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Opinnaytetyoni tavoitteena oli tarkastella digitaalisten pelien ansaintamalleja ja vertailla
niita uhkapeleihin. Keskityin tutkimaan erityisesti ilmaisten pelien ansaintamalleihin kuuluvia
loot boxeja. Ne ovat oikealla rahalla ostettavia yllatyslaatikoita, joista pelaaja saa avaamalla
erilaisia virtuaalisia esineita tai muita parannuksia peliin. Tutkimuksen tavoitteena oli myos
selvittaa, voiko pelaaja altistua digitaalisten pelien yllatyslaatikoita avaamalla samankaltai-
sille haitoille, mita uhkapelit voivat aiheuttaa.

Suoritin tutkimuksen tapaustutkimuksena, jossa tarkastelin kahta eri ilmaista digitaalista pe-
lia ja pelinkehittajien ansaintamalleja. Pelit olivat Counter-Strike: Global Offensive ja Apex
Legends. Tutkimus tapahtui kaytannossa pelaamalla pelia ja avaamalla yllatyslaatikoita pelaa-
jalle tyypillisessa tilanteessa. Samalla tutkin aiheeseen liittyvaa aineistoa useista eri lah-
teista. Kirjasin havainnot ylos ja lopulta vertasin niita uhkapeleihin.

Loot boxien avaaminen tapahtuu yleensa erilaisten erikoistehosteiden ja aanten saattele-
mana. Lopuksi pelaaja saa satunnaisen palkinnon, joka voi olla pelista riippuen arvokas ja
myos eteenpain myytavissa. Yllatyslaatikon avaamisen satunnaisuuden seka pelaajan asetta-
man panoksen, eli loot boxin hinnan kanssa, avaamisprosessi kuulostaa samalta kuin rahapelin
pelaaminen.

Asiasanat: digitaalinen pelaaminen, mikromaksu, loot box, uhkapelaaminen
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Looking into revenue models used by companies developing free-to-play games the models
often showed added loot box mechanics. Loot boxes contain virtual items or some
improvements to the game in question. To open loot boxes, microtransaction involving real
money is often required. One objective of the study was to sort out if players playing a digital

game were to expose themselves to similiar harms that gambling can cause.

This thesis was a case study of two free-to-play games. The aim of my thesis was too examine
revenue models of these two digital games and compare them to gambling. The games were
Counter-Strike: Global Offensive and Apex Legends. The study was carried out in a typical
user setting by playing the game and opening loot boxes. At the same time | studied related
material from various sources. Lastly, | examined the results and compared them to

mechanics found in gambling.

When opening a loot box there is usually a lot of special effects and sounds and finally the
player receives a random reward. Depending on the game this virtual item may be valuable
and may be possibly sold for real money. Combining the random prize of the loot box and the
stake placed by a player, i.e the price of the loot box, the mechanics are definitely looking

like a gambling game.

Keywords: digital gaming, microtransaction, loot box, gambling
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tehda tapaustutkimus, jossa tutkin kahta erilaista digi-
taalista pelia. Tutkimuksen kohteena olevat pelit ovat Counter-Strike: Global Offensive seka
Apex Legends. Tarkoituksena on keskittya naiden pelien mikromaksuihin painottuvaan ansain-
tamalleihin. Olen valinnut pelit niiden suosion perusteella ja siksi, koska molemmissa on mah-
dollista ostaa virtuaalisia esineita oikealla rahalla. Kappaleessa 3 kayn lapi molemmat tapaus-
tutkimuksen kohteena olevat pelit ja syvennyn sitten tutkimaan pelien loot boxien toiminnal-

lisuutta seka kayn lapi asiaan kuuluvia kasitteita.

Tapaustutkimus tehdaan tarkastelemalla erilaisia kirjallisia lahteita seka havainnoimalla pe-
lien mekanismeja luonnollisissa tilanteissa. (Katri Ojasalo, Teemu Moilanen & Jarmo Ritakoski
2015, 55) Lopuksi vertaillaan sita, miten nama mekanismit eroavat satunnaisuuteen perustu-
vien uhkapelien toiminnasta. Tutkimuksen kohde on rajattu tarkastelemissani peleissa niiden
sisalla piileviin mikromaksuilla ostettaviin loot boxeihin eli yllatyslaatikoihin, niiden toiminta-
tapoihin, rahanarvoisiin virtuaalisiin esineisiin ja itse avaamistilanteeseen. Loot boxien avaa-
miseen kuuluvaan tapahtumasarjaan liittyy samankaltaisuuksia uhkapelien kanssa. Uhkapelei-
hin liittyy paljon haittoja ja tutkimuksen yksi tavoitteista on vertailulla osoittaa, etta saman-
kaltaisten toimintatapojen vuoksi pelit, jotka eivat muuten ole uhka- tai rahapeleja saattavat
altistaa pelaajia samankaltaisille haitoille, joita uhkapelaaminen voi aiheuttaa. Uhkapeleihin
liittyvien uhkien olemassaoloa tukee myos eri maiden linjaukset liittyen loot boxeihin ja tu-

lenkin kaymaan opinnaytetyossani niita linjauksia lapi.

Tarkastelen kappaleessa 5 sita, miten viranomaiset tulkitsevat virtuaalisten tavaroiden arvoa.
Tunnistetaanko virtuaalisten tavaroiden arvo lain puitteissa, jos pelin ulkopuolella on yksityis-
henkiloiden perustamia kauppapaikkoja, joissa esineet saavat arvon ja niita vaihdetaan? Tama
on olennainen kysymys, koska se saattaa olla ratkaisevat seikka, kun tarkastellaan tayttavatko

loot boxit arpajaisten maaritelman.

Kayn kappaleessa myos lapi eri maiden viranomaisten suhtautumista loot boxeihin seka myos
lyhyesti sita, miten loot boxit sopivat Suomen arpajaislakiin. Eri maat ovat tulkinneet loot bo-
xeihin liittyvia kysymyksia eri tavoilla. Miksi Suomessa loot boxeja ei tunnisteta arpajaisiksi,
kun toisessa maassa ne kielletaan lahes taysin tai niiden toimintaperiaatteita on pyydetty
muuttamaan viranomaisten toimesta? Onko tassa kyse nakemyserosta liittyen virtuaalisiin ta-
varoihin vaiko yksinkertaisesti siita, etta aiheesta puhutaan liian vahan ja keskustelu on Suo-

messa vasta alussa?



