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Tämä kandidaatintyö käsittelee sovelluksen digitaalisen jakelun vaikutusta pelikehittäjien työhön ja 

mahdollisuuksiin pelikehityksessä. Digitaalisen jakelun tuomia mahdollisuuksia kerrotaan lukijalle 

ja muutoksia verrataan fyysiseen jakeluun. Opinnäytetyössä tuodaan esille myös jatkuvan 

toimituksen malli. Jatkuvan toimituksen tarkoituksena on tarjota käyttäjälle tuote käytettäväksi 

koko tuotteen elinkaaren aikana. Työn taustana toimii tekijän oma mielenkiinto alaa sekä 

digitaalista jakelua kohtaan. Työ on toteutettu teoriatutkimuksena. Työn tavoitteena on kertoa 

lukijalle, kuinka digitaalinen jakelu on vaikuttanut pelikehittäjiin, sekä tuoda esille, kuinka jatkuvaa 

toimitusta voidaan hyödyntää pelikehityksessä. Työn tulokset osoittavat, että digitaalinen jakelu tuo 

enemmän etuja kuin haittoja verrattuna fyysiseen jakeluun. Jatkuva toimitus tuo yhtä paljon etuja ja 

haittoja, mutta edut ovat sovelluksen kehitykselle tärkeitä, kun haitat puolestaan ovat organisatorisia 

haittoja. Pienille yrityksille jatkuva toimitus tuo vähemmän haittoja kuin suurille organisaatioille. 

Digitaalinen jakelu on siis etu kaikille kehittäjille, mutta vielä suurempi etu pienille yrityksille. 
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This bachelor’s thesis talks about how digital distribution of software affects game developers’ 

work and their possibilities in game development. The possibilities brought by digital distribution 

are explained in general and changes are compared to physical distribution. The thesis also brings 

up continuous delivery model. Continuous delivery’s main principle is to be able to deliver the 

product to a consumer whenever during its lifecycle. The writer’s own interest in the field and 

towards digital distribution worked as a motivator for this thesis. Thesis is done as a theoretical 

research. The objective of this thesis is to explain to the reader how digital distribution has affected 

game developers and how developers can utilize continuous delivery in game development. The 

findings show that digital distribution brings more benefits than drawbacks compared to physical 

distribution. Continuous delivery brings as many benefits as drawbacks to the developer but the 

benefits are vital for the software development while the drawbacks are more organizational. 

Continuous delivery brings less drawbacks for small businesses compared to big organizations. In 

short, digital distribution is a benefit for every developer but an even bigger benefit for small 

companies. 
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ALKUSANAT 
 

Työ on tehty itsenäisesti teoriatutkimuksena. Pienen viivästyksen jälkeen sain vihdoin työn 

aloitettua ja lopulta myös valmiiksi. Toivottavasti tulevaisuudessa tästä työstä on jollekin hyötyä.  
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SYMBOLI- JA LYHENNELUETTELO 
 

.apk  Android application package -formaatti 

CD   Compact Disc 

DevOps Development - Operations 

DVD  Digital Versatile Disc 

EA   Electronic Arts 

FMV  Full Motion Video 

GB   Gigatavu 

iOS  Apple mobile operating system 

IP   Intellectual property 

MB/s  Megatavua sekunnissa 

VHS  Video Home System 
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1 1 JOHDANTO 

1.1 Työn tausta 

 

Viimeisen muutaman vuoden aikana monet kuluttajat ja kehittäjät ovat miettineet putoaako 

fyysinen jakelu kokonaan pois digitaalisen tieltä, kuten kävi VHS-kaseteille (Video Home 

System) DVD:n (Digital Versatile Disc) tullessa markkinoille. (Itterheim, 2011; Storify 

2013) Osa kuluttajista on sitä mieltä, että fyysisille kopioille tulee aina olemaan kysyntää, 

koska etenkin keräilijät haluavat mieluummin fyysisiä kopioita kuin digitaalisia kopioita 

(Kurikka, 2013). Tästä loppupeleissä päättävät itse kehittäjät haluavatko he jatkaa fyysisten 

kopioiden tekemistä. (Johnson, 2014; Tipps, 2014) 

 

Kuluneen vuosikymmenen aikana tietotekniikka on kehittynyt valtavasti. Nopeammat 

internetyhteydet, tehokkaammat tietokoneet ja suuremmat kovalevyjen tilat ovat 

mahdollistaneet etäresurssipalveluiden (engl. Cloud Computing) lisääntymisen ja monella 

alalla on siirrytty yhä enemmän digitaaliseen jakeluun. (Symington, 2015) Tämän 

seurauksena myös pelikehittäjien jakelumahdollisuudet ovat lisääntyneet huomattavasti, 

eivätkä fyysiset kopiot ole enää ainoita jakelumahdollisuuksia. Pelikehittäjien ei myöskään 

tarvitse enää tukeutua julkaisijan apuun saadakseen pelilleen asiakkaita, vaan kehittäjät 

voivat parhaimmassa tapauksessa jakaa peliä täysin omatoimisesti ilman välikäsiä. 

(Symington, 2015; Storify, 2013; Kuurne, 2014) Digitaalista jakelua on usein käsitelty ja 

tutkittu asiakkaan tai liiketoiminnan näkökulmasta, mutta kehittäjien näkökulmaa 

harvemmin käsitellään. 

 

Työn aihe on valittu kirjoittajan oman mielenkiinnon perusteella ja mahdollisesti 

tulevaisuutta ajatellen. Työn aiheen voi teoriassa laajentaa käsittelemään sovelluskehitystä 

yleisesti, mutta ainoastaan pelikehityksestä löytyi riittävästi lähdemateriaalia, jonka vuoksi 

aihe täytyi rajata. 

1.2 Työn tavoitteet ja rajaukset 

 

Tämän työn tavoitteena on vastata tutkimuskysymykseen ”kuinka digitaalinen jakelu 

vaikuttaa pelikehittäjiin”.  Tarkoituksena on selvittää lukijalle millaisia rajoituksia tai 

vapauksia digitaalinen jakelu tuo pelikehittäjille yleisesti ja verrattuna fyysiseen jakeluun.  
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Tarkoituksena ei ole ottaa kantaa siihen, mikä jakelutapa olisi paras vaihtoehto kehittäjille, 

vaan antaa parempi näkemys siitä, kuinka jakelutavat eroavat kehittäjien näkökulmasta ja 

millaisia haasteita tai mahdollisuuksia ne tuovat, jotta tulevaisuudessa kehittäjä voisi 

paremmin päättää minkä suunnan valitsee.  

 

Työn kohderyhmänä ovat pelikehittäjät sekä alasta kiinnostuneet, jotka haluavat tietää 

kuinka digitaalinen jakelu on vaikuttanut pelikehittäjiin. Työ toteutetaan 

teoriatutkimuksena. 

