiinnostusta mobiilipelejd kohtaan. Tdmé&d niin sanottu mobiilipelien
kasuaalistuminen osaltaan vauhditti mobiilin nousua. (Feijoo et al., 2012.)
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Hsiao ja Chen (2016) mukaan uudempien sukupolvien verkkojen kehitys (3G ja 4G)
vauhditti mobiilaitteiden kysyntdd ja palveluita, eli vasta parempien internetyhteyksien
yleistyessd alkoi mobiili nousta suuresti. Vajavuudestaan huolimatta (verrattuna PC:hen
ja konsoleihin) mobiilin suurimmat edut (kéytettdvyyden helppous ja laitteiden
kannettavuus) ovat tehneet mobiililaitteistasta suositun, helpon ja koukuttavan keinon
viettdd aikaa (Bose ja Yang, 2011 viitattu Hsiao ja Chen, 2016). Entrepreneur Europe
(2020) tiivistda, ettd tavallinen henkild kayttdd keskimddrin noin yhdeksén vuotta
elamdstddn puhelimellaan, eli keskiméérin noin kolme tuntia pdividssd. Mobiilaitteiden
omistajien ikd vaikuttaa suoraan laitteiden kdyton tuntimdérain (whistleOut, 2020 viitattu
Entrepreneur Europe, 2020).

4

0
Milleniaalit Sukupolvi X Boomerit

Kuva 3. Eri ikdluokkien mobiililaitteisiin kayttamista tunneista per paiva (Entrepreneur
Europe, 2020).

Entrepreneur Europe (2020) artikkelin tiedon pohjalta oli helppo koostaa dlypuhelimen
kayttod kuvaava diagrammi (kuva 3), josta voidaan helposti havainnoida, ettd nuoremmat
sukupolvet kéyttavit mobiililaitteita enemmaén, kuin vanhemmat (kuvassa 3 nuoremmat
sukupolvet ovat vasemmalla ja vanhemmat oikealla). Tdmi johtuu todenndkdisimmin
siitd, ettd nuoremmat sukupolvet ovat tottuneet uuteen teknologiaan helpommin kuin
heitd edeltineet sukupolvet, jotka eivit vilttdmattd koe tarvitsevansa &lylaitteita tai eivét
oikein osaa kayttdd niitd. Toisaalta boomerit (vanha ikéluokka (57-75v)), jotka ovat jo
vanhoja, kayttavit dlylaitteita keskimaarin kaksi ja puoli tuntia pdivéssa (kuva 3), joka on
kuitenkin paljon ottaen huomioon heidéin ikénsa ja mieltymyksensa.
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3.2.2 Nykyinen markkina-asema

Erilaisia  markkinaraportteja ja  artikkeleita  tarkastelemalla  mobiililaitteiden
pelimarkkinoiden asemasta saadaan erilaisia vastauksia, mutta yleiselld tasolla mobiilin
asema vaihtelee tdlld hetkelld noin 50%-60% vililld (Wijman, 2017; Williams, 2020).
Tdmad on voitu saavuttaa vain suurilla tuotonhakuisilla menetelmilld, joita mobiili
alustana omaa monia (Mediakix, 2021).

TOTAL MARKET @ Goxed/Downloaded PC @ Browser PC @ Console @ Tablet @ Smartphone

+8.2%

CAGR 2016-2020

$143.5Bn

$134.5Bn

$125.4Bn

$116.0Bn

$104.8Bn

MOBILE

$65.2
Bn

...........

©2017 Newzoo

2016 2017 2018 2019 2020

Kuva 4. Eri alustojen osuus maailman pelimarkkinoilla (Newzoo, 2017).

