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This study looks at different revenue models that have been used by mobile gaming compa-
nies throughout the years. Especially paying attention to the differences in older revenue
models compared to newer once and pointing out trends that have emerged with the advance-

ments in mobile technology.
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1 Johdanto

1.1 Tausta

Matkapuhelimet kehitettiin jo 1970-luvulla, mutta saivat yleisen suosionsa vasta 1990-lu-
vulla, kun puhelimista saatiin kaytannollisemmaén kokoisia. 1990-luvulla matkapuhelintek-
nologia parani valtavasti. Vuosikymmenen puolessa vélissa puhelinten koko oli jo pienimil-
l&&n, nappaimisto ja nayttd olivat viimeinen rajoite puhelinten pienentdmiselle. Liséksi pu-
helinten hinta oli laskenut riittavan edulliseksi, 1990-luvun lopulla 2G puhelimen sai noin
200 dollarilla. [1]

Mobiilipelit, eli puhelimella pelattavat videopelit, eivat kuitenkaan olleet vielé arkipaivaa.
Yksi ensimmaisia isoja ja tunnettuja mobiilipeleja on Nokian vuonna 1997 julkaisema Snake
matopeli. Pelin julkaisemisesta eteenpdin kaikissa Nokian puhelimissa oli matopeli val-

miiksi asennettuna. [2]

Mobiilipelit eivat kuitenkaan tuottaneet itsessaan vield rahaa muuten kuin markkinoinnin
muodossa puhelinmyyntien edistdjané. Mobiilipeleja ei voinut ostaa, eika niihin voinut kayt-

t&& rahaa, ainoat tarjolla olevat pelit olivat puhelimille valmiiksi asennettuja.[3]

eMarketerin tekeman tutkimuksen mukaan keskimaardainen puhelimella vietetty aika on
vuonna 2019 ohittanut television katsomiseen kdytetyn ajan noin kahdeksalla minuutilla.
Tutkimuksessa ennustetaan, ettd puhelimella vietetty aika tulee kasvamaan jatkossakin. [4]

On helppo ymmart&&d miksi mobiilipelit ovat kasvaneet suosiossa niin paljon, kun puhelimen
kaytostd on tullut normi. Techcrunchin mukaan jopa 2,4 miljardia ihmisté kéyttaa puhelin-
taan mobiilipelien pelaamiseen [5]. Mobiilipelejé on tarjolla nykyaan enemman kuin kos-

kaan aiemmin ja yli kolmella miljardilla ihmisellda on mobiililaite, jolla pelejé voi pelata. [6]

Videopelit ovat nykypéivana valtava markkina, joka tulee vuonna 2020 tuottamaan 159,3
miljardia tuottoa Newzoon julkaiseman markkinatutkimuksen mukaan. Tutkimuksen mu-

kaan mobiilipelit tulevat tuottamaan t&st4 summasta 77,2 miljardia dollaria vuoden 2020
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aikana, mobiilipelit ovatkin vuoden 2020 aikana kokeneet suurimman kasvun kaikista vi-

deopelialustoista. [7]

1.2 Tutkimusongelma, tavoitteet ja rajaus

Taman opinndytetyon tarkoituksena on tehda Kirjallisuuskatsaus mobiilipelien ansaintamal-

lien historiaan. Aihe rajautuu seuraaviin tutkimuskysymyeksiin:
e Minkalaisia ansaintamalleja mobiilipeliyritykset ovat kayttaneet?
e Miten mobiilipelien ansaintamallit ovat kehittyneet?

Kirjallisuuskatsauksessa keskityttiin sithen mit& ansaintamalleja mobiiliepeleilld on ollut
kaytossa aikaisempina vuosina, ja mitd ansaintamalleja esiintyy enemman uudemmissa ar-
tikkeleissa. Ansaintamallien kehittymisen kannalta kiinnostavia asioita ovat myds erot uu-

dempien ja vanhempien ansaintamallien vélill, ja niiden kehitykseen johtaneet tekijét.

