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Opinnaytetydssa kasitellaan suosituimpia livestrimauspeleja ja tarkastellaan niiden ominai-
suuksia. Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, mitk& ominaisuudet tekevat peleistad suosit-
tuja livestriimauksessa.

Tutkimuskysymykseen vastataan vertailemalla pelien ominaisuuksia keskenaan yhteisten
trendien I6ytamiseksi. Vertailtaviksi peleiksi on valittu vuoden 2014 neljannen neljanneksen
20 katsotuinta pelid. Pelien ominaisuuksia koskeva data hankittiin eri pelisivustojen tarjoa-
masta valmiista aineistoista. Tutkimuksen analyysimetodina kaytettiin luokittelua.

Tybn analyysiosassa vertaillaan pelien ominaisuuksia kesken&an. Tarkasteltaviksi valitut
ominaisuudet jaetaan kontekstuaalisiin, mekaanisiin ja visuaalisiin ominaisuuksiin. Ominai-
suuksien analyyseissa luodaan kaavio kuvaamaan kerattyd dataa ja pyritddn loytdmaan
huomionarvoisia tekijoitd seka yhteisia trendeja pelien joukosta.

Opinnaytetydssa loydetadn useita trendeja suosituimpien pelien ominaisuuksissa. Merkitta-
vimmiksi ominaisuuksiksi osoittautuvat pelin kehittgja, teema, alusta, interaktio ja ulottuvuu-
det, joiden analyysit tuottivat kiistattomimmat tulokset. Niiden mukaan suositun livestrii-
mauspelin tulisi olla Blizzard Entertainmentin PC:lle kehittdma kolmiulotteinen fantasiapel,
jossa pelaaja ohjaa vain yhtd hahmoa.

Tutkimuksesta saatuja tuloksia voidaan hyodyntaa livestriimaajien, pelien kehittajien ja mui-
den pelien nékyvyydesta kiinnostuneiden henkildiden keskuudessa. Opinnaytety6 tarjoaa
vinkkeja uusien livestriimattavien pelien I6ytamiseksi ja ohjenuoria sellaisen kehittamista
varten. Tuloksista on my6s hydtya mahdollisten jatkotutkimusten toteuttamiseen.

Avainsanat pelitutkimus, pelit, livestriimaus, Twitch, pelianalyysi, pelien omi-
naisuudet, elektroninen urheilu
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This thesis researches the most popular live streamed games and analyses their features.
The aim of this thesis is to find out what features make a game popular in live streaming.

The research question is answered by comparing features of popular games to find common
trends. The games for this analysis are chosen from another research that investigated the
most viewed games of the fourth quarter of the year 2014. The data concerning the games’
features is collected from various gaming websites, blogs and articles. The chosen analysis
method for the thesis is classification.

The analytical part compares the games and their features. The features that are selected
to be examined are divided to contextual, mechanical and visual features. Each feature’s
analysis includes a graph to visualise the gathered data and mentions noteworthy findings
and common trends between the games.

The thesis shows several trends among the most popular live streamed games. The clearest
results are given by analysing the game’s developer, theme, platform, interaction and di-
mensions. According to those results, a popular live streamed game should be a three di-
mensional fantasy game developed by Blizzard Entertainment for PC where the player con-
trols only one character.

The findings of the thesis can be useful for live streamers, game developers and other peo-
ple who are interested in the viewerships of games. This thesis offers tips for finding new
games for live streams and guidance to develop a popular live stream game. These findings
may also be beneficial to other researchers for further research purposes.

Keywords game research, games, live streaming, Twitch, game analy-
sis, game features, eSports
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1 Johdanto

Pelien livestriimaus eli suoratoisto on varsin uusi ilmio, joka on syntynyt tavallisen pelaa-
misen ohelle. Vaikka kuukausittain pelien livestriimeja katsoo yli sata miljoonaa ihmista,
ei siita ole keratty tutkittua tietoa juuri yhtaan. Ja sekin vaha, mita tutkimuksia on tehty,
on enimmakseen keskittynyt livestriimien tekniseen puoleen. Tassa opinnaytetydssa to-
teutetaan perustutkimus livestriimattujen pelien ominaisuuksista. Tutkimuksessa kysy-
taan, mitkd ominaisuudet tekevat peleista suosittuja livestrimauksessa. Tarkoituksena
on vastata tdhan kysymykseen tarkastelemalla suosituimpia peleja, joita livestrimeisséa
pelataan. Tama tutkimus vertailee vuoden 2014 suosituimpien livestriimauspelien omi-

naisuuksia ja etsii niista yhteisia trendeja.

Opinnaytetydn paapaino on suosituimpien livestriimattujen pelien ominaisuuksien mah-
dollisimman objektiivisessa analysoinnissa. Tutkimuksessa keskityn tarkastelemaan pe-
lien kontekstuaalisia, mekaanisia ja visuaalisia ominaisuuksia. Rajaan pelien laadun,
viihdyttavyyden tai muiden subjektiivisten elementtien tarkastelun tutkimuksesta pois,
jotta tutkimus pysyy objektiivisena ja sen tuloksia voidaan hyédyntaa ilman tutkijan avus-
tusta. Tutkimuksessa tarkastelen 20:ta suosituinta livestriimattua pelia, jotka on valittu

vuoden 2014 neljannen neljanneksen aikana keratyn datan perusteella.

TyoOn tavoitteena on kartoittaa suosituimpien livestriimattujen pelien yhteisia ominaisuuk-
sia ja selvittaa, mitka ominaisuudet ovat merkittavia niiden suosion kannalta. Tutkimuk-
sessa keratyn datan avulla pyrin luomaan ohjenuoran, jonka avulla voidaan ennustaa
tulevaisuuden pelien menestysta livestriimausympaéristdssa. Pelien striimaajat voivat tu-
loksien avulla etsia itselleen tehokkaammin uutta pelisisaltda ja pelien kehittdjat saavat
arvokasta tietoa, jos he haluavat suuntautua livestriimaukseen. Keratty tieto voi myos
olla kiinnostavaa esimerkiksi elektronisen urheilun parissa tydskenteleville ihmisille, mai-

nostajille ja muille pelien ndkyvyydesta kiinnostuneille tahoille.

Tyoskentelen opinnaytetyon kirjoitushetkella Yleisradiossa peliasiantuntijana FTW-nimi-
sessd nuorten peliohjelmassa, jossa livestrimataan peleja kerran viikossa Yle Aree-
nassa ja YouTubessa. Toimin myds pelisuunnittelijana Squarecone Games -pelistar-
tupissa ja pelaamista olen harrastanut koko ikéni. Nama roolit ovat antaneet minulle ar-
vokasta kokemusta ja laajaa tietamysta pelaamisen ja livestriimauksen ilmididen tutkimi-

seen.



Aloitan opinnaytetyon livestriimauksen termien ja Twitch-verkkopalvelun esittelylla. Lu-
vussa kolme kayn [api ja perustelen tutkimuksessa kaytettavat metodit analyysin tekoon
ja aineiston hankintaan. Neljannessa luvussa toteutan pelien analysoinnin ominaisuus
kerrallaan. Luvussa viisi kokoan analyyseistéa keratyt tulokset ja vastaan esitettyyn tutki-
muskysymykseen.

2 Livestriimaus ilmiona

Tassa luvussa kasittelen livestriimausta terminé ja trendind. Luvussa kerron, miksi kay-
tan termid ja mita se pitaa nykypaivana sisalladén. Lisaksi esitelladn Twitchin striimaus-
palvelua ja perustelen sen valintaa tarkasteltavien pelien méaéarittelyyn. Lopuksi listaan
tassa tyossa kaytettavia yleisia pelitermeja ja kerron, mita ne tarkoittavat.

2.1 Livestriimauksen maarittely

Livestriimaus termina koostuu kahdesta sanasta, joista molemmat ovat peraisin englan-
nin kielesta. Sanaa live kaytetddn suomen kielessa useammissa mediasanaston yhteyk-
sissa, kuten esimerkiksi livealbumi tai livelahetys. Live toimii yhdyssanan alkuosa ja tar-
koittaa suoraa tai elavaa (Sanakirja.org 2014a). Yleisimmin tdma tarkoittaa teoksen va-

littamista vastaanottajalle muokkaamattomana reaaliajassa.

