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Tiivistelma

Videopelaaminen on muutoksessa. Pelaaminen on muuttunut yksindisestd toiminnasta
yhteisollisempddn suuntaan ja teknologinen kehitys on mahdollistanut uudenlaisia tapoja kaupallistaa
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Tutkimus keskittyy mikrotransaktioihin ja niiden motivaatiotekijoihin. Tutkimusongelma on:
Miten mikrotransaktioista voidaan tehdd houkuttelevampia erilaisissa  videopeleissd?
Tutkimuskysymys on jaettu kolmeen osaongelmaan, jotka ovat 1) Millaiset tekijdt motivoivat
videopelien pelaajia pelaamaan ja sitoutumaan erilaisiin videopeleihin? 2) Millainen videopelien
mikrotransaktioiden ostopddtdsprosessi on? ja 3) Millaiset motivaatiotekijdt ajavat videopelien
pelaajia kdyttdmiddn rahaa mikrotransaktioihin ja miten motivaatiotekijdt eroavat erilaisissa
videopeleissa?

Tutkimuksen kontekstina toimii videopelaaminen ja erilaiset videopelit. Néitd teemoja avattiin
Bartlen (1996) pelaajatyyppien taksonomian ja Elsonin ym. (2014, 364) pelaamiskokemuksen ja
pelaamisen vaiheiden avulla. Videopeleistd esitettiin erilaisia luokitteluja, joista tdrkeimpanid
hyodynnettiin jaottelua yksin ja yhdessd pelattaviin videopeleihin. Tutkimuksen teoreettinen
viitekehys muodostettiin  yhdistdimélld ostopddtdsprosessi ja motivaatiotekijit videopelien
mikrotransaktioihin. Tutkimuksessa késiteltiin myos pelaajien sitoutumista videopeleihin, koska
mikrotransaktiot tapahtuvat yleensa pitkédn aikavilin kuluessa.

Tutkimuksen teoreettisen osuuden ohella toteutettiin kvalitatiivinen haastattelututkimus
suomalaisille videopelien pelaajille, jotka olivat viimeisen vuoden aikana kéyttdneet rahaa
videopelien mikrotransaktioithin. Haastattelujen avulla tiydennettiin aiempaa tutkimustietoa ja
etsittiin uusia ndkokulmia mikrotransaktioiden motivaatioon ja rooliin videopeleissa.

Tutkimuksen avulla havaittiin, ettd mikrotransaktioiden ostaminen on usein impulsiivista ja syyt
ostopdatoksiin vaihtelevat laajasti. Videopelien kasvava monimutkaisuus ja eroavaisuus toisistaan
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pelaajat haluavat mikrotransaktioiden avulla saada uutta ja mielenkiintoista lisdsisdltdd peleihin.
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Asiasanat Videopelit, pelaaminen, mikrotransaktiot

Muita tietoja

Turun kauppakorkeakoulu ¢ Turku School of Economics




Turun yliopisto
University of Turku

ENEMMAN AKTIVOIVAA,
VAHEMMAN PASSIVOIVAA

Mikrotransaktioiden rooli erilaisissa videopeleissi

Liiketaloustiede, markkinoinnin

pro gradu -tutkielma

Laatija:
Petteri Saarinen 505908

Ohjaaja:
KTT Elina Jaakkola

11.1.2019
Turku

Turun kauppakorkeakoulu ¢ Turku School of Economics



Turun yliopiston laatujirjestelmén mukaisesti timén julkaisun alkuperdisyys on

tarkastettu Turnitin OriginalityCheck -jarjestelmalla.



SISALLYS

1 JOHDANTO ...ttt ettt et e st e b e enaesaeeseenne e 7
1.1 MediaviInteen MUITOS ....cccueeiuieiiieiiieiieesiie ettt ettt ettt eseee e 7

1.2 Videopelit ja mikrotransaktiot..........c.cceevieiiiiiiiniieiieeeee e 8

1.3 Tutkielman tarkoitus, osaongelmat ja rajaukset.........cccccoeveereiiieenieenennnne. 10

1.4 Tutkielman aihepiiri ja rakenne............ccceevieeiieniiiiienie e 11

2 VIDEOPELAAMINEN JA LIIKETOIMINTAMALLIT ....c.ooooveiieiiieeeeeenee 13
2.1 Videopelaaminen........c.cccciieeieiieeiiieeiieeceeeeee et eaaee e 13

2.1.1 Digitaaliset tuotteet ja videopelit ........c.cceeeveeveiiiinciieeiiieeciee e 14

B B e . | | SR 14

2.1.3  PelaamiskoKemus........ccceeiiieiiiiiiiiiiieiee e 16

2.2 Erilaiset VIACOPEIit.....couuiiiuiiieiiieciie e e 18

2.2.1 Perinteinen Jaottelt .........ccceeviiiiiiiiiiiieeee e 18

2.2.2 Pelaajarakenteeseen perustuva jaottelu........ccceveeeveeviiiiiienieeieenen. 21

2.2.3  Yksin- jJa mONINPElit ...cc.eeeuieiiiiiiieiieeiieiie et 22

2.3 Videopelien hinnoittelumallit............cccccoeviiiiiiiniiiiie e, 23

2.3.1 Maksulliset videopelit (P2P).......cccceeveuiieeiiiiiieee e 25

2.3.2 Ilmaiseksi pelattavat videopelit (F2P) ......ccccoeovvieviiiiiiiieiieeee, 26

3 ASIAKKAAN OSTOPAATOSPROSESSIJA SITOUTTAMINEN ................... 28
3.1 Asiakkaan ostopdatosprosessi Videopeleissd........covuereeruerienieniersieneeneenns 28

3.1.1 Sosiaalisten tekijoiden vaikutus........cccccoceeverieniininiicniencnicneee 29

3.1.2 Mainonnan ja myynninedistimisen vaikutus..........ccccoceeverienennene 29

3.1.3  Vaikuttajien VaiKutus ..........cocceceereeneniieniinenieneceeeeneeee e 30

3.2 Asiakkaan sitoutuminen ja pelaamisen vaiheet........c..coceeverieneniicnicncnnens 31

3.2.1 Asiakassuhteen vaiheet ..........coceeiieriiiiiieniieiese e 32

3.2.2 Asiakassuhteen vaiheiden painotus..........cccceeeveveevienieneencnieneenenn 33

4 MIKROTRANSAKTIOT JA NIIDEN MOTIVAATIOTEKIJAT ....................... 35
4.1  Erilaiset mikrotransaktiot ..........ccceevieeriieriiiiiienieeieeee e 35

4.1.1 Virtuaalinen valuutta...........ccooouieiieiiiiiieeieee e 37

4.1.2  Videopelin SISAItO......c.cevvieriieriieiieeie et e 39

4.1.3  ErQntyminen .......cceeouierieeiiieeieeniie st eniie et eieeeveesieeeseeseeeeseesneeenne 41

4.1.4 Ylldtyslaatikot ja uhkapelaaminen..........c.cccoceeverieneenienicneeniennene. 43

4.2 Mikrotransaktioiden motivaatioteKijat ...........ccecueevieriieiienieeieeieeieee 46

4.3  Yhteenveto tutkimuksen teoriaoSUUAESta ... ..oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennn 49



5 TUTKIMUKSEN SUORITTAMINEN .....cooiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 50

5.1 Tutkimusotteen valinta.........ccoceeiiiiiiiiiiiiiiiee e 50
5.2 AINEIStON KETUU ..oovuiiiiiiiiiiiiiee e e 50
5.2.1 Tutkimuskohteiden valinta ............ccoccooiiiiiiiiiiiiiieeee 51

5.2.2 Haastatteluiden toteULUS .........ccueeiieniieiieeieeee e 52

5.3 AINCIStON ANALYYST..uvrieiuiieiiiiieeiiieciie ettt et e e e et e e rreesaaeeeaeeeenes 55
5.4 Luotettavuuden ja yleistettdvyyden arviointi........cccceceveeevveeecnieesveeenveeennne. 55
6 TUTKIMUSTULOKSET ...ttt 57
6.1 Videopelaamisen motivaatioteKijat..........cccveeeiiieeiiieeiieecieecee e 57
6.1.1 Videopelien motivaatio.........cccceecueeerireeiiireeiieeeieeeeieeeeveeesvee e 57

6.1.2  Yksinpelien motivaatio .........c.cccccveeevieeeriireeciee e e eeiee e 58

6.1.3  Moninpelien MOtIVAALIO ......ccveeeeiieeiiieeie et evee e 58

6.1.4 Pitkén aikavalin motivaatio .......ccccceeeeeriieiieniieiecee e 59

6.2 Mikrotransaktioiden OStOPAAtOSPIOSESST vueeuvvreevreeeiieeeiieeeiieeerieeereeeevee e 61
6.2.1 Kulutusk&yttAytyminen ..........ccceevieeiiieiieeiienieeieeeee e 61

6.2.2  OStOPAALOSPIOSESSI.cuvvrreerieeririeerireeeitreeestreeasseeeaseeesseeesseeesseeessees 62

6.2.3  Tiedon hankKiminen ............ccoocoeeriieiiiiiiiienienieeeeeee e 63

6.2.4 Luottamuksen rakentaminen...........coccoeeceeeieenieeiienieeiiesie e 64

6.3 Mikrotransaktioiden motivaatioteKijat ...........ccevveerieriiienieiieieeeeee e 66
6.3.1 Videopelien mikrotransaktiot ............cceeeueeiieniiiiieniiieiesieeieeee 66

6.3.2  Yksinpelien mikrotransaktiot...........ccceeevvreeiieeeciieeeiieeeee e 68

6.3.3 Moninpelien mikrotransaktiot...........coceceeienirieniiniennenienenienene 69

6.3.4  Ajallinen UlOttUVUUS.......coceviirieieniieeeeteeee e 70

6.3.5  AKEIVOINEL c..eiiiieiiieiieiieeiie ettt ettt ettt e 72

7 JOHTOPAATOKSET .....oovoiiiieiieiniecineiesiseeissie s ssse e sessssenene 75
7.1 Tulosten pohdinta............coceeviiiiiiiiniiiiie e 75
7.1.1  Pelaamisen motivaatio ja sitoutuminen peleihin ...........ccccoceeeennee 75

7.1.2  Mikrotransaktioiden OStOPAAtOSPIOSESSI ..c..veveeuverueerveeeeniienierienieene 76

7.1.3  Mikrotransaktioiden motivaatio..........ccccueerueerieeiieenieeriiesie e 78

7.2 Tutkimuksen implikaatiot peliteollisuudelle...........ccccooovenieniniiiniininicnnn. 79
7.2.1  HyOdynnettAvad ........ccoeeviiriiniieienienieeeeteeee et 79

7.2.2  VEAREHAVEAD ...ooeiiiiiiiiieriicieeeeee ettt 81

7.3 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusmahdollisuudet................coeeueenneee. 82
T4 LOPUKSI..eiiiiiiieeieee ettt ettt ettt enne s 83

LAHTEET -« oot e et e e e e e e e e e e e e e e e e s e e es et eeees e s eesenseseseeseaesens 85



LIITTEET .ottt ettt ettt ettt et e st ese e eeaeenseentesseenseeneens
LIITE 1: HAASTATTELURUNKO ....cc.coiiiiiiieieeieseeieee et
LITE 2: KYSELYLOMAKE .....oooiieiiiieeeeet ettt

KUVIOT

Kuvio 1 PC- ja konsolipelien tulojen jakautumistrendi (Superdata, 2017) ........

Kuvio 2 Bartlen pelaajatyyppien taksonomia (Bartle 1996) ..........c.cccccvveeuveeneen.

Kuvio 3 Integroitu pelaamiskokemus ja pelaamisen vaiheet

(mukaellen Elson ym. 2014, 364) .......ccceeviieiieniieiienie e

Kuvio 4 Maksullisten videopelien (P2P) liiketoimintamalli

(mukaellen Davidovici-Nora 2014, 85-86) .....cccceeevveeeviiieeeieeeeiee e,
Kuvio 5 Ilmaiseksi pelattavien videopelien (F2P) liiketoimintamalli

(mukaellen Davidovici-Nora 2014, 87—89) .....cccceevievieeiienieeieeeie e,
Kuvio 6 Perinteinen ostopaitosprosessi (Kotler ym. 2009, 247) ........ccovevuveenneee.
Kuvio 7 Asiakashankinnan, asiakkuuden keston ja asiakkaan

kannattavuuden yhteydet (Reinartz ym. 2005, 64) ......ccceevievieiiiiennnne.

Kuvio 8 Esimerkkejé videopelien sisdltomerkinndistd (PEGI 2018) ...................

Kuvio 9 Pelin sisdisen valuutan hinnoittelu Fortnite-videopelissi .......................

Kuvio 10 Fortnite-videopelin virtuaalinen kauppapaikka ...........cccccocevenniniennnne

Kuvio 11 Destiny 2 -pelin funktionaalisiin tekijoihin vaikuttava

MIKTOrANSAKETIO ...eeuiiieiiiiiiieiieeeic et

Kuvio 12 Candy Crush -pelissi lisdeldmien ostaminen

mikrotransaktion avulla ...........ccooiiiiiiiiii e,
Kuvio 13 Yllatyslaatikon avaaminen Overwatch-pelissa ..........cocevevieniencnncnnens
Kuvio 14 Tutkimuksen teoreettinen viitekehys ...........ccccoevieniiiiiiniiiieeeeeee,

.8



TAULUKOT

Taulukko 1

Taulukko 2

Taulukko 3

Taulukko 4

Taulukko 5

Taulukko 6

Taulukko 7

Taulukko 8

Pelaajarakenteeseen perustuva pelien jaottelu

(mukaellen Aarseth  ym. 2003, 52) .ccooeoiieiiiieeieeeeeeeee e 21
Videopelien liiketoimintamallit

(mukaellen Hamari & Jarvinen 2014, 14) .....cccoooviieiiiieiieeeieeeeiee e 27
Pelisuunnittelun ja asiakassuhteen painopisteet

(mukaellen Hamari & Jarvinen 2011, 14) ..cccoveeiieecieeeieeeee e 34
Virtuaaliset valuuttamallit (Gamesparks, 2018) ........cccccveevvieincieeeiiens 37
Esimerkkeji erilaisista mikrotransaktioista ..........cccceeeeeeevieniiieneeeieennee. 45

Videopelien mikrotransaktioiden motivaatiotekijit
(Hamari ym. 2017, 542; Lehdonvirta 2009, 110) ......cccccvevveervennrennen. 48

HAGSTALEIEAVAL .. eeeeeeeeeaeenennnes 52

Tutkimuksen operationalisointitaulukko .............ccooceeeeieniiiiieninenenne. 54



1 JOHDANTO

1.1 Mediaviihteen murros

Vuonna 2018 ihmisilld on kdytossdédn enemmaéan vapaa-aikaa kuin koskaan, ja yksi téir-
keimmistéd vapaa-ajan viettdmistavoista on erilaisten viithteen muotojen kuluttaminen. Pe-
rinteiset kirjat, elokuvat ja tv-sarjat ovat saaneet rinnalleen kehittyvén teknologian mah-
dollistaman videopelaamisen. Videopeli on Merriam-Webster -verkkosanakirjan (2018)
madritelman mukaan elektroninen peli, jossa pelaaja hallitsee kuvia videonaytolla.

Videopelit ovat kehittyneet viimeisten vuosikymmenten aikana ennenndkeméattomalli
vauhdilla ja niistd on tullut osa modernia eldméntapaa. Videopelien kuluttajat on aiemmin
mielletty 1&hinnd nuoriksi pojiksi, mutta tdnd pdivina pelaavia ithmisid ei endd maarita
ikd, sukupuoli tai sosioekonominen asema yhteiskunnassa (Entertainment Software As-
sociation 2018, 6). Videopelaajien pelaamisen motivaatiotekijoitd on aiemmin tutkittu ja
erilaisten kategorisointien luominen on todettu haastavaksi, koska erilaisia thmisid ajaa
erilaisten videopelien pariin moninainen joukko erilaisia syitd ja motiiveja, aivan kuten
vaikkapa pallo- tai lautapelienkin tapauksessa (Kallio ym. 2011, 348). Tampereen yli-
opiston tutkimuksen mukaan kuitenkin jo vuonna 2011 yli puolet suomalaisista pelasi
videopelejd sddnnollisesti, syysté tai toisesta (Karvinen & Méyrd 2011, 2). Tuoreempaa
kotimaista tutkimustietoa ei ole saatavilla, mutta globaalin trendin (Entertainment Soft-
ware Association 2018, 5) mukaisesti voidaan olettaa pelaajien miirén olevan nykyéddn
tatdkin lukua suurempi.

Parhaimmillaan videopelit voidaan ndhdi interaktiivisina taideteoksina, joiden pariin
pelaajat palaavat kerta toisensa jilkeen. Peleihin on viitattu jopa taiteen evoluution pai-
tepisteend, jossa yhdistyvét sen erilaiset muodot niin kirjallisuuden, arkkitehtuurin kuin
elokuva- ja teatteritaiteenkin aloilta (Yle, 2018). Videopelien avulla voidaan myds opet-
taa ithmisid, ja nykyéén niitd kdytetddn laajasti aina perusopetuksesta Yhdysvaltojen ar-
meijan koulutukseen asti (Schulzke 2013, 60). Videopeliteknologia mahdollistaa nyky-
didn myds ithmisten vilisen vuorovaikutuksen ennenndkeméttomaélla tavalla. Pelaajat voi-
vat videopelien kautta tehdd yhteisty6td samalla luoden, haastaen ja kilpaillen virtuaali-
sessa maailmassa, joka mahdollistaa niin arkieldmaistd irrottautumisen ja rentoutumisen
kuin my6s ammattilaisuran ja elinkeinon hankkimisen (Kallio ym. 2011, 348; Qutee,
2018). Videopeliala voi hyvin ja se toimii edelldkdvijénd ja esimerkkind myds monille
muille viihteen ja ajanvietteen toimialoille. Entertainment Software Associationin toimi-
tusjohtaja Michael D. Gallagher on osuvasti todennut videopeliteollisuuden menestyvén,
koska se ennakoi kysyntéé ja antaa ihmisille heiddn haluamansa ennen kuin he edes ym-

mairtdvat haluavansa sitd (Entertainment Software Association 2017, 2).



1.2 Videopelit ja mikrotransaktiot

Aiemmin videopelien pelaajat ostivat pelinsi kertaostoksena, ja niitd pystyi timén jalkeen
hyodyntdméaan kokonaisvaltaisesti pelkdlld yksittdisen videopelin hinnalla. Virtuaalinen
maailma on kuitenkin muuttunut todellisen maailman rinnalla, ja nykyéén useat videope-
lit tarjoavat kuluttajalleen mahdollisuuden mikrotransaktioihin virtuaalisen tuotteen si-
sélla. Videopelien mikrotransaktioiden (eli ns. lisdostojen) kautta pelaaja voi avata pelissd
kayttoonsa esimerkiksi uusia hahmoja, asusteita, kenttid, onlinepalveluita tai yksinkertai-
sesti lisdd pelattavaa sisdltod. (Intelligent Economist 2017)

Internetyhteyksien edullinen ja helppo saatavuus on mahdollistanut uudenlaiset liike-
toimintamallit, joissa mikrotransaktioita voi tehdd helposti ja nopeasti kdytdnnossd vuo-
rokauden ja vuoden ympadri. Videopelaamisen kehityskaari on siirtynyt uuteen vaihee-
seen, jossa pelit ovat muuttuneet kitkattomiksi, sosiaalisiksi ja palveluhenkisiksi. On jopa
puhuttu Games-as-a-Service (GaaS) -mallista, joka on edeltdnyt ja edesauttanut muiden
mediaviithteen muotojen suoratoistopalveluja ja median muita uusia liiketoimintamalleja.
(Chang 2010, 24) Virtuaalisesta kuluttamisesta on tullut arkipéiviistd toimintaa, jota tut-
kitaan laajasti erilaisissa konteksteissa. Videopelaamisen kontekstissa toimiala eldé jat-
kuvassa muutoksessa, jonka ymmaértdmiseksi tarvitaan jatkuvasti tuoretta tutkimustietoa

erilaisista ndkokulmista ja 1dhtokohdista.

PC/Console revenue split trend base on service or product
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Kuvio 1 PC- ja konsolipelien tulojen jakautumistrendi (Superdata, 2017)

Monissa tapauksissa mikrotransaktiot ovat tdnd pdivand videopelid myyville yrityk-
selle jopa suurempi tulonldhde kuin alkuperdinen tuote itsessdin. Esimerkiksi yksi toi-
mialan johtavista yrityksistd, Electronic Arts, ilmoitti myyneensd vuoden 2016-2017 ti-
likauden aikana mikrotransaktioiden avulla noin 1,3 miljardin dollarin edestd, kun taas

digitaalisessa muodossa toimitettavien pelien myynti oli vain noin 0,7 miljardia (EA,



2017). Kuviossa 1 esitellyn markkinatutkimusyritys Superdatan (2017) toteuttaman tie-
tokone- ja konsolipelien ansaintamalleja koskevan raportin mukaan koko toimialalla kes-
kimdérin suurin osa tuotoista tulee jo tdné pdivind mikrotransaktioista ja tulevaisuudessa
niiden merkityksen uskotaan korostuvan entisestddn. Verrattuna passiivisempiin televi-
sio- ja elokuvaviihteen kuluttajiin videopelaajat ovat kuitenkin perusluonteeltaan tutki-
tusti proaktiivisempia ja he osaavat suhtautua enemmaén kriittisesti kaupallisiin tai rahan-
kayttdd vaativiin valintoihin, joita pelatessaan kohtaavat (Nichols ym. 2006, 9). Menes-
tydkseen kilpaillulla toimialalla pelikehittdjien on siis onnistuttava luomaan riittdvan hou-
kuttelevia mikrotransaktioita, joiden avulla jopa ilmaiseksi jaeltavia videopeleji voidaan
kaupallistaa valveutuneiden pelaajien keskuudessa kannattavaksi liiketoiminnaksi.

Mikrotransaktioita hyddynnetddn tdnd pédivénd erityisen paljon moninpeleissd (mul-
tiplayer games), joita useat, jopa tuhannet, pelaajat pelaavat samanaikaisesti internetyh-
teyden vilitykselld. Moninpelit ovat useimmiten luonteeltaan kilpailullisia pelejd, joissa
yksilot tai yksiloiden muodostamat joukkueet kamppailevat toisiaan vastaan erilaisissa
virtuaalisissa maailmoissa. Kilpailulliset moninpelit ovat mahdollistaneet my&s eSportsin
(electronic sports), eli kilpailullisen videopelaamisen syntymisen. Siitd on nopeasti muo-
dostunut yksi uuden median nopeimmin kasvavista toimialoista, joka kerdd miljoonittain
katselijoita ja mahdollistaa ammattimaisen videopelaamisen harjoittamisen ympéri maa-
ilmaa. Urheilun yhdistyminen digitaaliseen aikaan on mahdollistanut merkittavén litke-
toiminnan, jossa peliyritykset ja pelaajat ansaitsevat videopelien avulla miljoonia. Histo-
rian suurin eSports-palkintoraha on ollut Dota 2 -strategiapelin The International 2018 -
turnauksessa voittajajoukkueelle jaettu 25 miljoonaa dollaria. (Hamari & Sjoblom 2017,
211-212; E-sports Earnings, 2018).

Merkittidva osa videopeleistd on kuitenkin edelleen pidosin paikallisesti (ilman inter-
netyhteyttd) pelattavia tarinallisia yksinpelejd (single player games), jotka eivit sisdlld
kilpailullisia elementtejd. Mikrotransaktioiden vetovoima muodostuu usein siitd, ettd
muut pelaajat ndkevit toisilla kdytdssa olevan parempia, maksullisia ominaisuuksia, mika
houkuttelee myos heitd kiyttimédn rahaa vastaaviin ostoksiin. Miké ajaa videopelien pe-
laajia kdyttdmédn rahaa mikrotransaktioihin, kun sosiaalisten ja kilpailullisten element-
tien vaikutus on suljettu pois? Lukuisat suurten peliyhtididen kirkituotteet, kuten Assas-
sin’s Creed, Dead Space ja Metal Gear Solid ovat hyddyntdneet mikrotransaktioita myds
yksin pelattavissa videopeleissd, enemméin ja vihemmén onnistuneesti. Mikrotransakti-
oiden suosion videopeleissd on joissain yhteyksissd ennustettu jopa tuhoavan tarinave-
toisten yksin pelattavien pelien markkinat (Fahey, 2017). Tdmin tutkimuksen perimmai-
send tarkoituksena on selvittidd, miten mikrotransaktioita voidaan hyddyntda tehokkaam-
min erilaisissa videopeleissd, mukaan lukien yksin pelattavissa videopeleissa.

Erilaisissa videopeleissd hyddynnetdédn tédnd pdivénd lukuisia erilaisia liiketoiminta-
malleja, joiden viliset eroavaisuudet voivat liittyd esimerkiksi pelissd kaytettdvddn hin-

noitteluun. Videopeliyritykset pyrkivit vaikuttamaan pelaajiin ostopddtdsprosessin eri
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vaiheissa ja mikrotransaktioiden yleisen luonteen vuoksi asiakkaan séilyttimiselld on
suuri merkitys. Toisin kuin kertaluonteiseen maksuun perustuvat videopelit, mikro-
transaktioita hyodyntévit pelit voivat veloittaa pelaajaa pelaamisen edetessd yha uudel-
leen ja uudelleen. Yritysten markkinoinnilla ja liiketoiminnan kehittdmiselld on merkit-
tava rooli onnistuneiden videopelien ja mikrotransaktioiden suunnittelussa ja toteuttami-
sessa.

Peliyritykset tutkivat videopelien mikrotransaktioiden motivaatiotekijoitd jatkuvasti
sisdisissd tuotekehitysprosesseissaan, mutta téssé tutkimuksessa pyritddn 10ytdméaén uutta
tietoa suoraan pelien kohderyhmiin kuuluvilta pelaajilta itseltddn. Tutkimuksessa pyri-
tddn tunnistamaan tekijoitd, jotka ovat saaneet videopelien pelaajan kuluttamaan reaali-
maailman rahaa virtuaalisessa ja yksin tai yhdessé pelattavassa ymparistdssa. Tutkimuk-
sen pyrkimyksend on tuottaa arvokasta tietoa videopelialan yritystoiminnan ja tuotekehi-
tystoiminnan tueksi, jotta my0s erilaisia videopelejd voidaan tulevaisuudessa onnistu-

neesti kaupallistaa mikrotransaktioita hyddyntéen.

1.3 Tutkielman tarkoitus, osaongelmat ja rajaukset

Tutkielman aihe liittyy yleistettdvimpind ilmidind videopeleihin ja niiden liiketoiminta-
malleihin ja markkinointiin, asiakkaan ostopddtosprosessiin ja sitouttamiseen seka video-
ginen muutos on muokannut erityisen vahvasti sithen nojaavaa videopelialaa, eikd muu-
tos ndytd hidastumisen merkkejd. Uudet peliteknologiat mahdollistavat uudenlaisia an-
saintamalleja, jotka tarvitsevat tuekseen akateemista tutkimustietoa. Nykyisen kehityksen
mukana tieto vanhenee hyvin nopeasti ja sitd tarvitaan jatkuvasti lisdd. On siis mielekésti
tutkia, mitka tekijat ajavat kuluttajia kdyttdmééan rahaa mikrotransaktioihin juuri tissi het-
kessd.

Tutkielman péédtutkimuskysymyksend toimii “Miten mikrotransaktioista voidaan
tehdd houkuttelevampia erilaisissa videopeleissd?”. Padtutkimuskysymykseen pyritdén

16ytdmadn vastauksia seuraavien osaongelmien kautta:

1. Millaiset tekijat motivoivat videopelien pelaajia pelaamaan ja sitoutumaan erilai-
siin videopeleihin?
Millainen videopelien mikrotransaktioiden ostopdéatdsprosessi on?

3. Millaiset motivaatiotekijit ajavat videopelien pelaajia kdyttdimdan rahaa mikro-

transaktioihin ja miten motivaatiotekijit eroavat erilaisissa peleissd?

Tutkimuskysymyksiin pyritdén vastaamaan hyddyntdmalld aiheeseen liittyvdd aiem-

paa akateemista kirjallisuutta ja tutkimustietoa, jotka yhdessd muodostavat tutkielman
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teoreettisen viitekehyksen. Viitekehystd on esitelty tarkemmin tutkielman toisessa lu-
vussa. Tutkimukseen sisdltyy myds empiirinen haastattelututkimus, jossa videopelien
mikrotransaktioihin rahaa kéyttdneitd pelaajille toteutetaan yksilohaastatteluja ja keskus-
telujen pohjalta pyritddn 16ytdmiadn relevanttia tietoa, joka vastaa esiteltyihin tutkimus-
kysymyksiin. Haastattelujen pohjalta videopelien pelaajien kdytoksestd pyritddn erityi-
sesti tunnistamaan tekijéitd, joiden avulla videopelien mikrotransaktioista voidaan tehda
houkuttelevampia erilaisissa videopeleissa. Tavoitteena on luoda uutta ja arvokasta tietoa,

jota yritykset voivat jatkossa hyddyntéda pelien suunnittelussa ja kdytdnnon toteutuksessa.

14 Tutkielman aihepiiri ja rakenne

Tutkielman keskeisind késitteind toimivat videopelaaminen, asiakkaan ostopaddtospro-
sessi ja sitouttaminen sekd mikrotransaktiot ja niiden motivaatiotekijat. Naitd padkasit-
teitd on seuraavissa alaluvuissa esitelty yksityiskohtaisesti ja kattavasti tutkielman kon-
tekstissa.

Tutkimuksen aihepiiristd 10ytyy runsaasti akateemista kirjallisuutta, jota tutkielman
teoreettisessa osuudessa hyddynnetéddn laajasti. Kuitenkin tarkemmin esimerkiksi video-
peleistd ja niiden erilaisista hinnoittelumalleista 10ytyy vain jonkin verran relevanttia tut-
kimustietoa, joka toisaalta myds vanhenee nopeasti, koska toimiala on jatkuvassa muu-
toksessa ja teknologian kehitys ja innovointi luovat jatkuvasti uusia keinoja pelaajien
houkutteluun ja sitouttamiseen. Tutkielmassa on pyritty hyddyntdméén olemassa olevaa
tutkimustietoa, jota pyritddn tdydentdméin oman tutkimuksen kautta vastaamaan toi-
mialan nykyisti tilannetta ja tarvetta.

Tutkimukselle olennaisia kirjallisuuskenttid ovat erityisesti videopelaaminen yleiselld
tasolla, asiakkaan ostopdatosprosessi ja asiakkaan sitouttaminen. Asiakkaan ostopédtos-
prosessia pyritddn tarkastelemaan erityisesti asiakkaan sitouttamisen kannalta, koska
mikrotransaktiot tapahtuvat onnistuneen asiakashankinnan jilkeen pitkén ajanjakson ai-
kana. Pelaaminen yleisesti toimii kaiken tdimén taustalla tutkimuksen mielenkiinnon koh-
teena toimivan toimialan mahdollistajana. Tutkimuksen péadkésitteitd ja ilmiotd on pyritty
havainnollistamaan tutkielman seuraavissa kappaleissa.