Kuvassa 4 kuvaaja, joka kertoo eri alustojen osuudesta pelimarkkinoilla. Nykyisin
mobiilipelejd voidaan ostaa tavalliseen tapaan kunkin palveluntarjoajan sovelluskaupasta,
mutta kenties kaikista tdrkein tuoton muoto on ns. mikromaksut (Tomic, 2018).
Mikromaksut ovat maksutapa, jolla pelaaja voi ostaa pientd summaa vastaan pelin sisilla
esimerkiksi maksullista virtuaalista valuuttaa, jolla voidaan nopeuttaa jonkin
ominaisuuden tapahtumista tai sitten muuten vaan kdyttdd virtuaalivaluuttaa sitd vaativiin
osuuksiin pelissd, pelistd riippuen (Toyama, 2019). Lihes kaikki tuottoisimmat pelit
omaavat téllaisen mikromaksujdrjestelmidn ja konseptista on tullut niin suosittu ja
tuottoisa, ettd myds muut alustat, kuten konsolit ja PC, ovat alkaneet adoptoida
jérjestelmédn joihinkin niiden tarjoamiin peleihin. Esimerkiksi yksi suurimmista PC-pelien
tuottajista, Activision Blizzard, sai yli puolet tuloistaan mikromaksujen kautta vuonna
2017. (Tomic, 2018.)



14

Mikromaksut esiintyvét yleensd ilmaisissa peleissd, joissa on aluksi helppo edetd. Pelit
tarjoavat pelaajille aluksi paljon ilmaista virtuaalista valuuttaa, jotta hdnet saadaan
koukuttumaan peliin. Tdméd tuo pelaajalle onnistumisen tunteen ja pitdd pelaajan
kiinnostuksen pelissd. (Balakrishnan ja Griffiths, 2018.) Tomicin (2018) mukaan on
mikromaksujen kannalta tirkedd, ettd niiden kauppa on toteutettu pelin sisdisesti, jotta
ostaminen olisi mahdollisimman helppoa, sujuvaa ja jotta tapahtuma ei keskeyttiisi
pelaamista.

Mikromaksujen ja yleisestikin pelien ostamista ohjaa myos henkildiden itsenséd asettama
arvo pelille. Monen pelin sosiaalinen aspekti ja henkildiden tunteisiin perustuvat
osto-mieltymykset ohjaavat heitd kuluttamaan rahaa peleihin entistd enemmaén. (Hsiao,
2016.) Tassd kontekstissa tdytyy myoOs muistaa uponneiden kustannusten harha, eli jos
kayttdjd on jo valmiiksi kdyttdnyt peliin paljon rahaa, on hdnen helpompi kéyttda lisdd
kuin sellaisen henkilon, joka ei ole kidyttinyt rahaa peliin. Kun peliin on investoinut
paljon aikaa ja rahaa, on kynnys suorittaa lisdid mikromaksuja paljon alhaisempi,
varsinkin jos henkil6lld on paljon rahaa ja aikaa kéytettdvissa. (Adair, 2015.)

Suurin osa eri peliyhteisdjen jidsenistd ei kuitenkaan pidd mikromaksuista. Niitd pidetddn
ahneina rahastuksen keinoina, jotka keinotekoisesti rajoittavat pelien pelaamista ja
sisdllon ndkemistd. Toinen epédkohta kdyttdjien mielestd on se, ettd mikromaksujen avulla
hankitut virtuaalivaluutat yleensd antavat jonkinlaista etua FTP (Free to Play) -pelaajiin
ndhden, joka pienentdd pelien kilpailullista osuutta. Erds iso haittapuoli mikromaksuissa
on myods se, ettd pienet lapsetkin voivat helposti ostaa niitd. Mobiilimaksamisen
kehittymisen myoOtd pelit ovat alkaneet tarjota helpompia maksutapoja, jotka
mahdollistavat virtuaalivaluutan ostamisen todella helposti ilman minkéénlaista
varmistusta. Téstd johtuen on ilmennyt tapauksia, joissa jotkut lapset ovat voineet
kuluttaa tietdmaéttidén jopa tuhansia euroja mobiilipeleihin ja niiden virtuaalivaluuttoihin.
(Tomic, 2018.)

Uudet bisnesmallit puolestaan osoittavat, ettd pelit ovat nykyisin enemmaénkin palveluita
kuin tuotteita. Nykyéédn peliala onkin siirtynyt yhd enemmaén pelien palvelullistamiseen.
Mallissa peleja pdivitetddn vuosia eteenpdin, kun taas aikaisemmin pelit olivat jo
julkaisunsa aikana tdysin valmiita. (King et al., 2019 viitattu Toyama et al., 2019; Ball &
Fordham, 2018.) Pelien on my0s pysyttivd relevantteina, jos ne haluavat onnistua
taloudellisesti (Yi et al., 2019; Landoni et al., 2020).

