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Liite 1. limaispelien pelaajien teemahaastatteluiden rakenne



1 Johdanto

1.1 Tausta

Videopelien pelaaminen on yleistynyt viihteen muoto. Voidaan argumentoida ovatko
nykypdaivan videopelien hinnat perusteltuja mutta, useimmat ihmiset eivéat ole tarpeeksi
kiinnostuneita kayttamaan rahaa pelien ostamiseen. Mita kallimpi peli on, sitd vaikeampaa
pelin kehittdjilla on pitdd pelaajat sitoutuneena peliin pidemmalla aikavalilla. Tama on
erittdin tarke&d esimerkiksi videopeleissd, jotka ovat moninpeleja, silla ilman pysyvaa
pelaaja maaraa nadma pelit eivat pysty toimimaan niille tarkoitetussa ymparistdossa. (Lauro
2014))

iimaispelit ovat pelaamisen muoto, joilla ei ole kuluttajien maailmassa samanlaisia
odotuksia kuin maksullisissa peleissa. Tama voi johtaa pelin kehittdjat optimaaliseen
tilanteeseen, jossa pelaajilla ei ole suuria odotuksia pelin suhteen, joka puolestaan voi
johtaa pelin helppoon hyvaksymiseen pelaajien keskuudessa ja potentiaalisesti enemman

aktiiviseen kuluttajaryhmaan. (Lauro 2014.)

Monen pelaajan samanaikaisesti pelaamat pelit vaativat jatkuvia yllapitokustannuksia, jotta
peli pysyisi toimintakuntoisena. N&aiden ilmaiseksi pelattavien pelien tarvitsee kaupallistaa
itsensa jollain tavalla, etta peli sailyisi ilmaiseksi pelattavana (Tuwiner). Pelkastaan korkeat
pelaajaluvut eivéat johda taloudelliseen kasvuun, joten pelin kehittdjien on sisallytettava
peleihinsé jonkin kaupallistamisen malli, joka nykypaivana tarkoittaa pelin sisdisten ostojen

lisaamista pelin toimintoihin.

Videopelien microtransaktiot eli pelien sisédiset ostokset ovat olleet viime vuosien aikana
esilla niiden polarisoivan vaikutuksen takia. Toinen osapuoli tastd kuluttajaryhméasta
perustelee argumentointiaan naitd toimintoja vastaan suurien peliyhtididen ahneudella ja
niiden aiheuttamalla "Pay-to-Win” kulttuurilla. Toisella puolella tatd argumentaatiota ovat
pelaajat jotka perustelevat toimintaa silla, ettd he saavat kayttda varojaan kuinka haluavat

ja se on heidan oikeutensa (Hayes 2022a).

1.2 Tavoite

Tassa tutkimuksessa halusin selvittdd kuinka erilaisten, sinansa ilmaisten videopelien
sisdisilla valuutoilla, seka niilld ostettavissa olevien pelituotteiden tuotoilla voidaan

saavuttaa kaupallisia etuja

Tutkimuksen tavoitteeseen vastataan seuraavien tutkimuskysymysten kautta.



1. Miten peliensisainen valuutta erkaannuttaa pelaajat heiddan kayttdmansa rahan

arvosta?
2. Miten ja minkélaista psykologiaa pelien sisdiset ostettavat tuotteet hyddyntavat?
3. Mihin ilmaispelien pelaajat kayttavat rahaa?

4. Onko odotettavissa muutosta pelaajien ja pelien kehittdjien kayttaytymisessa

tulevaisuudessa?
1.3 Teoreettinen viitekehys ja tutkimusmenetelmat

Opinnaytetybn teoreettinen viitekehys koostuu ilmaispelien kaupallistamisessa
kaytettavista toiminnoista ja niiden vaikutukseen kuluttajissa. Opinnaytetyossa kasitellaan
my0s traditionaalisten videopelien kaupallistamismalleja jotka eivat sisdlla pelien siséisia
ostoksia, jotta lukija saisi kuvan miten free-to-play pelien sisdiset ostokset luovat

kaupallisen edun peleille jotka kayttavat naita toimintoja.

Opinnaytetydssa toteutettava laadullinen tutkimus implementoidaan tekemalla
teemahaastatteluja limaispelien pelaajille. Tutkimuksessa pyritaan tutkittavien pelaajien ja
heista saatavan informaation kohtaamisen luonnollisissa ja todellisissa tilanteissa, joita he

ovat kokeneet pelatessaan ilmaispeleja.
1.4 Kasitteet

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) tarkoittaa massiivista
moninpeliroolipelia. MMORPG on videopeli-genre, joka yhdistaa roolipelien elementteja
laajaan moninpelikokemukseen. MMORPG:ss& pelaajat ottavat haltuunsa kuvitteellisia
hahmoja ja vuorovaikuttavat valtavan virtuaalimaailman kanssa, joka on jaettu muiden

pelaajien kesken.

IAP tarkoittaa "sisdisia ostoksia" (In-App Purchases). Se viittaa ominaisuuteen tai
toiminnallisuuteen mobiilisovelluksessa tai videopeleissd, joka mahdollistaa kayttajille
ostosten tekemisen suoraan sovelluksen sisdlla. Namé& ostokset tehd&én yleensa
kayttdmalla oikeaa rahaa tai virtuaalivaluuttaa. Siséiset ostokset ovat yleistyneet kehittajien
ja julkaisijoiden keskuudessa, mik& mahdollistaa ilmaisten tai edullisten sovellusten

tarjoamisen samalla, kun saadaan tuloja ndiden lisakauppojen kautta.

DLC tarkoittaa "Ladattavaa sisaltdd” (Downloadable Content), jota voi hankkia ja integroida

videopeliin sen alkuperéisen julkaisun jalkeen. DLC tarjoaa pelaajille uusia ominaisuuksia,



tasoja, karttoja, hahmoja, esineita tai tarinoita, laajentaen pelikokemusta alkuperéisen
sisallon ulkopuolelle.

Pay to Win tarkoittaa pelaamisen kasitettd, jossa pelaajat voivat saavuttaa merkittavan
edun tai menestya pelissa kayttamalla oikeaa rahaa tai tekemalla sisaisia ostoksia. Pay-to-
win-tilanteissa pelin suunnittelu usein kannustaa tai sallii pelaajien ostaa voimakkaita
esineitd, kykyja tai paivityksia, jotka antavat huomattavan edun niitd kohtaan, jotka eivat
halua kayttaa rahaa.

Valaat ovat pelaajaryhmd, joka osoittaa erityista kulutuskayttaytymista. Nama pelaajat
erottuvat suurella taloudellisella panostuksellaan pelissa tehtéviin sisdisiin ostoksiin tai
mikromaksuihin. Valaita luonnehtii merkittava rahallinen panostus, joka ylittéda

huomattavasti keskivertopelaajan kulutuksen.

MOBA on videopelien genre, joka yleensa siséltdd joukkueiden valistd kilpailua
strategisessa taistelussa. MOBA-pelien pelaaminen keskittyy kahteen vastakkaiseen
joukkueeseen, joista kumpikin hallitsee ainutlaatuisia hahmoja tai sankareita, joilla on
erilaiset kyvyt ja roolit.



2 Videopelien nykypéaivan monetisaatioon vaikuttavat taustatekijat ja

mahdollistajat.
2.1 Varhaisimmat pelien siséiset ostot.

On hankala tietda tarkalleen ensimmaista videopelia, jossa on kaytetty pelien sisaisia
ostoja. Mikromaksuja kayttavista peleista on useita varhaisia esimerkkeja, joissa on ostettu

virtuaalisia esineita tai kosmeettisia muutoksia pelien sisalla.

Yksi kuuluisaksi tullut esimerkki videopelien lisdostoista on Elder Scrolls Oblivionissa
iimestynyt Horse Armor DLC. Tassa ladattavassa sisédllossa pelaajat saivat pelissa
ratsastettavalle hevoselle kosmeettisen muutoksen, jolla ei ollut pelin pelattavuuteen
mitddn vaikutusta. DLC:n hinta oli 2,5 dollaria, jota pidettiin aikanaan liian kalliina
kustannuksena vain kosmeettisesta muutoksesta, mutta silti tasté lisdosasta tuli pelin

pelaajien keskuudessa myyntihitti (Jones 2020.).

Toinen esimerkki varhaisista pelin sisdisita ostoksista on peli MableStory. MableStory on
Etela-korealaisen Wizetin kehittdma monen pelaajan online peli, joka sijoittuu
fantasiamaailmaan. Peli julkaistiin Etela-Korealaiselle yleisélle vuonna 2003, jonka jalkeen
se on julkaistu lukuisissa muissa maissa. Pelin sisdiset ostokset tapahtuvat pelin sisdisessa
kaupassa, jossa pelaajat voivat ostaa oikealla rahalla hahmoilleen kosmeettisia muutoksia,
tai pelin siséisia esineitd. Peli on saanut ajankuluessa useita paivityksia, joista viimeisin
julkaistiin vuonna 2022 (NEXON.).

Nykypdaivana pelien sisdiset ostot ovat muuttuneet yleisemmiksi mobiilipelien ja ilmaiseksi
pelattavien pelien myo6td. Vuonna 2009 pelin kehittdja Zyga julkaisi FarmVille-pelin
Facebooking alustalle. Pelista tuli valittomasti suuri hitti sosiaalisenmedia-alustan kayttajien
parissa, mutta peli on saanut myds osakseen ensimmaisen aggressiivista monetisaatiota

sisaltavan pelin leiman. (Victor 2020.)

FarmVille sijoittuu pelaajan itse tekemaélle maatilalle, jossa pelaajan on mahdollisuus
parantaa oman tilansa tuottavuutta rakentamalla erinaisia rakennuksia ja laajentamalla
omaa maatilaansa. Pelisséa oli myts mahdollisuus kutsua muita pelaajia tutustumaan sinun
tilaasi ja kertoa muille Facebookin kayttajille sinun edistymisestasi pelissa. Pelissa oli myds
kaytossa pelin sisdinen kauppa, josta pelaajat pystyivat ostamaan maatilaa muuttavia
tuotteita. (Victor 2020.)

Yksi pelimekaniikka, jonka FarmVille esitteli, oli niin sanotut energiamekaniikat. Naiden
mekaniikkojen tarkoituksena oli rajoittaa pelaajan paivittdin tekemia liikkeita. Tata peli

mekaniikkaa on arvosteltu paljon, silla pelaajilla oli kuitenkin mahdollisuus ostaa lisda



peliaikaa kayttamalla oikeaa rahaa. Talléin pelaajilla oli taas mahdollisuus tehda tietty

maara liikkkeitd, kunnes heidan energiansa taas loppuisi. (Chou 2022.)

FarmVillen aggressiivinen pelinsisdisten ostojen kayttd auttoi luomaan uuden mallin
iimaispeleista. Pelin kehittajat pystyivat taten tarjoamaan kehittamiaan peleja ilmaiseksi,

sekad samalla kaupallistamaan pelejaan valinnaisilla ostoprosesseilla. (Beausoleil 2021.)

2.2 Erkaantuminen oikeasta rahasta

Pelien sisdisten ostojen suurimpana kivijalkana toimivat pelien sisdiset valuutat. Nama
mahdollistavat pelintekijdille monia erilaisia tapoja kaupallistaa pelinsd muulla tavalla, kuin

perinteiselld ostotoimenpiteelld kaupasta. (Hayes 2022a)

Menetyksen tunne on vahva psykologinen vaikuttaja joka, ohjaa kuluttajien tekemista
jokapaivaisessd elamasséa. Fyysisella rahalla maksaessa kuluttaja tuntee menetyksen
tunteen, kun raha siirtyy hanen k&adestaan toiselle henkildlle, mutta videopelien sisaisella
valuutalla tehtavat ostotoimenpiteet eivat sisalla samanlaista fyysista kontaktia. (Prelec &
Simester 2000.)

Pelien sisaiset valuutat hytdyntavat myods vaikeutta seurata, kuinka arvokas jokin asia tai
esine itse pelissa on (Starling 2020). Videopelien sisainen valuutta on tydkalu, jolla kuluttaja
saadaan erkaantumaan oikeasta rahasta. Taman seurauksena kuluttajan on vaikeampi
hahmottaa paljonko hanen ostamansa esine tai asia pelissd maksaa (Raghubir &
Srivastava 2002).

Videopelien sisdisen valuutan psykologia on myos yhdistettdvissa jokapaivaiseen
esineeseen, joka loytyy jokaiselta kuluttajalta heidéan taskustaan, nimittain pankki- ja

luottokortteihin.

Pankkikortit voivat saada ihmiset kayttdmaan enemman rahaa erinaisten psykologisten ja
kayttaytymiseen vaikuttavien tekijoiden kautta. Yksi tallaisista toimista on, ettd pankkikortit,
kuten my6s edella mainitut videopelien sisdiset valuutat, erkaannuttavat kuluttajan

rahastaluopumisen tunteesta. (Prelec & Simester 2000.)

Drazen Prelecin ja Duncan Simesterin (2000) tutkimuksen mukaan asiakas on valmis
maksamaan joistain asioista enemman pankkikorttia kayttaen. Tutkimuksessa todettiin, etta
kuluttajat olivat valmiita maksamaan kateisella rahalla esimerkiksi jalkapallopelin lipuista 25
dollaria, kun taas sama kuluttaja oli valmis maksamaan samoista lipuista jopa 41 dollaria
kun he kayttivat pankkikorttia. (Prelec & Simester 2000.)



Joissain tapauksissa, kun pelin pelaaja ostaa pelien sisdista valuuttaa, hanellda ei ole
mahdollisuutta kayttaa kaikkia ostamiaan valuuttoja pelin sisaisiin ostoihin. Tallgin pelaajan
pelinsisaiseen lompakkoon voi jadda kayttamattémia varoja, jotka pelaaja nakee toistuvasti
pelia pelatessa. Syy tdhan on pelien sisdiset hinnoittelumallit, jotka tarjoavat suuremman

maéaran pelien sisaista valuuttaa pienella alennuksella.

Pelien sisaisten ostojen hinnoittelu on suunniteltu niin, etta pelaaja voi tarvita esimerkiksi
900 kpl pelin siséista valuuttaa jonkun ostoksen tekemiseen. Pelaajalla on mahdollisuus
ostaa pelin sisaista valuuttaa hintaan 100 kpl / 1 €, mutta h&nella on myds mahdollisuus
ostaa valuuttaa tarjoushintaan 1000 kpl / 8 € (Kuva 1). Koska pelaaja saa alennuksesta
naenndista hyotyd, han todennakoéisimmin ostaa hanelle osoitetun tarjouksen. Pelaajan
tekeman ostoksen jalkeen hanella on pelitilillaan jaljella 100 kpl ylimaaraista valuuttaa, joka

harvemmin riittd& mihinkdan pelin sisaisen tuotteen ostamiseen. (Navarro & Fantino 2005.)
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Kuva 1. Diablo Immortalin pelin sisdisen valuutan ostos ruutu. (Blizzard WATCH 2022)

Pelin kehittajat voivat hyddyntaa kayttamattémia pelivaluuttoja kannustimena, jotta pelaajat
jatkavat pelin pelaamista. Mikali pelaajilla on pieni maara valuuttaa lompakossaan, he ovat
todenngkdisemmin halukkaampia tekemaan pelin sisdisid ostoja tulevaisuudessa

saadakseen tayden hyodyn heidan tekemastaan ostoksesta. (Navarro & Fantino 2005.)
2.3 Paivittaiset sisdankirjautumispalkinnot

Paivittaiset  sisdankirjautumispalkinnot ovat yleinen piirre  monissa nykypaivan

videopeleissa. Nama palkinnot ovat suunniteltu kannustamaan pelaajia palaamaan pelin



pariin joka paiva. Paivittaisten sisaankirjautumispalkintojen psykologia on monimutkainen

ja siihen vaikuttavat monet erinéiset tekijat.

Yksi paivittaisten kirjautumisten tehokkuutta vahvistava tekija on pelaajan ehdollistuminen
pelin paivittaiseen pelaamiseen. Ehdollistumisteorian mukaan, kayttaytymista toistetaan
todennakdisemmin, silloin kun siihen liittyy positiivinen lopputulema, kuten palkinto (Laine,
Vesa & Vilkko-Riihela. 2005, 64-75). Tarjoamalla paivittaisia palkintoja pelit luovat pelaajille
odotuksen tunteen, jolloin pelaajat ovat motivoituneempia kirjautumaan sisaan joka paiva

saadakseen palkinnon.