Maat kuten Japani, Kiina, Belgia seka Alankomaat ovat jo rajoittaneet yllatyslaatikoiden toi-
mintaa peleissa. Esimerkiksi kiinassa yllatyslaatikot eivat enaa saa olla taysin satunnaisia,
vaan pelintekijoiden on ilmoitettava kaikki mahdolliset palkinnot ja todennakoisyydet niiden
saamiseksi (Straub 2020).

Alankomaissa tehdyssa tutkimuksessa nelja pelia nahtiin rikkovan maan uhkapelilakeja, koska
yllatyslaatikoiden palkinnot olivat satunnaisia ja palkinnot olivat myoskin mahdollista myyda

jalkeenpain pelin sisaisissa tai ulkoisissa kauppapaikoissa (Straub 2020).

Belgiassa taas on saadetty laki, jonka mukaan yllatyslaatikot ovat uhkapelaamisen eri muoto.
Paatos tehtiin tarkastelemalla peleja, kuten FIFA 18 ja Overwatch ja naiden pelien yllatyslaa-

tikko-mekanismit olivat kaytannossa sama asia, kun uhkapelaaminen (Straub 2020).

Kappaleessa 6 vertailen ja esitan samankaltaisuuksia digitaalisten pelien yllatyslaatikoiden,
eli loot boxien ja uhkapelien, kuten kolikkopelien valilla. Mikromaksujen myota osa monen
pelin yllatyslaatikko-kaytanngista lahenee toiminnallaan uhkapelaamista. Selvitan mista eri
tekijoista loot boxien toiminnallisuus koostuu ja miten ne eroavat arpajaisista tai uhkape-

leista.

Kasitteita: Digitaalinen pelaaminen, Rahapelaaminen, Dopamiini, loot box tai yllatyslaatikko,

mikromaksu

2 Ohjelmoitu riippuvuus

Ihmiset ovat kautta aikojen rakastaneet videopeleja. Mika saa ihmisen pelaamaan videopeleja
tunteja paivassa ja toiset jaamaan niista jopa riippuvaisiksi? Ihmisilla on monenlaisia tarpeita
ja peleihin on mielestani ohjelmoitu toiminnallisuutta, joka mahdollistaa naiden tarpeiden
tyydyttamisen tietokoneelta kasin. Naita tarpeita ovat muun muassa sosiaalinen kanssakaymi-
nen, kokemus omasta tarkoituksesta/merkittavyydesta, erilaiset rutiinit, saavutukset ja pal-

kinnot.

Monet pelien toiminnallisuuksista tuottavat ihmiselle mielihyvaa. Kun peliin sisaltyy ominai-
suus saada mielihyvaa ikaan kuin nappia painamalla, riskina on jaada koukkuun napin paina-

miseen, eli tassa tapauksessa pelaamiseen.



Peleissa voi olla myos yllatyslaatikoita, joita voi avata maksamalla oikeaa rahaa. Laatikkojen
avaamisen jalkeen pelaaja saa satunnaisen virtuaalitavaran. Laatikon sisalla olevissa virtuaali-
tavaroissa on omat harvinaisuusluokituksensa ja luonnollisesti mita harvinaisempi tavara, sita
arvokkaampi ja sita isommaksi sen arvo kohoaa pelin kauppapaikoilla. Tasta toiminnallisuu-
desta syntyy lisajannitysta ja siina pelataan myos rahasta. Vaikka pelaaja saa varman palkin-
non, han tietenkin haluaa parhaimmat palkinnon, jonka saaminen ei ole kovin todennakaoista.
Tasta syysta ja huonoista palkinnoista pettyneena han voi laittaa yllatyslaatikoihin enemman

rahaa, kun oli tarkoitus.

Nama toiminnallisuudet lahentelevat uhkapelien taustalla vaikuttavia periaatteita ja osa ylla-
tyslaatikoiden avaamisessa esiintyvista toiminnoista ovatkin taysin samankaltaisia verrattuna
kasinoiden kolikkopeleissa oleviin vastaaviin. Esimerkiksi Pelaajalla on euron panos ja han
”voittaa” pelikierroksella 60 Senttia, eli pelaaja oikeastaan haviaa 40 senttia. Tata ilmiota
voikin osuvasti kutsua voitoksi naamioiduksi havioksi. Tasta voi syntya muiden pelimekanis-
mien kanssa tilanne, jossa mielihyvan tunteen saamisesta voi tulla itse rahaa tai palkintoa

tarkeampaa (Kaasinen, Kuoppamaki & Salonen 2015.)

”Loot boxien” kohdalla tama ilmio voi olla samankaltainen. Pelaaja maksaa yllatyslaatikosta
rahaa ja palkinnot tulevat ruudulle aaniefektien ja animaatioiden saattelemana. Voi olla, etta
pelaaja ei ole voittanut mitaan rahanarvoista, pelista tietenkin riippuen. Silti kaikki merkit ja

aanet osoittavat pelaajalle hanen voittaneen.

Useissa peleissa on virtuaalista sisaltoa, eli virtuaalisia tavaroita, joita pelaaja voi omistaa.
Nama ovat luoneet myoskin valtavat markkinat eri pelien tavaroiden ymparille ja kalleimmat
virtuaalitavarat voivatkin maksaa useita tuhansia euroja. Pelien virtuaalitavaroille on syntynyt
uhkapelisivustoja, joissa lyodaan vetoa rahan arvoisista virtuaalitavaroista. Tama altistaa yha

nuoremmat pelaajat uhkapelihaitoille (Nissinen 2020).