Kilpailu mobiilipelien markkinoilla on kovaa. Applen ja Googlen sovelluskaupat ovat
johtavassa asemassa mobiilisovellusten osalta (Statista Research Department, 2021).
Néami suurimmat yhtiot haluavat kasvattaa otettaan arvoketjuista niin pelien kehittdjista
kuin pelaajista (Feijoo et al., 2012). Sovelluskauppaa kéyttimalla pelintekijét joutuvat
antamaan suuren osan tuloistaan kaupan ylldpitdjille, joka tarkoittaa, ettd Google ja Apple
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saavat isoja voittoja pelkistdd yllapitimalld jakelualustojaan. Paljon rahaa tuovat myds
mainokset, joita 10ytyy paljon varsinkin ilmaisista sovelluksista ja peleistd (Merikivi et
al., 2017).

Sovelluskaupat ovat markkinoiden kehittdjid ja avainasemassa mobiilialustalla.
Kauppojen olemassaolo vaikuttaa suuresti myds kayttdjien mielikuviin mobiilista
alustana (Feijoo et al., 2012). Tami johtaa vadjadmattd siithen, ettd kiyttdjat eivit endd
osaa kuvitella mobiilia ilman sovelluskauppoja, joka antaa johtaville yhtidille entistd
enemman hallintaa mobiilimarkkinoista (Rakestraw et al., 2013).

3.2.3 Tulevaisuus

Mobiilipelien markkinoiden tulevaisuus ndyttda siltd, ettd se tulee ainoastaan kasvamaan.
Pelkéstddn uudet teknologiat, kuten AR (Augmented Reality), VR (Virtual Reality) ja
pilvipalvelut ovat tuoneet lisdpotkua mobiilipeleille. Nididen lisdksi uusi
5G-verkkoympéristd tulee tarjoamaan valtavasti mahdollisuuksia kehittdd yha
vaativampia pelejd ja tuoda lisdd kiyttdjid mobiilialustalle (Mordor Intelligence,
2018-2026; Rauschnabel et al., 2017).

Samaan aikaan mobiililaitteille kehittiminen on verraten halpaa. Mobiilikehittdjien
lisdksi myds perinteiset pelinkehittdjat ovat alkaneet kehittdd mobiiliversioita peleistddn,
koska alusta on niin tuottoisa. Téstd johtuen eri investoijat, pelinkehittdjit ja yhtiot
kasvattavat osuuttaan mobiilimarkkinoilla kiihtyvilla tahdilla. Nama eri tahot ovat myds
alkaneet muodostaa erilaisia strategisia sopimuksia keskenddn, jonka lisdksi
tdméinhetkinen korona-pandemia on lisdnnyt myds osaltaan mobiilipelien tuottavuutta,
silldi suurin osa ihmisistd viettdd enemméin aikaa kotona (Mordor Intelligence,
2018-2026).

Tulevaisuuden mobiilipelien markkinoiden kasvu tulee sijoittumaan maantieteellisesti
eniten Aasiaan ja Tyynenmeren alueelle. Kiinan ja Intian vdestdstéd iso osa ei vield omaa
dlypuhelinta tai vastaavaa. Aivan ldhivuosina Intian dlypuhelimen omaavien uskotaan
tuplaantuvan (BusinessWire, 2020). Kehitys on samansuuntaista my0s Kiinassa. Tdma
johtuu siitd, ettd iso osa maiden videstOstd on vasta kaupungistumassa, jonka lisdksi he
tulevat tarvitsemaan élypuhelinta esimerkiksi tydllistymisessd (Hung et al., 2012). Kiinan
suurimmat pelinkehittdjat, kuten Tencent, ovat saaneet kasvaa erdiksi maailman
suurimmista pelinkehittdjistd juuri mobiilialustan avulla (BusinessWire, 2020), joten
kiyttdjien suuri kasvu ldhitulevaisuudessa tulee todenndkdisesti ndkyméddn ndiden
yhtididen tuloksissa suuresti.
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4. Pohdinta