Liséksi ty0ssé lahteind kaytettavien artikkeleiden tulee olla suomeksi tai englanniksi kirjoi-

tettuja.

1.3 Tyon rakenne

Ty0 koostuu kuudesta osasta. Osassa kaksi esitelladn mobiilipelien ansaintamalleja, joita
tutkimuksen aikana tuli vastaan. Osassa kolme esitelladn tutkimusprosessi, joka perustuu
Petersenin [8] tutkimusmalliin. Osassa nelja esitetddn haku, ja osassa viisi haun tulokset.
Osassa kuusi keskustellaan tydssé 16ydetyista tuloksista ja tehdaén havaintoja. Osa seitse-

mé&n on yhteenveto.
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2 Mobiilipelien ansaintamallit

Termit liiketoimintamalli ja ansaintamalli sekoitetaan usein keskendén. Liiketoimintamalli
on malli siitd, kuinka yritys on tekemisissé asiakkaiden, kumppaneiden ja kauppiaiden
kanssa, eli kuinka yritys haluaa toimia tuottajien ja tuotemarkkinoiden kanssa. Liiketoimin-
tamallilla viitataan kokonaisuutena ndihin mahdollisesti toisiinsa liittyviin tapahtumiin. An-
saintamalli nahdaan tarkeané osana liiketoimintamallia, mutta itsesséén tarkoitta tapaa, jolla
yritys muodostaa tuottoa itselleen. Ansaintamalli ei méarittele kuinka yritys luo arvoa koko-
naisuudessaan, vaan pelkastaan sita, milla tavalla tuottoa tehdéan tavaraa tai palveluita myy-
téessa. [9] [10]

Tassa tydssa keskitytddn mobiilipelien ansaintamalleihin, ja siihen miten ansaintamalleja on

tieteellisesti tutkittu.

2.1 Maksulliset pelit

Maksulliset pelit eli Pay-to-Play, ovat mobiilipelien ylékategoria, jossa pelia pelatakseen
kayttdjan on maksettava rahaa. Maksullisissa peleissd on kéytetty useampaa eri ansaintamal-

lia, joista tutkimuksessa esille tulleet esitelld&n seuraavissa kappaleissa.

2.1.1 Kertaostomalli

Kertaostomalli eli premium on mahdollisesti tunnetuin kauppatapahtuman ansaintamalli,
silla viitataan perinteiseen kauppatapahtumaan, jossa tuotetta myydaén kiinteélla kertahin-
nalla. Maksettuaan tdmén kertahinnan tuotteen omistusoikeus siirtyy ostajalle. Kertaosto-
malli takaa myyntivoiton jokaisesta myydysta kopiosta heti myyntihetkelld. Tama malli on
suosittu etenkin yksinpelien myynnissé, koska yksinpeleill& on rajallinen pelattavuus ja nii-
den tuoton takaaminen muilla liiketoimintamalleilla olisi haasteellista. Vuonna 2007 kun

ensimmainen iPhone julkaistiin Premium malli dominoi mobiilipelimarkkinoita, vuoteen
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2009 mennessa monet mobiilipeliyritykset julkaisivat 0.99 $ hintaisia pelejd kuten ”Angry
Birds”, ”Doodle Jump” ja ’Cut the Rope” [11].

2.1.2 Tilausmalli

Tilausmalli, englanniksi subscription model, on etenkin Massively Multiplayer Online
(MMO) peleille ominainen ansaintamalli. Tilausmallissa kéyttdja maksaa hinnan pééstak-
seen pelaamaan peli& tietyn ajanjakson ajan. Yleinen tapa hinnoitella tilausmalli on kuukau-

sittain toistuva maksu. [12]

Tilausmalli mobiilipeleissa on tehnyt uuden paluun, kun erindiset palveluntarjoajat kuten
Google, omalla Google Arcadellaan, rupesivat tarjoamaan tilausmallilla pelejé siten etta
kuukausittaisella maksulla kayttaja padasee pelaamaan peleja laajasta valikoimasta. Tilaus-
palvelut tarjoavat peleja usein ilman lisékuluja kuukausimaksun lisaksi ja pelit eivat sisélla
mainoksia. Pelit olisivat normaalisti kertamaksullisia yksittéin eli niin kutsuttuja premium-
peleja. Tilausmallin palvelut kuten Arcade ovat vahenténeet erilld&n ostettavien premium

pelien suosiota entisestaan. [11]