Striimaus, tai vaihtoehtoisesti streamaus, ovat sanoina varsin tuoreita suomen kielessa.
Molemmilla tarkoitetaan suoratoistoa (Sanakirja.org 2014b; Kotimaisten kielten keskus
2014). Molemmat termit ovat kaytdssa enimméakseen verkkosanaston yhteyksissa. Par-

haimman méaaritelman télle termille olen 16ytanyt AfterDawn.com sivustolta:

Streamaus (englanniksi Streaming, suomeksi my6s suoratoisto) on tekniikka,
jossa videota tai audiota toistetaan suoraan sitd mukaan kun sita ladataan. Eli ma-
teriaalia ei tallenneta kokonaan muistiin ennen toistoa, vaan yleensa ladataan ma-
teriaalia hiukan puskuriin ja kun puskuri on tdynna niin aletaan toistamaan materi-
aalia. Samalla kun materiaalia toistetaan ladataan sita lisda. Jos lataaminen kes-
keytyy, niin myds toistaminen keskeytyy, kun paéstaan viimeiseen ladattuun koh-
taan asti.

Streamattava materiaali voi tulla jostain valmiista tiedostosta tai se voidaan gene-
roida lennosta, esim. web-cam video tai live-konsertti. (AfterDawn 2014.)



Olen paattanyt kayttaa tassa tyossa termia striimaus streamauksen sijaan, koska Koti-
maisten kielten keskuksen sivustolla viitataan vain ensin mainittuun termiin. Annan Koti-
maisten kielten keskukselle enemmén arvovaltaa tassa tapauksessa, koska se toimii
Opetus- ja kulttuuriministerion alaisena asiantuntijalaitoksena ja antaa viralliset kielen-

kayttosuositukset (Kotimaisten kielten keskus 2013).

2.2 Twitch-striimauspalvelu

Twitch on pelien striimaamiseen suunniteltu verkkopalvelu. Palvelu luotiin Justin.tv-nimi-
sen striimaussivuston oheen, kun sen perustajat kiinnittivat huomiota pelikategorian huo-
mattavasti suurempaan suosioon muuhun siséltédn verrattuna.Twitch.tv-verkkosivusto
julkaistiin 6.6.2011. (Wilhelm 2011.) Palvelu on kaikille kayttjille ilmainen.
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Kuvio 1. Kuvakaappaus Twitch.tv-sivuston etusivusta.

Twitch on talla hetkellda maailman suosituin peliaiheinen verkkosivusto. Toisella sijalla on
Steam-jakelualusta ja kolmantena on uutissivusto IGN. (Alexa 2016.) Vuonna 2014
Twitch oli ker&dnnyt 100 miljoonaa kuukausittaista katsojaa sivustolleen, joka on yli tu-
plasti enemman kuin 2013, jolloin luku oli 45 miljoonaa. Katsojaméaéaran kasvun mukana
ovat myos striimattujen videoiden ja niiden tuottajien maaréat olleet kasvussa. Nykyaan
kuukausittaisten videontuottajien maara on 1,5 miljoonaa ja striimattujen videoiden
maara on melkein tuplaantunut 11 miljoonaan per kuukausi viimevuotisesta 6 miljoo-
nasta. (Twitch 2014, 5-6; Twitch 2015.)



2.3 Pelitermien méaarittely

Aion tAssa opinnaytetydssa analysoida peleja ja tulen siten kayttamaan tekstissa peliai-
heisia termeja. Kaytetyt termit ovat varsin vakiintuneita ja siten tuttuja suurimmalle osalle
pelien parissa aikaa viettavista henkildista. En kuitenkaan voi luottaa, ettd jokainen tata
tyota lukeva henkild kuuluisi peliharrastajien joukkoon. Siksi selitén lyhyesti tydssa kayt-

tamani termit taulukossa 1.

Taulukko 1.  Opinnaytetytdssa kaytettyjen pelitermien maaritelmat.

FPS First Person Shooter. Raiskintapeli, jossa pelikuva nakyy pelaajalle
pelihahmon omista silmista. (SEUL 2015a.)

Isometrinen perspektiivi N ¥
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Kuvio 2. Isometrinen kuutio.

Kolmiulotteinen perspektiivi, jossa asetetaan kaikki kolme ulottu-
vuuksia kuvaavaa akselia 120 asteen etaisyydelle toisistaan, jolloin
voidaan kuvata kaksiulotteisia ymparist6ja kolmiulotteisina. Termia
kaytetdadn myos tapauksista, jotka ovat lahella tata kulmaa. (Game
Development Stack Exchange 2015a.)

MMO Massively multiplayer online. Peli, jossa erittéin suuri maara sa-
manaikaisia pelaajia voivat pelata keskendan. (Game Develop-
ment Stack Exchange 2015b.)

MMORPG Massively multiplayer online role playing game. MMO:n ja RPG:n
yhdistelma.
MOBA Multiplayer online battle arena. Taisteluareenamoninpeli, jossa

kahden vastakkain pelaavan joukkueen tarkoitus on tuhota viholli-
sen tukikohta ja puolustaa omaa tukikohtaansa. (SEUL 2015b.)

RPG Role playing game. Peli, jossa pelaaja omaksuu hahmon tai roo-
lin, joka kehittyy tarinan tai luonteen kehittymisen kautta. (Game
Development Stack Exchange 2015c.)

RTS Real Time Strategy. Strategiapeli, jossa pelaaja joutuu toimimaan
reaaliajassa. (SEUL 2015c.)




Opinnaytetydn sisallon tarkoituksena on olla tulkittavissa kaikille asiasta kiinnostuneille,
mutta aiheen ja tutkittavan aineiston takia joudun kayttamaan niihin liittyvaa termistoa.
Pyrin pitamaan mielesséni aihealuetta vahemman tuntevat lukijat ja siten kayttamaan

pelitermistda vain tarvittaessa.

3 Analyysi ja aineiston hankinta

Tassa luvussa esittelen tutkimuksessa kaytettavat metodit aineiston analysointiin ja han-
kintaan. Perustelen ensin ty6ssa kaytettavan analyysimetodin valinnan ja kerron, milla
tavoin aion sitd tutkimuksessani kayttdd. Luvun toisessa osassa esittelen aineiston han-

kinnassa kaytettavan metodin ja sen, miten aineisto on hankittu.

3.1 Analyysimetodin esittely

Tutkimuksessa on tarkoitus vertailla joukkoa peleja toisiinsa ja 16ytaa niista yhteisia omi-
naisuuksia. Taideteollisen Korkeakoulun Virtuaaliyliopiston verkkosivuilla kerrotaan luo-
kittelun olevan sopiva metodi aineistoon, joka koostuu suuresta joukosta yksildita tai ta-
pauksia (Routio 2015). Jyvaskylan Yliopiston verkkosivujen mukaan luokittelun avulla
voidaan muodostaa erilaisia jasennyksia ja ryhmittelyja, jotka kuvaavat ja selvittavat koh-
dejoukon koostumusta tai olemusta (Jyvaskylan Yliopisto 2015). Naiden tietojen perus-
teella voi olettaa luokittelun olevan sopiva valinta aineiston analyysimetodiksi tahan tut-

kimukseen.

“Kahden ominaisuuden assosiaatiota tutkitaan tavallisesti ristiintaulukoinnin avulla, jol-
loin aineisto jarjestetdan rivien ohella sarakkeiksi ja taulun vasempaan reunaan tulee
ylimaarainen sarake, joka ilmoittaa uuden luokitusperusteen” (Routio 2015). Koska tut-
kimuksessa kasitellaén pelien ominaisuuksia pelikohtaisesti, soveltuu ristiintaulukoinnin
kayttd analyysiin hyvin. Listaan tassa tutkimuksessa pelit taulukon vasempaan reunaan
omana sarakkeenaan ja ominaisuudet, joiden mukaan pelit luokittelen, sijoitan taulukon

ylareunaan (liite 2).

Pohjaan analyysissa kaytettavien vertailtavien ominaisuuksien valitsemisen MIT:n (Mas-
sachusetts Institute of Technology) avoimen kurssin materiaaliin, jossa kasitellaan pelien

analysointia ja annetaan ohjenuoria sen toteuttamiseen. Kyseessa on lista yleisia ohjeita



videopelien analysointia varten. Vaikka materiaalissa pelianalyysin mainitaan olevan
enemman kritiikki kuin arvostelu, en tule tassa tydssa esittdmadn kumpaakaan, koska
en nae sen tukevan tata tutkimusta. Materiaali kieltdd olevansa muotti, jonka mukaan
pelianalyysi tulisi toteuttaa. (MIT 2011, 1.) Tulen siten kayttdmaan tutkimuksessa vain
niité ohjeistuksen tarjpamia ominaisuuksia, joiden koen olevan tarkeimpia ja joita kyke-

nen mittaamaan mahdollisimman objektiivisesti.

3.2 Aineiston hankinta

Tutkimusta varten minun on valittava vertailtavat pelit ja hankittava niisté tarvittavat tiedot
ominaisuuksien vertailuun. Peleista on tarjolla runsaasti valmista aineistoa erilaisten kult-
tuurituotteiden muodossa kuten artikkeleina, arvosteluina ja blogeina. Naitd voidaan
kayttaa laadullisen tutkimuksen aineistoina (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006a).
Valmiiden aineistojen kaytto tassa tutkimuksessa on jarkevad myos, koska kyseessa on
ensimmainen opinnaytetyoni aiheesta, eika taten ole kannattavaa sijoittaa liilkaa resurs-

seja aineiston hankintaan (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006b).