Témin tyOn tavoitteena oli tutkia sitd, miten ja miksi mobiilipelit ovat nousseet
pelimarkkinoiden johtavaksi osa-alueeksi. Kirjallisuuskatsaus ja sen avulla 10ytyneet
ailemmat tutkimukset osoittavat, ettd mobiilipelien suosiolle on monia syitd. Tarkeimmét
alemmissa tutkimuksissa esiin tulleet syyt ovat mobiililaitteiden laaja levinneisyys ja
saatavuus, kuin my0s niiden helppokéyttdisyys ja niiden tarjoama mahdollisuus pédésta
internetiin milloin vain, ldhes missd vain (Feijoo et al., 2012). Mobiililaitteiden méérin
uskotaan vain kasvavan tulevaisuudessa (O’Dea, 2021), joka samalla kasvattaa my0s
pelaajien méédrda. Mobiilipelien hinnoittelu tulee todennédkdisesti myds jatkamaan samaa
kehitystd, kuin tdhdn mennessd. Yhd useampi peli tulee halpenemaan tai muuttumaan
kokonaan ilmaiseksi, mutta samalla niiden sisdltimdt mikromaksut muuttuvat yha
yleisimmiksi niiden tuottavuutensa vuoksi (Tomic, 2018). Tdmén pohjalta voidaan siis
sanoa, etti yleisesti ottaen ndma seikat ovat mahdollistaneet mobiilipelien pelaajaméarien
huiman nousun ja markkinadominoinnin, joka tulee jatkumaan myds tulevaisuudessa.

Yksi suurimmista yksittdisistd syistd mobiilipelien suurille tuotoille ovat juurikin edelld
mainitut mikromaksut. Kirjallisuuskatsaus aiheesta 10ysi, ettd ilmaispelien mikromaksut
ovat ja tulevat olemaan yksi tuottoisimmista keinoista rahastaa pelien pelaajia (Toyama et
al., 2019). Tdmi pitee nykyisin yhd enemméan my6s muiden alustojen peleihin, kuten PC-
ja konsolipeleihin. On myds tirkedd huomata, ettd ihmiset eivit yleisesti ottaen pida
mikromaksuista, koska niitd pidetddn ahneina rahastusmenetelminé. Ne voivat olla myds
jopa vaaraksi esimerkiksi lapsille ja peliongelmaisille (Tomic, 2018). Tamin valossa
voidaan helposti padtelld, ettd pelinkehittdjien on titen l0ydettdva jonkinlainen tasapaino
tuotonhaun ja kayttdjien miellyttdmisen vélilld, jos ne mielivdt sdilyttdd arvonsa ja
kdyttdjien suosion.

Entrepreneur Europe (2020) puolestaan osoittaa, ettd nykyisin my0s vanhat ikédluokat
kayttdviat mobiililaitteita tunteja pédivéssd, joskin hieman vdhemmén kuin nuoremmat
sukupolvet. Tilld tiedolla on hyvin tdrked merkitys, silld se antaa tietoa pelien ja
muidenkin mobiilisovellusten kehittédjille siitd, ettd iso osa heiddn asiakkaistaan voivat
olla jo varsin vanhoja iéltddn. Tdma johtaa siihen, ettd pelien ja sovellusten kehitystd on
vietdvd sellaiseen suuntaan, ettd myOs vanhemmat henkilot pystyvédt helpommin
kayttdimain sovelluksia ja pelaamaan pelejd. Téstd voidaan péételld, ettd mobiililaitteista
ja niiden sovelluksista sekd peleistd on siis kehitettivd mahdollisimman sopivia
kaikenikdisille.