Keskushermoston valittajaaineiden on katsottu liittyvan pakonomaiseen uhkapelaamiseen.
Esimerkiksi dopamiinin, mielihyvaa saatelevan valittajaaineen, katsotaan liittyvan moniin ad-
diktioihin (Huttunen 2015.) Jos rahapelissa palkinto tai lopputulema on vaikeasti ennakoita-
vissa, on dopamiinivaste isompi (Hamalainen & Takatalo 2017.) Yllatyslaatikon perustana on

myos satunnaisuus tai vaikeasti ennakoitava palkinto. (Electronic Arts 2021)

Monessa ilmaisessa digitaalisessa pelissa on vastapainona maksullisia yllatyslaatikoita tai vas-
taavia, joihin liittyy jokin arvontamekanismi. Pelin ollessa ilmainen, tulee yllatyslaatikoista ja
muista mikromaksuista pelinkehittajien varsinainen liiketoimintamalli. (Nathan Lawrence
2017)



3  Digitaalinen pelaaminen

Digitaalinen pelaaminen tarkoittaa pelaamista tietokoneella, puhelimella, pelikonsolilla tai
muulla vastaavalla laitteella. Pelit tarjoavat elamyksia, tavan rentoutua ja myos mahdollisuu-

den sosiaaliseen kanssakaymiseen. (THL 2016, 10.)

Ihmiset pelaavat, koska se on yksinkertaisesti hauskaa. Digitaalinen pelaaminen voi olla har-

rastus, ajanviettotapa ja nykypaivana jopa ammattikin kilpapelaajana.

Kaytan opinnaytetyossani esimerkkina Apex Legends seka Counter-Strike: Global Offensive vi-
deopeleja. Tarkastelen lahinna naiden kahden pelin sisaista loot box tai yllatyslaatikko toi-
minnallisuutta seka virtuaalisten tavaroiden jalleenmyyntimahdollisuutta. Olen valinnut mo-

lemmat pelit myos niiden tunnettavuuden perusteella.

Counter-Strike: Global Offensive

Counter-Strike: Global Offensive on hyvin tunnettu taktinen ammuntapeli. Pelista piti maksaa
6. joulukuuta 2018 asti, jonka jalkeen siita tuli ilmainen. Steam on alusta, jossa pelaajat voi-
vat ostaa peleja ja muun muassa kommunikoida toistensa kanssa. Pelia on myyty 1995 jalkeen
eri versioineen yli 25 miljoonaa kappaletta (Steam 2021) ja se on nykyaan ilmaiseksi ladatta-

vissa Steam-alustalla.

Steam tarjoaa myos kauppapaikan pelin virtuaalisille tavaroille ja naiden visuaalisille paran-
nuksille. Pelaajat voivat myyda virtuaalisia tavaroita toisilleen ja saadut varat siirtyvat
Steam-lompakkoon. Steam-lompakko on Steam-alustaan integroitu tili, jonne pelaaja saa va-
luuttaa suoritettuaan maksun esimerkiksi luottokortillaan tai myytyaan tavaran jonkin pelin

kauppapaikalla.

Apex Legends

Apex Legends on ilmaiseksi ladattavissa oleva ensimmaisen persoonan ammuntapeli. Pelin
tyyppi on Battle royale, joka tarkoittaa sita, etta pelaajat hyppaavat kenttaan ilman varus-
teita ja tarkoituksena on selvita viimeisena elossa. Kentista loytyy erilaisia varusteita ja
aseita, joita pelaaja voi kayttaa muita pelaajia vastaan. Apex Legendsissa pelataan yleensa

kolmen hengen joukkueissa.

Apex Legends saavutti 100 miljoonan pelaajan rajan 14. huhtikuuta 2021 (Emma Kent 2021).

Peli on pelattavissa PC:n lisaksi myos Nintendo Switchilla, Playstationilla seka Xboxilla.
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Apex Legends-pelissa on kaytetty melko tavanomaista free-to-play pelisuunnittelua. Se tar-
koittaa, etta itse peli on ilmaiseksi ladattavissa ja pelattavissa ja pelintekijat tekevat rahaa
mikromaksuilla, eli pelaajien tekemilla pienilla ostoksilla pelin sisalla. Pelaajat voivat esimer-
kiksi ostaa loot boxeja eli yllatyslaatikoita ja visuaalisia muutoksia hahmojen ja aseiden ulko-
nakoon. Apex Legends-pelissa ei ole pelin sisaista kauppapaikkaa, jossa virtuaalisia tavaroita

voisi myyda.

3.1 Loot box

Mikromaksut ovat pelin sisalla tapahtuvia maksuja. Peleihin liittyvilla mikromaksuilla saadaan
vastineeksi esimerkiksi pelin sisdista valuuttaa, virtuaalisia esineita tai vastaavia lisdaosia pe-

liin. Maksu hoidetaan yleensa luottokortilla tai jonkin maksunvalityspalvelun kautta.

Loot box on yksi naista virtuaalisista hyodykkeista, jonka voi avata mikromaksulla. Laatikoista

voi saada esimerkiksi virtuaalisia esineita peliin. (Electronic Arts 2021)

Kuvio 1: Apex legendsin oma loot box aukeamassa.

Joissakin peleissa virtuaalisille tavaroille on oma harvinaisuusluokituksensa seka kauppapaik-
kansa. Esimerkiksi Counter-Strike: Global Offensive -videopelissa harvinaisimmat tavarat voi-

vat maksaa tuhansia euroja ja kaikista harvinaisimmat viela sitakin enemman (Nissinen 2020).
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Kuvio 2: Counter-Strike: Global Offensive-videopelin yksi monesta erilaisesta loot boxeista au-
keamassa. Osoitin on laskeutunut harvinaiseen tavaraan, jonka arvo on usein satoja euroja.

Loot boxeja kutsutaan tassa pelissa "weapon case”-nimella.

3.2 Virtuaalinen esine

Monessa nykypaivan pelissa on erilaisia virtuaalisia tavaroita. Esine voi olla vaikkapa erilainen
ulkoasu hahmolle, jonka avulla pelaaja voi erottautua muista. Esineiden ymparille voi peleissa

muodostua oma kauppapaikka, jossa pelaajat voivat myyda tai vaihtaa virtuaalista tavaraa.

Pelaaja saattaa maksaa virtuaalisesta tavarasta oikeaa rahaa saadakseen sen. Pelin sisaisilla
tavaroilla on usein myo0s erilaiset luokat, jotka maarittelevat niiden harvinaisuuden. Taman-
kaltaisella luokittelulla pelintekijat voivat antaa keinotekoisesti arvon esineille ja tama vai-

kuttaa automaattisesti tavaran haluttavuuteen.