Toinen vaikuttava tekija paivittdisten sisaankirjautumispalkintojen psykologiaan on
kaytettyjen kustannusten harha (The Principle of Sunk Cost Fallacy). Taman teorian
mukaan ihminen jatkavat todennakdisemmin ajan ja vaivan investointia johonkin, mihin he
ovat jo valmiiksi kayttaneet paljon resursseja (Navarro & Fantino. 2005). Videopelien
kontekstissa tAma tarkoittaa, ettd pelaajat ovat investoineet jo merkittdvan maaran aikaa ja
vaivaa pelin pelaamiseen, jolloin he ovat todennakdisemmin valmiit jatkamaan pelin
pelaamista, mikali he kokevat saavansa siitd jotain hyotya, kuten tasséa tapauksessa pelin
sisdisia palkintoja.

Kolmas tekija, joka vaikuttaa paivittaisten sisaankirjautumisten tehokkuuteen on
pelillistimisen periaate. Tama viittaa pelillisten elementtien, kuten palkintojen ja
saavutusten kayttoon ei-pelillisissa tilanteissa. Ottamalla paivittaiset kirjautumispalkinnot
kayttoon peleissaan, pelin kehittgjat luovat jo peliin kirjautumisesta yhden osan itse pelia.
(BI WORLDWIDE.)

2.4 Myyntisuppilo

Esittelen opinndytetydssani myyntisuppilon k&sitteen. Myyntisuppilon kayttd auttaa
virtaviivaistamaan myyntiprosessia, parantamaan asiakasosallistumista ja maksimoimaan
yrityksen tai tuotteen tulomahdollisuuksia. LAB OPEN (2020) nettisivulla on esitelty
myyntisuppilo, mitd avaan tassa kappaleessa. Myyntisuppilo tarjoaa strukturoidun

viitekehyksen potentiaalisten asiakkaiden ohjaamiseksi myyntiprosessin sisalla.

Myyntisuppilo on visualisoitu asiakkaan matka tuotteen ostoprosessissa. Kuten
kaytettavien tavaroiden ja palveluiden kanssa myyntisuppilolla pystytdan vistualisoimaan
videopelien ostajien matkaa ostoprosessin erivaiheissa. Tarkkaan suunnitellulla
myyntisuppilolla pystytddn vahentdmaan ostoprosessin epdonnistumista potentiaalisen

asiakkaan ja myyjan valilla.



Myyntisuppilon tarkoitus ei ole kaapata mahdollisimman paljon asiakkaita yhdella kertaa,
vaan loytaa potentiaaliset asiakkaat, jotka kayttaisivat tuotetta. Myyntisuppilo pystytdaan
jakamaan viiteen paaosaan. Joissain tapauksissa myyntisuppilo pystytaén jakamaan viela
useampaan eri vaiheeseen, mutta tassa tapauksessa kaytetaan myyntisuppilon pelkistettya
versiota, joka jakautuu viiteen eri vaiheeseen, mikd mielestani riittda suppilon toiminnan

kasittamiseen. (Kuva. 2)

Myyntisuppilon vaiheet
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Kuva 2. Myyntisuppilo ja sen eri vaiheet

1. Tietoisuus: Tietoisuus on myyntisuppilon ensimmainen vaihe, jossa asiakas tulee
tietoiseksi myytavasta tuotteesta. Naitd herdakkeita voivat olla esimerkiksi
mainokset, keskustelut muiden asiakkaiden kanssa, tai itse tuotteen nakeminen
joissain tilanteissa. Videopelien osalta tdma vaihe on yleinen esimerkiksi YouTuben

tuoman vapaan sisallon osalta.

2. Kiinnostus: Toisessa myyntisuppilon vaiheessa potentiaalinen asiakas on jo
kiinnostunut tuotteesta ja han etsii tasta lisatietoa. Videoiden katselu, blogit, ja muu
tuotetta kasitteleva mediasisélté toimivat tassd tilanteessa asiakkaan
tiedonkeruukohteina.

3. Halu: Kolmannessa myyntisuppilon vaiheessa asiakas harkitsee ostopaatosta. Han
punnitsee palvelun hyotyja ja haittoja, seka vertailee tarjottavaa tuotetta
kilpailijoiden kanssa.

4. Toiminta: Toiminnan vaiheessa potentiaalinen asiakas paattaa toimia ja ostaa

myytavan tuotteen, tekemalla ostopaattksen.



5. Uskollisuus: Uskollisuuden vaiheessa asiakkaasta on tullut tuotteen lojaalinen

kayttaja ja han kayttaa tuotetta tai brandia jatkossakin.

Jotta yrityksen tai tuotteen myyntisuppilo toimisi tehokkaasti, on myyjan tuotettava
kohdennettua siséltda potentiaalisille asiakkaille. tAman sisallon tulisi vastata asiakkaiden
kiinnostuksen kohteita, kuten elaméntyylid ja harrastuksia. Nykypaivand markkinoinnin
kohdentaminen on huomattavasti helpompaa internetin luoman asiakasdatan ansiosta.
(LAB OPEN 2020.)

2.4.1 Hyoddyntaminen videopeleissa

Myyntisuppilo on monikayttdinen tytkalu niin traditionaalisissa ostotoimenpiteissa, kuin
pelien sisdisissa ostoissa. Hyvana esimerkkind myyntisuppilon kaytésta voidaan pitaa
Blizzard Entertainmentin Diablo Immortal pelia, joka julkaistiin mobiilialustalle vuonna 2022.
(Hayes 2022a.).

Kun pelaajat aloittavat pelin pelaamisen, he ovat jo jotenkin tietoisia pelisté ja sen sisallosta.
Pelaajan edetessa pelin tarinassa, han saa pikkuhiljaa tarjouksia pelin siséisita ostoista
(Kuva 3). Koska myyntisuppilon tarkoitus ei ole kaapata mahdollisimman isoa maaraa
asiakkaita, pelaajat jotka eivat ole kiinnostuneita pelin tarjoamista ostoista eivat kiinnita
suurta huomiota ndaihin herakkeisiin. Ne pelaajat, jotka ovat kiinnostuneita tarjonnasta

alkavat etsia lisda tietoa naisté tuotteista. (Hayes 2022a.).

X
CHAMPI®N'S TROVE [HELL IV]

in Hell IV

Kuva 3. Diablo Immortalin sisédinen mainos (Reddit. 2023)
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Suppilon toisessa vaiheessa asiakas etsii lisaa tietoa esimerkiksi siitd, mitd han voi ostaa
pelin sisaisella valuutalla. Naita voivat olla esimerkiksi myytavat aseet ja varusteet, joilla

pelaajan on helpompi edeté pelin tarinassa eteenpadin.

Kolmannessa vaiheessa potentiaalinen asiakas harkitsee ostopaatdsta, mutta etuna pelin
kehittgjalla tassa tilanteessa on se, ettd pelaajalla ei ole mahdollisuutta vertailla tarjottuja

tuotteita Kilpailijoiden kanssa, silla alusta on taysin pelin kehittdjan omistuksessa.

Neljannessa vaiheessa pelin pelaaja on paattanyt tehda ostoksen ja han ostaa hanelle

tarjotun tuotteen.

Viidennessa vaiheessa pelin pelaaja on muuttunut lojaaliksi asiakkaaksi joka kayttaa

jatkossakin pelia, tuotetta tai naiden sisaisia toimintoja.
2.4.2 Uskollisuuden saavuttaneet pelaajat

Kun videopelit saavuttavat suuren yleisdn, suurin osa pelien pelaajista ei osta videopelien
tuotteita. Kuitenkin pieni prosentuaalinen maara pelaajista uppoutuu pelin maailmaan niin

paljon ettéa he ovat valmiita kayttdmaan peliin suuriakin summia rahaa.

Suuren maaran varoja peleihin kayttavia pelaajia kutsutaan valaiksi heidan tarkean
asemansa vuoksi ilmaiseksi pelattavien videopelien kontekstissa. Nama pelaajat ndhdaan
suurena saaliina videopelien kaupallistamisessa. Termia "valas” on kaytetty esimerkiksi
"Washington Journal of Law, Technology & Arts” tutkimuksessa, joten termin kayttaminen
on mielestani perusteltua myts omassa opinnaytetyéssani (Mann 2020). Valaat videopelien
kontekstissa ovat mielestdni hyva esimerkki myyntisuppilon viimeisestd osasta, eli

lojaalisuudesta, heidan kayttaytymisensa vuoksi.

Valaat ovat tyypillisesti pelaajia, jotka tuottavat suurimman osan videopelien tuotoista.
Uutissivusto Game Rantin mukaan valaat voivat vastata jopa 50 % (prosenttia) kaikista

videopelien sisdisista ostoista. (Carmichael 2013)

Valaiden lasnéolo videopeleissd on herattdnyt suurta keskustelua, sillda he ovat
potentiaalinen osa videopelehin muodostunutta "pay to win” ympaéristda. Talla tarkoitetaan
videopeleissa sita, etta pelaajat joilla on kaytdossaan suuri maara rahaa, parjaavat peleissa

paremmin, kuin ne pelaajat, jotka eivat kayta peleihin rahaa. (Simelane 2022.)

Uskollisten pelaajien kayttaytymisestd on olemassa tutkimuksia, jotka rinnastavat pelaajien
toimintamalleja uhkapeliriippuvuuteen ja muihin psykologisiin toimiin, jotka ohjaavat
kuluttajakayttaytymistad. Tahan ei ole I0ydettavissa yhta yksiselitteista syytd (Mann. 2020,
48).
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Termi "valaat” ei kuitenkaan tarkoita pelkdstdaan pelaajia, joiden motiivi suuren rahan
kayttamiseen on psykologinen riippuvuus pelien sisaltamiin toimintoihin. Termi on
yleiskésite kyseisista pelaajista, jolloin termin siséllytetddn myos pelaajat jotka pelaavat
pelia kaupallistaakseen tai luodakseen omaa brandidaan. Tasta hyvana esimerkkind on
Konamin julkaisema Yu-Gi-Oh Masterduel videopeli, joka on virtualistettu versio yhtion

vuonna 1999 jukaisemasta kerailykorttipelistd Yu-Gi-Oh (Romano. 2021, Miller. 2003).

Yu-Gi-Oh Masterduel on saavuttanut ilmaispelien pelaajien keskuudessa kohtalaista
suosiota ja taman kautta my6s kohtuullisen maarén influenssereita, jotka pelaavat pelia
nayttaen seuraajilleen pelien mekaniikkoja ja strategioita. Koskien Yu-Gi-Oh Masterduelia,
suurin osa naista pelaajista tuottaa siséaltéa videomuodossa ndita hyddyntaville alustoille,
kuten YouTube ja Twitch, joista jalkimmainen keskittyy live-lahetyksiin internetin kautta.
Influensserit voivat saada lahjoituksia ja tippeja katsojiltaan, mikd mahdollistaa heidat

kayttamaan lisaa rahaa pelien pelaamiseen. (Mazouni, Rothschild & Zeeff 2023.)

Ymmartddksemme minkd takia pelien kehittdjat valittdvat valaista niin paljon, on
ymmarrettdvd matemaattinen periaate, nimeltddn Pareton-periaate. Yksinkertaistettuna
Pareton-periaate tarkoittaa, ettd 80 % tuloksista tai tulemasta, aiheuttaa 20 % asetetusta

panoksesta (kuva 4).

Pareton-periaate on erittain tarkea esimerkiksi kaupallisessa toiminnassa. n. 80 % annetun
yrityksen tuotoista on yleensa 20 % asiakaskunnasta tuottamaa. Tama tarkoittaa, etta mikali
henkild omistaa yrityksen, on hénen kannattavaa panostaa enemman resursseja naihin n.
20 % asiakaskunnasta, koska he tuottavat suurimman osan yrityksen tuotoista. (Tardi
2023.)

Tata periaatetta voidaan yritystoiminnassa vieda viela pidemmalle, silla mikéli tarkastellan
tatd n. 20 % asiakaskunnasta, voidaan nama asiakkaat jakaa vield uudestaan paraton
periaatteen avulla. Tama tarkoittaa siis sita, ettd n. 80 % kaikista tamén asiakaskunnan

tuotoista on tuottanut n. 20 % naista asiakkaista. Taméa Matemaattinen periaate on juuri se
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syy, minka takia peliyhtididen keskittyminen valaiden saamiseen on tuottoisaa. (Tardi
2023.)

Kuva 4. Pareton-periaate. (Mamoria 2022)

The 80-20 Rule

“For many events, roughly 80% of the effects
come from 20% of the causes.” - Pareto

Therefore 20% of the effort produces 80% of the
results but the last 20% of the results consumes
80% of the effort,

Muun muassa Venture Beatin (2013) julkaisesmassa atrikkelissa esitetddn lukuja miten eri
peliyhtidt luokittelevat eri valaita. Artikkelissa esitelladn muun muassa peli Clash of The
Dragons jossa 40 % pelin tuotoista tuli 2 % :Ita pelin pelaajista, joista jokainen kaytti $ 1000

tai enemman pelin sisaisiin ostoihin. (Carmichael 2013)
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3 Videopelien kaupallistamismallit
3.1 Traditionaaliset videopelien kaupallistamismallit

Videopelien kaupallistamisen malleja on erilaisia ja niilla on omat vahvuutensa ja

heikkoutensa. Tassa luvussa tutkitaan eri kaupallistamismalleja.
Videopelien myynti kaupoissa

Pelien myyminen kaupoissa on perinteinen tapa. Talldin pelaajat ostavat peleja joko

fyysisilta tai digitaalisilta jalleenmyyjilta.

Nykypéaivana videopelien ostaminen on helpompaa, kuin kaksituhattaluvun alkupuolella.
Internetissé sijaitsevien digitaalisten kauppapaikkojen ja muiden myyntialustojen
yleistyminen on sydnyt perinteisten kivijalkakauppojen videopelimyynnin lahes kokonaan ja
nykypdaivana kivijalkakaupat erikoistuvat paéosin videopelien oheistuotteiden ja kaytettyjen

pelien jalleenmyyntiin. (Moon. 2017)

Suurimpia internetin kauppa-alustoja nykypaivana ovat Steam, Epic Games Store,
PlayStation Store, seka Xbox Store, jotka tarjoavat kuluttajille mahdollisuuden ostaa ja
ladata videopeleja suoraan alustoilta pelaajien konsoleille, ilman fyysisten kopioiden

kasittelya (Top10.com).

Suurin etu kuluttajille pelien ostamisesta digitaalisista tai fyysisista kaupoista on kuluttajan
omistajuus itse peliin. Toisin kuin tilauspalveluissa, kuluttajat ostavat pelin itselleen ja voivat
pelata sitd jatkossa ilman ylimaaraisia tilauskustannuksia. Internetissa sijaitsevat pelikaupat
tarjoavat myos valiajoin suuren maaran alennuksia alustoilla ostettavista tuotteista, jotka
houkuttelevat suuren maaran kuluttajia alustoille. Esimerkiksi nettisivusto Steam Player
Countin mukaan Grand Theft Auto V videopelin pelaajamaaréat nousivat Joulukuun 2017 ja
Tammikuun 2018 vaihteessa yli 120000 . pelaajalla verrattuna puoli kuukautta
aikaisempaan. Samaan aikaan Steam piti vuotuisen uudenvuoden alennuskampanjansa

(Steam Player Count.).

Itse kivijalkakauppojen suurimmaksi ongelmaksi ovat osoittautuneet edella mainitut
internetissa sijaitsevat pelikauppa-alustat. Kuluttajat ovat alkaneet siirtyd enemman pelien
ostamiseen internetista, sen helppouden ja nopeuden takia. Pelin valmistajille tama voi olla
sekd ongelma ettd mahdollisuus, silla fyysisten kopioiden pakkaus- ja logistiikka-
kustannukset vahenevat, mutta internetin myyntialustat veloittavat prosentuaalisen maaran
pelin myyntihinnasta itselleen. Esimerkiksi pelikauppa-alusta Steam veloittaa jokaisen pelin

myyntihinnasta 30%. Steam veloittaa my6s 100 € kertamaksun pelin asettamisesta heidan
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kauppa-alustalleen, mika saattaa olla suurempi vaikuttaja aloitteleville pelin kehittgjille, kuin

edell& mainittu prosentuaalinen korvaus. (Let's Make a Game. 2023.)

Yksi syy videopelien lisaantyneisiin pelien siséisiin ostoihin on pelien myynnissa
standardiksi muodostunut 60 € myyntihinta. Videopelien myyntihinta standardisoitui 60 €
kohdille 2000-luvun alkupuolella, mutta ongelmana pelien kehittjille tdssé tapauksessa on
tullut hintoihin vaikuttanut inflaatio. 2000-luvun alussa myyty videopeli, jonka hinta oli 60 €
maksaisi vuonna 2023 97,45 € (Kuva 5). Taméan johdosta pelkkien pelien myyntivoitot ovat
laskeneet tasaisesti vuosi vuodelta, mikd on yksi vaikuttaja pelien sisdisten ostojen

yleistymiseen muissakin, kuin ilmaiseksi pelattavissa videopeleissa. (Park. 2020)
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2000 2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022

Kuva 5. Euron inflaatio 2000-2023 (Inflation Tool)

Tilausperusteiset tuotteet

Tilausperusteiset palvelut ovat yleistyneet viime vuosina niin viihteen, kuin fyysisten
tuotteiden tarjonnassa. Ruokakaupat, TV-viihde, sekd monet tietokoneohjelmistot ovat

alkaneet suosia kuukausittaisten tilausten mallia.