Tutkielma toteutetaan laadullisena tutkimuksena, jossa videopelien pelaajille toteute-
taan haastattelututkimus. Puolistrukturoitujen haastattelujen avulla pyritdén 10ytaméédn
tietoa, jonka avulla tutkielman tutkimuskysymyksiin pystytddn 10ytdméén vastauksia.
Tutkielman kvalitatiivisesta luonteesta johtuen tutkielmassa ei pyritd vahvistamaan mi-
tddn aiempaa teoriaa asiaan liittyen, vaan ennemmin tarkoituksena on luoda pohjaa uu-
delle tutkimukselle, joka mahdollistaa videopelien entistd paremman asiakaskokemuksen

ja kaupallistamisen, hyddyttien niin pelaajia kuin pelien kehittd;jia.
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Tutkielman ensimmadisessa kappaleessa esitellddn tutkimuksen aiheen motivaatio, tut-
kielman tarkoitus, osaongelmat ja rajaukset seka tutkielman rakenne. Tutkielman toisessa
kappaleessa keskitytddn videopelaamiseen, erilaisiin videopeleihin ja niiden jaotteluihin
sekd videopelien hinnoittelumalleihin. Kolmas kappale keskittyy asiakkaan ostopéétds-
prosessiin ja sitouttamiseen. Neljannessé kappaleessa puolestaan esitelldédn mikrotransak-
tioita ja niiden motivaatiotekijoitd sekd yhteenveto tutkimuksen teoreettisesta osuudesta.
Tutkielman viides kappale esittelee tutkimuksen metodologiaa ja laadullisen tutkimuksen
toteuttamisen eri vaiheita sekd niiden luotettavuuden arviointia. Kuudennessa kappa-
leessa esitellddn tutkimuksen tulokset ja seitseménnesséd kappaleessa tutkimuksen tulok-
sien pohdinta ja sen pohjalta tehdyt johtopaitokset ja kiytdnnon suositukset peliteollisuu-

delle. Tutkielma pééttyy ldhde- ja liiteluetteloon.
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2 VIDEOPELAAMINEN JA LIHKETOIMINTAMALLIT

2.1 Videopelaaminen

Videopelit ovat tulleet jadddkseen mukaan jokapiivdiseen arkieldmddmme. Entertain-
ment Software Associationin (2018, 5) tutkimuksen mukaan jopa 60 % yhdysvaltalaisista
pelaa videopeleja paivittdin. Saman tutkimuksen mukaan pelaajien keskiméérdinen ika
on télla hetkelld 34 vuotta: kyseessa ei siis ole ainakaan enéé vain lasten ja nuorten ajan-
viete. Yhdysvaltalaiset kuluttajat kayttivat vuonna 2017 yhteensd 36 miljardia dollaria
videopeleihin. Tastd madrasta 29,1 miljardia dollaria on kdytetty peleihin ja pelisisidltoon,
loput pelilaitteisiin ja oheistarvikkeisiin. Markkinaa riittdé jaettavaksi, mutta selviytyak-
seen kilpaillulla toimialalla videopelien kehittdjien on 16ydettévi uusia tapoja houkutella
maksavia asiakkaita tuotevalikoimansa pariin ja sitouttaa heitd tekeméén toistuvia osto-
tapahtumia. Hyvé esimerkki modernista videopelin kaupallistamisesta ja onnistuneesta
pelisuunnittelusta on vuonna 2017 julkaistu ddrimmaisen hyvin menestynyt Fortnite-sel-
viytymispeli, joka on ldhtokohtaisesti pelaajalleen tiysin ilmainen. Pelin voi ladata il-
maiseksi kaikille suurimmille pelialustoille, eikd pelissd voi ostaa mitdén sellaisia ele-
menttejd, jotka edesauttaisivat pelaajaa menestymédén siind paremmin. Kuitenkin esimer-
kiksi pelkéstddn vuoden 2018 huhtikuussa pelaajat ympiri maailmaa kayttivét yhteensé
296 miljoonaa dollaria pelin maksullisiin lisiominaisuuksiin (Forbes, 2018a).
Videopelejd on saatavilla helposti ja edullisesti. Yksinkertaisimmillaan pelaamiseen
riittdd dlypuhelin, mutta tietokoneet ja pelikonsolit laajentavat saatavilla olevaa pelatta-
vaa valikoimaa huomattavasti. ESA:n mukaan vuonna 2017 suosituimpia videopelejé oli-
vat ammuskelupelit, toimintapelit, roolipelit ja urheilupelit. Videopelejd kehittdvit tdnd
péivand niin suuret pelitalot kuin yksittéiset harrastelijatkin — erilaisia pelikategorioita on
ldhes loputon miéra ja pelattavaa riittdd varmasti jokaisen tarpeisiin. Videopelaamisesta
on myos teknologian mahdollistamana tullut sosiaalista toimintaa: yli puolet aktiivisista
pelaajista pelaa moninpelejé ja on sitd mieltd, ettd videopelit auttavat heitd olemaan pa-
remmin yhteydessé ldheistensd kanssa. Moninpelaaminen tapahtuu yleensé internetin vé-
litykselld niin, ettd pelaajat pelaavat samaa pelid samanaikaisesti ja ovat toistensa kanssa
jonkinlaisessa kommunikointiyhteydessd, esimerkiksi mikrofonien ja kuulokkeiden véli-

tyksella.
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2.1.1 Digitaaliset tuotteet ja videopelit

Digitaaliset tuotteet voidaan maéaéritelld laajasti tuotteiksi ja palveluiksi, jotka voidaan di-
gitalisoida eli muuttaa binddriformaattiin. Digitaaliset tuotteet voivat olla esimerkiksi oh-
jelmistoja, musiikkia, lehtid, kirjoja tai videopelejd. (Hui & Chau 2002, 73)

Videopelit puolestaan ovat yksi modernin viithteen monimutkaisimmista ilmentymista.
Ne sisdltdavit yleensd suuren méérén erilaisia virikkeitd ja drsykkeitd, joiden kanssa pe-
laaja pystyy olemaan vuorovaikutuksessa. Videopelien elementit koostuvat useimmiten
kokonaisista virtuaalisista maailmoista, jotka pitdvit sisdllddn grafiikkaa, 44nté ja tari-
noita. Videopelit eiviat myoskddn yleensd noudata perinteisen viihteen lineaarista raken-
netta, jossa alku- ja loppupisteen vililld on vain yksi reitti, joka ndyttidytyy kaikille viih-
teen kuluttajille samanlaisena. Pelaajan 1dht6taso ja pelaajan tekemait valinnat vaikuttavat
merkittdvisti itse peleihin ja niistd saatavaan kokemukseen. (Kallio ym. 2011, 348)

Videopelien kuluttaminen eroaa perinteisestd mediasta sen vuorovaikutteisuuden
kautta. Vuorovaikutus mahdollistaa tdysin uudenlaisen ldhestymisen mediaviihteen tuo-
tantoon eivitkd aiemmin tehokkaiksi todetut litketoiminnan mallit vélttimatta enda pade
jatkuvassa muutoksessa olevien videopelien kanssa. Interaktiivista mediaa on tutkittu laa-
jalti ja se ulottuu my6s videopelien ulkopuolelle. Esimerkiksi monet tv-ohjelmat mahdol-
listavat reaaliaikaisen kommunikoinnin ldhetyksen kanssa Twitterin vélitykselld ja ko-
deissaan istuvat katsojat voivat jopa osallistua joihinkin kilpailuohjelmiin &lypuhelimien
tai dlytelevisioiden vilitykselld. Nuorten kuluttajien on osoitettu olevan erityisen tehok-
kaita vuorovaikutteisten elementtien omaksumiseen erilaisten mediaviihteen muotojen
parissa (Moore 2012, 441-442).

2.1.2  Pelaajat

Videopelaamisen ymmartdmiseksi on ymmarrettdva erilaisia videopelien pelaajia ja hei-
dén motiivejaan. Videopelien pelaajia on luokiteltu monilla tavoilla ja riippuen mielen-
kiinnon kohteena olevasta pelistd kategorisoinnit voivat erota runsaasti toisistaan. Yksi
kdytetyimmistd pelaajien luokitteluista on Bartlen (1996) pelaajatyyppien taksonomia,
joka suunniteltiin alun perin kuvaamaan MUD-roolivideopelien (Multi-User Dungeon
role-playing video games) pelaajien eroavaisuuksia. Sittemmin Bartlen luokittelua on
hyddynnetty laajasti erilaisissa moderneja, yksin ja yhdessi pelattavia pelejd koskevissa
tutkimuksissa (ks. esim. Thawonmas & lizuka 2008, 1; Bean & Groth-Marnat 2016, 28;
Denmeade 2017, 159). Bartlen jaottelun etuna on sen soveltuvuus ldhes kaikenlaisiin eri-
laisiin perinteisiin ja moderneihin videopeleihin, joissa pelaaja on vuorovaikutuksessa

pelimaailman kanssa.
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Bartlen (1996) luokittelun mukaan kaikki videopelien pelaajat voidaan jakaa heiddn
pelaamisen motivaatiotekijoiden mukaisesti neljddn kategoriaan: saavuttajiin (achievers),
tutkijoihin (explorers), seurustelijoihin (socializers) ja tappajiin (killers). Useimmiten pe-
laajien pelaamisessa on tunnistettavissa elementtejd kaikista kategorioista, mutta vain
yksi niistd on Bartlen mukaan jokaiselle yksittédiselle pelaajalle kaikkein tdrkein tekijé.
Kategoriat jakautuvat nelikenttdén, jonka ulottuvuuksina toimivat toiminta ja vuorovai-
kuttaminen sekd pelaajakeskeisyys ja pelimaailmakeskeisyys. Bartlen kategorioita ja nii-

den sijoittumista nelikenttdén on esitelty tarkemmin kuviossa 2.

Toiminta

A

Tappajat Saavuttajat

Pelagja =& > Pelimaailma

Seurustelijat Tutkijat

Y

Vuorovaikutus

Kuvio 2 Bartlen pelaajatyyppien taksonomia (Bartle 1996)

Saavuttajilla tarkoitetaan pelaajia, joille tirkeintd on toiminta pelimaailmassa. Saavut-
tajat asettavat itselleen tavoitteita videopelissd ja saavat tyydytyksen tunnetta suorittaes-
saan ndita tavoitteita yksi toisensa jdlkeen. Saavuttajat haluavat keritd esimerkiksi mah-
dollisimman paljon pisteitd tai nousta mahdollisimman korkealle vaikeustasolle pelin si-
sélld. Yksin pelattavissa peleissd saavuttajien motivaationa on pelin sataprosenttinen la-
pdiseminen ja yhdessd pelattavissa peleissd puolestaan kaikkia muita pelaajia parem-
maksi tuleminen. Tutkijoilla tarkoitetaan pelaajia, joille tirkeintd on vuorovaikutus peli-
maailman kanssa. Tutkijat haluavat ndhdd mahdollisimman paljon erilaisia osioita pe-
leistd ja tutkia niiden merkityksettomimmatkin osa-alueet lapikotaisin. Tutkijat myds ko-

keilevat monia erikoisiakin tapoja 16ytadkseen piilotettuja alueita tai ominaisuuksia pelin
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sisdltd. Tutkijat nauttivat sekéd yksin ettd yhdessd pelattavissa peleissé erityisesti niiden
tarinallisista ja visuaalisista elementeistd. Seurustelijoilla tarkoitetaan pelaajia, joille tér-
keintd on vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa. Erityisesti roolipelaaminen ja keskus-
telut muiden pelaajien kanssa tarjoavat heille nautintoa. Seurustelijoiden mielenkiinnon
kohteena ovat erilaiset pelaajien véliset suhteet ja mahdollisuudet samaistua, viihdyttia,
kuunnella tai muutoin olla vuorovaikutuksessa heidédn kanssaan. Erityisesti yhdessa pe-
lattavat moninpelit ovat seurustelijoiden suosiossa, mutta myds yksin pelattavat, tarinaan,
hahmoihin ja dialogiin keskittyvét videopelit on suunniteltu heitd varten. Tappajilla tar-
koitetaan pelaajia, joille tarkeintd on toiminta, joka kohdistuu muihin pelaajiin. Tappajat
voivat nimestdén huolimatta myos vaikuttaa positiivisesti muihin pelaajiin esimerkiksi
auttamalla heitd, mutta useimmiten eniten nautintoa he saavat muiden pelaajien ja peli-
hahmojen kokemuksen héiritsemisestd. Yksin pelattavissa videopeleissa tappajat keskit-
tyvét muiden pelihahmojen tuhoamiseen, mutta useimmiten he pitivit enemmain monin-
peleistd, joissa tappajille tarjoutuu mahdollisuus aiheuttaa hankaluuksia todellisille ihmi-
sille internetin vilitykselld. (Bartle 1996)

2.1.3  Pelaamiskokemus

Elsonin ym. (2014, 362—-387) mukaan videopeleistd saatava kokemus perustuu kolmeen
padelementtiin: kontekstiin, pelaajaan ja peliin. Ndiden elementtien vaikutus kokemuk-
seen toteutuu kolmessa erillisessd vaiheessa: valmisteluvaihe (pregame phase) eli kaikki
toiminta ennen videopelin pelaamisen aloittamista, pelaamisvaihe (game phase) eli var-
sinainen videopelin pelaaminen ja kaikki sithen liittyva toiminta sekd jalkivaihe (post-
game phase) eli kaikki videopelin pelaamisen jilkeen tapahtuva toiminta.

Néiden elementtien ja vaiheiden kautta tutkijat ovat tunnistaneet integroidun pelaa-
miskokemuksen tutkimuskehyksen (integrated model of player experience), joka on esi-
telty yhdistettynd pelaamisen kolmeen vaiheeseen kuviossa 3. Tutkimuskehyksen avulla
voidaan tarkastella pelaajan, pelin ja markkinoiden vaikutuksia ja niiden vilisid vuoro-
vaikutussuhteita. Kuviosta ndhdéén, ettd lyhyelld aikavililld pelaajaan kohdistuvat vaiku-
tukset ovat viliaikaisia ja olotilaan kohdistuvia, kun taas pitkélld aikavélilld videopeli
vaikuttaa pelaajan luonteeseen myos pysyvammalld tavalla. Videopelien kehittdjit kes-
kittyvét yleensd pelaajan olotilaa koskeviin, véliaikaisiin muutoksiin, joiden perusteella
pyritddn kehittimaén entistd houkuttelevampia pelimekaniikkoja ja narratiiveja.

Pelaamiskokemus on moniulotteinen kokonaisuus, jonka ymmaértdmiseksi sen eri ele-
menttien ja niiden vélisten suhteiden vaikutus on huomioitava erilaisissa konteksteissa.
Videopelien kehittdjit pyrkivit hyodyntdmiain nditd elementtejd pelin suunnittelussa ja

kaupallistamisessa ja pelaajat mahdollisimman nautinnollisen pelaamiskokemuksen saa-
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vuttamisessa. Videopelin kontekstina toimii kaikki se, mikd pelaamisen mahdollista-
miseksi vaaditaan, esimerkiksi pelikonsoli tai tietokone ja tila, jossa pelid pelataan. Pe-
laajan kontekstina puolestaan toimii kulttuurinen ja sosiaalinen ympéristo, joka héntd ym-
paroi. (Elson ym. 2014, 366-367) Esimerkiksi tuttavien ja perheenjdsenten suhtautumi-
nen pelaamiseen tai tiettyyn videopeliin voi olla merkittiva tekija sen suhteen, millaiseksi

pelaamiskokemus lopulta muodostuu.

Pysyvat vaikutukset
Luonne

Véliaikaiset vaikutukset

Olotila

Videopel .
P Pelivalikoima Pelaaja

Pelimekaniikka
Pelin narratiivi

Markkinat
Pelaamisen konteksti _Kult_tuurinen j"a_ .
sosiaalinen ymparist6
PELAAMISVAIHE VALMISTELUVAIHE JALKIVAIHE
Kuvio 3 Integroitu pelaamiskokemus ja pelaamisen vaiheet (mukaellen Elson ym.

2014, 364)

Videopelien tutkimuksen ja mikrotransaktioiden hyodyntdmisen kannalta on olennaista
ymmaértdd, mistd erityisesti pelaamisvaihe tarkalleen ottaen koostuu. Pelaajan tekemiit
mikrotransaktiot sijoittuvat kdytdnnossa ldhes poikkeuksetta tdhdn vaiheeseen pelaamis-
kokemusta. Elsonin ym. (2014, 521-542) mukaan kolme muuttujaa — pelin narratiivi (eli
kertomus), pelin mekaniikka ja pelin konteksti — vaikuttavat olennaisesti siithen, mil-
laiseksi pelaajan pelaamisvaiheen kokemus muodostuu.

Varsinaisen pelisisdllon katsotaan koostuvan pelin narratiivista ja mekaniikasta.
Vaikka pelaajan tekemit valinnat yleensd muokkaavat pelin tarinaa, on narratiivin rooli
ja tarkoitus varsin samanlainen kuin perinteisissd viithteen muodoissa, kuten elokuvissa
tai kirjoissa. Narratiivi koostuu pelin tarinallisista elementeistd, kuten juonesta, hah-
moista, tapahtumista ja keskusteluista, jotka jakautuvat usein myds pienempiin osiin,
muodostaen erilaisia mikronarratiiveja, joiden joukosta pelaajat voivat valita itselleen
mieleisimmaét ja panostaa erityisesti nithin osana omaa uniikkia pelaamiskokemustaan
(Bizzocchi & Tanenbaum 2012, 395-396). Videopelien narratiiveja on tutkittu jonkin

verran ja niiden on tunnistettu riippuvan useimmissa tapauksissa erityisesti kdytettdvisti
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pelimekaniikasta. Picuccin (2014) mukaan videopelien narratiivit voidaan lokeroida nel-
jéén kategoriaan, jotka ovat ennalta madritetty (pelaajalla vain vdhdinen mahdollisuus
vaikuttaa), 10ytdmiseen perustuva (vihemmin lineaarinen ja pelaajan valintojen muok-
kaama), hiekkalaatikko (avoin maailma, jota pelaaja voi tutkia) ja tietokoneen luoma (jo-
kainen narratiivi eroaa toisistaan, erilaiset simulaatiot).

Pelin mekaniikka puolestaan koostuu kaikista videopelin pelaamisen sddnndisti ja se
madrittdd, mitd pelaaja pystyy tekemdan pelin sisdlla. Pelin mekaniikkaan siséltyvit myds
tekniset ominaisuudet, jotka maarittavit esimerkiksi sen, miten pelaaja saa toiminnastaan
visuaalista ja auditiivista palautetta. (Elson ym. 2014, 526—527) Pelin mekaniikka on siis
yksinkertaisimmillaan jérjestelma, jonka avulla pelaaja on vuorovaikutuksessa videope-
lin tapahtumien kanssa.

Pelin konteksti madrittdd pelaamiskokemusta samalla tavalla kuin pelin sisdlto. Pelin
kontekstiin siséltyy paljon muuttujia, kuten esimerkiksi laite, jolla pelid pelataan, pelaajan
fyysinen sijainti ja pelaajaa ympérdiva fyysinen ja henkinen tila. Pelin sosiaalinen ulot-
tuvuus siséltyy myos pelin kontekstiin ja se vaihtelee sen mukaan, pelataanko pelid yksin
vai yhdessi paikallisesti tai internetin vélitykselld. Pelaamisvaihetta tarkasteltaessa kon-
tekstiin voidaan siis lukea integroidun pelaamiskokemuksen mallin mukaisesti sekd pe-
laamisen konteksti, ettd pelaajan kulttuurinen ja sosiaalinen ympéristd. (Elson ym. 2014,
527)

2.2 Erilaiset videopelit

Videopelit eroavat toisistaan kuten muutkin pelit. Monissa peleissd on paljon yhtildisyyk-
sid mutta kahta tdysin identtistd pelid tuskin on l0ydettivissd. Videopelien luokittelemi-
nen tiettyihin lokeroihin johtaa aina yleistysten muodostumiseen, mutta erilaiset video-
pelien jaottelut mahdollistavat pelaajille sopivien ja mielenkiintoisten pelien 19ytdmisen
aiempia kokemuksia hyddyntéden ja yleisesti pelaamisen sekd sen rajoitteiden ja mahdol-
lisuuksien tarkastelemisen ja ymmartdmisen.

Téssd kappaleessa esitellddn tapoja, joilla erilaisia videopelejd on aiemmin luokiteltu.
Niistd tirkeimpénd toimii yksin- ja moninpelien jaottelu, jota hyddynnetdin tutkimuksen

empiirisen osion toteutuksessa.

2.2.1  Perinteinen jaottelu

Perinteisesti videopelejd on kategorisoitu niiden pelimekaniikan perusteella. Bezchotni-

kova & Bezchotnikovan (2018, 1-6) tutkimuksessa tarkasteltiin erilaisten videopelikate-
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gorioiden sisdisid eroavaisuuksia pelimekaniikan suhteen ja vaihtelun todettiin useim-
missa kategorioissa olevan merkittdvaa. Yhteistd kaikille kategorioille oli erilaisiin saa-
vutuksiin (achievements) tihtddminen, joka toimii pelaamisen tarkeimpéna kannustimena
useimmissa videopeleissa. Erilaiset videopelikategoriat kuitenkin vaativat erilaisia taitoja
ja niin ikéén erilaiset videopelit vaativat erilaisia taitoja. Kyseisessa tutkimuksessa kdy-
tettiin videopelien perinteistd, toimialan epaviralliseksi standardiksi muodostunutta jaot-

telua seitsemddn tarkeimpaddn pelikategoriaan:

e Toimintapelit (action games)

e Strategiapelit (strategy games)

e Roolipelit (role-playing games, RPG)
o Seikkailupelit (adventure games)

e Arvoituspelit (puzzle games)

e Simulaatiopelit (simulator games)

e Urheilupelit (sports games)

Erilaisten pelikategorioiden ymmaértiminen on olennaista videopelien muodostamien
virtuaalisten maailmojen hahmottamiseksi. Toimintapelit ovat nopeatempoisia peleji,
jotka perustuvat useimmiten pelaajan nopeaan reagointiin. Toimintapelien kategoriaan
sisdltyy monia alakategorioita, joihin kuuluvat esimerkiksi ensimméisen persoonan am-
muskelupelit (first-person shooter games) ja tappelupelit (fighting games). Toimintape-
lejd ovat esimerkiksi Half-Life, Call of Duty, Tekken ja Super Mario. Strategiapelit puo-
lestaan perustuvat nimensd mukaisesti strategiseen ja taktiseen suunnitteluun, jonka
avulla pelin asettamat tavoitteet pyritdéin saavuttamaan. Myos strategiapelien kategoriaan
siséltyy runsaasti alakategorioita, joiden on esitetty perustuvan muun muassa siithen, ta-
pahtuvatko kilpailevien pelaajien liikkeet samanaikaisesti vai vuoroperusteisesti. Strate-
giapelejd ovat esimerkiksi League of Legends, Dota 2, Age of Empires ja Civilization.
Roolipelien videopelikategoria perustuu perinteisiin roolipeleihin, joita aiemmin pelat-
tiin kynén ja paperin, pelikorttien tai pelilaudan avulla. Tietokoneet ja pelikonsolit ovat
mahdollistaneet roolipelien suosion merkittavin kasvun, ja erityisen paljon tdnd pdivana
pelataan niin sanottuja MMORPG-peleja (massively multiplayer online role-playing ga-
mes), joissa tuhannet pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan reaaliajassa internetyhteyden
vilitykselld. Roolipelien pelimekaniikka perustuu yleensd yhden hahmon ohjaamiseen ja
tdmén tarinaan samaistumiseen. Roolipelejd ovat esimerkiksi World of Warcraft, Skyrim,
Witcher, Final Fantasy, Diablo, Fallout ja Mass Effect. Seikkailupelit ovat yleensa tari-
navetoisia videopeleji, joissa useat erilaiset pelimekaniikat yhdistyvit ja muodostavat yh-
dessd ainutlaatuisen, seikkailullisen pelikokemuksen. Seikkailupelit sisdltévit usein eri-
laisia elementtejd erityisesti toimintapelien kategoriasta. Seikkailupelien joukossa on

myos erityisen paljon vaihtelua erilaisten pelien, niiden mekaniikan ja sisdllon valilla.
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Seikkailupelejéd ovat esimerkiksi Grand Theft Auto V, Uncharted, Assassin’s Creed, Alan
Wake ja Life is Strange. Arvoituspelit puolestaan perustuvat usein hyvin yksinkertaiseen
pelimekaniikkaan, jonka avulla pyritdén ratkaisemaan erilaisia arvoituksia tai tehtdvia ja
ndiden kautta etenemddn kohti pelin asettamia paamairid. Arvoituspelejd on yleensa help-
poa oppimaan pelaamaan, mutta niissd eteneminen vaikeutuu jatkuvasti ja vaatii runsaasti
loogista paittelyd. Téand pdivand arvoituspelit ovat erityisen suosittuja mobiilialustoilla,
koska niiden pelaaminen ei useimmiten vaadi erityisen kehittynyttd teknologiaa tai kor-
kealaatuisia visuaalisia elementtejd. Arvoituspelejd ovat esimerkiksi Tetris, Angry Birds,
Portal, Bejeweled, Lemmings ja Candy Crush. Simulaatiopelit puolestaan ovat nimensa
mukaisesti simulaattoreita, jotka pyrkivit mallintamaan todellisen tai kuvitteellisen maa-
ilman ominaisuuksia mahdollisimman yksityiskohtaisesti. Simulaatiopelien mekaniikka
koostuu yleensé erilaisista hallinnollisista tai suorittavista tehtévistd. Simulaatioita hyo-
dynnetdin erityisen paljon koulutuksessa, esimerkiksi ajokoulussa tai lentéjien koulutus-
ohjelmissa. Simulaatiopelejd ovat esimerkiksi SimCity, Sims, Rollercoaster Tycoon,
EVE Online ja Football Manager. Viimeisend kategoriana urheilupelit puolestaan pyr-
kivét toistamaan todellisten urheilulajien suorituksia mahdollisimman tarkasti digitaali-
sessa muodossa. Ndiden pelien mekaniikka on yleensd yksinkertainen ja itsedén toistava,
mutta kuitenkin urheilulajeille ominaisen kehityskaaren mahdollistava. Pelattavasta ur-
heilulajista riippuen urheilupelit saattavat sisdltdd my0s erilaisia taktisia tai strategisia
elementtejd ja niitd harjoitetaan useimmiten joukkueina tai yksiloind. Urheilupelejd ovat
esimerkiksi Pong, NHL, FIFA, Fight Night ja Gran Turismo. (Bezchotnikova & Bezchot-
nikova 2018, 1-6; Clearwater 2011, 29-47; Hanna 2018; Lewis ym. 2007, 103—108;
Heintz & Law 2015, 175-184)

Videopelien mekaniikat kuitenkin kehittyvét jatkuvasti ja uusia kategorioita ja katego-
risointeja syntyy kaiken aikaa. Esitelty videopelien perinteinen kategorisointi ei pidé si-
salldadn esimerkiksi musiikkipelejd, kauhupelejd, tappelupelejd, hiiviskelypelejd, opetus-
pelejé tai digitaalisia lautapelejd. Joidenkin ndkemysten mukaan ndmékin epéilemitta
voitaisiin laskea mukaan joihinkin esitellyistd padkategorioista. Toisaalta jotkin pelit, ku-
ten Minecraft, yhdistelevit elementtejd useista erilaisista pelimekaniikoista, eikd niitd
olisi ollenkaan mielekésta kategorisoida vain yhden kategorian peleiksi. Videopelien ka-
tegorisointi pelimekaniikan mukaan on siis aina jonkin verran keinotekoista eiké siitd ole
16ydettivissid selkedd johdonmukaisuutta tdssd hetkessd. (Hanna 2018)

On esitetty, ettd videopelien mekaniikkaan perustuva jaottelu ei vilttimatta ole paras
mahdollinen tapa kategorisoida erilaisia pelejad. Mekaniikka kisittdd vain yhden pelin osa-
alueen ja saman kategorian pelit voivat erota sisdlloltdén toisistaan valtavasti. Vaihtoeh-
toisten jaottelujen on esitetty perustuvan muun muassa pelin estetiikkaan, pelin kontrol-
lointijarjestelméén, pelin ominaisuuksien psykologisiin vaikutuksiin tai pelin kognitiivi-

siin vaikutuksiin. Erilaisia uudenlaisia jaotteluita on tutkittu jonkin verran, mutta mikaén
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niistd ei ole noussut selvisti ylitse muiden. On todenndkdista, ettd tulevaisuudessa video-
pelitutkimuksen kdyttoon soveltuvin jaottelu muodostuukin nédiden erilaisten jo esitelty-
jen jaotteluiden yhdistelmdné. (Doherty ym. 2018, 2099-2103; Lewis ym. 2007, 105—
107; Yle 2018).

2.2.2  Pelaajarakenteeseen perustuva jaottelu

Tutkimuksen toteuttamisen vuoksi edellisessd kappaleessa esitelty videopelien perintei-
nen pelimekaniikkaan perustuva jaottelu on liian laaja ja moniulotteinen. Eri kategorioi-
den viliset eroavaisuudet ovat epéselvid eikd niistd ole muodostettavissa selkeéa ja tutki-
muksen pddmadrad palvelevaa kategorisointia. My®6s aiemmin lyhyesti esitellyt vaihtoeh-
toiset jaottelut kaipaisivat laajempaa empiiristd tutkimusta, jotta ne olisivat hyodynnetti-
vissd tdmén tutkimuksen kontekstissa. Videopelejd voidaan kuitenkin jaotella myds yk-
sinkertaisesti kahteen kategoriaan: yksin- ja moninpeleihin.

Pelaajarakenteeseen perustuva jaottelu on luonnollinen, silld jokaisessa videopelissé
on oltava pelaaja tai pelaajia, jotta se voi tiyttdd videopelin mééritelmién siséltyvén vuo-
rovaikutteisuuden elementin. Yksinkertaisimmillaan pelaajarakenteeseen perustuva jaot-
telu voidaan tehdd yksin pelattavien ja yhdesséd pelattavien pelien vilille. On kuitenkin
tarkedd ymmartad, ettd yhdessé pelattavat videopelit, eli moninpelit, pitivit sisdllddan suu-
remman miirén erilaisia pelaajarakenteen muotoja kuin yksin pelattavat videopelit, eli
yksinpelit. Aarseth ym. (2003, 51-52) esittivit konferenssijulkaisussaan pelaajarakentee-
seen perustuvaa jaottelua kuuteen erilaiseen kategoriaan, joita on esitelty tarkemmin tau-
lukossa 1. Tamén tutkielman kategorisoinnin mukaisesti ainoastaan videopelit, joissa on

yksi pelaaja, luokitellaan yksinpeleiksi ja kaikki muut videopelit ovat moninpelejé.

Taulukko 1  Pelaajarakenteeseen perustuva pelien jaottelu (mukaellen Aarseth ym.

