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TIVISTELMA:

Digitaalisten peliekosysteemien ja yhteis6jen merkityksen kasvaessa vyritysten on yha
tarkedmpaa ymmartdd arvonluonnin dynamiikkaa. Pro gradu -tutkielman tavoitteena on
ymmartda, miten vakiintuneen toimijan aiheuttama arvon yhteistuho mahdollistaa uuden
haastajan aiheuttaman markkinahairion digitaalisissa peliekosysteemeissa. Tutkimus
tarkastelee Overwatch 2 -pelin ymparille muodostunutta pelaajayhteison pettymysta ja kilpailija
Marvel Rivalsin strategiaa, joka on rakentunut vastauksena tdahan yhteistuhoon. Tutkielman
teoreettinen viitekehys yhdistaa peliekosysteemit, arvon yhteisluonnin ja -tuhon, Games-as-a-
Disservice sekad asiakassitoutumisen teoriat.

Tutkimus on toteutettu laadullisena, vertailevana tapaustutkimuksena. Monipuolinen aineisto
on keratty datatriangulaatiolla, joka on yhdistdanyt puolistrukturoidut teemahaastattelut seka
netnografia-aineiston Reddit- ja Steam-alustoilta. Aineisto on analysoitu abduktiivisella teema-
analyysilla.

Tulokset osoittavat, ettd OW2:n aiheuttama arvon yhteistuho on ollut moniulotteinen prosessi,
joka on rakentunut rikotuista lupauksista, saalistavasta monetisaatiosta ja koetusta tuen
epdaamisesta sekd pelaajien omistajuuden tunteen menetyksestd. Tama on luonut
markkinaraon, johon Marvel Rivals on vastannut strategisella kontrastilla ja toimiviksi koetuilla
osallistumisen kanavilla.

Tutkielman keskeinen johtopdatos on, ettd haastajan tulo ei ole aiheuttanut tdysimittaista
disruptiota, vaan se on toiminut tekijana, joka on aiheuttanut merkittavan markkinahairion.
Tama horjutus on pakottanut vakiintuneen toimijan (Blizzard) reagoimaan ja parantamaan omaa
toimintaansa, mikd korostaa peliekosysteemin dynaamisuutta ja syvan asiakassitoutumisen
resilienssia.

AVAINSANAT: Peliekosysteemi, Arvon yhteistuho, Arvon yhteisluonti, Asiakassitoutuminen,
Markkinahairio, Disruptio
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1 Johdanto

Digitaalisten pelien toimintaympadristd on muuttunut viime vuosikymmenina
merkittavasti digitalisaation ja alustatalouden myo6ta. Pelialan arvo on saavuttanut 189
miljardia dollaria, mikd on enemman kuin musiikki- ja elokuvateollisuus yhteensa.
Keskeinen muutos on ollut siirtyma tuotekeskeisyydesta pois. Aiemmin fyysisina
tuotteina ostamamme pelit ovat kehittyneet jatkuviksi palveluiksi ja dynaamisiksi
peliekosysteemeiksi. Samalla pelaajan rooli on muuttunut passiivisesta kuluttajasta
aktiiviseksi osallistujaksi (Newzoo, 2025; Medium, 2025; Klimas & Czakon, 2022). Taman
kehityksen myo6ta arvon muodostuminen on siirtynyt kohti yhteisolahtoisia prosesseja ja
niin sanottua arvon yhteisluontia, jossa pelaajat voivat vaikuttaa pelien sisdltdihin ja

niiden ymparille rakentuvaan kulttuuriin (Ranjan & Read, 2021).

Peliekosysteemi tarjoaa ympariston, jossa avulla voidaan jasentaa, miten arvo syntyy eri
toimijoiden vuorovaikutuksessa (Ranjan & Read, 2021). Peliekosysteemissa pelaajien
rooli on keskeinen, silla kun he kokevat olevansa osa pelin kehitysta tai sen ympérille
rakentunutta yhteisollista kulttuuria, heidan sitoutumisensa brandiin ja peliin syvenee
(El Afi & Ouiddad, 2021). Siksi yritysten on strategisesti yha tarkeampaa ymmartaa, mita
osallistumisen muotoja niiden kannattaa tukea. Kuten Newzoon (2024) markkinaraportti
toteaa, yhteisdhallinnasta on tullut yksi keskeisimmistd menestystekijoista nykypaivan

kilpailluilla pelimarkkinoilla.

Aiemmat tutkimukset ovat kasitelleet laajasti pelaajayhteisdjen merkitystd ja arvon
yhteisluontia (esim. Prahalad & Ramaswamy, 2004) seka arvon yhteistuhoa (Echeverri &
Skalén, 2021) ja sen konkreettisia mekanismeja digitaalisissa pelipalveluissa (Lehtonen
ja muut, 2023). Tutkimukset ovat tdhan asti keskittyneet kuvaamaan naitad ilmioita
pddasiassa vuorovaikutussuhteen tai palveluprosessin tason epdonnistumisina. Sen
sijaan on tutkimatta, miten vakiintuneen toimijan yhteis6ssddan aiheuttama
systemaattinen arvon yhteistuho voi toimia disruptiivisena kilpailuetuna ja luoda

strategisen markkinaraon, jonka uusi, osallistavampi toimija voi hyédyntaa.



Kevaalla 2024 julkaistu Marvel Rivals muodostui nopeasti keskustelunaiheeksi
peliekosysteemissa. Uuden monirdiskintdpelin lanseeraus heratti huomiota seka pelialan
mediassa ettd yhteisolahtoisilla alustoilla, ja vertailut Blizzard Entertainmentin
vakiintuneeseen Overwatch 2 -peliin syntyivat lahes valittdmasti. Huomionarvoista oli,
ettd keskustelu painottui enemmankin pelien kehitys- ja viestintdstrategioihin kuin
pelimekaniikkaan. Blizzardin viestinta koettiin yhteis6ssa suljetuksi ja pelaajien
palautteen sivuuttavaksi, mika johti syvaan luottamuspulaan rikottujen lupausten myota.
Marvel Rivals nayttaytyi lupauksena avoimemmasta ja kunnioittavammasta

yhteisdsuhteesta strategisena vastalauseena (Tassi, 2024; Wright, 2024).

Disruptiivisen vaikutuksen mittasuhteet alkoivat hahmottua myds maarallisessa
kayttdjadatassa. Forbesin tutkimuksen mukaan (Tassi, 2024) Overwatchin pelaajamaérat
Steamissa laskivat jopa 40 prosenttia Marvel Rivalsin julkaisun jalkeen. Tapahtumasarjaa
voidaankin tarkastella Christensenin ja muut, (2015) distruptiivisen innovaation
viitekehyksestd, jossa uuden toimijan kyky tarjota asiakaslahtdisempia ratkaisuja

mahdollistaa markkinadynamiikan uudelleenmuotoilun.

Vaikka Overwatch ei menettianyt koko kayttajakuntaansa, sen etdadantyminen on
herattanyt keskustelua. (Tassi, 2024) Se antaa kontekstin tarkastella, millaisia merkityksia
rakentuu tilanteessa, jossa brandi menettaa otteensa yhteisdon ja toinen brandi paasee

haastamaan sen.

1.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet

Tutkimuksen tarkoitus on muodostaa kasitys siitd, miten vakiintuneen toimijan
aiheuttama arvon yhteistuho voi mahdollistaa uuden haastajan disruption

peliekosysteemissa.

Tutkielman ensimmainen tavoite on rakentaa teoreettinen ymmarrys niistd ilmioista,
jotka ajavat markkinamurrosta digitaalisissa peliekosysteemeissa. Tavoite saavutetaan

kirjallisuuskatsauksella, joka yhdistaa peliekosysteemin, arvon yhteisluonnin ja -tuhon,



asiakassitoutumisen seka disruptiivisen innovaation teoriat. Tavoite toteutetaan

tutkielman teorialuvussa, jossa kasitteistd muodostetaan analyysia ohjaava viitekehys.

Toinen tavoite on ymmartaa, mita kokemuksia ja ilmi6ita Overwatchin ja Marvel Rivalsin
pelaajayhteisdissa on syntynyt arvonmuodostuksessa. Tavoite saavutetaan
analysoimalla ja kerdamalld aineistoa. Tavoite toteutetaan tutkielman empiirisessa

osiossa.

Lopulta tutkielman kolmas tavoite on luoda synteesi, jossa tarkastellaan miten Marvel
Rivalsin yhteisolahtdinen strategia toimi disruptiivisena arvolupauksena samalla kun
Overwatchin arvon yhteistuho tapahtui. Tavoite saavutetaan vertailemalla Marvel Rivals
-yhteison kokemuksia Overwatch-yhteison kokemaan arvon yhteistuhoon. Tassa
hyodynnetaan tutkielman toisen tavoitteen tuloksia. Tavoite toteutetaan tutkielman

empiirisessa osiossa, tutkimustulosten luvussa.

1.2 Tutkimusote

Laadullinen tutkimus mahdollistaa miten- ja miksi-muotoisiin tutkimuskysymyksiin
vastaamisen, mika on linjassa tutkimuksen tavoitteiden kanssa. Tutkimuksen
tieteenfilosofinen perusta rakentuu hermenauttiselle tulkinnalliselle paradigmalle, jossa
todellisuuden katsotaan olevan subjektiivisesti koettu ja sosiaalisesti rakentunut

(Eriksson & Kovalainen, 2016).

Laadullisen tutkimuksen sisalla tutkimusstrategiaksi valikoitui vertaileva tapaustutkimus.
Tapaustutkimus soveltuu nykyhetkessda tapahtuvien, monimutkaisten ilmididen
tutkimiseen niiden aidossa tosielaman kontekstissa. Vertaileva ote mahdollistaa
teorioiden syventamisen ja luotettavampien johtopadatosten tekemisen tunnistamalla
tarpeeksi samankaltaisten tapausten vilisia eroja ja yhtaldisyyksia (Eriksson &

Kovalainen, 2016).



Tapaustutkimuksen aineistonkeruu toteutetaan trianguloivalla otteella, jossa
vhdistetdan kaksi toisiaan tdydentdavaa menetelmaa eli teemahaastattelut ja netnografia,
Haastattelut tarjoavat syvallisen nakokulman pelaajien yksil6llisiin kokemuksiin, kun taas
netnografia avaa laajemman, yhteisdtason nakyman orgaaniseen verkkokeskusteluun.
Datatriangulaatio vahvistaa tutkimuksen luotettavuutta. Tutkimuksen paattelylogiikka
noudattaa abduktiivista mallia, jossa teoria ja empiirinen aineisto ovat vuoropuhelussa

(Eriksson & Kovalainen, 2016).

1.3 Tutkimuksen rakenne ja rajaukset

Tutkielma koostuu viidestd pdadluvusta, jotka etenevat aiheen taustoittamisesta

analyysiin ja johtopaatoksiin. Tutkielman rakenne on kuvattu kuvioon 1.

Ensimmaisessa luvussa johdatellaan lukija tutkimusaiheeseen esittelemalld tausta ja
ajankohtaisuus. Luvussa perustellaan tutkimuksen tieteellinen ja kdaytannon merkitys,
maaritelldaan tutkimuksen tarkoitus ja sitd ohjaavat tutkimuskysymykset seka esitelldan

lyhyesti tutkimusote ja tutkielman rakenne.

Teorialuvussa syvennytdaan tutkimuksen keskeisiin kasitteisiin ja rakennetaan
monitahoinen ymmarrys ilmion taustalla vaikuttavista mekanismeista. Luku vastaa
tutkimuksen ensimmaiseen tavoitteeseen luomalla teoreettisen viitekehyksen, joka
vhdistda peliekosysteemin, arvon yhteisluonnin ja -tuhon, asiakassitoutumisen seka

disruptiivisen innovaation teoriat.

Metodologialuvussa esitellddan ja perustellaan tutkimuksen toteutustapa. Luvussa
kuvataan laadullinen vertaileva tapaustutkimus tutkimusstrategiana,
aineistonkeruumenetelmat seka aineiston analyysiprosessi. Lisdksi luvussa arvioidaan

luotettavuutta ja eettisyytta, huomioiden tutkijan refleksiivinen rooli.
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Tutkimustulosten luvussa esitelldadn ja analysoidaan empiirisen tutkimuksen 16yddkset
suhteessa teoreettiseen viitekehykseen. Luku vastaa tutkimuksen toiseen ja kolmanteen

tavoitteeseen.

Lopulta johtopadatosluvussa tiivistetdaan tutkimuksen keskeiset tulokset, vastataan
tutkimuskysymyksiin ja pohditaan tulosten teoreettista ja liikkeenjohdollista merkitysta.
Lisdksi luvussa arvioidaan tutkimuksen rajoitteita ja esitetddn ehdotuksia

jatkotutkimukselle.

Johdanto

Tausta ja tutkimusongelma, sen tarkoitus ja tutkimuskysymykset seka tutkielman rakenne ja tutkimusote.

Teoria
Peliekosysteemi Arvon yhteisluonti ja -tuho Sitoutuminen
Metodologia
Metodologiset valinnat Aineistonkeruu ja -analyysi Aineiston hankinnan prosessi Luotettavuus

Tulokset ja analyysi

Overwatch 2 Marvel Rivals Markkinahairién synty
Johtopaatokset
Keskeisimmat tulokset Kehitysehdotukset Rajoitukset

Kuvio 1. Tutkimuksen rakenne.

1.4 Keskeiset kasitteet

Tutkimus rakentaa teoreettisen viitekehyksensa kolmen toisiinsa kytkeytyvan kasitteen
varaan. Peliekosysteemi maarittelee tutkimuksen toimintaymparistén, arvon
yhteisluonti ja -tuho kuvaavat sen keskeisintd dynamiikkaa, ja asiakassitoutuminen on

dynamiikan lopputulema.



11

Peliekosysteemi tarjoaa tutkimukselle toimintaymparistdn, jossa arvon tuottaminen
rakentuu monitoimijaisessa yhteistydssa sen sijasta, ettd se perustuisi ainoastaan
yrityksen yksipuoliseen toimintaan. Se on dynaaminen verkosto, joka koostuu useista
toisistaan riippuvaisista toimijoista, kuten pelinkehittajista, julkaisijoista, alustoista,
pelaajista ja heiddn muodostamistaan yhteisoista (Klimas & Czakon, 2022). Viitekehys
auttaa jasentamdan, miten arvo syntyy nadiden eri toimijoiden valisessa

vuorovaikutuksessa (Ranjan & Read, 2021).

Ekosysteemin sisalld tapahtuva arvon yhteisluonti kuvaa prosessia, jossa pelaaja ei ole
passiivinen vastaanottaja, vaan aktiivinen toimija, joka osallistuu arvon muovaamiseen
omien tarpeidensa, kokemustensa ja osaamisensa kautta. Se voi ilmeta esimerkiksi
palautteen antamisena, sisallon tuottamisena tai pelin yhteiskehittdamisena (O’Hern &
Rindfleisch, 2010). Yhta tarkedaa on ymmartaa myos prosessin kdantépuoli,

arvon yhteistuho, joka syntyy, kun vuorovaikutus epdonnistuu ja yhteison odotukset

pettavat, johtaen epaluottamukseen ja pettymykseen (Echeverri & Skalén, 2021).

Onnistunut arvon yhteisluonti puolestaan vahvistaa asiakassitoutumista, joka ilmenee
syventyneena kognitiivisena, emotionaalisena ja toiminnallisena suhteena brandiin,

peliin ja sen yhteis66n (Brodie ja muut, 2011).
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2 Teoreettinen viitekehys

Tama luku muodostaa tutkimuksen teoreettisen perustan. Aluksi hahmotellaan
peliekosysteemin rakenne ja keskeiset toimijat, joita yhdistavat keskinadiset
riippuvuussuhteet ja jatkuva vuorovaikutus. Seuraavaksi kasitelldaan missa muodossa voi
syntyd arvon yhteisluontia tai sen epaonnistuessa yhteistuhoa. Luvun kolmas osa
syventyy sitoutumisen eri ulottuvuuksiin ja siihen, miten ne voivat rakentuvat

peliyhteisdjen toiminnassa. Lopussa esitellaan teoreettinen viitekehys.

2.1 Peliekosysteemi toimintakenttana

Peliekosysteemi on osa laajempaa liiketoimintaekosysteemien tutkimussuuntausta,
jonka perustan loi Moore (1996). Hanen mukaansa ekosysteemi viittaa toisiinsa
kytkeytyvien toimijoiden, kuten yritysten, asiakkaiden ja sidosryhmien, jarjestelmaan,
jossa arvo syntyy vuorovaikutuksen ja keskindisriippuvuuden kautta. Tata ajattelua on
syventdnyt Adner (2017), jonka mukaan ekosysteemin ytimessa on toimijoiden valinen
keskindisriippuvuus, joka syntyy jaetun arvolupauksen toteuttamisen tarpeesta, kun
yhden osapuolen toimet ja menestys ovat suoraan kytkoksissda muiden toimijoiden

menestysmahdollisuuksiin.

Toiminnallisesta nakékulmasta ekosysteemin menestys rakentuu Jacobidesin ja muiden
(2018) mukaan kolmen keskeisen ominaisuuden varaan. Nama ovat selked arkkitehtuuri,
joka maadrittelee jarjestelmdan rakenteen ja sdaanndt, toimijoiden viilinen
komplementaarisuus eli toisiaan tdydentdvat resurssit ja kyvykkyydet seka
modulaarisuus, joka mahdollistaa joustavuuden ja osien itsendisen kehittdmisen. Nama
ominaisuudet yhdessa luovat pohjan jarjestelmatason innovaatioille ja yhteistyon kautta
syntyvalle kilpailuedulle. Ekosysteemiajattelu tarjoaa siten viitekehyksen, jonka avulla
voidaan ymmartaa, kuinka koko verkoston toimivuus on riippuvainen sen yksittdisten

osallistujien kyvystad oppia ja tuottaa arvoa yhdessa.
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Ekosysteemiajattelu soveltuu myds pelialan toimintaymparistén kuvaamiseen.
Tutkimuksessa tarkasteltava peliekosysteemi maaritellddn monimutkaisena ja
dynaamisena verkostona, jossa pelin arvo syntyy useiden erilaisten toimijoiden ja

alustojen jatkuvassa vuorovaikutuksessa (Klimas & Czakon, 2022).

Peliala on myds erityisen otollinen ymparistd ekosysteemien kehitykselle. Klimasin ja
Czakonin (2022) mukaan ala on hyperdynaaminen, teknologisesti edistynyt ja
tietointensiivinen. Lisdksi se on jatkuvan ja korkean innovaatio- ja kilpailupaineen alla.
Tassa ymparistossa pelit ovat jatkuvasti paivittyvia ja vahvasti yhteisdjen muovaamia
palveluita. Nakokulma haastaa perinteisen lineaarisen mallin, jossa peliyhtid nahdaan
ainoana arvon luojana ja pelaaja sen passiivisena vastaanottajana (Klimas & Czakon,

2022; Ranjan & Read, 2021).

Digitaalinen teknologia ja jakelualustat ovat lisanneet toimijoiden keskinaisriippuvuutta,
eivatka peliyhtiot enaa yksin hallitse tuotteidensa vastaanottoa tai elinkaarta (Nieborg &
Poell, 2018; Klimas & Czakon, 2022). Eri sidosryhmat ja jakelualustojen algoritmit
vaikuttavat merkittavasti pelin kulttuuriseen ja kaupalliseen menestykseen (Nieborg &
Poell, 2018). Kyseinen kehitys suosii ekosysteemiajattelua, silla toimijat, jotka onnistuvat
rakentamaan vahvat suhteet pelaajiin ja muihin sidosryhmiin, voivat saavuttaa
pitkdikdisyytta ja arvoa tavoilla, joita perinteinen tuotekeskeinen lahestymistapa ei
mahdollista (Klimas & Czakon, 2022; Moore, 1996). Esimerkiksi Minecraftin kaltaisten
niin sanottujen hiekkalaatikkopelien pitkd elinkaari perustuu juuri syvallisesti
sitoutuneiden pelaajien yllapitdamaan sisallontuotantoon ja aktiivisiin yhteisoihin (EI Afi

& Ouiddad, 2021).

