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Videopelit ovat suuressa suosiossa oleva viihteen muoto, jonka suosio kasvaa koko
ajan. Niiden ympaérille on kehittynyt valtavan kokoinen markkina, jossa kehitetadn
koko ajan uusia tapoja kerdatd kuluttajilta rahaa. Tamén johdosta on entistd tér-
kedmpad, ettd kuluttaja on tietoinen tavoista, joilla hénen ostokiyttaytymiseen yri-
tetdan vaikuttaa mahdollisen markkinoinnin ja erilaisten kannustimien kautta. Téssa
tutkielmassa perehdytédéan tarkemmin markkinoilla olevien videopelien ansaintamal-
leihin ja niiden eetisyyteen.

Tutkielmassa on avattu ansaintamallien esimerkkejé ja niiden toimintaperiaatteita.
Niiden taustalla havaitaan toimivan erilaisia vaikutuskeinoja, joilla kannustetaan ku-
luttajan rahan kiayttoon. Osa havaituista menetelmisté eivét ole kuluttajan kannalta
vastuullisia tai eettisid keinoja, mutta tutkielmassa havaitaan ettd osa menetelmista
ovat myos kuluttajalle avoimia.

Tutkimuksen myo6ta on hyva huomata kuluttajana eri ansaintamallien kannustimet,
ja miten niiden on tarkoitus kohdentaa vaikutusta kuluttajaa kohtaan. Liséksi kas-
vattaa keskustelua niiden rajoittamisesta lakisdéteisesti tai muilla sdannoksilla.
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1 Johdanto

Videopelit ovat suuressa suosiossa oleva viihteen muoto, jonka suosio kasvaa koko
ajan [1|. Sen ympérille on kehittynyt valtavan kokoinen markkina, jossa kehitetdén
koko ajan uusia tapoja keratd kuluttajilta rahaa. Téassa tutkielmassa tarkastellaan
sitd, millaisia keinoja pelintekijat kayttavat kerdtdkseen rahaa ja voittoa videope-
leissé, ja ovatko ne eettisid ja kuluttajaystavéllisid vaihtoehtoja. Eettisyydella vii-
tataan tassa tutkielmassa tapoihin, joilla ei kannusteta haitallisiin pelikokemuksiin
tai kayttaytymiseen. Aihetta lahestytddn tietokone- ja konsolipelien ndkokulmasta,
koska mobiilipeleissd ansaintamallit ovat erilaiset ja niiden siséllyttdminen tahén
tyohon ei ole kannattavaa.

Aihetta on térked tutkia, koska varsinkin alaikiisille suunnatuissa videopeleis-
sd kaupallistaminen on toteutettu hyvin saalistavasti, siten ettd useat eivat vélt-
taméatta tieddn rahan arvoa, tai huomaa mitd ovat tekeméssi. Aihetta ldhdetdan

selvittdmadan tutkimuskysymysten kautta, jotka ovat:

TK1: Mitéa eri ansaintamalleja pelinkehittdjat kiayttavat videopeleissa?

TK2: Kayttavatko ndmé mallit kuluttajalle vastuullisia tapoja?

Tama kandidaatintutkielma toteutettiin kirjallisuuskatsauksena, jossa tarkastel-
laan alaan ja tutkimuskysymyksiin rajattua aihetta, aikaisempien tieteellisten ai-
neistojen perusteella. Aineistojen on téytettiava tieteellisen tutkimusten kriteerit ja

oltava vertaisarvioituja, jotta ne otetaan mukaan. Tietokantoja, joista artikkeleita
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haettiin, olivat Web Of Science, IEEE ja PubMed. Namaé tietokannat valittiin, silla
ne tarjosivat kattavasti alaan ja tutkimus aiheeseen liittyvia tuloksia. Aineistoa haet-
tiin hakulauseilla ("video game"OR "gaming") AND ("ethics"OR "values") AND
("monetization"OR "revenue"OR "microtransactions"OR "in-game purchases") ja
("video game"OR "gaming") AND ("addiction"OR "gambling"). Hakutuloksista va-
littiin mahdollisimman uudet tulokset, jotka téayttivit aikaisemmin mainitut kritee-
rit, jotta saataisiin ajankohtaisimpia tutkimustuloksia. Saatuja hakutuloksia rajat-
tiin niin, ettd ne ovat luettavissa englannin- tai suomenkielelld ja saavutettavia il-
maiseksi.

Tutkielma on jaettu neljaén eri lukuun, joissa tutkitaan ja selitetdén asiaa erina-
kokulmista. Ensimmaéisessé luvussa tutkitaan ja selitetdan keskeisimmét videopelien
ansaintamallit ja sitd, miten ne ovat muodostuneet. Toisessa luvussa kiaydadn lapi
minkalaisia keinoja pelinkehittdjat kiyttavit tehostaakseen ansaintamallien tuot-
toa. Kolmannessa tutkitaan nédiden yhteisvaikutusta ja vaikuttavatko ne kuluttajan
kayttaytymiseen vastuullisesti. Yhteenvedossa kootaan tutkimuksessa kiydyt asiat

ja kerrataan havaitut tulokset.