Tutkimuksen tulokset vastasivat hyvin tutkimuskysymykseen (Miksi ja miten juuri
mobiilipelit ovat nousseet pelimarkkinoiden huipulle?) ja ne ovat yleistettdavissd. Tama
johtuu siitd, ettd tutkimuskysymys oli luonteeltaan laaja, ja aiempaa tutkimusta
kysymyksen eri ndkokulmista oli runsaasti. Tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena,
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ja se oli luonteeltaan rajallinen, joka wvaikutti tutkimuksen lopputulokseen. Jos
tutkimuksessa olisi jotain laadullista tutkimusmenetelmdi kirjallisuuskatsauksen liséksi,
olisi voitu saada enemmin konkreettisia tuloksia esimerkiksi yksityishenkildiden
mielipiteistd tutkimuskysymyksen osalta. Tdmid olisi puolestaan vaikuttanut tulosten
yleistettdvyyteen ja se olisi samalla antanut parempaa kuvaa ihmisten suhtautumisesta
mobiililaitteisiin ja niiden kayttoon.

Aiempaa tutkimusta vertailemalla voidaan olla samaa mieltd Feijoon et al. (2012) kanssa
siitd, ettd innovaatio mobiilimarkkinoilla on hyvin tirkedd ja ettd se tulee kasvamaan
merkityksessddn tulevaisuudessa hyvinkin paljon. Ekonomiset-, tieteelliset- ja
lainsdadénnolliset pdédtokset sekd teknologinen kehitys, kuten uudet tietoverkot (5G,
yms.) ovat tirked osa mobiilialustan kehitysté tulevaisuudessa. Teknologian kehityksesté
puhuttaessa voidaan myds olettaa, ettd mobiilipeleistd tuli suurituottoisia vasta viimeisten
kahden vuosikymmenen kehityksen myotd. Ndiden liséksi myos pelien pelaajien parempi
huomioon ottaminen ja suojeleminen tulee olla avainasemassa, jos mobiilialustaa
halutaan kehittdd paremmaksi ja luotettavammaksi. Nimellisesti huijaamisen kitkeminen,
informaation vapaus ja kiyttdjien kannustaminen ovat tirkeitd asioita, joita ei voida
sivuuttaa alustan kehityksessi (Feijoo et. al, 2012).
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5. Johtopaatokset

Luvussa 3 pohdittiin aihetta kirjallisuuskatsauksen avulla. Aiemmasta tutkimuksesta
selvisi, ettd mobiilipelien kasvu johtuu lyhyesti sanottuna teknologian kehityksestd
(dlypuhelin sekd halvat ja nopeat tietoverkot), tehokkaista rahastuskeinoista ja
mobiililaitteiden omistajien suuresta kasvusta suuren kasvun alueilla, kuten Aasiassa.
Néiden tietojen pohjalta voidaan todeta, ettd niin mobiilipelaajien kuin mobiilipelien
markkinaosuuden méérd tulee kasvamaan huomattavasti 14hitulevaisuudessa kaikkialla
maailmassa, mutta erityisesti Aasiassa sielld sijaitsevien vikirikkaiden maiden, kuten
Kiinan ja Intian, ansiosta. Tutkimuksessa selvinneitd syitd mobiilipelien markkinoiden
dominoinnille voidaan tarkastella myds nopeasti alla olevasta kuvasta (kuva 5).

Syyt mobiilipelien
markkinadominoinnille:

Teknologian kehitys | *#lypuhelimet, halvat ja nopeat tietoverkot (3G. 4G. 5G)

Tehokkaat rahastuskeinot]*halvat tai ilmaiset pelit, mikromaksut, mainokset

Mobiililaitteiden médrén |*helppokéyttdisyys, monitoimisuus, halu pé4sts internettiin
suuri kasvu missé ja milloin vain, jatkuva kasvu myds tulevaisuudessa

Kuva 5. Syyt mobiilipelien markkinadominoinnille.

Tutkimusta rajoitti se, ettd aiempaa tutkimusta tdméan tutkimuksen aiheesta ei oltu
suoraan tehty, vaan se keskittyi ldhinnd aihetta sivuaviin tutkimuskohteisiin. Myos
empiirisen tutkimuksen puute rajoitti tulosten tarkkuutta. Aiheesta olisi ndin ollen voitu
tarkemmin hankkia tietoa empiirisen tutkimuksen avulla. Tarkemmin ottaen,
kvantitatiivinen tutkimusmenetelmd olisi sopinut tdhdn tutkimukseen loistavasti.
Kvantitatiivisessa menetelmissd tutkimusaineisto esitetdin numeerisesti ja sen
analysointiin kdytetddn tilastollisia menetelmid. Mahdollista gradua varten aineistoa olisi
voitu kerdtd kyselyn avulla, esimerkiksi Oulun yliopisto-opiskelijoiden mielipiteista
mobiilialustasta ja -peleistd. Samalla oltaisiin voitu esimerkiksi toteuttaa haastatteluita,
jotta oltaisiin saatu enemman tarkkoja ja eridvid mielipiteita.