 

1.3 Työn rakenne 

 

Seuraavassa luvussa käydään läpi pelijakelun kehitystä. Ensimmäisessä alaluvussa 

käsitellään fyysisen jakelun kehitystä ja toisessa alaluvussa käsitellään digitaalisen jakelun 

kehitystä eri alustoilla kuten tietokoneella, konsolilla sekä mobiililaitteella. Kolmannessa 

luvussa käsitellään digitaalisen jakelun vaikutuksia pelikehittäjiin. Ensimmäisessä 

alaluvussa verrataan digitaalista jakelua fyysiseen jakeluun ja toisessa alaluvussa 

käsitellään digitaalisen jakelun tuomia muutoksia pelikehittäjien työhön jatkuvan 

toimituksen mallin muodossa. Neljännessä luvussa tuodaan yhteenveto koko 

opinnäytetyöstä.  
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2 PELIJAKELUN KEHITYS 

2.1 Fyysisen jakelun kehitys 

 

Ensimmäinen tutkimuskäytön ulkopuolelle tuotu tietokonepeli julkaistiin 1962 nimellä 

”Spacewar!” ja peliä jaettiin magneettinauhan avulla. (Smith, 2014) 1970-luvulla 

kuluttajille julkaistiin levykkeet, joista myöhemmin tuli ensimmäinen pääasiallinen pelien 

ja ohjelmien julkaisu- ja jakelumuoto. Levykkeiden tallennuskapasiteetti oli murto-osa 

nykyajan tiedonsiirtoon käytettäviin laitteisiin verrattuna. Levykkeiden 

tallennuskapasiteetti vaihteli aikaisempien levykkeiden 80 kilotavusta uusimpien vuoden 

90-luvun lopun superlevykkeiden 240 megatavuun. (Computer Hope, 2016) Suurimpien 

levykkeiden käyttö jäi kuitenkin vähäiseksi, sillä optiset levyt olivat nousseet suureen 

suosioon 1990-luvulla. Niiden tallennuskapasiteetti oli 700 megatavua eli noin kolme 

kertaa enemmän, kuin levykkeisiin parhaimmillaan mahtui. (Itterheim, 2011) 

 

Levykkeiden tallennuskapasiteetin vähyys aiheutti tiettyjä rajoituksia pelikehittäjille. 

Koska levykkeelle ei mahtunut suuria määriä dataa, piti datan määrää karsia joko grafiikan, 

pelin pituuden tai jonkin muun elementin kustannuksella. 1980-luvulta lähtien TSR julkaisi 

Gold Box roolipelisarjaa, joissa pelin mukana tuli manuaali sekä pelivihko. Pelivihkoa 

käytettiin peliä pelatessa niin, että peli aika ajoin viittasi pelivihon tietylle sivulle, josta 

pelaaja pystyi lukemaan mitä pelissä tapahtuu. (GOG, 2016; SSI, 1990) Tämän tekniikan 

avulla pystyttiin säästämään paljon tilaa levykkeeltä ja käyttämään se tila hyödyksi 

esimerkiksi parempaan grafiikkaan tai ominaisuuksiin. Useimmiten pelien ja ohjelmistojen 

mukana tuli lukuisa määrä levykkeitä. Esimerkiksi Windows NT 3.1 vaati 22 levykettä 

asentamiseen (Chen, 2005). 

 

Kun tekniikka kehittyi, tietokoneet ja pelikonsolit siirtyivät käyttämään optisia levyjä, 

joihin pystyttiin tallentamaan paljon enemmän dataa kuin levykkeisiin. Tietokoneet ja 

pelikonsolit pystyivät myös käsittelemään enemmän dataa kerralla, mikä johti myös 

parempaan grafiikkaan. Parempi tekniikka pelien tekoon ja itse pelaamiseen vaikutti 

pelikehittäjien visioihin suuresti. Elokuvamaiset pelit (engl. Interactive movie/movie 

game/VCR game) tai liikkuvan videokuvan pelit (engl. Full motion video games / FMV 

games) (Giant Bomb, 2016) lähtivät uuteen nousuun 1990-luvulla. Pelejä mainostettiin 
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elokuvina, joissa pelaaja itse toimii päähenkilönä. (Spoony, 2007) Vaikka optisiin levyihin 

saatiin paljon dataa mahtumaan, yhden FMV pelin pelaamiseen ei riittänyt vain yksi 

optinen levy. (The Iso Zone, 2011) Esimerkiksi vuonna 1996 julkaistun Ripper videopelin 

mukana tuli 6 CD-levyä (engl. Compact Disc) (Old-Games, 2016). Pahimmillaan pelaaja 

joutui vaihtamaan levyjä useampaan otteeseen pelkästään kävellessään katua pitkin.  

 

Nykyään yksipuolisen DVD-levyn tallennuskapasiteetti on noin 8 gigatavua (GB) 

(DeskShare) ja yksipuolisen blu-rayn kapasiteetti on 128 GB (McGlaun, 2010). Kuitenkin 

joskus tietokone pelejä julkaistaan useammalla levyllä, sillä DVD-levyn 

tallennuskapasiteetti ei välttämättä riitä kaikkien pelien tietojen siirtämiseen. Useimmiten 

ylimääräisiä levyjä käytetään vain pelin asentamiseen tietokoneelle ja yhtä levyä käytetään 

pelaamiseen. Levy kertoo mitä dataa pelin pitää lukea koneelle asennetuista tiedostoista 

(asennus- ja pelilevy) (Se7en Sins, 2015). Pelaajan kannalta tämä on paljon parempi 

vaihtoehto, sillä kovalevytilaa löytyy tietokoneista paljon enemmän kuin 1990-luvulla, 

hintakin on paljon pienempi ja kovalevyn lukunopeus on paljon suurempi, kuin 

levyaseman lukunopeus. DVD-levyn lukunopeus voi parhaimmillaan olla 33 megatavua 

sekunnissa (MB/s), (Schmid, 2009) kun kovalevyn lukunopeus voi helposti olla 7 kertaa 

suurempi ja näin ollen pelien latausajat ovat paljon pienemmät, kun data luetaan 

kovalevyltä. Jos peli on asennettu SSD (solid-state drive) muistille, niin lukunopeus voi 

nousta yli 560 MB/s (Corsair, 2016). 