2 Videopelien ansaintamallit

Téamén luvun aiheena on eri ansaintamallit ja mistd ne muodostuvat. Luku on jaettu
alalukuihin eri mallien perusteella, joissa niihin perehdytéaén tarkemmin. Ensimmaéi-
sessd alaluvussa tarkastellaan perinteisintd kertaostosmallia ja miten sen jakelu on
muuttunut digitalisaation kanssa. Toisessa alaluvussa tutkitaan mikrotransaktioden
mallia ja miten ne ovat yleistyneet videopeleissi. Viimeisessa alaluvussa keskitytaén

tilausmalliin, joka on vertailtavissa esimerkiksi suoratoistopalveluihin.

2.1 Kertaostosmalli

Videopelien perinteisimpéna ja hallitsevana ansaintamallina on toiminut kertaos-
tokseen perustuva malli. Td&ma malli on toiminut videopelien alkuajoista asti noin
1980-luvulta, kun videopelit alkoivat yleistymé&an. Mallin nimen mukaisesti kulutta-
ja saa fyysisen kopion ja tdyden padsyn videopelin sisaltoon, tiettya kertaluontoista
maksua vastaan. Pelit on perinteisesti hankittu fyysisina kopioina erikoisliikkeisté tai
tavallisista vahittdiskaupoista. Hinta on ollut pitkdén tyypillisesti noin 60 euroa. [2]
Pelinkehittaja Microsoft ilmoitti, kuitenkin alkuvuodesta 2025 hinnankorotuksista
sen peleihin, jotka nostavat uusien pelien hinnan noin 80 dollariin [3|. Pelistudiot
noudattavat samantyyppistd hinnoittelua keskendédn, joten myos Nintendo korotti
sen hintoja uusissa peleissi 70-80 dollarin vélille [4]. Hinnan vaihteluun vaikuttaa
kasvava inflaatio ja suurien videopelien budjetti voi kasvaa jopa kymmeniin miljoo-

niin.
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Nykyéan useimmat videopelit hyodyntéavat internetverkkoa ja virtuaalisia kaup-
papaikkoja. Taméan avulla fyysisestd versiosta voidaan luopua ja tarjota kulutta-
jalle digitaalinen versio joko pelinkehittdjien oman kauppapaikan kautta tai kol-
mannen osapuolen markkinapaikkojen vélityksella. Namé ottavat osuuden voitosta,
mutta tarjoavat enemmén nékyvyytta ja helpottavat pelien l6ydettavyytta [2]. Ku-
vassa 2.1 on esitelty esimerkki kertaostoksesta, joka on ostettavissa virtuaaliselta

kauppa-alustalta Steam.

. 0 Sid Meier’s Civilization® VI
g

Kuva 2.1: Sid Meier’s Civilization VI peli digitaaliselta Steam markkinapaikalta

Kertaostosmallin rinnalle kehitettiin 2000-luvun alkupuolella uusi ansaintamuo-
to, ladattavat lisdosat (engl. downloadable content, DLC), jotka tarjoavat kuluttajille
mahdollisuuden laajentaa jo hankittua pelikokemusta. DLC on digitaalisesti jaetta-
vaa sisaltod, joka lisdtddn péadpelin péadlle. Se voi koostua esimerkiksi uusista pe-
lialueista, tarinatehtavisté, hahmoista, pelimekaniikoista tai kosmeettisista elemen-
teistéd. Lisdosien sisaltd on usein siis varsinaista pelid pienempi ja niiden hinnat ovat
myos alhaisemmat. Ladattavat lisdosat muodostivat pelinkehittédjille ensimmaéisen
merkittdavan keinon laajentaa tuottoansa perinteisen kertamaksun jilkeen. Niiden
avulla kehittajéat ja julkaisijat pystyivét ohittamaan fyysisiin pelikauppoihin perus-
tuvan jakeluketjun ja tarjoamaan sisaltod suoraan digitaalisesti pelin sisélla. Tama
mahdollisti suuremman osuuden kuluttajan maksamasta hinnasta jadmisen suoraan
peliyhtiolle. [2] Kuvassa 2.2 on esitetty saatavilla olevia DLC lisdosia kuvassa 2.1

esitettyyn peliin Sid Meier’s Civilization V1.
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Kuva 2.2: Esimerkki DLC-lisdosista Steam jakelualustalla

2.2 Ilmaispelit ja mikrotransaktiot

Markkinoilla on yleistynyt my6s ilmaispelimalli, jossa pelin lataaminen ja pelaami-
nen ei maksa, mutta peli sisiltaa pelin sisdisid mikromaksuja (engl. microtransac-
tions). Naissd tapauksissa usein videopeli pyytdd vaihtamaan oikeaa rahaa, kuten
euroja tai dollareita, tiettyyn méadradn pelin sisdistd valuuttaa. Se tarjoaa tietyn
vaihtosuhteen, usein siten, ettd mikéli vaihtaa suuremman summan kerralla se tar-
joaa paremman vaihtosuhdanteen, eli kannustaa kayttamaéan kerralla mahdollisim-
man paljon. Tama on usein yksisuuntaista, eli pelinsisiista valuuttaa ei pysty muut-
tamaan takaisin oikean eldmén valuutaksi. Kyseistd pelinsisdista valuuttaa pystyy
sitten edes kayttdmé&dn pelin sisdisiin hankintoihin, jotka riippuvat pelikohtaises-
ti. [2]