Tilauspohjaisien tuotteiden kaupallistamismalli perustuu jaksottaiseen palvelumaksuun.
Tama voi olla esimerkiksi kuukausipohjainen maksu, mutta yleensa tassa mallissa
kuluttajalle tarjotaan pidemman ajanjakson sopimusta, joka on halvempi, kuin yksittaisten

kuukausien ostaminen.
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Tilauspohjaisentoimintamallin psykologia perustuu “menetyksen valttamiseen”, seka

“omistamiseen”

Menettamisen tunne on hyvin vahva reaktio, joka ohjaa kuluttajien kayttaytymista
psykologisella tasolla. Niin fyysisten, kuin virtuaalisten omistusten kanssa, palvelun tai
tuotteen menettaminen on joillekin kuluttajille toimenpide, joka on erittdin vaikea tehda.
Tilauspohjaisten palveluiden kanssa tdma tarkoittaa, ettd kuluttaja on jo tottunut
tuotteeseen ja hanellda on mahdollisuus kayttaa sita, milloin vain haluaa, jolloin kuluttaja on
saanut tunteen palvelun omistuksesta. Koska menettdmisen tunnereaktio on vahva, on
hyvin mahdollista, ettd kuluttaja ei tule lopettamaan tilauspohjaista palvelua, vaikka ei
tarvitsisikaan sitd enaa. (Savary & Dhar. 2019)

Tilauspohjaisten palveluiden suurin etu on palveluiden helppous. Vain muutamalla
kymmenella eurolla kuukaudessa kuluttaja voi saada suuren maaran haluamiaan elokuvia,
videopelejd, ja joissain tapauksissa jopa ruokaa tai kerdilytavaroita kayttoonsa.
Tilauspalvelut vahentava kuluttajien paatdksenteon ja ruumiillisen tyon maaréaéa, mika tuo
palvelulle suuren maaran lisdarvoa. Kuluttajat ovat my6s todennékdisempia ostamaan
tilauspohjaisia tuotteita, jotka vahvistavat heidén identiteettiaédn (Savary & Dhar. 2019, 1).

Videopelien kontekstissa taméa voidaan yhdistaa kuluttajien "pelaaja” identiteettiin.

On kuitenkin mainittavaa, etta tilauspohjaiset palvelut ovat onnistuneet joissain tapauksissa
luomaan paatdksenteon vaikeuden itsensa sisélle. Esimerkiksi Netflixin asiakkaat ovat
huomannet, ettéd tarjottavaa sisalttéa palveluissa on niin paljon, ettd he eivit osaa paattaa
mitd he palvelusta katsoisivat, jolloin itse palvelun kayttdmisesta saattaa tulla kuluttajalle

henkinen taakka.

Suurin viimevuosien aikana tilauspalveluihin tullut tekijd on ollut Microsoftin julkaisema
Battle Pass alusta, joka toimii niin PC:llI&, kuin Xboxilla. Palvelun tarkoituksena on tarjota
kuukausittaisen maksun maksajille suuri maaré videopeleja eri kehittgjiltd samanaikaisesti.
Palvelussa pelaajat voivat ladata ja pelata peleja ilman muita rajoituksia, ja palvelu myds
tarjoaa ladattavien pelien koko sisallon, mukaan lukien pelien DLCt, kosmeettiset
muutokset ja joissain tapauksissa jopa suuren maaran loot boxeja, ilman ettd pelaaja
joutuisi kayttamaan niihin rahaa pelin lataamisen jalkeen. Microsoftin mukaan Game

Passilla oli yli 23 miljoonaa tilaajaa huhtikuussa 2021. (Reeves. 2021)

Myds muut pelialustat, kuin Xbox ovat ottaneet kayttdonsd Game Pass tyyppisen
tilauspohjan. Esimerkiksi Sony on julkaissut omalla PlayStation alustallaan "Playstation
Plus” tilauspalvelun. My6s Nintendo on julkaissut omalla alustallaan "Nintendo Switch

Online” tilauspalvelun (PlayStation, Nintendo). Tam& samankaltaisten palveluiden
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yleistyminen Kilpailevien yritysten keskuudessa kertoo mielesténi palveluiden suuresta

suosiosta ja niiden kannattavuudesta.

Tilauspohjaisten videopelipalveluiden yksi vahvuuksista on myds alustojen nopeus julkaista
uusia peleja. Niin sanottujen "Day One” julkaisujen avulla tilauspohjaiset palvelut ovat

onnistuneet kilpailemaan myos pelien jalleenmyyijien kanssa. (Kluz. 2021)

DLC

DLC (downloadable content) on yleinen videopelien kaupallistamismalli, jossa pelien
kehittgjat julkaisevat lisasisaltéa peleihin, jota pelaajat voivat ostaa. DLC voi esimerkiksi
siséltda uusia pelialueita, hahmoja ja asuja. DLC-sisaltdé on usein saatavissa latauksena

pelialustan kaupassa tai joissain tapauksissa fyysisind myytavina kopioina. (Wells 2020.)

DLC-mallin etuna on, etta se antaa pelin kehittgjien jatkaa pelin elinkaarta pidemmalle
pienemmalla tydomaaralla kuin uuden pelin kehittdminen pelisarjaan. Hyvana esimerkkina
DLC-mallista voidaan pitaa suureen suosioon tullutta World of Warcraft -pelia, joka on
monen pelaajan samaan aikaan pelaama onlinefantasiapeli. Peli julkaistiin vuonna 2004, ja
peli sai ensimmaisen lisdosansa vuonna 2007. Taman jalkeen peli on saanut lukuisia

lisdosia, jotka laajentavat pelin maailmaa ja sen fantasiatarinaa. (Hale 2023.)

DLC-mallit eivat kuitenkaan ole tdysin ilman omia ongelmiaan. Muun muassa edella
mainittu World of Warcraft on saanut osakseen kritiikkia siitd, etta peliin julkaistaan
jatkuvasti uusia alueita, mutta vanhempien paivitysten maailmat ovat jaéneet pelin
kehityksessa pienemmalle huomiolle. My6s suureen suosioon tulleessa Street Fighter -
pelisarjan osassa, Street Fighter X Tekken, sai osakseen suuren palauteryopyn koskien
pelin DLC:ta. Kyseisen pelin pelaajat saivat tietaa, ettd pelin tulevassa DLC-lisdosassa
oleva sisaltd on jo itse pelissa, mutta se oli lukittu kayttajilta ennen kuin he ostivat pelin
lisdosan. (Game Rant Staff 2012.)

Yleisesti DLC:lla tarkoitetaan suuremman luokan pdivitysta peliin, jonka pelaajat voivat
ostaa saadakseen uutta siséltda peliin. Kaiken kaikkiaan DLC-malli on merkittava

tulonlahde peliteollisuudelle ja todennékoisesti tulee olemaan sitd myos tulevaisuudessa.

E-sports

E-sports pelien kaupallistamisella viitataan tapoihin, joilla e-urheilupelien kehittajat ja
jarjestajat saavat rahaa peleistaan ja tapahtumistaan. Joitakin yleisid e-urheilupelien

kaupallistamismuotoja ovat:
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1. Sponsorointi: Sponsorointi on suuri osa Kilpailullisia monen pelaajan peleja. Muun
muassa League of Legendsin, sekd CSGO ovat laajasti seurattuja E-urheilu
tapahtumia. Tapahtumissa pelaavia joukkueita sponsoroivay suuret brandit, kuten

Coca-Colan, Redbullin ja Mountain Dew. (Meola 2023)

2. Mainonta: Kuten perinteisissa urheilutapahtumissa, e-urheiluturnauksissa voi
esiintya mainoksia pelien valilla tai taukojen aikana. Mainokset voidaan kohdistaa

tiettyyn demografiaan, kuten nuoriin miespelaajiin (Garces 2023).

3. Lippumyynti: Kuten muissa urheilutapahtumissa, niin myds e- urheilutapahumissa
lipunmyyntituotot ovat osa tapahtuman tuottoa (Kuva 4). Lippuja voidaan myyda niin
tavallisina lippuina, kuin korkeamman hinnan VIP-lippuina jotka antavat lippujen
ostajille joitain erityisoikeuksia verrattuna tavallisiin lippuihin. Naita voivat olla
esimerkiksi tapaamiset joukkueiden pelaajien kanssa, tai lipun hintaan kuuluvat

virvokkeet.

E-urheilutapahtumista on tullut merkittdva tekija maailmalla. Maailman laajuisen E-
urheilumarkkinoiden arvioitu kokonaisarvo vuonna 2021 oli 1,22 miljardia Yhdysvaltain
dollaria ja sen odotetaan kasvavan 5,48 miljardiin dollariin vuoteen 2029 mennessa.

(Fortune Business Insights 2022)

E-urheilutapahtumia pystytaan myds rahoittamaan pelien sisaisilla ostoilla. Yksi esimerkki
tallaisesta kaupallistamisesta E-urheilussa on Dota International-kisat, jotka ovat Valven
kehittaman Dota 2 -pelin vuotuiset maailmanmestaruuskilpailut. Kilpailujen voittopottia
kasvatetaan Dota 2 -pelissd myytavilla Battlepasseilla, joiden tuotoista lisataan
prosentuaalinen osuus kilpailujen palkintorahoihin. Talla tavalla pelin fanit pystyvat
osoittamaan kannatustaan pelia ja joukkueita kohtaan. Samaan aikaan tdma on hyva tapa

Valvelle vahentaa kustannuksiaan koskien kilpailujen jarjestamista (Allsop 2022.).
Oheistuotteet

Oheistuotteilla videopelissa tarkoitetaan aineettomien oikeuksien lisensointia fyysisten
tuotteiden, kuten vaatteiden ja figuurien luomiseen. Nama voivat sisaltda pelin hahmoja,

logoja tai muita pelaajille tutuiksi tulleita elementteja. (Hayes 2022b.)

Oheistuotteistaminen voi myf6s auttaa rakentamaan bréndin tunnettavuutta ja lojaalisuutta
tiettyjen pelien pelaajissa. luomalla fyysisia esineitd, joita pelaajat voivat kayttda, pelin
kehittgjat voivat vahvistaa yhteyttd pelaajien ja pelien valilla ja nain voivat myo6s

mahdollisesti lisatéa pelin kiinnostusta ja myyntid. (Hayes 2022b.)
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Oheistuotteet videopelien kontekstissa voivat olla esimerkiksi pelinkehittdjien ja muiden
yritysten yhteistydssa tarjottuja tuotteita, jotka kayttavat videopelien hahmojen ulkonak6a
tuotteissa. Hyva esimerkki tdmanlaisesta tuotteistamisesta ovat Lego Groupin tekema

yhteisty6 erinaisten pelien kanssa.

Lego Groupin paéasiallinen tulonlahde ovat muoviset rakennuspalikat, jotka ovat tarkoitettu
nuorille lapsille ja aikuisille. Lego Group on tehnyt yhteisty6ta esimerkiksi ohjelmistoalan
yrityksen Microsoftin  kanssa tuottamalla rakennuspalikkatuotteita jotka kayttavat
microsoftin omistamien lisenssien ulkondk6a. Lego Group seka microsoft ovat tuottaneet

yhdessa Lego-palikka setteja Microsoftin omistamasta Minecraft videopelista. (lego.com)

Global Industry Analysts (2023) raportin mukaan maailmanlaajuinen merchandise-
markkinoiden arvo oli COVID-19 pandemian jalkeen 347,1 miljardia dollaria ja sen
odotetaan kasvavan 4,4% vuoteen 2030 mennessa, jolloin makkinoiden arvo olisi 489,8
miljardia dollaria (Global Industry Analysts). On kuitenkin huomioitava, ettd raportti
siséllyttaa kaikkien maailmanlaajuisten oheistuotteiden markkina-arvon. Kuitenkin tasta
voidaan paatelld, ettd videopelien oheistuotteiden markkinat tulevat kasvamaan samalla

muiden oheistuotteiden kanssa, silla videopelit ovat kasvava markkina-ala.
3.2 Sisaisisaiset ostot (IAP)

IAP eli In App Purchases ovat videopelien tai appien sisdisid ostoksia joita voidaan tehda
joko oikealla rahalla, tai kayttden pelin/palvelun siséista valuuttaa. Tuotteet sisaisissa
ostoksissa vaihtelevat pelien tai palveluiden mukaan. Videopelien sisdisilla valuutoilla
pelaajat voivat ostaa erilaisia esineita, joiden tarkoitus on parantaa pelaajan pelikokemusta.
Mihovil Grguricin (2023) julkaisemassa verkko blogissa sisdisesti ostettavia tuotteita on

luokiteltu seuraavasti:

e Aseet ja varusteet — peleissa, joissa taistelu on keskeinen osa pelin mekaniikkoja,
pelaajat voivat ostaa aseita ja varusteita paivittdédkseen hahmonsa kykyja ja samalla

parantaakseen heidan voittomahdollisuuksiaan pelin taisteluissa.

e Asunnot ja maatilat — joissakin peleisséd pelaajat voivat ostaa virtuaalisia tontteja

muokatakseen ja rakentaakseen omaa peliymparistodaéan

e Kulutustavarat — kulutustavarat ovat esineitd, jotka tarjoavat tilapaista avustusta

pelia pelatessa. Esimerkkeja ovat taikajuomat, voimapaketit, ja tilapaiset paivitykset.

o Taitopisteet ja taitopiste kertoimet — peleissa, joissa pelaaja voi saada

kokemuspisteitd pelin edetessd ja ndin nostaa voimatasoaan, voivat ostaa
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taitopisteitd, nopeuttaakseen etenemistaan peleissa ja/tai parantaakseen

hahmojensa kykyja.

e P&aasy muuten rajoitettuihin alueisiin — joissain peleissé pelaajat voivat ostaa paasyn
uusiin alueisiin tai siséltéon, joka on suljettu muilta pelaajilta, jotka eivat ole niita

ostaneet.

o Lootboxit — jotkut pelit tarjoavat pelinsd pelaajilleen mahdollisuuden ostaa niin
sanottuja lootboxeja, joiden on mahdollisuus sisdltda edelld mainittuja ostettavia

tuotteita sattumanvaraisesti.

e Battlepass — virtuaalituote videopeleissd, jonka pelaajat voivat ostaa avatakseen
lisda pelissd olevaa sisédltva. Pelaajat voivat edetd battlepassissa suorittamalla
tehtavia tai pelaamalla pelid maaratyn ajan, ansaiten pisteita ja avaten lisda pelin
sisaltoa.

Edella mainituista tuotteista tarkeimpina koskien videopelien kaupallista pidan Loot Boxeja
seka Battle Passeja. Nama kaksi tuotetta ovat yleistyneet suuresti ilmaiseksi pelattavien
pelien vuoksi, joten opinnaytetytssa paneudutaan syvemmin naiden tuotteiden toimintaan.
(Grguric 2023b.)

3.3 Lootboxit

Lootboxit ovat videopelileisséa virtuaalisia esineitd, joita pelaajat voivat ostaa oikealla

rahalla, tai pelien siséisilla valuutoilla.

Nama tuotteet sisaltavat satunnaisen valikoiman erindisia palkintoja, joita pelaajat voivat
kayttaa pelin sisdisesti. Laatikosta saatavat palkinnot voivat olla peleissa kaytettavia
esineitd, kuten aseita ja muita edellisessd luvussa mainittuja tuotteita (Grguric 2023b.).
Oman kokemukseni mukaan joissain videopeleissa, kuten Riot Gamesin julkaisemassa

League of Legends -pelissé, lootboxit voivat jopa siséltaa uusia lootboxeja.