 

Vanhemmilla pelikonsoleilla ei ollut tallennuskapasiteettia juuri ollenkaan, joten 

tallennuskapasiteetti oli rajoitettu valitun konsolin kasetin (engl. cartridge) tai optisen 

levyn kapasiteettiin. Vasta seitsemännen sukupolven konsoleilla, Xbox 360 ja Playstation 

3, pelit antoivat käyttäjille mahdollisuuden asentaa pelien dataa kovalevylle, jotta pelien 

latausajat nopeutuisivat, sillä kovalevyltä tiedon lukeminen on nopeampaa kuin optiselta 

levyltä (Perezart, 2016). Playstation 3 blu-ray -levyn lukunopeus on 9 MB/s, kun taas 

kovalevyn lukunopeus on 187 MB/s eli 20 kertaa nopeampi. (Sony, 2007) Uusimmat pelit 

pakottavat käyttäjän asentamaan pelin konsolille, jotta sitä voi pelata. Vaikka nopeammat 

latausajat ovat hyvä perustelu tälle toimenpiteelle, niin konsolien tallennuskapasiteetti on 

yhä rajallinen. Jotkin pelit saattavat viedä 20 % käytössä olevasta kapasiteetista, mikä on 

ikävää käyttäjän kannalta, jos hän ei tiedä etukäteen kyseisestä pakkotilanteesta. (Okalow, 

2012) 
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2.2 Digitaalisen jakelun kehitys 

 

Digitaalinen jakelu tarkoittaa tiedostojen tai datan jakamista täysin digitaalisessa muodossa 

internetin välityksellä ilman fyysisiä tallennusvälineitä. Suoratoistoa ei tässä 

kandidaatintyössä luokitella digitaaliseksi jakelumuodoksi. Digitaalisia jakelukanavia on 

kahdenlaisia. Kehittäjä tai julkaisija voi itsenäisesti jakaa digitaalista tuotetta omien 

verkkosivujen tai verkkokauppojen kautta tai jakeluun voidaan käyttää digitaalisia 

jakelualustoja kuten Steam, Playstation Network, Google Play tai muuta vastaavaa. (US 

Legal, 2016) Verkkokaupat, jotka myyvät vain aktivointikoodeja eri jakelualustoille (esim. 

Steam aktivointikoodeja) ovat jälleenmyyjiä eivätkä jakelualustoja. Voidakseen käyttää 

digitaalisia jakelualustoja, kehittäjän täytyy usein maksaa liittymismaksu ja hyväksyttää 

pelinsä jakelualustan omistaman yrityksen kautta.  

 

Varhaisin digitaalinen jakelukanava tietokoneille julkaistiin vuonna 2001. Stardock julkaisi 

ohjelman nimeltä Stardock Central mitä kautta yritys voisi myydä omia julkaisujaan 

tietokoneille. (Software Informer, 2016) Ensimmäinen peli, joka julkaistiin samanaikaisesti 

digitaalisesti, että fyysisesti myytäväksi oli Galactic Civilizations. Digitaalinen jakelu ei 

kuitenkaan lähtenyt nousuun kuin vasta muutama vuosi myöhemmin, kun Valve sai 

ensimmäisen suuren julkaisijasopimuksen Steam-jakeluunsa vuonna 2005. (Dunn, 2013)  

 

Eri alustoille on omat digitaaliset jakelukanavat. Tietokoneelle voidaan asentaa digitaalisia 

pelejä ja sovelluksia melkein mitä kautta tahansa, mutta konsoleille voidaan jakaa 

ainoastaan konsolin oman verkkokaupan (Playstation Network, Xbox Games Store) kautta. 

Älypuhelimille löytyy useampia jakelualustoja perinteisen AppStoren ja Google Playn 

lisäksi, mutta niiden käyttäjämäärät ovat hyvin vähäisiä. Androidin mobiililaitteille 

voidaan myös asentaa uusia sovelluksia lataamalla sovelluksen .apk-tiedosto mistä vain se 

on saatavilla (Graziano, 2013). Esimerksiksi ennen Pokemon GO:n julkaisua Euroopassa, 

ihmiset latasivat internetin kautta amerikkalaisen version .apk-tiedoston voidakseen 

aloittaa pelaamisen ennen virallisen version saapumista Google Play -kauppaan (Hanson, 

2016).  

 

Tietokoneelle on olemassa useita digitaalisia jakelualustoja. Suosituin jakelualusta on 

Valven Steam. (Klappenbach, 2016) Steam oli yksi varhaisimmista jakelualustoista 
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tietokoneelle, joka onnistui lyömään läpi ja näin sai itselleen suuren käyttäjämäärän ilman 

muita kilpailijoita. Vuosien saatossa Steamille on ilmestynyt kilpailijoita esimerkiksi 

Electronic Arts (EA) Gamesin Origin ja Ubisoftin Uplay. Origin ja Uplay kuitenkin 

jakavat vain omia julkaisujaan, kun Steam jakaa kenen tahansa pelejä. (Agnello, 2012) 

 

12.1.2016 EA ilmoitti tarjoavansa pelaajille mahdollisuuden liittyä Origin Access 

jäseneksi.  Kuukausimaksun hinnalla jäsenet saavat käyttöönsä The Vault -palvelun 

tietokoneella, joka sisältää tällä hetkellä toistakymmentä EA:n peliä sekä yhden pelin 

toiselta julkaisijalta. Jäsenet voivat myös rajoitetun ajan kokeilla tulevia EA:n pelejä ennen 

julkaisua. (Sarkar, 2016) 

 

Steam Greenlight antaa mahdollisuuden aloitteleville kehittäjille jakaa omia pelejään 

kertamaksua vastaan, sekä myöhemmin rojalteja vastaan, jos peli etenee Steam alustalle 

jakeluun. Valve itse valitsee mitkä pelit etenevät Steam Greenlight:sta varsinaiseen 

Steamiin, mutta Steamin käyttäjät voivat vaikuttaa valintaan äänestämällä pelejä 

paremmuusjärjestykseen. (Tran, 2014) 

 

Digitaalinen jakelu mahdollistaa pienten ja aloittelevien yritysten itsenäisen jakelun. 

Itsenäinen jakelu helpottaa pelin saamista asiakkaille, sillä se poistaa välikädet ja 

mahdolliset valintaprosessit jakelualustoille, mutta vaikeutena on näkyvyyden saaminen 

omalle tuotteelleen. (Statesman, 2011) Aloittelevien yritysten ja kehittäjien kohdalla 

itsenäinen jakelu voi olla vaikeaa, sillä näkyvyyden kerääminen voi olla haastavaa. (Ritter, 

2012) Esimerkiksi Valve tukee aloittelevia kehittäjiä antamalla peleille enemmän 

näkyvyyttä Steam-alustalla (Saarikoski, 2015). Suuremmille julkaisijoille itsenäinen jakelu 

voi olla helpompi vaihtoehto ja rahallisesti kannattavampaa. 

 

Ensimmäinen konsolijakelukanava julkaistiin vuonna 2005, kun Microsoft julkaisi Xbox 

360 mukana Xbox Live Marketplace -nimisen palvelun. Vuotta myöhemmin Sony julkaisi 

Playstation 3 -konsolinsa mukana Playstation Network palvelun johon kuului myös 

Playstation Store. Sonyn tarkoitus oli julkaista kilpailija Microsoftin Martkeplace-

palvelulle. (Wikipedia, 2016) Konsolialustalle ei ole juurikaan olemassa muita digitaalisia 

jakelukanavia kuin konsolien omat kaupat. Ainoastaan Nintendon Wii:lle on mahdollista 

asentaa pelejä digitaalisesti muualta kuin konsolin virallisesta kaupasta, mutta se on myös 
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laitonta, sillä useimmiten pelit ovat internetistä ladattuja piraattiversioita. (Fitzpatrick, 

2013) Koska Playstation Storella tai Xbox Games Storella ei ole kilpailijoita omalla 

konsolillaan, kehittäjien ainoa vaihtoehto on käyttää kyseisiä palveluita. Playstation 

Network tarjoaa kehittäjille mahdollisuuden julkaista pelejä ilmaiseksi, mutta kehittäjä 

joutuu maksamaan rojalteja peleistään, jos käyttäjä joutuu niistä maksamaan (Playstation, 

2016).  