Mikrotransaktiot ovat pelin sisaisid maksullisia hyodykkeitéa, kuten kosmeettisia
vaihtoehtoja, uusia aseita tai paivityksid jollekin hahmolle. Niitd esiintyy useim-
miten ilmaispeleissé kehittdjien tulonldhteend, mutta niitd voi esiintyd myos muis-

sakin peleissd. Mikrotransaktiot sijoittuvat yleenséd matalampaan hintaluokkaan ja
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tarjoavat kuluttajalle mahdollisuuden hankkia haluttuja esineité tai ominaisuuksia,
jos heiltd puuttuu taitoa tai aikaa ansaita niitd normaalin pelaamisen kautta. [5]

Yllatyslaatikot (engl. loot boz) on muunnelma mikrotransaktiosta, jonka palkin-
not ovat satunnaisia. Pelaaja ei voi hallita palkintoja, joita he saavat maksaessaan
pelin sisaisia tai todellisia valuuttoja, vaikka peli nayttda usein luettelon mahdol-
lisista esineisté, joita pelaaja voi saada. Loot boxin siséltd voi vaihdella puhtaasti
kosmeettisista esineisté, joilla ei ole vaikutusta peliin, voimakkaisiin esineisiin, joilla
on pelietu. Jotkut pelit saattavat vaatia pelaajia luottamaan yllatyslaatikko jarjes-
telméédn saadakseen hahmoja ja esineité, joita ei ole edes mahdollista saada ilman
jarjestelmad. 6]

Kausikortit (engl. season pass tai battle pass) on pelin sisalla ostettettava lisdosa,
joka tarjoaa kuluttajalle useita eri palkintoja, siitd ettd hén pelaa pelid tai suorit-
taa sen sisalld tarjoamia tehtdvid. Se usein sisdltda eri tasoja, joita saavuttaessaan
pelaaja avaa uuden palkinnon. Usein tdméa malli mainostaa, ettd saavutettavat pal-
kinnot ovat néin halvempia, kuin jos ne ostettaisiin erikseen. Pelaajan tulee tosin

kiyttad aikaa pelin sisdlléd voidakseen avata ja saada ndmé kyseiset palkinnot. |7]

2.3 Tilausmalli

Tilausmalli on liiketoimintamalli, jossa peli vaatii kuluttajalta jatkuvia maksuja
voidakseen pelata pelid. Tilausmallia kiyttavat pelit myyvat padsyn usein yhden
kuukauden vélein, tai monta kuukautta kerralla. Tilauksen loppuessa tai asiakkaan
peruuttaessa sen, hanen padsynsé peliin lakkaa tai sitd rajoitetaan, kunnes hén tilaa
uudelleen. Tilausmallia kiytetadn usein peleissé, jotka vaativat verkkoyhteyden ja
ovat massiivisia monen pelaajan verkkopelejd (engl. massively multiplayer online
game, MMO). Esimerkkiné tilausmallia kiyttavista pelistd on World of Warcraft.

Mallia usein perustellaan silla, ettd kyseiset MMO -pelilajin pelit ovat suosittuja
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ja koska niin usean pelaajan pitdminen samalla palvelimella on kallista ja todella
raskasta, tdmé malli auttaa pelinkehittajid kattamaan kalliit palvelin kulut. 8]
Tilausmallin kaltaisesta palvelusta, jossa yhdenpelin sijasta kuluttaja saa paasyn
suuren pelikirjastoon, kiytetaan nimitysta tilauspalvelu. Tilauspalvelu oikeuttaa la-
taamaan ja pelaamaan pelejé kirjastosta jasenyyden ollessa voimassa. Tamé video-
pelien vuokrausmalli ei oikeuta pysyvéian omistajuuteen mistédéan videopelista, mutta
se mahdollistaa kuluttajille paddasyn nopeasti lapéistaviin peleihin halvemmalla kuin

niiden ostaminen kertaostoksena. [9]



3 Kuluttajakayttaytymiseen

vaikuttavat keinot

Téssa luvussa perehdytaédn tapoihin, joita pelivalmistajat hyodyntavat saadakseen
kuluttajan kiayttdméaan rahaa videopelien sisélla. Ensimmaiseksi kiaydasan lapi kuin-
ka hyodynnetdan psykologisia paineita ja pelkoa siité, ettd jaa paitsi jostain minka
muut mahdollisesti kokevat. Toisessa alaluvussa tutkitaan dopamiini tuotannon vai-
kutuksia kuluttajaa kohtaan ja miten silla pyritdan vahvistamaan kuluttajan kéyt-
tamaa aikaa ja rahan kayttod pelin parissa. Viimeisessa alaluvussa tutkitaan vi-
deopelien virtuaalivaluutan kiyttoa ja sen vaikutusta kuluttajan mielikuvaan rahan

kiiytost.