Lootboxien kayttdé on lisdantynyt erityisesti ilmaispeleissd ja monen pelaajan samaan
aikaan pelattavissa peleissa, joihin esimerkiksi edelld mainittu League of Legends (LoL)
siséltyy. Kritiikki koskien loot boxeja keskittyy erityisesti huoleen pelaajien mahdollisesta
addiktiosta koskien itse tuotetta. Loot boxeja on kritisoitu muun muassa siita, etta tuotteen
sattumanvarainen sisalto johtaa pakkomiellekierteeseen, joka matkii
uhkapelaamisaddiktion kayttaytymistd, joka puolestaan johtaa liialliseen rahankayttoon
peleissd. Tama voi olla erityisen ongelmallista nuorille ihmisille ja pelaajille, joilla saattaa

esiintya uhkapeliriippuvuutta (Close & Lloyd. 2021, 27.). Brittildisten tutkijoiden Zendlen ja
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Cainrsnin  (2019) tutkimus myos ehdottaa, ettd loot boksit voivat toimia

uhkapelaamisaddiktion laukaisijoina (Zendle & Cainrs. 2019, 11)

Tutkimukset ovat osoittaneet, etté lootbox -laatikoiden avaamisen odotus ja palkitsevuus
laukaisevat dopamiinin vapautumista aivoissa, joka johtaa mielihyvan ja tyytyvaisyyden
tunteisiin, kuten uhkapeleissa. Aaron Dummerin ja James D. Sauerin (2018) mukaan
pelaajat, jotka saavat arvokkaita esineitd loot boxeista, raportoivat korkeammasta
tyytyvaisyyden tunteesta ja jannityksen tasosta kuin ne pelaajat, jotka saivat vahemman

arvokkaita esineitd. (Drummond & Sauer 2018.)

Peliyhtitt ovat saaneet loot boxien ansiosta osakseen lakeja ja sdadantoja, joiden tarkoitus
on suojella pelien pelaajia edella mainituilta ongelmilta. Maita, jotka ovat ottaneet kayttéon

naita tiukennuksia ovat muun muassa:

¢ Belgia: Huhtikuussa 2018 Belgia ilmoitti, etta loot boksit peleissa, kuten Overwatch,
FIFA 2018 seka Counter-Strikenke: Global Offensive hyédyntavat laitonta
rahapelaamista. Taman seurauksena useat pelinkehittjat kuten ActivisionBlizard
seka Valve ovat poistaneet loot boxit peleistéan. (Gerken 2018)

o Alankomaat: Kesakuussa 2018 Alankomaat julkaisi tutkimuksen, jonka mukaan

Loot boxit useissa eri videopeleissa rikkovat valtion uhkapelilakeja. (Chalk 2018)

o Kiina: Toukokuusta 2017 lahtien Kiinan hallitus on vaatinut pelinkehittgjia
iimoittamaan loot boxien kautta saatavien virtuaalituotteiden todennékoisyydet
peleissdan. Lisdksi hallitus maarasi pelinkehittajat rajoittamaan pelaajien

rahankaytt6a loot boxeihin kuukausittain. (Carter 2017)

e Japani: Japani oli ensimmadinen valtio, joka on ottanut osaa videopelien loot box
regulointiin. Vuonna 2012 japanin kuluttajaviranomainen julisti agressiivista pelien
sisdistd monetisaatiota kayttavat pelit laittomiksi. P&aatostd perusteltin pelien
"petollisten piirteiden” kautta. (Straub 2020)

e EU: Euroopan unioni on ilmaissut huolensa koskien lootboxeja, ja on téten
kannustanut valtioita tekem&&n yhteisty6ta unoinin jasenten uhkapeleista
paattavien viranomaisten valilla. (Cerulli-Harms, Munsch, Thorun, Michaelsen,
Hausemer 2020)

Muut maat, kuten Yhdysvallat ja UK, eivat ole hyvaksyneet lakeja, jotka rajoittaisivat
pelinkehittajien loot boxien kayttamista. Kuitenkin ndiden maiden saatelyviranomaiset ovat
iimaisseet huolensa loot boxeista ja kehottaneet pelintekij6itd olemaan avoimia loot boxien

kautta saatavien tuotteiden todennadkoisyyksista. (Kadish & Gatto 2020., Dorries. 2022, 83.)
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Loot boxit ovat yleistyneet suuresti iimaiseksi pelattavien pelien johdosta. Nama pelit ovat
iimaisia ladata ja pelata, mutta pelien kaupallistamisessa pyritdan houkuttelemaan pelaajia
maksamaan loot boxeista pelin kaupallistamiseksi (Randell 2023). Lootboxit ovat selvasti
kannattava kaupallistamisen malli, silla Juniper Researchin raportin mukaan 230 miljoonaa
pelaajaa tulee ostamaan loot boxeja vuonna 2025. Raportin mukaan vuonna 2025
lootboxien tuottama tuotto tulee rikkomaan 20 miljardin dollarin rajan, joka on 5 miljardia

dollaria enemman kuin vuonna 2020 (Juniper Research 2021).
3.4 Battlepassit

Lootboxien liséksi ilmaiseksi pelattavien videopelien toinen suurimmista tulonléhteisté ovat
Battlepassit. Vuonna 2019 suosittu videopeli Fortnite poisti peleistdan lootboxit. Tama
toiminto korvattiin paljon lapinakyvammalla lootbox -variaatiolla, jossa pelaajat saavat tietda
laatikon sisaltdmat tuotteet jo ennen ostotapahtumaa (Orland 2019). Tastd huolimatta
Fortniten tulos nousi vuonna 2020 1,4 miljardilla eurolla edelliseen vuoteen verrattuna
(lqubal 2023).

Battle passit ovat yleinen jarjestelmavideopeleissa, joka palkitsee pelaajaa pelin jatkuvasta
pelaamisesta ja erindisten haasteiden suorittamisesta. Battle pass muodostuu yleenséa
tasojarjestelmastd, jossa pelaajat saavat palkintoja etenemalla tasoilla. Nama tasot voivat
sisaltaa tehtavia, kuten ottelun voittaminen. Monet nykypéaiva suosituimmista peleista, kuten
Fortnite, League of Legends ja Apex Legends ovat ottaneet kayttéon oman versionsa Battel

passesta. (Grguric 2023a.)

Battlepass -jarjestelmén etuna on se, ettd tama kannustaa pelaajia jatkamaan pelin
pelaamista ja luomaan itselleen tavan tasta toiminnasta. Se tarjoaa myds pelin kehittajille
jatkuvan tulovirran, silla pelaajien on yleensa ostettava battle pass paastakseen kasiksi sen

sisaltoon. (Davenport 2018.)

Battle passit hy6dyntavat useita psykologisia periaatteita, jotka voivat tehda niista erittain

tehokkaita pelaajien motivaattoreita.

1. Pelillistdminen: Battle passit ovat pelillistdmisen muoto, joka on prosessi, jossa
pelielementteja lisataan ei-pelillisiin konteksteihin. Nain pelistd tulee pelaajalle

hauskempi ja mukaansatempaavampi. (Bl WORLDWIDE)

2. Ehdollistuminen: Kuten paivittaisissa sisdankirjautumispalkinnoissa Battlepassien
tarkoituksena on luoda syvempi sitoutuminen pelaajan ja itse pelin kanssa. Battle
passit antavat pelaajalle sarja eri tavoitteita joita he voivat suorittaa ja nain saada

pelin sisdisia tuotteita. Tavoitteilla saadaan aikaan suurempi sitoutuminen pelin ja
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pelaajan valille, jolloin on todenndkbisempad, etta pelaaja jatkaa pelin pelaamista
tulevaisuudessa. (Laine, Vesa & Vilkko-Riihela. 2005, 64-75).

3. Niukkuus: Battle passeilla on usein rajoitettu saatavuusaika, mika voi luoda kiireen
ja niukkuuden tunteen. Tama voi motivoida pelaajia ostamaan battle passin tai
pelaamaan useammin varmistaakseen, etteivat he jaa paitsi saatavista
palkinnoista. (Midigan 2019.)

4. Fomo: Fomo, eli "Fear of Missing Out" tarkoittaa pelkoa jddda jostain asiasta
ulkopuolelle tai jattdd saamatta jokin asia. Eri pelit, kuten Blizzard entertainmentin
Diablo Immortal tarjoavat pelaajilleen battle passin suorittamisesta pelin
pelattavuudessa suuren muutoksen tuovia tuotteita, jolloin pelaajilla on suurempi
halu saada tama palkinto. FOMO on tassa toiminnassa suuressa osassa, silla
pelaajat eivat halua jaada paitsi nain kriittisesta asiasta pelissa. (Gubta & Sharma
2021, 4881-4889.)

3.5 Esimerkkeja mikromaksujen mahdollistajista

Maksukaytavat ovat alustoja, joilla mahdollistetaan palvelun tai tuotteen myyja
vastaanottamaan eri maksutavoillla tehtyja maksuja, kuten luottokorteilla, debid-korteilla,
sekd e-lompakoilla. Esimerkkeja suosituista maksukaytavistd ovat PayPal, Stripe, seka

Square

Mobiilimaksut mahdollistavat maksamisen tavaroista ja palveluista mobiililaitteilla, kuten
dlypuhelimilla tai tableteilla. Mobiilimaksujen mahdollistajia ovat esimerkiksi Apple Pay,

Google Pay, ja Suomessa suureen suosioon tullut Mobile Pay.

SMS-maksut mahdollistavat asiakkaat suorittamaan maksuja tekstiviestien kautta.
Suomessa suurimman suosion saavuttanut peli joka kaytti tata teknologiaa maksujen

vastaanottamiseen oli HabboHotel -videopeli.
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4 Kaupallistamisen muodot kaytanndssa
4.1 Esimerkkeja eri videopelien kaupallistamismalleista

Olen valinnut seuraavat esimerkit niiden suuren suosion ja kaupallistamismallien yhteyden,
opinnnaytetyossa kasiteltavia toimintoja koskien. Esimerkkien tarkoitus on syventaa ja

kuvata lukijalle maisemaa pelien sisdisten ostojen toiminnasta.
Minecraft

Minecraft on yksi suosituimmista videopeleistd, josta on tullut myds menestyja pelin
kaupallistamisesta. Minecraft on Sand box -tyyppinen peli, jonka on kehittényt ja julkaissut
Mojack Studios. (Minecraft.net.)

Minecraft on videopeli joka on saanut suurta kunnioitusta sen pelattavuudesta, joka
mahdollistaa pelaajien tutkia pelin maailmaa, joka koostuu satunnaisesti generoiduista
alueista. Pelissa pelaajilla ei ole suoranaista paamaarad, vaikka peli sisaltda viimeisen
tason jonka jalkeen pelaaja saa nahtavakseen pelin lopputekstit. Pelissé pelaajat pystyvéat
rakentamaan omia rakennuksiaan, luomaan omia aseitaan ja tyokalujaan, ja taistelemaan
pelin hirviditd vastaan, niin yksin kuin muiden pelaajien kanssa internetin valityksella.

(Minecraft.net.)

Minecraftin versio julkaistiin vuonna 2011, eika sitd mainostettu juuri millaan lailla. Peli sai
kuitenkin suurta huomiota youtuben ja internetin foorumeiden valityksella ja tdmén johdosta
pelia myytiin nopeasti yli miljoona kappaletta. Vuonna 2014 Microsoft osti Mojack Studiosin
2,5 miljardilla dollarilla ja alkoi myyda Minecraftia omilla alustoillaan. Microsoftin oston
jalkeen pelin kaupallistamismalli on muuttunut dramaattisesti laajempaan suuntaan. Pelin
monetisaatio nykypaivana perustuu useisiin eri tekijoihin, kuten itse peliin myyntiin, sisaisiin
ostoihin joihin pelaajat voivat ostaa pelin sisdista valuuttaa, seké lisensseihin. (Stuart &
Hern 2014.)

Kun Mojack studios siirtyi Microsoftin omistukseen Minecraft on julkaistu useille eri
alustoille, kuten PC, Xbox, PlayStation, Nintendo Switch, sekd mobiilialustoille kuten Ipad
ja lIphone. Minecraft on rikkonut useita myyntiennatyksia, esimerkiksi vuonna 2018
Minecraftista tuli maailman myydyin peli (Yaden 2019) ja vuonna 2023 pelia oli myyty jo yli
240 miljoonaa kappaletta. Vuonna 2021 Minecraft tuotti 380 miljoonaa dollaria, sisaltden

mobiiliversion tuotot, jotka olivat 110 miljoonaa dollaria. (Curry 2023)

Sisdisten ostojen osalta Minecraftissa on tarjolla erindisia siséisia digitaalisia tuotteita joita

pelaajat voivat ostaa pelin sisaiselld valuutalla. Nama voivat olla esimerkiksi kosmeettisia
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muutoksia ja tekstuuripaketteja. Sisdiset ostot eivat kuitenkaan ole minecraftin merkittavin

tulonl&hde, silla sisdiset ostot eivat vaikuta pelin pelattavuuteen tai toimivuuteen.

Tuotteistamisessa Minecraftin lisenssituotteet, kuten kirjat, vaattet ja kerailyesineet, ovat
suosittuja fanien keskuudessa. Tama on tapa, jolla Minecraft ansaitsee rahaa ja monet fanit
ostavat naita tuotteita osoittaakseen tykastymistdan peliin. Minecraft on myds tehnyt
yhteisty6ta eri yritysten kanssa. Tastd mainittavimpana esimerkkina on Legon kanssa tehty

rakennuspalikkasarja, jossa esiintyy Minecraftista tutuiksi tulleita hahmoja. (Minecraft.net.)

Kaiken kaikkiaan Minecraftin  kaupallistamismalli perustuu padaasiallisesti pelin
myyntituloihin seké lisensoitujen tuotteiden tuloihin. Kuvassa 5 esitellaan Minecraftin tulon

l&hteita. (Minecraft.net.)

How Does Minecraft Make Money?

Minecraft is a sandbox video game affording players a great degree of creativity and freedom in choosing how to play
the game. Originally known as Cave Game, Minecraft was created by Swedish programmer Markus Persson. The first
edition of Minecraft was released in May 2009 on TIGSource, a forum for independent game developers. In 2014,
Minecraft was purchased by Microsoft for $2.5 billion. Over the years, the revenue generation of Minecraft has been
straightforward. For a one-time fee, users received lifetime updates for free.

Revenue Streams

Minecraft Shop
The Minecraft Shop sells a variety of

Minecraft-branded merchandise for children
and adults. Some of the praducts availble for
sale include bedding. Lega sets, lamps, moad
lights, t-shirts, and mugs. Minecraft spin-off
games are also available, including Minecraft

Dungeons, Minecraft Earth, and Minecraft:

Story Made.

FourWeekMBA

Kuva 6. Minecraftin tulonlahteet. (FourWeekMBA. 2022)
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Roblox

Vaikka robloxia kutsutaan videopeliksi, tama ei ole taysin totta. Roblox on videopelien
luontialusta, jossa kayttajat voivat tehda ja pelata muiden kayttdjien tekemia peleja

iimaiseksi.

Roblox sai alkunsa vuonna 1989 kun David Baszucki ja Erick Cassel kehittivat 2d
simulaattorin jolla opiskelijat pystyivat visualisoimaan miten objektit kayttaytyivat oikeassa
elaméssa. Sittemmin tdman simulaattorin osti MSC Software, jonka jalkeen Baszucki ja
Cassel perustivat Boblox korporaation vuonna 2004. Roblox pelialusta julkaistiin vuonna
2006 julkiseen kayttoon. Se kaytti inspiraationaan kehittdjien aikaisemmin luomaa 2d

simulaattoria. (Jones 2022.)

Taman jalkeen Roxlox on keskittynyt pelin yhteisén kehittdmiseen muun muassa lisdamalla
pelialustalle pelien sisdisen chat keskustelualustan ja mahdollisuuden muokata pelaajan
hahmon ulkonakda. Jalkimmaisen lisdyksen yhteydessd Roblox  sisalllytti
kaupallistamismallinsa pelin sisdiset ostokset joita pelaajat pystyivat suorittamaan
ostamalla pelin sisaista valuuttaa nimeltdan Robux. Robuxia pelaajat pystyivat ostamaan

kayttamalla oikeaa rahaa. (Jones 2022.)

Pelin pelaajat pystyvat luomaan omia vaatteitaan ja muita kosmeettisia muutoksiaan pelin
hahmoille, joita pystytdéan sittemmin myymaan eteenpéin mulle pelaajille. Tama toiminto
kuitenkin vaatii pelin pelaajan ostamaan premium version pelista, jonka lahtdhinta on 5,99

euroa kuukaudessa. (Roblox.)

Kaikista pelin sisdaisistéa ostoksista Roblox ottaa prosentuaalisen maksun, josta jadva osuus
jaetaan myyjan ja transaktion mahdollistavan sovelluskaupan valilla. Robloxin ottama
prosentuaalinen korvaus vaihtelee 30-90 prosentin vailla riippuen onko myyjalla kaytdssaan
Roblox premium palvelu ja onko myyja tuotteen kehittaja vai jalleenmyyja. (Creator 2023)
Nama toiminnot ovat Robloxille suuri tulon [&hde, mutta Roblox hyodyntaa
kaupallistamismallissan myds kaupallista yhteistydta eri toimijoiden, kuten Marvelin ja

Walmartin kanssa. (Macrotrends.)