2.1.4 Tekstiviesti

SMS teknologialla eli tunnetummin tekstiviesteilla oli jo 2000-luvun alulla toimiva lasku-
tusmalli, tasta syysta siitd muodostui yksi ensimmaéisid mobiilipelaamisen liiketoimintamal-
leja. Tekstiviestiteknologia mahdollisti vain vuorologiikalla toimivat pelit. Tekstiviestit oli
rajattu 160 merkkiin, ja grafiikoiden nayttaminen ei ollut mahdollista. Laskutus toimi niin
ettd jokainen viesti maksoi pelaajalle, yleensé viestin hinta oli jotain 0.5€ ja 1€ valilta. Jotkut
yritykset kayttivat pelaamisen kannusteena mahdollisuutta voittaa jotain. Ndiden rajoitteiden
ja kannusteiden takia yleisimmat pelit olivat trivia tyyppisia “’vastaa kysymykseen” peleja.
[13]

Toinen pelimalli, joka oli mahdollista toteuttaa rajoitteiden puitteissa oli tekstimuotoiset
seikkailupelit, joissa pelaaja sai viestilla osan tarinaa ja listan vaihtoehdoista, joista valita

lahettdmalla uuden viestin edistden ndin seikkailua. [13]
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2.2 Free-To-Play

Free-to-play eli ilmaispelit ovat pelejd, joiden pelaaminen ei vaadi maksamista. llmaispelit
on kuitenkin rakennettu niin ettd ne kannustavat kayttdjaa kayttdmaan rahaa. limaispelit
kayttavat erilaisia rahallistamis-strategioita, néité strategioita on esitelty seuraavissa lu-

vuissa.

Kuten muissakin uusissa teknologioissa myds mobiilipelien hinnoittelussa asiat alkoivat ke-
hittymé&an nopeasti. llmaiseksi pelattavat pelit saapuivat markkinoille ja jo vuoteen 2011
mennessa yli puolet kaikesta mobiilipelituotosta tuli ilmaispeleistd. Kun “Candy Crush
Saga” ja “Clash of Clans” julkaistiin, ala néki tdméan ansaintamallin todellisen potentiaalin

ja nykypaivana ilmaispelit tuottavat yli 80 % mobiilipelialan tuloista. [11]

2.2.1 Kokeiluversio

Joistain maksullisten hinnoittelumallin peleista on tarjolla myds ilmainen versio, jonka tar-
koituksena on tarjota kuluttajalle mahdollisuus kokeilla pelida ennen ostop&atoksen tekoa.
IiImainen versio on rajoitettu jollain tapaa. Voi olla, ettd pelid saa pelata vain rajoitetun ajan.
Esimerkiksi pelia voi pelata vapaasti viikon, tai siséltda on muuten rajattu vaikkapa ensim-

maiseen tasoon, jonka jalkeen pelaajan tdytyy maksaa jatkaakseen pelaamista.

Microsoftin maaritelmén mukaan Trial pelit ovat pelin kokonainen versio, mutta ne tarjoavat
rajoitetun maaréan pelattavuutta pelaajille, jotka eivét ole vield ostaneet pelid. Trial peli voi

olla koko peli mutta sitd voi pelata vain muutaman tunnin. [14]

2.2.2 Freemium

Freemium on yhdistelma sanoista ”free” ja ”premium”. Freemium on ansaintamalli, jossa
tuotteen perusominaisuudet ovat kdytettavissa ilmaiseksi mutta lisdominaisuuksista taytyy
maksaa. [15]

Freemium-pelit antavat pelaajan ladata ja pelata pelia ilmaiseksi, ja tarjoavat sovelluksen

sisdisi ostoja pelikokemuksen tueksi. [16] Sovelluksen siséisien ostojen lisaksi freemium-
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pelit siséltdvat myos usein mainoksia, joista voi sovelluksesta riippuen paésta eroon maksa-

malla.