3.1 Paitsi jaamisen pelko

Pelinkehittajiat kidyttavat paljon psykologisia keinoja saadakseen kuluttajat kaytta-
méén rahaa peleissidn. Yksi keino tdhén on kiyttdd paitsi jadmisen pelkoa (engl.
Fear Of Missing Out, FOMO). Psykologisesti ihmisilld on tarve kuulua joukkoon ja
pelko siita, ettd itse jaa paitsi jostain térkedstd jonka muut kokevat voi olla suu-
ri [10]. Pelinkehittédjét tietdvit tamén ja kdyttévat psykologisia vaikutuksia saadak-
seen pelaajat kiyttaméadn enemmaén rahaa.

He luovat keinotekoisia aikarajoja tiettyjen siséltojen tai osto mahdollisuuksien

kohdalle. Témaé painostaa kuluttajaa tekeméan nopeita ja impulsiivisia pa#atoksia,
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kuten ostamaan tuotteen tiettyyn hetkeen mennessé tai han voi jaada asiasta pait-
si. Tama luo tarpeetonta painostusta kuluttajaa kohtaan, joka kannustaa ennalta
suunnittelemattomaan kayttaytymiseen ja osto tapahtumiin. Erityisesti nuorilla on
suuri taipumus sortua erilaisille psykologisille vaikutus menetelmille, joka on pelin-

tekijoiden suuri kohderyhmé muutenkin. [11]

3.2 Dopamiini

Dopamiini on keskeinen vilittdjaaine aivojen palkitsemisjarjestelméssa, vaikuttaen
motivaatioon, mielihyvéén ja kiyttaytymisen vahvistamiseen. [12] Videopelien pe-
laaminen voi laukaista dopamiinin vapautumisen erityisesti saavutusten, haasteiden
voittamisen ja palkintojen saamisen yhteydessd. Tamé biologinen vaste vahvistaa
pelaamisen miellyttéavyyttéa ja kannustaa toistamaan pelaamiseen liittyvia toiminto-
ja. [13]

Pelisuunnittelijat hyodyntavéat tata mekanismia luomalla odotuksen ja palkinnon
silmukoita, jotka perustuvat vaihtelevaan vahvistamiseen. Sen sijaan, ettd palkinnot
tarjottaisiin ennustettavasti, peleissa kiytetddn satunnaisia tai puolisatunnaisia ai-
kavileja palkintojen tarjoamiseen. Tédma psykologinen periaate, tunnettu nimell&
"vaihteleva vahvistaminen”, liittyy kayttdytymisen ehdollistamiseen ja voi lisétéa pe-
laajien sitoutumista peliin. [14]

Vaikka dopamiinin vapautuminen pelaamisen yhteydessa voi lisétd pelaamisen
nautittavuutta, liiallinen altistuminen voi johtaa dopamiinisédatelyn hairioihin. Ta-
ma voi ilmetd mielialah&iridiné, riippuvuuden kaltaisena kayttéaytymisend ja unihai-
ricind. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd videopelien pelaaminen voi aiheuttaa do-
pamiinitason nousua aivoissa, mikd voi johtaa aivojen palkitsemisjarjestelman her-
kistymiseen ja riippuvuuden kehittymiseen. [15]

On tarkedd huomata, ettd dopamiini itsessédén ei ole riippuvuutta aiheuttava ai-

ne, mutta sen vapautuminen voi johtaa kayttaytymiseen, joka pyrkii toistamaan pal-
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kitsevia kokemuksia. [16] Videopelien suunnittelussa tama voi tarkoittaa pelaajien

sitoutumista peliin tavoilla, jotka eivit aina ole pelaajan tietoisen hallinnan alaisia.

3.3 Pelinsisainen valuutta

Monet pelit hyodyntavit kaksoisvaluuttajarjestelméd, jossa on sekd perusvaluut-
ta ettd premium-valuutta. Perusvaluuttaa ansaitaan yleensd pelaamalla, kun taas
premium-valuuttaa ostetaan oikealla rahalla. Téma jarjestelméa voi hamartaa pelaa-
jan kasitystéd todellisista kustannuksista, silld premium-valuutan kiyttd voi tehda
ostoksista tuntuvasti vihemmaén konkreettisia kuin suora rahankéytto. Téllaiset jér-
jestelmét voivat johtaa pelaajien kuluttamaan enemmén rahaa kuin he alun perin

aikovat, koska valuutan kiytto ei tunnu samalta kuin suora rahankéytto. [2]
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(a) League of Legends -pelin vaihtokurssi (b) Esimerkki League of Legends pelin kauppa-
paikasta

Kuva 3.1: Kuvaus League of Legends -pelin kauppapaikasta ja vaihtokursseista

Valuutanvaihtokurssit ovat huomattavan suotuisat pelinkehittédjien nakokulmas-

ta. Kuvassa 3.1 havainnollistetaan League of Legends -pelin sisdistd kauppajérjes-
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telméd. Reaalivaluuttaa, kuten euroja, voidaan vaihtaa pelin sisdiseksi valuutaksi
ennalta maaratylla kertoimella. Toisin kuin reaalimaailman valuutanvaihdossa, tés-
sé jarjestelméssa kuluttaja saa suhteellisesti paremman vaihtokurssin, mitd enem-
man héan siirtda reaalirahaa pelinsisiiseen valuuttaan. Tamé saattaa kannustaa suu-
rempiin rahasiirtoihin kuin alun perin oli tarkoitus, silld jarjestelma luo mielikuvan
edullisemmasta tarjouksesta.