Roblox on myds saanut osakseen kritiikkid koskien pelin kaupallistamista, silla pelin
kohdeyleiso koostuu p&aasiallisesti lapsista ja nuoritsa, joille alusta markkinoi pelin siséisia
ostoksia. Esimerkiksi vuonna 2020 6-vuotias lapsi kaytti Robloxiin 8000 dollaria ilman etta
taman taman vanhemmat olivat tietoisia tilanteesta. (Halls 2020) Tamé kaupallistamisen
malli on kuitenkin selvasti hyvin tuottoisa, silla vuonna 2022 Robloxin tuotto ylitti 2 miljardin

dollarin rajan. (Macrotrends.)
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Roblox Business Model

Roblox is an online gaming platform where users can create avatars and explore various gaming experiences. Each
experience will be monetized based on how its developer has structured the game. For instance, free games allow users to
spend the platform's currency, called Robux, to get specific enhancements or purchase items like clothing accessories for the
avatars, simulated gestures from the Roblox Avatar Marketplace. Therefore, Roblox makes money by earning a commission
on each transaction and through its internal ad network.

. on Users: Connect, 3
ence platform that enables Users: Connect, sh
shared experiences amang billions of users experienca
Develovers: eam monev. develoo tools.

build a human co-ex)

Immersive, Low-Friction
Virtual Platform

Robux (Currency)

Financial/
Revenue
Model

OBLOX Technological
Model

Earnings from
transactions on the
platform

Entirely User-Generated Virtual
Experiences

Internal etwork Myriad of virtual experiences, easily accessible,
I LAdN and free to users. Platform easy to use for
developers

and creators.

Distribution
Model

Content Flyw

FourWeekMBA

Kuva 7. Roblox liiketoiminta malli (FourWeekMBA. 2022)
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Diablo Immortal

Diablo Immortal on vuonna 2022 ilmestynyt Toimintaroolipeli, jonka kehittdjané toimivat
Blizzard Entartainment seké NetEase. Peli on suunniteltu mobiililaitteille ja Diablo -sarjan
universumiin, joka on tullut tutuksi synkasta fantasiateemastaan, kauhusta ja dungeon-
crawling pelisuunnittelusta, jossa pelaajat suorittavat tehtévia ja taistelevat hirvidita vastaan

pelin eri alueilla. (Blizzard.)

Diablo Immortalin pelaajat pelaavat sankarina, jonka tehtavana on pelastaa pelin maailma
demonien invaasiolta. Peli tarjoaa useita eri hahmoluokkia, kuten barbaarit, ristiretkeilija,
demonimetsastaja, munkki ja velho. jokaisella pelin hahmoluokalla on omat ainutlaatuiset
kykynsa ja pelityylinsa. (Blizzard.)

Diablo Immortal on saanut osakseen suurta kritiikkia ja keskustelua pelin sisdisten ostojen
aggressiivisesta markkinoinnista, pelin usean sisdisen valuutan ja manipuloivan

pelaajavaikuttamisen vuoksi. (Hayes 2022.)

Diablo immortal on alun perin luotu alylaitteille ja sen yksi suurimmista pelin kaupallistamista
tukevista toiminnoista on aikaisemmin opinnaytetydssa esitelty ehdollistaminen, jonka
avulla saadaan pelaajat pelaamaan pelida pdivittdin. Peli sisaltdd suuren maaran pelin
etenemista seuraavia toimintoja, joita ovat esimerkiksi paivittaiset
sisdankirjautumispalkinnot, "paivan ensimmainen tappo” palkinnot, "ldyda uusi pelin alue”

palkinnot ja paljon muuta. (Hayes 2022.)

Yksi pelin aggressiivisimmista toiminnoista on sen monen eri pelin sisdisen valuutan
kayttaminen. Pelissa on opinnaytetydn kirjoitushetkella nelja eri valuuttaa, joilla pelaajat
voivat ostaa eri asioita pelin sisélla. Nama valuutat ovat pelaajan pelin sisalla saatavat hiltit
(Hilt), kultakolikot, Eternal Orbit, sekd Platina. Jokaisella ndilld valuutoilla on oma
tarkoituksensa pelin siséalla ja ne voivat ostaa eri esineita tai asioita joita pelaaja voi kayttaa

edetdkseen pelissa. (Gamer Guides)

Eternal orbit, seka platina ovat pelin niin sanottua Premium-valuuttaa, joita pelaaja voi
saada ainoastaan kayttdmalla rahaa pelin sisdisessa kaupassa. Sattumalta myds pelin
kaikista tarkeimmat esineet ovat ainoastaan ostettavissa néilla valuutoilla pelin siséisesta

kaupasta. (Gamer Guides.)

Pelissa on myods mahdollisuutena ostaa pelin sisaisia valuuttoja muilla pelin siséisilla

valuutoilla, joka liittyy opinnaytetytssa aikaisemmin esiteltyyn tilanteeseen, jossa pelaaja
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saadaan mahdollisimman kauas todellisen maailman rahasta. Nain pelaajan on vaikeampi

hahmottaa kuinka paljon jokin esine tai asia videopelissa maksaa. (Gamer Guides.)

List of Currencies in Diablo Immortal

R

Hilts can be obtained by complet Hilts can be used for pur
S it ing Battle Pass Missions which can | chasing items from the Hilts
@ e be found by navigating to the Irader, such as Gems and
Codex. Crests.

Gold can be obtained by complet N
Gold is used for upgrading

Gold ing Bounties, Events and killing
your Equipment.
EMEmies.
) Eternal Orbs allows you to
_ , Eternal tternal Orbs can be purchased '
' - purchase Cosmetics, Crests
Orbs from the in-game shop.

and more from the storel

latinurm can be obtained by pur
atinum allows you to pur

+ chasing it from the in-game shop
Platinum chase items from the in
| or by levelling up the Empowered

game Market Board.
Battle Pass

Kuva 8. Diablo Immortalin pelin sistiset valuutat. (Gamer Guides.)

Toinen psykologinen vaikuttaja, jota diablo immortal kayttaa suuresti hyddykseen on
FOMO. Pelissa palaaja saa jokaisen pelin sisdisen tason tai "Dungeonin” jalkeen eteensa
tarjouksen pelin sisaisista ostoksista. Naissa mainoksissa pelaajalle naytetaan mainoiksen

ylakulmassa, kuinka paljon han saa etua ostamastaan tuotteesta (Kuva 1.). (Hayes 2022.)

Genshin Impact

Genshin Impact on avoimen maailman toimintaroolipeli, jonka on kehittanyt ja julkaissut
miHoYo. Peli julkaistiin syyskuussa 2020 eri alustoille, kuten Windows, PlayStation 4, iOS
ja Android. Peli sai merkittavaa suosiota visuaalisen ja immersiivisen, sek& ainutlaatuisen

taistelujarjestelménsé ansiosta. (Genshin.)

Peli tarjoaa laajan ja avoimen maailman, jossa on seitseman eri aluetta, joista jokainen on
inspiroitunut erilaisista kulttuureista ja tarjoaa erilaisia maisemia, ilmastoja ja asukkaita.
Pelaajat voivat tutkia maailmaa, suorittaa tehtavia ja taistella erilaisia vihollisia vastaan.
(Genshin.)
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Genshin Impact siséltdd monia erilaisia sisdisia ostoja pelin kaupallistamiseksi. Genshin

Impactin tarkeimmat sisaiset ostotyypit ovat:

Primogemit: Primogemit ovat pelin pa&asiallinen premium-valuutta, jota voi ostaa
oikealla rahalla. Primogemeja kaytetdan erilaisten pelin sisaisten esineiden ja
resurssien ostamiseen.

Fates: Acquaint Fate ja Intertwined Fate ovat pelin sisaisella valuutalla ostettavia
tokeneita, joita kaytetaan pelin lootbox mekaniikan kayttamiseen.

Blessing of the Welkin Moon: Tama on kuukausittainen tilauspaketti, joka tarjoaa
pelaajille paivittaisen Primogem-bonuksen rajoitetun ajan.

Battlepassit: Genshin Impact tarjoaa Battlepass -jarjestelmén, joka on maksullinen
kausittainen edistymisjarjestelmad. Taméa tarjoaa lisapalkintoja ja etuja tiettyjen

haasteiden ja saavutusten suorittamisesta.

On huomionarvoista, ettd Genshin Impact tarjoaa myos erilaisia ilmaispeleja ja pelin sisaisia

tapahtumia, joiden kautta pelaajat voivat ansaita Primogemeja ja muita palkintoja,

hyodyntamatta pelin sisaisia ostoja. (Messner 2020., Game with.)

League of Legends

League of Legends (LoL) on suosittu MOBA -videopeli, jonka on kehittanyt ja julkaissut Riot

Games. Peli julkaistiin ensimmaisen kerran vuonna 2009 ja siitd lahtien se on keré&nnyt

valtavan pelaajakunnan ja noussut yhdeksi tunnetuimmista peleista e-urheilualalla.
(Clement 2022.)

League of Legendsin tulonlahteet perustuvat useisiin keinoihin tukemaan sen ilmaista

pelimallia:

Sisdiset ostot: League of Legends tarjoaa erilaisia sisdisid ostomahdollisuuksia.
Pelaajat voivat ostaa pelin sisdista valuuttaa, kayttden oikeaa rahaa. Siséista
valuuttaa voi kayttdd kosmeettisten muutosten ostamiseen. Nama kosmeettiset
muutokset eivét vaikuta pelin pelattavuuteen. (Clement 2022.)

Alennusmyynnit: League of Legends tarjoaa s&anndéllisesti alemyynteja pelin
hahmoille ja visuaalisile muutoksille. TAm& mahdollistaa pelaajien haluamien
hahmojen ja visuaalisten muutosten hankkimisen alennettuun hintaan rajoitetun
ajan. (Clement 2022.)

5. Battlepassit: League of Legends hybddyntaa toiminnassaan myds battlepasseja.

Peli tarjoaa pelaajilleen ilmaisen version kyseisesta tuotteesta, joka sisaltaa joitain
pienia palkintoja. Mikali pelaaja haluaa lunastaa ansaitsemansa ilmaiset tuotteet

battlepassista, on hanen vierailtava pelin sisdisessd kaupassa, jolloin héanelle
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esitelladan kaikki potentiaaliset palkinnot maksullisessa versiossa battlepassia.
Tama toiminta on linkitettavisséa FOMO:n hyédyntamiseen. (Gubta & Sharma 2021,
4881-4889)

e E-urheilumerchandise: Riot Games hyddyntda League of Legendsin e-urheiluosaa
myymalla merchandise-tuotteita, jotka liittyvat ammattijoukkueisiin, turnauksiin ja
tapahtumiin. Tama sisaltda vaatteita, tarvikkeita ja keréilyesineita, joita fanit voivat

ostaa tukemaan suosikki joukkueitaan tai pelaajiaan. (Clement 2022.)

4.2 Vertailua esimerkkien tuotoista

Edellisessa luvussa esiteltiin eri videopelien kaupallistamisen malleja kaytanndssa. Tassa

luvussa vertaillaan esimerkkiné esitettyjen videopelien tuottamia myyntituloja keskenaan.
Minecraft

Minecraft on esimerkki videopeleista ainoa, jonka ei ole free-to-play. Minecraft on ostettava
tuote pelin nettisivuilta kertahintaan 29.99$, mutta pelistd on myds mahdollista ostaa
enemman maksava Deluxe vaihtoehto, jonka hinta on 39.99%. Delukse-versio sisltaa pelin
sisdisiin ostoihin kaytettavaa premium-valuuttaa, ja kosmeettisia muutoksia. Minecraft
kuitenkin on peli, jota on kuvailtu hyvin pelaajaystavalliseksi, silla peliin voidaan ladata
iimaisia kolmannen osapuolen tuottamia paivityksia jotka muuttavat pelin toimintoja

pelaajille heidan preferointinsa mukaisiksi. (minecraft.net)

Mobilemarketingreads -nettisivuston mukaan Minecraft tuotti vuonna 2021 380 miljoonaa
dollaria. Pelin pelaajaystavallisyys koskien siséisia ostoja voi olla yksi syy pelin tekemien

tuottojen vahyyteen verrattuna muiden esimerkkipelien vuotuisiin tuottoihin. (Blake 2023)
Diablo Immortal

Edellisessa luvussa mainittiin, kuinka Diablo Immortal hyédyntaa kaupallistamisessaan
suuren maaran pelin sisaisia ostoja ja niitd mahdollistavia pelin siséisia valuuttoja. Diablo
Immortal tuotti vuonna 2022 300 miljoonaa dollaria. Peli kuitenkin ilmestyi vasta kesalla
2022, joten mikali pelin tuotto sailyy tasaisena, voidaan odottaa, ettd Diablo Immortal

tuottaa vuoden sisalla lAhemmaéas 600 miljoonaa dollaria. (Stewart 2022)
League of legends

Edellisessa luvussa esitelty League of Legends on E-urheilumaailman suurimpia peleja.
Peli on ilmaiseksi pelattava ja sen tuotot tulevat pelin sisdisista ostoista, seka e-urheilun
tuomista eduista. Vuonna 2022 League of legendsin raportoitiin tuottaneen noin 1.8

miljardia dollaria. (Bevan 2023)
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Roblox

Kuten edellisessad luvussa mainittiin, Roblox on ilmaiseksi pelattava peli, jonka
kaupallistamismalli keskittyy sisaisiin ostoihin ja pelin sisaiseen markkinointiin. Vuonna

2022 Robloxin vuotuiseksi tuotoksi raportoitiin 2,2 miljardia dollaria. (Macrotrends)
Genchin Impact

Genshin Impact on kaikkien aikojen menestynein ilmaiseksi pelattava peli. Peli on free-to-
play ja se sisaltda useita sisaisia ostoja, kuten battlepassit sekéd oman lootbox variaationsa.

Pelin raportoidaan tuottaneen vuonna 2022 yli 4 miljardia dollaria. (Martinello 2023)

Kuviossa 1 on visualisoitu esimerkkipelien vuotuiset tuotot pylvasdiagrammissa. Pelien
tuomien tuottojen perusteella voidaan paatella, ettd free-to-play pelien kaupallistamismalli

on taloudellisesti kannattavampaa verrattuna peleihin jotka myydéaéan maksullisina kopioina.

Esimerkkivideopelien tuotot

4,5
3,5
2,5

1,5

" [
o 1N I
Diablo Immortal Minecraft League Of Roblox Genshin Impact

Legends

m Vuosituotot mrd. § m Potentiaaliset vuosituotot mrd. $§

Kuvio 1. Esimerkkivideopelien vuosituotot miljardeissa dollareissa.

Kuviossa 1 esitetyistd videopeleista Diablo Immortal menestyi heikoiten. Kuitenkin on
huomioitavaa, etta peli julkaistiin vasta kesalla 2022 joten totaalista vuoden aikana tehtya
tuottoa ei ole saatavilla opinndytetyon kirjoitusvaiheessa, joten pelin potentiaaliset
vuosituotot on merkitty kaavioon erillisella pylvaalla. Mikali Diablo Immortalin tuomat tuotot
jatkuvat samalla tasolla vuoden ajan, peli tulee ohittamaan tuotoissaan Minecraftin, joka on

esimerkeistd ainoa maksullisena kopiona myytava peli.

Tahan vaikuttavia asioita voivat olla esimerkiksi sitoutumisen vaikeus. Videopelit, jotka

voidaan aloittaa ilman rahallista panostusta, eivat ole potentiaaliselle asiakkaalle yht& suuri
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taloudellinen riski, kuin pelit joita myydaddn maksullisina kopioina. Tallgin ilmaiseksi
pelattavat videopelit kaappaavat suuremman potentiaalisen asiakasryhman ja pystyvit
erottelemaan maksavat asiakkaat suuremmasta maarastd pelin pelaajia. Tassa

toiminnassa voidaan hyddyntaa opinnaytetydssa esiteltyd myyntisuppiloa. (Lauro 2014)
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5 Tutkimuksen toteutus
5.1 Aineiston analysointi

Opinnaytetytssa kaytettiin tutkimusmenetelmana laadullista teemahaastattelua, jonka
kohteena olivat ilmaispelien pelaajat. Tutkimuksen tarkoituksena oli tutkittavien pelaajien ja
heista saatavan informaation kohtaaminen luonnollisissa ja todellisissa tilanteissa, joita he
ovat kokeneet pelatessaan ilmaispeleja. Aineistoa analysoitin  deduktiivisella
lahestymistavalla eli teorialdhtoisella tavalla tutkia tutkimusaihetta. Aihealueen
teoreettiseen osuuteen tutustuttin opinnaytetyén alkuvaiheessa. Sitten keréttya tietoa

hyoédynnettiin haastattelu aineiston analysoinnissa.