Harvinaisuuden maarittavien luokkien lisaksi tavaroilla on pelin sisalla omat varikoodinsa. Nai-
den koodien avulla pelaaja sisaistaa ja liittaa varin automaattisesti tavaran harvinaisuuteen ja
naennaiseen arvokkuuteen. (Wright 2020) Esimerkiksi yleisesti lOytyva tavara voisi olla pelissa
valkoinen varikoodiltaan ja kaikista harvinaisin keltainen. Nain jos pelaaja nakee jossain kel-
taisen esineen, se luonnollisesti aiheuttaa enemman innostusta kuin valkoisen tavaran loyty-
minen. Tassa ei sinansa ole mitaan ihmeellista, mutta nama varikoodit vaikuttavat pelaajien
reaktioihin myos mikromaksujen kautta maksullisten yllatyslaatikoiden muodossa. Nain ollen
yllatyslaatikosta keltaisen esineen saadessaan ja siita maksaneena, tapahtuu samankaltainen

ilmio kuin uhkapeleissa.
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Maksullisen yllatyslaatikon avaamiseen sisaltyy samankaltainen odotus ja jannityksen vapautu-
minen kuin tilanteessa, missa uhkapelaaja laittaisi rahaa peliautomaattiin ja katsoisi jannitty-
neena, miten rullat pyorivat ja mihin ne pysahtyvat. Joissakin digitaalisissa peleissa voi myos

maksullisen yllatyslaatikon avattuaan myyda siita saadut tavarat kauppapaikalla. Tama johtaa

tiettyjen tavaroiden hintojen vakiintumiseen.

Operation Vanguard Weapon Case

e
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Kuvio 3: Yksi Counter-Strike: Global Offensive pelin yllatyslaatikoista. Kuvasta nakyy mahdol-

listen palkintojen nimet, jotka on kirjoitettu niiden harvinaisuuden osoittamalla varilla.

3.3 Satunnaisuus

Useimpien uhkapelien ja yllatyslaatikoiden toimintaperiaatteet perustuvat satunnaisuuteen.
Erilaiset palkinnot saavat aikaan dopamiinin vapautumista aivoissa. Koetun mielihyvan maara
vaihtelee muun muassa yllattavyyden ja palkinnon koetun arvon mukaan. Palkitsemisjarjes-
telma onkin erittain aktiivinen, jos voittaminen on sattumanvaraista ja voitto tapahtuu hyvin

pienella todennakoisyydella. (Kaasinen ym. 2015)

Pelintekijat voivat antaa harvinaisille virtuaalisille tavaroillensa varikoodien avulla arvot niin,
etta pelaajat ymmartavat niiden olevan harvinaisia ja arvokkaita. Haitallista tasta tulee siina
vaiheessa, kun pelaaja siirtyy avaamaan yllatyslaatikkoa. Pelaaja yhdistaa yllatyslaatikon

avauksessa tietyt varit arvokkuuteen. Jolloin nahdessaan arvokkainta mahdollista tavaraa
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vastaavan varikoodin, on jannitys huipussaan. Tassa voitto on myos tapahtunut todella pie-

nella todennakoisyydella, joten pelaajan palkitsemisjarjestelma on hyvin aktiivinen.

Riippuvuuden syntyessa ihmisen palkintojarjestelma toimii epatarkoituksenmukaisesti. Uhka-
pelit saattavat tuntua erittain voimakkailta palkitsevuudeltaan, jolloin luonnolliset palkitse-
misen tunteet eivat enaa riita. Riippuvuuden kaltainen tila on mahdollista kehittaa ilman ul-

kopuolelta tulevaa kemiallista vaikutusta (Valtteri Kaasinen, Jukka Halme & Hannu Alho 2009)

4  Gachapon ja gacha

Gachapon-automaatit saivat alkunsa Japanista ja ovat siella nykypaivanakin suosittuja. Ne
ovat leluautomaatteja, johon rahaa laittamalla kayttaja saa satunnaisen lelun tai muun hyo-
dykkeen. Automaatit saattavat sisaltaa tarroja ja muita kerailtavia esineita. Esineet ovat

usein saatavilla vain rajoitetun ajan (Jessica Famulard 2017).

Cachapon-automaattien mekanismeja on ruvettu sisallyttamaan erilaisiin kannykka- ja video-
peleihin. Tamankaltaisia peleja kutsutaan nimella “the gacha”. Naissa peleissa pelaaja saa

pelia pelaamalla pelin sisaista valuuttaa, mutta se voi olla melko hidasta. Pelin omalla valuu-
talla pelaaja voi ostaa mahdollisuuden arpoa itselleen esimerkiksi uuden ja halutun hahmon.

Nama hahmot voivat usein olla saatavilla vain rajoitetun ajan (Jessica Famulard 2017).

Pelien ansaintamalli perustuu siihen, etta pelaaja voi ostaa mikromaksuilla pelin sisaista va-
luuttaa ja nain han voi saada itselleen rajoitetun ajan myynnissa olevat harvinaiset hahmot

nopeammin (Jessica Famulard 2017).

Digitaalisiin peleihin tama mekanismi on upotettu tavalla, jossa pelaaja saa mikromaksulla os-
tettua yllatyslaatikon ja sen avaamalla satunnaisia palkintoja. Satunnainen palkinto ei tieten-
kaan aina ole mieluinen ja pelaaja voi joutua ostamaan useita yllatyslaatikoita saadakseen

haluamansa (Barder 2016).

Peleissa voi myos olla mahdollisuus ostaa yllatyslaatikoiden sisalla olevia tiettyja virtuaalisia
tavaroita oikealla rahalla. Tama tarkoittaa siis, etta tavaraa ei arvota, vaan pelaaja saa ostet-

tua sen tiettyyn kiinteaan hintaan. (Electronic Arts 2019)
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Apex Legends-pelin kauppanakyma. Pelissa oli kuvakaappauksen ottamisen hetkella rajoitetun

ajan oleva Iron Crown-kampanja.

Kaupassa nakyy uniikki 24:n virtuaalitavaran kokoelma. Tavarat voi joko ostaa pelin sisaisella
valuutalla, jota voi ostaa oikealla rahalla. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi ostaa pelin sisaisella

valuutalla loot boxin, josta peli arpoo satunnaisesti kokoelmaan kuuluvan tavara. Keraamalla
kaikki 24 tavaraa, pelaaja saa erikoispalkinnon. Kokoelma on siis rajoitetun ajan olemassa ja

kaikkien virtuaalisten tavaroiden keraaminen maksaa mahdollisesti satoja euroja.