Peliekosysteemi kayttaytyy edelld kuvatun kaltaisena viitekehyksend, jonka sisalla
tarkastellaan pelaajien osallistumista arvon yhteisluontiin ja asiakassitoutumiseen. Se
tarjoaa kontekstin sille, miten ja missa pelaajat voivat osallistua pelien kehittamiseen,
levittdmiseen ja markkinointiin, seka millaisia strategisia mahdollisuuksia osallistumisen

muodot peliyhtidille tarjoavat.
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2.1.1 Peliekosysteemin rakenne ja toimijat

Analyysin selkeyttamiseksi peliekosysteemi jaetaan kahteen. Ylatasolla on koko pelialan
laajuinen ekosysteemi, johon kuuluvat kaikki laitevalmistajat, digitaaliset jakelualustat,
media ja muut toimijat. Laajemman kehyksen sisalla jokainen merkittava peli tai brandi
muodostavat omat, pienemmat pelin ekosysteeminsa. Tutkielma keskittyy juuri naihin
pelikohtaisiin ekosysteemeihin, jotka koostuvat tyypillisesti pelin kehittajasta,
julkaisijasta sekda sen ympadrille rakentuneesta ainutlaatuisesta yhteisosta,
sisdllontuottajista ja muista sidosryhmista (Klimas & Czakon, 2022; Ranjan & Read, 2021).

Nama toimijaryhmat ja sen toimijat ovat lisatty taulukkoon 1, jota avataan sen jalkeen.

Taulukko 1. Peliekosysteemi ja sen toimijat.

Pelaajayhteiso Muodostaa sosiaalisen ja kulttuurisen perustan, johon
Pelaajat kaikki pelaajat kuuluvat. Toimii vuorovaikutuksen ja
Modaajat palautteen areenana. Yhteison sisalla toimivat aktiiviset
Testaajat yksilot, kuten sisallontuottajat, moddaajat ja testaajat,

Vaikuttajat jotka osallistuvat suoraan arvon yhteisluontiin

Pelinkehittajat Vastaavat pelin luovasta ja teknisestd tuotannosta.
Julkaisijat Hoitavat pelin rahoituksen, markkinoinnin ja jakelun.
Alustat Tarjoavat teknisen infrastruktuurin ja sosiaalisen

ympariston.

Pelaajayhteisé koostuu monenlaisista yksiloista, joiden roolit, motiivit ja osallistumisen
aste vaihtelevat merkittavasti. Klimasin ja Czakonin (2022) tutkimus tarjoaa tarkan

jaottelun naista ekosysteemin kannalta keskeisista yksilotoimijoista.
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Peliekosysteemin inhimillisen ja sosiaalisen ytimen ja tutkimuksen tarkeimman toimijan
muodostavat pelagjat. Pelaajat ovat yhteisOissad dynaamisia toimijoita, jotka osallistuvat
pelin jatkuvaan tulkintaan, arviointiin ja sen kulttuurin muovaamiseen (Saldanha ja muut,
2023). Klimasin ja Czakonin (2022) mukaan pelaajat ovat yksi ekosysteemin
keskeisimmistd toimijatyypeistd, joiden merkitys korostuu erityisesti digitaalisissa ja

verkkopohjaisissa ymparistoissa.

Yksinkertaisimmillaan pelaajat voidaan jakaa satunnaispelagjiin, jotka pelaavat
pddasiassa viihteen vuoksi, sekd omistautuneisiin hardcore-pelaajiin. Hardcore-pelaajille
pelaaminen on intohimoinen harrastus ja tarked osa identiteettia. Heilla on laaja
tietamys pelikulttuurista, ja he ovat usein halukkaita osallistumaan aktiivisesti arvon

yhteisluontiin erityisesti pelin kehitysvaiheessa (Klimas & Czakon, 2022).

Ndiden ryhmien lisdaksi ekosysteemissa on useita vield aktiivisempia ja erikoistuneempia
rooleja, kuten testaajia, modaajia ja vaikuttajia. Testaajat ovat pelaajia, jotka osallistuvat
vapaaehtoisesti tai palkattuna pelin keskenerdisten versioiden testaamiseen
tunnistaakseen teknisid virheitd ja antaakseen palautetta pelattavuudesta ennen
julkaisua (Klimas & Czakon, 2022). Modaajat puolestaan menevat vield pidemmaille ja
tekevat itsendisesti muutoksia peliin, luoden siihen tadysin uutta sisaltéa, kuten uusia
hahmoja, kenttia tai kokonaisia pelikokemuksia. Heiddan tyonsa voi merkittavasti

pidentda pelin elinkaarta ja rikastuttaa sen maailmaa (Klimas & Czakon, 2022).

Yha tarkeammaksi ryhmaksi ovat nousseet vaikuttajat, kuten striimaajat ja
sisélléntuottajat. Pelaamisen lisaksi he tuottavat julkista mediasisaltdd ja toimivat
yhteisdjen mielipidejohtajina. Heidan mielipiteensd ja suosituksensa vaikuttavat
merkittavasti muiden pelaajien ostopaatoksiin ja kasityksiin pelistd, joka tekee heista
keskeisia viestijoitd niin pelaajien keskuudessa kuin peliyhtididen ja yhteison valilla
(Klimas & Czakon, 2022). Kyseisen ryhman |ldheisyyteen kuuluu usein Early Access -malli,
joka mahdollistaa pelaajien aikaisen osallistumisen, jonka kautta kerataan palautetta ja

kehitetaan pelia edelleen. Esimerkiksi pelin Baldur’s Gate 3:n kehittdja Larian Studios
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kdytti miljoonien pelaajien palautetta tasapainon, kayttoliittyman ja dialogien
sdatdmiseen jo ennen varsinaista julkaisua. Sen kerrotaan olevan yksi syy pelin suureen

onnistumiseen (Bellingham, 2023).

Jakelualustat, kuten Steam, Epic Games Store, PlayStation Store ja Xbox Marketplace,
ovat digitaalisia palveluita, joiden kautta pelaajat voivat ostaa, ladata ja paivittaa
videopeleja. Jakelualustojen rooli on kehittynyt pelkistd jakelukanavista julkisiksi
interaktiivisiksi arvonmuodostusten tiloiksi (Echeverri & Skalén, 2021). Alustat toimivat
ekosysteemin portinvartijoina, silld niiden algoritmit sdatelevat pelien nakyvyytta ja
muokkaavat pelaajien kulutusvalintoja. Viime vuosina pelaajayhteisét ovat voineet
kayttaa  kollektiivista valtaansa nailla interaktiivisilla alustoilla  esimeriksi
arvostelupommitus (review bombing) -ilmién avulla. Se tarkoittaa tilannetta, jossa suuri
joukko pelaajia antaa koordinoidusti negatiivisia arvosteluja protestin muodossa.
Arvostelupommituksen syyt eivat usein liity tuotteen laatuun, vaan ne voivat vaihdella
laajasti pelin sisdisista epasuosituista muutoksista, kuten mikrotransaktioiden
kdyttoonotosta aina yrityksen eettisiin kaytdantoihin tai sosiaalisesti kiistanalaisiin
asioihin (Tomaselli ja muut, 2021). Esimerkiksi, vuonna 2024 néahtiin laaja
arvostelupommitus -kampanja Helldivers 2 -pelissd, kun siihen otettiin kayttéon
pakollinen PSN-tilin linkitys. Muutos aiheutti huolta tietosuojasta ja alueellisesta
saatavuudesta. Pelaajat osoittivat tyytymattémyytensa jarjestelmallisesti, mika johti
pelin arvostelujen romahtamiseen ja negatiiviseen medianakyvyyteen. Kehittdja reagoi
nopeasti ja muutti kdytantdéaan, mika vahvisti kasitysta pelaajayhteisén kollektiivisesta
voimasta (Litchfield, 2024). Myos Overwatch 2 on saanut osansa arvostelupommitus -

ilmidsta, mutta palaamme siihen myéhemmin.

Vuorovaikutuksen ja yhteison alustat, kuten Discord, Reddit, YouTube ja Twitch,
muodostavat ekosysteemin sosiaalisen perustan. Alustat eivat keskity ensisijaisesti
pelien myyntiin, vaan yhteison rakentamiseen, viestintaan ja kulttuurin luomiseen.
Saldanha ja muut (2023) kuvaavat pelaajayhteisoja ja alustoja dffiniteettitiloina. Ne ovat

tiloja, joihin pelaajat kokoontuvat vapaaehtoisesti yhteisen intohimon ja kiinnostuksen
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kohteen ympdrille. Tallaisissa tiloissa jaetaan tietoa, tuetaan muita jasenia ja luodaan
yhteisia merkityksid, mika tekee yhteisosta paljon enemman kuin vain joukon yksittaisia
pelaajia. Erityisesti vaikuttajat hyodyntavat YouTubea ja Twitchia luodakseen sisdltoa ja
muovatakseen yhteisén mielipiteitd, kun taas Discord ja Reddit toimivat usein kanavina
kaikkein syvimmalle ja suorimmalle vuorovaikutukselle kehittdjien ja sitoutuneimpien

pelaajien vililld (Saldanha ja muut, 2023; Klimas & Czakon, 2022).

Pelinkehittdjidt muodostavat ekosysteemin luovan ja teknisen perustan. Heidan
vastuullaan on pelin varsinainen tuotanto, joka kattaa kaiken suunnittelusta ja
koodaamisesta visuaalisen ilmeen ja pelimekaniikkojen toteutukseen (Klimas & Czakon,
2022). Kehittdjien rooli on muuttunut pelkdsta tuotteen valmistajasta yha enemman
yhteison kanssa toimivaksi vuorovaikutuksen mahdollistajaksi (Lehtonen ja muut, 2023;
Saldanha ym., 2023). Erityisesti Games-as-a-Service (GaaS) -mallissa kehittdjien
tehtdvana on kuunnella aktiivisesti pelaajapalautetta, osallistua yhteison keskusteluihin
ja vastata luottamuspulaan, joka nousee esiin aggressiivisista monetaasiomalleista.
Roolinmuutoksen myota kehittdjat ovat alkaneet tehostamaan yhteisohallintaansa, joka

kayttaytyy siltana kehitystiimin ja pelaajien vililla (Lehtonen ja muut, 2023).

Julkaisijat puolestaan kantavat tyypillisesti vastuun pelin kaupallisesta menestyksesta.
Heidan tehtaviinsa kuuluvat usein rahoituksen hankkiminen, laajamittainen markkinointi,
jakelustrategian suunnittelu ja suhteet jakelualustoihin. Vaikka roolit ovat perinteisesti
olleet selkeitd, nykyekosysteemissa ne ovat usein paallekkaisia, silla suuret kehittdjat
voivat toimia myds omien peliensa julkaisijoina, kun taas pienemmat indie-kehittdjat

ovat riippuvaisempia ulkoisista julkaisijoista (Klimas & Czakon, 2022).

2.1.2 Peliekosysteemin vuorovaikutuksen tasot

Peliekosysteemin dynaamisuuden ymmartamiseksi on hyodyllistd tarkastella sité
kerroksellisena  rakenteena, joka koostuu mikro-, meso- ja makrotason
vuorovaikutuksesta. Tasot ovat yhteydessd toisiinsa ja muodostavat yhdessa

ekosysteemin kokonaisuuden (Ranjan & Read, 2021).
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Mikrotaso on ekosysteemin eldva ydin, jossa tapahtuu pelaajien vialinen suora
vuorovaikutus, usein ilman yrityksen suoraa kontrollia. Talla tasolla rakennetaan pelin
sosiaalista todellisuutta ja kulttuuria. Saldanha ja muut (2023) kuvaavat naita pelaajien
vapaaehtoisia kokoontumisia, joihin kokoonnutaan yhteisen intohimon ymparille
jakamaan tietoa ja luomaan yhteisia merkityksia affiniteettitiloiksi. Orgaaninen toiminta
kytkeytyy O’Hernin ja Rindfleischin (2010) osallistumisen pienimuotoisen personoinnin
-tasoon, jossa pelaajat muokkaavat kokemusta omiin tarpeisiinsa ja luovat arvoa

ensisijaisesti itselleen ja yhteisolleen.

Mesotaso muodostaa sillan mikrotason orgaanisen toiminnan ja makrotason
rakenteiden vilille. Tassa tapahtuu pelinkehittdjan ja pelaajayhteison vélinen suora ja
fasilitoitu vuorovaikutus. Mesotasolla yritys pyrkii hallitsemaan, ohjaamaan ja
mahdollistamaan arvonluontia. Toiminta voi ilmetd virallisina palautekanavina,
yhteisohallintana tai fasilitoituina tapaamisina (Ranjan & Read 2021) Tama taso on arvon
yhteisluonnin ja -tuhon ytimessa peliekosysteemissa. Se vastaa O’Hernin ja Rindfleischin
(2010) sisdllon tarjoamisen, yhteiskehittdmisen ja yhteissuunnittelun tasoja, joissa yritys

aktiivisesti kutsuu pelaajat osallistumaan kehitysprosessiin

Makrotaso kasittda laajimman tason vuorovaikutuksen, joka tapahtuu eri
organisaatioiden, instituutioiden ja markkinavoimien valilla koko pelialan
ekosysteemissa. Talla tasolla kilpailevat pelistudiot tai alustojen omistajat, media,
lainsdatdjat ja rahoittajat vaikuttavat toisiinsa (Ranjan & Read, 2021; Klimas & Czakon,
2022). Makrotason paatokset ja tapahtumat heijastuvat myos alempiin tasoihin.
Esimerkiksi yhden suuren studion paatos siirtyd uuteen liiketoimintamalliin voi pakottaa
kilpailijat reagoimaan, tai alustan omistajan tekema tekninen tai kaupallinen muutos voi
mullistaa sen alustalla toimivien kehittdjien toimintaedellytykset. Vastaavasti median
luoma kuva tietysta pelista tai genresta vaikuttaa pelaajien asenteisiin mikrotasolla (vrt.

Klimas & Czakon, 2022; Ranjan & Read, 2021)
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2.2 Arvonmuodostumisen dynamiikka: yhteisluonti ja yhteistuho

Arvon yhteisluonti on palvelututkimuksen ja asiakaslahtéisen markkinoinnin keskeinen
kasite. Se tarkoittaa prosessia, jossa arvo rakentuu vuorovaikutuksessa asiakkaan ja
palveluntarjoajan valilld. Arvon yhteisluonnissa asiakas ndhdadan aktiivisena toimijana,
joka osallistuu arvon muotoutumiseen omien tarpeidensa, kokemustensa ja
osaamisensa kautta (Prahalad & Ramaswamy, 2004). Arvon yhteisluonnin rinnalla on
tarkeda ymmartda myos prosessin mahdollinen kdantépuoli: arvon yhteistuho. Tama
tutkimussuunta haastaa arvon yhteisluonnin tutkimuksen usein normatiivisen ja
positiivisen oletuksen siitd, ettd vuorovaikutus johtaa aina onnistuneeseen

lopputulokseen (Echeverri & Skalén, 2021).

Yhteisluontia koskevan ajattelun laajempana teoreettisena perustana on palvelulogiikka
(Service-Dominant Logic). Vaikka Prahalad ja Ramaswamy (2004) keskittyvat
vuorovaikutukseen, palvelulogiikka maarittelee tarkemmin, miten arvo muodostuu.
Logiikan mukaan arvo ei ole objektiivinen ominaisuus tai siirrettava hyddyke, vaan
tilannesidonnainen kokemus, joka syntyy asiakkaan omassa kadyttokontekstissa (Vargo &
Lusch, 2016). Palvelulogiikka haastaa myos perinteisen tuotelogiikan (Goods-Dominant
Logic), jossa arvo ymmarretdan tuotteen sisdisenad ominaisuutena, kun palvelulogiikan
mukaan yritys voi ainoastaan tarjota arvopotentiaalia. Todellinen arvo syntyy siis, kun
asiakas yhdistda tarjotut resurssit omiin sosiaalisiin, henkilokohtaisiin ja kokemuksellisiin
tekijoihinsa eli kun asiakas ottaa tuotteen tai palvelun osaksi omaa eldamaéansa (Vargo &

Lusch, 2016).

Taman tutkielman teoreettinen ydin rakentuu tahan arvonluonnin dynamiikkaan. Luku
jasentaa ensin arvon yhteisluonnin edellytykset ja siirtyy sen jalkeen syventymaan arvon

yhteistuhon mekanismeihin, mika luo pohjan myéhemmalle empiiriselle analyysille.
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2.2.1 Osallistumisen muodot yhteisluonnissa

Kuten aiemmin todettiin, arvon yhteisluonti on aktiivinen prosessi. Se ei kuitenkaan ole
yksi yhtendinen toiminto, vaan se voidaan jakaa erilaisiin osallistumisen muotoihin sen
mukaan, miten avoin prosessi on ja kuka sitd johtaa. O’Hernin ja Rindfleischin (2010)
typologia jasentdaa kayttdjien osallistumisen neljadn tasoon, jotka vaihtelevat
osallistumisen syvyyden mukaan (ks. kuvio 2). Nditd osallistumisen muotoja avataan

lopuksi esimerkein peliekosysteemeissa (ks. taulukko 2).

Asiakasvetoinen

OSALLISTUMISEN AKTIIVISUUS

Yritysvetoinen

Rajattu Avoin

OSALLISTUMISEN AKTIIVISUUS

Kuvio 2. Nelja osallistumisen tyyppia (mukaillen O’Hernin ja Rindfleischin 2010).
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Pienimuotoinen personointi (tinkering) viittaa kayttajien kevyisiin ja usein epavirallisiin
toimiin, joilla he muokkaavat tuotetta tai sen kayttdd omiin tarpeisiinsa. Tama
osallistumisen muoto on luonteeltaan matalan kynnyksen toimintaa, jossa ei pyrita
vaikuttamaan tuotteeseen laajemmin, vaan tuotetta hyddynnetaan tai personoidaan
yksilollisesti. Esimerkiksi digitaalisen sisdllon uudelleenkdyttd, pienimuotoiset
muokkaukset ja kdyttéon liittyvat oivallukset kuuluvat tdahan kategoriaan.
Pienimuotoinen personointi on usein portti aktiivisempaan osallistumiseen, jossa se luo
tilan kokeilulle ja kayttaja alkaa nahda itsensa osana tuotteen kehitysta. Yrityksen rooli
voi olla passiivinen tai huomaamaton, mutta se voi silti hyotya kadyttdjien jakamista

oivalluksista, jotka levidvat yhteisossa.

Sisdllén tarjoaminen (submitting) tarkoittaa tilannetta, jossa kayttajat tarjoavat
aktiivisesti kehitysehdotuksia, ideoita tai valmista sisalt6a yrityksen arvioitavaksi. Se voi
tapahtua esimerkiksi virallisten kilpailujen, avoimien kehitysalustojen tai
palautekanavien kautta. Toiminta on edelleen yksisuuntaista silla kayttajat tarjoavat
panoksensa, mutta yritys paattda, ottaako sen kayttoon. Osallistumismuoto vaatii jo
enemman motivaatiota ja tunnetta merkityksellisyydesta kayttdjalta. Sisallon
tarjoaminen voi myos toimia kokeilualustana kayttdjien ja yritysten valiselle
vuorovaikutukselle, jolloin onnistuneet ehdotukset voivat synnyttaa pitkakestoisempaa

yhteistoimintaa.