Kuvassa 3.1 esitetddn myos millaisia tuotteita pelinsiséiselld valuutalla voidaan
hankkia. Ostoprosessi on jérjestetty siten, ettéd pelinsiséisten tuotteiden hinnat eivét
useinkaan vastaa tdsmaéllisesti valuutanvaihdosta saatua summaa. Tamé synnyttia
vaistamatta tilanteen, jossa pelaajalle jad kiyttamatontd pelinsisdistd valuuttaa.
Tallainen jadnnosvaluutta ei yksindédn riitd uusien tuotteiden ostoon, mika voi luoda
tarpeen lisdvaluutan hankkimiseen ja siten lisdostoihin reaalirahalla, jotta aiemmin

hankittu valuutta saadaan hyédynnettyéa kokonaisuudessaan.



4 Ansaintamallien kaytto peleissa

Téamén luvun tarkoitus on yhdistda ensimmaéisessa padluvussa kaytyja ansaintamal-
leja ja edellisessé luvussa kiytyja psykologisia vaikutusmalleja ja vertailla niiden
kiyttotarkoitusta ja tutkia kuinka reiluja ne ovat kuluttajaa kohtaan. Ensimmaéi-
sessé alaluvussa kdydédan 1api yllatyslaatikoiden ja uhkapelaamisen samanlaisuuksia
ja minkélaisia vaikutuksia silla on kuluttajalle. Lisdksi tutkitaan aihetta lainséa-
dannon kannalta, tutkien sen arvoja ja eettisyytta. Toisessa alaluvussa kasitellaan
mikrotransaktioiden vaikutusta peliteollisuuteen ja niiden vaikutuksia kuluttajal-
le. Kolmannessa alaluvussa analysoidaan kausikorttien vaikutusta ja sen ldhiaikoina
kasvanutta suosiota. Neljannessa alaluvussa késitelladn tilausmallin ominaisuuksia,
sekd mitd etuja se tarjoaa kuluttajalle. Viidennessd alaluvussa selvitetddn miten
kertaostosmalli vertautuu muihin ansaintamalleihin, sekéd sen asemaa nykymarkki-

noilla.

4.1 Yllatyslaatikot ja uhkapelaaminen

Yllatyslaatikoiden siséltd on usein arvaamaton, ja niiden avaaminen perustuu sattu-
maan, mika tekee niista rakenteellisesti ja psykologisesti samankaltaisia kuin perin-
teinen uhkapelaaminen. Tamaéa on herattdnyt huolta erityisesti nuorista pelaajista,
silla yllatyslaatikot voivat toimia porttina ongelmalliseen rahapelaamiseen. [5]
Yllatyslaatikoiden ostamisen on todettu johtavan useisiin erilaisiin ongelmiin nii-

den kayttajien kesken. Néistd suurimpana ovat ongelmallinen rahapelaaminen ja on-
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gelmallinen videopelien kaytto. Yllatyslaatikot omaavat huomattavan méaara samoja
elementteja oikeiden rahapelien kanssa. Peleissa tapahtuu vilkkuvia animaatiota ja
ruudulla saattaa menné ohi palkintoja, joita pelaajalta meni ohi, muistuttaen ru-
lettia tai peliautomaatteja. Namé vaihtelevat palkinnot ja psykologiset vaikutuskei-
not kannustavat jatkuvaan kayttoon ja voivat johtaa ongelmalliseen rahapelaami-
seen. [17]

Yllatyslaatikoiden koukuttavuuden takia niiden kiytto voi johtaa myos videopeli
ongelmiin. Niiden on todettu olevan hyvin addiktoivia, joka voi johtaa liialliseen
ajankiyttoon videopelien parissa. Monet pelit, jotka siséltavat yllatyslaatikoita ovat
suunnattu nuorelle kohderyhmélle, joka on erityisen altis niiden vaikutuksille. [18]

yllatyslaatikoiden sdéntely vaihtelee eri maissa. Esimerkiksi Belgiassa ja Alan-
komaissa yllatyslaatikot on luokiteltu uhkapeleiksi, ja niiden kdytto on rajoitettu
tai kielletty. Sen sijaan Isossa-Britanniassa yllatyslaatikot eivit kuulu uhkapelilain-
saadannon piiriin, koska niisté saatavat palkinnot eivét ole suoraan rahallisesti ar-
vokkaita. Tamé on johtanut keskusteluun siitd, tulisiko yllatyslaatikot siséllyttda
uhkapelilainsdddantoon vai késitellako niitd kuluttajansuojakysymyksend. [19]