Tutkimuksessa haastateltin kymmenta eri ikdryhmiin kuuluvaa ilmaispelien pelaajaa.
Haastattelutilanteessa haastattelija kysyi haastateltavalta valmiiksi maariteltyja kysymyksia
heidan pelaamistaan peleistd, peleissa ostetuista tuotteista, tunnetiloista ja heidan
mietteistddn koskien tulevaisuuden muutoksia, niin omassa, kuin pelien kehittgjien
kayttaytymisessa. Haastateltavina oli kolmesta alle 18-vuotiaasta ja seitseméasta taysi-
ikaisesta henkilosta. Taysi-ikaisista kolme kokivat olevansa suuria kuluttajia ilmaispeleissa.
Haastattelut toteutettiin 4.4.2023 — 17.4.2023 vélisena aikana.

Haastateltaville pelaajille annettiin vapaa vastaamisaika kysymyksiin ja mikali haastateltava
ei osannut vastata tiettyyn kysymykseen, heilla oli mahdollisuus palata kysymykseen
myo6hemmassd vaiheessa haastattelua. Aineiston tulkitsijana toimii opinnaytetytn

kirjoittaja, h&n tulkitsee ja havainnoi haastateltujen vastauksia.

Haastattelutilanteessa pyrittiin -~ kayttamaan kysymyksid, joiden tarkoitus oli olla
mahdollisimman hypoteesittomia. Kuitenkin on mainittava, etta joitain ennakko-oletukisia ei
pystytty valttdmaan. Yksi vahvimmista ennakko-oletuksista koskien ilmaispelien pelaajien
kayttaytymistd on  pelaajien rahankayttamisen sitominen  addiktioon, kuten

uhkapelaamisaddiktioon. Aineistossa tehtiin myds yksittaisia demografisia kysymyksia.

Tutkimuksen otoksen pienen maaran vuoksi, tulokset eivat ole sellaisenaan tilastollisesti

patevia.
5.1.1 Ostettavat tuotteet

Kysyttdessa haastateltavien ostokayttaytymisesta, oli niissa eroja riippuen haastateltujen
henkildiden ikaryhmista. Pelaajat, jotka olivat alle 18-vuotiaita olivat vapaampia ostamaan
erilaisia kosmeettisia paivityksia, kuin vanhemman ikaluokan henkilét. My6s battlepassit

olivat alle 18-vuotiaille pelaajille paljon halutumpia, kuin heitd vanhemmille haastateltaville.
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Battlepassit nahtiin paalle 19-vuotiaiden keskuudessa halutumpina, mikali niiden sisallén
havaittiin huomattavasti vaikuttavan pelin progressioon. Muussa tapauksessa battlepassit

nahtiin ylimaéaraisené ostettavana tuotteena.

Pois lukien lootboxit, vanhempien haastateltavien ostama tuotteiden maard putosi
verrattuna nuorempiin pelaajiin. Keskimaarin haastatellut henkilot, jotka olivat joko 26-
vuotiaita tai vanhempia eivéat olleet valmiita ostamaan kosmeettisia muutoksia, ellei heilla
ollut pelin ulkopuolelta tulevaa heraketta tamén tuotteen ostamiseen. Kosmeettisissa
tuotteissa namé saattoivat olla muun muassa harrastukset, elokuvat, tai sellaiset
julkisuuden henkilot, joista haastateltava oli erityisen kiinnostunut. Naissa tilanteissa
haastateltavat henkilot huomasivat harkitsevansa tuotteen ostamista suuremmalla

todennakdisyydella.

Lootbokseja ostettiin ikaryhmasta riippumatta, mutta ostotottumuksissa kuitenkin oli eroja.
Alle 18-vuotiaat pelaajat olivat yleisesti valmiimpia ostamaan lootbokseja, kuin heita
vanhemmat pelaajat, mutta heiddn rahankayttonsa pysyi tasaisesti alle 100 eurossa
kuukaudessa. Erityinen huoli tdssa tuloksessa ilmenee nuorten pelaajien valmiudesta ostaa
varsinkin lootboxeja. Teoriaosuudessa kuvattiin, kuinka lootboxit saattavat toimia

uhkapelaamisaddiktion laukaisijoina.

Pelaajat, jotka olivat 19 vuotta tai vanhempia eivat olleet yleisesti valmiita ostamaan
lootboxeja. Kuitenkin tassa ikdluokassa olevat pelaajat, jotka ostivat lootboxeja kayttivét
huomattavasti enemmaéan rahaa, kuin heitd nuoremmat pelaajat. Joissain tapauksissa
haastateltavat kertoivat kayttavansa jopa paalle 2000 euroa kuukaudessa lootboxeihin,
riippumatta heidan varallisuudestaan. Tassa huomio kiinnittyy siihen, kuinka lootboxeja on
kritisoitu  muun muassa siitd, ettd tuotteen sattumanvarainen sisaltd johtaa
pakkomiellekierteeseen, joka matkii uhkapelaamisaddiktion kayttaytymistda. Tama myos
tukee James Closen ja Joanne Loydin (2021) tutkimusta, jossa todetaan lootboxien olevan
ongelmallisia pelaajille, joilla saattaa esiintyd uhkapeliriippuvuutta. (Close & Lloyd. 2021,
27)

Suuret kuluttajat perustelivat rahankaytt6dan lootboxeihin heidan pelaamien peliensa
progressiivisella mahdollisuuksien nousulla. Pelaajat kertoivat, ettd heidan rahankayttonsa
peleihin on perustellumpaa, silla peleissa kuten Genshin Impact, mahdollisuus arvokkaan
esineen saamiseen nousee mita enemman pelaaja ostaa pelin sisdisid lootboxeja.
Kysyttdessd, huomaavatko pelaajat itse kayttdvansd enemman rahaa juuri taman
kaupallistamistekniikan takia, he muuttuivat hyvin puolusteleviksi ja perustelivat ostojaan
silla, etta mikali he kayttaisivat traditionaalisiin lootboxeihin rahaa, heidan kulutuksensa

kasvaisi entisestaan.
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Suuret kuluttajat perustelivat ostojaan my6s silla, ettd ennen pelaamisen aloittamista he

kayttivat jopa suuremman maaran rahaa todellisen elaman hyoddykkeisiin, kuten alkoholiin.
5.1.2 Pelaamistottumukset

Haastateltavilta kysyttdessa pelaamistottumuksista, huomattiin ettd nuoremmat pelaajat
pelasivat enemman videopelejd, jotka vaativat nopeaa reaktioaikaa ja valppautta, mikali he
pelasivat peleja tietokoneella. Alylaitteilla pelatessa alle 25-vuotiaat pelaajat preferoivat

peleja jotka olivat nopeatempoisia.

Yli 26-vuotiaiden haastateltavien pelaaja tottumukset ilmaispeleissa muuttuivat suhteellisen
paljon. Nama haastateltavat nakivat alylaitteilla pelaamisen vahemman ihanteellisemmaksi
alustaksi pelata videopeleja. Taman ikéluokan pelaajat preferoivat videopelejd, jotka
sijoittuivat enemman fantasia maailmaan, olivat hidastempoisempia tai enemman
strategiaa vaativia, kuin heitd nuoremmat pelaajat. Muun muassa online korttipelit olivat
taysin olemattomia nuorten pelaajien keskuudessa, mutta yli 26-vuotiailla pelaajilla ndméa
muodostivat huomattavan osan heidan pelaamistottumuksistaan. Kysyttdessa
haastateltavilta syytad tdhan, vastaukset usein referoivat heidan nuorena harrastamiaan

kerailykortti- tai lautapeleja.
5.1.3 Psykologiset reaktiot

Psykologisissa herdkkeissd huomattiin olevan muutamia eroja koskien kaytetyn rahan
maéaraa videopeleihin. Niin nuoret, kuin vanhemmatkin pelaajat kayttivdt enemman rahaa
ilmaispeleihin, mikali heidan sosiaalinen ymparistonsd oli linkittynyt videopelin
pelaamiseen. Naita olivat esimerkiksi ystavapiirit. Huomioitavaa on, ettd ystavat jotka olivat
tulleet pelien kautta eivat olleet yhtd tehokkaita saamaan pelaajaa kayttdmaan rahaa
peleihin, kuin ystavat jotka pelaaja tunsi todellisesta elamastd, kuten koulusta tai

tyopaikoiltaan.

Alle 18-vuotiailla pelaajilla lootboxeista saadut arvokkaat tuotteet aiheuttivat merkittavan
maaran tyytyvaisyyden ja saavuttamisen tunnetta, mika sai pelaajan ostamaan liséa
kyseista tuotetta. Tama havainto vahvistaa opinnaytetytssa esitetyn Aaron Dummerin ja
James D. Sauerin tutkimuksen, jonka mukaan pelaajat, jotka saavat arvokkaita esineita
lootboxeista, raportoivat korkeammasta tyytyvaisyyden tunteesta ja jannityksen tasosta
kuin ne pelaajat, jotka saivat vihemman arvokkaita esineitd. (Drummond & Sauer. 2018)
Tama myo6s vahvistaa opinndytetydssa esitetyn tilanteen, jossa lootbox -laatikoiden
avaamisen odotus ja palkitsevuus laukaisevat dopamiinin vapautumista aivoissa, joka

johtaa tyytyvasyyden tunteeseen.
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Battlepassit saivat nuoret tuntemaan saavuttamisen tunteen, silla he pystyivat ndkemaan
progressionsa pelin sisalla battlepassin kautta. Tama& havainto on yhdistettavissa
battlepassien saavutusten psykologiaan, jossa tarkoituksena on luoda syvempi
sitoutuminen pelaajan ja itse pelin kanssa. Tavoitteilla ja saavutuksilla saadaan aikaan
suurempi sitoutuminen pelin ja pelaajan valille, jolloin on todennakdisempaa, etta pelaaja

jatkaa pelin pelaamista tulevaisuudessa.

Paalle 26-vuotiaat ilmaiseksi peleja pelaavat haastatellut eivat tunteneet saavansa
lootboxeista samanlaista saavuttamisen tunnetta, kuin muut. Battlepassit nahtiin tuotteina,
jotka saivat pelaajat motivoitumaan enemman pelin pelaamiseen. Haastateltavat eivat
kuitenkaan olleet valmiita kayttamaan rahaa pelin sisdiseen battlepass jarjestelmaan yhta
vapaasti, kuin heitd nuoremmat pelaajat tai paljon rahaa kayttdvat pelaajat. Mikali
battlepassia tarjottiin ilmaiseksi pelin sisélld, pelaajat kokivat tehtdvakseen saada tama

suoritettua loppuun asti, mik& nosti heidan peleihin kayttamaansa aikaa.

Eniten rahaa kayttaneet haastateltavat kokivat saavansa suuren tyytyvaisyyden tunteen
saadessaan arvokkaita esineitéa lootboxeista, jolloin he kokivat saaneensa sen mita he
halusivat ja heidan oli helpompi lopettaa pelien sisdisten ostojen tekeminen. Tunnetila
koettiin kuitenkin hyvin lyhytaikaiseksi, jolloin pelaajan oli helppo aloittaa ostojen tekeminen
uudestaan. Tilanteissa, joissa eniten rahaa kayttaneet pelaajat huomasivat, ettei heilla ollut
pelin sisdisesti enempaa saavutettavaa, kokivat ettei heilla ollut tarvetta ostaa pelin siséisia

tuotteita ennen kuin peliin lisattaisiin uutta sisaltoa.

Kilpailuhenkisyydelld tunnettiin olevan suuri vaikutus siihen, kuinka paljon rahaa
haastateltavat olivat valmiita kayttdmaan sisaisiin ostoihin. Erilaisten pelituotteiden
ostamista harkittiin yleisemmin, mikéli battlepass tai lootbox antoi pelin pelaajalle
huomattavaa etua. Varsinkin pelaajat joiden kulutus saattoi olla useita tuhansia euroja
kuukaudessa kertoivat kokevansa suurta tyytyvaisyyden tunnetta ollessaan voittamattomia
videopeleissa. Yksi haastateltava kertoi, ettd h&n nauttii tuntiessaan olevansa huipulla,

joten kuluttaminen tuntuu perustellulta.

My@s sisdisten tavaroiden ja hahmojen kerdileminen tuntui olevan naille pelaajille suuri
motivaattori tuotteiden ostoissa. Mikéli jokin pelin sisainen hahmo, asu tai tuote puuttui

heidan kokoelmistaan, olivat he valmiita kayttamaan varojaan sen saamiseen.

Kaikki pelien siséisid ostoja tehneet pelaajat huomasivat, kuinka siséisella valuutalla
ostettujen tuotteiden arvokkuuden hahmottaminen on vaikeaa. Tama oli vaikeaa varsinkin
niille pelaajille jotka olivat kayttdneet suuren maaran rahaa videopeleihin. Pelaajat
huomasivat olevansa valmiimpia ostamaan pelin sisdisia tuotteita, mikali ainoa tapa ostaa

naita tuotteita oli pelien premium-valuutta. Tama vahvistaa Drazen Prelecin ja Duncan
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Simesterin (2000) tutkimuksen jossa kuluttajan on vaikeampi hahmottaa ostettavan

tuotteen arova, mitd kauemmas han siirtyy tutusta valuutastaan. (Prelec & Simester 2000)
5.1.4 Pelien ja pelaajien tulevaisuus

Kysyttdessa pelien ja pelaajien tulevaisuudesta, nuorimpia haastateltavia lukuun ottamatta
nakemys ilmaispelien kehittymiselle tulevaisuudessa oli haastateltavien keskuudessa hyvin
yhtaldinen. Suurin osa haastateltavista uskoo, etta pelit joiden paatoiminnallinen periaate
keskittyy ainoastaan pelien sisdisiin ostoihin, tulevat katoamaan. Haastatellut nakivat, etta
pelit tulevat olemaan enemman pelaajaystavéllisid. Haastateltavien mukaan tama oli jo
nahtavissd muun muassa joissain videopeleissa, kuten Yu-Gi-Oh Master Duelissa seka
League of Legendsissa, joissa rahankaytto pelin siséisiin ostoksiin ei ole vaadittua. Kyseiset
pelit antavat pelaajille tarpeeksi sisaistd valuuttaa, ettd pelid pystysdan pelaamaan
ilmaiseksi. Kuitenkin yksi suurista kuluttajista huomioi, ettéd esimerkiksi pelissa Yu-Gi-Oh
Master Duel, yleisesti tehokkain strategia saattaa muuttua niin nopeasti, etta mikali pelaaja
haluaa olla valitttmasti parhaiden joukossa, on hanen ostettava pelin siséista valuuttaa sen
saavuttamiseksi. Muussa tapauksessa pelaajan on sitouduttava pelaamaan pelid
useammin, jolloin han voi saavuttaa optimaalisen strategian vasta useita viikkoja tai jopa

kuukausia my6hemmin.

Yksi korjausehdotus ilmaispeleihin oli, ettd ilmaiseksi pelattavat pelit voisivat hyddyntaa
pelien sisaista erottelua pelaajien keskuudessa, jossa paljon rahaa kayttavat ja ilmaiseksi

pelaavat pelaajat pystyisivat pelaaman pelia erillaan toisistaan.

Haastateltujen  kulutuskayttaytyminen ei heidan mukaansa tule muuttumaan
tulevaisuudessa. Mainittavaa kuitenkin on, ettd alle 18-vuotiaat tunsivat etta heillda on
vanhemmalla ialla enemman vapauksia ostaa mitd haluavat ilman vanhempien luomaa
rajoitusta. Jokainen paalle 2000 euroa kuukaudessa keskimaarin kuluttava haastateltu
myaonsi, ettd heidéan rahankayttonsa koskien ilmaispeleja on haitallista heille itselleen, mutta

he eivat koe tarvitsevansa apua toiminnan korjaamisessa.
5.2 Johtopaatokset tuloksista

Haastattelujen tuloksena todettiin, etta lootboxit alkavat olla traditionaalisessa muodossaan
heikkeneva kaupallistamisen malli. Vanhemmat ikaryhmat ymmartavat jo, kuinka lootboxit
hyodyntavat toiminnassaan uhkapelaamisen psykologiaa. Yksi harkinnanvarainen péatos
lootboxien toimintojen muuttamiseen on lisata niihin varmuus potentiaalisesti arvokkaasta
tuotteesta. Esimerkiksi voitaisiin varmistaa ostajalle ettd joka kymmenes ostettu laatikko

siséltda heidan haluaman tuotteen, jolloin pelaajalla on suurempi motivaatio ostaa naita
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tuotteita. Tama on nahtavissa esimerkiksi paljon rahaa kayttavien pelaajien ja nuorten
pelaajien toiminnoissa. Nuoret pelaajat olivat potentiaalisempia ostamaan liséa lootboxeja,
mikali saivat niista tuotteita jotka olivat arvokkaita. Suuret kuluttajat puolestaan hakevat

jatkuvasti pelien siséisia tuotteita pysyakseen huipulla.