 

Mobiililaitteilla suurin osa käyttäjistä käyttävät Androidilla Google Playta tai Applella App 

Storea. Käyttäjillä on mahdollisuus ladata ja asentaa sovelluksia muualtakin kuin kyseisiltä 

jakelualustoilta, mutta muualta ladattaessa asennusvastuu on käyttäjällä eikä jakelijalla. 

Mobiilisovellusten suosio ja määrä ovat kasvaneet viime vuosina suunnattomasti 

verrattuna konsoli- ja tietokonesovelluksiin. Mobiilisovelluksia on suhteellisen helppo 

julkaista esimerkiksi Google Playssa. Sovelluksilla ei ole varsinaista valintaprosessia 

julkaisussa, mutta kehittäjä joutuu maksamaan pienen rekisteröintimaksun, sekä 

mahdollisia rojalteja myöhemmin pelin julkaisun jälkeen. (Android Developers) 

 

Kun pelit eivät vaadi fyysistä levyä toimiakseen, voivat käyttäjät luoda peleille lisäsisältöä 

omassa yhteisössään helpommin. Digitaalisen jakelun myötä käyttäjien luoma lisäsisältö 

on yleistynyt merkittävästi. Käyttäjät voivat luoda rakennuksia, esineitä, karttoja ja kaikkea 

mahdollista peleihin. Pelin digitaalisen muodon ansiosta sisältö on helpompi luoda 

yhteensopivaksi ja asennus on helpompaa. (Brash Games, 2015) Käyttäjien luoma 

lisäsisältö auttaa varsinkin pieniä kehittäjäyrityksiä keskittymään suurempiin 

kokonaisuuksiin, kun he voivat luottaa käyttäjien tekevän pieniä muutoksia peleihinsä.  

 

Digitaaliset tuotteet ja digitaalinen jakelu ovat aiheuttaneet laillisia kysymyksiä käyttäjille. 

Suurin kysymys on usein omistusoikeudet digitaaliseen tuotteeseen. Fyysisen kopion ostaja 

omistaa tuotteensa, mutta digitaalisen tuotteen kanssa asia voi mutkistua. Jos tuote on 

ladattu ja asennettu omalle tietokoneelle, niin ostaja omistaa ladatun version. Jos tuote on 

ostettu, mutta ei vielä ladattu, niin omistusoikeus on jakelijalla. Samanlainen tilanne on 

myös siinä tapauksessa, jos tuotteita ostetaan käyttäjätunnukselle esimerkiksi Steam-

jakelualustalla. Valve omistaa käyttäjien tunnukset ja näin ollen käyttäjien ostamat pelit, 

käyttäjä vain maksaa luvasta pelata näitä kyseisiä pelejä. Valve voi päättää missä välissä 

tahansa poistaa käyttäjän tilin tai pelejä tililtä, eikä käyttäjällä ole laillista sanavaltaa 
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asiassa. Ainoastaan jo asennetut pelit voivat säilyä käyttäjän hallussa. (Dominique, 2014; 

Walker, 2012) 

 

Tällä hetkellä digitaaliset tuotteet ovat yli 75 % markkinaosuudesta. Digitaalisiin 

tuotteisiin kuuluu mm. digitaaliset pelit, pelien sisäiset digitaaliset ostokset, ladattavat 

lisäsisällöt sekä kuukausimaksut peleistä. Tämä merkitsee siis sitä, että suurin osa rahasta 

pelimarkkinoilla liikkuu digitaalisten tuotteiden ympärillä ja vain neljännes on fyysisten 

tuotteiden hankinnasta. (Superdata, 2015) 

 

Pelien sisäiset mikro-transaktiot (engl. Micro transactions) ovat yleinen ansaintamalli 

mobiilipeleissä. Näiden sisäisten ostosten tarkoitus on yleensä antaa käyttäjälle 

mahdollisuus ostaa itselleen esineitä tai tavaroita rahaa vastaan, jos he eivät jaksa käyttää 

aikaa edetäkseen pelissä. (Superrewards) Esimerkiksi Supercellin peli Clash Royale antaa 

käyttäjälle mahdollisuuden ostaa timantteja oikeaa rahaa vastaan, joilla voi avata arkkuja 

joista pelaaja saa uusia kortteja. Tavanomaisesti arkkujen avaamiseen menee 3-24 tuntia 

aikaa. Vaihtoehtoisesti käyttäjä voi timanteilla ostaa uusia arkkuja tai pelin sisäistä rahaa, 

joita usein saa, jos voittaa pelin muita käyttäjiä vastaan. 
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3 DIGITAALISEN JAKELUN VAIKUTUS 

PELIKEHITTÄJIIN 

3.1 Digitaalinen jakelu vastaan fyysinen jakelu 

 

Digitaalisella jakelulla on paljon etuja fyysiseen jakeluun nähden. Digitaalisessa jakelussa 

ei ole rajoitettua tiedonsiirtokapasiteettia, toisin kuin fyysinen rajoittuu tallennusmedian 

mukaan. Kehittäjien ei tarvitse miettiä kuinka paljon tilaa valmis peli mahtaa viedä eikä 

näin ollen tarvitse karsia pelistä mitään pois tilavaatimuksien takia. Myös tietokoneiden ja 

konsolien kovalevyiltä lukeminen on nopeampaa kuin optiselta levyltä lukeminen. 

Latausaikojen pieneneminen antaa kehittäjille mahdollisuuden luoda suurempia alueita 

ladattavaksi latausaikojen viedessä yhtä paljon. Esimerkiksi avoimen pelimaailman pelit 

hyötyvät todella paljon lyhyemmistä latausajoista, sillä ladattavat alueet ovat usein 

massiivisia ja pelaajan ei tarvitse näin ollen odottaa maailman latautumista.  

 

Kuvassa 1 näkyy kuinka perinteinen pelikehitysmalli, jakelupolku ja tulojako toimivat. 

Perinteisen jakelupolun mukaan pelikehittäjä kehitti ideastaan dokumentaation ja demon, 

jotka julkaisija arvioi ja tämän jälkeen osti omistusoikeudet (engl. Intellectual Property/ 

IP). Julkaisija huolehti siten kehittäjien resursseista sovittujen välietappien mukaan ja 

myöhemmin julkaisija huolehti markkinoinnista jakelijoille ja myynnistä jälleenmyyjille. 

(Hiltunen et al., 2013) Ennen digitaalista jakelua turvautuminen julkaisijaan oli lähes ainoa 

tapa päästä maailmanlaajuisille markkinoille (Statesman, 2011). Julkaisijoilla oli suuri 

valta ja vastuu tuotteiden menestyksessä ja samalla julkaisijoilla oli myös suurempi riski 

verrattuna kehittäjiin. Tämän takia usein julkaisijoilla oli viimeinen sana peleihin 

liittyvissä päätöksissä. Pelin julkaisun jälkeen lopputulos saattoi olla täysin erilainen kuin 

mitä kehittäjä oli alun alkaen kuvitellut. Tästä syystä pienet kehittäjät olivat heikossa 

asemassa, sillä julkaisijan näkökulmasta pienet yritykset olivat jo itsessään suuri riski. 