Yhteiskehittdminen (collaborating) on vuorovaikutteinen ja jatkuvampi muoto
osallistumista, jossa kayttdjat ja yritys tyoskentelevat yhdessa tuotteen kehittamiseksi.
Yritys vastaanottaa ehdotuksia ja kutsuu aktiivisesti kayttdjia osallistumaan
kehitysprosessiin. Tyypillisid muotoja ovat beta-testit, yhteiséohjatut kehitysalustat tai
yhteiskehitysprojektit, joissa kayttajat toimivat yhteistydssa kehitystiimin kanssa.
Yhteiskehittdminen edellyttda selkeda rakennetta, viestintdkanavia ja pelisdantoja, jotta
yhteistyd on sujuvaa. Vaihe on strategisesti arvokas yritykselle, silla se voi hyédyntaa
kdyttajien osaamista, motivaatiota ja kokemuksia tavalla, joka voi nopeuttaa

innovaatiota ja lisata asiakasarvoa.
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Yhteissuunnittelu (co-designing) edustaa osallistumisen syvintd tasoa, jossa kayttdjat

toimivat kumppaneina yrityksen suunnittelu- ja innovaatioprosesseissa. He osallistuvat

tuotteen ideointiin, testaukseen, muotoiluun ja jopa strategiseen paatoksentekoon.

Tallainen osallistuminen rakenteellisesti integroitu osa kehitystyota eikd se ole enaa

yksittdista tai kokeilevaa. Taso edellyttad molemminpuolista luottamusta, jaetun vision

rakentamista seka valmiutta siirtda paatosvaltaa myos kayttdjille. Yhteissuunnittelu

muuttaa asiakkaan roolin kuluttajasta yhteisluojaksi (co-creator), mikd voi synnyttaa

syvaa sitoutumista ja uudenlaista kilpailuetua.

Taulukko 2. Osallistumisen muodot (mukaillen O’Hernin ja Rindfleischin 2010).

Pienimuotoinen
personointi

Sisallén tarjoaminen

Yhteiskehittaminen

Yhteissuunnittelu

Yksilollinen,
kokeileva

Ehdotuksia
yritykselle

Yhteistyohon
perustuva

Strateginen
kumppanuus

2.2.2 Arvon yhteisluonti kilpailuetuna

Strategisen johtamisen

nakokulmasta

Passiivinen

Reagoiva

Aktiivinen

Integroiva

kilpailuetu

syntyy,

Tuotteen
muokkaaminen omiin
tarpeisiin
Palautteen tai idean
[ahettdminen
Yhteiskehitysprojekti tai
betatestaus
Suunnitteluprosessin
jakaminen  kayttdjien
kanssa

kun yritys kykenee

hyodyntamaan resursseja, joita on vaikea jaljitelld, jotka ovat arvokkaita ja jotka sopivat
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sen toimialaan. Tallaisia resursseja voivat olla aineelliset kuten teknologia, padoma ja
jakelukanavat, mutta yhd useammin aineettomat voimavarat kuten brdndiarvo,
asiakassuhteet, yhteisolliset rakenteet tai kdyttdjadata. Nama aineettomat resurssit
voivat tuottaa pysyvaa kilpailuetua erityisesti silloin, kun ne ovat syntyneet pitkan ajan
kuluessa, sisdistyneet organisaation kaytantoihin tai ovat sidoksissa yksilGllisiin

vuorovaikutussuhteisiin (Barney, 1991).

Arvon yhteisluonti tarjoaa yrityksille strategisen mahdollisuuden kestavan kilpailuedun
luomiseen. Kun liiketoimintamalli ei nojaudu ainoastaan sisdiseen tuotekehitykseen,
vaan hyodyntda pelaajayhteis6a strategisena resurssina, muodostuva arvo on usein
symbolista ja kulttuurista. Tama tekee siita vaikeammin kopioitavan ja syvemmin
sitouttavan kilpailutekijan kuin pelkat tuotteen ominaisuudet. Jotta potentiaali voidaan
hyodyntaa, yhteison osallistamisen tulee olla pitkdjanteinen osa yrityksen strategiaa, ei
vain satunnainen kanava. Se edellyttaa alustojen, kannustimien ja palautesilmukoiden
luomista, joiden kautta pelaajat voivat aidosti vaikuttaa (O’Hern & Rindfleisch, 2010).
Talléin syntyy molemminpuolista arvoa: yritys saa innovaatioita ja sitoutumista, kun taas

pelaajat kokevat osallisuutta ja merkityksellisyyttd (Ranjan & Read, 2021).

Arvon yhteisluonti tuottaa yritykselle useita strategisia hyotyja. Ensinnakin se syventaa
asiakassitoutumista. Kun pelaajat kokevat olevansa osa pelid, eivat vain sen kayttdjia,
heidan uskollisuutensa kasvaa, pelin elinkaari pitenee ja herkkyys siirtya kilpailijan
tuotteeseen vahenee. Tama johtuu siita, etta osallistuminen vastaa pelaajien hedonisiin,
sosiaalisiin ja henkilokohtaisiin motiiveihin (EI Afi & Ouiddad, 2021). Toiseksi, yhteison
tuottama sisaltod kay tehokkaana markkinointina. Pelaajien luomat keskustelut, videot ja
suositukset koetaan usein autenttisempina ja tehokkaampina kuin perinteiset
kampanjat. Erityisesti vaikuttajat ovat keskeisessa roolissa pelin viestin levittdmisessa ja
yhteison mielipiteiden muovaamisessa (Klimas & Czakon, 2022). Kolmanneksi,
yhteisolahtoisyys tukee tuotekehitystd ja innovointia. Yhteis6t ovat tehokas
palautejarjestelma, joka voi tuoda esiin virheitd, ehdottaa ratkaisuja ja reagoida

muutoksiin nopeasti. Kuten Saldanha ja muut (2023) toteavat, yhteisoissa jaettu tieto on
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keskeinen osa pelin jatkuvaa kehitystd. Se vahentaa riskia kehittaa sisaltda, jolle ei ole
kysyntdd, ja nopeuttaa iterointia. Kun pelaajat kokevat tulleensa kuulluiksi ja heidan
palautteensa johtaa konkreettisiin muutoksiin, heidan sitoutumisensa syvenee paitsi

peliin, myos sen kehittajaan.

2.2.3 Arvon yhteistuho

Arvon yhteistuho maaritellaan usein vuorovaikutteisena prosessina, joka johtaa arvon tai
hyvinvoinnin heikkenemiseen vahintaan yhdelle osapuolelle (Plé & Caceres, 2010). On
kuitenkin tarkeada ymmartaa, ettd kyse ei silti ole yksipuolisesta tuhosta, vaan
yhteistuhosta, joka syntyy vuorovaikutuksessa, jossa kaksi tai useampi toimija on

osallisena (Echeverri & Skalén, 2021).

Arvon yhteistuhoa on tutkittu laajasti jo ennen pelialan tarkastelua, ja tutkimus on
kehittynyt yksilon kokemuksesta kohti laajempia yhteis6ja. Aluksi tutkimus korosti
asiakkaan nakokulmaa, jossa arvon yhteistuho koetaan konkreettisena resurssien, kuten
ajan, rahan tai energian, menetyksena (Smith, 2013). Taman jalkeen on tunnistettu
tarkempia vuorovaikutuksen epdonnistumisen syitd, kuten riittamaton luottamus,
tiedon puute ja kyvyttomyys palvella (Jarvi ja muut, 2018). Myohemmin tarkastelua on
laajennettu koskemaan monen osapuolen vuorovaikutusta virtuaaliyhteisdissa, joissa
yhteison korkeat odotukset kohtaavat palveluntarjoajan alisuoriutumisen (Ogunbodede,
2022). Viimeisimmat katsaukset ovat tiivistaneet aiheen korostamalla arvon yhteistuhon

ja yhteisluonnin dynaamista suhdetta (Lumivalo ja muut, 2024).

Echeverrija Skalén (2021) kritisoivat arvon yhteisluonnin ja arvon yhteistuhon nakemista
toistensa vastakohtina. He ehdottavat, ettd molemmat ovat osa samaa prosessia, jota he
kutsuvat interaktiiviseksi arvonmuodostukseksi. Tassa mallissa arvon yhteisluonti syntyy,
kun toimijoiden kaytannot ja resurssit ovat yhtenevaisi, ja arvon yhteistuho syntyy, kun
ne ovat epayhtenevaisia. Echeverri ja Skalén (2021) ovat kirjallisuuskatsauksessaan

jasentdneet arvon yhteistuhon tutkimuksen kahteen p&alinjaan: (1) resursseihin ja
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palvelujarjestelmiin keskittyvdaan lahestymistapaan seka (2) kdytantoihin keskittyvaan

lahestymistapaan.

Peliekosysteemien kontekstissa nama piirteet on tiivistetty Lehtosen ja muiden (2023)
kehittaman Games-as-a-Disservice (GaaDS) -kadsiteen avulla. Tamad malli edustaa
Echeverri ja Skalénin (2021) tunnistamaa resurssi ja palvelujarjestelma |dhestymistapaa,
silla se argumentoi, ettd arvon yhteistuho voi olla rakenteellinen ja emergentti
ominaisuus itse palvelujarjestelmassa. Palvelu voidaan siis suunnitella tarkoituksellisesti
sisdltdmaan yhteistuhon elementteja. Lehtonen ja muut (2023) toteavat, etta
digitaalinen jakelu on luonut negatiivisia seurauksia, jotka johtuvat teravasta
keskittymisesta voittojen maksimointiin asiakkaiden viihtymisen kustannuksella. Taman
kuvaillaan olevan seuraussuhdetta ilmaispelien paineesta markkinoilla, jossa kilpailu
alustoilla on niin kovaa, etta yritysten on pakko kayttaa aggressiivisia monetisointikeinoja

ja keskittya sitoutumisen monetisointiin.

Lehtosen ja muiden (2023) tutkimus tunnistaa nelja keskeista tapaa, joilla arvon
yhteistuho pelialalla usein ilmenee:

e Saalistava monetisaatio: Viittaa aggressiivisiin ansaintamalleihin, joissa voittojen
maksimointi asetetaan pelaajan viihtyvyyden edelle. Se voi ilmeta psykologisesti
manipuloivina pelimekaniikkoina, jotka kannustavat jatkuviin mikro-ostoksiin tai
luovat epareiluja maksa voittaaksesi -tilanteita.

e Pelaaminen tyond: Pelit suunnitellaan tarkoituksellisesti tyolaiksi ja sisaltoa
toistavaksi. Tavoitteena on luoda pelaajalle turhautumista, jonka voi ohittaa
maksamalla, mikd muuttaa vapaaehtoisen viihteen pakolliseksi tyoksi.

e Tuen epddminen: Kuvaa yhteyden katkeamista kehittdjien ja pelaajayhteison
valilla. Asiakastuki voidaan automatisoida tai ulkoistaa pelaajien itsensa
hoidettavaksi, jolloin pelaajat kokevat, ettei heidan palautettaan tai ongelmiaan
kuunnella.

e [opetuksen epdédminen: Pelit suunnitellaan loputtomiksi palveluiksi ilman

tyydyttavaa loppuratkaisua. Pelaajaa pidetdaan sitoutuneena jatkuvien pienten
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paivitysten ja ostosten avulla, kunnes peli ei enda ole taloudellisesti kannattava

ja kehittaja lakkauttaa sen yksipuolisesti.

Lehtosen ja muiden (2023) GaaDS -malli on hyva tyokalu tunnistamaan ja luokittelemaan
mekanismit, jotka tuottavat negatiivisia kokemuksia pelipalveluissa. Malli keskittyy
kuitenkin ensisijaisesti kuvaamaan vain itse palvelujarjestelman epaonnistumisia ja
niiden seurauksia pelaajan kokemukselle. Kuten Echeverri ja Skalén (2021) huomauttavat,
pelkka resurssien tai jarjestelman analysointi tarjoaa vahan keinoja paljastaa dynaamisia
sosiaalisia mekanismeja, jotka ovat vuorovaikutteisen arvon yhteistuhon ytimessa.
Lehtosen ja muiden (2023) malli selittdd mitd GaaDS-piirteet ovat, mutta se ei yksindan
selitd, miten nama piirteet johtavat vuorovaikutteiseen epadyhtenevaisyyteen koko

ekosysteemin tasolla ja sita kautta markkinahdairioon.

Tama tutkielma rakentaa sillan ndiden kahden ldhestymistavan valille. Lehtosen ja
muiden (2023) GaaDS -mallia kdytetaan empiirisena tyokaluna tunnistamaan Overwatch
2:n epaonnistumisen mekanismit. Echeverri ja Skalénin (2021) interaktiivisen
arvonmuodostuksen -kehys puolestaan selittdd, miten nama mekanismit johtivat
pelaajayhteison kdytdantdjen ja odotusten syvaan epadyhtenevaisyyteen Blizzardin

toiminnan kanssa, mika lopulta loi markkinaraon Marvel Rivalsille.

2.3 Asiakassitoutuminen strategisena lopputulemana

Asiakassitoutuminen  viittaa prosessiin, jossa asiakas osallistuu aktiivisesti
vuorovaikutukseen brandin, tuotteen tai palvelun kanssa muuttuen kuluttajasta arvon
yhteistuottajaksi. Sitoutumisen avulla voidaan ymmartaa kuluttajien pitkaaikaisia ja
emotionaalisesti varittyneitd suhteita brandeihin (Brodie ja muut, 2011; Hollebeek ja
muut, 2021). Van Doorn ja muut (2010) korostavat, ettd sitoutumisen intensiteetti
vaihtelee. Jotkut kuluttajat ovat mukana satunnaisesti ja kevyesti, kun taas toiset

osallistuvat pitkajanteisesti ja proaktiivisesti.
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Hollebeek ja muut (2021) puolestaan kertovat, ettd digitaalisissa ymparistdissa
sitoutuminen voi ilmetad myods ilman ostopdatosta esimerkiksi vuorovaikutuksena sisallon
tai yhteisdn kanssa. Lisaksi sitoutuminen digitaalisessa kontekstissa on monikanavaista
ja ajallisesti hajautunutta. Kuluttaja voi olla aktiivinen yhdelld alustalla ja samalla
passiivinen toisella, tai osallistua tietyissa ajankohdissa voimakkaammin, esimerkiksi
uuden tuotteen julkaisun yhteydessa tai yhteisdssa syntyneen konfliktin seurauksena.
Dynamiikka tekee asiakassitoutumisesta vaikeasti ennakoitavan mutta samalla
strategisesti arvokkaan ilmion, jota yritysten tulisi tarkastella sekad lyhyen etta pitkan

aikavalin ndakdkulmasta (Hollebeek ja muut 2021; van Doorn ja muut 2010).

2.3.1 Asiakassitoutumisen ulottuvuudet

Asiakassitoutumista voidaan jasentda Brodie ja muiden (2011) esittdmien kolmen
ulottuvuuden kautta: kognitiivinen, emotionaalinen ja toiminnallinen sitoutuminen.
Malli selittaa, miksi asiakkaat kiinnittyvat tuotteisiin, palveluihin tai yhteiséihin, ja miten
sitoutuminen vaikuttaa kuluttajakdyttdaytymiseen (Brodie ja muut, 2011). Mallin eri
ominaisuudet, kuten visuaalinen eldvoittdminen, tunnepitoinen sisdltd ja
vuorovaikutteisuus, kuvaavat niita keinoja, joilla pelaajat ja kehittdjat pyrkivat
aktivoimaan sitoutumista digitaalisilla alustoilla. Nadiden ulottuvuuksien valilla on
dynaaminen suhde, silla tietoisuus voi johtaa tunnesiteeseen, joka edelleen aktivoi

toiminnallista osallistumista (Brodie ja muut, 2011).

Kognitiivinen sitoutuminen tarkoittaa asiakkaan alyllista panostusta ja tietoista huomion
suuntaamista. Se nakyy kiinnostuksena oppia lisda tuotteesta, seurata sen kehitysta ja
osallistua sita koskevaan keskusteluun (Brodie ja muut, 2011). Peliekosysteemissa se voi
ilmetd pelimekaniikkojen  analyysina, strategiaoppaiden kirjoittamisena tai

osallistumisena keskusteluihin pelin tasapainosta.

Emotionaalinen sitoutuminen rakentuu tunnesiteista asiakkaan ja tuotteen, brandin tai
yhteison vililla. Se voi ilmeta ylpeytend, intohimona tai yhteenkuuluvuuden tunteena

(Brodie ja muut, 2011). Emotionaalisesti kiinnittynyt asiakas kokee tuotteen osaksi
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identiteettiadn ja on usein halukas jakamaan kokemuksiaan. Kuten El Afi ja Ouiddad
(2021) toteavat, peliyhteisoissd hedoniset ja sosiaaliset motiivit, kuten hauskanpito ja

yhteenkuuluvuus, ruokkivat erityisesti emotionaalista sitoutumista.

Toiminnallinen sitoutuminen ilmenee esimerkiksi sisallon tuottamisena, tuotteen
suosittelemisena tai yhteison tapahtumiin osallistumisena (Brodie ja muut, 2011).
Digitaalisessa peliekosysteemissa se voi tarkoittaa modien luomista, osallistumista
kehittajafoorumeille tai yhteiséjen hallinnoimista Discordissa ja Redditissa. Kyseinen

toiminnallinen panos on keskeinen osa arvon yhteisluontia (El Afi & Ouiddad, 2021).

2.3.2 Distruptiivinen innovaatio

Disruptiivinen innovaatio on strategisen johtamisen kasite, joka kuvaa tilanteita, joissa
uusi markkinaosapuoli muuttaa alan vallitsevia rakenteita ja toimintatapoja tavalla, joka
horjuttaa vakiintuneiden toimijoiden asemaa. Kasite perustuu erityisesti Clayton
Christensenin (1997) teoriaan, jonka mukaan tallaiset toimijat eivat kilpaile suorilla
resursseilla tai paremmalla suorituskyvylld, vaan tarjoavat vaihtoehdon, joka vastaa eri
tavalla kuluttajien tarpeisiin usein edullisemmin, joustavammin tai asiakaskeskeisemmin.
Disruptio voi liittya teknologisen innovaation lisaksi my6s uusiin liiketoimintamalleihin,

jakelutapoihin tai kuluttajasuhteiden rakentamisen tapoihin (Christensen ja muut, 2015).

Yhteista kaikille disruptiivisille toimijoille on kyky ndhdd markkinoiden kipupisteet
esimerkiksi asiakkaiden tyytymattémyys, jaykat palvelumallit tai reagoimattomuus ja
kehittdaa niihin vaihtoehtoinen ratkaisu. Disruptiivinen toimija ei siis ainoastaan pyri
kilpailijaksi vakiintuneelle brandille, vaan haastaa sen koko arvonmuodostuksen logiikan.
Kilpailullinen distuptio rakentuu usein asiakasryhmissa. Uusi toimija voi esimerkiksi
kohdentaa tuotteensa tai palvelunsa kayttdajaryhmille, jotka kaipaavat suurempaa
lapinakyvyytta, yhteisollisyytta tai vaikuttamisen mahdollisuuksia (Christensen ja muut,

2015).
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Disruptiivinen innovaatio (Christensen ja muut, 2015) maaritelldadn myds markkinan
alapaasta palvelevana, yksinkertaisempana haasteena, tassa tutkimuksessa disruptio
nahddan laajemmin seurauksena arvorakenteen murtumasta. Arvon yhteisluonnin
logiikan muutos voi kdynnistda muutoksen, jossa yhteison kokema arvon
yhteistuhoutuminen vakiintuneen toimijan kanssa synnyttaa markkinahairion ja tarpeen

uudelle, osallistavammalle arvolupaukselle.

2.4 Yhteenveto

Alla nakyva kuvio 3 esittaa tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen. Malli kuvaa, miten
peliekosysteemi on dynaaminen toimintaymparisto, jonka sisalla
keskindisriippuvuussuhteet rakentuvat. Systeemin sisalla tapahtuu tutkimuksen kannalta
keskeinen dynaaminen prosessi: arvonmuodostumisen (kattaen vyhteisluonnin ja
yhteistuhon) ja asiakassitoutumisen vialinen vuorovaikutus. Asiakassitoutuminen, joka
ymmarretdan pelaajan kognitiivisena, emotionaalisena ja toiminnallisena panoksena
ilmentdad, miten prosessit kiinnittyvat pelaajien kokemuksiin ja aktiiviseen
osallistumiseen. Kuten mallin perusta osoittaa, ydinprosessin (arvonluonti <->
sitoutuminen) mahdollistaja ja lapileikkaava ulottuvuus on pelaajan osallistuminen ja
toiminta. Osallistuminen, joka voi vaihdella yksinkertaisista ehdotuksista aina syvaan
yhteiskehittelyyn asti, vaikuttaa esimerkiksi pelin elinkaareen, brandiarvoon seka

yhteison aktiivisuuteen, silla se on myds sen kehitysta ohjaava tekija.