Haastattelujen pohjalta voitin myds huomata, ettd paljon rahaa kayttavat pelaajat, seka
ilmaiseksi pelaavat pelaajat ovat symbioosissa keskendan. Paljon rahaa kayttavat pelaajat
nauttivat saamastaan voimasta, jota he saavat kayttamalla rahaa peleihin. Tama kuitenkin
vaatii, ettd pelit sisdltavat vahan rahaa kayttavid pelaajia, joille suuret kuluttajat voivat
osoittaa omia voimiaan. Pelin kehittdjan nakokulmasta kaikista paras lopputulema pelien
sisdisten ostojen osalta voisi olla saada kaksi valasta kilpailemaan keskenaan, jolloin
kaytetyn rahan tuoma etu ei anna valaalle niin suurta voimaantumisen tunnetta. Tassa
tilanteessa valaat pyrkivat voittamaan toisensa, jolloin molempien osapuolten kulutus
nousee entisestadn. Tastd huolimatta pelinkehittdjien tulee samalla saada alustalleen

iimaiseksi pelaavia pelaajia.

Haastatteluissa saatiin myds huomata, ettd pelkdstddn kosmeettiset muutokset pelin
siséisille hahmoille ovat myydyimpia nuorten pelaajien, sekéa kerailyé harrastavien pelaajien
keskuudessa. Nama tuotteet ovat paljon halutumpia, mikali pelaajilla on todellisesta

elamasta tuleva herdke tuotteiden ostamiseen, kuten harrastukset.

Maksulliset battelpassit ovat haluttuja pelaajien keskuudessa, jotka muodostuvat nuorista
pelaajista, sekd valaista. Valaiden keskuudessa naiden tuotteiden haluttavuus riippuu
niiden sisaltdmista pelin sisaisista tavaroista, jotka antavat pelaajille suuren edun pelin
pelattavuudessa. Battlepassit ovat myds toimiva tapa saada ilmaiset pelaajat kayttamaan
enemman aikaa pelin pelaamiseen, jolloin tasapaino valaiden ja ilmaiseksi pelid pelaavien

pelaajien valilla sailyisi.

Haastatteluissa selvisi myds, kuinka nuoret pelaajat ovat valmiita ostamaan laajemman
maaran pelin sisdisia tuotteita, kuin muut pelaajat, mutta heilla oli enemman rahankayttéaan

rajoittavia tekijoita, kuten heidéan vanhempansa.
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6 Yhteenveto ja pohdinta
6.1 Tulokset

liImaisten videopelien sisdiset ostokset ja psykologia tuovat peleille etua, verrattuna
peleihin, jotka eivat sisadlla naitd toimintoja. Tutkimuskysymysten keskiossé oli, kuinka
ilmaispelien pelaajat kokevat siséiset ostokset kuluttajatottumuksissaan, miké& tuote on
kaikista kannattavin kullekin demografialle ja kuinka pelaajat kokevat oman, sek&

kulutuskayttaytymisensa videopeleissa.

Tutkimuksissa kavi ilmi, etta pelien sisaiset valuutat erkaannutavat ilmaispelien pelaajat
rahan arvosta kayttdmalla psykologisia toimintoja. Yksi ndista toiminnoista on esimerkiksi
usean sisdisen valuutan samanaikainen hyddyntaminen, jolloin pelaajan on vaikea

hahmottaa, kuinka paljon mikakin tuote pelin sisaisesti maksaisi oikeassa rahassa.

Free-to-play -pelien sisdiset tuotteet hyddyntavat erilaisia psykologisia toimia. Esimerkiksi
lootboxit ovat suoraan linkitettédvissd uhkapelaamiseen ja nama voivat toimia myos
potentiaalisesti  uhkapelaamisaddiktion  laukaisijoina. Battlepassit  hyodyntavat
toiminnoissaan muun muassa ulos jdadmisenpelkoa (FOMO), niukkuutta, seka

pelillistdmisen toimintoja.

Opinnaytetydn aikana vertailtiin rajoistetusti erinaisten videopelien tuottoja, jotka sisélsivat
sisdisia ostoja kaupallistamismalleissaan. Tuloksena todettiin, etta esimerkkipelit, joita
myydaan maksullisina kopioina, tekevat vdhemman tuottoa, kuin ilmaiseksi pelattavat
videopelit. Tah&n vaikuttavia asioita voivat olla esimerkiksi sitoutumisen vaikeus. Videopelit,
jotka voidaan aloittaa ilman rahallista panostusta, eivat ole potentiaaliselle asiakkalle yhta
suuri taloudellinen riski, kuin ilmaiseksi pelattavat pelit. Talldin ilmaiseksi pelattavat
videopelit kaappaavat suuremman potentiaalisen asiakasryhman ja pystyvéat erottelemaan
maksavat asiakkaat suuremmasta maarastad pelin pelaajia. Tassd toiminnassa voidaan

hyoddyntaa esimerkiksi opinndytetydssa esiteltyd myyntisuppiloa.

Haastatteluista saatiin selville nakodkulma, jossa ilmaiseksi free-to-play-peleja pelaavat,
sekd maksavat pelaajat ovat symbioosissa kesken&dén. Paljon rahaa kayttavien pelaajien
suurena motivaationa toimii heiddn saama huomio ja voiman tunne, joka on saavutettavissa
maksamalla pelien sisdisista tuotteista. Ilman ilmaiseksi pelaavia pelaajia tama
voimaantumisen tunne olisi vaikeammin tavoitettavissa, joten videopelien tuottajien tulee

keskittyd saamaan alustalleen niin maksavia, kuin ilmaiseksi pelaavia pelaajia.
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limaiseksi peleja pelaavat kuluttajat tarvitsevat maksavia pelaajia. Pelien kaupallistaminen
perustuu sisdisiin ostoihin. llman maksavia pelaajia, free-to-play -pelit eivat pystyisi

olemaan ilmaiseksi pelattavia

Haastatteluissa tuli ilmi ehdotus, jossa maksavat pelaajat, seka ilmaiseksi peleja pelaavat
pelaajat olisivat eroteltu toisistaan niin, etta ndma eivéat pelaisi toisiaan vastaan, jolloin
rahalla ostettavien tuotteiden etu katoaisi kokonaan. Tamé& havainnointi kuitenkin on
ristiridassa sen kanssa, ettda maksavat pelaajat tarvitsevat maksuttomia pelaajia

saadakseen voimaantumisen tunteen.

Opinnaytetydssa myos todettiin, etta videopelien kehittdjien on hyva paneutua Pareton-
periaatten mukaan n. 20 % :iin heidan suurimmista kuluttajistaan, silla ndma tuottavat

potentiaalisesti n. 80 % pelin tuotoista.
6.2 Pohdinta

Opinndytetybn avulla  haluttin  saada tietoa free-to-play-pelien  toiminnasta,
kaupallistamisesta ja tuotteiden psykologisesta vaikuttamisesta kuluttajiin. Opinnaytetydssa
paneuduttiin niin lootboxeihin batllepasseihin, kuin pelien sisdisen valuutan toimivuuteen
jonka teoriapohjana toimi erindiset uutisartikkelit, kuin myds tutkimukset jotka antoivat

pohjan opinnaytety6n tekemiselle.

Tutkimuksessa ilmeni maksavien ja ilmaiseksi pelaavien pelaajien yhteinen symbioosi.
Mikali toista pelaajaryhméa ei ole, ei ole mydskaan toista. Maksavat pelaajat tarvitsevat
iimaiseksi pelaavia pelaajia sadakseen tunteen voimakkuudesta ja onnistumisesta, kun
taas ilmaiseksi pelaavat pelaajat tarvitsevat maksavia pelaajia, ettd heidan pelinsa

pysyisivat ilmaisina.

Tutkimustilanne jokseenkin mukaili opinnaytetytssa esiteltya Pareton-periaatetta, vaikkakin
haastateltavista 3 olivat suuria kuluttajia, jolloin suhde Pareton periaatteen vastaisesti olisi
ollut 30/ 70.

6.3 Jatkotutkimuskysymykset

Opinndytetydéssa  paneuduttin  limaispelien  sisdisten  toimintojen  vaikutukseen
asiakaskunnassa. Hyvana jatkokysymyksen aiheena voisi syventya siihen, voisivatko
valaiden kulutustottumukset juontua kokemuksista lapsuudesta tai kasvatuksesta. Onko
tama kuluttajakayttaytymisen takana traumapohjaisesta kokemuksesta ja onko tama

kayttaytyminen yhdistettavisséa geneettiseen pohjaan, kuten uhkapelaamisessa.



41

Lahteet

Allsop, K. 2022. Dota 2 The International 2022 prize pool hits $8m as qualifiers start.
PCGamesN. Viitattu 3.5.2023. Saatavissa. https://www.pcgamesn.com/dota-2/ti-2022-

prize-pool

Bagaria, P. 2022. Funny Elden Ring Image Shows What Free to Play Version of Game
Would Be Like. Game Rant. Viitattu 19.4.2023 Saatavissa https://gamerant.com/elden-ring-

free-to-play/

Bandai Namco. ELDEN RING. Viitattu. 22.4.2023. Saatavissa

https://en.bandainamcoent.eu/elden-ring/elden-ring

Beausoleil, M. 2021. RIP Farmville: The Facebook App that Shockingly Changed Gaming.
Medium. Viitattu 15.4.2023. Saatavissa https://beausoleil.medium.com/rip-farmville-the-

facebook-app-that-shockingly-changed-gaming-a027916ab2e9

Bevan, J. 2023. League of Legends Revenue and User Stats (2023). Mobile Marketing

Reads. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa https://mobilemarketingreads.com/leaque-of-

legends-revenue-and-user-stats/

Bl WORLDWIDE. What is gamification?. Viitattu 10.4.2023. Saatavissa

https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/

Blake, S. Minecraft Revenue and Player Statistics (2023). Mobile marketing reads. Viitattu
25.4.2023. Saatavissa https://mobilemarketingreads.com/minecraft-revenue-and-player-
statistics-2021/

Blizzard. Diablo immortal. Viitattu 28.4.2023. Saatavissa

https://diabloimmortal.blizzard.com/

Blizzard WATCH, 2022. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa
https://blizzardwatch.com/2022/06/14/diablo-immortal-cash-shop/

Carmichael, S. 2013. What it means to be a ‘whale’ — and why social gamers are just

gamers. Viitattu 15.5.2023. Saatavissa https://venturebeat.com/games/whales-and-why-

social-gamers-are-just-gamers/

Carter, C. Cestructoid. New Chinese law governs video game loot boxes. Viitattu 20.4.2023.

Saatavissa https://www.destructoid.com/new-chinese-law-governs-video-game-loot-

boxes/


https://www.pcgamesn.com/dota-2/ti-2022-prize-pool
https://www.pcgamesn.com/dota-2/ti-2022-prize-pool
https://gamerant.com/elden-ring-free-to-play/
https://gamerant.com/elden-ring-free-to-play/
https://en.bandainamcoent.eu/elden-ring/elden-ring
https://beausoleil.medium.com/rip-farmville-the-facebook-app-that-shockingly-changed-gaming-a027916ab2e9
https://beausoleil.medium.com/rip-farmville-the-facebook-app-that-shockingly-changed-gaming-a027916ab2e9
https://mobilemarketingreads.com/league-of-legends-revenue-and-user-stats/
https://mobilemarketingreads.com/league-of-legends-revenue-and-user-stats/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://mobilemarketingreads.com/minecraft-revenue-and-player-statistics-2021/
https://mobilemarketingreads.com/minecraft-revenue-and-player-statistics-2021/
https://diabloimmortal.blizzard.com/
https://blizzardwatch.com/2022/06/14/diablo-immortal-cash-shop/
https://venturebeat.com/games/whales-and-why-social-gamers-are-just-gamers/
https://venturebeat.com/games/whales-and-why-social-gamers-are-just-gamers/
https://www.destructoid.com/new-chinese-law-governs-video-game-loot-boxes/
https://www.destructoid.com/new-chinese-law-governs-video-game-loot-boxes/

42

Cerulli-Harms, A., Minsch, M., Thorun, C., Michaelsen, F., Hausemer, P. 2020. Loot boxes
in online games and their effect on consumers, in particular young consumers. European
Parliament's committee on Internal Market and Consumer Protection. Pdf. Viitattu
10.4.2023. Saatavissa
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727/IPOL_STU(2020)65

2727 EN.pdf

Chalk, A. PC Gamer. Netherlands Gaming Authority cracks down on loot boxes in some
games Viitattu 15.4.2023. Saatavissa https://www.pcgamer.com/netherlands-gaming-

authority-cracks-down-on-loot-boxes-in-some-games/

Chou, Y. 2022. Gamification Research: How FarmVille used Black Hat Motivation to drive
short-term behavior. Yu-kai Chou: Gamification & Behavioral Design. Blogi. Viitattu

17.4.2023. Saatavissa  https://yukaichou.com/gamification-examples/farmville-game-

mechanics-winning-addicting/

Clement, A. 2022. How does riot games make money with league of legends. The Global
Gaming. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa https://theglobalgaming.com/lol/how-does-riot-

make-money-with-league-of-legends

Close, J & Lloyd, J. 2021. Lifting the Lid on Loot-Boxes. Gamble Aware. Pdf. Viivtattu
13.4.2023 Saatavissa. https://www.begambleaware.orqg/sites/default/files/2021 -

03/Gaming and Gambling Report Final.pdf

Creator. 2023. Marketplace Fees and Commissions. Roblox Corporation. Viitattu
24.4.2023. Saatavissa

https://create.roblox.com/docs/production/monetization/marketplace-fees-and-

commissions

Curry, D. 2023. Minecraft Revenue and Usage Statistics (2023). Business of Apps. Viitattu

20.4.2023. Saatavissa https://www.businessofapps.com/data/minecraft-statistics/

Davenport, J. 2018. Battle passes are replacing loot boxes, but they're not necessarily a

better deal. PC Gamer. Viiattu 10.4.2023. Saatavissa https://www.pcgamer.com/battle-

passes-are-replacing-loot-boxes-but-theyre-not-necessarily-a-better-deal/

Dorries, N. 2022. Consultation outcome: Government response to the call for evidence on
loot boxes in video games. Department for Digital, Culture, Media & Sport. Viitattu 4.4.2023.

Saatavissa https://www.gov.uk/government/consultations/loot-boxes-in-video-games-call-

for-evidence/outcome/government-response-to-the-call-for-evidence-on-loot-boxes-in-

video-games#conclusions-and-next-steps



https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727/IPOL_STU(2020)652727_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727/IPOL_STU(2020)652727_EN.pdf
https://www.pcgamer.com/netherlands-gaming-authority-cracks-down-on-loot-boxes-in-some-games/
https://www.pcgamer.com/netherlands-gaming-authority-cracks-down-on-loot-boxes-in-some-games/
https://yukaichou.com/gamification-examples/farmville-game-mechanics-winning-addicting/
https://yukaichou.com/gamification-examples/farmville-game-mechanics-winning-addicting/
https://theglobalgaming.com/lol/how-does-riot-make-money-with-league-of-legends
https://theglobalgaming.com/lol/how-does-riot-make-money-with-league-of-legends
https://www.begambleaware.org/sites/default/files/2021-03/Gaming_and_Gambling_Report_Final.pdf
https://www.begambleaware.org/sites/default/files/2021-03/Gaming_and_Gambling_Report_Final.pdf
https://create.roblox.com/docs/production/monetization/marketplace-fees-and-commissions
https://create.roblox.com/docs/production/monetization/marketplace-fees-and-commissions
https://www.businessofapps.com/data/minecraft-statistics/
https://www.pcgamer.com/battle-passes-are-replacing-loot-boxes-but-theyre-not-necessarily-a-better-deal/
https://www.pcgamer.com/battle-passes-are-replacing-loot-boxes-but-theyre-not-necessarily-a-better-deal/
https://www.gov.uk/government/consultations/loot-boxes-in-video-games-call-for-evidence/outcome/government-response-to-the-call-for-evidence-on-loot-boxes-in-video-games#conclusions-and-next-steps
https://www.gov.uk/government/consultations/loot-boxes-in-video-games-call-for-evidence/outcome/government-response-to-the-call-for-evidence-on-loot-boxes-in-video-games#conclusions-and-next-steps
https://www.gov.uk/government/consultations/loot-boxes-in-video-games-call-for-evidence/outcome/government-response-to-the-call-for-evidence-on-loot-boxes-in-video-games#conclusions-and-next-steps

43

Drummond, A & Sauer, J. 2018. Video game loot boxes are psychologically akin to
gambling. Nature Human Behaviour. Viitattu 3.4.2023. Saatavissa
https://www.nature.com/articles/s41562-018-0360-1

Efficy 2020. \Viitattu 26.4.2023. Saatavissa: https://www.efficy.com/fi/matka-

myyntisuppilon-lapi/

Fortune Business Insights. 2022. Market Research Report. Fortune Business Insights.
Viitattu 22.2.2023. Saatavissa. https://www.fortunebusinessinsights.com/esports-market-
106820

FourWeekMBA 2022. Viitattu 20.4.2023 Saatavissa https://fourweekmba.com/how-does-

minecraft-make-money/

Game Rant Staff. 2012. Capcom: DLC And Disc-Locked Content Are The Same. Game

Rant. Viitattu 20.4.2023. Saatavissa. https://gamerant.com/capcom-street-fighter-x-tekken-

dlc-controversy/

GameWith. Genshin Impact Microtransactions Guide - In Game Purchases List. Viitattu
25.4.2023. Saatavissa https://gamewith.net/genshin-impact/article/show/22406

Garces, K. 2023. 16 Insanely Effective Esports Marketing Strategies. Penji. Viitattu
2.5.2023. Saatavissa https://penji.co/esports-marketing/

Genshin. Genshin Impact. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa

https://genshin.hoyoverse.com/en/

Gerken, T. 2018. Video game loot boxes declared illegal under Belgium gambling laws.
BBC News. Viitattu 16.4.2023. Saatavissa https://www.bbc.com/news/technology-
43906306

Global Industry Analysts. Global Licensed Merchandise Industry. Viitattu 9.5.2023.