2003, 52)
Yksi pelaaja Yksi joukkue
Esim. Max Payne Esim. Overcooked
Kaksi pelaajaa Kaksi joukkuetta
Esim. Army of Two Esim. Dota 2
Useita pelaajia Useita joukkueita
Esim. Fortnite Solo Esim. Fortnite Squads




22

On myos tirkedd huomioida, ettd monet videopelit siséltidvét useita erilaisia pelimuo-
toja, joista osa saattaa olla yksin pelattavia ja osa yhdessd pelattavia. Esimerkiksi yksi
taman hetken suosituimmista videopeleistd, Fortnite, mahdollistaa kaikkien taulukossa
esiteltyjen kategorioiden pelaamisen erilaisten padosin kilpailuun ja yhteistyohon perus-
tuvien pelimuotojen avulla. Kampanjapelimuodossa (Save the World) pelaaja pelaa yksin
ilman kanssapelaajia ja selviytymispelimuodossa (Battle Royale) pelaaja voi puolestaan
pelata yksin muita yksittéisid pelaajia vastaan (Solo), parina muita pareja vastaan (Duos),
joukkueena useita muita joukkueita vastaan (Squads) tai joukkueena toista joukkuetta
vastaan (50v50) (IGN 2018).

Olennaisinta on kuitenkin se, ettd kaikkia muita jaottelun osa-alueita pelataan yhdessa
muiden pelaajien kanssa, paitsi yhden pelaajan peleja. Yksinpelit muodostavat joukon
videopelejd, joka sisdltdd pelimekaniikkaan perustuvan jaottelun mukaisesti kaikkien ka-

tegorioiden peleja.

2.2.3  Yksin- ja moninpelit

Yksinpelit ovat videopelejd, joissa vain yksi pelaaja pelaa pelid samanaikaisesti. Yksin-
pelejd pelataan yleensd paikallisesti ilman internetyhteyttd ja vastustajana toimii tieto-
kone tai tekodly. (IGI Global 2018) Yksinpelit olivat ennen nopeiden internetyhteyksien
yleistymistd videopelaamisen yleisin muoto. Koska yksinpeleissd pelaaja ei ole vuorovai-
kutuksessa muun kuin pelilaitteiston kanssa, eivit ne ldhtokohtaisesti tarvitse tuekseen
internetyhteyttd. Vield joitain vuosia sitten 1dhes kaikki videopelit suunniteltiin yksin-
peleiksi, jonka piille verkkoteknologian yleistyessd alettiin lisddméaén moninpelimuo-
toja, jotka kuitenkin toimivat vain varsinaisen paétuotteen, yksinpelin, jatkeena.

Esimerkiksi suosittu ammuskelupelisarja Call of Duty perustui vuosien ajan yksin pe-
lattavaan kampanjapelimuotoon, jonka lisdné tarjottiin mahdollisuutta taistella internetin
vilitykselld muita pelaajia vastaan. Moninpelaamisen yleistyttyé pelisarjan peleji alettiin
kuitenkin kehittdd pelaajaldhtdisesti moninpelaaminen edelld ja yksin pelattava kampan-
japelimuoto jdi vidhemmaélle huomiolle. Uusimmassa vuonna 2018 julkaistussa Call of
Duty -pelisarjan pelissd, Black Ops 4:ssd, ei ole endi lainkaan yksin pelattavaa kampan-
japelimuotoa. Sen sijaan kaikki pelin tirkeimmat pelimuodot ovat yhdessa pelattavia mo-
ninpelejd. (Polygon 2018a)

Yksinpelit eroavat moninpeleistd myds siind, etteivét ne ole yhti kilpailullisia. Monin-
pelit mahdollistavat kilpailun lukuisat erilaiset ilmentymaét, kun taas yksinpelit pyrkivit
tarjoamaan pelaajalleen mahdollisimman nautinnollisen kokemuksen esimerkiksi audio-
visuaalisten virikkeiden ja mukaansa tempaavan tarinan avustuksella. Hainey ym. (2010)
vertailivat kolmea erillistd tutkimusta yksin ja yhdessé pelattavien pelien motivaatioteki-

J0Oistd, jotka osoittautuivat lopulta hyvin samankaltaisiksi. Yleisesti kaikkien videopelien
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tarkeimmiksi motivaatiotekijoiksi tutkimuksien perusteella médritettiin haasteellisuus,
uteliaisuus ja reaalimaailmasta irrottautuminen. Vihiten tiarkeitd motivaatiotekijoitd kaik-
kia videopelejé tarkasteltaessa puolestaan olivat yhteistyd, kilpailullisuus ja tunnustuksen
hankkiminen. Moninpelien kasvavasta suosiosta huolimatta videopelien pelaajia pelaa-
miseen motivoivat elementit 10ytyvét siis yhd molempien kategorioiden peleista.

Moninpelaamisen yleistyminen on jo selkeédsti vihentdnyt yksin pelattavien pelien
suosiota ja vuosittain julkaistavien yksinpelien méérad. Videopelien kehittdjien fokuk-
sessa ovat erilaisia ansaintalogiikoita mahdollistavat moninpelit, joissa mikrotransaktioi-
den kautta pelaajat voivat helpottaa tai edistdd omaa pelaamiskokemustaan. Yksinpelien
el kuitenkaan tédstd huolimatta uskota olevan katoamassa. Monet pelaajat kaipaavat pe-
leiltién irtiottoa todellisuudesta ilman muita ithmisid. Yksinpeleissd my0s itse peli keskit-
tyy tdysin yksittdisen pelaajan ympdrille, ilman satojen tai tuhansien muiden pelaajien
luomia héiridtekijoitd. Moninpelien kilpailulliset elementit ja jatkuva parhaaksi tulemisen
tavoittelu vaativat pelaajalta myods merkittdvin méarin aikaa ja sitoutumista, joita ty0s-
sdkdyvilld aikuisilla ei vilttdmaittd ole mahdollista kiinnittdd pelaamisharrastukseensa.
Yksinpelit tarjoavat erilaisen kokemuksen, jolle asiantuntijoiden mukaan on kysyntii
my0s tulevaisuudessa. (The Guardian 2014; Geforce 2015)

2.3 Videopelien hinnoittelumallit

Digitaalinen liiketoiminta mahdollistaa uudenlaisia litketoiminnan seki tuotteiden ja pal-
veluiden hinnoittelemisen malleja. Videopelien tapauksessa tuotteen hinnoittelumalli vai-
kuttaa olennaisesti kdytettyyn liiketoimintamalliin, ja tissi kappaleessa niité tarkastellaan
yhtend kokonaisuutena. Tuottavan liiketoiminnan ja toimivan hinnoittelun muodosta-
miseksi pelin kehittdjien on huomioitava lukuisia tekijoitd, kuten markkina- ja kilpailuti-
lannetta. Moderni teknologia ja internet mahdollistavat tdnd pédivind aiempaa innovatii-
visempia hinnoittelumalleja, joista koko toimiala pystyy hyotymédn niiden onnistuessa.
Toimivan hinnoittelumallin luomiseksi hinnoittelu on pidettivd mielessd jo videopelin
suunnittelu- ja tuotekehitysvaiheessa. Aiemmin videopelien hinnoittelu perustui perintei-
sesti staattiseen hintaan, joka useimmissa tapauksissa laski ajan kuluessa ja pelin suosion
vihentyessi. Internet on kuitenkin mahdollistanut tuotteiden ja palveluiden reaaliaikaisen
muokkaamisen ja parantelun. Kun tarjottava tuote tai palvelu on dynaaminen, pitdd myds
hinnoittelun vastata tétd, jolloin perinteinen staattinen hinta ei enéd ole toimivin ratkaisu.
Uudenlaiset, luovat hinnoittelumallit ovat mahdollistaneet muun muassa markkinoiden
kasvattamisen, piratismin vdahentdmisen ja innovaatioiden lisddmisen toimialalla. (Gama-
sutra 2005)
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Digitaalisten tuotteiden arvon méérittiminen on seké kuluttajalle ettd yritykselle haas-
tavaa, koska kaikki tuotteen tarkasteltavissa olevat ominaisuudet ovat digitaalisessa for-
maatissa. Hinnoittelun perusteena voidaan kéyttd4 monia erilaisia kriteereitd, kuten alinta
mahdollista hintaa, voiton maksimointia tai osakkeen arvon maksimointia. (Kotler ym.
2009, 582) Useimpien perinteisten videopelien ldhtohintana on julkaisun yhteydessd noin
60 euroa, joka alkaa pieneneméén nopeasti tai hitaasti, riippuen padosin pelin saavutta-
masta suosiosta. Toisaalta pienempien yritysten kehittimait yksinkertaisemmat videopelit
ovat yleensi edullisempia, ja mobiilialustoilla pelattavien pelien hinnat ovat yleensi vain
muutamia euroja. (Kotaku 2014)

Perinteisten tuotteiden ja palveluiden hinnoittelussa kustannukset ovat merkittdvéssa
roolissa. Videopelien tapauksessa ndma kustannukset muodostuvat tyypillisesti videope-
lin kehittdmisestd, sen ylldpitimisestd ja markkinoinnista. Itse tuotteen paketointi ja ja-
kelu muodostavat vain pienen osan kustannuksista. Mikéli videopeli ostetaan suoraan di-
gitaalisesta kauppapaikasta, kuten esimerkiksi Steam-palvelusta, ei paketointiin ja jake-
luun tarvitse allokoida varoja kdytdnndssé ollenkaan. Erityisesti hinnan merkitys koros-
tuu digitaalisissa tuotteissa, joissa kuluttajan padtoksenteon tukena on fyysisid tuotteita
vihemman konkreettisesti tarkasteltavia ominaisuuksia. Kun tuotetta ei voi kosketella ka-
sin, jdd pddtds usein myyjdn tarjoamien tietojen varaan. Ndistd tiedoista hinta on yksi
merkittdvimmisté, ja erilaisilla hinnoittelumalleilla yritykset pyrkivédt houkuttelemaan
kuluttajia oman tarjoamansa luokse.

Digitaalisessa litketoiminnassa kdytetdén tdnd pédivand lukuisia erilaisia hinnoittelu-
malleja, joiden suosio ja toimivuus vaihtelevat merkittdvasti. On osoitettu, ettd oikean
mallin valitseminen on tirkedd tuotteen kaupallistamisen ja myynnin kannalta, mutta
kaikkiin tapauksiin sopivaa yleistd hinnoittelumallia digitaalisille tuotteille ei ole onnis-
tuttu tunnistamaan (Sai 2010, 269). Videopelien toimialalla on kuitenkin tunnistettavissa
kaksi tarkeintd hinnoittelumallia, jotka ovat maksulliset videopelit (P2P, pay-to-play) ja
ilmaiseksi pelattavat videopelit (F2P, free-to-play). Useimpien videopelien hinnoittelu-
mallien voidaan néhda kuuluvan joko jompaankumpaan néisté luokista, tai niiden erilai-
siin yhdistelmiin (Davidovici-Nora 2014, 84—-89). Digitaalista sisdltod voidaan siis 1dht6-
kohtaisesti tarjota tdysin ilmaiseksi, maksua vastaan tai hybridimallin mukaan, jolloin osa
siséllostd on maksutta saatavilla ja osa vaatii maksua. Hybridimallin etuna on se, etti
yritys voi helposti todistaa asiakkaalle tarjotun tuotteen tai palvelun laadun ja samalla
myos keritd litkkevaihtoa muista ldhteistd, kuten kolmannen osapuolen mainosten sijoit-
tamisesta tuotteen yhteyteen (Halbheer ym. 2013, 192). Toisaalta mainokset kuitenkin
saattavat myoOs drsyttdd kuluttajia ja ajaa heidat kilpailevien tuotteiden pariin. Jatkuvaan
tilaukseen tai kuukausimaksuun perustuvat videopelit voidaan myds laskea hybridimallin
mukaisiksi. Jatkuvaa tilausta hyodynnetddn esimerkiksi World of Warcraft -pelin hinnoit-

telumallissa.
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2.3.1 Maksulliset videopelit (P2P)

Maksulliset videopelit tarkoittavat pelejd, joita ei paddse pelaamaan ilman maksusuori-
tusta. Useimmiten maksusuoritus tarkoittaa kertamaksua, jonka jidlkeen kaikki tai merkit-
tidva osa videopelin siséllostd on saatavilla pelaajan kdyttoon. Myos maksulliset pelit voi-
vat sisédltdd mikrotransaktioita, mutta ne eivit ole tuotteen ensisijainen tai ainoa kaupal-
listamisen muoto. (Techopedia 2018a) Mikali pelin kaupallistaminen perustuu ainoastaan
kertamaksuun, on yksittdiseltd asiakkaalta mahdollisesti saatavassa tulossa selked maksi-
mimaddrd, kun taas mikrotransaktioita hyddyntévien pelien tapauksessa maksimimadraa
ei ole.

Maksullisten videopelien ansaintalogiikka perustuu lineaariseen DM AR -malliin. Mal-
lissa ensimmadisend vaiheena on pelin tuotekehitys (development), toisena vaiheena pelin
kaupallistaminen (monetization), kolmantena vaiheena asiakashankinta (acquisition) ja
viimeisend, neljdntend vaiheena asiakkaan sdilyttiminen (retention). Malli siis etenee
johdonmukaisesti videopelin kehittdmisestd (tuotekehitys) asiakkaan tekeméddn ostota-
pahtumaan (kaupallistaminen), jonka jdlkeen ostaja pdédsee tutustamaan peliin (asiakas-
hankinta) ja nauttiessaan siitd péddtyy toistamaan pelaamista (asiakkaan sdilyttdminen).

(Davidovici-Nora 2014, 85-86) Kuvio 4 havainnollistaa maksullisten videopelien liike-

toimintamallia.
Tuotekehitys Kaupallistaminen Asiakashankinta “,.Asialika.an
sdilyttdminen
Kuvio 4 Maksullisten videopelien (P2P) liiketoimintamalli (mukaellen Davido-

vici-Nora 2014, 85-86)

Maksullisten videopelien tapauksessa pelin hinnoittelu méérdytyy markkinoiden ky-
synnén ja kilpailutilanteen kautta hintajouston mukaisesti. Maksullisten videopelien kau-
pallistaminen on suoraviivaisempaa kuin ilmaiseksi pelattavien pelien tapauksessa, koska
ilman mikrotransaktioita pelin kehittdjien tehtdvané on luoda kysyntdd ainoastaan yhdelle
tuotteelle, joka on téssd tapauksessa kisiteltdva videopeli. Yleensd myos maksullisissa
peleissd pelaajille tarjotaan samankaltaisia, esimerkiksi kustomointiin ja personointiin,

liittyvid ominaisuuksia, joista ilmaiseksi pelattavissa peleissé tyypillisesti pyydettdisiin
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lisimaksua mikrotransaktion muodossa. Maksulliset videopelit ja ilmaiseksi pelattavat
videopelit voivat siis olla sisélloltédén tdysin samanlaisia. Hinnoittelumallin eroavaisuuk-
sien kautta pelit kuitenkin eroavat toisistaan muun muassa tulojen ajankohdan, kannatta-

vuuden riskin ja tuotekehitysprosessin mukaan. (Davidovici-Nora 2014, 86—87)

2.3.2  Ilmaiseksi pelattavat videopelit (F2P)

Ilmaiseksi pelattavat videopelit tarkoittavat nimensd mukaisesti pelejd, joita padsee pe-
laamaan ilman maksusuoritusta. Ilmaiseksi pelattavien videopelien ansaintalogiikka pe-
rustuu siis muihin kaupallistamisen keinoihin, kuten mikrotransaktioihin tai kolmannen
osapuolen mainosten ndyttimiseen pelin yhteydessd. Kuten maksullisissa, my0s il-
maiseksi pelattavissa videopeleissd pelaajalle voidaan antaa kdytt6on merkittivé osa vi-
deopelin sisdllostd heti pelaamisen aloittamisen yhteydessd. (Techopedia 2018b)

Toisin kuin maksullisissa videopeleissd, ilmaiseksi pelattavissa videopeleissd ansain-
talogiikka perustuu kiertdvadn ARMD-malliin. Mallin ensimméiisené vaiheena on asia-
kashankinta (acquisition), toisena vaiheena asiakkaan sdilyttdminen (retention), kolman-
tena vaiheena kaupallistaminen (monetization) ja viimeiseni, neljdntend vaiheena tuote-
kehitys (development). Esitellyt mallit eroavat perustavanlaatuisesti toisistaan siind, ettd
maksulliset videopelit ovat yleensé julkaisunsa jdlkeen lopullisessa muodossaan, kun taas
ilmaiseksi pelattavien videopelien tapauksessa niiden tuotekehitysprosessi jatkuu tois-
taiseksi. Malli etenee silmukkamaisesti pelaamisen aloittamisesta (asiakashankinta) on-
nistuneen pelikokemuksen saavuttamiseen (asiakkaan sdilyttdminen), jonka jélkeen tuote
voidaan kaupallistaa esimerkiksi mikrotransaktioiden avulla. Pelin kehittdjat saavat pe-
laajien pelaamis- ja ostokdyttdytymisestd arvokasta tietoa kaikissa mallin eri vaiheissa, ja
tamén perusteella tuotetta voidaan edelleen kehittdd kaikissa sen eri vaiheissa. [lmaiseksi
pelattavien videopelien tapauksessa tuotteen jatkuva muuttaminen ja pdivittiminen on
sille luonteenomaista. (Davidovici-Nora 2014, 87-89) Kuvio 5 havainnollistaa ilmaiseksi

pelattavien videopelien kiertdvia litketoimintamallia.
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Asiakkaan

sailyttiminen Kaupallistaminen Tuotekehitys

Asiakashankinta

Kuvio 5 Ilmaiseksi pelattavien videopelien (F2P) litketoimintamalli (mukaellen
Davidovici-Nora 2014, 87—89)

IImaiseksi pelattavien videopelien kehittdjit panostavat onnistuneen pelikokemuksen
saavuttamiseen ennen kuin pelaajalta pyydetdén lainkaan rahaa. Asiakkaan sédilyttdminen
on tarkedd, koska mitd enemmaén pelaaja viettdd aikaa videopelin parissa, sitd enemmén
tulee mahdollisuuksia tarjota mikrotransaktioita virtuaalisen tuotteen sisilld. Ilmaiseksi
pelattavien pelien ansaintalogiikan malli mahdollistaa valtavan kayttdjamaaran hankki-
misen, minkd vuoksi se on ollut erityisen suosittu sosiaalisiin elementteihin nojaavissa
peleissd. Mallin varjopuolena puolestaan on se, ettéd jokaiselle mikrotransaktion kohteella
on luotava erikseen kysyntdd, johon vaikuttavat monet tekijit, kuten pelaajan etenemis-
vaihe pelissd. Tarkan hintajouston mééritteleminen on siis haastavampaa kuin maksullis-
ten videopelien tapauksessa. (Davidovici-Nora 2014, 91-93)

Videopelien liiketoimintamallien eroja on havainnollistettu taulukossa 2, johon on so-
vellettu Hamari & Jéarvisen (2014, 14) esittimaa jaottelua. Jaottelua on mukailtu soveltu-
maan paremmin maksullisiin ja ilmaiseksi pelattaviin videopeleihin. Mikrotransaktioita

voidaan hyodyntdéd sekd maksullisissa ettd ilmaiseksi pelattavissa videopeleissé.

Taulukko 2 Videopelien litketoimintamallit (mukaellen Hamari & Jérvinen 2014, 14)

Videopelin tyyppi Ensisijainen tulonliihde | Hinnoittelu
Maksulliset pelit (P2P) Vihittdiskauppa Kertamaksu

Mikrotransaktiot
Ilmaiseksi pelattavat Mikrotransaktiot, Mikrotransaktiot
pelit (F2P) pelin sisdiset mainokset
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3 ASIAKKAAN OSTOPAATOSPROSESSI JA SITOUTTAMI-
NEN

3.1 Asiakkaan ostopaitosprosessi videopeleissa

Tutkijat ovat perinteisesti kuvanneet asiakkaan ostopaitosprosessia viisikohtaisen mallin
avulla. Malli koostuu lineaarisesti ongelman tunnistamisesta, tiedon kerdamisestd, vaih-
toehtojen arvioinnista, ostopdatoksestd ja oston jalkeisestd toiminnasta (Kotler ym. 2009,
246-254). Kuluttajat eivit aina kdy ldpi kaikkia ostopddtosprosessin vaiheita, mutta se
toimii selkednd viitekehyksend mikrotransaktioiden ostamista tutkittaessa. Kuvio 6 ha-
vainnollistaa ostopddtosprosessin etenemistd. Verkossa kasvottomasti tapahtuvia osto-
paitosprosesseja tutkittaessa on myds ehdotettu luottamuksen rakentamista prosessin
kuudenneksi osaksi. Dayal ym. (2001, 64-69) mukaan luottamuksen rakentaminen ver-
kossa koostuu kuudesta osasta: huippulaatuisesta turvallisuudesta, kauppiaan uskottavuu-
desta, odotuksien tdyttdmisestd, asiakasohjauksesta, tunnelmasta ja yhteistyostd asiak-

kaan kanssa.

Ongelman Tiedon Vaihtoehtojen . “'Ost.on
. . i " Ostopaatos jalkeinen
tunnistaminen kerddaminen arvointi .
toiminta
Kuvio 6 Perinteinen ostopaétdsprosessi (Kotler ym. 2009, 247)

Ostopéétosprosessit my0s vaihtelevat erilaisten tuotekategorioiden mukaisesti. Suu-
rempien ostosten tapauksessa prosessit ovat usein pidempid, koska péaédtokset vaativat
enemmain harkintaa onnistuakseen. Pienempien ostosten tapauksessa prosessit puolestaan
ovat lyhyempid ja pienempi harkinta-aika riittdd, koska epdonnistuneista ostoksista ai-
heutuva haitta on myo6s verrattain pienempi. (Powers ym. 2012, 489) Videopelien mikro-
transaktioiden tapauksessa yksittéiset ostokset ovat melko pienid, joten niiden ostopaé-
tosprosessit voidaan olettaa toteutuvan melko lyhyessé ajassa.

Ostaessaan tuotteita ja palveluita asiakkaat pyrkivét yleensd maksimoimaan itselleen
koituvan hyddyn ja minimoimaan itselleen koituvan haitan. Seuraavissa alaluvuissa on

esitelty asiakkaan ostopddtosprosessiin vaikuttavia tekijoitd, jotka johdattavat kuluttajaa
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kohti lopullista ostopdatostd. Kategorisointi on luotu yhdistelemalld aiempaa tutkimustie-

toa atheen ymparilta.

3.1.1  Sosiaalisten tekijoiden vaikutus

Sosiaalisten tekijoiden vaikutus (social influence) voidaan laajasti mééritelld muiden ih-
misten kanssa tapahtuvan vuorovaikutuksen vaikutukseksi yksilon asenteisiin, kdyttayty-
miseen ja tuntemuksiin (Colman, 2008).

Sosiaalisten tekijoiden vaikutuksen katsotaan tapahtuvan kolmella tasolla. Kognitiivi-
sella tasolla yksilon ominaisuudet vaikuttavat kdytokseen, ihmissuhdetasolla yksiléiden
vilinen vuorovaikutus vaikuttaa kédytokseen ja makrotasolla laajempi sosiaalinen ra-
kenne, johon yksilé kuuluu vaikuttaa kdytokseen. Eri tasot toimivat rinnakkain ja lopul-
linen vaikutus yksilon kédytokseen syntyy kaikkien tasojen yhteisvaikutuksesta, joka on
usein enemmaén kuin pelkdstddn osiensa summa. (Setterstrom ym. 2018, 283-285)

Monet pelaajat etsivét tietoa myds oman verkostonsa ulkopuolelta, esimerkiksi inter-
netissé olevista kayttdjien julkisista arvioista. Muiden ja tuntemattomien kiyttdjien ver-
taisarvioiden luotettavuuteen vaikuttavat pddsddntoisesti arvioiden sisdltd ja ulkoasu,
jonka lisdksi kuluttajat kokevat vertaistensa antamien arvioiden olevan yleisesti luotetta-
vampia kuin yritysten kuluttajille kohdistama viestintd (Schindler & Bickart 2012, 234—
241). Kuluttajien on osoitettu etsivin vertaisarvioita erityisesti internetissd tapahtuvien
transaktioiden yhteydessd. Yksi muiden arvioihin luottamisen syisti on internetisséi saa-
tavilla olevan tuote- ja palveluvalikoiman laajuus ja timén aiheuttama hékeltyminen. Ku-
luttajat ymmartévit omien resurssiensa rajallisuuden ja turvautuvat muihin kayttdjiin
muodostaakseen selkedmmin kuvan markkinoista ja niiden tarjonnasta (Smith ym. 2005,
16-17). Sungha ym. (2012, 836) mukaan arvioiden merkitys on suurimmillaan ostop&a-
tosprosessin ensimmaiisessd vaiheessa, eli ongelman tunnistamisessa. Esimerkiksi erilai-

sia vaihtoehtoja arvioitaessa niilld ei todettu olevan yhté suurta merkitysté.

3.1.2  Mainonnan ja myynninedistimisen vaikutus

Mainonta on médritelty tuotteen tai palvelun esittelemiseksi ja viestimiseksi. Se ei ole
henkildkohtaista viestimistd vaan viestin takaa tulee 16ytyd aina jokin tunnistettava taho.
Useimmiten mainonnan tavoitteena ei ole muuttaa ihmisten mielipiteitd tietysti tuotteesta,
palvelusta tai brandistd vaan ennemminkin saada heidit aktiivisesti ajattelemaan sitd.
(Kotler ym. 2009, 722)
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Myynninedistiminen (sales promotion) koostuu yleensé lyhyella aikavililld suurem-
paan tai nopeampaan myyntiin tdhtddvistd tyokaluista ja toimenpiteistd. Siind missd mai-
nonnalla kuluttajalle pyritddn tarjoamaan syy ostopaatokseen, myynninedistamiselld py-
ritdén tarjoamaan kannustin ostamiseen. Asiakkaan ostopédédtokseen vaikuttavia myynnin-
edistdmisen keinoja ovat esimerkiksi tuotendytteet, kupongit, alennukset, ilmaiset kokei-
lujaksot, kanta-asiakasohjelmat ja tuotetakuut. (Kotler ym., 2009, 735)

Yksi videopelien toimialalla yleisimmin kéytetyisti myynninedistdmisen muodoista
on niputtaminen (bundling). Niputtaminen tarkoittaa useamman tuotteen myymistéd sa-
malla hinnalla. Kaksi yleisintd 1dhestymistd niputtamiseen ovat puhdas niputtaminen
(pure bundling), jossa tuotteet ovat saatavilla ainoastaan osana tiettyd pakettia, ja sekoi-
tettu niputtaminen (mixed bundling), jossa tuotteet ovat saatavilla my0s yksittdisind (Kou-
kova ym. 2008, 182; Kotler ym. 2009, 524). Niputtamista kédytetddn paljon videopelien
mikrotransaktioiden markkinoinnissa, ja tarjottuihin paketteihin sisiltyy usein monia eri-
laisia osia, jotka maksavat erikseen ostettuina enemman kuin osana pakettia. Niputtamista
voidaan hyodyntdd myos perinteisten kertamaksuun perustuvien pelien tapauksessa. Tél-
16in niputtaminen voi tarkoittaa esimerkiksi useamman pelin myymistd samassa pake-
tissa.

Koska videopelien mikrotransaktiot tapahtuvat pddosin verkkoympéristdssé, on luon-
nollista keskittyd erityisesti verkossa tapahtuvaan mainontaan ja myynninedistimiseen.
Internetissd edelld mainittuja toimintoja pystytiin toteuttamaan huomattavasti kustannus-
tehokkaammin ja paremmin tietyn asiakkaan tarpeita ajatellen. Yksilollistetyt kampanjat
verkkokaupoissa toimivat tutkitusti paremmin kuin perinteiset yksiloiméttomét kampan-
jat ja koska ne ovat myds edullisempia toteuttaa kuin perinteisissd medioissa, on hydty-
suhde tdlloin yrityksen kannalta parempi (Zhang & Wedel 2009, 204).

Toisaalta voidaan myds ajatella, ettei riittdvén onnistunut videopeli tarvitse mikro-
transaktioidensa tueksi mainontaa tai myynninedistamisti. Pelin siséisid mikrotransakti-
oita voidaan kdytinndssd maksutta nostaa esille yrityksen oman virtuaalisen tuotteen si-
sdlld ja oikealla ajoituksella ja sijoittelulla ne saadaan kdyttdjan saataville juuri oikeissa
kohdissa. On my®0s osoitettu, ettd myynninedistimisen avulla hankituilla asiakkailla on
alhaisempi todennikoisyys uusiin ostotapahtumiin ja asiakkaan elinkaariarvo (customer

lifetime value) on tilloin yleisesti pienempi ja lyhyempi (Lewis 2006, 195).

3.1.3  Vaikuttajien vaikutus

Videopelaaminen on tind péivina sosiaalista toimintaa ja pelaajien yhteisossd ( “gamer

community”) on paljon vaikuttajia, joiden liikkeitd ja toimintaa pelaajat seuraavat.

Twitch-palvelussa videopelien pelaajat voivat ldhettdd reaaliaikaista kuvaa ja déntd
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omasta pelaamiskokemuksestaan jopa miljoonille ihmisille samanaikaisesti ja pelid seu-
raava yleiso voi keskustella seké pelaajan ettd toistensa kanssa erilaisten keskustelualus-
tojen kautta (Forbes, 2018b). Superdatan (2018) tutkimuksen mukaan esimerkiksi vuoden
2018 toukokuussa erilaisia videopeleja ndyttavid suoratoistopalveluita katsottiin yhteensa
yli miljardin tunnin edesta.

Vaikuttajamarkkinoinnin (influencer marketing) hyodyntdminen kaupallisessa liike-
toiminnassa on jatkumoa word-of-mouth -markkinoinnille, ja sosiaalisen median valityk-
selld vaikuttajamarkkinoinnilla voidaan tavoittaa suuria méaérid potentiaalisia asiakkaita
(Weiss 2014, 16). My6s videopelialalla vaikuttajamarkkinointia on alettu hyddyntéé ja
silld voi todistetusti saada aikaiseksi merkittdvid tuloksia. Esimerkiksi maaliskuussa 2018
yhdysvaltalainen artisti Drake pelasi ja striimasi Twitch-palvelussa tyokseen suoratoisto-
lahetyksid tekevdn Ninja-ammattipelaajan kanssa Fortnite-pelid, ja yhteistyon seurauk-
sena kaikki osalliset saivat merkittdvad nidkyvyyttd ja hyotyd. Ninjan tilaajamédrit kas-
voivat, Twitch-palvelun kéyttdjamaérat kasvoivat ja Fortnite-pelin latausméarit kasvoi-
vat. Jopa striimin aikana pelaajien keskindiseen kommunikointiin kdytetty Discord-so-

vellus sai merkittdvad ndkyvyyttd tarjoamalleen palvelulle. (Polygon, 2018)

3.2 Asiakkaan sitoutuminen ja pelaamisen vaiheet

Brodie ym. (2011, 260) tutkivat julkaisussaan asiakkaan sitoutumisen merkitysti ja roolia
erilaisessa akateemisessa kirjallisuudessa. Téssd yhteydessi asiakkaan sitoutuminen méé-
riteltiin psykologiseksi tilaksi, joka saavutetaan asiakkaan ja sitoutumisen kohteen vuo-
rovaikutteisen suhteen vélitykselld. Sitoutuminen on dynaaminen ja iteroituva prosessi,
jossa molemmat osapuolet luovat yhdessi arvoa toisilleen.