Disruptiivinen innovaatio on kuviossa sijoitettu ekosysteemin sisalle, mutta erilliseksi
elementiksi ydinprosessista. Se edustaa teoreettista linssid ja potentiaalista
lopputulemaa, jota tadssa tutkimuksessa tarkastellaan. Se on prosessi, joka voi
mahdollistua tilanteessa, jossa vakiintunut toimija epaonnistuu vuorovaikutuksessa ja
aiheuttaa arvon yhteistuhoa, mikd muovaa pelaajien asiakassitoutumista ja synnyttaa
markkinaraon. N&in uusi toimija kykenee helpommin haastamaan markkinajohtajan
hyddyntamalla raon ja tarjoamalla arvon yhteisluontiin perustuvan, osallistavamman ja

yhteisoa kuuntelevamman ratkaisun.
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Kuvio 3. Teoreettinen viitekehys.

Teoreettinen viitekehys ei kuitenkaan viela kerro, miten nama eri osa-alueet ekosysteemi,
arvonmuodostus, sitoutuminen ja disruptio kytkeytyvat toisiinsa kdytdnnon
dynaamisessa prosessissa. Teoria jattaa avoimeksi sen, miten pelaajat subjektiivisena
kokemuksenaan tulkitsevat arvon yhteistuhon mekanismit. Emme myo6skaan vield
ymmarrd, miten nama kokemukset konkreettisesti heikentavat asiakassitoutumisen eri
ulottuvuuksia, kuten emotionaalista sidetta. Kriittisin puute on kuitenkin ymmarrys siita,

miten tama arvon vyhteistuhon ja asiakassitoutumisen menetyksen yhdistelma
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kdytanndssa luo sen epayhtenevaisyyden ja markkinaraon, jonka disruptiivinen haastaja

voi hyodyntaa.

Taman ymmartamiseksi tutkielman on siirryttava teoreettisista malleista empiiriseen
tarkasteluun. Tarvitsemme laadullisen tapaustutkimuksen, jotta voimme analysoida,
miten arvon yhteistuho Overwatch-tapauksessa koettiin pelaajien omin sanoin ja miten
haastajan, Marvel Rivalsin, arvon yhteisluonnin lupaus rakennettiin vastauksena tahan
epdonnistumiseen. Ennen kaikkea empirian avulla voimme tutkia, miten tama

kilpailuasetelma vaikutti pelaajien sitoutumiseen ja koko ekosysteemin dynamiikkaan.

Seuraava metodologinen osio esittelee ne laadulliset menetelmat, joilla naihin

empiirisiin kysymyksiin vastataan.
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3 Tutkimusmenetelmat

Luku esittelee tutkielman empiirisen osan toteutuksen ja metodologisten valintojen
perustelun. Luvussa kuvataan ensin valittua tutkimusstrategiaa, laadullista vertailevaa
tapaustutkimusta, ja perustellaan sen tieteenfilosofista perustaa ja soveltuvuutta
tutkimusongelmaan. Sitten esitelldan aineistonkeruumenetelmat eli puolistrukturoitu
teemahaastattelu ja netnografia, sekd kuvataan aineiston hankinnan ja analysoinnin
prosessit vaiheittain. Lopuksi arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta ja kasitelldan
eettisia ratkaisuja, joissa huomioidaan muun muassa tutkijan oma rooli osana

tutkittavaa yhteisoa.

Tutkimuksen tieteenfilosofinen perusta rakentuu tulkinnalliselle paradigmalle, jonka
keskidssa on ihmisten subjektiivisten kokemusten ja niille annettujen merkitysten
syvadllinen ymmartaminen. Tutkimuksen tavoitteena ei ole etsia yhtda objektiivista
totuutta, vaan tarkastella, miten pelaajat kokevat ja tulkitsevat peliyhteisdjen ja
yhtididen valistd vuorovaikutusta, silld todellisuuden katsotaan olevan tulkinnanvarainen
ja hetkellinen. Lahestymistapa noudattaa hermeneuttista perinnettd, jossa ymmarrys
rakentuu jatkuvassa vuoropuhelussa vyksittdisten havaintojen ja laajemman
kokonaisuuden vililla hermeneuttisen kehdn mukaisesti (Eriksson & Kovalainen, 2016).
Esimerkiksi yksittaisen pelaajan turhautunut kommentti saa todellisen merkityksensa
vasta, kun se asetetaan osaksi yhteison historiaa ja aiempia kokemuksia. Tulkinnallinen
ote on siten perusteltu, kun tavoitteena on paasta kasiksi niihin merkityksiin, jotka
ohjaavat pelaajien sitoutumista ja strategisia valintoja peliekosysteemissa. (Eriksson &

Kovalainen, 2016).

Tutkimusprosessi ja paattelyn logiikka noudattavat abduktiivista mallia, jossa teoria ja
empiirinen aineisto ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa. Tutkimus ei etene lineaarisesti
teoriasta aineistoon tai aineistosta teoriaan, vaan naiden valilla liikkuen. (Eriksson &
Kovalainen, 2016). Teoreettinen viitekehys, esimerkiksi arvon yhteistuhon kasite
kayttaytyy analyyttisena tydkaluna, joka auttaa jasentamaan ja tunnistamaan aineistosta

merkityksellisia ~kokemuksia. Samanaikaisesti pelaajien aidot kertomukset ja
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verkkokeskustelut voivat tuoda esiin uusia, odottamattomia nakokulmia, jotka
tarkentavat ja syventavat olemassa olevaa teoriaa. Edestakainen liike teorian ja empirian
valilla on valttamatonta, kun tutkitaan dynaamisia ja moniulotteisia ilmioita, kuten tassa
tutkimuksessa se on pelaajien kokemusmaailmaa peliekosysteemeissa (Eriksson &

Kovalainen, 2016).

3.1 Vertaileva tapaustutkimus

Tulkinnallisen paradigman pohjalta tutkimusstrategiaksi valikoitui laadullinen
tapaustutkimus. Se on vakiintunut tutkimusote, joka soveltuu erinomaisesti, miten ja
miksi -tyyppisiin  kysymyksiin, kun tutkitaan nykyaikaista ilmiota sen aidossa
eldamankontekstissa. Koska tutkimuksen tavoitteena on ymmartda syvallisesti niita
prosesseja, jotka muovaavat yhteison ja peliyhtion valistda suhdetta, on laadullinen

tapaustutkimus soveltuvin ldhestymistapa (Yin, 1989; Eriksson & Kovalainen, 2016).

Tarkemmin maariteltyna tutkimus on ekstensiivinen, vertaileva tapaustutkimus. Tassa
lahestymistavassa tapaukset toimivat instrumentteina, joiden avulla pyritdaan
ymmartamaan laajempaa teoreettista ilmiota, ei vain tapauksia itsessaan. Tapausten

valinta ei perustu tilastolliseen otantaan, vaan teoreettiseen harkintaan.

Tutkimukseen valittiin kaksi tapausta: vakiintuneen toimijan Overwatchin ekosysteemi ja
uuden haastajan Marvel Rivalsin ekosysteemi. Valintakriteeri perustuu niiden
metodologiseen kontrastiin. Ndama kaksi tapausta valittiin, koska ne edustavat
tutkittavan ilmién polaarisia tyyppeja. Niiden pelimekaniikka on hyvin samankaltainen,
mutta niiden strategia suhteessa yhteisén arvonluontiin on taydellinen vastakohta. Kun
itse peli pidetaan mahdollisimman vakiona, tapausten vidlinen vertailu mahdollistaa
vahvemman analyyttisen yleistamisen. Voimme luotettavammin vaittaa, etta havaitut
erot johtuvat tietystd asiasta (Stake, 1995). Talld rajauksella valtetaan vertailua

vaaristavat muuttujat; esimerkiksi Baldur's Gate 3 tunnetaan erinomaisesta arvon
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yhteisluonnistaan (Bellingham, 2023), mutta sen vertaaminen Overwatchiin ei olisi ollut

mielekasta, koska pelit ovat taysin eri genrea.

3.2 Datatriangulaatio

Luvussa kuvataan tutkimuksen aineiston hankinnan prosessi. Kuten Eriksson ja
Kovalainen (2016) toteavat, tutkimuksen vahvuus perustuu usein useiden eri
tietoldhteiden hyodyntamiseen, mita kutsutaan datatriangulaatioksi. Triangulaatio
mahdollistaa ilmidn monipuolisen ja syvallisen tarkastelun. Siksi kdaytetdaan kahta toisiaan
tdydentavaa laadullista aineistoa: puolistrukturoitua teemahaastattelua seka
netnografisesti kerattya verkkokeskusteluaineistoa. Haastattelut tarjoavat syvallisen,
yksilokohtaisen nakékulman pelaajien kokemuksiin, kun taas netnografia avaa laajempaa,

yhteisotasolla tapahtuvaa merkityksenantoa.

3.2.1 Puolistrukturoitu teemahaastattelu

Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valittiin haastattelu, koska tavoitteena on
saavuttaa syvallinen ja yksityiskohtainen ymmarrys pelaajien henkilokohtaisista
kokemuksista, motiiveista ja tuntemuksista liittyen tutkittaviin peleihin ja niiden
yhteisoihin. Kun halutaan tietoa ihmisten mielipiteista, ajatuksista ja kokemuksista, on

perusteltua kysya niistd suoraan heilta itseltdan (Eriksson & Kovalainen, 2016).

Tutkimuksessa kaytetty menetelmd on teemahaastattelu, joka on puolistrukturoidun
haastattelun joustava muoto ja yleisesti kadytetty lahestymistapa markkinoinnin
tutkimuksessa ja pro gradu -tutkielmissa. Teemahaastattelun etuna on
systemaattisuuden ja joustavuuden onnistunut yhdistaminen. Menetelma perustuu
ennalta maariteltyihin, tutkimuskysymysten kannalta olennaisiin teemoihin, mutta ei
sido keskustelua tarkkaan kysymysjarjestykseen tai sanamuotoihin. Se antaa
haastateltavalle vapauden kuvata kokemuksiaan omista lahtokohdistaan ja nostaa esiin

my0Os odottamattomia nakokulmia (Eriksson & Kovalainen, 2016).
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Menetelmavalinta on johdonmukainen tutkimuksen tulkinnallisen ja hermeneuttisen
perustan kanssa. Léhestymistapa nojaa konstruktionistiseen nakemykseen. Ndkemyksen
mukaan haastattelutilanne on vuorovaikutteinen prosessi, jossa haastateltava
aktiivisesti rakentaa merkityksia ja sosiaalista todellisuutta puheessaan. Tavoitteena on
paasta kasiksi haastateltavan subjektiivisiin kokemuksiin, mikd on ominaista myo6s

emotionalistiselle haastatteluperinteelle.

Haastatteluja varten laadittiin teemahaastattelurunko (liite 1), joka rakentui suoraan
tutkimuksen teoreettisesta viitekehyksesta johdettujen padteemojen varaan. Runko ei
sisaltanyt tarkkoja, suljettuja kysymyksid, vaan toimi muistilistana ja keskustelun
ohjaajana, joka vastaa Erikssonin ja Kovalaisen (2016) kuvausta teemahaastattelun
joustavasta toteutuksesta, jossa tutkija on aktiivinen kuuntelija ja tulkitsija.

Tutkimuskysymyksiin haettiin vastauksia aineiston kokonaisvaltaisen analyysin kautta.

Haastattelun paateemat olivat:

1. Pelaajatausta ja suhde yhteisoihin: aloitusteeman tavoitteena oli kartoittaa
haastateltavan pelaajaprofiilia ja kokemuksia osana laajempaa pelaajakulttuuria.
Taustan ymmartaminen on olennaista, jotta myohemmat, syvallisemmat
tulkinnat voidaan asettaa oikeaan kontekstiin ja ymmartaa pelaajan subjektiivista
todellisuutta.

2. Kokemukset Overwatch-ekosysteemista: Talld teemalla syvennyttiin pelaajan
kokemuksiin yhteisén toiminnasta, vuorovaikutuksesta kehittdjien kanssa ja
niistd prosesseista, joiden kautta arvo koettiin muodostuvan (yhteisluonti) tai
tuhoutuvan (yhteistuho) vakiintuneessa ekosysteemissa.

3. Kokemukset Marvel Rivals -ekosysteemista: Tarkasteltiin, miten uuden haastajan,
Marvel Rivalsin, yhteis6ldahtdéinen strategia nayttaytyy pelaajalle. Erityisena
kiinnostuksen kohteena olivat ne merkitykset, joita pelaajat antavat uudelle

strategialle suhteessa aiempiin kokemuksiinsa Overwatchista.
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4. Overwatchin ja Marvel rivalsin syventava vertailu: haastateltavat paasivat myos
itse vertailemaan kokemuksiaan pelibrandeistd. Mielenkiintoista oli tutkia

millaisia eroavaisuuksia haastateltavat huomasivat itse.

Haastatteluun kutsuttiin ja haastateltiin viisi (5) suomalaista pelaajaa. Haastatteluun
valitut osallistujat olivat haastattelijalle tuttuja, joten harkinnanvaraisella osallistujien
valinnalla voitiin varmistaa luottamus haastattelijan ja haastateltavan vilille. TallGin
haastateltavat pystyivat keskustelemaan aiheista avoimemmin, jolloin haastatteluissa
paastiin syvemmalle mita normaalisti. Vaikka haastateltavien maara on rajallinen, se on
laadulliseen tapaustutkimukseen riittdva, silla tavoitteena ei ole tilastollinen
yleistettavyys vaan sisalléllinen syvyys ja teoreettinen saturaatio. Talla tarkoitetaan
pistettd, jossa uusi aineisto ei endd tuota merkittavasti uutta tietoa tai uusia teemoja
tutkimuskysymyksen kannalta (Tuomi & Sara-jarvi, 2018). On myds olennaista
huomioida, ettd haastattelut eivat ole tutkimuksen ainoa aineisto. Niitd tdydennetaan ja

tuetaan laajalla netnografisella aineistolla.

Valintakriteerit tarkennettiin tutkimuksen edetessa seuraavanlaisiksi:

1. Osallistuja on pelannut aktiivisesti ja pidemman aikaa Overwatch -pelid ja on
vahintdan tietoinen Marvel Rivals -pelistd. Rajaus on tietoinen metodologinen
valinta. Sen sijaan, etta haastateltavilta edellytettdisiin molempien pelien
pelaamista, riittda, ettd he ovat olleet sitoutuneita Overwatch-pelaajia, jotka ovat
altistuneet Marvel Rivalsin aiheuttamalle disruptiolle. Se mahdollistaa paitsi
syiden tutkimisen pelistd toiseen siirtymiselle, myos niiden tekijoiden
analysoinnin, jotka yllapitavat sitoutumista ja uskollisuutta vakiintunutta brandia
kohtaan haastajan ilmaantumisesta huolimatta.

2. Osallistuja on ldsna ja seuraa pelien ymparille rakentuneita yhteiséja. Kriteeri
varmistaa, ettd haastateltavilla on ymmarrystéa paitsi omasta pelikokemuksestaan,
my0s laajemmista yhteisollisista ilmioista, keskusteluista ja merkityksenannoista,

jotka ovat tutkimuksen ytimessa.
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Haastattelut toteutettiin syys-lokakuussa 2025 etdyhteydelld Discord-alustaa kadyttden.
Discord valittiin, silla se on pelaajille tuttu ja mahdollisti luontevan ja rennon
keskusteluilmapiirin. Kysymysten jarjestysta ja muotoa mukautettiin kunkin keskustelun
luonnollisen kulun mukaan, tutkijan toimiessa aktiivisena kuuntelijana ja tulkitsijana.

Jokainen haastattelu kesti noin 35-80 minuuttia. Ensimmaiset haastattelut toimivat
pilottihaastatteluina, joiden perusteella haastattelun runkoa paranneltiin vahan. Kaikilta
haastateltavilta pyydettiin etukdteen lupa keskustelun nauhoittamiseen. Kaikki
haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin eli kirjoitettiin sanatarkasti tekstimuotoon
analyysia varten. Haastateltavien tiedot on koottu alla olevaan taulukkoon (ks. taulukko

3).

Taulukko 3. Haastateltavien tiedot.

H1 22 Mies 50 16.9.2025
H2 25 Mies 60 18.9.2025
H3 34 Mies 35 18.9.2025
H4 27 Nainen 80 20.9.2025
H5 26 Nainen 75 24.9.2025

3.2.2 Netnografinen aineistonkeruu

Toisena aineistonkeruumenetelmana hyddynnettiin netnografiaa, joka on etnografisen
tutkimusotteen sovellus verkkoyhteisojen tutkimiseen (Eriksson & Kovalainen, 2016).
Tutkimuksessa sovellettiin tarkkailevaa netnografiaa, jossa tutkija ei itse osallistu

keskusteluihin, vaan tarkastelee yhteisén toimintaa ulkopuolisena havainnoijana.
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Lahestymistapa on perusteltu, silla se mahdollistaa yhteison kulttuurin ja
vuorovaikutuksen tutkimisen niiden luonnollisessa ymparistossa, ilman tutkijan suoran
valiintulon tai haastattelutilanteen aiheuttamaa keinotekoisuutta (Eriksson & Kovalainen,

2016).

Netnografia soveltuu erinomaisesti pelaajayhteisdjen tutkimiseen, silla merkittava osa
niiden vuorovaikutuksesta ja kollektiivisesta merkityksenannosta tapahtuu julkisilla
verkkofoorumeilla. Menetelman avulla voidaan keratd laajaa ja autenttista aineistoa,
joka heijastaa yhteisdn spontaaneja reaktioita ja niitd teemoja, jotka ovat yhteisolle
itselleen merkityksellisimpia. Se on erityisen arvokasta tutkittaessa ilmidita, kuten arvon
yhteistuhoa, jossa pelaajien omaehtoinen kritiikki ja turhautumisen ilmaisut nousevat

esiin orgaanisesti (Eriksson & Kovalainen, 2016).

Netnografisen tutkimuksen haasteena on usein aineiston valtava maara. Sen vuoksi
aineiston huolellinen rajaaminen ja valintakriteerien selkeda maarittely on olennainen osa
tutkimusprosessia (Eriksson & Kovalainen, 2016). Aineisto rajattiin ensisijaisesti kahteen
Reddit-alustan alifoorumiin: r/Overwatch ja r/MarvelRivals. Keskustelupalstat valittiin
tutkimuskohteiksi niiden suuren koon, korkean aktiivisuuden keskustelun relevanssin ja
rajaamisen vuoksi. Tadydentdavana aineistona hyddynnetddan myos Steam-alustan
kayttajaarvosteluja Overwatchin ja Marvel Rivalsin kauppasivuilla, jotka tarjoavat
tiivistetymman kuvan pelaajien tuntemuksista ja kritiikista. Molemmat foorumit ovat
keskeisimpia kanavia, joissa pelaajat jakavat kokemuksiaan ja kdyvat keskustelua peleista,

mika tekee niista erittdin hedelmallisen ympariston tutkimusaiheen tarkastelulle.

Tarkedna eettisend rajauksena tutkimuksen ulkopuolelle jatettiin Discord-alustan
keskustelut. Vaikka Discord on keskeinen osa yhteisdjen toimintaa, sen keskustelut ovat
luonteeltaan usein suljetumpia ja yksityisempia. Erikssonin ja Kovalaisen (2016) esiin
nostamien eettisten periaatteiden, kuten yksityisyyden suojan, mukaisesti ndiden ei-

julkisten keskustelujen kayttdaminen tutkimusaineistona ilman kaikkien osallistujien
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suostumusta olisi ollut ongelmallista. Siksi aineistonkeruu rajattiin vain selkeasti julkisiin

ja avoimiin kanaviin.