Tammikuussa 2015 Gameslndustry.biz -sivusto julkaisi artikkelin, joka esitteli EEDAR:n
(Electronic Entertainment Design and Research) tekemdaa tutkimusta Twitchille. Tutki-
muksessa tallennettiin puolen tunnin vélein sadan katsotuimman pelin katsojamaarat
koko vuoden 2014 neljannen neljdnneksen ajan. Artikkeli siséltaa taulukon, jossa kerro-
taan Twitchin kaksikymmenta suosituinta pelid kyseiseltd aikajaksolta. Suosiota mitatta-
essa on otettu huomioon katsojamaara ja katsontakerran pituus. (Walker 2015.) Koska
oman tutkimukseni tarkoituksena on 18ytaa syitd pelien suosioon livestriimeissé, kannat-

taa minun tutkia suosittuja peleja. Rajaan tyoni kasittdmaan nuo 20 pelia (liite 1).

Kun verrattavat pelit ja ominaisuudet on paatetty, tulee selvittdd, mista kerata aineisto
pelikohtaisista ominaisuuksista. Peleja analysoidessa on kannatettavaa, etta analysoi-
jana olen itse pelannut kaikkia analysoitavia peleja (MIT 2011, 1). Resurssien puute Kui-
tenkin estdd tamén mahdollisuuden kaikkien tarkasteltavien pelien osalta, joten turvau-
dun myos tassa kohtaa valmiiden aineistojen kayttdon. Hankin aineiston eri peliarvoste-
lusivustoilta, peliblogeista ja muunlaisista lahteista kuten pelien kuvakaappauksista. Va-
litsen aineiston lahteet sivustojen luotettavan maineen, tiedon saatavuuden ja selkeyden
perusteella valttaakseni epaselvyyksia ja vaarinymmarryksia. Tarkasteltavat ominaisuu-
det ovat my0s objektiivisia, joten aineiston tuottajien mielipiteet peleisté eivat vaikuta ta-

man tutkimuksen tuloksiin.



Pelien analysointiin tarvittavan aineiston hankinnassa kaytin useita eri lahteita. Eniten
dataa kerasin CBS Interactiven omistamalta GiantBomb.com- peliarvostelu- ja peliuutis-
sivustolta, joka on myo6s suurin verkossa oleva pelien tietopankki (CBS Interactive 2016).
Muita tutkimuksessa kayttdmaniani lahdesivustoja olivat mm. Steam-jakelualusta, jossa
useimmat tarkasteltavista peleistd ovat myynnissa, sekd PEGI (Pan European Game
Information), joka on yleisesti hyvaksytty toimija pelien ikérajojen luokitusten luomisessa
Euroopassa (Steam 2016; PEGI 2016).

4 Pelien ominaisuuksien vertailu

Tassa luvussa suoritan pelien vertailun ja tulosten analysoinnin. Aion jakaa analysoitavat
ominaisuudet kolmeen ryhmaan (konteksti, mekaniikat ja visuaalisuus), joiden sisalla ka-
sittelen jokaisen ominaisuuden analyysin oman otsikkonsa alla. Liitdn jokaisen ominai-
suuden analyysiin kaavion kuvaamaan kerattya dataa, jonka jalkeen perustelen ominai-
suuden valinnan analysoitavaksi. Lopulta nostan esiin huomionarvoiset tekijat analyy-
sista. Lista vertailtavista peleistd seka niiden luokittelun taulukko ja data 16ytyvét taméan
opinnaytetyon liitteista (liite 1; liite 2).

4.1 Pelien konteksti

Pelien kontekstiin kuuluvat peleja ymparoivat ja niiden suhdetta ulkoiseen maailmaan
kuvaavat ominaisuudet. Naiden joukkoon kuuluvat pelin kehittaja, genre, teema, alusta,
julkaisupdiva, ikaraja, pelin suosio ja maksut. Vaikka genre ja teema ovatkin pelia itseaan
kuvaavia ominaisuuksia, kaytetaan niitd usein vertailussa toisiin peleihin tai muuhun me-
diaan (MIT 2011, 4-5).

4.1.1 Pelin kehittdja

Luova tiimi pelin taustalla on tarked, ja sen merkitys kasvaa kytkdksissa muihin heidan
kehittamiinsa peleihin. Jotkut kehittdjat tunnetaan tietyista tavaramerkeista tai erikoistu-
misesta tiettyyn genreen, joka on tarkeda ottaa huomioon analyysissa. (MIT 2011, 4.)
Tarkastelen tassa tutkimuksessa vain pelien paakehittgjid, koska kyseessa on heidan

tavaramerkkinséa ja tunnettuutensa.



Pelien kehittajat
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Kuvio 3. Pelien kehittdjien kehittdmien pelien maérat.

Ylla olevasta kaaviosta (kuvio 3) nakee, etta vain kolmella pelinkehittdjalla on useampi
kuin yksi peli kahdenkymmenen suosituimman pelin joukossa. Blizzard Entertainment
loistaa selvasti listan karjessa neljalla pelillaan ja Valve Corporation seka Bohemia Inter-
active erottuvat muiden joukosta kahdella pelilla. Useamman kuin yhden pelin saaminen
suosituimpien pelien joukkoon vaikuttaisi ndin olevan hyvinkin poikkeuksellista. Blizzard
Entertainment on kuitenkin ainutlaatuinen tapaus, jolla on hyvat todennakoisyydet saada

tulevatkin pelinsa suosituimpien joukkoon.

Blizzard Entertainment tunnetaan parhaiten Warcraft-, StarCraft- ja Diablo-pelisarjoista
(GiantBomb 2016). Neljasta Blizzard Entertainmentin pelistd, jotka ovat verrattavien
pelien listalla, kolme on Warcraft-peleja; Hearthstone: Heroes of Warcraft, World of
Warcraft: Warlords of Draenor ja World of Warcraft: Mists of Pandaria. Liséksi listalla on

StarCraft Il: Heart of the Swarm, joka on osa StarCraft-pelisarjaa.

4.1.2 Genre

Pelien genreihin liittyy usein vakiintuneita tapoja. Liittdmalla peli johonkin genreen voi-
daan paatella, miksi silla on yhtélaisyyksia muiden samantyyppisten pelien kanssa tai
mik& tekee siitd innovatiivisen. (MIT 2011, 4.) Jotkin pelit kuuluvat useampaan kuin yh-
teen genreen. Kaikki vertailtavien pelien genret ovat taulukossa mukana. Tutkimuksessa

kaytettavat genret ovat keratty GiantBomb.com -sivustolta.



Pelien genret

FPS

MMORPG
MOBA

RPG

Simulaatio
Korttipeli
Toimintaseikkailu
Ajoneuvotaistelu
Ajopeli
Jalkapallo

RTS

Strategia

Tappelu

Twin Stick Shooter
Urheilu

Kuvio 4. Pelien genrejen maaréat.

Genreissa on jonkin verran paallekkaisyyksia, kuten MMORPG ja RPG, Strategia ja
RTS, seka jalkapallo, ajopeli ja urheilu, joista ensin mainitut voisi kenties liittéda jalkim-
maiseen. Nama paallekkaisyydet eivat kuitenkaan ilmene kuin Fifa 15:n kohdalla, joka
on lajiteltu GiantBomb.com-sivustolla seka jalkapallo- ettd urheilugenreen ja ndin saa
ehka hieman liikaa painoarvoa tutkimuksessa. Esimerkiksi listalla ei ole yhtaan pelia,
joka olisi sekd MMORPG etta RPG.

Vertailtavat kaksikymmenta pelid jakautuivat kuuteentoista eri genreen (kuvio 4). Vaikka
paallekkaisyyksia onkin jonkin verran, vaikuttaa silté, ettei suositun pelin valttamatta tar-
vitse kuulua mihink&an tiettyyn genreen. FPS-peleja on eniten, jonka jalkeen listalla tu-
levat MMORPG-, MOBA-, RPG- ja simulaatiopelit. Kun ottaa huomioon MMORPG:n ja
RPG:n yhtalaisyyden, nousevat roolipelit yleisimmaksi genreksi pelien livestriimauk-

sessa.

4.1.3 Teema

Vertailtavalla pelilla voi olla yhtenevaisyyksid muihin peleihin mygs teeman kautta (MIT
2011, 5). Pelin teema on liitoksissa kaikkeen sen siséltéon. Se nakyy miljodssa, visuaa-

lisissa ratkaisuissa, tarinassa ja mekaniikoissa. Joillain peleilla on useampi kuin yksi
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teema. Jouduin itse luokittelemaan Fifa 15:n teemaksi urheilun, koska lahdesivusto oli

jattanyt sen kohdalla kyseisen informaatiokentéan tyhjaksi.