2.2.3 Sovelluksen sisdiset ostot

Sovelluksen sisdiset ostot ovat muodostuneet mobiilipelien rahallistamisen kulmakiveksi,
kun maksullisista peleista on siirrytty enemman ja enemman ilmaispeleihin. IImaispelit on
usein suunniteltu niin ettd jonkin aikaa pelattuaan pelaamisessa tulee vastaan seind. Usein

seind on sellainen, ettd pelaajan pitaa odottaa ennen kuin voi pelata pelia lisaa.

Suosittu ilmaispeli Candy Crush Saga on pulmapeli, jossa pelaaja saa X yritystd tason suo-
rittamiseen. Yrityksié saa lisdd muutaman minuutin kuluttua, tai pelaaja voi maksaa oikeaa
rahaa tdyttddkseen “energiamittarin”, eli saatavilla olevien yritysten méaréan. Peli tarjoaa
my06s muita sovelluksen siséisid ostovaihtoehtoja, joilla pelia voi helpottaa. Jos pelaaja on
havidmassa tason, tarjoaa peli lisésiirtoja, ennen tason aloittamista tarjotaan puolestaan lisé-
tyokaluja, joilla tason lapdisyé voidaan helpottaa. Ndin pelaaja voi maksaa voidakseen pelata

pelid enemman, edetédkseen nopeammin ja tehdékseen tasoista helpompia. [17]

2.2.4 Sovelluksen sisdiset mainokset

Yleinen tapa, jolla yritykset tekevét rahaa ilmaispeleilld ovat peleissa ndytettavéat mainokset.
Mainoksia on monen tyyppisia, pelin sivussa, usein valikossa, naytettavat staattiset mainok-
set tai pelin paattymisen jalkeen nédytettavat ohittamattomat mainosvideot, joiden pituus on
usein noin 10-30 sekuntia. Monet pelit tarjoavat myos lisdetuja mainosten katsomisesta, ku-
ten aiemmin mainittuun energiamittari pelimekaniikkaan voidaan tarjota yksi energia yhden
mainosvideon katsomisesta tai pelaaja voi yrittdd tasoa uudelleen epdonnistuttuaan katso-
malla videon. Yleinen k&ytantd on myos tarjota vaihtoehtoa poistaa mainokset maksamalla.
[18]
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2.2.5 Yhdistelmamalli

Yhdistelmdmalli on yleisnimitys ansaintamallille, jossa yhdistyy muiden ansaintamallien
elementteja. Useat mobiilipelit tarjoavatkin erilaisia tapoja kayttajalle kuluttaa rahaa pelié

pelatessa, jotta mahdollisimman suuri osa kayttéjista tuottaisi arvoa pelille.

3 Tutkimusprosessi

Tutkimusprosessi seuraa Petersenin tutkimusmallia, joka esitellaan tassa kappaleessa. Peter-
sen et al. [8] mukaan systemaattisen kartoitustutkimuksen tavoitteena on luoda yleiskuva
tutkimusalueesta, méérittaa saatavilla olevan tutkimuksen maéra ja 16yta4 saatavilla olevat

tulokset.

Prosessi aloitetaan méarittamalla tutkimuskysymykset, joiden pohjalta valitaan tutkimuk-
sessa kéytettavat hakutermit. Hakutermien valinnan jalkeen tehd&an haku valittuihin tieto-
kantoihin. Artikkelit, jotka sopivat tutkimuskysymyksien haarukkaan valitaan, ja tydhon so-
pimattomat artikkelit hylataan. Valitut artikkelit kdydaan 1api, ja jaetaan avainsanoihin ar-
tikkeleiden abstraktien perusteella. Systemaattinen kartoitus muodostetaan jaljelle jaaneistéa

artikkeleista saatavasta tiedosta. [8] Tama prosessi on esitetty kuvassa 1.