5 Rahapelit

Arpajaislaki (1047/2001) maarittelee arpajaiset sellaiseksi toiminnaksi johon osallistuminen
maksaa ja jossa osallistuja voi saada osittain tai kokonaan sattumaan perustuvan rahanarvoi-
sen voiton. Laki koskee my0s pelikasinotoiminnan harjoittamista, kasinopeleja, raha- ja tava-
ravoittoautomaatteja jos ne ovat yleison kaytettavana vastiketta vastaan niin etta pelaaja voi
saada rahanarvoisen voiton. Suurin osa rahapeleista on sattumaan perustuvia, eli jokaisella on
samat mahdollisuudet voittaa tai havita. Rahapeleja ovat mm. lotto, keno, rahapeliautomaa-

tit, ruletti ja nettipokeri.

Monet rahapelit ovat nykyaan saatavilla digitaalisesti ja erilaisia nettikasinoita on olemassa
satoja. (Paihdelinkki 2021) Keskityn opinnaytetyossa tarkastelemaan kolikkopeleja, joita voi
pelata nykyaan myos tietokoneelta kasin. Ne vastaavat mielestani parhaiten digitaalisessa pe-

laamisessa tapahtuvaa yllatyslaatikoiden avaamista.
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5.1 Kolikkopelit

Kolikkopelit ovat tuttu naky Suomessa kauppojen rajatuilla pelialueilla. Peleissa on yleensa 3-
5 kiekkoa, jotka pyorivat pystysuorassa. Kiekot pysahtyvat pienen ajan kuluttua ja kuviot jaa-
vat paikoilleen. Pelissa voittaa, jos pelaaja saa esimerkiksi 3 samaa kuviota voiton mahdollis-
tavaan linjaan. Tama on kuitenkin pelikohtaista ja erilaisia linjoja voi olla todella monta eri-
laista. Sana kolikkopeli tulee siita, etta pelia pelatakseen, pelaajan on asetettavat kolikkoja
tai rahaa koneeseen. Taman jalkeen tulee asettaa panos ja lopulta kaynnistaa pelikierros,

jossa on satunnainen mahdollisuus voittaa.

Esimerkiksi Veikkauksen Tuplapotti-kolikkopelissa on 3 kiekkoa seka 5 voittolinjaa. Pelissa on
tarkoitus saada kuviot oikeissa yhdistelmissa voittaviin linjoihin. Tama voi olla esimerkiksi 3

samaa kuviota perakkain vaakasuorassa (Veikkaus 2021).

Nykyaan kolikkopelien pelaaminen ei rajoitu pelkastaan kauppojen pelialueisiin tai kioskeihin,
vaan netissa olevia kolikkopeleja voi pelata missa ja milloin vain esimerkiksi tietokoneella tai

puhelimella. Verkossa olevien pelien valikoima on todella suuri (Veikkaus 2021).

5.2 Nettikasinot

Nykyaan pelaajan ei tarvitse poistua kotoaan aloittaakseen pelaamisen kasinolla. Nettikasinot
ovat yleistyneet ja niita on olemassa satoja erilaisia. Jokaisella kasinolla on tietyt pelintarjo-
ajat, jotka ovat kehittaneet pelaajille erilaisia peleja. Peleja on olemassa tuhansia ja kaikki
tama on tarjolla kotona tietokoneen aaressa istuvalle pelaajalle. Kaytannossa nettikasinoille
talletetaan rahaa kayttaen ulkopuolista turvallista maksunvalittajaa ja rahaa siirtyy pelaajan
nettikasinossa olevaan virtuaaliseen lompakkoon. Tasta lompakosta pelaaja asettaa lopulta
panoksia peleihin. Voiton sattuessa pelaaja voi nostaa voittonsa virtuaalisesta lompakosta

omalle pankkitilillensa.

Myos kolikkopelit ovat siirtyneet virtuaaliseen muotoon nettikasinoille. Nykyaan ne ovat en-
tista interaktiivisempia, eli pelaaja ei enaa vain paina nappia ja katso kun rullat pyorii, vaan
peleissa voi olla paljon muutakin pelaajaa aktivoivaa toimintaa. Jokainen peli on taynna eri-
laisia hienoja aaniefekteja ja palautetta pelaajalle, joka kannustaa pelaamaan ja ilmoittaa

isoista voitoista.
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Kuvio 4: Tuplapotti-peli Veikkauksen nettikasinossa. Peli on saatavilla myos kannykalle ja au-

tomaattiversio on myos olemassa. Pelissa on 3 kiekkoa ja 5 voittolinjaa.

6  Riippuvuus

Maailman terveysjarjesto WHO (World Health Organization) on lisannyt peliriippuvuuden ICD-
11-luokitukseen riippuvuuskayttaytymiseen liittyviin hairioihin rahapeliriippuvuuden rinnalle.
(WHO 2018)

Peliriippuvuudella on monenlaisia haittoja. WHO mainitsee haitoista heikentyneen itsekont-
rollin pelaamiseen liittyen. Pelaaminen voi myos tulla tarkeammaksi kuin muut kiinnostuksen
kohteet tai paivittaiset aktiviteetit. Kolmantena WHO tuo esille sen, etta pelaaja saattaa jat-
kaa pelaamista negatiivisista seuraamuksista huolimatta. Pelaaminen voi myos olla jatkuvaa
ja se voi aiheuttaa merkittavia haittoja perhesuhteisiin, sosiaaliseen elamaan, koulun kayntiin
tai muihin elaman tarkeisiin osa-alueisiin. Pelaamiseen liittyvien kayttaytymisen muutoksien
ja muut haitat ovat normaalisti esilla vahintaan 12:n kuukauden ajan ennen kuin diagnoosi
voidaan antaa (WHO 2018).