Videopelien mikrotransaktioita voidaan hyodyntdd lisdtulojen hankkimiseksi, mutta
myds pelaajien paremman sitouttamisen saavuttamiseksi. Toisaalta mikrotransaktiot
myos tarvitsevat sitoutuneita asiakkaita, jotta niiden avulla voidaan onnistuneesti kaupal-
listaa videopelejd. On osoitettu, ettd videopelit jotka hyddyntavat mikrotransaktioihin pe-
rustuvaa ansaintalogiikkaa pystyvit sitouttamaan pelaajia paremmin ja kasvattamaan sa-
malla pelin elinkaaren kestoa huomattavasti (Hamari & Jarvinen 2011, 20). Digitaalisissa
tuotteissa yrityksen on keskityttavé sekd asiakkaan hankintaan ettd asiakassuhteen séilyt-
tdmiseen. Yritykset, jotka tuntevat kuluttajan tarpeet hyvin pystyvit luomaan pidempi-
kestoisia suhteita tuottaviin asiakkaisiin, jolloin yritys hyotyy taloudellisessa mielessé ja
kuluttajan kokema arvo kasvaa (Scriosteanu & Popescu 2010, 7).

Asiakkaan sitoutumista videopeleissd voidaan mitata monien erilaisten mittarien
avulla, kuten esimerkiksi viikoittaiseen peliaikaan tai pelaamisen keskeyttdmisprosenttiin

perustuen. Videopelien kehittédjdt ovat luoneet monimutkaisia malleja, jotka edistdvit pe-
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laajan sitoutumisen tasoa ja pelin pariin palaamiskertojen médrad. Tunnettuja mekanis-
meja paremman sitoutumisen saavuttamiseen ovat esimerkiksi erilaisten saavutusten hyo-
dyntdminen pelivaiheen vélietappeina ja erilaisten sosiaalisten kannustimien hyodynta-
minen pelaamisen eri vaiheissa. Sitouttamisen mekanismeja on tutkittu esimerkiksi jat-
kuvaan tilaukseen perustuvassa World of Warcraft -videopelissé, jossa erityisen toimi-
viksi tavoiksi lisdtd sitoutumista todettiin olevan todellisten ihmisten, kuten ystivien tai
perheenjasenten, hyodyntdminen virtuaalimaailman sisilld. Toisaalta sitouttamisen me-
kanismien toimivuuden todettiin my0s merkittdvisti eroavan erityisesti demografisten te-
kijoiden mukaan. (Debeauvais ym. 2011, 185-186)

3.2.1  Asiakassuhteen vaiheet

Asiakkaan sitoutumisen ja sen vaikutusten ymmartamiseksi on ymmarrettdvéa asiakassuh-
teen vaiheet ja niiden merkitykset. Videopelien tapauksessa asiakassuhteen vaiheita tar-
kasteltaessa on luontevaa soveltaa niiden perinteisté jaottelua.

Akateemisessa kirjallisuudessa asiakkaan asiakassuhteen vaiheet on perinteisesti ja-
oteltu hankintaan (acquisition), séilyttimiseen (retention) ja lisimyyntiin (add-on selling)
tai asiakkaan kannattavuuteen (customer profitability) (Reinartz ym. 2005, 63—64). Ku-
viossa 7 esiteltdvit asiakassuhteen vaiheet kuvaavat tarkemmin asiakas—yritys -suhteen
kehittymisen avainprosesseja. Prosessin eri vaiheita tarkastelemalla on mahdollista saada
tietoa siitd, mihin vaiheisiin erilaisten tuotteiden ja palveluiden tapauksessa olisi jarkevai
panostaa, jotta paistdisiin toivottuun lopputulokseen. Asiakkaan hankintaan ja séilytta-
miseen vaikuttavat yrityksen, asiakkaan ja kilpailijoiden toiminta seké asiakkaan ominai-
suudet. Yrityksen harjoittama toiminta asiakkaan hankkimiseksi tai sdilyttamiseksi on siis
vain yksi pddmaidradn vaikuttavista elementeisté ja litkketoimintaa suunniteltaessa myds
muiden tekijoiden vaikutus on otettava huomioon. Kilpailijoiden toimintaan yrityksen on
haastavaa vaikuttaa, mutta asiakkaan toimintaa ja ominaisuuksia tutkimalla voidaan saa-
vuttaa parempi ymmadrrys asiakkaan hankkimiseksi ja sdilyttdmiseksi tarvittavista toi-

menpiteista.
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Asiakassuhteen

| kesto |

Voitetut Asiakkaan
/ asiakkuudet kannattavuus
Prospektit
\ Havityt
asiakkuudet
Kuvio 7 Asiakashankinnan, asiakkuuden keston ja asiakkaan kannattavuuden yh-

teydet (Reinartz ym. 2005, 64)

3.2.2  Asiakassuhteen vaiheiden painotus

Erilaiset videopelit ja niiden hinnoittelumallit vaativat tuekseen erilaisia painotuksia asia-
kassuhteen vaiheisiin. Siind misséd perinteisten, kertaostokseen perustuvien videopelien
tapauksessa on luontevaa keskittyé asiakkaan hankintaan, on taas mikrotransaktioihin pe-
rustuvien pelien tapauksessa tarkedmpéd keskittyéd asiakkaan sdilyttdimiseen (Hamari &
Jarvinen 2011, 13—14). Markkinoinnin ja videopelin suunnittelun tdytyy siis toimia yh-
teistyOssd ja lomittain, jotta prosessit voivat toimia tehokkaasti yhteen ja pelin meka-
niikka ja sisélto tukevat sille suunniteltua hinnoittelumallia (Hamari & Lehdonvirta 2010,
27).

Asiakassuhteen vaiheiden painotuksia erilaisiin hinnoittelumalleihin perustuvissa vi-
deopeleissd on esitelty tarkemmin taulukossa 3. Mukaellen Hamari & Jérvisen (2011, 14)
ailemmin taulukossa 2 esitettyd hinnoittelumallien eroavaisuuksia maksullisissa ja il-
maiseksi pelattavissa videopeleissé on téssd taulukossa kisittelyd laajennettu koskemaan
pelisuunnittelun painopisteen ja asiakassuhteen painopisteen ulottuvuuksia. Maksullis-
ten, mutta mikrotransaktioita sisdltdvien videopelien tapauksessa seki asiakkaan hankinta
ettd sdilyttdminen ovat tdrkeitd, mutta mikrotransaktioita tarkasteltaessa on mielekésti
keskittyd erityisesti asiakkaan sdilyttimiseen. Ilman asiakkaan siilyttdmistd mikro-
transaktioita hyddyntéville videopelin kehittdjille ei tarjoudu mahdollisuutta pelin kau-

pallistamiseen, jolloin my0s asiakkaan hankinta jdé taloudellisesti merkityksettomaksi.
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Taulukko 3 Pelisuunnittelun ja asiakassuhteen painopisteet (mukaellen Hamari & Jér-
vinen 2011, 14)

Videopelin tyyppi Pelisuunnittelun Asiakassuhteen
painopiste painopiste
Maksulliset pelit (P2P) Houkuttelevuus, Asiakashankinta

alkuperdinen sisalto

Ilmaiseksi pelattavat Viraliteetti, Asiakashankinta,
pelit (F2P) kannustinpohjaiset asiakkaan sdilyttdminen &
pelimekaniikat kaupallistaminen

Mikrotransaktioihin perustuvissa peleissd asiakkaan sdilyttdmiseksi voidaan tehdid mo-
nenlaisia toimenpiteitéd. Erityisen tirkedd on painottaa kuluttajan emotionaalista sitoutu-
mista peliin, jota voidaan edistdd esimerkiksi narratiivisten elementtien, kustomoinnin,
pelivaiheen laadun ja erilaisten markkinoinnillisten toimenpiteiden vélitykselld. (Davido-
vici-Nora 2014, 91) Videopelin kehittdjat voivat esimerkiksi lisdtd sddnnollisesti uutta
sisdltdd peliin tai palkita sddnnollisesti pelin pariin palanneita pelaajia saavutuksilla, jotka
perustuvat pelikertojen lukumééradn ja tiheyteen.

Hyvin toteutetulla videopelin kaupallistamisella on myds osoitettu olevan positiivinen
vaikutus pelaajien sitoutumiseen. Esimerkiksi tarjoamalla mahdollisuus luoda pelaajien
itse suunnittelemaa sisdltdd peliin, esimerkiksi jo olemassa olevien virtuaalisten tuottei-
den kustomoinnin avulla, voidaan parantaa pelaajien tyytyviisyyttd ja timén kautta myds

lisétd heiddn sitoutumistaan. (Davidovici-Nora 2014, 92)
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4 MIKROTRANSAKTIOT JA NIIDEN MOTIVAATIO-
TEKIJAT

Jatkuvassa muutoksessa oleva digitaalinen todellisuus on tuonut mukanaan myds suuren
madrdn uutta terminologiaa. On ensiarvoisen tirkedd ymmartid, mistd mikrotransaktioita
kasitellessd puhumme.

Mikromaksut viittaavat kaikkiin mahdollisiin pieniin maksusuorituksiin, eiké termi it-
sessddn madrittele maksun kohteena olevan tuotteen tai palvelun kéyttotarkoitusta (Rivest
& Shamir 1996, 1). Mikromaksuja on ollut eri toimialoilla kdytosséd jo pitkddn, mutta
erityisen hyvin ne soveltuvat digitaaliseen maailmaan. Mikrotransaktiot puolestaan viit-
taavat maksutapahtumiin, joiden kautta hankitaan sovelluksia dlylaitteisiin tai lisd4 sisél-
tod videopeleihin (Statt 2013). Mikrotransaktioita siis madrittelee pientd hintaa enemmaén
niiden kéyttotarkoitus, miki saattaa tuntua nimedmisen ja terminologian kannalta jossain
miérin harhaanjohtavalta (Tomic 2017, 241). Toisinaan mikrotransaktiot saattavatkin
olla yhtd kalliita tai jopa kalliimpia kuin alkuperdinen videopeli (Forbes 2013). Yksinker-
taistaen mikrotransaktioihin useimmiten siis sisdltyy mikromaksu, mutta mikromaksu ei

valttamattd aina ole mikrotransaktio.

4.1 Erilaiset mikrotransaktiot

Mikrotransaktioiden avulla videopelien pelaajat saadaan kdyttdmain lisdd rahaa peliin al-
kuperdisen pelin hinnan lisdksi. Niitd hyddynnetdédn erityisen paljon ilmaiseksi pelatta-
vissa mobiilipeleissd mutta viime vuosina ne ovat yleistyneet myds perinteisissd tieto-
kone- ja konsolipeleissd. Ensimmaéiset mikrotransaktioiden kaltaiset ansaintalogiikat oli-
vat kdytossi jo kolikoilla toimineissa pelihallikoneissa (arcade), joissa jatkaakseen pelid
pelaajan oli laitettava laitteeseen uusi kolikko, joka tarjosi uuden yrityksen tai lisdeldmén
videopelin maailmassa (Duverge 2016).

Nykyédédn mikrotransaktioiden hyddyntdminen on hyvin yleinen ansaintalogiikka pe-
lien kehittdjille ja yksi suurimmista verkkokaupan muodoista (Lehdonvirta 2009, 97). II-
maiseksi pelattavien videopelien yhteydessd puhutaan usein "freemium ™ ja “pay-to-win”
ansaintalogiikoista, jotka viittaavat ilmidon, jossa pelin pelaaminen on maksutonta, mutta
voittaakseen tai menestyékseen pelissd on sijoitettava oikeaa rahaa pelin sisdisiin mikro-
transaktioihin, jotka tyypillisesti tapahtuvat internetin vélitykselld (Hamari ym. 2017,
538-539).

Mikrotransaktioita hyddyntivien videopelien 1dhtokohta on erilainen kuin perinteis-
ten, kertaluontoiseen maksuun perustuvien pelien. Mikéli pelin kehittdjit paittavat hyo-
dyntdd mikrotransaktioita pelin kaupallistamisessa, he joutuvat tasapainoilemaan kahden

erilaisen motiivin vélill4. Pelin on toisaalta oltava riittdvéin hauska ja viihdyttivi, jotta
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pelaajat jaksavat pelata sitd, mutta toisaalta my0s riittdvén hankala tai puuttellinen, jotta
pelaajat kokevat tarvetta sijoittaa rahaa mikrotransaktioihin (Hamari ym. 2017, 538).
Mikrotransaktiot saattavat kuitenkin aiheuttaa tilanteen, jossa vain pieni osa pelaajista on
valmis sijoittamaan rahaa niihin, ja siitd huolimatta kaikki pelaajat joutuvat kérsiméén
niiden pelaamista hidastavasta tai hankaloittavasta vaikutuksesta. Swrven (2016, 9) ra-
portin mukaan jopa 48 % ilmaiseksi pelattavien mobiilipelien liikevaihdosta syntyy vain
0,19 % pelaajien tekemistd mikrotransaktio-ostoksista. Chang (2010, 24) on ehdottanut
ilmaiseksi pelattaville peleille ”’85/15/2” mallia, jonka mukaan suurin osa pelaajista (85
%) ei kdytd rahaa mikrotransaktioihin, pieni osa pelaajista (10 — 15 %) kédyttdd vain vihin
rahaa mikrotransaktioihin ja hyvin pieni osa pelaajista (1 — 3 %) kiyttdd merkittavésti
rahaa mikrotransaktioihin.

Mikrotransaktiot heréttdvét videopelien pelaajien keskuudessa ristiriitaisia tunteita.
Hyvin toteutettuina ja peliin integroituina niiden avulla voidaan tarjota pelaajille uuden-
laista lisdarvoa mutta jos ne jadvit muusta pelaamisesta irralliseksi ne koetaan usein pe-
likokemusta heikentdvéna tekijand. Quteen (2018) verkkotutkimuksen mukaan vain hy-
vin pieni osa pelaajista suhtautuu lahtokohtaisesti positiivisesti mikrotransaktioithin. Mik-
rotransaktioiden vililld pelaajien keskuudessa kuitenkin tunnistetaan selkeitd eroavai-
suuksia, ja esimerkiksi ainoastaan pelin kosmeettisiin ominaisuuksiin vaikuttaviin mik-
rotransaktioihin suhtaudutaan positiivisemmin kuin pelissd konkreettista etua antaviin
funktionaliisiin mikrotransaktioihin. Toisin kuin Changin 85/15/2 -mallissa ilmaiseksi
pelattavien pelien kohdalla ehdotettiin, Quteen tutkimuksen mukaan kaikissa peleissa
vain 5,8 % pelaajista ei kdytd lainkaan rahaa mikrotransaktioihin.

Mikrotransaktioiden yleistymisestd ja niiden kasvavasta merkityksestd videopeliteol-
lisuudessa kertoo myds se, ettd elokuussa 2018 yleiseurooppalainen videopelien ja ohjel-
mistojen ikdluokitusjédrjestelmd Pan European Game Information lisési sisédltomerkin-
toihinsd mikrotransaktioihin viittaavan “In-game purchases” -merkinnén (PEGI 2018).
Merkintd sisdltyy jatkossa kaikkiin videopeleihin, joissa pelaaja pystyy ostamaan virtu-
aalisia hyodykkeitd oikealla rahalla. Merkinnin avulla pyritddn informoimaan pelaajia ja
alaikdisten tapauksessa heiddn vanhempiaan videopelin todellisesta ansaintalogiikasta jo
ennen kuin varsinainen ostopditds on syntynyt. Kuviossa 8 on esitetty esimerkkejd vi-
deopelien siséltomerkinnéisti, joihin myos pelin sisédiset ostokset nykyéédn kuuluvat.

Seuraavissa alaluvuissa esitellddn tarkemmin erilaisia mikrotransaktioiden muotoja,
joita videopeleissd on tdnd pédiviand kiytossd. Kategorisointi perustuu Duvergen (2016)

esittelemédin jaotteluun ja aiemman tutkimustiedon yhdistelemiseen.
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- A

IN-GAME PURCHASES VIOLENGE

Kuvio 8 Esimerkkejd videopelien siséltomerkinnoistd (PEGI 2018)

4.1.1 Virtuaalinen valuutta

Monet videopelit hyddyntavét luomansa virtuaalisen maailman sisdlld omaa valuuttaa,
jota voi hankkia itselleen joko pelaamalla ja suorittamalla tiettyjd pelin méérittelemid saa-
vutuksia (pehmed valuutta, soft currency) tai ostamalla sitd oikealla rahalla (kova va-
luutta, hard currency). Jotkin videopelit erottelevat pehmeén ja kovan valuutan erillisiksi
valuutoiksi ja jotkin kéyttdvit samaa valuuttaa sekd pehmedné ettd kovana. Toisaalta on
myo0s videopelejd, joissa mikrotransaktiot tehddén suoraan todellisilla valuutoilla, kuten
euroilla tai dollareilla. (Gamesparks, 2018) Taulukossa 4 on havainnollistettu videopelien

erilaisia valuuttamalleja ja niissa kéytettyji virtuaalisia valuuttoja.

Taulukko 4  Virtuaaliset valuuttamallit (Gamesparks, 2018)

Valuuttamalli Videopeli Valuutta

Ei virtuaalista valuuttaa Dota 2 Eurot, dollarit jne.

Yksi virtuaalinen valuutta | Hearthstone Gold

Useita virtuaalisia Clash of Clans Gold, Elixir, Dark Elixir,
valuuttoja Gems

Reaalimaailman valuutan yleiseen mééritelméén sisdltyvit vaihdannan vélineend toi-
miminen, arvon mittarina toimiminen ja arvon sdilyttdminen. Virtuaalisten maailmojen
sisdisten virtuaalisten valuuttojen voidaan useimmiten katsoa tdyttdvan ndma ehdot, ja

mikali valuutta on vaihdettavissa oikeaksi rahaksi, voidaan sitd ainakin teoriassa tarkas-
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tella kuten tavallista valuuttaa. (Yamaguchi 2004, 1-2) Kaytdnnossé virtuaalisten maail-
mojen sisdiset virtuaaliset valuutat eroavat perinteisistd valuutoista kuitenkin siind, etti
niité ei sdétele tai valvo mikéén finanssialan toimija, kuten keskuspankki, vaan videopelin
ja virtuaalisen maailman kehittdnyt yritys pystyy sddtelemdédn niitd tdysin haluamallaan
tavalla (Lehdonvirta 2005, 4).

Esimerkiksi ilmaisessa Fortnite-videopelissd pelaaja voi ostaa pelin sisdistd valuuttaa,
V-Buckeja, oikeaa rahaa vastaan. V-Buckien hinnoittelu on samankaltainen kuin monissa
muissakin videopeleissd: mitd suuremman méérdan valuuttaa kerralla ostaa, sitd edulli-
semman yksikkohinnan sille saa. Kuviossa 9 havainnollistetaan kyseisen valuutan ostet-
tavaan mééradn perustuvaa hinnoittelua. V-Buckien avulla itse pelissd voi ostaa hahmol-
leen esimerkiksi uusia asukokonaisuuksia, asusteita tai tanssiliikkeitd, joiden hinnoittelu
riippuu padsiantdisesti siitd, kuinka harvinaisia kyseisten tuotteiden halutaan olevan. Va-
luuttaa voi ansaita my0s suorittamalla pelissd vaihtuvia haasteita. Fortniten tapauksessa

V-Buckit toimivat siis sekd pehmeéni ettd kovana valuuttana virtuaalisessa maailmassa.

2,500 , 300 6,000 1,500 10,000 3,500
V-Bucks = BONUS V-Bucks = BONUS V-Bucks = BONUS

1000 U-bucks 2,500 (+300 Bonus) U-Bucks 6,000 (+1,500 Bonus) U-Bucks 10,000 (+3,500 Bonus) V-Bucks
$9.99 $24.99 $59.99 $99.99

Kuvio 9 Pelin sisdisen valuutan hinnoittelu Fortnite-videopelissi

Virtuaalinen valuutta on mikrotransaktioiden térkein ja yleisin kategoria, mutta se toi-
mii vain vélillisend hankintakeinona seuraavissa alaluvuissa esiteltiville mikrotransakti-
oiden tyypeilld. Virtuaalisen valuutan avulla voidaan siis ostaa esimerkiksi lisdé pelatta-
vaa sisdltod tai yllatyslaatikoita. Mikrotransaktioiden motivaatiotekijoitd tutkittaessa on
olennaisempaa keskittyé sithen, mitéd virtuaalisella tai oikealla valuutalla halutaan pelin
sisélld hankkia, koska pelkka paksu virtuaalinen lompakko ei kiytdnndssé koskaan hyo-

dytd videopelin pelaajaa milldén tavalla.
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4.1.2  Videopelin sisilto

Virtuaalisen valuutan jdlkeen tarkein mikrotransaktioiden kategoria on videopelin sisilto,
joka jakautuu kolmeen alakategoriaan: pelattavaan sisdltoon, kosmeettisiin tekijoihin tai
funktionaalisiin eli toiminnallisiin tekijoihin. Videopelistd riippuen sisdltoon liittyvia
tuotteita ostetaan joko virtuaalisen valuutan vilityksella tai suoraan oikealla rahalla.

Pelattaviin sisédltoon liittyvillda mikrotransaktioilla pelaaja voi hankkia itselleen esi-
merkiksi uusia pelitasoja, jotka sisdltavit erilaisia pelialueita tai uusia pelihahmoja, joilla
pelin voi pelata uudelleen erilaisesta lahtokohdasta (ISFE 2018). Videopelit siséltdvat
useimmiten aina pelattavaa sisédltdd, johon pelaaja padsee késiksi ilmaiseksi tai videopelin
alkuperdisen hankintahinnan maksusuorituksen jdlkeen. Pelin kehittdjét voivat tehdé va-
linnan sen suhteen, mééritellaanko lisamaksua vastaan hankittava pelattava sisdlté osaksi
varsinaista pelid, jolloin alkuperdinen tuote ilman mikrotransaktioita on vajavainen. Al-
kuperdistd tuotetta tdydentdvad mallia hyddynnetdén useimmiten ilmaiseksi pelattavien
videopelien kohdalla. Esimerkiksi DC Universe Online -videopeli on 1dht6kohtaisesti il-
mainen kaikille alustoille, mutta lisimaksuja vastaan pelaaja voi ostaa itselleen uusia toi-
mintoja ja tarinoita, jotka tidydentévit alkuperdistd videopelid (DC Universe Online
2018). Pelin ilmainen osuus on siis ikddn kuin maistiainen pelin kokonaisesta versiosta,
joka on kéyttdjille lopulta maksullinen.

Toinen vaihtoehto on kaupata lisdmaksua vastaan pelattavaa sisdltod, jota ei lasketa
osaksi varsinaista pelid. Niissé tapauksissa varsinaisen videopelin pééille tarjotaan siithen
kuulumatonta sisdltéd, kuten esimerkiksi lisdosia, jotka kuitenkin useimmiten vaativat
myos alkuperdisen pelin toimiakseen. Tallaista mallia hyddynnetddn yleensd maksullisten
pelien kohdalla. Esimerkiksi Red Dead Redemption -videopeliin julkaistiin noin puoli
vuotta alkuperdisen pelin julkaisun jilkeen Undead Nightmare -lisdosa, jossa pelaaja saa
kayttoonsé taysin uusia pelimuotoja, tehtdvid, hahmoja ja aseita (Rockstar Games 2018).
Undead Nightmare on irrallinen lisdosa eikd se jatka alkuperdisen videopelin tarinaa,
vaikka hyddyntiékin sen pelimekaniikkaa ja virtuaalista maailmaa.

Jotkut mikrotransaktioilla hankittavat asiat eivét vaikuta itse pelaamiseen tai pelime-
deopelissd. Tallaiset ominaisuudet eivit siis vaikuta pelaajan menestykseen tai onnistu-
miseen pelissd, vaan ainoastaan muuttavat tai parantavat videopelin tuottamaa visuaalista
kokemusta ja kéyttdjidn personointimahdollisuuksia. Pelaajat suhtautuvat kaikkein posi-
titvisemmin kosmeettisiin tekijoihin liittyviin mikrotransaktioihin, koska niiden avulla
kukaan ei voi ostaa itselleen parempia 1dhtokohtia peliin ja pelaajien tasa-arvoinen kil-
pailuasetelma sdilyy paremmin ennallaan (Qutee, 2018).

Kosmeettiset tekijit ovat ominaisuuksia, joiden avulla pelaaja kykenee muuttamaan
pelihahmonsa tai muiden virtuaalisten tuotteidensa ulkoasua (ISFE 2018). Pelaaja voi siis

ostaa virtuaalisessa maailmassa itselleen esimerkiksi vaatteita, tatuointeja, koruja tai
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asusteita. Visuaaliset kohennukset voivat kohdistua myds pelaajan virtuaaliseen omai-
suuteen videopelin sisélld, kuten esimerkiksi autoihin tai kiinteistoihin. Pelaajien samais-
tumista videopelien hahmoihin on tutkittu paljon ja on osoitettu, ettd erityisesti videope-
lien interaktiivisesta luonteesta johtuen samaistuminen on yleensd korkeammalla tasolla
kuin perinteisten median muotojen kanssa (Klimmt ym. 2010, 335). Muokkaamalla omaa
hahmoaan tai muuta omaisuutta virtuaalisen maailman sisélld pelaajat voivat paremmin
erottautua muista pelaajista ja viestid heille haluamaansa kuvaa todellisesta tai virtuaali-
sesta identiteetistddn. Kosmeettisia tekijoitd ovat esimerkiksi Counter Strike -peleissd os-
tettavat aseiden erilaiset maalaukset (weapon skins) tai Fortnite-pelissd (aiemmin kisitel-
lyn virtuaalisen valuutan avulla) ostettavat erilaiset hahmot ja niiden asusteet. Kuviossa

10 on esitelty Fortnite-pelin sisdlld sijaitsevaa virtuaalista kauppapaikkaa.

FORTNITE [@ s F[ws | =

LOBBY BATTLE PASS CHALLENGES LOCKER m PROFILE LEADERBOARDS STORE

2 Days

&

-
TOWER RECON SPECH

ool a L 6‘:00

itk : _.[' 20f2

POWER CHORD " ANARCHY AXE
_ <t Tod FLIPPIN' SEX

Emote

Harve

@ 2,000

Global

Kuvio 10 Fortnite-videopelin virtuaalinen kauppapaikka

Funktionaalisilla tekijoilléi puolestaan tarkoitetaan videopeleissé erilaisia pelimeka-
niikkaan ja toiminnallisuuteen vaikuttavia tekijoitd. Videopelin alussa pelaajalle saate-
taan antaa valikoima aseita ja tyfkaluja, mutta lisimaksua vastaan pelaaja voi hankkia
itselleen huomattavasti tehokkaampia tai monipuolisempia vélineitd (ISFE 2018). Funk-
tionaalisiin tekijoihin vaikuttavat mikrotransaktiot ovat pelaajien keskuudessa vahiten pi-
dettyjé, koska ne tarjoavat mahdollisuuden kehittyd pelissd muita pelaajia nopeammin
pidetddn maksullisissa peleissd, kun taas ilmaiseksi pelattavissa niiden kayttd ndhdiin

yleensd paremmin perusteltuna videopelin kaupallistamisen mahdollistamiseksi. (Qutee,
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myo6s maksullisissa videoepeleissa ja esimerkiksi Destiny 2 -videopelissé pelaaja voi os-

taa pelin sisdiselld virtuaalisella valuutalla itselleen tuotteita, joiden avulla pelihahmon

tehokkuus ja kyvyt kasvavat merkittivasti. Kuviossa 11 on esitetty esimerkki Destiny 2 -

transaktioiden hyddyntdminen tapahtui vuonna 2017 Electronic Arts -yrityksen Star Wars
Battlefront II -pelissd. Téysihintaisen videopelin oli tarkoitus sisdltdd runsaasti mikro-
transaktioita, joiden avulla pelaajat pystyisivit esimerkiksi ostamaan valittomaisti kayt-
toonsi pelin tirkeimpid hahmoja, jotka esiintyivdt runsaasti myos pelin markkinointima-
teriaaleissa. [lman mikrotransaktioita hahmojen avaamiseksi olisi vaadittu satojen tuntien
pelaamista ja pelin tarinassa etenemisté. Tapaus herdtti mediassa ja pelaajien keskuudessa
runsaasti keskustelua ja lopulta kyseisesté pelistd poistettiin kaikki mikrotransaktiot vain

pdivdd ennen pelin virallista julkaisua. (The Wall Street Journal 2017)

4.1.3  Erdintyminen

Monet videopelit siséltévit peliin liittyvid osia, jotka kuluvat loppuun tai joita voi kdyttda
ainoastaan tietyn miérén tietyn ajanjakson sisélld. Pelin osan erdéntymisen jilkeen pelaa-
jalle voidaan tarjota mahdollisuutta ohittaa este maksusuorituksen avulla, jolloin suljet-
tuja osia voi jélleen hyddyntdd ja pelaaminen voi jatkua. Erddantymiseen liittyvit mikro-

transaktiot sijoitetaan yleensd pelin sellaisiin vaiheisiin, joissa pelistd saatava nautinto tai
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kokemus katkeaa kesken, jolloin pelaaja on todennékoisesti halukkaampi maksamaan sen
jatkumiseksi. (Duverge 2016).

Kuten pelihalleissa sijainneissa kolikkopeleissd, myos nykyaikaisissa videopeleissé
pelaaminen voidaan rajoittaa jopa tdysin, mikéli pelaaja ei suostu maksamaan pienté lisé-
maksua pelin jatkumiseksi. [Imaiseksi pelattavissa videopeleissé rajoittaminen tapahtuu
useimmiten aikaperusteisesti, jolloin odottamalla tietyn pituisen ajanjakson verran pelaa-
mista on mahdollista jatkaa myds maksuttomasti. Esimerkiksi suositussa Candy Crush -
mobiilipelissd riittdvin monta epdonnistumista johtaa etenemisen estymiseen, ellei pe-
laaja ole valmis joko maksamaan pientd mikrotransaktiota tai odottamaan tuntien kulu-
mista pelin jatkamiseksi (Varonis & Varonis 2015, 155). Joissakin tapauksissa mikro-
transaktion suorittamisen voi kiertdd my0s esimerkiksi kutsumalla kavereita pelaamaan
kyseistd pelid. Kuviossa 12 on esitetty Candy Crush -pelin erddntymiseen liittyvad mik-

rotransaktiota.

Purchase a full set of sweet lives.

Kuvio 12 Candy Crush -pelissé lisdeldmien ostaminen mikrotransaktion avulla

Erddntymiseen perustuvia mikrotransaktioita hyodynnetdén erityisen paljon mobii-
lialustoilla pelattavissa videopeleissd. Mobiilipelit ovat yleensd verrattain yksinkertaisia
pelejd, joita pelataan satunnaisena ajanvietteend. Verrattuna tietokone- ja konsolialus-

toilla pelattaviin videopeleihin mobiilipeli on yleensd nopeampi aloittaa ja lopettaa, ja
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tdmén syynai ja seurauksena yksittdisten pelaamiskertojen ajallinen kesto on yleensa ly-
hyempi. Erityisen hyvin erddntymiseen perustuvat mikrotransaktiot soveltuvat ilmaiseksi
pelattaviin mobiilipeleihin, joiden kaupallistaminen perustuu mainosten ndyttdmiseen ja
pelaajan kdrsimdttomyyden ja stressinsietokyvyn hyddyntdmiseen. Tietokone- ja kon-
solialustoilla pelattavissa videopeleissa ja maksullisissa videopeleissa erddntymiseen pe-
rustuvia mikrotransaktioita ei tdnd paivand juurikaan hyodynnetd. (Lescop & Lescop
2014, 119-120; Entertainment Software Association 2018; Entertainment Software As-
sociation 2017)

4.1.4  VYllityslaatikot ja uhkapelaaminen

Yllatyslaatikkojen (loot box) kdyttdminen on erdénlainen uhkapelaamisen muoto video-
pelien sisélla. Yllatyslaatikot maksavat oikeaa tai virtuaalista valuuttaa ja niiden ostaja ei
lahtokohtaisesti tarkalleen tiedd, mité ylldtyslaatikko avattuna tulee siséltimaéin (Griffiths
2018, 1). Yllatyslaatikon siséltd paljastuu yleensd videopelin sisdltoon, funktionaalisiin
tai kosmeettisiin tekijoihin liittyvid uusia elementtejd, kuten esimerkiksi uusia asusteita
tai uusia aseita. Yllatyslaatikon siséltdmén virtuaalisen esineen tai esineiden arvo saattaa
olla suurempi tai pienempi kuin yllatyslaatikon hinta ja niiden kédyttimista peleissd voi-
daan verrata esimerkiksi todellisen maailman arpajaislipukkeisiin (Macey & Hamari
2018, 4).