Aineistonkeruu rajattiin ajallisesti kattamaan kuusi kuukautta ennen Marvel Rivals -pelin
julkista testausta ja kuusi kuukautta sen jalkeen. Talla rajauksella pyrittiin tarkastelemaan
keskustelun kehittymistd ja mahdollisia muutoksia yhteisén asenteissa juuri sen
murrosvaiheen ymparilla, kun uusi haastaja astui markkinoille. Aineiston hankinnassa
kaytettiin esimerkiksi "palaute", "kehittdaja", "yhteis6", "kuuntelu", "alastulo",
"menestys"”, "parempi" ja "pettymys". Hakusanoja paastiin rikastamaan entisestaan
aineistonkeruun yhteydessa. Nadiden hakujen avulla tunnistettiin ne keskusteluketjut,

jotka olivat kaikkein informatiivisimpia tutkimuskysymyksen kannalta.

Relevantit keskusteluketjut ja kdyttajaarvostelut kerattiin ja tallennettiin systemaattisesti
tekstitiedostoiksi analyysia varten. Aineisto anonymisoitiin huolellisesti eli kaikki
henkilokohtaiset tunnisteet, kuten kayttdajanimet ja profiilikuvat, poistettiin tai korvattiin
koodeilla. Se on keskeinen eettinen periaate verkkoyhteisoja tutkittaessa osallistujien

yksityisyyden takaamiseksi (Eriksson & Kovalainen, 2016).

3.3 Teema-analyysi

Litteroidut haastattelut ja keratty netnografia-aineisto analysoitiin laadullisen teema-
analyysin avulla. Tavoitteena oli tunnistaa, jasentda ja tulkita aineistosta toistuvia,

tutkimuskysymyksen kannalta merkityksellisid teemoja (Tuomi & Sarajarvi, 2018).

Analyysin paattelylogiikka noudatti tutkimuksen yleisen strategian mukaisesti
abduktiivista otetta, jossa teoria ja aineisto ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa (Eriksson
& Kovalainen, 2016). Analyysi ei ollut puhtaasti aineistoldhtdinen, vaan teoreettinen
viitekehys toimi analyysin ohjaavana ja jasentdavana tyokaluna. Kaytannossa tama
tarkoittaa, ettd aineiston koodausvaiheessa  hyddynnettiin  teoriaohjaavaa
lahestymistapaa. Sen sijaan, ettd teemoja olisi etsitty avoimesti, analyysissa etsittiin

aktiivisesti teoriassa esiteltyjen ydinteorioiden ilmentymia. Arvon yhteistuhon osalta
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aineistosta etsittiin  kokemuksia, jotka vastasivat Lehtosen ja muiden(2023)
maarittelemia GaaDS -mekanismeja. Arvon yhteisluonnin osalta aineistosta etsittiin
mainintoja, jotka liittyivat O’Hernin ja Rindfleischin (2010) osallistumisen muotoihin ja
asiakassitoutumisen osalta kiinnitettiin  huomiota ilmauksiin, jotka heijastivat

kognitiivisen, emotionaalisen tai toiminnallisen sitoutumisen muutoksia.

Analyysi oli avoin teorioista poikkeaville tai niitd taydentaville, yllattaville teemoille.
Aineistoa ei pakotettu teoriaan, vaan teoriaa kaytettiin analyyttisend linssina

merkityksellisten kokemusten tunnistamiseen.

Analyysiprosessi eteni koodaamalla aineistosta naita teoriaohjattuja ja aineistolahtdisia
havaintoja, ryhmittelemalld ne laajemmiksi teemoiksi ja lopulta muodostamalla niista

synteesi, joka esitellaan tulosluvussa.

3.4 Luotettavuuden ja eettisyyden arviointi

Tassa tutkimuksessa uskottavuutta on pyritty varmistamaan useilla metodologisilla
ratkaisuilla. Tutkimuksen uskottavuus rakentuu ensisijaisesti kdytettyjen aineistojen
monipuolisuudelle. Yhtena uskottavuuden parantamisen keinona on data-triangulaatio.
Tassa tutkimuksessa on yhdistetty kaksi erilaista laadullista aineistoa: puolistrukturoidut
teemahaastattelut ja netnografinen aineisto. Haastattelut tarjoavat syvallisen,
yksilokohtaisen ndkokulman pelaajien kokemuksiin, kun taas netnografia avaa
laajemman, yhteisotasolla tapahtuvan orgaanisen keskustelun. Yhdistamalla nama
aineistot saadaan ilmidstd monipuolisempi kuva, mikd vahentaa yksittdisen aineiston

rajoitusten vaikutusta lopputuloksiin.

Tutkimuksen siirrettdvyyttd eli sitd, miten tulokset ovat sovellettavissa muihin
konteksteihin on tuettu valitsemalla tapaukset harkinnanvaraisesti ja teoreettisesti
perustellusti. Kuten metodiassa perusteltiin Overwatch ja Marvel Rivals valittiin
harkinnanvaraisesti, koska ne edustavat arvonluonnin strategioiden &aaripaita.

Tavoitteena ei ole tilastollinen yleistaminen, vaan analyyttinen yleistiminen, jossa
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tulosten avulla voidaan kehittdada ja laajentaa teoriaa arvon yhteistuhon ja

markkinahairion valisesta suhteesta.

Tutkimuksen vahvistettavuus ja luotettavuus perustuvat prosessin lapindakyvyyteen
(Eriksson & Kovalainen, 2016). Metodologiset valinnat, aineistonkeruun vaiheet ja
analyysiprosessi on kuvattu yksityiskohtaisesti. Tavoitteena on, etta lukija voi seurata
tutkimuksen etenemistd ja ymmartda, miten kerdtystd aineistosta on paadytty

esitettyihin johtopaatoksiin.

Tutkimuksen eettisyys on laadukkuuden perusta. Eettista harkintaa on noudatettu koko
prosessin ajan. Haastatteluiden osalta eettisyys varmistettiin noudattamalla
tutkimuseettisia periaatteita. Kaikki haastateltavat osallistuivat tutkimukseen
vapaaehtoisesti. Heille kerrottiin tutkimuksen tavoitteista ja oikeuksista haastattelussa.
Jokaiselta haastateltavalta pyydettiin ja saatiin tietoinen suostumus keskustelun
nauhoittamiseen analyysia varten. Haastateltavien yksityisyys on suojattu taydella
anonymiteetilla ja luottamuksellisuudella eli kaikki henkilokohtaiset tunnisteet

poistettiin, ja haastateltaviin viitataan aineistossa ainoastaan koodeilla.

Netnografisen aineiston osalta eettinen harkinta on erityisen tarkeda. Tama tutkimus
hyodyntaa vain julkisesti saatavilla olevaa tietoa Reddit- ja Steam-alustoilta, jotka ovat
avoimia eivatka vaadi rekisterditymista sisallon lukemiseksi. Tutkimuksen kohteena eivat
ole yksittdiset henkilot, vaan kollektiivinen keskustelu ja yhteiséllinen merkityksenanto.
Vaikka aineisto on julkista, eettisend periaatteena on ollut osallistujien yksityisyyden
suojaaminen. Kaikki kdyttdajanimet ja muut henkil6on yhdistettavissa olevat tunnisteet
on poistettu tai muutettu tunnistamattomiksi aineiston raportoinnin yhteydessa. Kaikki
aineistot, sekd haastattelutallenteet ettd netnografia-aineisto, on sdilytetty

asianmukaisesti suojattuna.
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3.5 Refleksiivisyys ja tutkijan rooli

Koska tutkija on itse osa tutkimaansa peliekosysteemia, han asettuu tutkimuksessa
sisapiirildisen rooliin. Sen vuoksi oman aseman, ennakko-oletusten ja vaikutuksen
tiedostaminen ja arviointi eli refleksiivisyys on ollut olennainen osa tutkimuksen

luotettavuuden varmistamistamista (Eriksson & Kovalainen, 2016).

Tutkijan sisdpiirildisen asema on mahdollistanut syvallisen ymmarryksen yhteison
kulttuurista, normeista ja kielestd, mika on rikastuttanut aineiston tulkintaa ja auttanut
olennaisten teemojen tunnistamisessa. Samalla sisapiirildisyyteen liittyy haasteita, kuten
omien kokemusten ja asenteiden potentiaalinen vaikutus analyysiin seka riski sekoittaa
oma intuitiivinen tieto kerdttyyn aineistoon (Eriksson & Kovalainen, 2016). Sen
hallitsemiseksi tutkija on koko prosessin ajan tietoisesti pyrkinyt sdilyttamaan

analyyttisen etdisyyden ja erottamaan omat ennakko-oletuksensa aineistosta.

Tulkintoja on jatkuvasti peilattu kriittisesti suoraan haastateltavien ilmaisuihin ja
verkkokeskustelujen sisaltoon, jotta on voitu varmistaa, ettd johtopaatdkset nousevat
keratysta empiirisestd aineistosta. Tutkimuksen ideaa ei ole annettu ennen haastattelua
ja haastattelija on korostanut haastateltavien subjektiivisen kokemuksen tarkeytta.

Refleksiivinen ote parantaa tutkimuksen perusteltavuutta ja luotettavuutta.
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4 Tulokset ja analyysi: Arvon yhteistuhosta ekosysteemin

muutokseen

Luvussa esitelldan ja analysoidaan tutkimuksen empiiriset tulokset. Luvun tavoitteena
on vastata toiseen ja kolmanteen tutkimuskysymykseen. Luvun rakenne noudattaa
tutkimuskysymyksen kausaalista logiikkaa. Ensin pureudutaan Overwatch-tapaukseen,
jossa esitellaan pelin tausta ja analysoidaan ne mekanismit, jotka johtivat pelaajien
kokemaan arvon yhteistuhoon. Seuraavaksi esitelldan ja analysoidaan haastaja Marvel
Rivals ja sen yhteisolahtodinen strategia vastauksena vakiintuneen toimijan luomaan
markkinarakoon. Lopuksi tulokset kootaan tavoitteen mukaan synteesiin, jossa tapauksia

verrataan ja osoitetaan, miten disruptio rakentui kontekstissa.

4.1 Overwatch: Vakiintunut toimija ja arvon yhteistuhon synty

Aluksi tarkastellaan Overwatchin kehityspolkua, historiaa ja niita keskeisia strategisia
muutoksia, jotka johtivat pelaajayhteison laajaan negatiiviseen vastaanottoon.
Kontekstin pohjustuksen jalkeen osiossa siirrytddn analysoimaan tapausta syvallisemmin.
Mita kokemuksia ja ilmidita oli havattavissa. Kontekstin ymmartdaminen on olennaista,
jotta voidaan analysoida arvon yhteistuhon mekanismeja ja sitd, miten ne mahdollistivat

mydhemmin esiteltdavan haastajan disruption peliekosysteemissa.

4.1.1 Overwatch: vuoden pelista haasteisiin ja lupaukseen paremmasta

Vuonna 2016 julkaisunsa jalkeen Overwatch onnistui saavuttamaan laajan tunnustuksen,
voittaen useita Vuoden Peli -palkintoja. Blizzard Entertainment onnistui luomaan
markkinoille uudenlaisen ja kiehtovan pelikokemuksen, joka houkutteli suuren
pelaajakunnan. Pelin vetovoima perustui osittain sen laajaan valikoimaan uniikkeja
sankarihahmoja, joilla oli omat taustatarinansa ja pelilliset kykynsa. Lisdksi peli erottui
visuaalisesti omanlaisella ja varikkaalla taidetyylillaan (Liu, 2024; H2; H5). Blizzard
panosti merkittavasti pelin maailman rakentamiseen ja tarinankerrontaan hyédyntdaen

animaatioita ja sarjakuvia, mikd edesauttoi pelaajien emotionaalisen siteen
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muodostumista pelimaailmaan (Liu, 2024). Samalla pelista tuli suosittu striimaajien ja
sisalléntuottajien keskuudessa (H4; H5). Vaikuttajat jakoivat pelikokemuksiaan ja loivat
opetusmateriaalia alustoilla (H1; H4; H5) toimien tarkeind mielipidejohtajina ja yhteison
rakentajina, houkutellen uusia pelaajia ja syventden jo olemassa olevien sitoutumista
peliin (H4). Pelin suosiota vahvisti entisestddn sen ympdrille nopeasti kasvanut
kilpapelaaminen, joka huipentui vuonna 2018 lanseerattuun ammattilaisliigaan (Liu,

2024).

Kuva 1. Overwatch 1 -pelin hahmokaarti pelin julkaisun aikoihin (Blizzard Entertainment,
2016).

Vuosien jadlkeen pelin elinkaaren edetessa uusien sisaltopaivitysten tahti hidastui ja
kilpailu pelimarkkinoilla kiristyi. Vastauksena tahan Blizzard julkaisi marraskuussa 2019
Overwatch 2:n kehityksen alkavan. Blizzard lupasi "uudelleenmdidirittelevin jatko-osien
merkityksen” luvaten pelaaja-vastaan-ymparisto eli PvE-sisdltod, joka sisalsi tarinallisen
kampanjan, satoja uudelleenpelattavia tehtavia ja hahmojen kehittamiseen keskittyvaa
sisaltoa. Julkaisu vastasi suoraan pelaajayhteison pitkaaikaisiin toiveisiin. Odotukset
olivat korkealla, ja pelaajat olivat valmiita odottamaan kunnianhimoisen projektin

valmistumista (Liu, 2024).
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paPelin kehitysprosessi oli kuitenkin monimutkainen ja siihen liittyi useita alkuperaisesta
visiosta poikkeavia strategisia muutoksia. Julkaisuaikataulu viivastyi toistuvasti muun
muassa PvE-tarinasisallon toteutuksen haasteiden ja paatoksen vuoksi siirtya
ilmaispelimalliin (F2P). Siirtyma edellytti uuden monetisointimallin kehittamista ja johti
lopulta kausittaisen Battle Pass -jarjestelman ja pelinsisdisen kaupan kayttoonottoon

aiemmin kaytettyjen loot boxien sijaan (Liu, 2024).

Lopulta Overwatch 2 korvasi alkuperdisen Overwatchin, jonka palvelimet suljettiin

lopullisesti lokakuussa 2022 (Silva, 2023)

* Even the best journeys end, but a new one is right

around the corner. Thank you, heroes! See you '.
October 4th!

Kuva 2. Kuvakaappaus Overwatch 1 -pelin viimeisista hetkistad juuri ennen palvelinten
sulkemista (Blizzard Entertainment, 2022).

Vaikka Overwatch 2:n kehitysprosessi oli tdynna strategisia muutoksia, pelaajayhteison
laajamittainen pettymys ja negatiivinen vastaanotto kasvoivat ilmoitukseen, jossa
Blizzard kertoi paatyneensa ratkaisuun irrottaa alun perin keskeiseksi markkinoitu PvE-
tarinalaajennus pelin julkaisusta vedoten niiden toteuttamisen vaatimaan valtavaan

tydmaaraan ja resursseihin (Liu, 2024; Silva, 2023; Keller, 2023).



46

Blizzardin viestinta ja pdatokset koettiin pelaajayhteisdssa laajalti petoksena ja
markkinointihuijauksena. Kolmen vuoden odotus ja alkuperdisen Overwatch-pelin
kuihtuminen tuntuivat turhilta, kun lupaus, jonka varaan Overwatch 2 oli rakennettu,

vedettiin takaisin (Silva, 2023).

4.1.2 Hylatyt lupaukset emotionaalisena murtumana

Kuten jo edellisessa kappaleessa voitiin todistaa, Overwatch 2:n ymparille syntynyt
negatiivinen vastaanotto juonsi juurensa vahvasti Blizzard Entertainmentin rikotuiksi
koettuihin lupauksiin, erityisesti liittyen alun perin keskeiseksi markkinoituun PvVE-
sisaltéon. Teema nousi voimakkaasti esiin kerdatyssa empiirisessa aineistossa, ilmentden
syvaa luottamuksen menetysta ja arvon yhteistuhoa. Pettymyksen syvyytta korosti
kokemus siitd, etta PvE-lupaus ei ollut vain yksi lisdominaisuus, vaan Overwatch 2:n koko
olemassaolon peruste ja syy sille, miksi alkuperdisen Overwatch-pelin sisaltopaivitykset

oli lopetettu (SA11; Silva Mlon, 2023).

Haastateltavista erityisesti H2 ja H5 kokivat PvE-lupauksen pettamisen erittdin
henkilokohtaisesti. H2 kertoi PvE-sisallon olleen paasyy hanen investoinnilleen peliin ja

sen peruuttamisen johtaneen voimakkaaseen negatiiviseen reaktioon:

"Se oli oikeastaan silloin, kun se PvE-lupaus peruttiin. Se oli mulle ehkd se... Se oli
pddsyy, miksi md ostin silloin sen lisGpackin, ettd pddsisi sité testaamaan. OW2 oli
alun perin vain sen PvE:n takia tehty. [...] Mutta sitten kun selvisi, ettd se ei
tulekaan, niin se kylld vihdn niin kuin pisti mut vihaamaan sitd pelid" (H2).

Kokemus "ketuillaan olemisesta" ["olin vdhdn ketuillani siité jutusta"] ja lupauksen
rikkomisesta vahvistui H2:n mielessa Blizzardin puutteellisen ja epatyydyttavaksi koetun
kommunikaation vuoksi. Pdatds perua PvE tuli yllatyksena ilman aiempaa tiedotusta,
eika Blizzard vastannut kritiikkiin tavalla, joka olisi vastannut heidan omaa lupaustaan
paremmasta kommunikaatiosta yhteison kanssa. Epdonnistunut vuorovaikutus ja
tiedonkulun katkeaminen voidaan nahda esimerkkind Lehtosen ja muiden (2023)

kuvaamasta tuen epdaamisesta osana Games-as-a-Disservice -ilmiota.
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"[...] Mun mielesté ne ei vastannut siihen kritiikkiin, mitd sieltd tuli. [...] Se tuli ihan
puhtaana ylldtyksend, ettei siitd oltu tiedotettu missédn, etté ne peruivat sen
PvE:n." (H2).

Myo6s H5 kuvasi suhteensa Blizzardiin muuttuneen jopa vihasuhteeksi nimenomaan
rikottujen lupausten ja koetun rahastuksen vuoksi Han koki, ettda peli oli riisuttu ja
menettanyt persoonallisuutensa, mika kuvastaa syvaa emotionaalisen sitoutumisen
murtumista ja arvon yhteistuhoa (Brodie ja muut, 2011), jossa aiemmin arvostetut pelin

ominaisuudet ja brandin arvot koettiin tuhotuiksi:

"Kun OW2 tuli, ne lupaili kaikkea sisdltéd, mitd ei tullutkaan, vaan peli
kdyténndssd huononi. Se koko peli riisuttiin ja tuntu, et se menetti sen
persoonallisuuden. Se ei ollut endd vdrikds vaan minimalistinen ja harmaa" (H5).
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Kuva 3. H5 toimittama kuva Overwatchin ulkondon kehityksesta.
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Vaikka kaikki haastateltavat eivat kokeneet pettymysta yhta voimakkaasti he tunnistivat

my0s rikotun lupauksen:

"Siellé oli se lupaus, ja sitten se vaan... niin, se on tullut erilaisessa
muodossa” (H1).

My®0s siis neutraalimmat jakoivat kokemuksen Blizzardin kuuntelemattomuudesta juuri
Overwatch 2:n julkaisun jalkeisena aikana. H1 totesi ja my6s H4 vahvisti yleisen

kokemuksen:

"Aikaisemmin en ehkd sanoisi, etté olisi kuunnellut. [...] Julkaisun jélkeen,
joo" (H1).