Mahdollisten haittojen toteaminen on tarkeaa tapaustutkimuksen kannalta. Haittojen tiedos-
tamisen jalkeen voidaan todeta, etta haittoja tai jopa riippuvuus voi syntya peliin ilman, etta
kyseessa on rahaa panoksena. Peliriippuvuus ja rahapeliriippuvuus omaavat hyvin samanlaisia
oireita ja kayttaytymista. Tarkastelemalla World Health Organizationin ICD-11-luokitusta voi-

daan todeta, etta molempien haitat ovat samankaltaisia (WHO 2018).
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World Health Organization kuvaa rahapeliriippuvuutta seuraavasti: Riippuvuudelle on omi-
naista toistuva ja jatkuva uhkapelaaminen. Pelaaminen voi tapahtua joko internetissa tai sen
ulkopuolella. Rahapeliriippuvuudelle on ominaista ongelmat pelaamisen hallinnassa ja oman
pelaamisen kontrolloimisessa. Pelaaminen nousee elaman prioriteeteissa korkealle ohittaen
muut kiinnostuksen kohteet seka paivittaisten rutiinien. Pelaaminen jatkuu huonoista seuraa-
muksista huolimatta. Rahapeliriippuvuudessa esiintyva kaytos aiheuttaa merkittavaa ahdis-
tusta ja muita ongelmia esimerkiksi perheessa ja sosiaalisissa suhteissa tai ammatissa. Oirei-

den tulee olla ilmeisia vahintaan 12:n kuukauden ajan ennen diagnoosia (WHO 2018).

Rahapeliriippuvuus on hyvin samankaltainen oireiltaan kuin riippuvuus digitaaliseen pelaami-
seen. Rahapeliriippuvuudessa on panoksena oikeaa rahaa. Digitaalisessa pelaamisessa loot bo-
xit pitaa myos ostaa oikealla rahalla. Oli kyseessa sitten rahaksi vaihdettava virtuaalinen ta-

vara tai pelin sisalle ja pelaajalle jotain arvoa antava virtuaalinen esine.

7 Lainsaadanto Euroopassa

Osia. Jokainen EU:n jasenvaltio saa itse maarata omat lainsaadannot liittyen uhkapelaami-
seen, kunhan ne noudattavat samalla myos ”Treaty on the Functioning of the European
Union”-sopimuksessa maariteltyja perusvapauksia. Suurin osa EU:n jasenvaltioista sallii jon-
kunlaista uhkapelaamista, mutta maiden valilla on paljon eroja. Jotkut sallivat kaikki pelit ja
toiset vain tietyntyyppiset pelit kuten vedonlyonnin, pokerin tai kasinopelit (European Comis-
sion 2021).

7.1 Lainsaadanto Alankomaissa

Hollannin viranomaiset tarkastelivat kymmenen pelin loot box-jarjestelmia ja huomasivat etta
nelja pelia rikkoo maan uhkapeli lakia. Kyseisten pelien loot boxien palkinnot olivat satunnai-
sia ja palkinnot oli mahdollista myyda eteenpain pelin ulkopuolella, antaen virtuaalisille tava-
roille markkina-arvon. Pelit, joiden katsottiin rikkoivan lakia, olivat FIFA 18, Dota 2,
PlayerUnknown's Battlegrounds ja Rocket League. Nama kyseiset pelit eivat sinansa tarjoa
valmista ratkaisua virtuaalisten tavaroiden myyntiin oikeaksi rahaksi. On kuitenkin olemassa
useita sivustoja, joiden kautta virtuaalinen esine voidaan myyda oikealla rahalla (Yin-Poole
2018).

Dutch Gaming Authorityn viranomaiset huomioivat lausunnossaan myos seikan, etta loot boxit
ovat samankaltaisia uhkapeleihin verrattuna. Niita voi verrata peleihin kuten kolikkopelit tai
ruletti mekanismiensa puolesta. Viranomaiset myos vaativat kehittajia muokkaamaan loot bo-

xiensa toimintatapaa. Niissa ei enaa saisi tapahtua near miss-ilmioita tai lahelta piti -
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tilanteita. Niissa myoskaan tulisi olla mahdollisuutta avata uutta loot boxia nopeasti avauksen
jalkeen (Yin-Poole 2018).

7.2 Lainsaadanto Suomessa

Poliisihallitus on antanut lausunnon vuonna 2018 liittyen loot boxeihin. Lausunnon mukaan
loot boxit tayttavat arpajaisten maaritelman, jos loot boxin avaaminen maksaa rahaa, pelaaja

ei ennalta tieda loot boxin sisaltoa ja palkintotavarat ovat rahanarvoisia (Nissinen 2020).

Monissa peleissa kaksi ensimmaista kohtaa tayttyy. Pelaajat maksavat usein yllatyslaatikoista
rahaa ja eivat tieda mita he tulevat saamaan. Nama kohdat tayttyvat esimerkiksi Counter-
Strike-videopelin kohdalla (Nissinen 2020).

7.3 Ajatuksia lainsaadannosta

Poliisihallituksen maaritelma loot boxeista on melko kiistanalainen. Monien pelien loot boxit
tayttavat varmasti kaksi kolmesta ehdoista, jotka poliisihallitus oli maininnut. Loot boxit mak-
savat yleensa rahaa ja pelaaja ei ennalta tieda loot boxin sisaltoa. Kolmas ehto, jonka mu-
kaan loot boxeista saatujen tavaroiden tulisi olla rahanarvoisia, jattaa paljon viranomaisten
tulkinnan varaan. Erilaisesta tulkinnasta hyva esimerkki on alankomaiden viranomaisten

jyrkka linja ja monen loot box-jarjestelman vertaaminen suoraan uhkapeleihin.

Joissakin peleissa tavaroita ei voi suoraan vaihtaa, joka jattaisi ehdon tayttamatta. Se ei kui-
tenkaan tarkoita, etteiko tavaroita vaihdettaisi oikeaan rahaan muualla. Yksityishenkilot ovat
perustaneet erillisia kauppapaikkoja virtuaalisille tavaroille. Nailla kauppapaikoilla vaihtami-
nen on mahdollista ja tavaroilla on arvo. Taman tiedostaminen tayttaisi kolmannen poliisihal-

lituksen mainitsemista ehdoista ja maarittelisi monen pelin loot box-jarjestelman arpajaisiksi.