Yllatyslaatikkojen houkutus ja niistd aiheutuva mielihyvi perustuvat psykologiaan. Ih-
misen aivot erittdvét nautinnon tunnetta aiheuttavia hormoneita, kuten dopamiinia ja se-
rotoniinia, erityisen vahvasti silloin, kun ihminen vastaanottaa yllattavéan palkinnon, jota
hin ei osaa etukiteen odottaa (Clark ym. 2013, 17 617-17 618). Yllétyslaatikkojen suun-
nittelussa videopelien tekijét pyrkivit vaikuttamaan my6s muihin nautintoa lisddviin au-
rakentaa jinnitystd vdhitellen purkautuen lopulliseen palkintoon. Runsas virien kiytto,
juhlalliset 4animaisemat, ilotulitukset ja rdjihdykset ovat suunniteltu niin, ettd yllatyslaa-
tikkojen avaaminen on kerta toisensa jilkeen yhtd jannittavaa ja nautinnollista (Intelligent
Economist 2017). Hyva esimerkki huolitellusta ylldtyslaatikkojen kdytostd on ammuske-
lupeli Overwatchissa, jossa laatikko rdjahtéa fanfaarien saattelemana juhlallisesti ilmaan
lopulta paljastaen sisdltonsd pelaajan keréttidviksi. Kuviossa 13 on esimerkkitilanne

Overwatch-pelin ylldtyslaatikon avaamisesta.
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Kuvio 13 Yllatyslaatikon avaaminen Overwatch-pelissi

Yllatyslaatikoiden kédyttod on kuitenkin my0s laajasti kritisoitu uhkapelaamisen naa-
mioimisesta videopelin luonnolliseksi osaksi. Erityisesti alaikdisten suosiossa olevissa vi-
deopeleissd 1lmiotéd pidetdén erityisen huolestuttavana. Tutkimuksissa pelkkien uhkapeli-
simulaatioiden on osoitettu johtavan alaikdisid pelaajia suuremmalla todenndkoisyydelld
todellisten uhkapelien pariin. (Hayer ym. 2018, 941-942) Myos yllétyslaatikoiden on
osoitettu todennékdisesti johtavan lyhyelld aikaviélilld suunniteltua suurempaan rahan ku-
lutukseen ja pitkélld aikavélilld perinteisten uhkapelin muotojen pariin siirtymiseen
(Drummond & Sauer 2018, 532). Lainsaatdjat ympéri maailman ovatkin alkaneet tutkia
ylldtyslaatikkojen kiytt6d ja niiden vaikutusta erityisesti nuoriin pelaajiin (The Guardian
2017).

My6s Suomessa ylldtyslaatikkojen ongelmallisuus on viime aikoina heréttinyt kes-
kustelua. Lounais-Suomen poliisille jitettiin vuonna 2018 tutkintapyyntd, jonka kohteena
ovat yllatyslaatikot ja poliisihallituksen arpajaishallinnon lausunnon mukaan yllityslaa-
tikoita siséltdvien videopelien tietyt toiminnallisuudet vaikuttavat tdyttdvén arpajaisten
médritelmén (Helsingin Sanomat 2018). Nahtdvéksi jdd, miten paikallinen ja kansainvi-
linen lainsdédinto tulevaisuudessa tulee késittelemédn ylldtyslaatikoita ja niiden hyddyn-
tdmistd videopeleissa.

Videopelien mikrotransaktioiden erilaisten kategorioiden havainnollistamiseksi tau-
lukkoon 5 on kerétty esimerkkejé videopeleistd, joissa hyddynnetdéin mikrotransaktioiden
erilaisia muotoja. On my0ds huomioitava, ettd jokin tietty videopeli voi pitdd sisdlldén
useita tai jopa kaikki mikrotransaktioiden muodot. Useimmissa tapauksissa mikro-
transaktioita sisdltdva videopeli siséltdd ainakin videopelin sisdiseen valuuttaan liittyvid

mikrotransaktioita, jotka pelissd toimivat ikdin kuin valuutanvaihdon ominaisuudessa.
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Taulukko 5  Esimerkkejé erilaisista mikrotransaktioista
Kategoria Alakategoria Videopeli Mikrotransaktio
Videopelin Fortnite V-Bucks
sisdinen valuutta
Clash of Clans Gems ym.
Star Wars Crystals

Battlefront 11

Videopelin sisdlto | Pelattava sisdlto Battlefield 3 Expansion Packs
The Sims 4 Expansion Packs
Far Cry 5 Season Pass
Kosmeettiset Rocket League Showroom cars
ominaisuudet
Titanfall 2 Warpaints
Counter Strike Weapon Skins
Funktionaaliset Destiny 2 Ghost Shells
ominaisuudet
The Last of Us Weapons
FIFA 19 FUT Packs
Eriintyminen Candy Crush Extra Lives
Mafia Wars Timers
Dungeon Keeper Gems
Yllityslaatikot ja Dota 2 Treasures
uhkapelaaminen
Overwatch Loot Boxes
PUBG Crates
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4.2 Mikrotransaktioiden motivaatiotekijat

Erilaisten mikrotransaktioiden taustalla on erilaisia motivaatiotekijoitd, jotka ajavat pe-
laajia kdyttdmaan lisdd rahaa videopeleihin. Mikrotransaktioiden motivaatiotekij6illa tar-
koitetaan niitd perimmaisia syité, joiden vuoksi pelaajat ovat halukkaita kiyttiméén rahaa
videopeliin ja sen sisdltoon alkuperdisen hankintahinnan jilkeen. Ilmaiseksi pelattavien
videopelien tapauksessa alkuperidistd hankintahintaa ei ole, joten niiden tapauksessa mo-
tivaatiotekijoilld tarkoitetaan kaiken peliin liittyvan rahankdyton motiiveja.

Kuten mikrotransaktiot itsessddn, my0s motivaatiotekijit vaihtelevat erilaisten video-
pelien ja niiden pelimekaniikkojen mukaan. Motivaatiotekijoistd 10ytyy jonkin verran
aiempaa tutkimusta, ja niitd on aiemmassa kirjallisuudessa luokiteltu seuraavaksi esitel-
tavilla tavoilla, joiden pohjalta on muodostettu videopelien mikrotransaktioiden motivaa-
tiotekijoiden kategorisointi (taulukko 6), jota hyddynnetdén tutkielman empiirisen osion
haastatteluiden pohjalla.

Lehdonvirran (2009, 109-110) mukaan virtuaalisten tuotteiden ostamisen motivaa-
tiotekijoitd voidaan luokitella niiden ominaisuuksien mukaan. Virtuaalisten tuotteiden
funktionaaliset ominaisuudet jakautuvat yksinkertaisesti suorituskykyyn liittyviin omi-
naisuuksiin (yksinkertainen numeerinen etu) ja toiminnallisuuteen (uudet kyvyt ja vaih-
toehdot) liittyviin ominaisuuksiin. Virtuaalisten tuotteiden hedonistiset ja sosiaaliset
ominaisuudet puolestaan ovat niin ldhelld toisiaan, ettd vastaavaa jaottelua on hankalaa
tehdd. Hedonististen ominaisuuksien katsotaan olevan ominaisuuksia, jotka aiheuttavat
kéyttdjdssd tunteisiin ja nautintoon perustuvan reaktion. Sosiaaliset ominaisuudet puoles-
taan viittaavat ominaisuuksiin, jotka mahdollistavat sosiaalisten yhteyksien luomisen ja
ylldpitdmisen virtuaalisten tuotteiden vélitykselld. (Lehdonvirta 2009, 110)

Hamarin ym. (2017, 539) mukaan on I0ydettdvissé 19 erilaista yksittdistd syyté, joiden
vuoksi videopelien pelaajat ovat valmiita kdyttdméain rahaa pelien mikrotransaktioihin.
Tutkijat ovat muodostaneet ndma syyt eniten liikevaihtoa tuottavien ilmaiseksi pelatta-
vien pelien analyysin, aiemman tutkimuksen kirjallisuuskatsauksen sekd toimialan yri-
tysmaailman edustajien konsultoinnin avulla. Syité testattiin 519:lle suomalaiselle video-
pelien pelaajalle toteutetussa kyselytutkimuksessa, jonka pohjalta eri syitd ja motivaa-
tiotekijoitd pystyttiin luotettavasti kategorisoimaan. Hamarin ym. (2017, 543-545) kyse-
lytutkimuksen tulokset tukivat pddsdéntoisesti aiempaa aiheeseen liittyvdi kirjallisuutta
ja tutkimuksen perusteella tairkeimmiksi motivaatiotekijaksi tunnistettiin taloudelliset
tekijét (esimerkiksi kohtuullinen hinnoittelu, videopelin tukeminen, erikoistarjoukset ja
harrastukseen panostaminen). Muita tirkeitd syitd mikrotransaktioille olivat esteettomédn
pelaamiseen ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen liittyvat maksulliset ominaisuudet. Kil-
pailuun ja kilpailullisuuteen liittyviit tekijit (kuten saavutuksilla ylpeily, kavereille yl-
peily ja parhaaksi tuleminen) olivat selkedsti vahédpitoisin tekijd videopelaajien mikro-

transaktioiden motivaatiotekijoitd tutkittaessa tdssd yhteydessa.
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Aiemman tutkimuksen perusteella on siis pystytty tunnistamaan monia erilaisia moti-
vaatiotekijoitd, jotka ajavat videopelien pelaajia kdyttdmaan rahaa pelien sisdisiin mikro-
transaktioihin. Akateemisessa kirjallisuudessa aiemmin kdytetyt kategorisoinnit sisaltd-
vat yhtéldisyyksid ja eroavaisuuksia riippuen niiden ldhtékohdista ja tutkimuksen koh-
teista. Taman tutkimuksen tarkoituksia palvelemaan on aiempaa kirjallisuutta yhdistele-
malld luotu kategorisointi, jota on esitelty taulukossa 6. Luokittelun padkategorioiksi on
valittu yhtendisen ryhmadn muodostavat ulottuvuudet, jotka voidaan ndhda mikrotransak-
tioiden motivaatiotekijoina.

Tutkimuksen kategorisoinnissa motivaatiotekijit jaotellaan funktionaalisiin, hedonis-
tisiin, kilpailullisiin, sosiaalisiin ja taloudellisiin ulottuvuuksiin. Mikrotransaktioiden
avulla voidaan siis parantaa tai helpottaa jostakin ndistd osa-alueista saatavaa pelikoke-
musta pelaajalle merkitykselliselld tavalla. Jotkin ominaisuuksista voisivat soveltua kdy-
tettdviksi useammassa kategoriassa (esimerkiksi lasten hemmottelu motivaatiotekijana
voidaan ndhda niin hedonistisena kuin sosiaalisenakin ominaisuutena), mutta tdmén tut-
kimuksen kategorisoinnissa tekijit on pyritty jaottelemaan niiden ensisijaisena motiivin
mukaisesti. Mikrotransaktioiden motivaatiotekijit eivédt aina tdysin noudata mikro-
transaktioiden varsinaista kéyttotarkoitusta, ja pelaajan motiivi kéyttdi rahaa esimerkiksi
tehokkaampiin aseisiin videopeleissd voi yhté lailla kummuta esimerkiksi funktionaali-
sesta tai kilpailullisesta motivaatiotekijéiden ulottuvuudesta. Mikrotransaktion taustalla
voi vaikuttaa my0s useita erilaisia motivaatiotekijoité, jotka yhdessd saavat pelaajan pai-

tyméén lopulliseen ostopditokseen videopelissa.
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Taulukko 6  Videopelien mikrotransaktioiden motivaatiotekijat (Hamari ym. 2017,
542; Lehdonvirta 2009, 110)

Funktionaalinen ulottuvuus Suorituskyky
e Ajastimien nopeuttaminen
e Pelaamisen jatkaminen
e Roskapostin vilttiminen

Toiminnallisuus
o Toiston vilttiminen
Loppuun pddseminen

[ ]
e Saavutusten suojeleminen
o Sisdllon avaaminen

Hedonistinen ulottuvuus Visuaalinen ulkoasu ja ddnimaailma
Taustatarina ja alkuperd
Muokattavuus ja personointi
Kulttuuriset viittaukset
Brianddys
Harvinaisuus

Lasten hemmottelu

Kilpailullinen ulottuvuus Parhaaksi tuleminen
Saavutuksilla ylpeily
Kavereille ylpeily

Sosiaalinen ulottuvuus Kaverien kanssa pelaaminen

Lahjojen antaminen

Erikoistapahtumaan osallistuminen

Taloudellinen ulottuvuus Kohtuullinen hinnoittelu
Videopelin tukeminen

Erikoistarjoukset

Harrastukseen panostaminen




49
4.3 Yhteenveto tutkimuksen teoriaosuudesta

Tutkimuksen teoreettisessa osuudessa késiteltiin videopelaamista, asiakkaan ostopéétds-
prosessia ja sitouttamista sekd videopelien mikrotransaktioita ja niiden motivaatioteki-
joitd. Videopelaamista kasiteltiin pelaamiskokemuksen ja erilaisten videopelien seké nii-
den erilaisten luokittelujen avulla. Asiakkaan ostopadtosprosessia kasiteltiin sen raken-
teen ja sithen vaikuttavien tekijoiden kautta. Lopulta esiteltiin moderneissa videopeleissa
alati yleistyvat mikrotransaktiot, niiden yleinen luonne ja erilaiset ilmentymét seka niiden
motivaatiotekijit. Videopelin suunnittelu ja markkinointi tarvitsevat toisiaan jo pelin ke-
hitysvaiheessa, joten on olennaista ymmartii kaikkien ndiden elementtien toimintaa ja

vaikutuksia. Teoriaosuuden eri osioiden vélistd yhteyttd on havainnollistettu kuviossa 14.

Videopelit ja pelaaminen

Mikrotransaktiot

Sitoutuminen

Motivaatio Ostopaatdsprosessi

Kuvio 14 Tutkimuksen teoreettinen viitekehys

Videopelit ja pelaaminen muodostavat tutkimuksen kontekstin, joka mahdollistaa tut-
kimuksen mielenkiinnon kohteena olevien mikrotransaktioiden olemassaolon. Jotta mik-
rotransaktioiden toimintaa ja roolia voidaan ymmaértas, on ymmaérrettdvd myos erilaisia
videopelejé ja pelaamiskokemusta. Mikrotransaktioita tutkittaessa asiakkaan sitoutumi-
nen on erityisen tirkedssé roolissa, koska mikrotransaktiot tapahtuvat pitkdlld aikavélilla.
Pelaajat sitoutuvat siis tiettyyn videopeliin ja pelin sisdlld heille voidaan tarjota mahdol-
lisuutta tehdd mikrotransaktioita. Mitd enemmaén ja pidempéén yksittdinen pelaaja pelaa
tiettyd pelid, sitd enemmaén pelin kehittéjille tulee mahdollisuuksia kaupallistaa pelid mik-
rotransaktioiden avulla.

Téssd tutkimuksessa mikrotransaktioita tutkitaan erityisesti niiden motivaatiotekijoi-
den ja ostopéétdsprosessin kannalta. Mikrotransaktioiden ostopéétdsprosessi on irrallinen
kokonaisuus itse videopelin ostopédatdsprosessista koska tyypillisesti mikrotransaktioiden
ostotapahtumat tehdéén ajallisesti vasta pelin alkuperdisen hankinnan jilkeen. Myds mik-
rotransaktioiden motivaatiotekijit ovat irrallisia itse pelaamisen motivaatiotekijoistd, jo-

ten niitd tutkitaan irrallisena kokonaisuutena.
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5 TUTKIMUKSEN SUORITTAMINEN

Tutkimuksen empiirisessd osuudessa haluttiin tutkia suomalaisten videopelien pelaajien
kokemuksia, mielipiteitd, ndkokulmia ja asenteita liittyen videopelien mikrotransaktioi-
empirian avulla etsitddn vastauksia alussa esiteltyihin tutkimuskysymyksiin.
Tutkimuksen tutkimusotteeksi valikoitui laadullinen tutkimus ja sen toteutustavaksi
puolistrukturoitu haastattelututkimus. Seuraavissa kappaleissa kidydddn tarkemmin lapi

tutkielman metodologiaa.

5.1 Tutkimusotteen valinta

Tutkielman tutkimusmetodiksi valittiin kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Tutkitta-
vaan aiheeseen vaikuttavat monet tekijét, jotka liittyvét ennen kaikkea ihmisten kaytok-
seen ja heidédn tekemiin valintoihin. Laadullinen tutkimus sopii hyvin tilanteisiin, joissa
hiljainen tieto, sosiaaliset ilmiot ja kdyttdytyminen vaikuttavat tutkimuksen kohteeseen
(Given 2008, 26). Laadullisessa tutkimuksessa ei hyddynnetd valmiita tutkimushypo-
teeseja vaan niiden sijaan keskitytddn uusien ajatuksien 10ytdmiseen ilman ennakko-ole-
tuksia. Laadullisessa tutkimuksessa pyritddn 10ytdmédn teoreettisesti mielekds tulkinta
tietystd tapahtumasta ilman tilastollisia yleistyksi ja sen etuina toimivat muun muassa
objektiivisuus ja hypoteesittomuus, joiden avulla voidaan oppia ja saada uusia ndkdkul-
mia erilaisiin ilmi6ihin (Eskola & Suoranta 1998, 19-68).

Laadullisessa tutkimuksessa pyritddn tutkimuksen kohteen laadun, ominaisuuksien ja
merkityksien kokonaisvaltaiseen ymmarrykseen ja sitd voidaan toteuttaa useiden erilais-
ten menetelmien avulla. Menetelmien yhteisind tekijoind ndyttaytyvit kuitenkin yleensd
ndkokulmat, jotka liittyvdt muun muassa kohteen esiintymisympéristoon ja taustaan, koh-
teen tarkoitukseen ja merkitykseen sekd ilmaisuun ja kieleen. (Jyviskyldn yliopisto,
2015)

5.2 Aineiston keruu

Tutkimuksen aineiston keruu toteutettiin puolistrukturoitujen haastatteluiden avulla. Tut-
kimuksen haastattelut toteutettiin yksilohaastatteluina marras- ja joulukuussa 2018. Haas-
tateltavilta pyydettiin suostumus vastausten anonyymiin hyddyntdmiseen tutkimuksen te-
ossa ja heille tarjottiin mahdollisuus tarkistaa keritty aineisto jélkikédteen. Haastateltaville

kerrottiin myds lyhyesti tutkimuksen kohteesta ja kontekstista.
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5.2.1 Tutkimuskohteiden valinta

Tutkimuksen haastatteluosuuden haastateltaviksi valittiin erilaisista taustoista tulevia
suomalaisia videopelien pelaajia, jotka olivat viimeisen vuoden aikana kdyttdneet rahaa
videopelien mikrotransaktioihin. Tutkimuksen osallistujia etsittiin avoimella haulla, josta
ilmoitettiin suomalaisissa videopelaajien Facebook-ryhmissd (Suomen PC-pelaajat, PS4
KIRPPIS/YHTEISO, Pelikonsolit ja pelit (retro)). Ryhmissi ilmoitus tavoitti ainakin teo-
riassa noin 37 000 Facebook-kéyttdjaa. Linkkid jaettiin myos tutkimuksen tekijan henki-
l6kohtaisessa verkostossa. Tutkimuksesta kiinnostuneita pyydettiin tdyttimain Google
Forms -kyselylomake (Liite 2), jossa kerittiin tietoa kiinnostuneiden sukupuolesta, iésta,
videopelien mikrotransaktioihin kéytetystd rahaméaaréstd, mieluisimmista pelikategori-
oista, kdytossd olevasta videopelaamislaitteistosta ja pelaamisharrastuksen kestosta. Ky-
selylomakkeen kautta kerittyjd tietoja hyddynnettiin ainoastaan haastateltavien valin-
nassa. Haastateltavia ldhestyttiin lomakkeen yhteydessd kerdtyn sdhkopostiosoitteen
kautta ja haastattelut toteutettiin kasvokkain tai hyddyntden erilaisia verkkopohjaisia pal-
veluita (Skype, Whatsapp ja Discord). Useimmat haastatellut pelaajat olivat tottuneita
kiyttdmdin verkkopohjaisia palveluita muiden pelaajien kanssa puhumiseen, joten etdni
toteutetuissa haastatteluissa he saivat halutessaan pysyé itselleen tutulla ja turvallisella
alustalla, joka mahdollisti aiheen syvillisemmén késittelyn ilman sosiaalisen 14snéolon
painetta.

Tutkimuskohteiksi valittiin kahdeksan peliharrastajaa, jotka edustavat monipuolisesti
erilaisia suomalaisia pelaajia edelld mainittujen kriteerien mukaisesti. Haastateltaviksi
valittiin henkilditd, joiden ominaisuudet poikkeavat toisistaan, jotta otos olisi mahdolli-
simman edustava. Kaikkia haastateltavia yhdisti kuitenkin se, ettid he olivat kéyttdneet
enemman tai vihemmaén rahaa videopelien mikrotransaktioihin viimeisen vuoden aikana.
Téarkeimpind kriteereind haastateltavien valinnassa pidettiinkin mikrotransaktioihin kéy-
tettyd rahaméérdd viimeisen vuoden aikana ja aktiivisessa kdytdssd olevia pelialustoja.
Vihiten rahaa mikrotransaktioihin kayttdnyt haastateltava arvioi viimeisen vuoden kulu-
tuksensa olevan noin 20 — 50 euroa ja eniten rahaa kéyttinyt haastateltava arvioi kéytta-
neensd viimeisen vuoden aikana yli tuhat euroa mikrotransaktioihin. Kaikilla haastatelta-
villa oli kiytossd sekd tietokone- ettd konsolilaitteistoa, mutta heidin ensisijainen pe-
lialustansa vaihteli ndiden kahden vélilld. Osa haastateltavista pelasi myds mobiilialus-
toilla. Haastateltavien idt vaihtelivat 22 — 38 vuoden vililld ja haastateltavien joukossa oli
seitsemén miestd ja yksi nainen. Kaikki haastateltavat olivat haastatteluhetkelld tdysi-
ikdisid ja vastuussa omasta taloudenpidostaan. Haastattelukohteet soveltuvat hyvin tuot-
tamaan tietoa tutkimuskysymyksiin, koska he tuntevat tutkittavan aiheen omakohtaisen
kokemuksen kautta hyvin ja ovat kédyttdneet rahaa videopelien mikrotransaktioihin. Tut-

kimuksen haastateltavia on esitelty tarkemmin taulukossa 7.
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Taulukko 7 Haastateltavat
Haastatel- | Paivi- Haastatte- | Haastatel- | Mikro- Aktiivisesti
tava maara lun kesto tavan ika transaktioi- | kiytossi
hin olevat
kiytetty pelialustat
rahamaira
viimeisen
vuoden
aikana
A 26.11.2018 60 min 38 250 — 500 € | PC, konsoli
ja mobiili
B 26.11.2018 30 min 22 100-250€ | PCja
konsoli
C 26.11.2018 75 min 28 > 1000 € PC ja
konsoli
D 27.11.2018 50 min 26 100 — 250 € | PC, konsoli
ja mobiili
E 29.11.2018 36 min 26 100 — 250 € | PC, konsoli
ja mobiili
F 29.11.2018 63 min 27 50-100 € PCja
konsoli
G 30.11.2018 40 min 25 20-50€ PCja
konsoli
H 3.12.2018 30 min 23 > 1000 € PC ja
konsoli
5.2.2  Haastatteluiden toteutus

Haastattelututkimus soveltuu hyvin laadullisen tutkimuksen toteutustavaksi, koska tutki-

muksen kohteena ovat ihmisten nikemykset ja kokemukset. Haastattelututkimuksen

avulla néistd mielenkiinnon kohteista voidaan joustavasti kerété tietoa haastateltavien na-

kokulmien ymmartdmiseksi. (Daymon & Holloway 2011, 7-13, 110)



53

Haastattelujen avulla haluttiin muodostaa mahdollisimman kokonaisvaltainen késitys
videopelien mikrotransaktioihin kannustavista motivaatiotekijoisti erilaisissa videope-
leissd. Tarkemmaksi haastattelumetodiksi valikoitui puolistrukturoitu haastattelu, jossa
kaikille haastatelluille esitetdén ldhes samat kysymykset 1dhes samassa jarjestyksessé ja
he saavat vastata ndihin omia sanojaan hyddyntden. Puolistrukturoitu haastattelu soveltuu
hyvin tilanteisiin, joissa haastateltavilta halutaan kerété tietoa tietyistd ennalta maarite-
tyistd aihealueista luovuttamatta litkaa valtaa haastattelun kulusta ja suunnasta haastatte-
lukohteille itselleen (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006). Puolistrukturoiduille
haastatteluille luonteenomaisesti, syntyneille keskusteluille annettiin kuitenkin liikkuma-
varaa, jonka seurauksena haastattelutilanteet eivit olleet keskenddn tiysin identtisia.

Puolistrukturoitujen haastattelujen etuna tutkimuksessa toimii niiden joustavuus. La-
hestyminen mahdollistaa haastattelutilanteessa esimerkiksi kysymysten uudelleenasette-
lun ja keskustelun aikana nousevien teemojen syvéllisemman késittelyn, mikéli haastat-
telukohteella tuntuu olevan jostain tietystd aihealueesta vahvempia kokemuksia tai nike-
myksid. Néin haastattelun aikana voidaan paneutua myds ylléttdviin teemoihin, jotka
saattavat nousta tilanteen aikana esille. Puolistrukturoitujen haastattelujen kerronnallinen
luonne mahdollistaa lisdksi sellaisten ndkemysten ja kokemusten 16ytdmisen, mikd ei
vilttdméttd koskaan tapahtuisi ennalta méiiritettyjen suorien kysymysten kautta. (Hopf
2004, 203-207)

Haastatteluja varten tutkimuksen teoreettisessa osuudessa esiteltyjd teemoja operatio-
nalisoitiin ymmaérrettdvimpain muotoon. Tutkimuksen osaongelmat jaettiin tutkimuksen
teoreettiseen viitekehykseen liittyvien teemojen mukaisesti ja niiden perusteella muodos-
tettiin runko kéytettdville haastattelukysymyksille. Taulukossa 8 on esitelty tarkemmin
tutkimuksessa kaytettyd operationalisointia. Mikrotransaktioiden motivaatiotekijoitd 1a-
hestyttiin teemoittain videopelaamisen ja sitoutumisen, asiakkaan ostopdédtdsprosessin
sekd mikrotransaktioiden ja niiden motivaatiotekijoiden kautta. Haastateltavilta kysyttiin
runsaasti kysymyksid myds aiheen ympdriltd, minkd avulla pyrittiin nostamaan piilevid
ja yllattavid ndkokulmia mikrotransaktioihin. Tutkimuksen haastattelurunkoa on esitelty

tarkemmin liitteesséa 1.



54

Taulukko &

Tutkimuksen operationalisointitaulukko

Miten mikrotransaktioista voidaan tehdad houkuttelevampia erilaisissa videopeleissd?

Osaongelma

Operationaalinen vastine

Operationalisoidut
haastattelukysymykset

Millaiset tekijat motivoivat | Videopelaaminen Kerro lyhyesti videopelaa-
videopelien pelaajia pelaa- misharrastuksestasi?
maan ja sitoutumaan eri- Hinnoittelumallit
laisiin videopeleihin? Kuinka suuri merkitys vi-
Sitoutuminen deopelaamisella on elé-
massdsi? Miksi pelaat vi-
deopeleja?
Millaiset asiat saavat sinut
sitoutumaan tiettyyn peliin
pitkélla aikavélilla?
Millainen videopelien Ostopadtdsprosessi Kerro viimeisimmasta ker-
mikrotransaktioiden osto- rasta, kun olet tehnyt mik-
paitdsprosessi on? Mikrotransaktiot rotransaktion videope-
lissd?
Miten kuvailisit mikro-
transaktioiden ostopdatok-
seen johtavaa prosessia?
Miten saat tietoa erilaisista
mikrotransaktioista?
Millaiset motivaatiotekijat | Mikrotransaktiot Minkalaiset asiat houkutte-
ajavat videopelien pelaajia levat kayttdmaén rahaa
kayttim&éin rahaa mikro- Mikrotransaktioiden mikrotransaktioithin?
transaktioihin ja miten mo- | motivaatiotekijét

tivaatiotekijdt eroavat eri-
laisissa peleissi?

Miten mikrotransaktioiden
motivaatiotekijit eroavat
erilaisissa videopeleissa?

Millaisia mikrotransakti-
oita toivoisit nikevési vi-
deopeleissé tulevaisuu-
dessa?
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5.3  Aineiston analyysi

Haastatteluissa kerétty aineisto litteroitiin kokonaisuudessaan ja nédin syntyneestd teksti-
pohjaisesta aineistosta pyrittiin 10ytdmadn yhtéldisyyksid ja eroavaisuuksia. Tarkoituk-
sena oli 10ytd4 ja tuoda esiin toistuvia ndkemyksid videopelien mikrotransaktioiden mo-
tivaatiotekijoistd, niithin vaikuttavista asioista ja siitd miten mikrotransaktioita voitaisiin
tulevaisuudessa kehittii erilaisissa videopeleissa.

Kéytannossi haastatteluaineistoa myds jaoteltiin teemoittain késiteltyjen aiheiden mu-
kaisesti ja eri vastaajien tuloksia vertailtiin keskenddn teemakohtaisesti. Tulosten analy-
soimissa kdytettiin induktiivista analyysid, jossa késitellyt teemat nousevat aineistoldh-
toisesti haastateltavien vastauksista. Vastauksia ja niiden yhtymikohtia tutkimuksen teo-

reettiseen viitekehykseen on esitelty tarkemmin tutkimuksen seuraavissa kappaleissa.

5.4 Luotettavuuden ja yleistettivyyden arviointi

Tutkimuksen validiteetin, eli luotettavuuden ja yleistettdvyyden arviointiin kdytettiin Lin-
colnin ja Guban (1985, 290) teosta Naturalistic Inquiry. Tutkimuksen validiteettia tarkas-
teltiin monipuolisesti tutkimuksen luotettavuuden, siirrettivyyden, jatkuvuuden ja puolu-
eettomuuden kannalta. Lincolnin ja Gubanin teoksessa validiteetin osa-alueita on tarkas-
teltu avustavien kysymysten kautta, joita hyddynnettiin timéin tutkimuksen validiteetin
arvioinnissa.