Artikkelien valinta rajattiin seuraaviin kriteereihin: Artikkelin tulee olla kirjoitettu englan-
niksi tai suomeksi, artikkelin tulee liittya mobiilipelien liiketoimintamalleihin, artikkeli on

saatavilla kokonaisuudessaan ja artikkelin tulee olla vertaisarvioitu.

Process Steps

Definition of . Keywording using Data Extraction and
Research Quesiton Conduct Search Screening of Papers Abstracts Mapping Process

I T B e

Classification
Scheme

Review Scope All Papers Relevant Papers Systematic Map

Kuva 1. Systemaattinen kartoitusprosessi [s]



17

4 Haku

Hakutermit valittiin kdyttéden perustana tutkimuskysymyksia ja avainsanoja, jotka ovat oleel-
lisia tyohon liittyen. Haku suoritettiin Google Scholar hakupalvelulla, siten ettd hakuja teh-
tiin eri hakutermeilla termien testaamiseksi. Nain paadyttiin hakutermiin: "revenue model”
"mobile gaming". Heittomerkit hakutermissa rajaavat hakua artikkeleihin, joissa mainitaan
nama sanat téssa jarjestyksessd, koska “revenue model” ja “mobile gaming” ovat erillisissd

heittomerkeissa termien keskinéisella jarjestyksella ei ole vélia.

Haku palautti yhteensé 401 artikkelia. Nama artikkelit kaytiin 1api lukemalla ensin otsikko
ja avainsanat, tdmén perusteella néhtiin kuuluuko artikkeli tyon tutkimuskysymyksien pii-
riin. Seuraavaksi jaljelle jaaneista artikkeleista luettiin abstrakti ja johdanto. Tamén jélkeen
loput artikkelit luettiin kokonaan. Kaiken kaikkiaan 401 artikkelista valittiin tyohon 18. Hy-
latyt artikkelit joko kasittelivat vadrad aihetta, sivusivat aihetta vain hieman, olivat maksu-

muurin takana tai olivat vaaralla kielella.
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5 Tulokset

Jokaisesta artikkelista otettiin talteen:
o Kirjoittaja(t)
e Otsikko
e Avainsanat
e Julkaisuvuosi
e Kieli
e Maa
e Tyon tyyppi
e Tutkimuskysymykset
e Mainitut mobiilipelien ansaintamallit
e Mainitut mobiilisovelluskaupat

e Mainitut mobiilikayttojarjestelmét

N&ma tiedot otettiin talteen oleellisena datana tutkimuskysymyksiin vastaamista varten teh-
tavéaan kartoitukseen. Kartoituksen tarkoituksena on muodostaa katsaus siitd mita aiheesta
on aiemmin tieteellisesti kirjoitettu. Artikkeleita tutkitaan myds etenkin tdman tyon tutki-
muskysymysten kannalta. Haluttiin saada kattava kuva siitd minkalaisia artikkelit, joista an-
saintamalleihin liittyvaa tietoa keratédan ovat. Néin pystyttiin kartoittamaan ansaintamallien
kehitykseen liittyvia asioita esimerkiksi vuosiluvun tai maan mukaan. Vuosiluku oli tdman
tutkimuksen kannalta etenkin oleellinen tieto, koska tutkimuskysymyksissa esitetdan kysy-
mys, “kuinka ansaintamallit ovat kehittyneet vuosien aikana?”. Mobiiliteknologiasta maini-

tut ansaintamallit, sovelluskaupat ja kayttojarjestelmét auttavat rakentamaan kuvan
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tietynhetkisestd mobiiliteknologian kehityksen vaiheesta. Naista tiedoista nahddan mika on

ollut millakin hetkelld suosittua ja voidaan pohtia minka vuoksi ndin on ollut.

Néiden tietojen perusteella tyot jakaantuivat kategorioihin, tdima jakautuminen esitelld&n
taulukossa 4. Seuraavassa luvussa esitetaan toisté keratty data, ja dataan liittyvat tehdyt huo-

miot ja pohdinnat.