(Kotaku, 2013; Watsham, 2013) 
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 Kuva 1. Perinteinen pelikehitysmalli (NeoGames, 2010) 

 

Digitaalisen jakelun myötä julkaisijoiden vastuu ja riskit ovat vähentyneet ja samalla 

heidän päätösvaltansa on laskenut. Julkaisijoiden ei tarvitse enää investoida yhtä paljon 

rahaa pelien jakeluun ja markkinointiin, jolloin heidän ei myöskään tarvitse puuttua yhtä 

paljon kehittäjien suunnitelmiin. Kehittäjien ei myöskään tarvitse enää turvautua 

julkaisijaan saadakseen peliään maailmanlaajuiseen jakeluun, vaikkakin julkaisijat voivat 

olla hyvä vaihtoehto kokemuksensa ja markkinointikanaviensa takia. (Ritter, 2012; 

Statesman 2011) Kuvassa 2 näkyy kuinka pelikehitysmalli, jakelupolku ja tulonjako ovat 

muuttuneet digitaalisessa jakelussa. 

 

Kuva 2. Digitaalisen jakelun pelikehitysmalli (NeoGames, 2010) 
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Digitaalinen jakelu on kehittäjälle helpompaa verrattuna fyysiseen jakeluun. Fyysinen 

jakelu vaatii lähes aina isomman yrityksen tai toisen yrityksen jakelijaksi, jotta peli 

saadaan tarpeeksi laajoille markkinoille. Digitaalisen jakelun voi hoitaa esimerkiksi omilta 

kotisivuilta, vaikka olisikin pienempi yritys ja jakelu voi silti olla maailmanlaajuista. 

Samalla kehittäjä saa määrätä tuotteelleen hinnan, usein niissäkin tapauksissa, kun käyttää 

kolmannen yrityksen jakelualustaa (Google, 2016; Valve, 2016). Fyysisessä jakelussa taas 

jälleenmyyjä määrittää lopullisen hinnan tuotteelle (Hiltunen et al., 2013). Digitaalisen 

jakelun helppous antaa myös kehittäjille mahdollisuuden keskittyä muihin asioihin, kun ei 

tarvitse huolehtia lopullisen tuotteen jakelukanavasta (Vanhala & Kasurinen, 2014).  

Itsenäinen jakelu myös vähentää kehittäjien paineita, sekä lisää uskallusta ottaa riskejä 

(Hiscott, 2014). Digitaalinen jakelu tuo kehittäjille suurempia vapauksia valita mahdollisen 

yhteistyökumppaninsa.  

 

Digitaalista jakelua hyödyntämällä kehittäjät voivat samanaikaisesti julkaista useammalle 

alustalle kerrallaan. Fyysistä kopiota julkaistaessa, vaatii jokainen konsoli oman versionsa 

ja kehittäjä saattaa joutua tekemään paljonkin muutoksia tuotteeseensa. Digitaalisesti 

jaettuna tuotteen voi vähällä vaivalla julkaista useammalle alustalle kerralla. Mm. Unity-

pelimoottori antaa kehittäjälle mahdollisuuden levittää peliään iOS, Android, Windows, 

Linux -käyttöjärjestelmillä samalla vaivalla. (Unity, 2016) 

 

Peleihin on julkaistu lisäosia (engl. Expansion pack) jo 1980-luvulta lähtien. Lisäosat 

vaativat useimmiten pelin alkuperäisosan, jotta lisäosa voidaan asentaa. Aluksi lisäosia 

julkaistiin lähinnä tietokonepeleihin, mutta digitaalisen jakelun myötä myös 

konsolipeleihin on alkanut ilmestyä lisäosia. Jotkin lisäosat eivät vaadi alkuperäisosaa 

toimiakseen ja joissain lisäosissa alkuperäisversio löytyy valmiina. (Moorin, 2015; RPG 

Codex, 2013) Ennen digitaalista jakelua, lisäosien käyttäminen saattoi olla monimutkaista, 

kun käyttäjä joutui vaihtelemaan levyjen välillä.  

 

Lisäosien lisäksi kehittäjät voivat helposti julkaista ladattavaa lisäsisältöä peleihinsä. Tällä 

hetkellä lisäosalla ja ladattavalla lisäsisällöllä ei käytännössä ole suurta eroa, mutta yleisin 

ero käyttäjien mielestä on sisällön toimitusmuoto ja kuinka suuren muutoksen kyseinen 

sisältö tuo tuotteelle. (Stack Overflow, 2012) On myös huomioitavaa, että käyttäjille on 
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helpompaa hankkia digitaalisia tuotteita, kuin fyysisiä tuotteita, mikä taas edistää 

kehittäjien asiakaskuntaa ja tuottaa kehittäjille enemmän rahaa ja kannustusta. (Storify, 

2013) 

 

Digitaaliset tuotteet Fyysiset tuotteet 

Alkuperäinen peli Alkuperäinen peli 

Lisäosat (Expansion packs) Lisäosat 

Ladattava lisäsisältö (DLC)  

Korjaukset (Patch)  

Päivitykset (Updates)  

Varhaisessa kehitysvaiheessa oleva tuote 

(Early access) 

 

Käyttäjien luoma lisäsisältö  

Keräilyesineet (digitaaliset) Keräilyesineet (fyysiset) 

Taulukko 1. Digitaalisesti ja fyysisesti jaettavat tuotteet 

 

Taulukossa 1 näkyy mahdolliset digitaaliset tuotteet verrattuna fyysisiin tuotteisiin, mitä 

kehittäjä voi jakaa kuluttajalle. Kuten taulukosta näkee, kehittäjällä on paljon enemmän 

digitaalisia vaihtoehtoisia versioita tuotteesta, mitä hän voi jakaa kuluttajalle.  

 

Vaikka digitaalisella jakelulla on paljon hyviä puolia, on siinä myös omat haasteensa 

verrattuna fyysiseen jakeluun. Digitaalisen jakelun myötä kilpailu on kasvanut 

merkittävästi, varsinkin mobiilialustoilla. Esimerkiksi Steam-jakelualustalta löytyy yli 10 

000 peliä (Valve, 2016) ja pelkästään Google Play -kaupasta löytyy yli 2.3 miljoonaa 

sovellusta (AppBrain, 2016). Tämän takia kehittäjien voi olla vaikeaa saada näkyvyyttä 

omalle tuotteelleen, jos se ei erotu edukseen kaikkien muiden joukosta, kehittäjiltä ei löydy 

valmiiksi suurta fanipohjaa tai kehittäjät eivät käytä resursseja mainontaan.  (Rose, 2014) 

 

Digitaalinen jakelu tuo myös omistusoikeudellisia ongelmia kehittäjille. Itsenäisesti 

jaettavat digitaaliset tuotteet kuuluvat automaattisesti kehittäjälle, mutta jos kehittäjä 

hyödyntää kolmannen osapuolen digitaalista jakelukanavaa, niin kaikki jakeluoikeudet 

siirtyvät suoraan jakelukanavan omistajalle. Samalla sopimukset osapuolten välillä voivat 

vaatia kehittäjiä tekemään korjauksia peleistä löydettyihin virheisiin ja ongelmiin, vaikka 

kehittäjät itse eivät enää haluaisi niitä korjata esimerkiksi resurssien puutteen vuoksi. Tästä 

syystä kehittäjien on oltava erittäin tarkka laadittujen sopimusten kanssa, jotta voisivat 
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välttyä epämieluisilta tilanteilta. Fyysisten kopioiden kanssa harvemmin vastaavanlaista 

tilannetta oli. (Greenspan, 2014) 

 

Digitaalisen jakelun helppous on myös johtanut eräänlaiseen kopiointiongelmaan. 