Esimerkiksi Counter-Strike: Global Offensiven loot boxeista saadut tavarat voidaan myyda
Steamin yhteison kauppapaikalla. Kun pelaaja on myynyt esineen, saa han siita rahat omaan
Steam-lompakkoonsa. Rahoja ei voi sinansa nostaa, mutta Steam-lompakon varoilla voi ostaa
esimerkiksi peleja tai lisasisaltoa peleihin. On vaikea sanoa, miten tama konsepti istuu poliisi-
hallituksen maarittelemaan ehtoon. Virtuaalisia tavaroita ei sinansa voi vaihtaa oikeaksi ra-
haksi suoraan, mutta saaduilla varoilla voi ostaa peleja. Pelin virtuaalisille tavaroille on kui-

tenkin myos olemassa kauppapaikkoja, joissa ne voidaan vaihtaa oikeaksi rahaksi.
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8  Vertailu

Vertailen seuraavassa osiossa kahden eri pelin, Apex Legendsin seka Counter-Strike: Global
Offensiven loot boxeja tai yllatyslaatikoita rahapeleihin kuuluviin kolikkopeleihin. Olen suorit-
tanut vertailun havainnoimalla loot boxien ja rahapelien toimintaa. Olen myos tutkinut artik-

keleita ja statistiikkaa molempien toiminnasta.

8.1  Ulkonako

Vertaillaan kolikkopelien seka loot boxien ulkonakoa. Esimerkiksi Counter-Strike: Global Of-
fensive-videopelin weapon case-nimella olevien loot boxien avaaminen tapahtuu visuaalisesti
siten, etta vaakasuorassa oleva virtuaalinen kiekko tai rulla lahtee pyorimaan ja kelan kes-
kella on lopullisen palkinnon osoittava pystysuorassa oleva osoitin. Pelaaja nakee visuaali-
sesti, kuinka valintaosoitin menee kaikkein, jopa potentiaalisesti arvokkaiden esineiden ohi ja

lopulta pysahtyy satunnaiseen virtuaaliseen tavaraan.

Kun yllatyslaatikko avataan Apex Legends-pelissa, se on ohjelmoitu siten, etta palkintoa ei
nae valittomasti. Se avautuu hienojen aaniefektien ja animaatioiden saattelemana ja laati-
kosta lahtevat valonsateet antavat osviittaa siita, minka harvinaisuusasteen tavara laatikosta
on tulossa. Sateet ovat valkoisen, sinisen, liilan ja kultaisen varisia ja ne ovat suoraan yhtey-

dessa pelissakin esiintyvien tavaroiden harvinaisuusluokituksiin.

Rahapeleissa tai kolikkopeleissa on yleensa 3-5 kiekkoa, jotka pyorivat pystysuorassa. Kiekko-
jen mukaan muodostuu pelintarjoajan mukaan voiton antavat voittolinjat. Pelissa on erilaisia
symboleja, jotka ovat eriarvoisia. Pelissa voittaa, jos esimerkiksi saa kolme samaa symbolia

voittavalle linjalle. Symbolien kuvakkeet maarittavat yleensa voiton suuruuden.

8.2 Toimintaperiaate

Counter-Strike: Global Offensiven loot boxit perustuvat satunnaiseen palkintoon, mutta mah-
dolliset palkinnot ovat yllatyslaatikkoa avatessa nahtavilla. Todennakoisyys saada joku tietty

tavara, esimerkiksi prosenttilukuna, ei ole suoraan nahtavissa.

Apex Legends-pelin yllatyslaatikot perustuvat myos satunnaisuuteen. Laatikoista voi saada
Common (yleinen), Rare (harvinainen), Epic (mahtava) tai Legendary (legendaarinen) harvi-
naisuusluokituksen omaavia tavaroita. Common-luokan tavarat ovat kaikista yleisimpia ja Le-
gendary-luokan tavarat kaikista harvinaisimpia. (Electronic Arts 2021). Laatikosta on mahdol-

lista saada ainakin yhden harvinaisen tai paremman tavaran 100 % mahdollisuudella. Mahtavan
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tai paremman tavaran mahdollisuus on 24.8 % seka legendaarisen 7.4 %. Mahdollisuudet ovat

laskettu simuloimalla suuria maaria loot boxien avaamista. (Electronic Arts 2021).

Heti avaamisen jalkeen pelaaja tietaa onko han saanut harvinaisen tavaran, mutta tulossa on
viela jannittavin hetki. Pelaaja ei naes tieda, minka tavaran han on saanut. Apex Legends-pe-
lissa pelaaja saattaa haluta tiettya tavaraa ja usein saatu tavara ei kuitenkaan miellyta,
vaikka harvinaisuusluokitus olisi yksi parhaimmista. Syyna tyytymattomyyteen voi myos olla
siina, etta pelaaja on saanut todella harvinaisen ulkoasun pelin tavaralle, mita han ei kayta

pelissa ollenkaan tai hyvin harvoin.

Kolikkopelit perustuvat myos satunnaisuuteen. Pelin symboleilla on eri arvot ja ne kertovat
yleensa miten suuren voiton saa niiden osuessa linjoihin. Tiettyja prosenttilukuja linjoille las-
keutumisesta ei yleensa ole saatavilla. Yleensa kolikkopeleissa on ilmoitettu tietty palautus-

prosentti.

Kaupoissa ja huoltoasemilla sijaitsevien kolikkopelien palautusprosentiksi ilmoitetaan noin 90
% ja kasinon peleissa se on noin 95 % (Peluuri 2021). Erilaisten nettikasinoiden pelien palau-
tusprosentit voivat vaihdella suuresti, mutta luonnollisesti se on aina alle 100 %. Luvut tar-
koittavat yksinkertaisesti sita, etta pelintarjoajat saavat kaikesta pelatusta rahasta 5-10 %.

Pelintarjoaja voittaa aina.

Kuvio 5: Apex Legends-videopelin Apex Pack yllatyslaatikko aukeamassa.
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Violetti ja kultainen valonsade viestivat pelaajalle palkintojen arvosta. Kolikkopeleissa eri ra-

hapalkintojen arvot yhdistetaan eri peleissa esiintyviin erilaisiin rullilla pyoriviin kuvioihin.

Pelaajan on viela muutaman sekunnin ajan jannitettava sita, minka tavaran han saa, vaikka

harvinaisuus olisi tiedossa.

Kuvio 6: Near-miss ilmio kolikkopelissa.