5.2 Artikkeleista keratty informaatio

Artikkeleiden lukumaara vuosittain

0 l l I I l I I I

2001 2007 2013 2014 2015 2017 2018 2021

w

N

[

Kuva 2. Artikkeleiden lukumaéara vuosittain

Artikkelit ovat aikavéliltd 2001-2021, eniten artikkeleita on vuosilta 2013 (viisi kappaletta)
ja 2014 (nelja kappaletta).

Tyon rajauksessa artikkeleiden kielet rajattiin englantiin ja suomeen. Artikkeleista kuusi oli

suomeksi ja 12 englanniksi. Kielten jakauma on esitetty taulukossa 1.

Taulukko 1. Artikkeleiden kielten jakauma

Kieli Maara
Suomi 6
Englanti 12
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Anrtikkeleita oli kahdeksasta eri maasta, eniten artikkeleita oli Suomesta (yhdeksan kappa-
letta). Koska artikkeleista puolet on Suomesta, on todettava, ettd otannassa on huomattavissa
puolueellisuutta. Ei ole selvad miksi tyéhon on valikoitunut suhteessa niin monta artikkelia
Suomesta. Yksi selittdva tekijd on Suomen maine yhtend mobiilipelialan edell&dkavijoista,
Suomessa on tehty paljon tutkimusta ja kehitysta juuri mobiilipelialalla. Kuvassa 3 on esi-

tetty artikkeleiden jakauma maittain.

Artikkelit maittain

=
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Kuva 3. Artikkelit maittain

Taulukko 2. Artikkeleiden sivumaarat

Sivumaara
Lyhyin artikkeli 9
Pisin artikkeli 183
Keskimaarainen sivumaara 55,5

Taulukossa 2. on esitetty artikkeleiden lyhyin, pisin ja keskimaardinen sivuméaara. Lyhyim-
pid eli yhdeksén sivuisia artikkeleita oli kaksi kappaletta. Keskimaarin artikkeleissa oli 55,5

sivua, ja pisimmill4d&n 183 sivua.

Tyot jakautuivat kuuteen eri tyyppiin: Opinndytety6 kandidaattivaihe, Opinndytety® maiste-
rivaihe, tieteellinen lehtijulkaisu, konferenssi, véitéskirja ja muu tutkimus. Kuvassa 4 on

esitetty artikkeleiden jakauma tyypeittéin.
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Kuva 4. Artikkelit tyypeittain

Muu tutkimus kategoriaan kuuluvat artikkelit olivat itsendisten tutkijoiden julkaisemat tut-
kimukset, joista ensimmainen ([19]) tehtiin Rotterdamin Erasmus yliopistolle, ja toinen ([13])

Cap Gemini Oy:n tilauksesta kaupallisessa yhteistydssa.

5.3 Mobiililaitteisiin liittyvéa keratty tieto

Kuvassa 5 esitetadn artikkeleissa mainitut sovelluskaupat. Applen App Store oli mainituin
sovelluskauppa artikkeliotannassa 15 maininnalla. Googlen Play Store taas mainittiin 12
kertaa. Muita sovelluskauppoja mainittiin lahinnd vanhemmissa artikkeleissa, yhteensa

muita sovelluskauppoja mainittiin Google Playn mainintoja vastaava 12 kertaa.
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Kuva 5. Artikkeleissa mainitut sovelluskaupat

Taulukko 3. Artikkeleissa mainittujen liiketoimintamallien jakauma

Mainintojen

Liiketoimintamallit maara

Kertaostomalli 15
Freemium 12
Sovelluksen sisdiset ostot 11
Sovelluksen sisdiset mainokset 11
Free-to-Play 8
Tilausmalli 5
Yhdistelmamalli 3
Mikrotransaktiot 3
Tekstiviesti 1
Kokeiluversio 1