Toisinaan markkinoille, varsinkin mobiilimarkkinoille, ilmestyy erittäin suosittu ja samalla 

yksinkertainen peli. Koska itsenäinen jakelu on helppoa, niin usein tällaisia yksinkertaisia 

ja suosittuja pelejä seuraa joukko samankaltaisia kopioita. (Kerr, 2016) Esimerkiksi Flappy 

Bird -peli oli erittäin suosittu ja peli sai paljon kopioita hyvin lyhyessä ajassa. Kun Flappy 

Bird myöhemmin poistettiin kehittäjän toimesta mobiilimarkkinoilta, nämä kopiot silti 

jäivät mobiilikauppoihin ja käyttäjät voivat yhä pelata näitä kopiopelejä. (LeJacq, 2015) 

Samanlaista ongelmaa ei ollut fyysisten kopioiden kanssa, sillä useimmiten julkaisijat 

olivat erittäin tarkkoja siitä, ovatko pelit jonkun toisen kopioita.  

 

Digitaalinen jakelu on myös vaikuttanut piratismiin. Digitaalinen jakelu on mahdollistanut 

piraattituotteiden jakelun ilman fyysisiä tallennusvälineitä. Samalla tuotteiden kopiointi on 

helpottunut, sillä digitaalisten tuotteiden kopiointi on helpompaa kuin fyysisten tuotteiden 

kopiointi. Vuonna 2015 39 % tietokoneille asennetuista ohjelmistoista olivat 

piraattiversioita. Tämä määrä sisältää pelit, käyttöjärjestelmät sekä muut ohjelmistot, joita 

tietokoneelle voidaan asentaa. (BSA, 2016) Mobiilisovellusten kohdalla hinta vaikuttaa 

merkittävästi siihen, tehdäänkö tuotteesta laittomia kopioita vai ei. Halvempi hinta 

vähentää piratismin määrää. Jos mobiilisovelluksesta on saatavilla ilmaisversio, vähentää 

sekin tuotteen kopiointia merkittävästi, vaikka täyden version hinta olisi suurempi. Pelejä 

kopioidaan huomattavasti vähemmän verrattuna muihin sovelluksiin.  (Choi, 2015) 

3.2 Jatkuvan toimituksen malli  

 

Sovelluskehityksen elinkaari voidaan jakaa kolmeen osaan: kehitykseen, käyttöönottoon ja 

ylläpitoon. Kehitys voidaan taas karkeasti jakaa neljään osaan: määrittelyyn, suunnitteluun, 

toteutukseen ja testaukseen. (Harsu, 2012) Aiemmin sovelluksen kehitykseen käytettiin 

paljon aikaa, jotta julkaistaessa tuote olisi mahdollisimman valmis, ettei ylläpitoon 

tarvitsisi käyttää paljoa aikaa ja resursseja. Sovellustestaukseen kuuluu usein kaksi osa-

aluetta; alfa-testaus, joka tarkoittaa kehitystiimin tekemää sisäistä testausta, sekä beeta-

testaus, joka tarkoittaa ulkopuolisten eli mahdollisten käyttäjien tekemää testausta. 

Sovelluksen testaamiseen saattoi kulua kuukausia, ennen kuin virallinen versio saatiin 
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julkaistua. (Freiler, 2011) Suurin syy pitkäaikaiseen testaukseen oli se, että sovellusten 

päivittäminen ja ylläpito olivat vaikeita varsinkin ennen digitaalista jakelua.  

 

Digitaalinen jakelu on mahdollistanut jatkuvan toimituksen (engl. Continuous Delivery) 

mallin, sillä tuotteeseen tehtyjen muutosten saaminen kuluttajille hoituu helposti ja 

vaivattomasti digitaalisesti. Yhtä vaivattomasti kehittäjät voivat jakaa lähdekoodin ja 

siihen tehdyt muutokset toistensa kanssa digitaalisesti internetin välityksellä. Jatkuva 

toimitus tarkoittaa sitä, että sovellus on aina mahdollista toimittaa käyttäjälle koko 

elinkaarensa aikana, silloinkin kun sitä päivitetään. (IBM, 2016; Olausson, 2015)  

 

Jatkuvan toimituksen pohjana toimivat jatkuva integraatio (engl. Continuous Integration) 

sekä jatkuva testaus (engl. Continuous Testing).  Jatkuvassa integraatiossa kehittäjät 

tekevät ohjelmaan muutoksia vähintään kerran päivässä ja lataavat aina uusimman version, 

jotta ohjelma olisi jatkuvasti integroituneena kaikkien kehittäjien muutoksiin, mikä johtaa 

useampiin integrointeihin päivässä. (Humble, 2016; Fowler, 2016) Jatkuvassa 

integraatiossa kehittäjien on tärkeintä muistaa, etteivät he tee rikkinäisiä muutoksia 

toimivaan ohjelmaan. Jos näin kuitenkin tapahtuu, on kehittäjien vastuulla korjata omat 

virheensä. (Olausson, 2015) Jatkuvan testauksen tarkoituksena on tehdä jatkuvasti 

testauksia, automatisoituja sekä manuaalisia, toimitusprosessin aikana. Näin ongelmat ja 

virheet saadaan mahdollisimman nopeasti kehittäjien tietoon, jolloin ne ovat vielä helppo 

korjata. Jatkuvassa toimituksessa on viisi pääperiaatetta: kokoa laadukkaat versiot, 

työskentele pienissä erissä, tietokoneet tekevät toistuvia tehtäviä – ihmiset ratkovat 

ongelmia, pyri jatkuvasti kehittämään, sekä lopuksi kaikki ovat vastuussa. Nämä 

pääperiaatteet myös heijastuvat jatkuvassa toimituksessa jatkuvan integraation, 

automatisoidun testauksen, tuotteen jatkuvan kehityksen sekä vastuun ottamisen avulla. 