No mun mielestd vuosi sitten Blizzard oli aika paska. Musta tuntuu, et ne on
nyt vasta tdd uusi seasoni, niin ne on vasta oikeesti ruvenneet
kuuntelemaan..." (H4)

Haastateltavien syva pettymys, luottamuspula ja kokemus jopa tahallisesta
harhaanjohtamisesta heijastuivat laajalti my6s netnografia-aineistossa. Steam-
arvosteluissa pelaajat syyttivat Blizzardia PvE:n kdyttamisestd tekosyyna alkuperdisen
pelin hylkdamiselle ja jatko-osan markkinoinnille, vaikka peruutus oli tiedossa jo

aiemmin. Yksi arvostelija (SA1) kirjoitti lyhyesti, mutta ytimekkaasti:

"They took our trust and monetized it" (SA1).

Kyseinen tunne alkuperaisen pelin menetyksesta ja siita, etta "Blizzard stole my copy of
Overwatch 1" (SA6) nousi esiin useissa kommenteissa, konkretisoiden omistajuuden
menetyksen kokemusta. Reddit-keskusteluissa pelaajat vahvistivat PvE-peruutuksen
olevan keskeisin syy negatiivisuuteen, ja jatkuva kritiikki ndhtiin ainoana tapana ilmaista
luottamuksen menetysta ("it’s the only recourse people have to express the loss of trust”)

ja vaatia vastuuta (RBB).
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Mielenkiintoisesti, osa turhautumisesta kumpusi myds menetetysta potentiaalista: jopa
pelin hyvat puolet saattoivat muistuttaa siitd, mitd peli olisi voinut olla ilman PvE-

peruutusta:

"[...] A new cinematic may come out and it may be cool or a new hero may
come out that’s fun to play, but that doesn’t change the fact that
Overwatch 2 is, by most measures, a product which has failed its
community. [...] For some people, bits and pieces of the content being good
is even more reason to be upset because they see how much potential is
being squandered" (RCC).

Yksi kommentoijista kuvasi miten yhteison silmat ovat avautuneet kuvaten yhteisoa

teini-ikaan tullessaan tajuen, ettei omat vanhemmat eli Blizzard olekaan taydellinen:

“There's a parasocial relationship between the gaming community and
Blizzard where, basically, we've entered our teen years and started noticing
our parents aren't the true heroes we thought they were. They've made
mistakes, large ones. We see that now” (RK2).

4.1.3 Saalistava monetisointi

Edellisessa luvussa kuvattu PvE-lupauksen pettdminen on osa laajempaa kokemusta,
jossa Blizzardin toimintamalli kaadntyi pelaajia vastaan. Kokemus voidaan jasentaa
Lehtosen ja muiden (2023) GaaDS -kasitteen avulla, joka kuvaa, miten jatkuvina
palveluina yllapidettavat pelit voivat tuottaa systemaattisesti negatiivisia kokemuksia.
Analyyttisesti on kuitenkin olennaista tunnustaa, etta siirtyminen ilmaispelimalliin teki
uusien monetisaatiomallien kehittamisesta Blizzardille liiketaloudellisen

valttamattomyyden.

Tama valttamattomyys ei  kuitenkaan syntynyt tyhjiossa. GaaDS -malli toimii
alustatalouden luoman institutionaalisen paineen alla, joka helposti ajaa yritykset

keskittymiseen voittojen maksimointiin asiakkaiden viihtymisen kustannuksella. Juuri
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tasta syysta yhteisén voimakas reaktio ei siis kohdistunut niinkdan monetisaatioon
itsessdan, vaan sen koettuun saalistavaan luonteeseen ja tapaan, jolla se kumosi

Overwatch 1:n koetusti palkitsevan ansaintalogiikan.

Keskeinen aineistosta nouseva GaaDS-piirre oli pelaajien kokema saalistava monetisaatio
(Lehtonen ja muut, 2023). Haastateltava H5 tiivisti kyseisen tunteen todetessaan
suhteensa Blizzardiin muuttuneen vihasuhteeksi koetun rahastuksen vuoksi My6s H2

kuvaili pelin muuttuneen "rahalypsylehmdiksi".

"Koin, ettd niitd kiinnostaa vaan rahan saaminen, ja ne ei oikeesti haluu
kehittdd siitd pelistd hyvdd" (H5)

Netnografia-aineisto syventda tatd havaintoa: Steam-arvosteluissa pelaajat kokivat
Overwatch 2:n muuttuneen pelista "an attempt to pry open your wallet". Erityisesti
kritiikki kohdistui uusien sankarien alkuperdiseen sijoittamiseen maksullisen Battle
Passin taakse. Arvostelija 3 kiteytti kyseisen muutoksen kytkemalld sen suoraan

kilpailullisen reiluuden menetykseen:

"This is a core gameplay feature, in a competitive game, behind a paywall.
How can there be fair competition if one team has more options than the
other? And purely because they paid for it?" (SA3).

“I cried at the part when Reaper said "BUY, BUY, BUY" and locked the new
heroes behind a battlepass and scrapped the Story Mode. Truly the game
of all time. Thank you Activision Blizzard” (SA2).

Yksi keskeinen syy rahastuksen kokemukseen oli palkitsemisjarjestelman radikaali
muutos. Overwatch 1:n lootbox-jarjestelma, vaikka aiemmin kiistelty, koettiin aineiston
perusteella lopulta palkitsevana tapana ansaita kosmeettista sisaltda pelaamalla. Kuten
eras Steam-arvostelija analysoi, se oli yksi hyva malli lootboxeista ("one of the few
examples of Lootboxes done right" koska se pelaaminen palkittiin ("rewarded you for

playing the game")(SA15).
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Overwatch 2:n Battle Pass ja erillinen kauppa sen sijaan asettivat lahes kaiken sisallén
suoran maksumuurin taakse. Sama Steam-arvostelija (SA15) kuvasi uutta jarjestelmaa
suoraan manipuloivalle ("manipulative") ja totesi sen haisevan ahneudelle ("reeks of
manipulation and insincerity"). Myos Reddit-keskustelussa (Is Overwatch 2 as bad...)
pelaajat korostivat, miten OW1:n lootboxit "gave me a reason to play the game and it
felt good leveling up", kun taas uudessa jarjestelmassa tason nousu ei enaa tuntunut

miltaan ("i feel nothing now leveling up my account")(RE).

Palkitsevuuden menetyksen kokemus kytkeytyi aineistossa suoraan siihen, miten
Overwatch 2:n uusi liiketoimintamalli muutti itse pelaamisen luonnetta. Pelkka
pelaaminen ei enda itsessdan tuottanut etenemisen ja palkintojen tunnetta samalla
tavalla kuin Overwatch 1:ssa. Sen sijaan pelaajien tuli aktiivisesti suorittaa Battle Pass -
jarjestelmaan sidottuja tehtavia ja haasteita ansaitakseen sisaltda, jota aiemmin saattoi

saada orgaanisemmin pelaamisen sivutuotteena.

Muutos on linjassa GaaDS-mallin (Lehtonen ja muut, 2023) pelaaminen tyona-kasitteen
kanssa. Kuten Reddit-keskustelussa (Is Overwatch 2 as bad...) todettiin, kun tason nousu
ei enaa tuntunut palkitsevalta, katosi myos yksi aiempi motivaatiotekija: "i'm never like
'i need ot just play 1 more game to get reward" (RE). Pelaamisesta tuli vahemman
vapaaehtoista huvia ja enemman suorittamista, jotta pelaaja saisi vastinetta joko
kdyttamalleen ajalle tai Battle Passiin sijoittamalleen rahalle. Steam arvostelija kuvasi
Battle Pass -jarjestelman logiikkaa osuvasti: "Pay us for the opportunity to unlock stuff if
you play a lot. If you don't you have to pay us more or lose the stuff you already paid
for”(SA20). Se korostaa, miten jarjestelma loi painetta jatkuvaan pelaamiseen ja muutti

sen velvollisuudenomaiseksi tyoksi, jotta investointi ei menisi hukkaan.

4.1.4 Tuen epddminen

Yksi keskeinen piirre Blizzardin koetussa kuuntelemattomuudessa oli valikoivuus siina,

keitd kuunneltiin. Haastateltava H4 kritisoi sitd, ettd Blizzard tuntui ottavan palautetta
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vastaan ensisijaisesti korkean tason pelaajilta ja striimaajilta, joiden kokemus pelista ei

valttamatta edustanut suurinta osaa pelaajakunnasta:

"Ja ne enemmdn kuuntelee sit niinku niitd striimaajia. Sen suhteen, ettd
mitd pitdis muuttaa tai tehdd. Mutta silleen tdllaisia tavallisia tallaajia ne
ei ehkd ihan niin hyvin loppupeleissd kuuntele. [...] kun he on yleensé sielld
aika korkeissa rdnkeissé, niin eihdn ne tiedd, mitd tapahtuu sielld
alemmissa rénkeissda." (H4)

Havainto on analyyttisesti kiinnostava. Vaikka se pelaajan nakdkulmasta koettiin tuen
epdamiseksi, on kehittdajan nakékulmasta loogista kuunnella striimaajia ja ammattilaisia,
jotka ovat ekosysteemin keskeisimpida mielipidejohtajia ja testaavat pelid korkeimmalla
vaatimustasolla. Arvon yhteistuho syntyi siitd, etta tama kuuntelu koettiin valikoivaksi ja

sen koettiin sivuuttavan laajemman pelaajakunnan tarpeet.

Kyseinen havainto saa tukea myos Steam-netnografiasta. Steam arvostelija analysoi
pelitasapainon muutoksia OW2:ssa ja totesi, ettd monet muutokset perustuivat
palautteeseen ammattilaistasolta ("feedback at the professional levels") (SA8), mika johti
pelityylien variaation vahenemiseen ja sivuutti ne pelaajat, jotka nauttivat pelista
muutenkin kuin vain mekaaniseen taitoon keskittyen. Valikoiva kuuntelu loi kokemuksen
siitd, ettei Blizzard aidosti valittanyt koko yhteison tarpeista, vaan ainoastaan kapean,

kilpailullisen segmentin mielipiteista.

Blizzardin koettu tuen epdaminen ilmeni myds aktiivisena kritiikin vahattelyna ja
sivuuttamisena. Kun Overwatch 2 sai murskaavan negatiivisen vastaanoton Steam-
alustalla, pelinjohtajan julkinen kommentti ilmidsta arvostelupommituksena koettiin
yhteisossa ylimielisenda ja todellisia ongelmia vahattelevana. Yksi Steam-arvostelija

vastasi tahan suoraan ja ilmaisi monien tunnot:

"According to the game director for this game being review bombed on
steam isn't fun. | have good news for him. you are not being review bombed,
these are genuine honest reviews from your community (SA4)
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Sama arvostelija (SA4) kuvasi Blizzardin virallista vastausta kokonaisuudessaan
saalittavaksi ja savykuuroksi ("horrible, tone-deaf response"), mika alleviivaa syvaa
kokemusta siitd, ettei Blizzard ottanut yhteison palautetta vakavasti tai ymmartanyt
pettymyksen syita. Kritiikin sivuuttaminen vahvisti kuvaa etaantyneesta kehittajasta, joka
ei ollut halukas kdymaan aitoa dialogia yhteisonsa kanssa. Myos Reddit-keskustelussa
(Why is the community...) kommentoija totesi, etta yhteiso ei olisi niin vihainen, jos peli

olisi hyvassa kunnossa, ja ettd kritiikin henkilokohtaisesti ottaminen tai sivuuttaminen on

vaarin.
“Some people here seems to take personally any criticism made towards
overwatch. If the game was in a good state the community wouldn't be so
pissed.It's ok to enjoy the game but let's not pretend Overwatch 2 isn't one
of the biggest f*ck ups in recent videogame history” (RDD)
Kuuntelemattomuudessa  ilmeni  myds  konkreettisena  toimimattomuutena

pelaajayhteison pitkdan esilla pitdmien ongelmien edessa. Yksi tallainen esimerkki, joka
nousi esiin haastatteluissa, oli epareiluna koettu hiiren ja ndppaimiston kaytto
konsoliversiossa. Haastateltava H4 kuvasi, kuinka huijaamiseksi koettu kaytanto oli

yleinen ja turhauttava ongelma, johon yhteiso6 toistuvasti pyysi Blizzardilta ratkaisua:

"Oli tosi paljon jengid, jotka huijas, eli pelas hiirellé ja ndppdimistélld
konsolilla. Ja siitd Blizzardille tosi paljon kaikki valitti, mutta ei Blizzard
tehnyt asialle mitdén" (H4).

H4:n mukaan Blizzardin hitaus tai haluttomuus puuttua tdahan kilpailullista tasapainoa
horjuttavaan ongelmaan oli yksi merkittava syy turhautumiseen. Piittaamattomuus
teknisista ja kilpailullista reiluutta koskevista ongelmista on linjassa GaaDS-mallin kanssa,
jossa tuen epdaminen tarkoittaa myds konkreettisten ongelmien ratkaisematta

jattamista.

Samanlaista piittaamattomuutta koettiin my6s smurffitilien yleisyyteen liittyen. H4
kuvasi turhautumistaan siihen, miten korkean tason pelaajat pystyivat helposti luomaan

uusia tileja pelatakseen alemmilla tasoilla, mika pilasi pelikokemuksen ja teki reilun
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etenemisen mahdottomaksi. Han koki, etta Blizzard "tiedostaa sen, mutta ei vaan tee
asialle mitddn, vaikka ne voisi". Blizzardin ratkaisuna oli jopa peitelld ongelmaa

poistamalla mahdollisuus nahda, ketka pelaajat olivat ryhmassa.

My0s pelin tasapainotukseen liittyva hitaus ja epdjohdonmukaisuus voidaan luokitella
tuen epaamiseksi. H2 kuvasi, miten tietyt ylivoimaiset hahmot (kuten Mauga, Roadhog
ja Orisa) dominoivat pelia pitkia aikoja, tehden siitd tylsdan ja ennalta-arvattavan. Vaikka
muutoksia lopulta tehtiin, hidas reagointi yhteisén kokemaan epatasapainoon loi

tunteen siitd, ettei pelin terveydesta valitetty riittavasti.

Blizzardin koettu tuen epaaminen ilmeni myds siind, etta yhtio teki peliin muutoksia,
joita merkittava osa pelaajayhteisOsta ei toivonut tai jopa vastusti aktiivisesti. Sen sijaan,
etta Blizzard olisi keskittynyt yhteison esiin nostamien ongelmien korjaamiseen, se poisti
pelistd pidettyja ominaisuuksia tai muutti pelin ydinelementteja tavoilla, jotka koettiin
heikennyksind. Haastateltava H5 nosti esiin useita tallaisia muutoksia Overwatch 2:n

julkaisun yhteydessa:

"Ne poisti loot boxit, MVP-ddnestyksen, sen ettd ndkee onko pelaajat
ryhmdssd... Ketddn ei pyytényt nditd, ja nditd pyydettiin takas, mutta ei."
(H5)

My0ds netnografia-aineistossa kritisoitiin laajasti esimerkiksi siirtymista Overwatch 1:n
6vb-formaatista Overwatch 2:n 5v5-formaattiin sekd karttojen poistamista pelista.
Vaikka kaikki pelaajat eivat olleet yksimielisida 5v5-muutoksen huonoudesta, se tehtiin
ilman laajempaa yhteisdn konsensusta ja koettiin monien veteraanipelaajien toimesta
pelikokemuksen heikennyksena. Lisaksi pelaajat kritisoivat muiden OW1:std tuttujen
ominaisuuksien, kuten prioriteettipassien, ryhmanetsintatydkalun ja ottelun jalkeisten

MVP-pelaajakorttien, poistamista OW?2:sta.

Lopuksi pelaajien kokemusta Blizzardin etdisyydestd ja tuen epdamisesta vahvistivat

epapersoonallisiksi koetut jarjestelmat. Esimerkiksi Reddit-keskustelussa (Is Overwatch
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2 as bad...) nostettiin esiin pelin automatisoitu raportointijarjestelma, jota pidettiin
tehottomana ja osoituksena siitd, ettei pelaajien huolia kasitelld henkilokohtaisesti.
Kokemus kasvottomasta jarjestelmastd heijastui myods haastateltava H4 ja H5:n
turhautumiseen, kun han ei l6ytanyt tehokasta kanavaa palautteen antamiseen ja koki,
ettei Blizzard kuitenkaan kuuntelisi. Tallaiset kokemukset syvensivat kuvaa yrityksesta,

joka ei ole aidosti lasna yhteisolleen.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd pelaajien kokema saalistava monetisaatio
yhdistettynd laajaan kokemukseen tuen epaamisestd, joka ilmeni niin valikoivana
kuunteluna, kritiikin vahattelyna, toimimattomuutena, ei-toivottuina muutoksina kuin
epadpersoonallisina jarjestelmindkin muodostivat Overwatch 2:n ymparille vahvan
GaaDS-narratiivin. Pelaajat kokivat tulleensa sivuutetuiksi ja rahastetuiksi, ja luottamus
Blizzardiin oli vahingoittunut. Kommentoija (Why is the community...) tiivisti monien
veteraanipelaajien tunteen: "Rakastin kaikkea siind, ja nyt se on vain halpa, perus

rahastus”(RHH).

Kollektiivinen negatiivisuus ja arvostelupommitus voidaan nahda Brodie ja muiden (2011)
mallin  mukaisena toiminnallisena sitoutumisena. Vaikkakin negatiivisessa ja
vastustavassa muodossa. Pelaajat eivat olleet passiivisia uhreja, vaan kayttivat saatavilla
olevia kanavia aktiivisesti ilmaistakseen tyytymattomyytensa ja vaikuttaakseen pelin
maineeseen ekosysteemissa. Aineisto kuitenkin osoittaa, ettei kuva Blizzardista ollut
yksiselitteisen negatiivinen. Vaikka yleinen kokemus oli kuuntelemattomuus, osa
haastateltavista tunnisti muutoksen merkkeja. Kilpailun kiristyessa jopa Blizzardin

koettiin muuttavan toimintaansa. Kuten H4 asian ilmaisi: "...ne on vasta oikeesti
ruvenneet kuuntelemaan...". Tama havainto on keskeinen ymmarrettdessa ekosysteemin
dynaamista luonnetta: arvon yhteistuho ei ollut pysyva tila, vaan se loi kilpailullisen

paineen, johon vakiintunut toimija lopulta reagoi.
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4.2 Marvel Rivals: Yhteisolahtoinen arvolupaus

Luvussa tarkastellaan tutkimuksen toista tapausta, haastaja Marvel Rivalsia. Luvun
tavoitteena on esitelld Marvel Rivalsin markkinoille tulo ja analysoida, miten sen
yhteisolahtoiseksi koettu strategia ja arvolupaus toimivat vastauksena Overwatchin
luomaan tyytymattdmyyteen ja mahdollistivat disruption syntymisen. Analyysissa
hyddynnetdaan erityisesti arvon yhteisluonnin ja osallistumisen muotojen kasitteita

peilaten niita Overwatch-tapauksessa tunnistettuihin ongelmiin.

4.2.1 Marvel Rivals: haastajan esiintulo

Overwatchin kohtaamien haasteiden ja pelaajayhteison kasvavan tyytymattomyyden
keskella markkinoille astui uusi haastaja, NetEase Gamesin kehittdma ja julkaisema
Marvel Rivals. Pelin julkistus maaliskuussa 2024 ja sitd seuranneet testivaiheet ajoittuivat
ajankohtaan, jolloin keskustelu Overwatchin ongelmista oli kiivaimmillaan. (Baker, 2024)
Ajoitus oli strategisesti merkittava, tarjoten pettyneille Overwatch-pelaajille valittoman

ja houkuttelevan vaihtoehdon.