Artikkeliotannan vuosiluvuilla on luultavasti tekemista sen kanssa, ettd kertaostomalli on
mainituin yksittdinen ansaintamalli. Mitd uudempi artikkeli oli, sitd todennakdisemmin siind
mainittiin ilmaispelaamisen jokin muoto. Taulukossa 3. listataan mainitut ansaintamallit ja
artikkeleiden maaré, joissa ansaintamalli mainittiin. Koska ilmaispelien ansaintamalleja on
kaiken kaikkiaan enemmaén kuin maksullisten pelien voidaan taulukosta nahda, ettd ilmais-

pelimalleja mainittiin tallakin otannalla maarallisesti useammin.
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Mainitut mobiilikayttojarjestelmat
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Kuva 6. Artikkeleissa mainitut mobiilikayttojarjestelmat

Kuvassa 6 esitetaan artikkeleissa mainitut mobiilikayttojarjestelmat. Kayttojarjestelmista ai-
noa, joka on mainittu ainoana kayttojarjestelmana artikkelissa, oli i10S, téllaisia artikkeleita
oli kaksi kappaletta. Puolestaan Windows, BlackBerry ja Amazon tuotiin esille vain artik-
keleissa, joissa mainitaan myds iOS ja Android jarjestelmat. Artikkeleita, joissa ei mainita

nimeltd mitdan nykyaikaista kayttojarjestelmad oli viisi kappaletta.

Osassa artikkeleista, joissa ei mainita mitdan ndistd moderneista kayttojarjestelmista puhu-
taan valmistajien omista kustomoiduista kayttojarjestelmista ennen Androidin ja Applen ai-

kaa.
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Kertaostomalli | Free-to-Play Tilausmalli Tekstiviesti
2001 [13]
2007 [20] [20]
2013 [21], [21],

[22], [22],

[23], [24],

[24] [23],

[25]

2014 [26], [26], [26],

[27], [27], [28],

[28], [29], [29]

[29] [28]
2015 [30] [30]
2017 [31], [31],

[32] [32]
2018 [33], [33],

[34] [34]
2021 [35] [35]

Taulukko 4. Artikkelit kategorisoituna julkaisuvuoden ja liiketoimintamallin mukaan

Taulukkoon 4. on kategorisoitu tydssa kéaytetyt artikkelit niiden julkaisuvuoden ja aihealu-

een mukaan. Taulukosta voidaan huomata, ettd kertaostomalli mainitaan tasaisesti useim-

missa artikkeleissa vuodesta riippumatta. Otanta ndyttda myos, ettd Free-to-Play mainitaan

usein, mutta ennen vuotta 2013 siitd ei ole t&ssd otannassa mainintaa. Tilausmalli ja teksti-

viestiostot mainitaan selvésti vain tietyissa artikkeleissa.
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6 Keskustelu

Tyon alussa esitettiin kaksi tutkimuskysymystéd: ”Minkélaisia ansaintamalleja mobiilipe-
liyritykset ovat kéyttaneet?” Ja ”Miten mobiilipelien ansaintamallit ovat kehittyneet?”. Kir-
jallisuuteen tutustumisen jalkeen ensimmaiseen kysymykseen I6ydettiin vastaukseksi nelja
padkategoriaa, jotka olivat: ”Kertaostomallin pelit”, “Ilmaispelit”, ”Tilausmallin pelit” ja
”Tekstiviestimaksulliset pelit”. Seka kertaostomallin- ettd ilmaispeleja késiteltiin 15 artik-
kelissa. Tilausmallin pelejé kasiteltiin neljassa artikkelissa ja tekstiviestimaksullisia pelejé

vain yhdessa.