(Humble, 2016) 

 

Jatkuva toimitus usein sekoitetaan jatkuvaan käyttöönottoon (engl. Continuous 

deployment). Jatkuvassa toimituksessa kuitenkin on kyse siitä, että käyttöönottoja on 

mahdollista tehdä usein, mutta kehittäjä voi valita olla tekemättä niitä. Jotta kehittäjä voi 

tehdä jatkuvia käyttöönottoja, on kehittäjän pakko käyttää jatkuvaa toimitusta. (Fowler, 

2013) Tavallinen toimitus prosessi on hyvin lineaarinen ja siinä edetään askel askeleelta 
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alusta loppuun. Yksi esimerkki tyypillisestä toimitusprosessista voisi olla alla olevan 

kuvan 3 mukainen. 

Kuva 3. Tyypillinen toimitusprosessi (Olausson, 2015) 

 

Jatkuvan toimituksen prosessi eroaa tyypillisestä toimitusprosessista siten, että tuote 

voidaan julkaista missä vaiheessa tahansa, vaikka tuote olisikin parhaillaan kehityksessä. 

Prosessi ei siis ole enää lineaarinen, vaan haaroittuva prosessi, jossa toisessa haarassa tuote 

voidaan julkaista ja toisessa haarassa edelleen kehitetään ja päivitetään tuotetta. 

Kuva 4. Jatkuvan toimituksen toimitusprosessi (Olausson, 2015) 

 

Kuvassa 4 on yksi merkki jatkuvan toimituksen toimitusprosessista. Siihen on 

automatisoitu vain testaukset, mutta myös muita osa-alueita on mahdollista automatisoida 

tarpeen tullessa. Kun toimitusprosessi on automatisoitu, ei kehittäjien tai muiden 

työntekijöiden tarvitse kuluttaa aikaa manuaalisesti suorittamaan testauksia tai muita 

toimintoja, vaan he voivat keskittyä parantamaan tuotettaan. (Olausson, 2015) 

 

Päivitykset (engl. Updates) ja korjaukset (engl. Patch) ovat yksi jatkuvan toimituksen 

muodoista. Useimmiten päivitykset tulevat nopealla tahdilla käyttäjille ja näin myös monet 

sovellukset toimivat nykypäivänä. Tämä jatkuva toimitus tuo useita hyötyjä kehittäjille 

kuten: nopeamman tahdin markkinoille, asiakaspalaute johtaa oikeanlaiseen tuotteeseen 

sekä tehokkaampaa ajankäyttöä kehittäjille, kun he eivät keskity epäolennaisiin asioihin. 

(Chen, 2015; Virmani, 2015) Päivitykset tai korjaukset ladataan jakelualustalle ja käyttäjät 

saavat automaattisesti mahdollisuudet ladata ne sovelluksiinsa. Näin kehittäjät saavat 

nopeasti julkaistua pelejään, sillä julkaistu peli ei tarvitse enää olla täydellinen. Kehittäjät 
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voivat julkaista korjauksia pieniin virheisiin peleissään helposti ja vaivattomasti, kun 

käyttäjät sellaiset löytävät ja raportoivat. (Tran, 2014) 

 

Jatkuva toimitus on myös johtanut uudenlaiseen trendiin aloittelevien kehittäjien 

keskuudessa. Jotkin aloittelevat yritykset ovat ulkoistaneet testaamisen suoraan 

loppukäyttäjille. Viime vuosina on yleistynyt pelien keskuudessa ”varhaisessa 

kehitysvaiheessa” (engl. Early access) oleva versio, mikä tarkoittaa usein joko alfa tai 

beeta -vaiheessa olevaa peliä. Kyseiset versiot usein maksavat käyttäjille jonkin verran, 

mutta kehittäjät usein lupaavat käyttäjille kaikki tulevat päivitykset ja lisät peliin 

ilmaiseksi, jos he ostavat kyseisen version. Näin kehittäjät saavat rahaa jatkaakseen 

kehitystään, sekä loppukäyttäjiä testaamaan peliään ilmaiseksi. Valitettavasti usein 

kehittäjillä menee vuosia saada julkaistua valmis versio tai valmista versiota ei koskaan 

julkaistakaan. (Toivonen, 2014; Valve, 2016) Esimerkiksi Pokemon GO on vasta beeta-

vaiheessa oleva mobiilisovellus.  

 

Tavallisten korjausten lisäksi useat kehittäjät julkaisevat pelien edetessä joko ilmaista tai 

maksullista lisäsisältöä peleilleen. Kehittäjät saattavat julkaista asuja pelihahmoille tai 

uusia tasoja pelin läpäisseille käyttäjille. Tällaista lisäsisältöä kutsutaan ladattavaksi 

sisällöksi (engl. Downloadable content). Ladattavan sisällön julkaisu liittyy korjausten 

ohella sovelluksen ylläpitoon. Kehittäjien ei tarvitse luoda täysin uutta peliä tai seuraavaa 

peliä pelisarjaan, vaan he voivat julkaista pieniä lisäyksiä ajan myötä pelilleen. Näin pelin 

elinkaari pitkittyy niin kauan, kun uutta sisältöä luodaan käyttäjille. (Xicota, 2014) 

 

Jotkin yritykset käyttävät ladattavaa lisäsisältöä rahastuskeinona. Esimerkiksi Ubisoftin 

julkaisema Rocksmith -peleihin voi käyttäjä ostaa uusia kappaleita harjoiteltavaksi. Yhden 

kappaleen ostaminen maksaa muutaman euron käyttäjälle, mikä ei itsessään ole paljoa, 

mutta ostettavia kappaleita on monta sataa ja jos käyttäjä ostaisi kaikki kappaleet, niin 

kokonaissummaksi tulisi yli 2000 euroa. (Valve, 2016) 

 

Jatkuvan toimituksen mallissa on myös heikkoutensa. Suurin haaste on 

organisaatiomuutokset. Jatkuva toimitus vaatii kommunikaatiota eri vastuualueiden 

työntekijöiden kanssa, erityisesti kehittäjien ja operaattoreiden välillä, joka on 

suuremmissa yrityksissä haastavaa. Tätä varten on kehitetty DevOps (Development – 
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Operations) toimintakulttuuri, jonka tarkoitus on kannattaa kehitys ja operaatio -osastojen 

välistä yhteistyötä ja kommunikaatiota koko sovelluksen elinkaaren ajan. Kehitysosasto 

vastaa sovelluksen kehityksestä ja ylläpidosta. Operaatio-osasto vastaa työntekijöistä 

työympäristöstä, sekä lopullisen tuotteen käyttöönotosta ja tämän jälkeisestä 

kommunikaatiosta asiakkaiden kanssa. Työympäristöön kuuluu myös vastuu 

tuotantoprosessista, sen toiminnasta ja toimeenpanosta.  (Ravishankar, 2014) 

 

DevOps kulttuurissa neljä tärkeintä osa-aluetta ovat kommunikaatio, yhteistyö, 

automatisointi sekä tarkkailu. Kommunikaatiossa on tarkoitus, että kaikki työntekijät 

ymmärtävät mitä tapahtuu prosessissa jokaisen eri askeleen kohdalla eli työntekijöiden 

pitää jatkuvasti oppia toisiltaan asioita ja kommunikoida. Yhteistyön tarkoituksessa on 

kommunikaation jälkeen toimia yhdessä jokaisessa prosessin eri askeleen kohdalla. 