Tutkimuksen luotettavuuden (fruth value) arvioinnissa pohdittiin, kuinka tutkimuk-
sen 10ydoksid kohtaan voidaan luoda luotettavuutta. Luotettavuutta on pyritty luomaan
haastatteluaineiston tarkalla dokumentoinnilla ja mahdollisimman puolueettomalla ja ob-
jektiivisella 1dhestymiselld haastattelutilanteisiin. Haastattelukohteita ei ole johdateltu
eikd heiltd ole pyritty saamaan mitdén ennalta toivottuja vastauksia tai reaktioita. Myos
koko tutkimusprosessi on raportoitu selkedsti ja ldpindkyvisti tutkimuksen luotettavuu-
den lisdémiseksi.

Tutkimuksen siirrettivyyden (applicability) arvioinnissa pohdittiin, olisiko tutkimus
voitu toistaa muissa konteksteissa ja muilla haastateltavilla padtyen silti samankaltaisiin
lopputuloksiin. Haastateltavien valinta ja heiddn kokemuksensa maérittdvat tutkimuksen
tuloksia vahvasti, joten tutkielma ei todenndkoisesti olisi tdysin siirrettivissd poikkeavaan
kontekstiin. My0s kulttuuriset tekijét ja esimerkiksi kuukausitasolla kéytettdvissd olevan
rahan madrd vaikuttavat vahvasti tutkimuksessa syntyneisiin tuloksiin. Tutkimuksen
haastateltavat pyrittiin valitsemaan niin, etti he edustavat mahdollisimman heterogeenisté

joukkoa, joka pystyy tarjoamaan ndkokulmia ja kokemuksia erilaisista 1dhtokohdista.
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Tutkimuksen haastateltavien valinnassa kriteereind kdytettiin muun muassa ikaa, suku-
puolta ja videopelien mikrotransaktioihin viimeisimmdn vuoden aikana kiytettyd raha-
maaraa.

Tutkimuksen jatkuvuuden (consistency) arvioinnissa pohdittiin, voitaisiinko tutki-
mus toistaa uudelleen samassa kontekstissa padtyen samankaltaisiin lopputuloksiin. Ku-
ten edelld mainittiin, tutkimuksen haastateltaviksi pyrittiin valitsemaan mahdollisimman
monipuolinen joukko erilaisia ihmisii, joten on todennékoistd, ettd samankaltaisiin tulok-
siin paadyttdisiin my0s uudelleen. Videopelaaminen ja sen ansaintalogiikat elavat kuiten-
kin jatkuvassa muutoksessa, joka todennikdisesti vaikuttaa myos mikrotransaktioiden os-
tamiseen ja motivaatiotekijoihin niitd muuttavalla tavalla. Tutkimuksen jatkuvuuden voi-
daan todeta olevan hyvé ainakin niin kauan, kuin videopelien ansaintalogiikoissa ja niiden
toimintaperiaatteissa ei tapahdu merkittdvid muutoksia.

Tutkimuksen puolueettomuuden (neutrality) arvioinnissa pohdittiin, miten hyvin
voidaan osoittaa, ettd saadut tulokset vastaavat todellisuudessa haastateltavien sanomisia
ilman tutkijan subjektiivista ndkdkulmaa. Puolueettomuutta on pyritty lisidméén kaiken
tutkimusaineiston huolellisella dokumentaatiolla ja objektiivisella ldhestymiselld haastat-
telutilanteisiin. Haastateltaville ei ole tutkimuksessa annettu tietoa tutkimuksen teoreetti-
sen osuuden 16ydoksisté eikd heidén vastauksiaan ole pyritty johdattelemaan mihink&én
ennalta madritettyyn suuntaan. Kaikista haastattelutilanteista on tehty dénitallenne seka
litteroitu tekstiversio, jotka ovat pyynndstd saatavilla tarkasteltavaksi. Tutkimuksen péa-
paino on haastateltavien omilla ndkemyksilld videopelien mikrotransaktioihin ja ndiden
nidkemysten pohjalta on pyritty luomaan mahdollisimman objektiivista, luotettavaa, uutta

sekd mielenkiintoista akateemista tutkimustietoa.
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6.1

6.1.1
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TUTKIMUSTULOKSET

Videopelaamisen motivaatiotekijit

Videopelien motivaatio

Tutkimustulosten perusteella videopelaamisen motivaatio liittyy useimmiten arkieli-

maésti irrottautumiseen ja erilaisten, uusien kokemusten hankkimiseen. Haastatelta-

vat hakivat videopelien pelaamisesta vastapainoa tyolle, koulunkdynnille ja muille har-
rastuksille. Pelaajat my0s kokivat, ettd videopelit auttavat heitd lievittdmadn stressid ja
tarjoavat heille haasteita, joita muilla eldimén osa-alueilla ei pddse kohtaamaan. Videopelit

voivat tarjota esimerkiksi onnistumisen tunteita sellaisille ithmisille, jotka eivit ole niitd

onnistuneet saamaan muiden asioiden kautta.

No minkd takia kukaan tekee yhtddn mitddn? Joillekin se tuntui olevan
jotenkin hyvinkin suuri mysteeri, et minkd helvetin takia se syytdd niitd
kolikoita niihin koneisiin, jos se ei saa sieltd yhtddn mitddn ulos? Se on
kylld enemmdnkin sellaista aistidrsykkeiden aiheuttaman mielihyvin ha-
kemista, jos silleen tieteellisesti lihtee ajattelemaan. Paljon tekemistd, es-

kapismia, eskapismia se ldhinnd on. (Haastateltava A)

Mutta konsoleihin pystyy sitten tavallaan kaiken muun stressin, peleihin
voi upottaa ajatuksia, jos hirved kiire pddlld ja paljon hommia, niin jos
pelailet pari tuntia ja keskityt sithen vaan, niin siind ne muut unohtuu het-
keksi, vaikka peli olisikin vihdn intensiivisempdd tai kilpailullista. Sellai-
nen ajanvietto ja ajan tuhlaaminen, ajatuksien kadottaminen, se kai on se

peruslihtokohta. (Haastateltava C)

Silld on hyvd tappaa aikaa ja sitten yhdessd kohtaa tulin siihen tulokseen
mydskin, ettd siithen kun uppoutuu periaatteessa johonkin videopelimaail-
maan, niin sd unohdat sun oikean eldmdn stressin. Se on ollut yksi syy.

Yleensd vaan itseddn viihdyttiminen. (Haastateltava G)
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6.1.2  Yksinpelien motivaatio

Yksin pelattavien pelien motivaatio erosi haastateltavien mielestd merkittdvasti monin-
pelien motivaatiosta. Siind missd moninpelien tapauksessa pelaamisen syyt olivat useim-

sesti tarinan ja pelisisdllon merkitysta.

Yksin kun pelailee vaikka Skyrimid, niin siind on se tarina ja kaikki side
questit, niin ne on sellaisia mitkd haluaa pelata ja kokea itse. Muutamaa

pelid pelataan sen tarinan takia. (Haastateltava D)

Yksinpeleissd oon enemmdn sen tarinan perdssd. Useimmiten pddtavoit-
teena on se, ettd hommaa pelin parhaat statsit, aseet ja kaikki mitd pystyy

siind saamaan. Ettd 120 % ldpi. (Haastateltava H)

Toisaalta yksinpelien merkityksellisyys koettiin myods vihemmaén tirkedksi ja joissain
tapauksissa niitd pelataan esimerkiksi vain silloin, kun moninpelit eivét syysti tai toisesta
ole saatavilla. Erityisesti yksinpeleilld pyritdén haastateltavien mielestd myos kulutta-

maan aikaa ilman sen suurempaa merkitysté tai tarkoitusta.

Yksinpelit on vihdn sellaisia, ne menee tosi paljon enemmdn siihen, ettd
haluan vaan tappaa aikaa. Haluaa istua tuohon sohvalle ja rupeaa pelaa

Jjotain autopelid ja sit md vaan tapan aikaa silld. (Haastateltava G)

6.1.3  Moninpelien motivaatio

Sosiaaliset tekijit olivat merkittivimmassa roolissa yhdessa pelattavien videopelien mo-
tivaatiotekijoitd tutkittaessa. Pelaajat kokevat voivansa videopelien avustuksella viettda
aikaa ystévien ja ldheisten kanssa. Erityisesti eldméntilanteissa, joissa fyysinen etdisyys
estdd yhteisen ajanviettdimisen tai muun eldmin kiireet ja menot vaikeuttavat aikataulujen
yhteensovittamista, videopelit tarjoavat pelaajille mahdollisuuden helppoon ja vaivatto-
maan yhteydenpitoon.

Videopelit tarjoavat myds mielekéstd tekemistd yhteiselle ajalle, ja sen puitteissa yh-
teiselle ajalle muodostuu pddmaérd ja merkitys. Jotkut pelaajat kertoivat olevansa kes-
kusteluyhteydessd muiden pelaajien kanssa jopa silloin, kun he eivét edes pelaa samaa

videopelié.
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Siind on myés sosiaalinen aspekti, nettipelaaminen on muuttanut niin pal-
Jjon sitd, ettd se on myds sosiaalista, osa sosiaalista eldmdd. Pystyy netissd
kuitenkin pelaamaan kaverien kanssa, se on muuttanut kanssa sitd maail-

maa. (Haastateltava B)

Sitten kaverien kanssa pelataan ihan livend ja netissd. Etenkin nyt tdilleen
kun kaikki tyoidssd ja vihdn vanhempia, niin ei sitd vilttamdttd sitten oi-
kein nde moneen viikkoonkaan, mutta sitten onlineen satutaan yhtd aikaa.
Niin kylld silld tavalla on iso osa, tiettyihin kavereihin pystyy myos yh-
teyttd pitamddn aika hyvin. (Haastateltava C)

Oikeastaan se, ettd millainen se porukka on missd pelataan. Se on se, mikd
oikeastaan pitdd ne pelit pelattavina, moninpeleistd. Muutamaa moninpe-
lid pelaa yksinddn jonkin aikaa, mutta sitten se menee tylsdksi ja se on heti
kivempaa kun on pari nditd kavereita, joiden kanssa on aina pelannut ja

joiden kanssa pérrdd vapaa-aikana muutenkin. (Haastateltava D)

Nykyddin se on keino rentoutua ja sitten frendien kanssa tekee jotain yh-
dessd. Varsinkin nykyddn, kun kaikki asuu eri paikkakunnilla, kenen
kanssa varsinkin nuorena pelannut paljon, ehkd se on helpoimpia keinoja

vhdessd tehdd jotain. (Haastateltava F)

Toisaalta moninpelien sosiaaliset ominaisuudet ja motivaatiotekijdt aiheuttivat joissain

haastateltavissa myos ristiriitaisia tunteita. Erityisen tarkeéksi koettiin yhteiso, jossa pelid

pelataan uusien tuttavuuksien tai ennestéén tuttujen pelikavereiden kanssa. Erilaisissa pe-

leissd on erilaisia yhteis6jé ja itselle sopivimman vaihtoehdon 16ytdminen voi joissain

tapauksissa olla moninpelien pelaajalle haastavaa.

6.1.4

Vihdn on silleen hirvittinyt toi onlinepelaaminen, kun sielld on muita ih-
misid pelaamassa. Mitd niiden kanssa puhuu, miten ne kdyttiytyy, ja
teenko jotain vidrin ja kaikkea tommosta perus, samanlainen meininki

kuin IRL, ulkomaailmassa. (Haastateltava A)

Pitkiin aikaviilin motivaatio

Erityisesti mikrotransaktioihin keskittyvien pelien onnistuneen kaupallistamisen kannalta

olennaista on asiakkaiden siilyttdiminen. Jotta pelaajat sitoutuvat tiettyyn videopeliin pit-
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killa aikaviélilld, he odottavat peliltd ja pelaamiskokemukselta erityisesti sujuvuutta. Si-
toutumista moninpeleissd selvisti lisddvia tekijoitd, jotka toistuivat useissa haastatte-
luissa, olivat pelien nopeatempoinen péivittiminen ja uuden sisillon lisiiiminen pe-
liin. Toisaalta sitoutumista vdhentivia toistuvia tekijoité olivat pelien virheet, ns. ”bugit”,
ja se, mikéli nditd ei korjata riittdvan nopeasti. Yksinpeleissd puolestaan erityisen suuri
arvo pelaajien keskuudessa annettiin uudelleen pelattavuudelle. Pelaajat voivat pelata tie-
tyn videopelin ldpi kymmenidkin kertoja, mikili sen sisdltd 10ytyy jokaisella pelikerralla

jotain uutta ja kiinnostavaa.

Onlinepeleissd kylld se kilpailullisuus tietenkin ja sellaiset tasaiset pienet
pdivitykset tai haasteet. Tulee vaikka uusia aseita ja tulee uusia kenttid.
Sitd kautta siind pysyy mukana sitten. Muuten mikd yksinpeleissd, tai tdl-
laisissa, mitkd on ehkd vihdn molempia, niin uudelleenpelattavuus siind,
ettd on esimerkiksi, mikd on nykydcdn suosittua, ettd on aika paljon eri va-
lintoja. Sd voit pelata sen pelin, niinku jotkut parhaimmat, vaikka Witcher,
sd voit pelata sen kdytdnnossd jollain kymmenelld eri tavalla ldpi. (Haas-

tateltava C)

Se, ettd tulee lisdd contentia. Lisdosat ja modit. Tietenkin MMORPG:issd,
aina kun tulee uusi lisdosa niithin mitd md pelaan, niin tulee sit pelattua
sitd. Ja ne yksinpelit, missd on modimahdollisuuksia, tai joihin tulee lisd-
osia sddnnollisesti, on sellaisia mihin tulee palattua aina, kun tulee joku

uusi mielenkiintonen modi tai lisdosa. (Haastateltava E)

Yksinpeli jos on hyvd, niin se replay value on mulle isossa osassa. Se uu-
delleenpelattavuus pitdd olla hyvd. Tdmd on se mikd pitdd yksinpelissd.
Ettd se tarina itsessddn on torkedn hyvd, mutta sitten kaikki lisihdrpdkkeet

mitd siind on, niin ne on mulle isossa osassa. (Haastateltava D)

Sitoutumisen kannalta merkityksellistd oli my0s se, kuinka hyvin pelimaailma kohtaa
pelaajan muiden kiinnostuksen kohteiden kanssa. Pelaajat kokivat saavansa arvokasta tie-
toa esimerkiksi historiallisista tapahtumista videopelien avulla. Pelaajat tunnistivat, ettid
samaistuminen pelin teemoihin lisisi heiddn halukkuuttaan sitoutua tiettyyn videopeliin

pitkalla aikavalilla.

Puhuttiin just Civilizationista, niin tuli se hommattua ja sitd mdtettyd.
Siind oli itselle mielenkiintoisia asioita. Onhan niissd kaikissa ollut, mutta

siind huomasi, ettd sitd on osattu rakentaa vield paremmin siithen suun-
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taan. Siind on jotain oikeasta maailmasta elementtejd, mihin pystyy joten-
kin samaistumaan. Ja ymmdrtdmddn jotain historiallisia juttuja, mitd on

lukenut, tutkinut ja miettinyt. (Haastateltava F)

Mutta sitten sekin, jos on hieno, kuten esimerkiksi laitoin tihdn in-game
currencyyn rahaa niin sain sellaisen tietyn paketin, josta md sain skinejd
auki, mitd md halusin. Kylld se motivoi, varsinkin kun siind on vield hen-
kilokohtainen kiinnostus norjalaista mytologiaa kohtaan, siind on norja-
laisia jumalia, niin haluaa, ettd ne ndyttdda hyvdltd kun pelaa. (Haastatel-
tava D)

6.2 Mikrotransaktioiden ostopaatosprosessi

6.2.1  Kulutuskiyttiytyminen

Haastateltavien kulutuskiyttdytyminen videopelien ja niiden sisdltdmien mikrotransakti-
oiden suhteen oli sdénnodllisen vaihtelevaa. Kulutuksen méard vaihtelee pelaajilla paljon
kuukausittain esimerkiksi tarjouksien, sesonkien, pelijulkaisujen ja henkilokohtaisen

taloustilanteen mukaan.

Hyvin paljon vaihtelee. Sen kylld huomaa, varsinkin jos on enemmdn ai-
kaa, vapaata aikaa, niin rahaakin saattaa mennd vihdn herkemmin, kun
ostaa jotain pelejd tai vastaavaa. Se on niin sellaista jotenkin kausittaista.
(Haastateltava F)

Se mun ostokdyttiytyminen muistuttaa ehkd enemmdn sellaista ikku-
nashoppailua, ettd md selaan sen kaupan ldpi ja jos sielld on jotain uutta
Jja mielenkiintoista, jotain eri tyylistd. Mutta en pyri tuhlaamaan mahdol-

lisimman paljon rahaa kuukaudessa mikrotransaktioihin. (Haastateltava
E)

Pelaajat tuntuivat myds usein pitdvdn tekemistdin mikrotransaktioista epévirallista
henkistd kirjanpitoa. Mikrotransaktiot ndhdédan lisdkustannuksena videopeliin, mutta
useimmiten peliin sijoitettua rahasummaa tarkastellaan kuitenkin kokonaisuutena, jonka
muodostavat mahdollinen hankintahinta ja mikrotransaktioihin sijoitettu raha. Useimmi-
ten videopelejd ja mikrotransaktioita késiteltiin yhté lailla kokonaisuutena, jossa toisesta

sadstynyt raha todenndkdisesti pédtyi lopulta kiytettaviksi toiseen.
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Senkin mitd vihemmdin oon peleji ostanut, niin sitten sen saman rahan
mitd peleihin itsessddn olisi kdyttinyt niin menee sitten harvempiin pelei-
hin mikrotransaktiona. Ettd jos ostat seitsemdn pelid vuoden sisdlld, niin
ei tule niin paljon kdytettyd, mutta jos ostat kolme niin sitten kdytdt sen

seitsemdn pelin edestd rahaa niihin kuitenkin. (Haastateltava C)

6.2.2  Ostopditosprosessi

Tutkimuksen haastateltavat kertoivat ostavansa mikrotransaktioita yleensd peli edella,
jolloin vertailua erilaisten videopelien vélilld harvemmin tapahtuu. Pelaajilla on siis
yleensé jokin tietty videopeli, johon he haluavat saada lisdd sisdltdd tai ominaisuuksia,
eikd paatostd tehdd useamman eri videopelin vililla. Itse ostotapahtuma on tyypillisesti
impulsiivinen ja pelaajat vertasivat sitd esimerkiksi vaihtorahojen kdyttdmiseen ruoka-
kaupan rahapeliautomaattiin. Useimmiten pelaajat kertoivat suorittavansa mikrotransak-
tion hankkimiseen pééttyvin ostopddtosprosessin minuuteissa ilman sen suurempaa har-
kintaa. Aiemmat positiiviset kokemuksen saman videopelin mikrotransaktioista myds

helpottivat ja nopeuttivat haastateltavien uusien ostopéddtosten muodostumista.

Se on yleensd aika impulsiivista... Silleen hetkellisesti. Saattaa olla, et jo-
nain toisena pdivind ei laittaisikaan rahaa siihen. Jos on sellaisella tuu-
lella, et on vaikka jotain tenttejd suoritettu, niin miksei laittaisi vihdn ra-

haa palamaan. Ei sitd silleen ajattele. (Haastateltava F)

Mutta sitten ajattelee et viisi euroa, kylld sen nyt pystyy sijoittamaan. Oli-
stko se ollut keskimddrin minuutti mitd md sitd mietin, ettd ostaisiko vai ei.
Joo, koska tiesi mitd on tarjolla ja tiesi aikaisemmasta kokemuksesta, ettd
kuinka hyodyllinen se on, todella hyédyllinen, ollut aiemmin hyvd ostos.

(Haastateltava A)

Vililld md vaan koen, ettd jos esimerkiksi l6ytyy ylimddrdistd rahaa tai
Jjotain, niin vois sijoittaa sen esimerkiksi pelaamiseen. Sitten vaan yleisesti
alkaa kattoa et missd pelissd se hyddyttdisi eniten. Sitd kautta alan sit te-

kemddn sitd ostopddtostd. (Haastateltava B)

Erilaiset alennukset ja tarjoukset toimivat useissa tapauksissa ostopaiatosproses-

sin viimeisessé vaiheessa, ikddn kuin kannustimena pelaajille tehdd hankinta, jota oli jo
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ailemmin suunnittelut tai harkinnut. Alennukset tarjoavat pelaajille insentiivin sijoittaa vi-

deopelin mikrotransaktioihin rahaa. Toisaalta ostopadtdsprosessin viimeisend sytyttivana

kannustimena voivat toimia myos esimerkiksi videopelien striimaajien tuottama mikro-

transaktioita késitteleva sisdlto tai sosiaalisessa mediassa aiheesta kédyty keskustelu.

Niitd on varmaan muutamaa erid sellaista sytyttivdd tekijdd. Yks on tie-
tenkin tommonen tarjouslehtimentaliteetti, ettd néikee jonkun hyvin kamp-
piksen tai tapahtuman mikd on menossa, sitten vihdn haluaa siihen hypditd
kelkkaan. Tai sitten joku semmonen, esimerkiksi Fortnitessa tieddt ihan

tasan tarkkaan mitd saat ja toteat ettd sen haluat. (Haastateltava C)

Se oli ollut harkinnassa pidemmdn aikaa, pari viikkoa. Mutta sitten se pdd-
tos meni helpommaksi, kun huomasin, ettd nimd on alennuksessa ja tuo-
hon saa bonuksena tuon verran. Sd ostat 1000 gemid ja saat pdclle 500
tdlld rahalla, juu kéy. Se tarjous oli sitten silleen, ettd katkaistaan nyt se

kamelinselkd lopullisesti, ettd nyt se menee. (Haastateltava D)

Esimerkkind, jos md katon jotain videoita, néen siind jonkun hienon skinin
Jja ajattelen, ettd olisi hieno itsekin saada. Sitten md aukaisen tietokoneen
ja laitan sinne rahaa ja alan sitten availemaan laatikoita ja lootteja ja
katon saanko md sieltd mitddn hyvdd tavaraa. Rahan saa palamaan hyvin

nopeaa siind. (Haastateltava H)

Tiedon hankkiminen

Tietoa mikrotransaktioista haastateltavat hakivat eniten itse videopelin sisélti.

Useimmat pelit siséltivit kauppapaikan, jota mainostetaan mittavasti pelin eri vaiheissa.

Kauppapaikassa pelaajat voivat vertailla saatavilla olevia mikrotransaktioita ja tehdd os-

toksia helposti ja vaivattomasti.

Aika hyvin peleissd itsessdcdn. Et tyyliin pddse edes peliin, ennen kuin olet
painanut kaikki mainokset ldpi. Toki vihdn riippuu... Mut ei niitd yleensd

voi olla huomaamatta. (Haastateltava F)

Nyt kun aika aktiivisesti etsiskelee tuolta Playstation Storesta koska en md
oikein muuten térmdd noihin alennustarjouksiin, muuta kuin katsomalla

sieltd Storesta erikseen. (Haastateltava A)
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Videopelin kauppapaikan liséksi pelaajien yhteison keskustelupalstat internetissa eli
ns. community forumit ja pelaajien muodostamat paikalliset ja suuremmat yhteisot ovat
suuressa merkityksessa tietoa hankittaessa. Pelaajat luottavat muiden pelaajien ndkemyk-
siin erityisesti silloin, jos he jo aiemmasta kokemuksesta tiesivit mieltymystensd olevan
yhtenéisid ja arvostivat vertaistensa ndkemyksié. Toisaalta my0ds puolueellisuuden kanssa

koettiin olevan ongelmia, jos tietty pelaaja esimerkiksi kantoi kaunaa tietylle pelistudiolle

Aika hyvin peli itsessddin selittdd ne, ja sitten peleilld on aina omat com-
munity forumit, ja community hyvin, jos haluaa kysyd jotain, niin ellei tule
Jjoku mulkku vastaan foorumeilla, niin kylld sieltd aika hyvin saa tietoa.
Mutta se pitdd vihdn tietdd, ettd mistd hakee sen tiedon. (Haastateltava
D)

My®0s perinteistd mediaa ja perinteisempid pelijulkaisuja arvostetaan edelleen, ja esi-
merkiksi maksullisissa, videopelejd késittelevissd aikakauslehdissd koettiin olevan pa-

rempia artikkeleja ja arvokkaampaa tietoa kuin niiden maksuttomissa internetversioissa.

Vanhanaikainen media eli printattu media, se tulee aina vihdn jdljessd.
Mutta sitten printattu media, esim. Pelaaja-lehti, saattaa tehdd jonkun vd-
hdn pidemmdn artikkelin luettavaan tai ostettavaan lehteen, eikd sitd sitten

saa esimerkiksi netistd. (Haastateltava A)

Toisaalta pelaajat kaipasivat my0s vield enemmaén tietoa mikrotransaktioista ja niiden
siséllostd peleissd. Lapindkyvyyden lisddminen esimerkiksi ylldtyslaatikkojen tapauk-
sessa parantaisi pelaajien mielestd mikrotransaktioiden houkuttelevuutta ja tekisi mikro-
transaktioiden hyddyntdmisestd videopeleissd enemmaén lépindkyvad ja luotettavaa toi-

mintaa.

Tietty ldpindkyvyys ehkd noissa hommissa. Ettd annettaisiin enemmdn in-
formaatiota niistd mikrotransaktioista. Vaikka jossain boksin avaamisissa.
Ettd jos ihmisid kiinnostaa, niin olisi se tieto jossain saatavilla. (Haasta-

teltava F)

6.2.4  Luottamuksen rakentaminen

Luottamuksen rakentamisella ei koettu videopelien mikrotransaktioiden tapauksessa ole-

van suurta merkitystd. Tiedon levidminen pelaajien keskuudessa on niin nopeaa, ettd epi-
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onnistuneista ostotapahtumista johtuvia kokemuksia koskeva tieto saavuttaa pelaajat ym-
pari maailman nopeasti. Esimerkiksi ldhes kaikissa haastatteluissa haastateltavat nostivat
esiin Battlefront II -pelin epdonnistuneen kaupallistamisen mikrotransaktioiden avulla.
Huijauksiin perustuva tai muuten epdluottamusta heréttdva toiminta ei ole yleisesti
tunnistettu ongelma ja useimmissa tapauksissa mikrotransaktioiden suhteen kaikki toimii
kuten on luvattu. Huonon maineen omaavat yritykset ovat pelaajien keskuudessa hyvin
tiedossa ja niitd pyritdin vélttiméén, jolloin omien valintojen kautta mikrotransaktioista

aitheutuvia ongelmia voidaan ehkaista.

Samalla tavalla foorumeilta ja somesta, kylld se viesti sitten pelaajien kes-
kuudessa levidd, jos joku paikka ei ole... Mennyt joku pieleen, niin se le-
vidd kylld somessa ja muualla sitten. Se tieto loytyy aina jostain sitten
kylld. (Haastateltava B)

Riippuu ihan pelistd. Ja siitd et mikd pelistudio sen on tehnyt, koska joil-

lakin on vaan helvetin huono maine. (Haastateltava A)

Luottamuksen rakentaminen ns. toissijaisilla, pelaajien vilisilld markkinoilla puoles-
taan koettiin tirkedksi, koska niissd huijausyrityksid tapahtuu jatkuvasti. Mikili ostota-
pahtuma tapahtuu pelaajien vélilld ilman pelin kehittdjien valvontaa, pelaajat osaavat olla
kuitenkin valppaampia ja luottamuksen rakentaminen liittyy néisséd tapauksissa 1&hinna
kahden yksilon viliseen suhteeseen. Luottamuksen rakentamisessa merkittdvé rooli oli
siis erityisesti kolmannen osapuolen validoinnilla, esimerkiksi Playstation Networkin

tai Steam-palvelun kautta.

Pelaajat kun keskenddn tekee noita vaihto- ja ostosuorituksia, vaikka
Steamissa, niin kylld se aika tarkkaan tulee katsottua joku tradeofferi.
Steamista loytyy aika paljon noita huijaajia, ettd md voin ostaa sulta noi
halvat skinit pois ja sitten sielld on se sun inventoryn arvokkain sielld kes-
kelld, laittanut silleen, ettd toivottavasti toi ei huomaa tota. (Haastateltava
D)

Toisaalta pelaajat haluaisivat tukea my0s pienempid videopeliyrityksid mikrotransak-
tioiden avulla, mutta pienempien pelien tapauksessa luottamus ei ole niin suuri ja pelaajat
kokevat epavarmuutta esimerkiksi siitd, kuinka kauan pelié tullaan péivittdiméaan ja kuinka

kauan se tulee pysyméién suosittuna.
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Jos miettii tuntematonta pelintekijdd, niin onhan nditd monia, ketkd on
tuntemattomampia ja lanseeraa pelejd, niin jos niihin laittaa rahaa... Yli-
pddtddn jatkuuko se peli, ja kuinka hyvin ne pystyy tuottamaan ne kaikki.
(Haastateltava F)

6.3 Mikrotransaktioiden motivaatiotekijat

6.3.1 Videopelien mikrotransaktiot

Haastateltavien yleinen suhtautuminen mikrotransaktioihin ja niiden hyddyntdmiseen vi-
deopeleissid vaihteli runsaasti, vaikka tutkimuksen haastateltavien joukko koostui ainoas-
taan pelaajista, jotka ovat viimeisen vuoden aikana kéyttdneet rahaa mikrotransaktioihin.
Lihtokohtaisesti haastatellut suhtautuivat mikrotransaktioihin joko positiivisesti tai neut-
raalisti. Negatiivisia tunteita heréttivédt kuitenkin huonosti toteutetut mikrotransaktiot,
jotka esimerkiksi muuttavat pelin kilpailullista asetelmaa tai eivét tarjoa riittdvasti vasti-
netta kiytetylle rahaméérille. Useimmilla haastateltavilla oli myds negatiivisia kokemuk-
sia mikrotransaktioista, mutta kokemukset liittyivdt useimmiten niiden huonoon toteutuk-

seen ja pelaajien rahastamiseen.

Se on niinku ilmaiseksi, tai no kovaa tyétd vastaan saaminen ja sitten vaan
sellainen ettd jos sulla on fyrkkaa niin sd saat kaiken tuosta noin vaan. Se
on aika eriarvoistavaa meininkid, mutta sitten taas aika useassa pelissd
Jjaotellaan ihmiset voittajiin ja hdvidjiin, esimerkiksi just sen Battlefrontin
kaltaiset pelit... Mitd tuohon nyt sanoisi, niissd on etunsa, mutta jotkut
kdyttdd niitd hyvikseen ja asettaa ihmiset epdedulliseen tai eriarvoiseen

asemaan toisiaan vastaan. (Haastateltava A)

Se on aina sitten vihdn harmaalla alueella, jos joku voi ostaa menestystd,
en mindkddn siitd nyt niin innoissaan ole. Mutta harvemmin se etu niin iso

on, ettei sitd taidolla vois korvata. (Haastateltava C)

Erityisen selkedsti haastateltavat kykenivét erottelemaan toisistaan kosmeettisiin ja

mén perusteltuina, mutta toisaalta erityisesti niiden tapauksessa pelaajat olivat tarkkoja

oikeudenmukaisuuden ja kilpailuasetelmien sdilyvyydesta.
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Jos kohtuudella saa peliin lisdd, helpotusta, ettei tarvitse vetdd sitd kau-
heata graindia. Silleen, ettd se ei ole kuitenkaan litkaa muilta pois. Ettei
tarvitse tehdddn mitddn dlytontd tyotd, mutta ettei pddise myoskddan min-

kédn hc-playerien yldpuolelle. (Haastateltava F)

Ennen noi oli silleen, ettd vaikka pelin paras ase. Sd ndet sen pelin par-
haan aseen, niin sd tieddt, ettd se pelaaja on tehnyt toitd sen eteen, vihdn
niinku pokaalimainen. Toi on tehnyt jotain sen eteen, ettd se on saanut.
Tdnd pdivind se on mitd luultavimmin, ettd se on vaan maksanut siitd.
Vihdn niinku md menisin olympialaisiin ja lahjoisin ne ja saisin sieltd po-

kaalin himaan. (Haastateltava G)

Pelaajien ndkemykset mikrotransaktioiden motivaatiotekijoistd yleiselld tasolla erilai-
sissa videopeleissd noudattivat aiempien tutkimusten kautta tunnistettuja mikrotransakti-
oiden motivaatiotekijoitd. Haastateltavien vastauksissa korostuivat erityisesti uuden ja
mielenkiintoisen lisisisallon hankkiminen videopeleihin, joista he olivat jo aiemmin
pitineet. Mikrotransaktioiden avulla pelaajat voivat pidentdd suosimiensa videopelien

kayttoikda eikd heidén tilloin tarvitse jatkuvasti etsid uusia pelejd pelattavaksi.