Euroopan parlamentin raportissa on suositeltu, etta yllatyslaatikot tulisi sisal-
lyttaa kuluttajansuojalainsaadantoon, koska ne voivat aiheuttaa riippuvuutta erityi-
sesti nuorille pelaajille. Raportissa todettiin, etta ylldtyslaatikoiden suunnittelussa
tulisi kiinnittda huomiota niiden mahdollisesti haitallisiin vaikutuksiin ja ettd pe-
linkehittajien tulisi tarjota pelaajille selkedd tietoa yllatyslaatikoiden sisallosta ja
todennékoisyyksisté. [20]

Yllatyslaatikoiden kaytto herdttaa eettisia kysymyksié erityisesti silloin, kun nii-
td markkinoidaan nuorille pelaajille. Satunnaisten palkintojen tarjoaminen voi joh-
taa pelaajien rahankdyton hallinnan menettdmiseen ja jopa riippuvuuden kehittymi-
seen. Liséksi yllatyslaatikoiden kaytto voi normalisoida uhkapelaamista ja vahentaa

pelaajien kykyé erottaa pelillinen viihde ja rahapelaaminen toisistaan.
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4.2 Mikrotransaktiot

Mikrotransaktioiden kéytto voi liittyd ongelmalliseen pelaamiseen ja rahankayttoon.
Téasséd tutkimuksessa havaittiin, ettd mikrotransaktioiden kayttd on yhteydessa se-
ki ongelmalliseen pelaamiseen ettd rahapelaamiseen. Tutkimuksessa todettiin, etté
mikrotransaktioiden kiytto voi toimia siltana pelaamisen ja rahapelaamisen valilla,
erityisesti nuorilla pelaajilla. [18]

Mikrotransaktioiden eettisyys on herédttanyt keskustelua erityisesti silloin, kun
ne vaikuttavat pelin tasapainoon tai tarjoavat etuja maksaville pelaajille. Tamé voi
heikentédd pelin reiluutta ja vaikuttaa negatiivisesti pelaajien kokemukseen. [5]

Liséksi mikrotransaktioiden suunnittelu voi hyédyntéaa psykologisia mekanisme-
ja, kuten niukkuuden tunnetta tai sosiaalista painetta, kannustaakseen pelaajia te-
kemédn ostoksia. [21] Tamé herattad kysymyksia siitd, missd méaérin pelinkehittajat
hyodyntéavit pelaajien kayttaytymistd kaupallisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Mikrotransaktioiden sddntely vaihtelee eri maissa. Joissakin maissa, kuten Bel-
giassa ja Alankomaissa, on rajoitettu tai kielletty tiettyjen mikrotransaktioiden, ku-
ten yllatyslaatikoiden kiyttod. [20] Toisaalta monissa maissa mikrotransaktiot eivét
kuulu uhkapelilainsdddannon piiriin, miké on johtanut keskusteluun siité, tulisiko
niitd sddnnelld tiukemmin kuluttajansuojan nakokulmasta. Euroopan parlamentin
raportissa on suositeltu, ettd mikrotransaktioita tulisi kasitelld kuluttajansuojaky-
symyksené ja ettd pelinkehittdjien tulisi tarjota pelaajille selkedd tietoa ostosten
sisallosta ja todenndkdisyyksistéd. Kiinassa pelien tulee esimerkiksi esittad selkedsti

ja helposti kunkin tuotteen voitto mahdollisuus [19].

4.3 Kausikortit

Yksi yleisimmista nykyaikaisten digitaalisten pelien ansaintamalleista on kausikort-

ti, joka tarjoaa pelaajille mahdollisuuden ansaita pelinsisiisia palkintoja rajoitetun
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ajan kuluessa suorittamalla erityisesti suunniteltuja tehtédvid. Kausikortin perus-
rakenne sisaltdd usein sekd ilmaisen ettd maksullisen palkintopolun, joista jalkim-
méinen vaatii rahallista panostusta ja tarjoaa merkittavisti arvokkaampia hyotyja,
kuten harvinaisia esineitéd, kosmeettisia sisdltoja tai pelin edistymistd nopeuttavia
elementteji. |7|

Toisin kuin monet muut mikromaksuihin perustuvat jérjestelmét, kausikortti
antaa pelaajalle mahdollisuuden ndhda etukéteen sen sisdltéamaét palkinnot ja si-
ten kuluttaja voi arvioida investoinnin hyodyllisyytta. Tamé tekee siitd kuluttajan
nakokulmasta ldpindkyvimmaén ja ennalta arvioitavamman mallin. Samalla se kui-
tenkin edellyttda ajallista sitoutumista. Pelaajan on aktiivisesti osallistuttava peliin
saadakseen luvatut palkinnot ennen kauden péaattymista.