Pelien teemat

Fantasia

Sci-Fi

Kauhu

Nykyaikainen sota
Rikos

Komedia
Paost-apokalyptinen
Taistelulajit

Toinen maailmansota
Urheilu

Kuvio 5. Pelien teemojen maarat.

Fantasia on selkeé suosikki pelien teemojen seassa (kuvio 5). Kaikista vertailtavista pe-
leista puolet on fantasiapeleja. Ero muihin teemoihin on varsin suuri. Toisella sijalla oleva
sci-fi esiintyy vain kolmessa pelissa. Katsojat osoittavat selvasti enemman kiinnostusta

fantasiapeleja kohtaan kuin mihinkdan muuhun teemaan sijoittuviin peleihin.

41.4 Alusta

Pelin alustan tarjoama teknologia maarittaa esimerkiksi pelin laajuuden. My6s tapa, jolla
pelia pelataan, voi muuttua alustan mukaan. (MIT 2011, 5.) Huomautan, etta tutkimuk-
sessa analysoidaan kaikkia alustoja, joilla peleja voi pelata. Alustat, joilla peleja pelataan

livestriimaustilanteessa, eivat ole maariteltyja.
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Pelien alustat
PC
Xbox One
Xbox 360
Mac
PS4
PS3
Linux
PS Vita
iPad
Android
Nintendo 3DS
iPhone
Browser
Wii U
Wii
Windows Phone
Amazon Fire TV

Kuvio 6. Eri alustoilla toimivien pelien maarat.

Kaikki pelit Destinya lukuunottamatta toimivat PC:lla (kuvio 6). Myds Macilla toimii hyva
osuus peleista, mutta silti selvasti pienempi kuin PC:ll&. Konsoleita, joille suosittuja pe-
leja on kehitetty eniten, ovat Xbox One, Xbox 360, Playstation 4 ja Playstation 3. Naiden
konsoleiden sukupolvien véliset erot ovat ldahes huomaamattomia. Xboxin laitteilla ei
eroa ole ollenkaan, ja Playstationeista uudemmalla on vain yksi peli, mika ei toimi van-

hemmalla laitteella.

Mobiilipelaamisen suosio ei vield ole huomattavissa livestrimauksen puolella. Viela va-
hemman kiinnostusta on osoitettu Nintendon laitteita kohtaan. Nintendo 3DS:lle on lis-
talla vain kaksi pelia ja Wii seka Wii U ovat listan hannilla yhdella pelill&.

4.1.5 Julkaisupaiva

Pelin julkaisuajankohta vaikuttaa sen analysointiin. On eri asia analysoida 70-luvulla teh-
tya pelid kuin pelia, joka on tehty askettdin. (MIT 2011, 5.) Vaikka tassa tutkimuksessa
tarkasteltavat pelit eivat kymmenia vuosia vanhoja olekaan, on silti hyva kiinnittdd huo-
miota siihen, milloin ne on julkaistu. Olen tehnyt pelien julkaisupdivista taulukon seka

aikajanan tiedon luettavuuden helpottamiseksi (taulukko 2; kuvio 7).
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Taulukko 2.  Pelien julkaisupéivat jarjestyksessa vanhimmasta uusimpaan.

RuneScape 29.3.2001
League of Legends 27.10.2009
World of Tanks 12.4.2011
Minecraft 16.8.2011
Counter-Strike: Global Offensive 21.8.2012
World of Warcraft: Mists of Pandaria 25.9.2012
StarCraft Il: Heart of the Swarm 12.3.2013
Dota 2 9.7.2013
Arma 3 12.9.2013
Grand Theft Auto V 17.9.2013
DayZ 16.12.2013
Hearthstone: Heroes of Warcraft 11.3.2014
SMITE 25.3.2014
Ultra Street Fighter 1V 17.4.2014
Magic 2015 16.7.2014
Destiny 9.9.2014
Fifa 15 23.9.2014
Call of Duty: Advanced Warfare 3.11.2014
The Binding of Isaac: Rebirth 4.11.2014
World of Warcraft: Warlords of Draenor 13.11.2014

Lahde, jonka perusteella valitsin pelit tutkimukseen, kerdsi dataa vuoden 2014 neljannen

neljanneksen ajan Twitchissa katsotuista livestriimeista (Walker 2015). On siten mielen-

Kiintoista huomata, ettd kahdestakymmenesta analysoitavasta pelista kolme on julkaistu

tuona aikana, jolloin dataa on keratty (kuvio 7). Vaikka peli ei ole ollut julkaistuna mittaa-

misen aloittamisesta lahtien, voi se silti kirid muiden ohi mittausten loppuun mennessa.

LI

2001 2009 2010 2011

Kuvio 7. Aikajana pelien julkaisupaivista.

0azma

2012 2013 2014
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Vertailtavista peleista on julkaistu yhdeksan vuoden 2014 aikana, viisi vuonna 2013, vuo-
sina 2012 ja 2011 kaksi sek& vuosina 2009 ja 2001 yksi. T&mé selvasti osoittaa uudem-
pien pelien olevan vanhoja kiinnostavampia. Toisaalta pelin ik ei ole ylitsepaasematon
este suosioon livestrimauksessa, kuten vuonna 2001 julkaistu RuneScape osoittaa.
Huomiota kannattaa myos kiinnittd& aineiston suosituimpaan peliin League of Legend-
siin, joka julkaistiin vuonna 2009. Vaikuttaisi siis silté, etta pelin ian takia ei meneté kat-

sojia, mutta sen uutuudella voi niita saada.

4.1.6 Ikaraja

Pelit voivat luoda yhteisdja ymparilleen. Téallaisten yhteisdjen jasenet ovat tutkimisen ar-
voisia jo itsessaan. (MIT 2011, 5.) Resurssien puutteesta johtuen ja analyysin yksinker-
taisena ja objektiivisena pitamiseksi maaritan pelien pelaajat pelien ikarajojen perus-
teella. Tama tarjoaa suuntaa antavaa tietoa pelaajien mentaliteetista kertomalla pelin
sisallon luonteesta yhteisten kriteerien puitteissa (PEGI 2015).

Pelien ikérajat

@ 18

@ 16
12

87

®:

@ Eiole

Kuvio 8. Pelien eri ikérajojen osuudet.

Eniten listattujen pelien joukosta I6ytyy yli 12-vuotiaille tarkoitettuja peleja (kuvio 8),

mutta ero muihin ik&rajoihin on varsin pieni. Ikérajojen perusteella sisdltt& suosituimpien
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pelien joukossa on kaikenikaisille, paitsi ehka alle 7-vuotiaille, joille sopii vain Fifa 15.
Kolmella pelilla ei ollut ik&rajaa maéariteltynéa ollenkaan.

4.1.7 Maksut

Pelin yleis6a voi tutkia myds pelin sisaltamien maksujen kautta. Jatkaakseni luvun 4.1.6
ajatusta yleison analysoimisesta kerasin jokaisen pelin maksutavat ja kustannuskynnyk-
sen pelin pelaamiseen. limaisuudella tarkoitetaan pelid, joka ei vaadi pelaajalta kerta-
maksua eika kuukausimaksua. Téhan ei ole laskettu mukaan pelien ilmaisia demoja.

Seka ilmaiset etta kertamaksulliset pelit voivat sisaltdd mikro- tai kuukausimaksuja.

Pelien maksut

20

Sisaltaa Kertamaksullinen llmainen Sisaltaa
mikromaksuja kuukausimaksun

Kuvio 9. Pelien sisaltamien eri maksujen maaréat.

Enemmistd peleista sisdltdd mikromaksuja, eli mahdollisuus lisasisallén hankkimiseen
ei haittaa katsojia (kuvio 9). Kertamaksullisten ja ilmaisten pelien valilla sen sijaan on
huomattava ero. Kertamaksullisia peleja, joista kaksi siséltaa myos kuukausimaksun, on
yli tuplasti enemman kuin ilmaisia. Tam& mahdollisesti viittaa ihmisten motivaatioihin kat-
soa livestriimeja peleista. Pelit, joissa on maksukynnys, voivat kerété katsojia, jotka ha-
luavat osallistua pelin pelaamiseen sijoittamatta siihen rahaa. Jotkut kenties haluavat
tutustua peliin ennen sen ostamista. Toiset eivat ehka aio koskaan hankkiakaan pelia,

joko rahan tai kiinnostuksen puutteesta, mutta silti haluavat viettda aikaa sen kanssa.
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4.2 Pelien mekaniikat

Pelien mekaniikkoihin luokittelen pelien siséiset tekniset ratkaisut. Naitd ovat pelin pe-
laajamaara, tavoite ja pelaajan interaktio peliin. Pelaajamaara tarkastelee, kuinka monta
pelaajaa ottaa osaa pelin oletuspelimuodon pelaamiseen. Pelin tavoitteella tarkoitetaan
ehtoa, jonka suorittamalla voittaa pelin. Pelaajan interaktio peliin tassa tutkimuksessa

kysyy, mitd pelaaja kontroloi pelissa.