Emmd tiedd, isoin motivaatio on varmaan sellainen, ettd lisdd sitd samaa,
lisdd sitd pelattavaa siihen hyvddn peliin ja sitten pelinautintoa lisddvid
Juttuja. Pelikokemusta, pelinautintoa, kai tuon periaatteessa voisi kiteyttdcd

tuohon. (Haastateltava A)

Mulla on itselld se, jos md saan siihen peliin edes jonkinlaista sisdltéd. Ei
ehkd niinkddn se kosmeettinen hyéty ja sit md en kylld oikeastaan pelaa-
kaan sellaista pelid jossa siitd on kilpailullista hyotyd, eli lyét rahaa ja
saat jonkun aseen, niin en edes koske sellaiseen peliin. Jos se pieni raha-
mddrd, jonka sijoitan siihen, auttaa tai tarjoaa enemmdn pelattavaa, niin

sitten. (Haastateltava G)

My6s hankittujen hyddykkeiden harvinaisuus ja rajallisuus kiinnosti pelaajia. Vain ra-
joitetun ajan saatavilla olevat mikrotransaktiot koettiin kiinnostavampina, koska tulevai-
suudessa niitd ei endd ole saatavilla. Mikrotransaktioiden rajallinen miérd voi toimia
my0s alennusten tapaan ostopditdsprosessin viimeisend ostopédidtokseen johtavana kan-

nustimena pelaajille.
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Tuli se mieleen, ettd mua ainakin kanssa tulee helpommin ostettua asioita,

jos ne on limited time offereita, ettd se tuote. Se jotenkin lisdd mulle sitd,
ettd sitten se on harvinainen sen jdlkeen. Lisdd sen houkuttelevuutta.
(Haastateltava E)

6.3.2  Yksinpelien mikrotransaktiot

Yksin pelattavien videopelien mikrotransaktioiden motivaatiotekijat liittyivat padsaantoi-
sesti uuteen pelisisdltoon. Mikrotransaktioita myds hyodynnetddn yksinpeleissa tilld het-
kelld niin niukasti, ettd suurimmalla osalla haastateltavista oli kertynyt huomattavasti
enemmaén kokemusta moninpelien mikrotransaktioista verrattuna yksinpeleihin.

hiksi yksinpeleissd, koska pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus puuttuu niistd kdytdnnossa
kokonaan. Yksinpeleissd muut pelaajat eivit nde pelaajan tekemid mikrotransaktioita, jol-

loin my6sk&én niiden esitteleminen muille ei ole luonnollista.

Pelisisdltopdivityksissd se on yleensd vaan se pelikokemus, ettei halua
jdddd mistddn paitsi. Yksinpeleissd on se vaikea, kun ei siihen oikein voi
pelkkid kosmeettisia myydd. Sille pitdd olla joku helpottava tai vau-efekti.
(Haastateltava C)

Yksinpeleissd kosmeettiset jutut ei ole niin kivoja, kun sd et voi ndyttdd
niitd kenellekddn. Niin en md oikeastaan yksinpeleissd ole muuta kuin just

jotain lisdosaa. (Haastateltava E)

Mutta sitten taas varusteita, jotka voi l6ytdd pelistikin, niin niitten osta-
minen on vdhdn turhaa. Tai sitten just sellaiset mitkd on vaan kosmeettista
hottéd, niin ei niilld ole silleen yksinpelimeiningissd oikeastaan mitddn

sellaista intoa tai hyotyd. (Haastateltava A)

Videopelin funktionaalisuuteen ja sisaltoon liittyvii mikrotransaktioita yksin pe-
lattavissa videopeleissi pidettiin ongelmallisina, mutta ei kuitenkaan tdysin poissuljet-
tuina. Vain harva pelaaja oli kdyttdnyt rahaa yksinpelien mikrotransaktioihin, mutta mi-
kali niille asetettaisiin riittdvan alhainen hinta ja sisdltd korreloisi hinnoittelun kanssa,
olisivat useimmat pelaajat valmiita kuitenkin kdyttimaan enemmén rahaa myos niihin.
Sisdltoon perustuvien yksinpelien mikrotransaktioiden avulla pelintekijét voisivat tarjota
pelaajille esimerkiksi mahdollisuuden pelata laajoista videopeleistd vain juuri niitd osa-

alueita, jotka heitd itsedéin eniten kiinnostavat.
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Ehkd siind kohtaa md voisin harkita, ettd sanotaan, ettd on vaikka joku
avoin maailma, ja sielld on joku paikka, mihin et pddse. Ja siind vaan il-
moitetaan, ettd sielld on vaikka joku bossi, ja se maksaa jonkun tietyn mdd-
rdn rahaa, ettd sd pddset sinne. Mutta sekddn ei voi olla sitten oikeesti
mikddn todella kallis. Sen pitdisi olla joku pari euroa ehkd. Silleen, mikd

léhtisi ihan ndin taskusta. (Haastateltava G)

6.3.3  Moninpelien mikrotransaktiot

Moninpelien mikrotransaktioiden motivaatiotekijoissd korostuivat erityisesti sosiaalisten
tekijoiden vaikutukset. Kavereille ja muille pelaajille leveileminen nousi esille useiden
haastateltavien vastauksissa. Sosiaalisten tekijoiden vaikutuksen vuoksi mikrotransakti-

oita pidettiinkin yleisesti paremmin soveltuvina erityisesti moninpeleihin.

Kylldhdn siind on sitten vihdn sellainen show-off aspekti mydés, ettd kun
on tdmmoistd ndin, ettd vihdn erottuu. Tai sitten on jotain kosmeettisia
Jjotain nditd emoteja milld pystyy hdmmentdmdidin tai muuta niin, et ehkd
ne on sellaisia sitten. Se on vihdn kuin pikkupojat néyttdd, ettd minkdlai-

nen puhelin on tai muuta. (Haastateltava C)

Haastateltavat kokivat myds sosiaalista painetta kanssapelaajilta mikrotransaktioiden
hankkimiseen. Erityisesti tilanteissa, joissa videopelid pelataan yhdessd joukkueena, pe-
laajat halusivat oman ldhtotilanteensa ja varustuksensa vastaavan muiden pelaajien va-
rustusta. Muiden pelaajien tekemit mikrotransaktiot siis lisdsivit yksittdisen pelaajan tar-

vetta ja halua kéyttd4 rahaa mikrotransaktioihin.

Kyl mulla sillain helpommin tulee, jos pelaa tutussa kaveriporukassa, ja
muutkin ostaa, niin tulee helpommin sit kdytettyd itsekin. (Haastateltava
B)

Jos esimerkiksi olet jossain sellaisessa tiimissd, missd tyypit on samalla
levelilld kuin sind, mutta niilld on helvetin paljon parempaa loottia tai
gearia, ja sitten pitdisi mennd joku loottibossi vetdd matalaksi, ja sitten
sulla ei vaan ole tarpeeksi gearia ja sitten sd joutuisit ostamaan ne. Niin

totta kai siind on sitten tuollainen motivaattori. (Haastateltava A)
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Moninpelien mikrotransaktioiden motivaatiotekijané nihtiin myos pelin tekijoiden ta-
loudellinen tukeminen. Taloudellisen tukemisen lisdksi mikrotransaktioilla haluttiin
myds osoittaa muille pelaajille omaa kannatusta kyseistd pelid tai sen tekijoitd kohtaan.
Rahan kiyttiminen mikrotransaktioihin koettiin erdénlaisena osoituksena sitoutumisesta
videopeliin, joka samalla osoittaa my6s muille pelaajille, ettei pelaaja ole aloittelija vaan

tietdd mitd on tekemassa.

Joo ja md tavallaan osoitan silld muille mun kannatusta sitd pelid kohtaan.
Ja md tykkddn kerdilld ndttejd asioita. Md en nde sitd mikrotransaktioiden
kautta ostettujen itemien kerddamistd erilaisena kuin joidenkin muumimu-
kien kerddmistd. En kylld kerdd muumimukeja, mutta siis esimerkkind.
Than yhtd turhia. (Haastateltava E)

Pelissa kaytettdvan pelimekaniikan merkitys korostui erityisesti ainoastaan kosmeetti-
sia tekijoitd koskevia moninpelien mikrotransaktioita kisiteltdessd. Esimerkiksi ensim-
mdiisen persoonan ammuskelupeleissd, joissa pelaaja ei itse nde pelihahmoaan, kosmeet-
tiset mikrotransaktiot koettiin usein jérjettomiksi. Kolmannen persoonan peleissd, joissa
pelaaja ndkee myOs oman hahmonsa, kosmeettiset mikrotransaktiot koettiin enemmaén
perustelluiksi. Toisaalta kosmeettisten mikrotransaktioiden merkittavéksi motivaatioteki-
jéksi tunnistettiin ldhes kaikissa haastatteluissa muille pelaajille leveileminen, joten pe-
laajien mielipiteet ja todellinen kdytds ovat jossain méérin ristiriidassa keskenédén kos-

meettisten mikrotransaktioiden tapauksessa.

Niissd yleensd ottaen se sisdlto on sellaista kosmeettista, mikd ei sitten
minun mielestd vaikuta siithen pelaamiseen oikein millddn tavalla, kun se
on ekan persoonan peli. Sit jos vaikka Fortniteen vertaa, miksi ne tekee
niin paljon rahaa niilld mikrotransaktioilla, niin sd ndet itse koko ajan ne
kaikki jutut. Siitd tavallaan on sullekin visuaalista hyotyd paljon enemmdin

kuin niissd muissa peleissd. (Haastateltava C)

6.3.4  Ajallinen ulottuvuus

Pelaajien suhtautuminen mikrotransaktioihin ja niiden motivaatiotekijoihin eri vaiheissa
pelaamista vaihteli myo0s reilusti. Joissakin moninpeleissd esimerkiksi yleisesti paheksu-
tut kilpailullista ja epéreilua tarjoavat mikrotransaktiot ndhtiin enemmaén suotavina, kun
pelin julkaisusta oli kulunut riittdvésti aikaa. Silloin ne helpottavat uusien, aloittavien pe-
laajien mukaan pédsemistd ja madaltavat ndin videopelin aloittamisen kynnysti. Pelaa-

misen aloittamisen matala kynnys on kaikkien pelin pelaajien etu, koska mitd enemmén
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pelaajia jollakin tietylld pelilld on, sitd helpompaa ja nopeampaa sen pelaaminen on kai-

kille sen pelaajille.

Silloin kun peli julkaistaan, niin joku mikd maksaa vaan 25 euroa niin se
saa kaikki parhaat vilineet ja kaiken sen normaalilla, pelaamalla kehitet-
tdavdn polun auki saman tien, 25 euroa ja ottaa hirvedn edun siihen. Siind
vaiheessa se on vihdn hanurista kaikille. Mutta sitten taas on pelin idn
loppukaarella, niin jos se maksaa endd vitosen ja se on saatavilla, niin
vleisesti puhuttuna se on hyvd, ettd sitten useampi pddsee mukaan siihen

peliin helpommin. (Haastateltava C)

Joissain tapauksissa haastateltavat suhtautuivat mikrotransaktioithin paremmin pelin
elinkaaren alkuvaiheessa. Esimerkiksi FIFA- ja NHL-urheilupeleissé kdytettdvien kerdi-
lykorttien kaltaisten ja mikrotransaktioilla hankittavien pelaajapakkojen arvon koettiin
laskevan nopeasti pelin julkaisun jilkeen, ja mikéli pelaaja haluaa saada niistd parhaan
mahdollisen hyddyn hdnen kannattaa hankkia ne mahdollisimman nopeasti pelin aloitta-
misen jdlkeen. Toisaalta joissain peleissd, kuten Counter Strikessd, mikrotransaktioilla
hankitut hyodykkeet saattavat sédilyttdd arvonsa hyvinkin kauan, ja niiden arvo saattaa

ostotapahtuman jilkeen jopa kasvaa entisestdén.

Yleensd ottaen se menee vdihdn toisin pdin, ettd jos siihen meinaat rahaa
laittaa, niin se kannattaa laittaa heti. Nuo ultimate teamit, mitkd nyt tulee
ekana mieleen, niin siind se virtuaalimarkkina, mikd siind pyorii niissd
pelaajissa ja virtuaalivaluutassa, niin sehdn romahtaa kahdessa kuukau-

dessa ja sitten oikein millddn ei ole endd mitddn arvoa. (Haastateltava C)

Mutta sitten verrataan johonkin Counter Strikeen, missd sulla on mahdol-
lista voittaa oikeasti rahan arvoista tavaraa, niin kylld siihen on tullut lai-

tettua rahaa ihan surutta. (Haastateltava D)

Pelaajat tekevit valintoja myos oman kiytettivissi olevan aikansa hinnasta. Paa-
tos kédyttdd rahaa mikrotransaktioon voi johtua siitd, ettd pelaaja kokee voivansa ansaita
vastaavan rahasumman helpommin jotain muuta kautta ja kuitenkin mikrotransaktion
avulla parantaa videopelistd saamaansa kokemusta. Mikrotransaktio voi esimerkiksi vi-
hentdd videopeleissd tapahtuvaa toistoa tai tarjota pelaajalle mahdollisuuden pédstd no-

peammin mukaan pelimaailmaan.
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Ettd grindaat pdivid jossain tuolla virtuaalimaailmassa, vaikka se onkin
osa sitd pelid, mutta sitikin on joskus tullut harrastettua. Nykydidn ennem-
min kdyttdd sen ajan johonkin muuhun, kun tietdd, ettd pystyy sen pari-
kymppid ansaitsemaan aika helposti muullakin tavalla. Jollekin se pari-
kymppid saattaa olla aika isokin menoerd, mut itselle se on tavallaan se-

mipieni mddrd, jos se on kertaalleen tolleen. (Haastateltava F)

Mitd vanhemmaksi on tullut niin sitd vahemmdn on aikaa, sitd enemmdn
on rahaa periaatteessa siihen kdyttdd, niin jos siitd on jotain apua tai saa
Jjotain lisdsisdltod, niin oon sitd kdayttanyt kylld ihan surutta. Mutta ei kdytd
ihan mihin vaan, et on ne tietyt hyvdt pelit, missd tietdd mitd silld saa ja et

se on jotain hyvdd lisdsisdltod. (Haastateltava C)

6.3.5  Aktivointi

Haastateltavien vastauksista selkednd teemana erottui myos aktivoiva sisilto ja sen hyo-
dyntdminen erilaisissa videopeleissd. Pelaajat eivit valttiméttd halua mikrotransaktioiden
tarjoavan ainoastaan yhden tai muutaman klikkauksen pédssi olevaa nautintoa tai helpo-
tusta, vaan ennemmin ne voisivat my0s avata ovia uusille mahdollisuuksille pelien siséll4.
Fortnite-pelissd hyddynnetty Battle Pass -jérjestelmi, jossa mikrotransaktiota vastaan pe-
laaja saa avattua itselleen uusia piivittiisid ja viikottaisia haasteita nousi esille erityisen
onnistuneena pelaajia aktivoivana mikrotransaktiona. Kun mikrotransaktion avulla pys-
tytddn aktivoimaan pelaajia videopelin sisélld, voidaan samalla myos kasvattaa heidin
sitoutumistaan peliin, koska saadakseen tdyden hyddyn tekemistdin mikrotransaktiosta,

pelaajan on tilloin myds jatkettava aktiivista pelaamista.

Sitten noihin joku Fortnite, niin niilld on varmaan aika hyvd kaava jo tdlld
hetkelld. Sitten kun niilld on aina ne viikoittaiset haasteet, siind on se
Battle Pass minkd ostat, mikd on sen yhden kauden, milld saat sen haaste-
polun auki, ja kun suoritat niitd haastepolkuja pelaamalla, niin sitten saat
kosmeettisia juttuja. Saat silld kympilld tavallaan sellaisen polun auki, ettd
kun pelaat, niin sitten voit saada nditd juttuja. Ettd sd et pelkdstddn maksa
suoraan siitd kymppid, ettd saat ne jutut ldjdssd, vaan sd saat tavallaan
sellaisen tehtdivin. Esim. kavereiden kanssa voi sitten lihted niitd challen-
geja tekemddn ja muuta. Kylld, ettd silld sitten vihdn sidotaan pelaajaa
myoskin kiinni sithen peliin. Ja sidotaan sitd aikaa sitten, saat vihdn ta-
varaa ja sitten myos pelaat sitd pelid. Ettd ei kdy silleen, ettd joku kéy vaan

ostamassa kamat, eikd tyyliin edes pelaa. (Haastateltava C)
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Vastaavia aktivoivia mikrotransaktiojirjestelmid on hyddynnetty myds muissa pe-
leissd, kuten Ring of Elysiumissa. Aktivoivien mikrotransaktiojdrjestelmien tapauksessa
pelaajan lopulta saamat digitaaliset hyodykkeet voivat olla aivan samoja, kuin muissakin
videopeleissd. Aktivoiva jarjestelmé ainoastaan lisdd prosessiin yhden uuden vaiheen,
josta tutkimuksessa haastateltujen pelaajien vastausten valossa ndyttdd olevan hyotya

sekd pelaajalle ettd pelin kehittdaneelle yritykselle.

Vihdn Fortnite-tyylisesti, kun Fortnitessa on Battle Passi niin siind on Ad-
venture Passi. Siind on ilmaiset kohdat, onks siind kolme tehtdvdd viikoit-
tain ja joka pdivd yksi tehtdvd. Sit jos sd hommaat sen Adventure Passin,
niin siind tulee vield neljd viikkotehtdvdid lisdd. Md nyt vaan silld, ettd se
tuo mulle vihdn enemmdn pelattavaa, ettd mulla on joku tietty syy pelata
sitd. Tehdd ne viikkotehtdvdt, tehdd niitd pdivditehtdvid ja miten sen nyt
selittdd. Se tuo tavallaan lisdd pelisisdltod ja tavallaan ei. Se vaan luo sitd
pelisisdltod mulle, mutta eihdn se yksistddn tuo mitddn pelisisdltod. Se

vaan antaa mulle syyn. (Haastateltava G)

Pelaajia aktivoivia mikrotransaktioita voitaisiin kehittdd myos sellaisille ominaisuuk-
sille, joissa niitéd ei ole aiemmin hyddynnetty. Esimerkiksi eri pelialustojen vélinen tal-
lentamismahdollisuus (cross-save) oli poissaolollaan lopettanut yhden haastateltavan
kiinnostuksen GTA Online -pelid kohtaan, kun kiytettdvd pelialusta vaihtui. Mikro-
transaktion avulla tdménkin pelin sisdisen toimenpiteen voisi kaupallistaa pelaajaa ja pe-

lin tekijoitd hyodyttivilld tavalla.

GTA online on ollut oikeastaan se onlinepeli misti oon kaikkein eniten
tykdnnyt ja se on jopa luonnistunutkin. Mutta sitten taas siind kdvi just se,
ettd pleikkari nelonen tuli hankittua auttamattomasti liian myéhddn, ja
siind oli sitten sen cross-save mahdollisuus mennyt, niin nyt se vaan tuntuu
siltd ettd... En tiedd soisinko mieluummin hiekkaa kuin aloittaisin GTA on-

linen uudestaan alusta. (Haastateltava A)

My®s vuosittain uuden version julkaisevat videopelit, kuten NHL, FIFA, Battlefield ja
Call of Duty, voisivat pelaajien mielestd hyddyntdd enemmén mikrotransaktioihin pai-
nottuvaa litketoimintamallia, jossa uutta pelid ei vélttdmattd julkaistaisikaan joka vuosi.
Hitaamman julkaisutahdin avulla pelintekijét voisivat kehittdd parempia pelejé ja samalla
mahdollistaa kehityksen taloudellisesti aiempia pelejd aktivoivien mikrotransaktioiden
kautta.
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Eiko FIFA just esittinyt sithen pelisarjaan, ettd julkaistaisi vaan yksi
FIFA, mihin julkaistaisi maksullisia pdivityksid, jotka sitten tavallaan toisi
uuden pelin. Niin md voisin tavallaan tuollaisesta suuntauksesta olla kiin-
nostunut. Turhauttaa vdlilld nytkin ostaa jotain pelejd levylld, koska mie-
luummin ostaisi sen yhden vaan digitaalisena ja pdivittdisi vaan sitd pik-
kuhiljaa. (Haastateltava B)
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7 JOHTOPAATOKSET

Tutkielman tarkoituksena oli selvittdd, miten mikrotransaktioista voidaan tehdd houkut-
televampia erilaisissa videopeleissd. Tahdn kysymykseen etsittiin vastauksia selvitta-
malld 1) Millaiset tekijat motivoivat videopelien pelaajia pelaamaan ja sitoutumaan eri-
laisiin videopeleihin? 2) Millainen videopelien mikrotransaktioiden ostopdatosprosessi
on? 3) Millaiset motivaatiotekijédt ajavat videopelien pelaajia kidyttiméén rahaa mikro-
transaktioihin ja miten motivaatiotekijét eroavat erilaisissa peleissi?

Osakysymyksiin haettiin vastauksia sekéd tutkielman teoreettisessa ettd empiirisessa
osuudessa. Tutkielman teoreettisessa osuudessa perehdyttiin aiempaan tutkimukseen ja
aihetta kasittelevain kirjallisuuteen ja tutkielman empiirisessd osuudessa pyrittiin tdyden-
tdméadn aiempaa tietoa ja 10ytdmadn uusia ndkokulmia mikrotransaktioiden hyédyntami-
seen videopeleissé. Téssd luvussa esitellddn tutkimustulosten pohdintaa ja vertailua aiem-
paan kirjallisuuteen, tutkimustuloksista johdettuja kdytdnnon suosituksia liikkkeenjohdolle

sekd tutkielman rajoitteita ja jatkotutkimusmahdollisuuksia.

7.1 Tulosten pohdinta

7.1.1  Pelaamisen motivaatio ja sitoutuminen peleihin

Bartlen (1996) pelaajatyyppien taksonomian mukaisesti erilaisia pelaajia motivoivat eri-
laiset syyt pelaamisen taustalla. Haastatteluissa jokainen pelaaja esitti erilaisia syitd ja
motiiveja oman pelaamisensa taustalle ja ne vaihtelivat laajasti aina eskapismista ajan
tappamiseen. Pelaajien kategorisoiminen pelaamisen motivaatiotekijoiden perusteella on
haastavaa, koska pelien monimutkaistuessa pelaamisen syyt tuntuvat olevan moniulottei-
simpia ja ne muodostavat tapauskohtaisesti ainutlaatuisia kokonaisuuksia. Jotkut haluavat
paeta arkieldmén suorituspaineita, kun taas toiset luoda kilpailullista uraa itselleen. Vi-
deopelien alati kasvavasta valikoimasta 16ytyy kuitenkin jokaiselle jotakin.

Pelikategoriaan perustuvan luokittelun (Bezchotnikova & Bezchotnikovan 2018, 1-6)
mukaan kaikki haastatellut pelaajat pelasivat useiden eri pelikategorioiden pelejé. Pelaa-
jarakenteeseen perustuva videopelien jaottelu (Aarseth ym. 2003, 51-52) oli haastatelta-
ville selked ja pelien jaotteleminen yksin ja yhdessé pelattaviin tuntui luontevalta ja sel-
keéltd valinnalta. Kaikki haastatellut pelasivat my0s seké yksin- ettd moninpelejd, mutta
niiden motiiveissa oli huomattavissa eroavaisuuksia.

Elsonin ym. (2014, 521-542) jaottelun mukaisesti videopelien pelaamisvaiheen koke-

mus muodostuu pelin narratiivista, mekaniikasta ja kontekstista. Haastattelujen perus-
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teella moninpelien tirkeimpénd motivaatiotekijdnd nédyttdytyivét pelien sosiaaliset omi-
naisuudet, joiden avulla pelaajat pystyvét ylldpitdmaan ja luomaan uusia ihmissuhteita
sekd digitaalisessa ettd todellisessa maailmassa. Videopelien sosiaaliset ominaisuudet liit-
tyvit padsdantoisesti edelld olevan luokittelun mukaisesti pelin kontekstiin. Haastattelu-
jen perusteella puolestaan yksinpelien kannalta néistd selvédsti tirkeimpiné elementtind
ndyttdytyi pelin narratiivi eli kertomus. Yksinpeleissd pelin kontekstilla ei koettu olevan
niin suurta merkitystd, koska yksin pelattaessa pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus on vé-
hdinen tai olematon. Pelaamisvaiheen kolmas ulottuvuus, eli videopelin mekaniikka taas
oli pelaajien mielesti kaikissa peleissé itseisarvoisen tiarkedd — mikali pelimekaniikka ei
toimi tai se ei jostain syystd miellytd pelaajaa, ei mydskdén pelin narratiivilla tai konteks-
tilla ole juurikaan merkitystd. Videopelin mekaniikan on oltava toimiva, jotta pelaajat
voidaan sitouttaa peliin ja peli voidaan onnistuneesti kaupallistaa.

Mikrotransaktioita hyddyntédvissé peleisséd ensiarvoisen tiarkedd on asiakkaan sdilytté-
minen, joka voidaan saavuttaa sitouttamalla asiakas tehokkaasti. Sitouttamiseen on luke-
mattomia keinoja, kuten sosiaalisten tekijoiden hyddyntdminen videopelin sisélld. Pelaa-
jat myds tunnistavat sosiaalisten tekijoiden vaikutuksen yhtend selkeimmistd motivaa-
tiotekijoistd mikrotransaktioihin johtavien ostopditdsprosessien taustalla. On tirkeda
huomioida, ettd pelaaminen on viimeisten vuosikymmenien aikana muuttunut yksinéi-
sestd toiminnasta sosiaaliseksi toiminnaksi, jota tehddén yhdessa entisten ja uusien tutta-
vuuksien kanssa. Pelaajat kommunikoivat keskenddn pelaamisen yhteydessé eri tavoin ja
pelaamisen merkitys yhteiskunnassa ja pelaajien eldmissd on muuttunut merkittdvésti.
Haastattelujen perusteella pelaajat tuntuivat pelaavan pidempdin ja enemmaén aktiivisesti
sellaisia videopelejd, jotka sisélsivdt mikrotransaktioita. Mikéli pelaajan sitoutuminen vi-
deopeliin on korkea, on hdn myds todennékdisemmin alttiimpi kdyttdmdin rahaa pelin
siséltdmiin mikrotransaktioihin. Mikrotransaktioiden hyddyntdminen pelissd my0s tutki-
tusti parantaa pelaajien sitoutumista (Hamari & Jéarvinen 2011, 20). Toisaalta pelaajat ei-
vit yleensd halunneet kéyttdd rahaa mikrotransaktioihin sellaisissa peleissd, joihin he ei-
vit kokeneet olevansa sitoutuneita. Nykyisen tutkimustiedon ja tutkielman haastattelui-
den valossa on haastavaa arvioida, seuraako sitoutuminen mikrotransaktioita vai mikro-

transaktiot sitoutumista.

7.1.2  Mikrotransaktioiden ostopiiiitosprosessi

Mikrotransaktioiden ostaminen ndyttdytyi haastatteluissa yleiselld tasolla epdsdédnnolli-
send toimintana. Mikrotransaktioihin kdytetty rahaméérd ja ostotapahtumien yleisyys
vaihtelivat pelaajien keskuudessa erilaisten syiden vuoksi. Osa syisté oli sellaisia, joihin
pelien tekijdt ja yritykset voivat vaikuttaa. Téllaisia syitd olivat esimerkiksi tarjoukset ja

pelijulkaisujen ja mikrotransaktioiden julkaisuajankohdat. Toisaalta osa syistd on myds
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videopelien kehittdjien ulottumattomissa. Tallaisia tekijoitd olivat esimerkiksi pelaajien
henkil6kohtainen taloustilanne ja pelaamiseen kéytettavissd oleva rahamaara.

Kotler ym. (2009, 246-354) kuvaavat ostopditosprosessia viisikohtaisen mallin
kautta. Perinteinen malli etenee ongelman tunnistamisesta aina oston jilkeiseen toimin-
taan asti. Haastatteluiden perusteella videopelien mikrotransaktioiden ostopaitosproses-
seja voidaan tutkia tdmén yleisesti hyvidksytyn mallin mukaisesti, mutta mikrotransakti-
oiden erityispiirteend ndyttdytyy kuitenkin prosessien nopeus ja spontaanius. Tdma myos
tukee Powersin ym. (2012, 489) ndkemysté pienempien ostosten tapauksessa tarvittavasta
lyhyemmastd ostopédédtoksen harkitsemisajasta. Pelaajat voivat mikrotransaktioita ostaes-
saan juosta ostopddtosprosessin eri vaiheet 1dpi vain muutamissa minuuteissa, jolloin eri-
laisten vaiheiden merkitys jéé verrattain pieneksi. Videopelien mikrotransaktioita tutkit-
taessa ostopéddtdsprosessi ndyttdytyy kokonaisuutena, jonka yksittdiset vaiheet ovat tiu-
kasti sidoksissa toistensa kanssa. Joissain haastatteluissa haastateltavat eivét varsinaisesti
edes pystyneet kuvailemaan ostopditokseen johtavaa prosessia tarkasti, koska ostotapah-
tumat tapahtuivat hetkellisten impulssien johdattelemana ilman suurempaa harkintaa tai
vaihtoehtojen vertailua. Dayalin ym. (2001, 64-69) digitaalisen ostopaitdsprosessin kuu-
denneksi osaksi ehdottama luottamuksen rakentaminen on videopelien mikrotransaktioi-
den tapauksessa tarkedd, mutta luottamus rakentuu useimmiten kolmannen osapuolen va-
lidoinnin avulla, ilman, ettd pelin tekijét voivat sithen merkittdvésti vaikuttaa. Suurten ja
hyvin tunnettujen pelien kehittdjien luottamus on yleisesti hyvéllé tasolla, mutta erityi-
prosessien lapindkyvyyttd ja luotettavuutta.