”Near miss”-ilmio on lahelta piti-tilanne pelaajalle, jossa automaattiin on tullut linjaan kaksi
samaa kuviota ja kolmas on vain hieman poissa linjalta, aiheuttaen havion. Pelin kuviot sym-
boloivat voittojen arvoja. Parhaiden kuvioiden osuessa linjaan keskenaan on tiedossa isommat
voitot. Videopeleissa puolestaan saattaa virtuaalisilla aseilla olla omat varikoodinsa, jotka yh-

distyvat pelaajien mielessa tiettyyn harvinaisuusluokkaan ja sita kautta eri arvoihin.

P30 StatTrak™ AK-47
Oesert Warfare Viulean

Kuvio 7: Near miss-ilmio Counter-Strike-videopelissa.
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Verrataan kuviota 3 kuvioon 4, joka on pelista Counter-Strike: Global Offensive. Kuvassa pe-
laaja on avannut "Weapon casen”, peliin kuuluvan yllatyslaatikon ja hanelle on tapahtunut
”near miss”-ilmio samankaltaisesti kuin aiemmassa kuviossa 3. Yllatyslaatikon valintaosoitin
on siis melkein punaisella osuudella, joka olisi tarkoittanut hyvin harvinaista virtuaalitavaraa.
Valinta tosin jai siniselle, joka on yleinen tavara ilman suurempaa arvoa. Tilanteet ovat hyvin
samankaltaisia, mutta eroja loytyy kuitenkin. Kuvion 3 kolikkopelissa on 3 rullaa ja ne pyori-
vat pystysuoraan. Kuvion 4 yllatyslaatikon avaamisessa on yksi rulla, joka pyorii vaakasuo-

rassa.

8.3 Palkinnot

Counter-Strike Global Offensiven loot boxeista saatujen virtuaalisten tavaroiden ja niiden ul-
koasujen hinta vaihtelee suuresti ja harvinaisuuden mukaan. On olemassa hyvin harvinaisia
virtuaalisia ulkoasuja, joiden hinta voi kohota jopa tuhansiin tai kymmeniin tuhansiin euroi-
hin. Kyseisten ulkoasujen ostotapahtumat tapahtuvat yleensa pelintarjoajan ulkopuolisilla

kauppapaikoilla tai yksityishenkiloiden kesken.

Apex Legends-pelissa palkinnot ovat erilaisia visuaalisia ulkoasuja, ja pelintarjoajalla ei ole
omaa kauppapaikkaa tavaroille. Jotkut yllatyslaatikoiden tavaroista ovat todella harvinaisia ja
teoriassa pelaajan pitaisi kayttaa satoja euroja saadakseen tavaran. Loot boxista saatu tavara
on siis usein huono tai ei haluttu, perustuen ainakin harvinaisuusluokituksiin ja todennakoi-

syyksiin.

Rahapeleissa palkinnot ovat puhdasta rahaa. Raha maksetaan joko kateisena tai siirtona pe-
laajan pelitilille, josta sen voi nostaa esimerkiksi omalle pankkitililleen. Mahdollisten voitto-

summien maara riippuu todella paljon eri peleista ja myos paikasta, jossa pelataan.

9  Yhteenveto

Rahapelikoneessa pelikierros maksetaan laittamalla kolikko, sille tarkoitettuun aukkoon tai
vaihtoehtoisesti nettikasinoilla lisaamalla pelitilille rahaa. Taman jalkeen painetaan pelikier-
roksen kaynnistavaa nappia. Rullat lahtevat pyorimaan aaniefektien ja animaatioiden saatte-
lemana aivan samoin kuten yllatyslaatikoiden avaamisessakin. Lopputulemaa ei nae heti,
mutta voidaan yllatyslaatikoiden valonsateiden tavoin ennakoida, miten hyva voitto on tu-
lossa. Tama tapahtuu seuraamalla rahapeliautomaatin ruudulla pyorivia rullia, ja niiden py-

sahtyessa katsomalla mitka kuviot ovat tulossa ja ovatko ne tulossa linjaan. Pelikoneessa
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kuviot usein kertovat pelaajalle, miten hyva voitto on tulossa, koska kuvioilla on rahapeliko-
neissa omat arvonsa. Ne ovat samankaltaisia yllatyslaatikoiden valonsateiden kanssa. Pelaaja
yhdistaa rahapeleissa esiintyvat kuviot joko huonoihin tai hyviin palkintoihin ja yllatyslaati-

koita avatessa eri variset valonsateet samalla tavalla.

Loot boxien ostamiseen sisaltyy jannitysta tulevasta palkinnosta. Yllatyslaatikoiden osalta pal-
kinto on taattu, mutta se voi olla todella huono tai ei-haluttu. Pelikoneessa palkintoa ei valt-
tamatta saa ollenkaan. Molemmissa, yllatyslaatikoiden avaamisessa ja rahapelikoneen tai ar-
pajaisten kierroksessa, lopputulemat ovat satunnaisia. Satunnaisuus tutkitusti vapauttaa
enemman dopamiinia kuin ennalta maaritelty palkinto. Palkintojarjestelma ja sen hairiot liit-
tyvat keskeisesti ongelmalliseen uhkapelaamiseen ja siina missa ihminen kokee jatkuvaa pal-

kitsemista, on vaara, etta palkitsevasta asiasta tulee ihmiselle ongelma.

Maksullisten yllatyslaatikoiden hyvin harvinaisten esineiden niukkuus tarkoittaa sita, etta pe-
laaja joutuisi mahdollisesti avaamaan satoja maksullisia yllatyslaatikoita saadakseen halua-
mansa. Tama taas antaa harvinaiselle esineelle usean sadan euron naennaisen hinnan, vaikka
sita ei voisi kaikissa peleissa myyda eteenpain tai vaihtaa oikeaksi rahaksi. Pelaaja voi myos
saada harvinaisen esineen myos ensimmaisesta avaamastaan laatikosta ja nain ollen maksaisi
siita vain muutaman euron. Taman vuoksi pelin sisaiset maksulliset yllatyslaatikot ovat kuin
arpajaiset tai rahapelikoneen kierros. Yllatyslaatikot maksavat ja yhdessa virtuaalisten tava-

roiden harvinaisuusluokitusten kanssa, niiden avaamisessa piilee riski.
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