”Miten mobiilipelien ansaintamallit ovat kehittyneet?”, tilausmallia, kertaostomallia ja teks-
tiviestimallia késiteltiin vanhemmissa artikkeleissa kuin ilmaispelimallia, mutta kertaosto-
jailmaispelimallilla on paljon paallekkaisyytta uusimpiin artikkeleihinkin asti. Voidaan paa-
tell& etté tekstiviesti- ja tilausmallin pelit ovat vaistyneet pois uudempien hinnoittelumallien

tieltd sovelluskauppojen yleistymisen jalkeen.

lImaispeli kategoriaan kuuluu useita ansaintamalleja, joiden kaikkien yhdistavana tekijana
on pelin lataamisen maksuttomuus. Léhes poikkeuksetta ilmaispelit tarjoavat tavan parantaa
pelikokemusta maksamalla, ja tassa pelit eroavat toisistaan. Jotkut peleistd antavat mahdol-
lisuuden saada kilpailullisen edun muihin pelaajiin ndhden kéyttamalla rahaa, toiset taas tar-
joavat mahdollisuuden poistaa mainokset tai ostaa virtuaaliesineitd koristamaan pelihahmoa.
Hinnoittelumalleja on monia, mutta usein etenkin isommat pelit tarjoavat pelinsiséisté va-
luuttaa oikeaa rahaa vastaan, jolla ostoksia voidaan tehdd. limaisepelimarkkinoilla on eten-
kin tapahtunut kehityst4 vuosien aikana, varmaankin osittain siksi ettd se on viime vuosi-
kymmenen tuottavin ansaintamalli mobiilipeleissé ja toisekseen siksi ettd ilmaispelit tarjoa-
vat yrityksille monia keinoja hinnoitella tuotteitaan. Niin kuin aiemmin tydssa on mainittu,
ilmaispelimalli on hinnoittelultaan joustava ja sitd voidaan kayttdd monella eri tapaa. lImais-
peli on myo6s potentiaaliselle kayttdjalle houkuttava, koska pelisté ei tarvitse tietdd mitaan
ennen latauspéétoksen tekoa, sillé pelisté ei tarvitse ladatessa maksaa mitaan. Jos kayttaja

pitéé pelista kdyttad han todennakdisemmin rahaa peliin, ja luultavasti enemman kuin han
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kayttéisi kertaostoiseen peliin. Vastapainona néille kayttajille on valtaosa kayttajista, jotka

eivat kéayta peliin ikina rahaa.

IImaispelien ansaintamalleissa on tapahtunut kehitystd, ansaintamalleista mahdollisesti van-
hin on ilmaiskokeilumalli, jossa peli& saa pelata rajoitetun ajan tai maaran ilmaiseksi, jonka
jalkeen peli taytyy ostaa, mikali haluaa jatkaa pelaamista. Tama malli on lahimpana perin-
teistd kertaostomallin pelia ainoana erona ilmainen kokeilu. Ansaintamallit ovat muuttuneet
paljon tastg, silla nykyaan ilmaispelit ovat kokonaisia pelejd, joiden pelaaminen ei vaadi
rahaa, vaan rahalla voidaan parantaa pelikokemusta.

Yksi isoimpia mobiilipelien ansaintamallien kehityksessa huomattavia ilmidita on kertamak-

sullisista peleista siirtyminen ilmaispelaamiseen.



27

7 Y hteenveto

Tassa tyossa tutkittiin mobiilipelien ansaintamalleja, erityisesti niiden kehittymisen ja histo-
rian ndkokulmasta. Tarkoituksena oli selvittda kuinka ansaintamallit ovat kehittyneet mobii-

liteknologian kehityksen mukana.

Ensin muodostettiin tutkimuskysymykset, jonka jalkeen tehtiin laaja haku tieteellisiin tieto-
kantoihin Googlen Scholar hakupalvelulla. Hakutermit muodostettiin tutkimuskysymysten
pohjalta. Haun tuottamista tuloksista valittiin tydhon kriteerien perusteella sopivat artikkelit.
Hyvaksytyt artikkelit kaytiin 1api ja niistd saatua dataa analysoitiin taulukoimalla se ja tut-
kimalla taulukoinnin tuloksia. Tuloksista nousi esille erindisia ansaintamalleja, joihin tutus-
tuttiin tarkemmin ja niista ldydetty tieto kirjattiin ylés. Etenkin kiinnostavia ilmigita olivat
vuosiluvun vaikutus mainittuihin ansaintamalleihin ja uusien mallien yleistyminen myéhem-

missa artikkeleissa.
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