Merkittava psykologinen mekanismi kausikorttiin liittyen on uponneiden kustan-
nusten harha (engl. sunk cost fallacy), jossa pelaajat, jotka ovat jo investoineet ai-
kaa ja/tai rahaa kausikortin edistdmiseen, kokevat painetta jatkaa pelaamista, jotta
heidén aiempi panostuksensa ei vaikuttaisi turhalta. Pelien tarjoamat mahdollisuu-
det nopeuttaa tai ohittaa etenemista lisimaksulla voivat entisestédén vahvistaa téta
ilmioté. [22] Toinen keskeinen vaikuttamismekanismi on aikaisemmin mainittu FO-
MO, joka syntyy siitd, ettd kausikortti on saatavilla ja aktivoitavissa vain rajatun
ajanjakson ajan. Ajallinen rajoitus luo painetta osallistua aktiivisesti, koska kauden
aikana saavutettavat eksklusiiviset palkinnot eivit ole endd myohemmin saatavilla,

miké voi kannustaa myos lisémaksujen kuluttamiseen. |7|

4.4 Tilausmallin vaikutukset

Tilausmallissa ensisijainen hyoty kuluttajalle on taloudellinen joustavuus ja kustan-
nustehokkuus. Tilauspalvelut mahdollistavat paésyn satoihin eri videopeleihin kiin-
tedlld hinnalla, mikd alentaa kulutuskynnystéa erityisesti uusien tai tuntemattomien

pelien kohdalla. Tamaé lisdd kokeilunhalua ilman merkittavéaé taloudellista riskid. 9]
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Tilausmalliin kuitenkin liittyy myos kriittisia kysymyksia erityisesti omistajuu-
den ja sisallon hallinnan ndkokulmasta. Tilauspalveluissa kiyttajé ei koskaan saavu-
ta tdytta omistajuutta yksittiisesté pelisté, vaan hian saa ainoastaan kayttooikeuden
niin kauan kuin tilaus on voimassa ja peli kuuluu palvelun valikoimaan. Tama erot-
taa tilausmallin perinteisestd digitaalisten tai fyysisten pelien omistamisesta, jossa
kuluttajalla on pysyvé paasy hankkimaansa tuotteeseen. Digitaalisen omistajuuden
katoaminen voi johtaa tilanteeseen, jossa pelaaja menettdd pelin kokonaan, miké-
li palveluntarjoaja poistaa sen valikoimasta tai mikéali kiayttaja lopettaa tilauksen
maksamisen. Tama riippuvuus ulkopuolisesta infrastruktuurista asettaa kuluttajan

haavoittuvaan asemaan suhteessa siséllontarjoajaan. 9]

4.5 Kertaostosmalli

Kertaostosmalli edustaa kuluttajan ndkokulmasta lapindkyvad ja selkedd tapaa
hankkia peleja. Verrattuna uudempiin, jatkuvaa maksamista ja satunnaisuutta hyo-
dyntéviin malleihin, se noudattaa huomattavasti kuluttajaystavéllisempia periaat-
teita. Vaikka tdahadn malliin voidaan sisdllyttda pelinsisiisia ostoja, kuten mikrot-
ransaktioita, ne eivit ole rakenteellisesti olennainen osa jarjestelméaa. Tama erottaa
mallin selkeésti niista kiytdnnoisté, joissa mikrotransaktiot muodostavat keskeisen
osan pelin taloudellisesta logiikasta. [23]

Kuluttaja tietaa tarkasti, mité on ostamassa ja milla hinnalla. Pelin sisélto, omi-
naisuudet ja pelattavuus ovat usein selkeésti esitettyiné tuotesivuilla tai muissa lah-
teisséd, mikd mahdollistaa harkitun ostopéadtoksen ilman pelkoa piilokustannuksista
tai sisallon keinotekoisesta rajoittamisesta. Malli ei myoskdan sisélla oleellisesti sa-
tunnaisuuteen perustuvia elementteja, kuten ylldtyslaatikoita.

Useissa kertamaksullisissa peleissa tarjotaan myos DLC-lisdosia, jotka tdydenté-

vat alkuperdistd pelikokemusta. Naita pidetadn yleisesti kuluttajaystévallisind rat-
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kaisuina, silla ne eivit ole valttamattomia pelin ymmartamisen tai lapéaisemisen kan-
nalta, vaan tarjoavat vapaaehtoisen mahdollisuuden laajentaa pelikokemusta. 23|
Huolimatta kertaostosmallin kuluttajaystavéllisyydestd sen suosio on viime vuo-
sina laskenut, samaan aikaan kun ilmaispelit ja niihin kytkeytyvéat mikromaksut
ovat saavuttaneet yhé vahvemman markkina-aseman [24]. Kertaluonteinen maksu
rajoittaa kuluttajalta saatavaa kokonaistuloa, kun taas mikromaksut mahdollistavat

huomattavasti suuremmat ja jatkuvat tuotot yksittaisilta kayttéjilta.