Marvel Rivals positioi itsensad alusta alkaen suorana kilpailijana Overwatchille pienilla
eroavaisuuksilla. Peli hyodyntda jo laajalti tunnettua Marvel-universumin hahmo- ja
tarinamaailmaa. Pelimekaniikan osalta Marvel Rivals teki tietoisen eron Overwatchiin
palaamalla 6v6 -formaattiin, jota monet Overwatch 1 -pelaajat olivat jaaneet
kaipaamaan. Peli esitteli myds uusia elementtejd, kuten tuhoutuvat ympéristot,
kolmannen persoonan pelaaminen ja hahmojen valiset yhteiskyvyt, eikd se kadyttanyt
Overwatchista tuttua roolilukkoa, mahdollistaen vapaammat tiimikompositiot (Baker,

2024)
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Kuva 4. Marvel Rivals -pelin markkinointikuva, joka esittelee pelin hahmoja (NetEase,
2024)

Merkittava osa Marvel Rivalsin varhaista positioitumista liittyi sen kehittajan, NetEasen,
tapaan kommunikoida ja olla vuorovaikutuksessa pelaajayhteison kanssa. Vaikka alpha-
testin aikana syntyi kohua sisadllontuottajien sopimusten sisaltamasta kritiikin kieltavasta
lausekkeesta, NetEase reagoi nopeasti, pyysi anteeksi ja muutti sopimusehtoja yhteison
painostuksesta. Se koettiin merkkind halusta kuunnella yhteis6a, luoden kontrastin
Blizzardin toimintaan, jota pidettiin yhteisokeskusteluissa sulkeutuneena ja
pelaajapalautetta sivuuttavana. Vaikka myds Marvel Rivalsin kehittdjien motiiveja
kyseenalaistettiin verkkokeskusteluissa (McMahon, 2024; Netnografia, M1, N1), yleinen

narratiivi oli selvasti positiivisempi.

Pelin liiketoimintamalli sai myos kiitosta: kaikki sankarit ovat ilmaisia, eikad pelissa ole
maksa voittaaksesi -elementteja. Pelaajaystavalliseksi koettu malli yhdistettyna nopeaan
sisaltopaivitysten tahtiin ja yhteisolahtoiseksi miellettyyn strategiaan loi pelille vahvan
alun. Marvel Rivals saavutti 10 miljoonaa pelaajaa 72 tunnissa julkaisunsa jalkeen

joulukuussa 2024 (Netnografia, L1; Yin-Poole, 2024)


https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fstore.epicgames.com%2Fen-US%2Fnews%2Fhow-marvel-rivals-aims-to-deliver-the-best-hero-shooter-in-the-multiverse&psig=AOvVaw0yp-ogBQ510ttk-9Oz-gB6&ust=1760990522765000&source=images&cd=vfe&opi=89978449&ved=0CBgQjhxqFwoTCJDK8oaHsZADFQAAAAAdAAAAABAE
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4.2.2 Osallistumisen mahdollistaminen ja arvon yhteisluonnin lupaus

Marvel Rivalsin tarjosi pelaajille myos konkreettisia kanavia osallistua ja antaa palautetta,
mika loi kokemuksen arvon yhteisluonnista. Se erottui selvasti Overwatch-tapauksessa
analysoidusta tuen epdamisesta. Haastateltava H4:n kokemukset ilmentavat tata eroa
hyvin. Han kertoi aktiivisesti osallistuneensa keskusteluun Marvel Rivalsin kehittdjien
live-lahetyksissa YouTubessa ja striimeissad, antaen palautetta ja osallistuen keskusteluun.
Merkittdvana han piti Marvel Rivalsin Discord-yhteis64d, jossa koettu vuorovaikutus oli

henkil6kohtaista ja tehokasta:

"Sekin on kiva, kun Marvelillakin on oma Discord, missd ei ole mitddn Al-
botteja, jotka vastaa, vaan sd voit oikeasti ldhettdd henkil6kohtaisesti
viestid. Ja sielld oikeasti joku ihminen ottaa sun asian esille ja kdy sen IGpi.
Se on kiva, ettd sd saat oikeasti kunnon asiakaspalvelua ja ne vastaa tyyliin
pdivén sisdlld." (H4)

Kyseinen kokemus voidaan analysoida O’Hernin ja Rindfleischin (2010) osallistumisen
muotojen typologian kautta. Palautteen antaminen live-lahetyksisséd edustaa
Submitting-tasoa, jossa kayttdjat tarjoavat ehdotuksia yrityksen arvioitavaksi. H4:n
kuvaama kokemus Discordissa, jossa han koki kdyvansa aitoa dialogia ja saavansa asiansa
kasittelyyn, lahenee kuitenkin jo Collaborating-tasoa, jossa kayttajat ja yritys
tyoskentelevat vuorovaikutteisemmin yhdessa. Se loi H4:lle tunteen siitd, ettd hanen
danellaan oli merkitysta ja ettd han oli osa kehitysprosessia, mika on arvon yhteisluonnin

ytimessa.

Kontrasti Blizzardin tarjoamiin kanaviin oli pelaajien kokemuksissa selva. Kuten H4 totesi,
Blizzardilta puuttui vastaava, helposti lahestyttdva ja henkilokohtainen kanava, ja
sahkoposteihin ei vastattu. Myos H5 koki turhautumista yrittdessaan |6ytdaa kanavaa
palautteen antamiselle Blizzardille, todeten lopulta: "En koe, ettd Blizzard edes
kuuntelisi." Marvel Rivals onnistui siis tarjoamaan toimivaksi koetun osallistumisen

vaylan siind, missa Blizzard koettiin etdiseksi.
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Kaikki haastateltavat eivat kokeneet arvon yhteisluontia Marvel Rivalsin kanssa.
Haastateltavat H1, H3 ja H2 eivat syventyneet peliin tai sen yhteiso6n samalla tavalla,
johtuen muun muassa sitoutumisesta Overwatchiin (H1, H2), pelin teknisistd ongelmista
(H3) tai yleisesta kiinnostuksen puutteesta Marvel-teemaan (H2). Se osoittaa, etta
osallistumismahdollisuuksien tarjoaminen ei automaattisesti johda yhteisluontiin, jos
pelaajan perustavanlaatuinen sitoutuminen peliin jaa vahaiseksi. Tama osoittaa, etta
kuunteleva strategia ei ole yksiselitteinen menestystekija, vaan siihen liittyy merkittavia
haasteita, jotka ovat osin samoja kuin vakiintuneilla toimijoilla. Kuten NetEasen
varhainen sopimuskohu sisallontuottajien kanssa osoitti, luottamus on hauras ja

yrityksen tarkoituksia kyseenalaistettiin valittomasti.

Analyyttisesti merkittdvampaa on, ettd aineisto paljastaa kuuntelemisen strategiset
jannitteet. Netnografia-aineisto osoitti, ettd yhteiso itse on jakautunut siind, miten ja
keta tulisi kuunnella. Pelko dataohjautuvuudesta dialogin sijaan ja huoli striimaajien
liiallisesta vaikutusvallasta peilaavat suoraan niita samoja haasteita, joista Blizzardia
kritisoidaan (ks. luku 4.1.4). Vaikka Marvel Rivals onnistui positioitumaan parempana

kuuntelijana, se kohtaa valittomasti samat yhteisohallinnan rakenteelliset ongelmat.

Lisaksi netnografia-aineisto tuo esiin yhteison sisaista keskustelua siitd, miten kehittajien
tulisi kuunnella. Osoittaen, ettd kuunteleminen itsessdaan ei ole yksiselitteisen
positiivinen asia yhteison silmissd, vaan sen toteutustapaan liittyy jannitteita. Yksi
keskeinen huoli liittyi liialliseen dataohjautuvuuteen ilman aitoa dialogia. Kommentoija
[Kommentoija M1]:n kysymykseen kehittdjien kuuntelusta vastattiin arviolla, etta vaikka
yhteisomanagereita todenndkoisesti on, heitd kiinnostaa brandi, ei pelitasapaino.
Erityisesti nostettiin esiin pelko siita, ettd kehittajat tuijottavat vain dataa eivatka kay
aitoa keskustelua yhteison kanssa siitd, mika pelissa todella toimii tai ei toimi. Yksi
kommentoija kertoi tuottajan jopa todenneen haastattelussa, ettd muutoksia tehdaan
ainoastaan keratyn datan perusteella. Se koettiin huolestuttavana, koska datalahtoisyys

ei automaattisesti tarkoita hyvia paatoksia.
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Toinen merkittava jannite koski yhteison roolia ratkaisujen ehdottajana. Vaikka pelaajat
halusivat tulla kuulluksi ongelmien tunnistamisessa, kaikki eivat halunneet yhteison
sanelevan ratkaisuja. Kommentoija N1 ilmaisi asian selvasti: "Olen iloinen, ettd
kehitystiimi kuuntelee yhteisén ongelmia, mutta toivon todella, etteivit he noudata
heiddn ehdotuksiaan ratkaisuiksi.”". Han jatkoi perustelemalla, ettd vaikka pelaajat
tietavat, mista he eivat pida, yhteiso ei valttamatta osaa tasapainottaa pelia ja pitaa sita
hauskana. Tassa nakyy luottamus kehittdjien asiantuntemukseen ja toive siitd, ettad he
saisivat tehda tyonsa itsenadisesti pelaajien tunnistamien ongelmien pohjalta.

Kolmas kritiikin kohde oli striimaajien liiallinen vaikutusvalta. Kommentoija O1 ilmaisi
turhautumisensa siihen, miten yhdenkin striimaajan mielipide voi muovata koko pelin
metaa ja julkista mielipidetta. Han koki, ettd monet pelaajat eivdt muodosta omia
mielipiteitdan, vaan ainoastaan toistavat sitd, mita suositut striimaajat sanovat, mika voi

johtaa vaaristyneeseen kuvaan pelin tasapainosta.

Keskustelut osoittavat, ettda kuunteleminen ja arvon yhteisluonti eivat ole yksinkertaisia
prosesseja. Niihin liittyy jannitteita siitd, miten data ja dialogi, mitd ongelmat ja ratkaisut)
ja ketd koko yhteiso ja vaikuttajat tulisi kuunnella. Onnistunut yhteisdstrategia vaatii
tasapainoilua naiden eri ndkokulmien valilld, jotta osallistaminen koetaan aidosti
merkityksellisena eikd vain ndenndisend. Nama havainnot osoittavat myds yhteisén
olevan osittain harhaanjohtava kasite. Yhteis6 on miljoonien yksildiden ristiriitainen
kokonaisuus, jossa eri tekijoiden mielipiteet ovat erilaisia niin henkil6- kuin
rakennetasolla. Haasteena on tasapainotella nadiden intressien valilla, mika tekee

kuuntelusta haastavaa.

4.3 Synteesi: Sitoutumisen muutos ja markkinahairio

Luvussa vedamme yhteen havainnot molemmista tapauksista ja vastaamme suoraan
paatutkimuskysymykseen: miten Overwatchin aiheuttama arvon yhteistuho mahdollisti
Marvel Rivalsin disruption? Prosessi voidaan hahmotella kahdella tasolla. Ensimmaiseksi
kuvio 4 esittda ilmion kausaalisena ketjuna: vakiintuneen toimijan arvon yhteistuho

johtaa sitoutumisen muutokseen, mika puolestaan mahdollistaa haastajan
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arvolupauksen menestyksen. Tama lineaarinen malli on kuitenkin vain lahtékohta.
Syvempi analyysi osoittaa, ettd todellinen prosessi oli huomattavasti monisyisempi.
Kuten seuraavaksi osoitetaan, asiakassitoutuminen ei ollut vain passiivinen seuraus,
vaan aktiivinen muuttuja, joka toimi sekda muutosta nopeuttavana etta hidastavana
tekijana. Luvun lopussa esiteltdava kuvio 5 muodostaa taman tutkimuksen varsinaisen

uuden empiirisen mallin markkinahairiosta ekosysteemin muutoksen katalyyttina.

Hylatyt lupaukset Saalistava montetisaatio Tuen epadaminen Omistajuuden menetys

JOHTAA

Emotionaalisen sitoutumisen

. Toiminnallinen protesti Markkinaraon synty
murtuminen
MAHDOLLISTAA
Kontrasti tuen epaamiselle Kontrasti monetisaatiolle Osallistumisen mahdollistaminen
AIHEUTTAA
Sitoutumisen siirtyma Kilpailu muuttaa ekosysteemia Wekdllons Gl Jeni

reagoimaan

Kuvio 4. Ekosysteemin kausaalinen ketju.

Siirtymaa pois Overwatchista ajoivat voimakkaat tyontotekijat, jotka rikkoivat erityisesti
emotionaalista sitoutumista. Kuten H5 kuvasi, koettu rahastus ja rikotut lupaukset
johtivat jopa vihasuhteeseen Blizzardia kohtaan. Netnografia-aineisto kuvasi tata
tunnetta vield raadollisemmin: pelaajat kokivat olevansa "vankina vanhassa
ekosysteemissd" (RH1), verraten suhdettaan Blizzardiin Tukholma-syndroomaan tai jopa
vakivaltaiseen suhteeseen. Tunne siitd, ettd Blizzard oli hylannyt pelin ("Overwatch has
already been abandoned by Blizzard") (RB1) ja yleinen vasymys pelin tilaan, tyonsivat

pelaajia aktiivisesti etsimaan vaihtoehtoja.
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Samanaikaisesti Marvel Rivals tarjosi houkuttelevia vetotekijoitd, jotka vetosivat eri
sitoutumisen ulottuvuuksiin. Kognitiivista sitoutumista heratti pelin uutuus ja lupaus
paremmasta. H5 koki Marvel Rivalsin parissa samanlaisia "fiiliksia kuin silloin kun aloitti
Overwatchin", ja Redditissa D1 sai "massiiviset OW1:n julkaisupdivdn fiilikset" . Parempi
arvolupaus, kuten ilmaiset sankarit ja pelaajaystdvallisempi monetisaatio (RL1), vetosi
my0Os rationaaliseen harkintaan. Emotionaalista sitoutumista ruokki paitsi nostalgia,
my0ds koettu luottamus NetEasen kuuntelevaan strategiaan (H4) ja osalle pelaajista vahva
side Marvel-brandiin (RI1: "I'm leaving OW because | LOVE MARVEL"). My0s sosiaaliset
tekijat olivat merkittavia: H5 siirtyi, koska kaveritkin siirtyivat, ja H1 kokeili pelia vain
kavereiden pyynndsta. Myos H3, joka pelaa vain sosiaalisesti totesi, etta voisi pelata
Marvel Rivalsia, muttei kukaan hdanen pelikavereistaan sita enda pelaa, joten ei sita tule

enaa pelattuakaan.

Siirtyma ei kuitenkaan ollut vyksiselitteinen tai taydellinen. Monien pelaajien
sitoutuminen Overwatchiin oli syvad ja monitahoista. H1 ja H2 pysyivat uskollisina
Overwatchille, koska heiddn funktionaalinen ja toiminnallinen sitoutumisensa pelin
ydinmekaniikkoihin ja tuttuuteen oli vahva. H3 palasi Overwatchin pariin pelikavereiden
siirryttdessa takaisin. Myos H5 palasi lopulta, kun hanen kaveripiirinsd palasi ja
Overwatch alkoi jalleen tuottaa parempaa sisaltéa. Mielenkiintoisesti, joillekin pelaajille
Marvel Rivalsin kokeileminen jopa vahvisti arvostusta Overwatchia kohtaan (RG: "it
made me want to play Overwatch again lol"). Se osoittaa asiakassitoutumisen
dynaamisuuden ja sitkeyden: vahvat aiemmat siteet ja koetun laadun parantuminen

voivat vetaa pelaajia takaisin. My6s sosiaaliset vaikutukset ovat huomattavia.

Marvel Rivalsin tulo nahtiin usein positiivisena, jopa niiden pelaajien keskuudessa, jotka
eivat aikoneet vaihtaa pelid. Useat Reddit-kommentoijat toivoivat kilpailun sytyttavan
kaivatun tulen Blizzardin takapuolen alle ("Praying it sets a much needed fire under
Blizzard's ass and both games thrive with the competition") (RE1) ja pakottavan heidat

parantamaan omaa peliddn. Lisdksi aineisto osoitti, ettei sitoutuminen ole aina
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yksinomaista: osa pelaajista ilmaisi aikomuksensa pelata molempia peleja rinnakkain.
Moninaisuus pelaajien reaktioissa kuvastavat
markkinadynamiikan monimutkaisuutta pelialalla.

asiakassitoutumisen ja

Vaikka teoreettinen viitekehys hahmotteli ilmiéta disruptiivisen innovaation kautta,

aineisto osoittaa ilmién monisyisyyden. Kuten haastateltavien H3 ja H5 kokemukset

osoittavat, monet pelaajat palasivat Overwatchin pariin. Marvel Rivalsin vaikutus ei siis

ollut taysimittainen disruptio, vaan pikemminkin markkinahdirié, joka toimi katalyyttina
peliekosysteemin muutoksille.

Peliekosysteemin muutos
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Kuvio 5. Empiirinen malli markkinahairiosta peliekosysteemin muutoksen katalyyttina.
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5 Johtopaatokset ja kdaytannon suositukset

Luvussa esitetdan tutkimuksen johtopaatokset. Aluksi tiivistetdan keskeiset tulokset ja
vastataan asetettuihin tutkimustavoitteisiin. Sitten esitetadan tuloksista johdetut
lilkkeenjohdolliset kehitysehdotukset. Lopuksi arvioidaan tutkimuksen rajoitteita ja

esitetdan ehdotuksia jatkotutkimusaiheiksi.

5.1 Keskeiset tulokset ja vastaus tutkimuskysymyksiin

Vaikka Overwatch 2:n kehitysprosessi oli taynna perusteltuja strategisia muutoksia
Blizzardin viestintd ja paatokset koettiin pelaajayhteisossa petoksena ja
markkinointihuijauksena. Negatiivinen vastaanotto nakyi, kun peli julkaistiin Steam-
alustalla elokuussa 2023. Peli sai valtavan maaran negatiivisia kayttajaarvioita ja siita tuli
nopeasti alustan huonoiten arvioitu peli. Arvostelupommitusta pidettiin yhteison aitona
reaktiona ja turhautumisen purkautumisena. Kritiikin padkohteina olivat PvE-sisallon
peruuttamisen lisdksi pelin aggressiiviseksi koettu monetisointimalli, kuten Kkalliit
kosmeettiset esineet ja uusien sankarien alkuperdinen sijoittaminen Battle Passin taakse.
Myos jaljelle jaaneiden, maksullisten PvE-tehtdvien julkaiseminen koettiin

riittamattomaksi korvaukseksi.

Laajemmalla ekosysteemin tasolla analyysi osoitti, etta Marvel Rivalsin tulo ndhtiin usein
positiivisena, jopa niiden pelaajien keskuudessa, jotka eivdt aikoneet vaihtaa pelid.
Pelaajat nakivat haastajan sellaisena, joka pakottaisi Blizzardin parantamaan omaa
peliddn. Analyysissa selvisi my0s, ettd haastateltava, joka oli aiemmin kokenut Blizzardin
kuuntelemattomuuden voimakkaasti koki muutoksen tapahtuneen. Marvel rivalsia
pidettiin heratyksena Blizzardille, joka alkoi kilpailun my6tda muuttumaan. N&in Marvel

Rivalsin voidaan todeta muuttaneen koko ekosysteemin dynamiikkaa monelta osalta.

Anaylyysissa huomattiin myos, miten dynaamista sitoutuneisuus on. Vaikka tyonto- ja

vetotekijat aiheuttivat siirtymaa, syva sitoutuminen Overwatchiin tai sosiaaliset siteet
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toimivat resilienssitekijoind, jotka hidastivat distruptiota tai jopa kadnsivat sen suunnan.

Sosiaaliset tekijat saattoivat myos nopeuttaa distruptiota.