Kehitysosaston pitää työskennellä yhdessä operaatio-osaston kanssa, jotta kehittäjät voivat 

paremmin ymmärtää mitä loppukäyttäjät haluavat ja operaattorit voivat ymmärtää 

paremmin millaisia muutoksia on myöhemmin tulossa ja valmistaa testiympäristön tulevia 

muutoksia varten. Automatisoinnin tarkoituksena on tehdä koko prosessista nopeampi ja 

tehokkaampi ja samalla nopeuttaa tuotteen pääsemistä kehityksestä julkaisuun. Lopuksi 

tarkkailussa operaatio-osaston tehtävänä on tarkkailla lopullisen tuotteen toimivuutta, jotta 

he saavat nopeasti tietää, jos jokin ei mahdollisesti toimi kuten pitäisi. Tarkkailussa on 

tärkeä olla valmiiksi tehty tarkkailujärjestelmä, joka on suunniteltu jo tuotantoprosessin 

alkuvaiheessa. (Olausson, 2015) DevOps kulttuurissa operaatio-osaston tehtävänä olisi 

pitää huoli automatisoidun linjaston toiminnasta ja ylläpidosta, jotta kehittäjät pystyisivät 

keskittymään itse sovelluksen kehitykseen. (Callanan, 2016; Virmani, 2015) Operaatio-

osaston tehtävänä on myös antaa apua asiakkaille, sekä välittää asiakaspalaute kehittäjille. 

Operaatio-osasto myös usein päättää milloin tuote tai päivitys lopulta julkaistaan 

kuluttajalle. (Olausson, 2015) Kuva 5 näyttää kuinka jatkuva integrointi, jatkuva toimitus 

ja DevOps toimivat sovelluksen koko elinkaaren aikana ja kuinka paljon ne tuovat arvoa 

projektille edellistä enemmän.  
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 Kuva 5. Jatkuva integraatio, toimitus ja DevOps toisiinsa nähden (CollabNet, 

2016) 
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4 YHTEENVETO 
 

Edut / Mahdollisuudet Haitat 

Nopeampi lukunopeus kovalevyltä → 

pienemmät latausajat pelissä (Corsair, 2016; 

Schmid, 2009). 

Tuotteiden kopiointi (Kerr, 2016) 

Ei fyysisiä kapasiteettirajoituksia 

(DeskShare; McGlaun, 2010). 

Voi olla epäselvät omistusoikeudet 

(Greenspan, 2014; Walker, 2012) 

Helpompi tehdä korjauksia / lisäsisältöä 

(Tran, 2014) 

Kasvanut kilpailu (AppBrain, 2016) 

Lisäsisällön luonti → lisää sovelluksen 

elinkaarta (Xicota, 2014) 

Itsenäinen julkaisu vaatii osaamista, jota 

julkaisijoilla on (Ritter, 2012; Statesman 

2011) 

Voi julkaista vasta kehitysvaiheessa olevia 

tuotteita (Toivonen, 2014; Valve, 2016) 

Piratismin lisääntyminen (BSA, 2016) 

Ei tarvitse turvautua julkaisijaan 

(Statesman, 2012) 

 

IP-oikeuksien säilytys (Hiltunen et al. 2013)  

Ei tarvitse huolehtia jakelukanavasta 

(Vanhala & Kasurinen, 2014). 

 

Julkaisu useammalle alustalle 

samanaikaisesti helpompaa (Unity 2016) 

 

Jakelu helpompaa laajalle alueelle 

(Statesman, 2012) 

 

Kehittäjä saa määrätä hinnan (Google, 

2016; Valve, 2016) 

 

Rahallisesti halvempaa (Hiltunen et al. 

2013) 

 

Taulukko 2. Digitaalisen jakelun edut ja haitat kehittäjille 

 

Kuten ylläolevasta taulukosta näkee, digitaalinen jakelu tuo kehittäjälle paljon etuja ja 

mahdollisuuksia verrattuna perinteiseen fyysiseen jakeluun. Kehittäjien ei tarvitse tehdä 

täydellistä tuotetta ennen julkaisua, vaan he voivat lisätä tuotteeseensa ominaisuuksia ja 

korjauksia sitä mukaan, kun virheitä löydetään tai käyttäjiltä tulee palautetta. Näin tuotteen 

elinikäkin kasvaa vuosilla eteenpäin, kun kehittäjät tasaisin väliajoin muistavat sitä 

päivittää. Digitaalinen jakelu antaa myös paremman turvan pienille yrityksille säilyttää IP-

oikeudet tuotteeseensa, vaikka kehittäjät sopisivatkin sopimuksen julkaisijan kanssa. 
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Näiden etujen lisäksi digitaalinen jakelu on tuonut jatkuvan toimituksen mahdollisuuden 

kehittäjille, jolla on myös etuja ja haittoja.  

Edut Haitat 

Nopea reagointi asiakaspalautteeseen 

(Chen, 2015) 

Kommunikointi voi olla vaikeaa (Chen, 

2015) 

Tehokkaampi ajankäyttö kehittäjillä (Chen, 

2015) 

Nykyisen toimintakulttuurin muuttaminen 

(Chen, 2015) 

Nopeampi tahti markkinoille (Chen, 2015) Ei valmista toimintapakettia, täytyy valita / 

kehittää omat työkalut (Chen, 2015) 

Parempi tuotteen laatu (Chen, 2015) Voi olla tuotteita, jotka eivät ole 

yhteensopivia jatkuvan toimituksen kanssa 

(esim. massiiviset sovellukset) (Chen, 2015) 

Taulukko 3. Jatkuvan toimituksen edut ja haitat 

 

Suurin osa jatkuvan toimituksen haitoista ovat organisaation sisäisiä haittoja. Isompien 

yritysten voi olla vaikeampi muuttaa toimintatapojaan, kun taas pienten ja aloittelevien 

yritysten on helpompi aloittaa puhtaalta pöydältä.  

 

Valitettavasti digitaalinen jakelu on myös lisännyt kilpailua moninkertaiseksi, joten 

kehittäjien täytyy tehdä parempia ja innovatiivisempia tuotteita, jotta he eroaisivat joukosta 

edukseen. Tulevaisuuden näkymät fyysiselle jakelulle ovat huonot, mutta aina tulee 

olemaan kysyntää myös fyysisille kopioille. Tästä syystä, vaikka kehittäjät päättäisivät 

keskittyä digitaaliseen jakeluun, ei heidän pitäisi unohtaa fyysistä jakelua kokonaan. 

Esimerkiksi Brothers-peli julkaistiin alun perin pelkästään digitaalisessa muodossa, mutta 

myöhemmin saavutetun suosion ansiosta siitä julkaistiin myös fyysisiä kopioita niille 

käyttäjille, jotka sellaisen halusivat. Tällainen mahdollisuus on myös muilla kehittäjillä ja 

hyvinkin varteenotettava vaihtoehto. Julkaistaan ensin digitaalisessa muodossa ja jos tuote 

saa tarpeeksi kannatusta, voi kehittäjät julkaista fyysisen kopion käyttäjille.  
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