4.2.1 Pelaajamaara

Pelaajamaaran huomioiminen nousee esiin lahdeteoksena kayttamani MIT:n pelianalyy-
siohjeistuksessa (MIT 2011, 6). Luokittelun yksinkertaistamiseksi jaoin pelien pelaaja-
maarat neljaan eri joukkoon: yksinpeleihin, kaksinpeleihin, moninpeleihin ja MMO-pelei-
hin. Moninpelit ovat peleja, joiden oletuspelimuodossa pelaajia on kolme tai enemman,
mutta kuitenkin rajattu maara. MMO-pelien joukkoon kuuluvat pelit, joissa pelaajamaa-
raa ei ole rajattu. Sijoitin esimerkiksi Minecraftin MMO:ksi, vaikka pelia voi pelata myds
yksinpelina, koska sen pelaaminen muiden pelaajien kanssa on sen parasta sisaltta
(GameSpot 2011). Ja vaikka teknisesti Minecraftissa voi olla vain rajallinen maara pe-

laajia, ei tama raja tule todellisuudessa kenellekaan vastaan (Gamepedia 2015).

Pelaajamaara

& VMO

@ Moninpeli
Kaksinpeli

@ Yksinpeli

Kuvio 10. Pelien oletuspelimuotojen pelaajamaérien osuudet.
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Yksinpeleja on vain yksi vertailtavien pelien joukossa (kuvio 10). Vaikka Minecraftin olisi
voinut sijoittaa myds yksinpelien joukkoon, olisivat ne silti selked vAhemmistd. Moninpelit
ovat vahvoja suosikkeja, ja MMO:ta on yksi enemman kuin kaksinpeleja. Suurinta osaa

suosituista livestriimauspeleista pelataan usean pelaajan toimin.

4.2.2 Tavoite

Pelianalyysin ohjeistuksessa kysytaan pelin tavoitetta, jos sellainen on (MIT 2011, 6).
Jotta eri pelien tavoitteita voi verrata keskenadan, taytyy ne jakaa yhteisiin tekijoihin. Ana-
lyysissa ei oteta kantaa, milla tavalla pelin tavoitteeseen paasee, vaan keskitytdan pel-
késtaan tavoitteeseen itseensa. Joillain peleilla on useampia tavoitteita, ja joillekin ei niita

kykene maarittelemaan.

Pelien tavoitteet

Vastustajan tukikohdan tuhoaminen
Vastustajan tappaminen

Tehtavan suorittaminen
Selviytyminen

Pisteiden keraaminen

Ei selkedd yksittaista tavoitetta

Kuvio 11. Pelien eri tavoitteiden maarat.

Eniten peleissa tavoitellaan joko vastustajan tukikohdan tuhoamista tai vastustajan tap-
pamista (kuvio 11). NAma ovat tyyliltdan hyvin yhtalaisia tavoitteita. Molemmissa on tietty
kohde, josta halutaan paasté eroon. Katsojien kiinnostus vaikuttaa siis tuhoamispainot-
teiselta. Naiden perassé seuraa tehtavan suorittaminen, joka voi sisdltdd samankaltaisia
tavoitteita kuin muut kaaviossa esiintyvét tavoitteet, mutta on sisalléltaan vaihteleva ja
siten koostuu useammista tavoitteista. Pisteiden kerddmista ja selviytymista esiintyy pe-

lien tavoitteissa vahan.
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Moni listalla olleista peleistad paatyi maaritteleméattomaksi. Nama pelit eivat ohjaa pelaa-
jaa mihinkaan tiettyyn suuntaan, vaan antavat taman tehdd mita haluaa pelin sisalla.

Pelaaja paatyy usein luomaan naissa peleissa omat tavoitteensa.

4.2.3 Interaktio

Analysoimalla pelaajan interaktiota peliin selvitetddn, miten pelaajaa edustetaan pelin
sisalla (MIT 2011, 7). Pelaajan interaktio on maaritelty sen mukaan, mita pelaaja kontro-

loi pelissé. Ohjaako pelaaja yhta tai useampaa hahmoa vai kenties jotain tiettya objektia?

Pelaajan interaktio peleihin

@ Yksi hahmo
@ Usea hahmo
Kortipakka

Kuvio 12. Pelaajan eri interaktiotapojen osuus peleissa.

Selva enemmist6 tarkasteltavista peleista (16) tarjoaa pelaajalle yhden hahmon, jonka
kautta han luo interaktion peliin (kuvio 12). Vaikka kyse onkin asian yksinkertaistami-
sesta ja pelien interaktioon kuuluu monia muitakin elementteja, on tdma silti huomionar-
voinen yhtalaisyys suosituimpien livestrimauspelien keskuudessa. Katsojien on mahdol-
lisesti helpompi ja mukavampi seurata pelia, jossa pelaaja keskittyy yhteen hahmoon
useamman sijaan. Lisaksi kahdessa pelissa ohjattiin useita hahmoja, joko armeijan tai

joukkueen muodossa, ja kahdessa pelissa interaktio tapahtui korttipakan avulla.
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4.3 Pelien visuaalisuus

Pelien visualisuudella tarkoitan sen tyylia ja artistisia ratkaisuja. Analysoitaviksi ominai-
suuksiksi tdhan olen valinnut pelin perspektiivin, audiovisuaalisen tyylin ja ulottuvuudet.
Perspektiivin kohdalla tarkastellaan kamerakulmaa, josta pelid pelataan. Joissain pe-
leissa tatd kamerakulmaa voi vaihtaa, joten selkeyden vuoksi tdssa tutkimuksessa tar-
kastellaan ainoastaan pelin oletuskamerakulmaa, joka on kaytéssa, kun pelin kaynnistaa
ensimmaisen kerran. Audiovisuaalinen tyyli on hyvin laaja aihe, josta voisi tehda taysin
oman tutkimuksensa, mutta tata tyota varten olen yksinkertaistanut sen jakamalla pelit
Aki Jarvisen (2002, 120) maarittelemiin audiovisuaalisiin tyyleihin: fotorealismiin, karika-
tyrismiin ja abstraktionismiin. Ulottuvuuksia voidaan peleissa tarkastella myds mekaniik-
kojen nakokulmasta analysoimalla, kuinka moneen suuntaan pelin hahmot voivat liikkkua
tai onko pelin taustalla kaksi- vai kolmiulotteinen koordinaatisto. Tassa tydssa niita kui-
tenkin analysoidaan vain visuaalisuuden kannalta vertailemalla, onko pelin grafiikka

kaksi- vai kolmiulotteista.

Minun on huomautettava tassa kohtaa tutkimusta, etten ole koulutukseltani suuntautunut
visuaalisuuteen. Aineistoa kasitellessa saattaa ilmeta tutkijan tekemia virheitd, mutta pi-
dan kuitenkin visuaalisia ominaisuuksia tutkimuksen kannalta sen verran tarkeina, etta
uskallan tallaisen riskin ottaa. Tasta syysta olen pyrkinyt pitamaan analysoitavat ominai-
suudet yksinkertaisina ja mahdollisimman objektiivisina, jottei kokemattomuuteni paase

vaikuttamaan analyysin tuloksiin.

4.3.1 Perspektiivi

Kertoessaan pelaajan ja pelin valisen interaktion tutkimisesta MIT:n pelianalyysiopas ky-
syy myds, miten pelissa tapahtuvat asiat valitetdan visuaalisuuden kautta (MIT 2011, 7-
8). Tamé& on hyvin laaja kysymys, mutta yksinkertaisimmillaan siihen voi vastata pelin

kayttamalla perspektiivilla.
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Perspektiivi

@ sometrinen

@ Ensimmaéinen
persoona

@ Kolmas persoona
@ Yhadltd kuvatiu
@ Sivusta kuvattu

Kuvio 13. Pelien eri perspektiivien osuus.

Pelit jakautuvat paaosin tasaisesti kolmeen eri perspektiiviin (kuvio 13). Suurin osa pe-
leista kayttaéa joko isometristé tai ensimmaisen persoonan perspektiivia ja lahes samalle
viivalle yltdad myo6s kolmannen persoonan nakyma. Vaikka minkaanlaista kiistatonta tren-
dia tiettyyn perspektiiviin ei tAman datan perusteella pysty osoittamaan, osoittaa se néi-
den kolmen tyylin erottuvan muista vaihtoehdoista. Ylh&alté ja sivulta kuvatut pelit ovat

selkedssa vahemmistossa.