Koska tdma tutkimus on aiheeltaan varsin laaja, voisi jatkotutkimus keskittyd esimerkiksi
samaan aiheeseen, mutta pienemmassd mittakaavassa. Aihetta voisi tutkia esimerkiksi
Euroopan tai Suomen ndkokulmasta tai esimerkiksi tarkempi tutkimus pelkéstiddn
mobiilipelien tulevaisuuden kehityksestd. Aiheen tarkastelu Suomen tai Euroopan
kannalta toisi aiheeseen my0s uusia ndkdkulmia, kuten mobiilialaa jarisyttineen Nokian
merkityksen mobiilipelien ja -teknologian kehitykselle. Mobiilipelien tulevaisuuden
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tarkastelu puolestaan antaisi osviittaa pelinkehitykselle. Toisaalta aihetta voitaisiin my0s
laajentaa kasittiméadn koko mobiilialusta sellaisenaan. Télloin voitaisiin tutkia enemmaén
koko mobiiliteknologian ja -pelinkehityksen merkitystd maailmalle ja yhteiskuntien
kehitykselle.
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miksi pelia paljon, | Antaa keruuseen,
ihmiset he myds pelien muiden
ostavat maksavat kehittajille yhtididen
sovellusten todennakoise | neuvoa, tutkiminen,
sisalla mmin. miten saada | muiden
pelaajat maiden/kultt
kayttdmaan | uurien
enemman tutkiminen
rahaa.
Hung, C., | Kaytettdvyy | Empiirinen | Aiempi | Paperi Antaa Tulokset
Chou, J., | denjaflown [ tutkimus tutkimu | integroi tietoa, miten | vain jo
& Ding, vaikutus (kysely) ja S kaytettavyyd | eri puhelimia
C. (2012) mobiilipelien | kirjallisuusk en ja flown, sidosryhmat | kayttavilta,
' kayttajien atsaus josta nakee, (pelinkehitta | ei uusilta
nautintoon etta jat, kayttajilta.
RPG-seikkail | mobiilisovell | Tulokset
upelit ovat usten voivat
kaytettdvamp | jakajat sekd | vaihtua
ia kuin pelaajat) otannan
kasuaalit voivat mukaan.
pulmapelit interaktoida
parhaiten
Landoni, | Mita Empiirinen | Aiempi | Bisnesmallie | Antaa Voidaan
P, bisnesmallej | tutkimusja | tutkimu | n adaptointin | yrittdjille ja tuottaa
Dell’era, a kirjallisuusk | s markkinoihin | managereill | teoreettisia
C kulttuurilliset | atsaus on tarkeaa, e tietoa ideoita
s ja luovat jos yhtid bisnes luovista
Frattini, | Vhtiot mielii malleista | yhtidista,
F., kayttavat menestya markkinoide | voidaan
Petruzzell | toiminnassa pelimarkkinoil | n tilanteen | laajentaa
i, A., an, mita la ja yhtididen | muihin
Verganti, | nama yhti6t mahdollisuu | aloihin,
R. & innovoivat ksien kuten TV,
Maneli mukaan musiikki,
’ radio, filmi
L. (2020)
Lescop, Peliteollisuu | Empiirinen | Aiempi | Ideaalia Yhtiot voivat | Jatkotutkim
D., & desta valitun | tapaustutki | tutkimu | bisnesmallia | joutua usta
Lescop, tuottomallin | mus ja S ei ole viela sdannostely | mobiiliyhtioi
E. (2014) paaosat kirjallisuusk [Bytynyt ja n takia den
’ voittojen atsaus sdanndstely | muuttamaa | sdanndstely
suhteen uhkaa n sté ja
yhdesta mobiiliyhtidita | bisnesmalle | bisnesmallei
yrityksesta jaan taas sta,