Tutkimuksen tarkoituksena oli muodostaa kasitys siitd, miten vakiintuneen toimijan
aiheuttama arvon yhteistuho voi mahdollistaa uuden haastajan disruption
peliekosysteemissa. Tahan tarkoitukseen vastattiin kolmen osatavoitteen avulla, jotka

saavutettiin seuraavasti:

Tutkielman ensimmainen tavoite oli rakentaa teoreettinen ymmarrys ilmiota selittavista
mekanismeista. Tavoite saavutettiin luvussa 2, jossa muodostettiin tutkimuksen
teoreettinen viitekehys. Viitekehys yhdisti peliekosysteemin toimintaymparistona,
arvonmuodostumisen dynaamisena prosessina, johon sisdltyy arvon yhteisluonti ja -
yhteistuho seka asiakassitoutumisen prosessin mahdollisena lopputuloksena. Pelaajien
osallistuminen tunnistettiin ydinprosessin perustaksi. Disruptiivinen innovaatio
puolestaan esiteltiin mahdollisena seurauksena, joka syntyy, kun arvon yhteistuho

vakiintuneen toimijan kohdalla rikkoo asiakassitoutumisen ja synnyttaa markkinaraon.

Toinen tavoite oli ymmartdd, miten arvon yhteistuho ilmeni Overwatchin
peliekosysteemissa tutkimalla yhteisbissa syntyneitd kokemuksia ja ilmiditd. Tahan
tavoitteeseen vastattiin luvussa 4. Empiirinen analyysi osoitti, etta arvon yhteistuho oli
moniulotteinen prosessi, joka rakentui neljasta keskeisesta mekanismista:
1. Hylatyt lupaukset: PvE-sisdllon peruuttaminen toimi katalyyttinad, joka rikkoi
pelaajien luottamuksen ja mursi emotionaalisen sitoutumisen
2. Saalistava monetisaatio: Pelaajat kokivat pelin muuttuneen rahalypsylehmaksi,
jossa palkitsevuus oli kadonnut ja jopa kilpailullinen reiluus vaarantui.
3. Tuen epddaminen: Blizzardin koettiin sivuuttavan yhteisén palaute. Se ilmeni
valikoivana kuunteluna, kritiikin vahattelyna ja konkreettisena

toimimattomuutena.
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4. Omistajuuden menetys ja protesti: OW1:n poistaminen koettiin, mika kanavoitui
arvostelupommitus -protestiksi. Se osoitti pelaajien siirtyneen negatiiviseen

toiminnalliseen sitoutumiseen (vrt. Brodie ja muut, 2011).

Tutkielman kolmas tavoite oli luoda synteesi jossa vertailtiin miten Marvel Rivalsin
strategia toimi disruptiivisena haasteena samalla kun Overwatchin arvon yhteistuho
tapahtui. Analyysi osoitti, ettd vaikka kyseessa ei taysimittainen disruptio, Marvel
Rivalsin strategia aiheutti merkittavan markkinahairion:

1. Strateginen kontrasti: Peli positioitui tietoisesti Blizzardin vastakohtana. Sen
nopea reagointi sopimuskohuun ja pelaajaystavallinen monetisaatiomalli olivat
suoria vastauksia tuen epaamiseen ja saalistavaan monetisaatioon.

2. Osallistumisen mahdollistaminen: Marvel Rivals tarjosi koetusti toimivia kanavia
arvon yhteisluonnille. Kokemukset vuorovaikutuksesta [aheni
yhteiskehittamistason osallistumista, kun taas Blizzardin kanavat koettiin

olemattomiksi.

5.2 Liikkeenjohdolliset kehitysehdotukset

Tutkimuksen tulokset (ks. kuvio 6) tarjoavat merkittavia liikkeenjohdollisia opetuksia
yrityksille, jotka toimivat dynaamisissa ja yhteisdvetoisissa peliekosysteemeissa.
Keskeinen johtopdatés on, ettd yhteison luottamuksen menettdminen arvon
yhteistuhon kautta ei ole vain PR-ongelma, vaan se luo aktiivisesti markkinaraon, jonka

kilpailijat voivat hyodyntaa disruptiivisella, yhteisolahtoisella strategialla.



Arvon yhteistuho on
strateginen riski, ei vain
palautetta.

Protesti on syvan
sitoutumisen muoto ja
siksi sen sivuuttaminen

on virhe.

Mikali “varastat”
pelaajien kokeman
omistajuuden toimi

lapindkyvasti ja hyvita

Hyodynna vakiintuneen
toimijan
epaonnistumiset
pitkdjanteisesti.

Luo konkreettisia
osallistumisen kanavia,
ala vain lupaa
kuunnella.

Ymmarra
kuuntelemisen
jannitteet.

se.

Kuvio 6. Liikkeenjohdolliset kehitysehdotukset.

Vakiintuneille markkinajohtajille tutkimuksen tulokset toimivat ennen kaikkea
tyokaluna tunnistaa arvon yhteistuhon alku, silld se on strateginen riski, ei vain
palautetta. Keskeisimmat tulokset olivat: 1) Arvon yhteistuho on strateginen riski, ei vain
palautetta. 2) Protesti on syvan sitoutumisen muoto ja siksi sen sivuuttaminen on virhe.

3) Mikali “varastat” pelaajien kokeman omistajuuden toimi lapinakyvasti ja hyvitd se.

Analyysi osoitti, etta rikotut lupaukset ja GaaDS-kokemukset ovat aktiivisia
tyontotekijoitd, jotka murentavat emotionaalista sitoutumista ja luovat suoran,
mitattavan markkinaraon kilpailijoille. Johtopdatds on, etta yhteisén luottamuksen

menettamisen kustannus on valitdn ja strateginen.

Tutkimus osoitti, ettd arvostelupommitus ja jatkuva negatiivisuus eivat ole merkki
menetetystd asiakkaasta. Ne ovat merkki aarimmaisen sitoutuneesta asiakkaasta, joka
kayttad viimeisia keinojaan saadakseen muutosta. Tama on negatiivista toiminnallista

sitoutumista. Kun johto vahattelee tatd palautetta, se vain vahvistaa kokemusta tuen
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epdamisestd. Suositus on, ettd danekasta kritiikkia tulee kasitelld arvokkaana datana, ei

hyokkayksena.

Yksi voimakkaimmista arvon yhteistuhon muodoista oli omistajuuden menetys, joka tuli
esille erityisesti netnografiassa. Vaikka GaaS-malleissa pelaajat eivat omista pelin koodia,
he kokevat omistavansa investoimansa ajan, tunteet ja yhteison. Koetun omistajuuden
tunteen loukkaaminen on aarimmaisen riskialtis strateginen paatds. Yhteistuhon
vaikutuksia voidaan vahentaa lapinakyvalla viestinnadlla ja esimerkiksi pelin sisaisilla

hyvityksilla.

Haastajille tutkimuksen tulokset tarjoavat selkedan mallin markkinoille tuloon: 1)
Hyddynna vakiintuneen toimijan epadonnistumiset. 2) Luo konkreettisia osallistumisen

kanavia, ala vain lupaa kuunnella. 3) Ymmarra kuuntelemisen jannitteet.

Disruptio ei tarvitse olla teknologinen. Se voi olla strateginen innovaatio
yhteisdsuhteessa. Marvel Rivalsin menestys perustui siihen, ettd se tarjosi tasmaélleen
sitd, mita Blizzard ei tarjonnut: kuuntelemista ja reiluuden tunnetta. Suositus on, etta
haastajan tulee aktiivisesti analysoida markkinajohtajan GaaDS-piirteet ja rakentaa oma
arvolupauksensa niiden vastakohdaksi. Haasteena on sailyttdd tama yhteisolahtoisyys
myOs menestyksen kasvaessa ja valttaa lankeamasta samaan institutionaaliseen
paineeseen ja voittojen maksimointiin, joka tuhoaisi sen oman arvolupauksen ja

muuttaisi sen lopulta samanlaiseksi vakiintuneeksi toimijaksi, jota se itse oli haastamassa.

Lupaus kuuntelemisesta on tyhja, ellei sille ole tytkaluja. Marvel Rivalsin menestyksen
ytimessa oli koettu ero palautekanavien toimivuudessa. Analyysi osoitti, ettd Marvel
Rivalsin Discord-kanava tarjosi aitoa dialogia, kun taas Blizzardin kanavat koettiin
olemattomiksi. Suositus on luoda matalan kynnyksen kanavia, jotka mahdollistavat aidon
yhteistydn tason saavuttamisen ja rakentavat sitoutumista tehokkaammin kuin

perinteinen markkinointi.
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Analyysi osoitti, etta kuunteleminen ei ole yksinkertaista. Netnografia-aineistossa nousi
esiin jannitteita siita, keta tulisi kuunnella (striimaajat vs. laaja pelaajakunta) ja mita tulisi
kuunnella (yhteison tunnistamat ongelmat vs. yhteison ehdottamat ratkaisut). Suositus
haastajille on maaritelld kuuntelemisen strategia selkeasti: hyddyntdaa yhteisoa
ongelmien tunnistajana, mutta luottaa omaan asiantuntemukseen ratkaisujen

kehittamisessa.

5.3 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusehdotukset

Tutkimuksen keskeiset rajoitteet liittyvat aineiston laajuuteen ja tutkittavan ilmidn

dynaamiseen luonteeseen.

Ensinndkin teemahaastatteluiden aineisto (N=5) on pieni. Tatd rajoitusta pyrittiin
kuitenkin kompensoimaan hyddyntamalld rinnalla laajaa, trianguloivaa netnografia-
aineistoa. Netnografia-aineisto rajattiin Redditiin ja Steamiin. Naiden alustojen
ulkopuolelle rajattiin tietoisesti muut peliekosysteemin alustat, sillda Reddit on
tutkittavan ilmion kannalta keskeisin ja rikkain keskustelualusta, ja Steam puolestaan
keskeisin kauppa-alusta, joka tarjosi suoran kanavan pelaajien arvosteluille. Tutkimus

tavoitteli syvallista ymmarrysta, ei tilastollista yleistettavyytta.

Toiseksi, tutkimus on ajallisesti rajattu ja kuvaa erittdin nopeasti muuttuvaa ilmiota.
Tutkimuksen aloitushetkelld ilmid naytti selvalta disruptiolta, jossa Marvel Rivals oli
voimakkaasti viemdssa markkinaa Overwatch 2:lta. Tutkimusprosessin aikana, kuten
Luvun 4 analyysi osoitti, vakiintunut toimija kuitenkin reagoi kilpailuun voimakkaasti,
toteutti pelaajien pitkdan toivomia muutoksia ja onnistui houkuttelemaan merkittavan

osan pelaajista takaisin.

Kyseinen ilmi6é tekee ilmidn tutkimisesta haastavaa, silla pelaajien kokemukset
muokkautuvat jatkuvasti. Tutkimuksen tulokset ovat siten tilannekuva dynaamisesta

prosessista: ne kuvaavat hetked, jossa disruptio oli tapahtunut ja vakiintuneen toimijan
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vastareaktio oli kdynnissa. Ilmion jatkuva kehittyminen tarjoaa kuitenkin suoran

perustan seuraavaksi esiteltaville jatkotutkimusehdotuksille.

Tutkimus avasi useita kiinnostavia polkuja jatkotutkimukselle. Erityisesti ilmion
dynaaminen luonne ja nopeat muutokset tarjoavat varsin hedelmallisen pohjan

lisatutkimuksille.

Ensimmainen ja tarkein jatkotutkimusehdotus liittyy tutkimuksen ajalliseen rajoitukseen.
Koska analyysi osoitti ekosysteemin olevan jatkuvassa liikkeessa eli vakiintunut toimija
reagoi haastajaan ja pelaajat muuttavat sitoutumistaan, olisi darimmaisen arvokasta
toteuttaa pitkittaistutkimus. Tallainen tutkimus voisi seurata tilanteen kehittymista 1-2
vuoden aikajanteelld ja vastata kysymyksiin: Onnistuiko Marvel Rivals sailyttamaan
kuuntelevan ilmeensa sen vakiinnuttua? Vaikuttiko Blizzardin heratys pysyvasti yhtion
toimintakulttuuriin ja onnistuiko se palauttamaan yhteison luottamuksen pitkalla

aikavalilla?

Toiseksi, laadullisen tutkimuksen perusteella kehitettya empiiristd mallia (Kuvio 5)
voitaisiin testata kvantitatiivisella tutkimuksella. Laaja kansainvalinen kyselytutkimus
voisi mitata tilastollisesti, kuinka vahvasti koetut GaaDS ja rikotut lupaukset ennustavat

pelaajien aikomusta siirtya kilpailevan tuotteen pariin.

Kolmanneksi, tutkimus keskittyi pelaajayhteisén ndakékulmaan. Olisi erittdin valaisevaa
kaantdaa nakokulma ja tutkia ilmidta organisaatioiden ja kehittdjien perspektiivista.
Haastattelututkimus, joka kohdistuisi Blizzardin ja NetEasen yhteisémanagereihin,
markkinointijohtajiin tai pelinkehittdjiin, voisi paljastaa, miten he itse strategisesti
mieltdvat arvon yhteisluonnin, yhteisopalautteen hallinnan ja kilpailutilanteeseen

reagoimisen.

Neljanneksi, tutkimuksen GaaDS -> Disruptio -mallia voisi soveltaa muihin konteksteihin.

Mallia voisi testata muissa pelialan tapauksissa tai jopa tdysin toisilla digitaalisilla
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palvelualoilla, kuten suoratoistopalveluissa, musiikkipalveluissa tai sosiaalisen median

alustoilla, joissa vakiintuneet toimijat kohtaavat vastaavia yhteison vastareaktioita.

5.4 Tekodlyn kaytto

Tassa tutkielmassa on hyodynnetty tekoalypohjaista tyokalua, ChatGPT:td ja sen malleja
GPT-5, GPT-4.5 sekd GPT-40., akateemisen kirjoittamisen tukena useassa vaiheessa
tutkimusprosessia. Tekodlyn rooli oli avustava, ja sita kdytettiin ensisijaisesti
muodollisten synonyymien ja englanninkielisten artikkeleiden kdantamisessa. Lisaksi
tekodly auttoi tunnistamaan ja korjaamaan kielioppivirheita sekd kehittamaan
lauseenrakennetta, mikda paransi tekstin selkeyttd ja ymmarrettdavyytta. Tutkija on
kriittisesti tarkistanut, muokannut ja hyvaksynyt kaikki tekoalyn tuottamat ehdotukset
varmistaakseen niiden sopivuuden. Vaikka tekodly tarjosi merkittavaa tukea tassa

tehtdvassa, lopullinen vastuu tutkielman sisallosta ja laadusta on tutkijalla.
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Liitteet

Liite 1. Teemahaastattelurunko

Haastattelun aloitus ja eettinen ohjeistus

Tervetuloa ja esittely

Tutkijan esittely.

Tutkimusaiheen esittely: Pro gradu -tutkielma, joka kasittelee vuorovaikutusta,
arvonluontia ja markkinadynamiikkaa. (Ei kerrota liian tarkkaan, vasta lopussa).

Haastattelun tavoitteen selittdminen: Tavoitteena on ymmartaa pelaajien
henkilokohtaisia kokemuksia ja ndkemyksia aiheeseen liittyen.

Tarkennus ajalliseen rajaukseen: Keskustelu keskittyy erityisesti noin 5-12
kuukauden takaisiin tapahtumiin ja kokemuksiin peliyhteisoissa.

Eettiset periaatteet ja luottamuksellisuus

Vapaaehtoisuus: Haastatteluun osallistuminen on tdysin vapaaehtoista.

Anonymiteetti: Haastateltavan henkil6llisyys suojataan tdysin. Valmiissa
tutkimuksessa esiintyvia sitaatteja ei voida yhdistaa haastateltavaan.

Nauhoitus: Keskustelun nauhoittamiselle pyydetaan lupa. Nauhoitusta
kdytetdan ainoastaan litterointia ja analyysia varten, ja se tuhotaan tutkielman
valmistuttua.

Kayttotarkoitus: Aineistoa kdytetdaan ainoastaan tahan tutkielmaan.

Haastattelun luonne: Korostetaan, etta haastattelussa ei ole oikeita tai vaaria
vastauksia, vaan tutkija on kiinnostunut haastateltavan omista subjektiivisista
kokemuksista. Haastateltava saa miettia vastauksia rauhassa ja pyytaa
tarkennuksia kysymyksiin.

Teema 1: Pelaajaprofiili ja yhteisollisyys

Voisitko kertoa hieman yleisesti pelaajataustastasi?
Miten aloitit pelaamisen ja miksi pelaat?

Millaisia peleja pelaat ja kuinka paljon aikaa pelaamiseen kuluu?
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Mika sinua vetdaa pelien ja peliyhteisdjen pariin? (Esim. sosiaalisuus,
kilpailullisuus, ajanviete)

Oletko aktiivinen jossakin peliyhteisdssa? (Esim. vakioporukka, Reddit, Discord,
Twitchin tai YouTuben seuraaminen)

Mita kanavia seuraat ja mika niissa on sinulle tarkeaa?

Teema 2: Kokemukset Overwatch-ekosysteemista

Voisitko kertoa, millainen historiasi on Overwatch-pelin kanssa?

Milloin ja miksi aloitit sen pelaamisen?

Millaista pelaaminen oli alkuvaiheessa? Millaisia tuntemuksia se heratti?

Mika sai sinut pitamaan pelista ja kiintymaan siihen?

Miten kuvailisit suhdettasi Blizzard-yhtioon pelin alkuaikoina?

Koitko silloin, ettd pelaajia ja yhteis6a kuunneltiin? Miten?

Palataan ajassa noin vuosi taaksepdin (Overwatch 2:n julkaisun jalkeinen aika):
Miten kuvailisit suhdettasi Blizzardiin silloin?

Koitko, etta pelaajia ja yhteisoa kuunneltiin tuolloin?

Tuliko sinulle jossain vaiheessa tunne, etta olit epatyytyvadinen peliin tai yhtién
toimintaan? Mika taman tunteen aiheutti?

Millaisia tuntemuksia tama epatyytyvaisyys heratti?

Huomasitko yhteisoissa (kuten Redditissd) keskustelua Blizzardin toiminnasta?
Millaista se oli?

Mitd ajatuksia naiden keskustelujen lukeminen herétti sinussa? Koitko niiden
vaikuttavan omiin mielipiteisiisi?

Oletko itse koskaan osallistunut Overwatchin kehittamiseen tai olisitko halunnut?
(Esim. beta-testaaminen, palautteen antaminen, sisdllon luominen kuten
meemit tai oppaat)

Oletko huomannut, ettd kehittdjat olisivat tehneet muutoksia pelaajien

palautteen perusteella?
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Teema 3: Marvel Rivalsin tulo markkinoille

Miten paadyit kokeilemaan Marvel Rivalsia (jos kokeilit)?

Millaiset odotukset sinulla oli pelid kohtaan ennen sen pelaamista?

Millaiset tuntemukset sinulle jai pelista kokeilun jalkeen?

Millaiseksi kuvailisit Marvel Rivalsin ja sen yhteison valista suhdetta?

Naetko eroja siind, miten Marvel Rivalsin kehittdjat toimivat suhteessa Blizzardiin?
Oletko itse osallistunut Marvel Rivalsin kehitykseen (esim. palautteen anto,
keskustelut)?

Oletko huomannut, ettda pelin kehittdajat kuuntelevat ja tekevat muutoksia

palautteen perusteella?

Teema 4: Vertailu ja sitoutuminen (Synteesi)

Jos asetat nama kaksi pelia (Overwatch 2 ja Marvel Rivals) vierekkain, mika on
suurin ero siind, miten ne suhtautuvat yhteisdoonsa ja tekevat muutoksia?

Miten koet oman sitoutumisesi muuttuneen?

Kumman pelin kehitysta seurasit aktiivisemmin?

Miksi pelasit Marvel Rivalsia Overwatchin sijasta (tai toisinpain)?

Millaisena ndaet Overwatchin tulevaisuuden?

Enta Marvel Rivalsin tulevaisuuden?

Haastattelun lopetus

Onko jotain, mita haluaisit viela lisdtd aiheeseen liittyen?
Kiitokset haastateltavalle ajasta ja osallistumisesta.

Muistutus anonymiteetista ja aineiston luottamuksellisesta kasittelysta.
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