4.3.2 Audiovisuaalinen tyyli

Ohjeistus pelien analysointiin kehottaa tutkimaan pelin audiovisuaalista tyylia (MIT 2011,
8). Tama on kenties kaikista analysoitavista ominaisuuksista monipuolisin, joten aihetta
kasitellakseni kaytan Jarvisen (2002, 120) maarittelemid kolmea audiovisuaalista tyylia
pohjana analyysille: fotorealismia, karikatyrismia ja abstraktionismia.
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Pelien audiovisuaalinen tyyli

@ Karikatyyrinen
@ Fotorealistinen

Kuvio 14. Pelien eri audiovisuaalisten tyylien osuus.

Keratyt tulokset osoittavat selvan trendin. Eniten analysoitavasta aineistosta I0ytyy kari-
katyyrisia peleja (kuvio 14). Harvempi, mutta silti huomattava osa peleistéa on fotorealis-
tisia. Ero on kuitenkin selked, silla karikatyyrisia peleja on listalla kolmannes enemmaéan
kuin fotorealistisia. Voi siis vaittda karikatyyrisen tyylin vedonneen katsojiin parhaiten.
Abstraktia tyylia ei analysoitavista peleista [0ytynyt ollenkaan, joten se ei vaikuttaisi kiin-

nostavan yleisoa.

4.3.3 Ulottuvuudet

Kerroin kappaleessa 4.3.2, etta MIT:n pelianalyysiopas kehottaa tutkimaan pelien audio-
visuaalista tyylid (MIT 2011, 8). Koska ulottuvuus on yksi audiovisuaalisuuden elemen-
teistd, kannattaa myos se ottaa tarkasteltavaksi (Jarvinen 2002, 115). Ulottuvuuksien
maaritteleminen on myds yksinkertaista ja objektiivista, joten niiden kasittelyssa ei pitaisi

ilmeta hankaluuksia.
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Pelien ulottuvuudet

@ 3D
@20

Kuvio 15. Pelien eri ulottuvuuksien osuus.

Kolmiulotteinen visuaalinen tyyli on paljon suositumpi kuin kaksiulotteinen tyyli (kuvio
15). Ainoastaan yksi vertailtavista peleista (The Binding of Isaac: Rebirth) kayttaa kaksi-
ulotteista grafiikkaa. Katsojat selvasti suosivat kolmiulotteisuutta, eikd kaksiulotteisten
pelien ndkeminen suosituimpien livestrimauspelien listalla ole mitddn muuta kuin poik-

keus.

5 Tulosten kasittely

Tassé luvussa aion kasitella analyyseista kerddmani tulokset ja luoda tulkintani niista.
Ensin k&yn I&pi ominaisuudet, joiden havaitsin olevan merkityksellisia tutkimuskysymyk-
seen vastatessani. Naita ovat ominaisuudet, joissa jotkin elementit nousivat toisten ylle
tai muodostavat selkean trendin tiettyyn suuntaan. Toisen otsikon alle sijoitan ominai-
suudet, joissa en huomannut minkaan elementin erottuneen muista. Lopuksi kokoan tu-

lokset yhteen ja vastaan esittdmaani tutkimuskysymykseen.
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5.1 Merkitykselliset ominaisuudet

Lahes kaikki vertailussa kaytetyt ominaisuudet osoittivat olevansa merkittavia jollakin ta-
valla. Kiistattomimmat tulokset syntyivat pelin kehittjan, teeman, alustan, interaktion ja
ulottuvuuksien analyyseistd. Liséksi selkeitd tuloksia tarjosivat genren, julkaisupaivan,

maksujen, pelaajamaaréan ja audiovisuaalisen tyylin analyysit.

Suurimmalla osalla pelin kehittgjista oli verrattavien pelien listalla vain yksi peli. Ainoina
poikkeuksina tdh&n olivat Valve Corporation ja Bohemia Interactive, joilla molemmilla oli
kaksi pelia listalla, seka selke&sti muiden ylle nouseva Blizzard Entertainment, jolla on
mukana nelja pelia. Blizzard Entertainment on selkeasti kyennyt luomaan livestrimauk-

sessa hyvin suosiota ker&avia peleja.

JumpyWizard

Kuvio 16. Hearthstone: Heroes of Warcraft on Blizzard Entertainmentin fantasiateemainen kortti-
peli.

Teemoja analysoitaessa kavi ilmi, etté joka toinen vertailtavista peleista on fantasiapeli.
Mikdan muu teema ei paassyt lahellekdan tata tulosta. Fantasia nayttdisi nain olevan
katsojia eniten kiinnostava teema, eika silla ainakaan talla hetkella ole tasavertaista kil-

pailijaa.



23

PC on kaikkien alustojen &iti, mitd tulee livestriimaukseen. Kaikista kahdestakymme-
nesta verrattavasta pelista vain yhta ei voinut pelata PC:lla. Xbox ja Playstation ylsivét
hieman alle kymmeneen peliin ja samoissa lukemissa liikkkui myos Mac. Tasta voidaan
paatella, etta PC:lla toimivat pelit toimivat myds parhaiten livestrimauksessa. Konso-
leissa kannattaa kiinnittda huomio Xboxilla tai Playstationilla toimiviin peleihin.

Analysoitaessa pelaajan interaktiota peliin kavi selvéksi, ettd suurimmassa osassa pe-
leista pelaaja pelaa yhdella hahmolla. Useammalla hahmolla tai jollain objektilla tapah-
tuvaa interaktiota 16ytyi molempia vain kahdesta pelistd. Yhden hahmon seuraaminen ja
mahdollisesti myds siihen samaistuminen on katsojalle helpompaa kuin useampaan

hahmoon tai vieraaseen objektiin.

Pelien visuaalisten ulottuvuuksien vertailussa ero kaksiulotteisen ja kolmiulotteisen va-
lilla oli valtava. Ainoastaan yhdessa pelissa kaytettiin kaksiulotteista grafiikkaa. Kaikissa
muissa peleissa grafiikka oli kolmiulotteista. Vaikka kolmiulotteinen ei aina ole tasok-
kaampaa kuin kaksiulotteinen, nayttaisi yleis6 kertyvan mieluummin kolmiulotteisten pe-

lien aarelle.

Genreisséa vaihtelevuus oli kohtalaista pelien valilla, mutta joukossa oli silti karki. Kaavion
ylimpana genrené oli FPS, mutta roolipeleilld oli viela enemmén edustusta, jos lasketaan
yhteen RPG ja MMORPG genret. Voidaan olettaa, etté tulevaisuudessakin tullaan nake-
maén eniten FPS- ja roolipeleja suosituimpien livestriimauspelien joukossa. Tosin ana-
lyysissa tuli esiin niin monta eri genred, etta uskaltaa vaittaa milla tahansa genrella ole-

van mahdollisuus paasta huipulle.
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Kuvio 17. Call of Duty: Advanced Warfare on FPS-peli, joka julkaistiin 3.11.2014.

Julkaisupédivia analysoitaessa ilmeni, etta katsojia kiinnostavat uudet pelit. Mitd kauem-
mas ajassa matkasi taaksepadin, sitd harvemmaksi vertailtavien pelien méara kavi. Tama
ei kuitenkaan tarkoita, etteikd vanhakin peli voisi olla suosittu. Se vain on paljon epéto-
dennakdisempdaa. Kiinnostus uutta kohtaan on luontevaa. Varsinkin, jos katsojien moti-

vaatio on esimerkiksi tiedonhankinnassa ostopaatosta varten.

Suurin osa peleistd sisalsi mikromaksuja. Liséksi kertamaksullisten ja ilmaisten pelien
suhde oli selvasti kertamaksullisten puolella, joita oli yli tuplasti ilmaisiin verrattuna. Kat-
sojat eivat selvastikaan karta peleja rahan perusteella. Voi jopa olla, etté katsojat osoit-
tavat kiinnostusta enemman sellaiseen siséltéon, johon heilld itsellaan ei valttamatta ole

varaa mutta joista he haluavat silti nauttia.

Pelit, joissa on useampi kuin yksi pelaaja, ovat paljon katsotumpia, kuin yksinpelit. Se,
kuinka paljon enemman pelaajia on kuin yksinpelissa, ei tosin vaikuta merkittavalta. Kak-
sin-, monin- ja MMO-pelien keskindinen suhde oli melko tasainen. Yksinpeleissa kehit-
tajat pystyvat ohjaamaan tapahtumia paljon tarkemmin, mutta ilmeisesti useamman pe-

laajan valisista interaktioista syntyy kiinnostavampia tilanteita.