Mikrotransaktioiden ostopddtdsprosessiin ja sithen liittyvdén tiedonhankintaan vaikut-
tavien tekijoiden joukossa erityisesti sosiaalisten tekijoiden vaikutus oli korostunutta.
Smith ym. (2005, 16—17) mukaan kuluttajat turvautuvat muiden kiyttdjien kokemuksiin
omien resurssiensa rajallisuuden vuoksi ja haastatteluissa tima korostui erityisesti erilais-
ten pelaajien muodostamien yhteisdjen kautta. Pelaajat kuuluvat usein osaksi monia eri-
laisia yhteis6jé, jotka muodostuvat monilla eri tavoilla. My6s luottamus rakentuu usein
sosiaalisten tekijoiden kautta ja pelaajat luottavat erilaisten yhteisdjen nopeaan tiedonva-
litykseen sekd positiivisten ettd negatiivisten kokemuksien suhteen. Joillekin tarkeimpina
sosiaalisena tekijdnd voi ndyttiytyd tietyn videopelin pelaajien yhteinen keskustelufoo-
rumi internetissd ja toiselle omien todellisen maailman ystévien ndkemykset. Tutkielman
teoriaosuudessa esitellyilld mainonnalla ja myynninedistdmiselld sekd toimialan vaikut-
tajilla tunnistettiin myos olevan merkityksellisyyttd omia kulutuspdétoksid tehdessi,
mutta ne jaivat selvédsti sosiaalisten tekijoiden varjoon. Esimerkiksi alennukset ja tunnet-
tujen pelaajien striimit toimivat haastateltavien mielestd ennemmin yksittdisena ostopaa-

tostd vahvistavana tekijénd, kuin laajempana paitokseen vaikuttavana kokonaisuutena.
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Pelaajien mielestd mikrotransaktioiden ostotapahtumien on oltava helppoja ja sujuvia.
Mikrotransaktioiden ostopédétokset syntyvit nopeasti ja pelaamiseen kéytettdvissd oleva

aika on rajallista, joten ostoprosessien on ennen kaikkea toimittava moitteettomasti.

7.1.3  Mikrotransaktioiden motivaatio

Hamari ym. (2017, 542) ja Lehdonvirta (2009, 110) esittelivit omissa tutkimuksissaan
mikrotransaktioiden motivaatiotekijoiden luokitteluja, joita tarkasteltiin tutkielman teo-
reettisessa osuudessa. Pelaajien esittimét motivaatiotekijdt noudattivat padsdantoisesti
tutkijoiden aiemmin tunnistamia elementtejd. Motivaatiotekijoilld koettiin kuitenkin ole-
van aiemmasta tutkimuksesta poikkeavia merkityksii ja ne toimivat esimerkiksi eri vai-
heissa ostopddtosprosessia ja pelaamista erilaisilla tavoilla. Kuten videopelien, myos nii-
den mikrotransaktioiden motivaatiotekijat eroavat merkittévisti toisistaan ja erilaisia pe-
laajia motivoivat erilaiset mikrotransaktioiden elementit erilaisissa peleissa.

Asiat, jotka yhdessd pelissd ovat toimivia, eivét vélttdmattd sovellu toiseen peliin ol-
lenkaan. Tietyn tyyppinen mikrotransaktio, kuten esimerkiksi ylldtyslaatikko, ndhdéén
yhdessé videopelissd hyvénai ja perusteltuna, kun taas toisessa pelissa sitd voi olla vaikeaa
hyviksyd. Mikrotransaktioita voidaan kuitenkin ainakin periaatteessa hyodyntdéd lihes
kaikissa mahdollisissa videopeleissi. Pelejd voidaan luokitella monin eri tavoin, kuten
pelikategorioiden (Bezchotnikova & Bezchotnikova 2018, 1-6) tai pelaajarakenteen
(Aarseth ym. 2003, 51-52) mukaan, mutta mikrotransaktiot ndyttavét soveltuvan kaikkiin
ndiden luokittelujen kategorioihin hyvin. Joissain peleissd, kuten yksinpeleissd, mikro-
transaktioita ei vield ole kattavasti hyodynnetty, mutta tutkimuksen haastattelujen mu-
kaan niitdkin voitaisiin tulevaisuudessa kehittdé pelaajia paremmin miellyttaviksi.

Davidovici-Noran (2014, 85-87) maksullisten ja ilmaiseksi pelattavien videopelien
litketoimintamallien mukaisesti pelaajat halusivat mikrotransaktioita hyddyntévien pe-
lien noudattavan enemmaén ilmaiseksi pelattavien pelien kiertdvad litketoimintamallia,
jossa pelin kehittdminen jatkuu sen julkaisun jédlkeen ja uutta sisdltod lisdtdan peliin jat-
kuvasti. Haastatteluissa nousi esille my6s Davidovici-Noran esittimien mallien vélimuo-
don kaltainen mahdollisuus, jossa videopelistd voitaisiin pyytdd hankinnan yhteydessa
rahaa, mutta samalla pelin kehitysti jatkettaisiin pelaajien toiveiden mukaisesti. Internetia
hyddyntivit videopelit mahdollistavat téllaisen jatkuvan kehityksen, joka ei vield vuosi-
tuhannen alussa ollut toteutettavissa. On erityisen tirkedé ottaa pelaajien nikemykset
huomioon mikrotransaktioiden tulevaisuuden kehitystydssé, silld ilman heité ei yksikdin
peli voi menestya.

Motivaatiotekijoilld oli myds tunnistettavissa ajallinen ulottuvuus, jossa erilaiset pelit

ja mikrotransaktiot toimivat ja motivoivat pelaajia erilaisilla tavoilla. Esimerkiksi pelin
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julkaisusta kulunut aika vaikutti pelaajien késityksiin siitd, kuinka toivottua mikro-
transaktioiden hyodyntdminen on. Jos niiden avulla voidaan vaikkapa madaltaa tietyn vi-
deopelin pelaamisen aloittamisen kynnystd, on hyoty seké pelaajille ettd pelien kehitté-
jille yksiselitteinen.

Tulevaisuuden mikrotransaktioissa voitaisiin hyddyntdd paremmin samanaikaisesti
useita Hamarin ym. (2017, 542) ja Lehdonvirran (2009, 110) tunnistamia mikrotransak-
tioiden motivaatiotekijéiden ulottuvuuksia. Erityisesti sosiaalisen ulottuvuuden yhdista-
minen muihin ulottuvuuksiin ndyttdd lupaavalta mahdollisuudelta. Mikrotransaktiot,
jotka aktivoivat pelaajia pelaamaan enemmain yhdessé toistensa kanssa, ndyttaytyvit eri-
tyisen houkuttelevana mahdollisuutena tulevaisuuden sitouttavampia mikrotransaktioita
pohdittaessa. Erilaisilla tavoilla aktivoiva siséltd, joka hankitaan mikrotransaktioiden
kautta, ndyttidytyi haastateltujen pelaajien mielesté yleisesti houkuttelevana. Uusia haas-
teita ja tehtdvid avaavat mikrotransaktiot sitouttavat pelaajia paremmin peliin ja pelaajat
tuntuvat myo0s pitavén téllaisista peleistd enemmaén. Eniten ongelmia mikrotransaktioiden
kanssa pelaajat kokivat olevan epéreilun kilpailullisen edun ja kilpailuasetelman viaris-
tymisen kanssa. Mikili mikrotransaktiot tehtéisiin enemmaén aktivointi edelld, ei ndiden
suhteen luultavasti olisi yhté paljon ongelmia, koska aktivoivat mikrotransaktiot vaativat
pelaajalta my0s toimintaa ja pelin pelaamisen jatkamista. Menestyksen ostaminen pelissé
ei ole suotavaa, mutta sen saavuttamisen helpottaminen ei niyté olevan aivan yhti ongel-
mallista. Aktivoivat mikrotransaktiot myds parantavat pelaajien sitoutumista peleihin ja
niiden avulla voidaan paremmin hyddyntdd mikrotransaktioiden tehokkaaksi todettua so-

siaalista ulottuvuutta.

7.2 Tutkimuksen implikaatiot peliteollisuudelle

7.2.1  Hyodynnettiviii

Videopelien mikrotransaktioita voidaan toteuttaa lukemattomilla erilaisilla tavoilla erilai-
sissa yksin ja yhdessé pelattavissa videopeleissi. Pelaajat arvostavat mikrotransaktioissa
erityisesti seuraavia tekijoita.

Tésséd tutkimuksessa todettiin, ettd mikrotransaktioiden ostopdétdsprosessit ovat no-
peita ja impulsiivisia. Sen perusteella on tirkedd, ettd mikrotransaktioiden ostotapahtu-
mien ovat helppoja, sujuvia ja nopeita. Pelaajat tekevét rahan kayttdd koskevia padatoksia
videopeleissd hyvin dkkindisesti ja vaistonvaraisesti, joten mikrotransaktioiden ostopro-
sessien tulee tdmén suhteen vastata pelaajien tarpeita. Mikrotransaktioiden ostamisen pi-

tdd olla vaivatonta ja ostamisen kdytdnnon toteutuksessa on suositeltavaa hyodyntaa kol-
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mansia osapuolia, jotka lisddvét pelaajien luottamusta mikrotransaktioita kohtaan. Pelaa-
jien aikaisemmat, positiiviset kokemukset mikrotransaktioista ja niiden ostamisesta ruok-
kivat heidan halukkuuttaan tehdd uusia vastaavia ostotapahtumia, joten hyvén kokemuk-
sen saavuttamisen vaikutukset ulottuvat pitkalle tulevaisuuteen. Prosessien on myds ol-
tava turvallisia ja varmoja, jotta pelaajille ei synny negatiivisia kokemuksia ostopolusta.
Yksittdinenkin negatiivinen kokemus voi muuttaa pelaajan suhtautumista videopeliin, sen
kehittdneeseen yritykseen ja pelin sisdltdmiin mikrotransaktioithin merkittavasti. Erilais-
ten pelaajien muodostamien yhteisdjen sisélld tieto hyvistd ja huonoista kokemuksista
myds levidd nopeasti, joten tuotteiden ja palveluiden on oltava tasaisen laadukkaita.

Tutkimuksessa todettiin myos, ettd mikrotransaktioiden motivaatiotekijit eroavat toi-
sistaan erilaisissa tilanteissa ja ne muodostavat uniikkeja motiivien kokonaisuuksia. Mik-
rotransaktioiden erilaisia ominaisuuksia ja motivaatiotekijoitd kannattaakin siis hyodyn-
tad laajasti ja sekoittaen niitd keskenédédn. Pelaajia motivoi mikrotransaktioihin esimerkiksi
niiden rajallinen miéré tai harvinaisuus. Nykytilanteessa harvinaiset mikrotransaktiot liit-
tyvét yleensa tiettyyn sesonkiin, jonka jilkeen niité ei voi endé ostaa. Mikrotransaktioista
voisi my0Os tehdi rajoitettuja painoksia, joissa tietyn mikrotransaktion voisi tehdéd vain
esimerkiksi sata nopeinta pelaajaa. Mikrotransaktioiden motivaatiotekijéissd merkitta-
véind tekijdnd toistuvat sosiaaliset elementit ja muille pelaajille leveily — esimerkiksi tita
voisi hyddyntdd mikrotransaktioissa yhdistettyné rajallisiin painoksiin. Toisaalta tutki-
muksen mukaan myos erilaiset alennukset ja tarjoukset tarjoavat usein pelaajille lopulli-
sen ostopditoksen laukaisevan kannustimen. My0s alennuksia kannattaa yhdistéé erilai-
siin mikrotransaktioihin innovatiivisilla tavoilla.

Tédmin tutkimuksen mukaan pelaajat luottavat mikrotransaktioiden suhteen pelin tar-
joamaan informaatioon. Pelaajat kuitenkin toivovat peleiltd enemmaén ja ldpindkyvampia
tietoa mikrotransaktioista. Esimerkiksi ylldtyslaatikkojen tapauksessa lainsdadéantd ei ole
vield ehtinyt puuttua pelin uhkapelimiisiin elementteihin, mutta yritykset, jotka tarttuvat
asiaan oma-aloitteisesti voivat saavuttaa etua muihin nihden. On todennikdista, ettd pe-
laajat arvostaisivat videopelejd, joissa esimerkiksi mikrotransaktioilla hankittavien ylla-
tyslaatikkojen siséllon prosentuaaliset todennikoisyydet esitettdisiin ostotapahtuman yh-
teydessd. Pelaajat toivovat videopeleiltd ja niiden takana olevilta yrityksiltd liiketoimin-
nan ldpindkyvyyttd, ja mikéli jokin yritys pystyisi tarjoamaan parempaa palvelua timén
suhteen, tieto sen toiminnasta levidisi todennékdisesti nopeasti pelaajien keskuudessa.
Videopelit voisivat my0ds selkedmmin kertoa, mihin mikrotransaktioiden kautta hankitut
rahat kéytetdén. Mikili pelaajat tietdisivét, ettd tietyn mikrotransaktion hinnasta tietty
osuus menee esimerkiksi pelin seuraavan osan kehittdmiseen, voisivat he olla entistd ha-
lukkaampia kdyttdmaén rahaa ndihin ja samalla tukemaan pelien kehittdjid. Mikrotransak-
tion hinnasta tietyn prosenttiosuuden voisi my0s esimerkiksi lahjoittaa asiaan liittyvdin
hyvéntekevéisyyteen, jolloin pelaajille syntyisi toinen, rinnakkainen motiivi kéyttaé ra-

haa videopelin mikrotransaktioihin.
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Lopulta tiarkeimpénd videopelien mikrotransaktioiden motivaatiotekijani tutkielman
haastatteluiden valossa néyttdytyi uuden ja mielenkiintoisen lisdsisdllon saaminen peliin,
josta pelaaja oli jo aiemmin pitényt. Uudenlaisilla, aktivoivilla mikrotransaktioilla pelit
voivat paremmin sitouttaa pelaajia pelaamiseen ja tarjota enemmaén sitd, mité pelaajat to-
dellisuudessa pelaamiseltaan haluaisivat. Aktivoivien mikrotransaktioiden kautta myos
pelaajien kavahtama epéreilun kilpailullisen edun hankkiminen rahalla vihenee. Aktivoi-
via mikrotransaktioita voidaan hyodyntdd esimerkiksi Fortnite-pelissd kédytetyn Battle
Pass -jérjestelmin tapaisesti. Myos muita mahdollisuuksia on kuitenkin runsaasti. Pe-
leissd voisi mikrotransaktiolla esimerkiksi hankkia jonkin hyddykkeen, joka kehittyy sitd
mukaa, mitd enemman sitd kayttda. Hyodyke voisi esimerkiksi olla uudenlainen ase, joka
paranee tai mukautuu kayttdjan tekemien valintojen ja kehityksen mukaisesti. Myds mo-
ninpelaamisen erityisominaisuuksia voitaisiin hyodyntia tehokkaammin erilaisten pelien
mikrotransaktioissa. Esimerkiksi Battle Pass -jédrjestelmdd voitaisiin kehittdd suuntaan,
jossa olisi erityinen Multiplayer Battle Pass, joka vaatisi vahintdin kaksi pelaajaa, ennen
kuin sitd voi hyddyntdé. Sosiaaliset tekijdt motivoivat pelaajia mikrotransaktioihin erityi-
sen vahvasti, ja tillaisen jarjestelmin avulla muut pelaajat voitaisiin valjastaa pelin ja sen

mikrotransaktioiden asiakashankinnan tarkoitusperiin.

7.2.2  Viltettiviii

Huonosti toteutetut tai huonosti toimivat mikrotransaktiot voivat lakkauttaa pelaajan kiin-
nostuksen tiettyd pelid kohtaan tiysin. Pahimmassa tapauksessa pelaaja alkaa myds vélt-
telemédn pelin taustalla olleen yrityksen muita pelejd. Pelien tekijoiden kannattaa pyrkia
vilttimiin seuraavia asioita videopelien mikrotransaktioita suunniteltaessa.

Téssd tutkimuksessa todettiin, ettd eniten nirkéstystd pelaajien keskuudessa herattavét
epdreilua kilpailullista etua tarjoavat tai muutoin pelin kilpailullista asemaa muuttavat
mikrotransaktiot. Erityisesti moninpelit ovat luonteeltaan usein enemmaén tai vihemmén
kilpailullisia, ja mikéli tdtd videopelin perusominaisuutta muutetaan, kaikkoavat pelaajat
helposti. Mikrotransaktioita vastaan ei siis timén tiedon valossa kannata tarjota suoraan
sellaisia ominaisuuksia, jotka johtavat pelissd automaattiseen menestykseen, koska
vaikka yksittdinen pelaaja saa tdlloin hyotyd niin samanaikaisesti lukemattomat muut pe-
laajat kédrsivat. Kilpailullista etua tarjoavien mikrotransaktioiden hyodyntdminen néyttay-
tyy lyhytkatseisena toimintana, jolla voi mahdollisesti saavuttaa lyhyen aikavilin talou-
dellista menestysté, mutta ei pitkdikéistd videopelid tai sithen sitoutuneita pelaajia.

Tutkimuksen mukaan pelaajat sitoutuvat paremmin mikrotransaktioita hyddyntaviin
peleihin. Mikrotransaktiolla hankittavien hyddykkeiden kannattaa siis mieluummin olla

pitkdkestoisia kuin kertakéyttdisid. Vaikka kertakéyttoisten mikrotransaktioiden etuna on
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se, ettd pelaajat ovat alttiimpia ostamaan saman mikrotransaktion myos uudelleen, on nii-
den varjopuolena kuitenkin vdhemmén tyytyvdiset pelaajat ja tdten heikompi sitoutumi-
nen peliin jatkossa. Koska virtuaalisissa maailmoissa hyddykkeiden omistuksella ei var-
sinaisesti ole madriteltdvissd yldrajoja, olisi suositeltavampaa kehittdd enemmén ja pa-
rempia mikrotransaktioita kuin pyrkid saamaan pelaajia ostamaan samoja mikrotransak-
tioita aina uudelleen ja uudelleen.

Tutkimuksessa todettiin, ettd pelaajat saavat nautintoa pelaamisesta ja ovat tarkkoja
sithen kéyttdmiensd rahojen suhteen. Mikrotransaktioiden avulla ei myoskéén siis valtta-
mattd kannata kaupitella sellaisia asioita, jotka pelaaja pystyy hankkimaan muuta kautta,
esimerkiksi pelaamalla pelid. Mikrotransaktioilla hankittavat hyodykkeet ovat eksklusii-
visempia ja ndin houkuttelevampia, mikéli ne voidaan hankkia ainoastaan rahaa vastaan.
Mikrotransaktioiden hinnoittelussa kannattaa my0s pyrkia vélttiméén epéselvid, kulutta-
jan himdamiseen perustuvia keinoja. Pelaajat ovat keskimédriistd valveutuneempia ku-
luttajia ja osaavat hankkia tietoa erilaisista ldhteistd ja sen perusteella muodostaa kattavan
kuvan monimutkaisista kokonaisuuksista. Mikéli peli tarjoaa tietoa mikrotransaktioista
kattavasti, ldpindkyvésti ja paikkansa pitdvésti, eivit pelaajat todenndkdisesti ldhde etsi-
méién tietoa muualta kuin itse videopelin siséltd. Téllaisessa tapauksessa pelin kehittdjille
jaé lukemattomasti muita mahdollisuuksia vaikuttaa pelaajan ostokdyttdytymiseen ilman
epaselvid hinnoittelumalleja tai hyddykkeiden arvoa sekoittavia, useisiin eri valuuttoihin

perustuvia virtuaalivaluuttajirjestelmia.

7.3 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusmahdollisuudet

Tutkimuksen merkittdvimpéna rajoitteena toimii haastateltavien otos, joka koostuu aino-
astaan suomalaisista videopelien pelaajista. Tulokset eivit vilttdmaittd ole yleistettavissi
muihin védestoihin, mutta koska niiden kautta hankittu tieto padsdintdisesti noudattaa
aiemman tutkimuksen ja kirjallisuuden ndkemyksid, voidaan niitd pitdd uskottavina. Tut-
kimuksen empiirisessd osuudessa keskityttiin erityisesti tietokone- ja konsolipelien sisél-
tamiin mikrotransaktioithin. Mobiilialustoilla pelattavien videopelien mikrotransaktiot
eroavat tietokone- ja konsolipelien mikrotransaktioista merkittdvésti, joten niiden parem-
man houkuttelevuuden tutkiminen vaatisi enemmaén haastatteluja erityisesti mobiilipelien
mikrotransaktioihin rahaa kéyttineiltd pelaajilta. Tutkimus on myds vahvasti sidottu ta-
hén hetkeen, koska videopelit ja niiden mikrotransaktiot kehittyvét jatkuvasti kohti uusia
suuntia. Nykytilanteessa tutkimuksen tuloksista ja johtopdétoksistd voidaan kuitenkin
saada hyddyllisté tietoa houkuttelevampien mikrotransaktioiden kehittdmistyon tueksi ja

parempien mikrotransaktioita hyddyntdvien pelien kehittimiseksi.
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Tutkimus avasi useita eri suuntia, joihin sitd voisi jatkaa ja laajentaa. Mikrotransakti-
oiden ajallista ulottuvuutta olisi tirkeda tutkia tarkemmin pelin elinkaaren erilaisissa vai-
heissa. Tassd tutkimuksessa videopeleja kategorisoitiin padsdéntoisesti pelaajarakentee-
seen perustuvan jaottelun mukaan, mutta erilaisilla jaotteluilla voitaisiin myds saada eri-
laista ja kattavampaa tietoa aiheesta. Videopelien kategorisoinnissa voitaisiin jatkotutki-
muskdytdssd hyodyntdd jaottelua paéttyviin ja jatkuviin videopeleihin. Talld hetkelld
paattyvit videopelit ovat yleensa tarinallisia, yksin pelattavia peleja ja jatkuvat videopelit
pelimekaniikkaan perustuvia, yhdessa pelattavia pelejd. Toisaalta myos esimerkiksi vain
tietyn pelikategorian, kuten esimerkiksi ensimmadisen persoonan ammuskelupelien, mo-
tivaatiotekijoitd olisi mielekasta tutkia yhtend kokonaisuutena.

Talla hetkelld nayttadd siltd, ettd videopelien erilaisten kategorisointien rajat ovat ha-
martyméssa entisestidn ja erilaisia, pelaamisen eri osa-alueiden elementtejd sekoittavia
videopelejd on odotettavissa tulevaisuudessa lisdd. Tétd tutkimusta vastaava tutkimus
olisi my0s hyodyllistd suorittaa kvantitatiivisena kysel ytutkimuksena, joka voisi vahvis-
taa tulosten luotettavuutta ja yleistettdvyyttd merkittdvasti. Myds mikrotransaktioiden ja
pelaajien sitoutumisen vélistd suhdetta olisi hyodyllisté tarkastella omana kokonaisuute-
naan, jotta niiden vélistd syy- ja seuraussuhdetta ja sen toimintaa voitaisiin analysoida

paremmin.

7.4 Lopuksi

Videopelit ovat yksi nopeimmin kehittyvistd modernin mediaviihteen muodoista ja niiden
tulevaisuuden mahdollisuudet ovat 1dhes rajattomat. Uudet teknologiat mahdollistavat
jatkuvasti uudenlaisten pelien kehittimisen ja niiden mukana mahdollistuvat uudenlaiset
videopelien liitketoiminnan, hinnoittelun ja kaupallistamisen mallit. Toimialan edelldka-
vijit ovat jo omien peliensd kaupallisen menestyksen kautta osoittaneet, ettd pelaajat kai-
paavat muutosta ja uusia toteutustapoja videopelien kaikkiin osa-alueisiin.

Vaikka mikrotransaktioita 10ytyy jo useista suosituista videopeleistd, ei niiden poten-
tiaalia vield hyodynnetd taysin. Télld hetkelld useimmat peleissa kdytossd olevat mikro-
transaktiot voidaan kategorisoida Duvergen (2016) jaottelun mukaisesti. On kuitenkin jo
olemassa mikrotransaktioita, joita ei voida luokitella aiemmin tunnistettujen kategorioi-
den mukaisesti. Hyvénd esimerkkind téillaisesta mikrotransaktiosta toimii Battle Pass -
jarjestelmat, joissa pelaajalle tarjotaan uusia haasteita ja tehtévid suoritettavaksi.

Tamaén tutkimuksen teoreettisen ja empiirisen osuuden 16yddksien perusteella on py-
ritty esittdmédn yleispdtevid suuntaviivoja, joiden mukaan erilaisia videopeleja voitaisiin
tulevaisuudessa paremmin kaupallistaa mikrotransaktioiden avulla. Parhaimmillaan mik-
rotransaktiot luovat pelaajille lisdarvoa, saavat heidit sitoutumaan videopeliin paremmin

ja parantavat pelistd saatavaa kokemusta. Esimerkiksi aktivoivat mikrotransaktiot voivat
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auttaa peliteollisuutta saavuttamaan néitd asioita erityisen tehokkaalla ja kestavilla ta-
valla. Videopelien sosiaalisen ulottuvuuden kautta tieto onnistuneista kokemuksista saa-
vuttaa nopeasti myos muut pelaajat ja se voi johtaa merkittédviin kaupallisiin hy6tyihin.

Hyvistd mikrotransaktioista hy6tyvét niin pelaajat kuin pelin tekijéatkin.
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LIITTEET

LIITE 1: HAASTATTELURUNKO
VIDEOPELAAMINEN

e Kerro lyhyesti videopelaamisharrastuksestasi
e Kuinka suuri merkitys videopelaamisella on eldméssési?
e Miksi pelaat videopeleja?

e Millaisia videopelejd pelaat?

o Pelikategoriat pelimekaniikan mukaisesti
o Yksin vai yhdessé pelattavat pelit

* Onko pelaamisen motivaatio eri?
o Maksulliset vai ilmaiseksi pelattavat pelit

e Kuinka paljon kéytét keskiméérin kuukaudessa rahaa videopelaamiseen?

o Laitteisto, videopelit ja mikrotransaktiot

MIKROTRANSAKTIOT

e Miten yleisesti suhtaudut mikrotransaktioihin ja niiden hyddyntdmiseen video-
peleissd?

o Millaisista mikrotransaktioista pidét?
o Millaisista mikrotransaktioista et pida?

e Kerro viimeisimmasti kerrasta, kun olet tehnyt mikrotransaktion videopelissi

Missd pelissé teit mikrotransaktion?

Miti ostit?

Millainen ostotapahtuma oli?

Kuinka nopeasti ostopddtos syntyi?

Miksi teit ostopddtoksen?

Olitko jalkikéteen tyytyvdinen ostopditokseen?
Motivoiko kokemus tekemién lisdé vastaavia ostoksia?

0O O O O O O O

e Kuinka usein teet mikrotransaktioita videopeleissi?



e Kuinka suuressa osassa pelaamistasi videopeleistd teet mikrotransaktioita?
o Pelaatko pidempéén niité, joissa on mikrotransaktioita?

e Koetko saaneesi mikrotransaktioihin kayttdmille rahoillesi vastinetta?
e Kiytdtkd mieluummin rahaa mikrotransaktioihin vai itse videopeliin?

ASIAKKAAN OSTOPAATOSPROSESSI JA SAILYTTAMINEN
e Miten kuvailisit mikrotransaktioiden ostopditokseen johtavaa prosessia?

o Miten saat tietoa erilaista mikrotransaktioista?

o Miten vertailet erilaisia vaihtoehtoja mikrotransaktioista?

o Miten tirkedksi koet luottamuksen rakentamisen mikrotransaktioiden os-
topéaatosprosessissa?

e Kuinka kauan yleensé pelaat aktiivisesti yhté tiettyd videopelid?
e Millaiset asiat saavat sinut sitoutumaan tiettyyn peliin pitkélla aikavalilla?
e Millaiset asiat vdhentdvit haluasi sitoutua peliin pitkalld aikavalilla?

MIKROTRANSAKTIOIDEN MOTIVAATIOTEKIJAT

e Minkélaiset asiat houkuttelevat sinua kdyttiméén rahaa mikrotransaktioihin?
Kerro esimerkki?

e Minkalaiset asiat vahentdvat mikrotransaktioiden houkuttelevuutta? Kerro esi-
merkki?

e Minkadlaisilla asioilla ei ole merkitystd mikrotransaktioiden houkuttelevuuden
kannalta? Kerro esimerkki?

e Miten videopelin ostohinta vaikuttaa halukkuuteesi kdyttdd rahaa mikrotransak-
tioihin?

e Miten mikrotransaktioiden hinnoittelu ja valuuttajirjestelméa vaikuttavat haluk-
kuuteesi kéyttdd rahaa mikrotransaktiothin?

e Oletko huomannut mikrotransaktioiden motivaatiotekijoissd muutosta pelikoke-
muksen myo6ta?

e Miten mikrotransaktioiden motivaatiotekijit eroavat erilaisissa peleissi?
e Miten mikrotransaktioiden motivaatiotekijat mielestési eroavat yksin ja yhdessa
pelattavissa peleissd?

o Olisitko valmis kdyttdmdin enemmaén rahaa yksin pelattaviin peleihin,
jos niissd olisi parempia mikrotransaktioita?
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o Millaisia yksin pelattavien pelien mikrotransaktioiden pitéisi mielestdsi
olla?

o Millaisia yksin pelattavien pelien mikrotransaktioiden ei pitdisi mieles-
tési olla?

e Millaisia mikrotransaktioita toivoisit ndkevési videopeleissé tulevaisuudessa?

LIITE 2: KYSELYLOMAKE

MIKROTRANSAKTIOIDEN MOTIVAATIOTEKIJAT VIDEOPELEISSA

Etsin haastateltavia mikrotransaktioiden motivaatiotekijoitad videopeleissé késittelevaa
pro gradu -tutkielmaani varten. Mikéli olet viimeisen vuoden aikana kdyttanyt rahaa vi-
deopelien mikrotransaktioihin, olen kiinnostunut haastattelemaan sinua! Haastattelun

arvioitu kesto on noin 30 minuuttia.

Mikrotransaktioilla tarkoitetaan tdmén tutkimuksen yhteydessda maksutapahtumia, joi-
den avulla hankitaan lisdd sisdltod tai ominaisuuksia videopeleihin. Mikrotransaktion
avulla voidaan hankkia esimerkiksi pelissa kéytettavaa virtuaalista valuuttaa, skineja tai

loot boxeja.

Mahdollisimman kattavan otannan varmistamiseksi pyydan tiyttiméén timén lomak-
keen ennen haastateltavien lopullista valintaa. Olen sinuun yhteydessd mahdollisimman
pian lomakkeen tdyttdmisen jilkeen!

//

Petteri Saarinen, Turun kauppakorkeakoulu
Sahkopostiosoite

Puhelinnumero

//

Sahkopostiosoite?

Sukupuolesi?

e Mies

e Nainen
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e FEn halua kertoa / muu

Ik&si?

Kuinka kauan olet harrastanut videopelien pelaamista?

Minkélaisia videopelejé pelaat eniten? (Valitse enintddn kolme kategoriaa)

e Toimintapelit

e Strategiapelit

e Roolipelit

e Seikkailupelit
e Arvoituspelit

e Simulaatiopelit

e Urheilupelit

Millé laitteilla pelaat videopeleja? (Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot)

e Tietokone

e PlayStation

e Xbox

e Nintendo

e Matkapuhelin
e Tabletti

e Muu, mika?

Kuinka paljon arvioit kéyttdneesi rahaa videopelien mikrotransaktioihin viimeisen vuo-

den aikana?

e 1-10€

e 10-20€

e 20-50¢€

e 50-100€

e 100-250€
e 250-500€
e 500-1000€

e ylil1000€