5 Yhteenveto ja pohdinta

Téssa tutkielmassa tarkasteltiin videopelien erilaisia ansaintamalleja ja niiden kayt-
tamid keinoja vaikuttaa kuluttajien kidyttaytymiseen. Késitellyt mikrotransaktiot,
yllatyslaatikot sekd muut pelinsisdisiin maksuihin perustuvat mallit osoittavat, etta
videopeli tuotannossa keskitytdan yha suurenevassa méarin sithen, miten pelaajat
saadaan sitoutettua ja ohjattua kuluttamaan rahaa pelin sisalla.

Pelaaja kiyttdytymiseen vaikuttavat psykologiset ilmiot, kuten FOMO ja dopa-
miinin sddtely osoittavat kuinka harkittuja keinoja pelit kayttavat pelaajien kéyt-
taytymisen ohjaamiseen. Tama herattad huolen pelien eettisyydesta ja vastuullisuu-
desta, seka siitd kuinka nadmaé vaikuttavat erityisesti nuorten kuluttajien kiyttayty-
miseen. Tarkastellaan tutkimuksessa tehtyja 10ydoksid tutkimuskysymysten kautta.

TK1: Mité eri ansaintamalleja pelinkehittdjat kiayttavat videopeleissi? Ensim-
méisen tutkimuskysymyksen osalta todettiin, ettd pelinkehittajat hyodyntavit usei-
ta erilaisia ansaintamalleja, joista perinteisin on kertamaksuun perustuva malli. Tés-
sd mallissa kuluttaja ostaa pelin joko fyysisend tai digitaalisena kopiona kertaluon-
toista maksua vastaan ja saa tdyden padsyn pelin sisdltoon ilman lisdkuluja. Viime
vuosina merkittaviksi vaihtoehdoksi on noussut ilmaispelimalli, jossa pelaaja péadsee
aloittamaan pelaamisen ilmaiseksi, mutta maksulliset pelinsisdiset sisallot muodos-
tavat pelin padasiallisen tulonlédhteen. Liséksi tilauspohjainen malli, jossa kuluttaja
maksaa saannollistd maksua padsysta pelipalveluun tai pelikirjastoon, on saavut-

tanut jalansijaa erityisesti digitaalisten jakelualustojen yleistymisen myota. Nais-
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td malleista ilmaispelit mikrotransaktioineen ovat erityisesti viime vuosina nous-
seet hallitsevaan asemaan, mika on osaltaan vahentanyt perinteisen kertaostosmallin
merkitysta. Pelit ovat myos yhdisténeet eri mallien toimintoja ja voivat siséllyttas
useita eri mallien pohjia samaan videopeliin.

TK2: Kayttavatkd nama mallit kuluttajalle vastuullisia tapoja? Toiseen tutki-
muskysymykseen l0ydettiin vastaus luvussa neljé, jossa tarkasteltiin minkélaisia kei-
noja eri ansaintamallit kayttéavat kannustaakseen kuluttajaa kiyttamaéaan rahaa pe-
lin sisalla. Tutkimustulokset osoittivat, etté eri ansaintamallit eroavat merkittavasti
siind, kuinka vastuullisesti ne suhtautuvat kuluttajan asemaan. Vaikka osa malleis-
ta, kuten kertamaksuun perustuva malli, on kuluttajan nédkokulmasta lapindkyva
ja yksinkertainen, uudemmat ja kaupallisesti menestyneemmat mallit hyodyntéavit
usein menetelmid, jotka voidaan nahdé eettisesti kyseenalaisina. Mikrotransaktiot
ja satunnaisuuteen perustuvat yllatyslaatikko -mekanismit hyodyntéavat psykologi-
sia vaikutuskeinoja, jotka muistuttavat rahapelien logiikkaa. Téllaiset jarjestelméat
voivat altistaa pelaajat haitalliselle kulutuskayttéiytymiselle, kuten impulsiivisille os-
topédatoksille ja peliriippuvuutta muistuttavalle sitoutumiselle.

Kirjoitelman tutkimuksen tulokset olivat myonteiset ennalta asetettujen olet-
tamusten kanssa, ettd ansaintamallien seasta 10ytyy hyvid ja huonompia malleja.
Aihetta on tutkittu ldhiaikona paljon ja siitd 10ytyi runsaasti tietoa eri lahteista ja
tutkimuksista.

Jatkotutkimusta aiheesta voisi suorittaa tutkimalla tarkemmin, millaisia vaiku-
tuksia késitellyt ansaintamallit voivat aiheuttaa kuluttajien rahankaytto tottumuk-
siin ja pelaamiskayttaytymiseen. Lainsdadannon rooli tulee tulevaisuudessa luulta-
vasti kasvamaan ja sen merkitysta ja keinoja tulisi tarkastella parhaimman loppu-
tuloksen saavuttamiseksi.

Tutkielman perusteella voidaan huomata ettd aihe herdttdd huolta videope-

lien ansaintamallien kehityksen suunnasta. Koska ilmaispelit ovat niin kannattavia
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ja koukuttavia verrattuna perinteiseen kertaostosmalliin verrattuna, se kannustaa
pelintekijoita kdyttamasn mikromaksuja. Téhén voitaisiin puuttua lainsdddannon

avulla, mutta tdma on aluekohtaista, eikd voi vaikuttaa globaaliin markkinaan.
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