Enemmistd peleista oli audiovisuaaliselta tyyliltdan karikatyyrisid. Fotorealistiset pelit oli-

vat vahemmistdssa, mutta silti vahvalla edustuksella. Abstrakteja peleja ei listalla ollut
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yhtaan. Karikatyyrinen tyyli ei ehkd anna yhtéa vakavaa vaikutelmaa kuin fotorealistinen,

ja siten siitd on helpompi nauttia katsojan nakdkulmasta.

5.2 Merkityksettdmat ominaisuudet

Vahemman merkitysta vaikutti olevan pelin ikérajalla, tavoitteella ja perspektiivilla. 1ka-
rajoja l0ytyi vertailtavista peleistd melko tasaisesti laidasta laitaan, eiké siten ilmennyt,

ettd se olisi merkityksellinen tekija pelin suosioon livestriimauksessa.

Tavoitteen kohdalla peleistéa l16ytyi vastustajan tai tamén tukikohdan tuhoamista ja tehta-
vien suorittamista sekd monen pelin kohdalla tavoitetta ei kyetty maarittelemaan. Mu-
kana olivat myds selviytyminen ja pisteiden kerddminen harvemmissa tapauksissa. Mi-
kaan naista tavoitteista ei kuitenkaan noussut vahvasti esiin toisiin verrattuna. Merkitta-
vyytta laskee myds, ettéd jouduin yleistamaan yksittaisten pelien tavoitteet vertailua var-
ten, joten jokainen tavoite sisdltédd potentiaalisesti paljonkin vaihtelevuutta.

Perspektiivin analyysissa pelit jakautuivat hyvin tasaisesti isometrisen, ensimmaisen
persoonan ja kolmannen persoonan nékymiin. Sivulta ja ylh&alta pelia seuraavat per-
spektiivit esiintyivat vain harvassa tapauksessa. Kaikki ndma nakymaéat kuitenkin eroavat
toisistaan ja ndin eivat osoita selkedd trendia mihinkdan suuntaan, enka taten olettaisi
pelin perspektiivilla olevan tekemistd sen menestykseen livestriimien katsojien keskuu-

dessa.

5.3 Tulosten tulkinta

Tassa tutkimuksessa tehtyjen analyysien ja niista saatujen tulosten perusteella saa sel-
ville, mistd ominaisuuksista suosittu livestriimauspeli koostuu. Kannattaa huomioida, etta
analysoitavia ominaisuuksia tassa tutkimuksessa oli vain 13, joka ei ole laheskaan riitta-
vasti pelin ominaisuuksien tarkkaan kartoittamiseen ja siten jattda pimentoon monta
seikkaa. Lisadksi yksikaan listan peli osu kaikkiin suosituimpien ominaisuuksien trendei-
hin, joten suosituksi peliksi paasemiseen on useita polkuja ja tdméan tutkimuksen tulokset

ovat vain suuntaa antavia.

Tutkimuksen perusteella suosittu livestriimauspeli on Blizzard Entertainmentin kehittama

FPS tai roolipeli fantasia teemalla PC:lle. Se on juuri julkaistu ja kertamaksullinen seka
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sisaltdd mikromaksuja. Sitd pelataan useamman henkilon kanssa ja pelaaja kontroloi
siind yhtd hahmoa. Audiovisuaaliselta tyyliltdan se on karikatyyrinen ja grafiikat ovat kol-

miulotteisia.

Jos olet livestriimaaja (vrt. luku 1) ja etsit uutta siséltoa pelattavaksi, kannattaa seurata
Blizzard Entertainmentin liikkeita. Pida silmalla kaikkia uusia peleja ja tulevia julkaisuja,
alaka pelkaa kayttaa rahaa peliin. Suosi PC:té ja kolmiulotteisia, karikatyyrisia fantasia-
peleja, joissa on useampi pelaaja mukana omalla hahmollaan. Pelin olisi hyva olla joko

FPS- tai roolipeli, jonka voit valita oman maun mukaan.

Jos olet pelinkehittgja (vrt. luku 1) ja haluat luoda pelin, joka keraa paljon katsojia livest-
riimeihin, ota oppia Blizzard Entertainmentiltd. Heidén ansioluettelonsa on ylivertainen
mihinkddn muuhun kehittdjaan verrattuna. Tee pelisi PC:lle ja voit huoletta laittaa sille
kertamaksun seka liittda mukaan mikromaksuja. Kéayta kolmiulotteista ja karikatyyrista
grafiikkaa fantasiateemalla, ja tee pelistd moninpeli, jossa jokaisella pelaajalla on oma
hahmo. FPS ja roolipelit ovat suosittuja genreja. Ja jos pelisi ei ole suosittu heti julkaisun
jalkeen, ovat mahdollisuutesi suosituksi livestriimauspeliksi paasemiseen huomattavasti

pienemmat.

6 Yhteenveto

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan suosittujen livestriimauspelien ominaisuuksia ja otetaan
selvaé, mitka ominaisuudet ovat merkittvia pelien suosion kannalta. Tyon tarkoituksena
on tarjota pelien striimaajille, kehittdjille ja muille alan tahoille tietoa ominaisuuksista,
jotka vaikuttavat pelin menestykseen livestrimauksessa. Opinnaytetyd on luonteeltaan
perustutkimusta, jolla etsittiin aiheesta uutta tietoa, koska pelien livestriimaus on aihe-
alueena viela varsin vahan tutkittu. Vertailtavat pelit ja niiden aineistot hankittiin jo ole-
massa olevista dokumenteista, jotka luokiteltiin analyysia varten. Analyysi pyrittiin toteut-
tamaan mahdollisimman objektiivisesti, ja taten pelien subjektiiviset ominaisuudet jou-

duttiin rajaamaan tutkimuksen ulkopuolelle. Opinnaytetyd tehtiin loppuvuodesta 2015.

Opinnaytetyon tarkastelussa olivat vuoden 2014 neljiannen neljanneksen 20 suosituinta
livestriimattua pelida. Pelien ominaisuuksia analysoitaessa saatiin paljon dataa, jonka
avulla nahtiin yhteisia trendeja, joita suosituimpien livestrimauspelien valilla on. Kolmes-

tatoista analysoitavasta ominaisuudesta kymmenesta l6ytyi selkeita trendeja, ja siten ne
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osoittautuivat merkittaviksi pelin suosion kannalta. Jo tasta johtuen pidan tutkimusta on-
nistuneena. Joidenkin tutkittavien ominaisuuksien kohdalla jouduttiin pelien luokat muo-
toilemaan yleistavammiksi, jotta niité pystyttiin vertailemaan kesken&an. Myos pelien vi-
suaalisten ominaisuuksien analysointi tuotti lievia ongelmia, silla minulla tutkimuksen te-
kijana ei ole visuaalista koulutustaustaa. Kuitenkin tutkimukseen valitut analysoitavat
ominaisuudet olivat kaikki objektiivisia, joten naidenk&én tapausten ongelmallisuus ei

vienyt tutkimuksen validiteettia.

Analyysin tuloksien avulla opinndytetyd paasi tavoitteeseensa ja pystyi vastaamaan esi-
tettyyn tutkimuskysymykseen: mitkd ominaisuudet tekevat peleista suosittuja livestrii-
mauksessa? Analyysien tuloksia tulkittaessa opittiin, mitkd ominaisuudet ovat merkitta-
vid pelin livestriimauksen menestyksen kannalta ja mihin asioihin kannattaa kiinnittaa
huomiota uusia livestriimattavia peleja etsittdessa. Merkittdvia ominaisuuksia tarkastel-
lessa pystyttiin myos luomaan ohjenuorat seka pelien striimaajille, jotka ovat kiinnostu-
neita [oytamaan uusia peleja pelattavaksi, etta kehittajille, jotka haluavat luoda pelistaan

suositun livestriimeihin.

Vaikka tutkimus tuottikin tuloksia ja asetettu tavoite saavutettiin, olivat keratyt tulokset
hyvin pinnallisia ja vain suuntaa antavia. Jos tekisin saman tyon uudestaan, keskittyisin
analysoimaan pelien ominaisuuksista vain yhta osa-aluetta kolmen sijaan. Pelien kon-
tekstuaaliset ominaisuudet olivat tassa tutkimuksessa kaikki selkeité ja helposti maari-
teltavia, mutta mekaniikat ja visuaalisuus olisivat vaatineet paljon enemméan paneutu-
mista ja vertailtavia ominaisuuksia tarkasteltavaksi. Tama tutkimus raapaisi vain pintaa
siihen verrattuna, mita pelien ominaisuuksista voidaan saada selville, kun aiheisiin sy-
vennytadn toden teolla. Tosin se vaatisi enemman resursseja kuin tdssa opinnayte-

tydssa oli.