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suurempi
otanta kuin
vain yksi
yhtio
Merikivi, Kuinka Empiirinen | Aiempi | Nautinnolla Keinoja Sosiaalinen
J., nautinto tutkimus tutkimu | suora syy pelinkehittaj | aspekti,
Tuunaine | @jaa (kysely) ja s pelaamisen ille, miten isompi
nV. & mobiilipelien | kirjallisuusk miellekkyytee | kehittda otanta ja
7 pelaamista atsaus n, johtuu mielekas suurempi
Nguyen, pelattavuude | peli aikavali
D. (2017) sta ja pelin otannalle,
suunnittelust myds muut
a syyt
pelaamisell
e
tutkimuksen
arvoisia,
myds muut
alustat (PC,
konsolit)
Palomba, | Luodaan Vapaa Aiempi | Kaikille Antaa tietoa | Tutkimus
A. (2016) | brandeille assosiaatio | tutkimu | kolmelle brandien tehtiin vain
persoonallis | haastateltav | s brandille (Wii, | hallinnasta seitsemann
uus-skaala, |ien kanssa. | varsin PlayStation3 | ja osviittaa en
joka edustaa | Pilottitutkim | vahaist | ja Xbox 360) | siita, miten | sukupolven
jokaista us kyselyn a, I6ytyi oma kuluttajat konsoleista,
seitsemanne | avulla. aiheen | persoonallisu | hyotyvat joten on
n (empiirinen | nakdku | utensa median tutkittava
sukupolven | tutkimus) Ima kuluttajien kaytosta myos
konsolia uusi nakodkulmast tulevia
a sukupolvia
Rauschn | Tavoitteena | Empiirinen | Aiempi | AR-peleja Yritykset Tutkimus
abel, P, luoda tutkimus tutkimu | ajaa voivat patee vain
Rossman | Viitekehys, (kysely) ja S, hedonistisuu | testata, Pokemon
jolla voidaan | kirjallisuusk | AR-peli | s, auttaako GO:n
. selittda atsaus t emotionaalis | investoinnit | kayttjiin,
Dieck, M. pelaamisen etja suosituille joten
(2017) jatkamista ja sosiaaliset alueille tuloksia ei
pelinsisaiste seikat ja tuomaan voida
n ostojen sosiaaliset lisda yleistaa
toimintaa. normit. Sita asiakkaita
Pokemon rajoittaa heidan
GO:n fyysiset riskit | bisneksillee
nakdkulma n
Tomic, N. | Mikromaksuj | Empiirinen | Aiempi | Suurin osa Antaa tietoa | Voidaan
(2018) en tutkimus ja | tutkimu | pelaajista ei mikromaksu | tutkia pelien
ekonomiset | kirjallisuusk | sja pida jen myynnin
vaikutukset | atsaus markki | mikromaksui | toiminnasta | tulevaisuutt
peliteollisuut narapo | sta. ja haitoista. | aja
een rtit Mikromaksut mikromaksu

vaikuttavat

jen roolia
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negatiivisesti
lapsiin.

Yi, J.,
Lee, Y., &
Kim, S.
(2019)

Mobiilipelien
heikkenemis
en syita
diffuusion
tutkimisen
kautta,
saavutetaan
parempi
ymmarrys
mobiilipeli
markkinoista

Empiirinen
tutkimus
(hazardi
malli) ja
kirjallisuusk
atsaus

Aiempi
tutkimu
S ja
brandi-
tason
tieto

Antaa
ymmarrysta
mobiilipeleist
a brandien
tasolla. Antaa
tietoa
mobiilipelien
julkaisun alun
ja lopun
ongelmista

On tarkea3,
etta peli
nousee
tilastojen
karkeen ja
pysyy siella
kauan,
koska
muuten sen
arvo laskee

Voidaan
tutkia
mobiilipelien
oikeaa
tuottojen
tietoa,
mobiilipelien
markkinointi
a voidaan
tutkia