Tama opinnaytety6 avaa hyvat mahdollisuudet jatkotutkimukseen. Tutkimuksessa voisi
syventya analysoimaan pelien ominaisuuksia yhden osa-alueen kannalta tai etsid muita
tekijoitd pelien suosioon liittyen livestriimauksessa. Tarkastella voisi esimerkiksi pelien
striimaajien tai elektonisen urheilun tapahtumien merkitysta ja vaikutusta pelien suosioon
livestriimauksessa. Aihe on uusi ja vahan tutkittu. Pelien livestriimaus kerasi vuonna
2014 yli 100 miljoonaa katsojaa kuukaudessa eika sen kasvussa ole viela nahty hiipu-
misen merkkeja, joten siihen liittyville tutkimuksille on varmasti kysyntda monelta eri

suunnalta.
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Verrattavien pelien lista

League of Legends

Dota 2

Hearthstone: Heroes of Warcraft
Counter-Strike: Global Offensive
World of Warcraft: Warlords of Draenor
Minecraft
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Call of Duty: Advanced Warfare

Fifa 15

Destiny

Arma 3

The Binding of Isaac: Rebirth

DayZ

Grand Theft Auto V

SMITE

RuneScape

World of Tanks

Magic: The Gathering

World of Warcraft: Mists of Pandaria
Ultra Street Fighter IV
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ka-

tyy-

ri-

nen 3D

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D

Fo-

to-

rea-

listi-

nen 3D

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D
Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D



StarCraft
Il: Heart
of the
Swarm

Call of
Duty: Ad-
vanced
Warfare

Fifa 15

Destiny

Arma 3

The Bind-
ing of
Isaac:
Rebirth

DayZ

Blizzard

Enter-

tainment RTS Sci-Fi
Sledge-

hammer Sci-Fi,
Games FPS Rikos

EA Ca- Urheilu, Urheilu
nada Jalkapallo (Oma)

Sci-Fi,
Post-
apoka-
lypti-
Bungie RPG, FPS nen

Bohemia Nyky-
Interac- aikai-
tive Stu- Simulaa- nen
dio tio, FPS  sota
Kauhu,
Fanta-
RPG, sia,

Twin Stick Kome-
Nicalis  Shooter dia

Bohemia

Interac- RPG, Si-

tive Stu- mulaatio,

dio FPS Kauhu

PS Vita,
iPhone,
iPad, An-
droid, Win-
dows
Phone,
Browser,
Amazon
Fire TV

Pc, Mac

PC, Xbox

One, Xbox
360, PS4,

PS3

PC, Xbox
One, Xbox
360, PS4,
PS3, PS
Vita, Wii,
Nintendo
3DS

Xbox One,
Xbox 360,
PS4, PS3

PC

PC, Mac,
Linux,
Xbox One,
PS4, PS
Vita, Wii
U, Nin-
tendo 3DS

PC, PS4

Kerta-
mak-
12.3. sulli-  Kak-
2013 16 nen  sinpeli

Kerta-

mak-

sulli-

nen,

sisal-

taa

mik-

ro-
3.11. mak- Mo-
2014 18 suja  ninpeli

Kerta-

mak-

sulli-

nen,

sisal-

taa

mik-

ro-
23.9. mak- Kak-
2014 3 suja sinpeli

Kerta-
mak-
9.9. sulli- Mo-
2014 16 nen  ninpeli

Kerta-

mak-

sulli-

nen,

sisal-

taa

mik-

ro-
12.9. mak-
2013 16 suja MMO

Kerta-

mak-

sulli-

nen,

sisal-

taa

mik-

ro-
4.11. mak-  Yksin-
2014 16 suja peli

Kerta-
mak-
16.12. sulli-
2013 18 nen MMO

tavoi-
tetta

Vas-
tusta-
jan tu-
kikoh-
dan
tuhoa-
minen

Pistei-
den
keraa-
minen
tai
tehta-
van
suorit-
tami-
nen

Pistei-
den

keraa-
minen

Ei sel-
keaa
yksit-
taista
tavoi-
tetta

Teh-
tavan
suorit-
tami-
nen

Vas-
tusta-
jan
tappa-
minen

Sel-
Viyty-
minen

hah-
moa

Pe-
laaja
kont-
roloi
useita
hah-
moja

Res
laaja
kont-
roloi
yhta
hah-
moa

Res
laaja
kont-
roloi
useita
hah-
moja
Res
laaja
kont-
roloi
yhta
hah-
moa

Pe-
laaja
kont-
roloi
yhta
hah-
moa

Pe-
laaja
kont-
roloi
yhtéa
hah-
moa

Pe-
laaja
kont-
roloi
yhtéa

per-
soona

Iso-
metri-
nen

En-
sim-
mai-
nen
per-
soona

Iso-
metri-
nen

En-
sim-
mai-
nen
per-
soona

En-
sim-
mai-
nen
per-
soona

YI-
haalta
ku-
vattu

En-
sim-
mai-
nen

Liite 2
2 (4)

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D

to-

rea-

listi-

nen 3D

Fo-

to-

rea-

listi-

nen 3D

Fo-

to-

rea-

listi-

nen 3D

Fo-

to-

rea-

listi-

nen 3D

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 2D

Fo-

to-

rea-

listi-

nen 3D



Grand Ajopeli,
Theft Rockstar Toiminta-
Auto V North seikkailu  Rikos

Hi-Rez Fanta-
SMITE Studios MOBA sia

Jagex
RuneS-  Games Fanta-
cape Studio MMORPG sia
Simulaa- Toinen
tio, Ajo- maail-
World of Warga- neuvotais- man-
Tanks ming.net telu sota

Magic: Stain-
The Gat- less Ga- Strategia, Fanta-

hering mes Korttipeli  sia
World of

Warcraft: Blizzard

Mists of  Enter- Fanta-

Pandaria tainment MMORPG sia

PC, Xbox

One, Xbox
360, PS4,

PS3

PC, Xbox
One

PC, Brow-
ser

PC, Xbox
One, Xbox
360

PC, Xbox

One, Xbox
360, iPad,
Android

PC

17.9.
2013

25.3.
2014

Kerta-
mak-
sulli-
nen,
sisal-
taa
mik-

mak-
18 suja

limai-
nen,
sisal-
taa
mik-

mak-
12 suja

limai-
nen,
sisal-
taa
mik-

29.3. Ei mak-
2001 ole suja

12.4.
2011

16.7.
2014

25.9.
2012

limai-
nen,
sisal-
taa
mik-
ro-
mak-
7 suja

Kerta-
mak-
sulli-
nen,
sisal-
taa
mik-
ro-
mak-
12 suja

Kerta-
mak-
sulli-
nen,
sisal-
taa
kuu-
kausi-
mak-
sun,
sisal-
taa
mik-
ro-
mak-
12 suja

Mo-
ninpeli

Mo-

ninpeli

MMO

Mo-
ninpeli

Kak-
sinpeli

MMO

Teh-
tavan
suorit-
tami-
nen

Vas-
tusta-
jan tu-
kikoh-
dan
tuhoa-
minen

Ei sel-
keaa
yksit-
taista
tavoi-
tetta

Vas-
tusta-
jan tu-
kikoh-
dan
tuhoa-
minen
tai
vas-
tusta-
jan
tappa-
minen

Vas-
tusta-
jan
tappa-
minen

Ei sel-
keaa
yksit-
taista
tavoi-
tetta

hah-
moa

laaja
kont-
roloi
yhta
hah-
moa

Pe-
laaja
kont-
roloi
yhta
hah-
moa

Pe-
laaja
kont-
roloi
yhta
hah-
moa

Pe-
laaja
kont-
roloi
yhta
hah-
moa

Pe-
laaja
pelaa
itse
raken-
tamal-
laan
kortti-
pa-
kalla

Pe-
laaja
kont-
roloi
yhtéa
hah-
moa

per-
soona

Kol-
mas
per-
soona

Kol-
mas
per-
soona

Iso-
metri-
nen

Kol-
mas
per-
soona

Iso-
metri-
nen

Kol-
mas
per-
soona

Liite 2
3(4)

Fo-

to-

rea-

listi-

nen 3D

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D

Fo-

to-

rea-

listi-

nen 3D

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D

Kari-

ka-

tyy-

ri-

nen 3D



Ultra
Street
Fighter IV Capcom Tappelu

Taiste-
lulajit

PC, Xbox
360, PS4,
PS3

17.4.
2014 12

Kerta-
mak-
sulli-
nen,
sisal-
taa
mik-
ro-
mak-
suja

Pe-

laaja
Vas- kont-
tusta- roloi
jan yhta

Kak-  tappa- hah-
sinpeli minen moa

Si-
vusta
ku-
vattu

Liite 2

4(4)
Kari-
ka-
tyy-
ri-
nen 3D