Saatavissa https://www.reportlinker.com/p05957250/Global-Licensed-Merchandise-

Industry.html?utm source=GNW

Grguric, M. 2023a. Battle Pass: Examples in Top-Grossing Games & Best Practices.

Udonis. Blog. Viitattu 17.4.2023. Saatavissa https://www.blog.udonis.co/mobile-

marketing/mobile-games/battle-pass

Grguric, M. 2023b. In-App Purchases Guide for Successful Mobile Game Monetization.

Udonis Blog. Viitattu. 20.4.2023. Saatavissa https://www.blog.udonis.co/mobile-

marketing/mobile-games/in-app-purchases



https://www.nature.com/articles/s41562-018-0360-1
https://www.efficy.com/fi/matka-myyntisuppilon-lapi/
https://www.efficy.com/fi/matka-myyntisuppilon-lapi/
https://www.fortunebusinessinsights.com/esports-market-106820
https://www.fortunebusinessinsights.com/esports-market-106820
https://fourweekmba.com/how-does-minecraft-make-money/
https://fourweekmba.com/how-does-minecraft-make-money/
https://gamerant.com/capcom-street-fighter-x-tekken-dlc-controversy/
https://gamerant.com/capcom-street-fighter-x-tekken-dlc-controversy/
https://gamewith.net/genshin-impact/article/show/22406
https://penji.co/esports-marketing/
https://genshin.hoyoverse.com/en/
https://www.bbc.com/news/technology-43906306
https://www.bbc.com/news/technology-43906306
https://www.reportlinker.com/p05957250/Global-Licensed-Merchandise-Industry.html?utm_source=GNW
https://www.reportlinker.com/p05957250/Global-Licensed-Merchandise-Industry.html?utm_source=GNW
https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/battle-pass
https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/battle-pass
https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/in-app-purchases
https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/in-app-purchases

44

Gupta, M & Sharma, A. 2021. World J Clin Cases. Fear of missing out: A brief overview of
origin, theoretical underpinnings and relationship with mental health. National Library of
Medicine. Viitattu 20.4.2023. Saatavissa
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8283615/

Hale, B. 2023. World of Warcraft Expansions List (All WoW Games in Order). Tech Guided.

Viitattu 20.4.2023. Saatavissa. https://techquided.com/wow-expansion-list/

Halls, B. 2020. Six-year-old Canberra boy racks up $8000 bill on iPad without parents'

knowledge. 9Now. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa https://9now.nine.com.au/a-current-

affair/sydney-boy-racks-up-8000-bill-on-parents-apple-account-during-coronavirus-home-
schooling/07998134-3cbhe-4afd-b934-eb0123e84f3d

Hayes, J. 2022. The Immoral Design of Diablo Immortal. Viitattu 24.4.2023. Saatavissa
https://youtu.be/o17IBUZQ|Ts

Hayes, M. 2022. Merchandising: How Companies Entice Customers To Spend. Viitattu

28.4.2023. Saatavissa https://www.investopedia.com/terms/m/merchandising.asp

Iqubal, M. 2023. Fortnite Usage and Revenue Statistics (2023). Business of Apps. Viitattu

29.4.2023. Saatavissa https://www.businessofapps.com/data/fortnite-statistics/

Jones, C. 2020. The Elder Scrolls 4: Oblivion's Horse Armor DLC Controversy Explained.

Game Rant. Viitattu 6.4.2023. Viitattu https://screenrant.com/oblivion-horse-armor-dlc-

controversy-explained/

Jones, E. 2022. The History of Roblox and Its Rise to Eminence. One37pm. Viitattu

25.4.2023. Saatavissa https://www.one37pm.com/gaming/history-of-roblox

Juniper Research. 2021 Video Game Loot Boxes to Generate Over $20 Billion In Revenue
By 2025, But Tightening Legislation Will Slow Growth. Viitattu 29.4.2023. Saatavissa

https://www.juniperresearch.com/press/video-game-loot-boxes-to-generate-over-$20-

billion

Kadish, J & Gatto, J. 2020. The Legality of Loot Boxes: A Primer. Nationel Law Review.

Viitattu 12.4.2023. Saatavissa https://www.natlawreview.com/article/legality-loot-boxes-

primer

Kluz, A. 2021. All of the Xbox Game Pass Day 1 Games Released So Far. Game Rant.

Viitattu. 23.4.2023. Saatavissa: https://gamerant.com/xbox-game-pass-every-day-one-

release/


https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8283615/
https://techguided.com/wow-expansion-list/
https://9now.nine.com.au/a-current-affair/sydney-boy-racks-up-8000-bill-on-parents-apple-account-during-coronavirus-home-schooling/07998134-3cbe-4afd-b934-eb0123e84f3d
https://9now.nine.com.au/a-current-affair/sydney-boy-racks-up-8000-bill-on-parents-apple-account-during-coronavirus-home-schooling/07998134-3cbe-4afd-b934-eb0123e84f3d
https://9now.nine.com.au/a-current-affair/sydney-boy-racks-up-8000-bill-on-parents-apple-account-during-coronavirus-home-schooling/07998134-3cbe-4afd-b934-eb0123e84f3d
https://youtu.be/o17lBUZgjTs
https://www.investopedia.com/terms/m/merchandising.asp
https://www.businessofapps.com/data/fortnite-statistics/
https://screenrant.com/oblivion-horse-armor-dlc-controversy-explained/
https://screenrant.com/oblivion-horse-armor-dlc-controversy-explained/
https://www.one37pm.com/gaming/history-of-roblox
https://www.juniperresearch.com/press/video-game-loot-boxes-to-generate-over-$20-billion
https://www.juniperresearch.com/press/video-game-loot-boxes-to-generate-over-$20-billion
https://www.natlawreview.com/article/legality-loot-boxes-primer
https://www.natlawreview.com/article/legality-loot-boxes-primer
https://gamerant.com/xbox-game-pass-every-day-one-release/
https://gamerant.com/xbox-game-pass-every-day-one-release/

45

LAB OPEN. 2020. Kapeasta myyntisuppilosta kiihtyvaan vauhtipyéraan. Viitattu 14.4.2023.

Saatavissa https://www.labopen.fi/lab-pro/kapeasta-myyntisuppilosta-kiihtyvaan-

vauhtipyoraan/

Laine, Vesa & Vilkko-Riiheld, Anneli: Mielen maailma 1: Psykologian perustiedot

Lauro, T. 2014. MMO Mechanics: Lowering the barriers to entry. Endadget. Viitattu

26.5.2023. Saatvissa https://www.engadget.com/2014-01-08-mmo-mechanics-lowering-

the-barriers-to-entry.html

Let's Make a Game. 2023 Steam Game Revenue Calculator. Let's Make a Game. Viitattu

25.4.2023. Saatavissa. https://letsmakeagame.net/steam-game-revenue-calculator/

Macrotrends. Roblox Revenue 2019-2022 | RBLX. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa

https://www.macrotrends.net/stocks/charts/RBLX/roblox/revenue

Mamoria, M. 2022. Here's how to use The Pareto Principle (80/20 rule) to succeed in your

life. Blog. Viitattu 15.5.2023. Saatavissa https://blog.mailmanhg.com/how-to-use-the-

pareto-principle-80-20-rule-to-succeed-in-your-life/

Mann, A. 2020. Pseudo-Gambling and Whaling: How Loot Boxes Pray on Vulnerable
Populations and How to Curtail Future Predatory Behavior. Washington Journal of Law,
Technology & Arts. Pdf. Viitattu 10.5.2023. Saatavissa

https://digitalcommons.law.uw.edu/cqgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&

sei-
redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253D
arguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DA
PwXEdcRBUzCg86-

dRIOGguN9OIpk IbAg%25253A1683713832436%2526€i%253DKG9bZPOsGuHOqwGs6
ZHQDQg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-
i0KHax0BO0oQ4dUDCAB8%2526uact%253D5%252600%253Darguments%252Bagainst%
252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs _[cp%253DCgxnd3Mtd2I6LXNIcnAQAZz
IHCCEQOAEQCjoKCAAQRXDWBBCwWAZOoGCAAQFhAeOgglABAWEB4QDzoFCCEQOAE
6BAghEBU6BAgGhEAPKBAhRBGABQVOdY]|i5g-
iI50AXABeACAAY0BIAGOCPIBBDEWL|SYAQCgAQHIAQFAAQE%2526sclient%253Dgws-

wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22

Martinello, E. Genshin Impact surpassed $4 billion revenue in 2022. DOT ESPORTS.
Viitattu 25.4.2023. Saatavissa https://dotesports.com/genshin-impact/news/genshin-

impact-surpassed-4-billion-revenue-in-2022



https://www.labopen.fi/lab-pro/kapeasta-myyntisuppilosta-kiihtyvaan-vauhtipyoraan/
https://www.labopen.fi/lab-pro/kapeasta-myyntisuppilosta-kiihtyvaan-vauhtipyoraan/
https://www.engadget.com/2014-01-08-mmo-mechanics-lowering-the-barriers-to-entry.html
https://www.engadget.com/2014-01-08-mmo-mechanics-lowering-the-barriers-to-entry.html
https://letsmakeagame.net/steam-game-revenue-calculator/
https://www.macrotrends.net/stocks/charts/RBLX/roblox/revenue
https://blog.mailmanhq.com/how-to-use-the-pareto-principle-80-20-rule-to-succeed-in-your-life/
https://blog.mailmanhq.com/how-to-use-the-pareto-principle-80-20-rule-to-succeed-in-your-life/
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://digitalcommons.law.uw.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1307&=&context=wjlta&=&sei-redir=1&referer=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252Fsearch%253Fq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526sxsrf%253DAPwXEdcRBUzCg86-dRlOGguN9Oipk_lbAg%25253A1683713832436%2526ei%253DKG9bZPOsGuH0qwGs6ZHQDg%2526ved%253D0ahUKEwjz4Irnwur-AhVh-ioKHax0BOoQ4dUDCA8%2526uact%253D5%2526oq%253Darguments%252Bagainst%252Bwhaling%252Bin%252Bvideogames%2526gs_lcp%253DCgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQAzIHCCEQoAEQCjoKCAAQRxDWBBCwAzoGCAAQFhAeOggIABAWEB4QDzoFCCEQoAE6BAghEBU6BAghEApKBAhBGABQvQdYji5g-i5oAXABeACAAYoBiAGOCpIBBDEwLjSYAQCgAQHIAQfAAQE%2526sclient%253Dgws-wiz-serp#search=%22arguments%20against%20whaling%20videogames%22
https://dotesports.com/genshin-impact/news/genshin-impact-surpassed-4-billion-revenue-in-2022
https://dotesports.com/genshin-impact/news/genshin-impact-surpassed-4-billion-revenue-in-2022

46

Mazouni, N., Rothschild, J. & Zeeff, D. 2023. Master Duel: ONE YEAR LATER ft. Farfa and
MBT Yu-Gi-Oh!. Podcast. Viitattu 10.5.2023. Saatavissa
https://www.youtube.com/watch?v=31iRZLYWp9U&t=638s&ab channel=Dzeeff

Meola, A. The biggest companies sponsoring esports teams and tournaments. Insider
Intelligence. Viitattu 02.5.2023. Saatavissa

https://www.insiderintelligence.com/insights/top-esports-sponsors-gaming-sponsorships/

Messner, S. 2020. How bad are Genshin Impact's microtransactions anyway? Viitattu

25.4.2023. Saatavissa https://www.pcgamer.com/genshin-impact-microtransactions/

Midigan, J. 2019. The Psychology Of Fortnite's Battle Pass. Forbes. Viitattu 20.4.2023.
Saatavissa https://www.forbes.com/sites/jamiemadigan/2019/07/06/the-psychology-of-

fortnites-battle-pass/

Minecraft.net. MINECRAFT MARKETPLACE. \Viitattu 20.4.2023. Saatavissa

https://www.minecraft.net/en-us/marketplace

Moon, M. 2017. Digital downloads killed 150 GameStop stores. Engadge. Viitattu
19.4.2023. Saatavissa: https://www.engadget.com/2017-03-25-gamestop-to-shutter-150-

stores.html?quccounter=2

Navarro, A & Fantino, E. 2005. The Sunk Cost Effect in Pigeons And Humans. University
Of California San Diego. Pdf. Viitattu 16.4.2023. Saatavissa
https//www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC1193697/pdf/i0022-5002-83-1-1.pdf

NEXON. What is a Cash Shop? Viitattu 19.4.2023. Saatavissa https://support-
maplestory.nexon.net/hc/en-us/articles/211574166-What-is-a-Cash-Shop-

Nintendo. Nintendo Switch Online. Viitattu 27.4.2023. Saatavissa

https://www.nintendo.com/switch/online/

Orland, K. 2019. Fortnite puts an end to random loot box purchases. ars Technica. Viitattu

29.4.2023. Saatavissa https://arstechnica.com/gaming/2019/01/fortnite-puts-an-end-to-

random-loot-boxes-purchases/

Park, G. 2020. Next-gen games may cost $70. It's overdue, but also worrisome. The

Washington Post Viitattu 7.5.2023. Saatavissa https://www.washingtonpost.com/video-

games/2020/07/03/next-gen-games-may-cost-70-its-overdue-also-worrisome/

Patel, A. 2022. George R.R. Martin Reveals What He Contributed To Elden Ring. The

Gamer. Viitattu 21.4.2023. Saatavissa https://www.thegamer.com/what-did-george-rr-

maurtin-contribute-to-elden-ring/



https://www.youtube.com/watch?v=31iRZLYWp9U&t=638s&ab_channel=Dzeeff
https://www.insiderintelligence.com/insights/top-esports-sponsors-gaming-sponsorships/
https://www.pcgamer.com/genshin-impact-microtransactions/
https://www.forbes.com/sites/jamiemadigan/2019/07/06/the-psychology-of-fortnites-battle-pass/
https://www.forbes.com/sites/jamiemadigan/2019/07/06/the-psychology-of-fortnites-battle-pass/
https://www.minecraft.net/en-us/marketplace
https://www.engadget.com/2017-03-25-gamestop-to-shutter-150-stores.html?guccounter=2
https://www.engadget.com/2017-03-25-gamestop-to-shutter-150-stores.html?guccounter=2
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC1193697/pdf/i0022-5002-83-1-1.pdf
https://support-maplestory.nexon.net/hc/en-us/articles/211574166-What-is-a-Cash-Shop-
https://support-maplestory.nexon.net/hc/en-us/articles/211574166-What-is-a-Cash-Shop-
https://www.nintendo.com/switch/online/
https://arstechnica.com/gaming/2019/01/fortnite-puts-an-end-to-random-loot-boxes-purchases/
https://arstechnica.com/gaming/2019/01/fortnite-puts-an-end-to-random-loot-boxes-purchases/
https://www.washingtonpost.com/video-games/2020/07/03/next-gen-games-may-cost-70-its-overdue-also-worrisome/
https://www.washingtonpost.com/video-games/2020/07/03/next-gen-games-may-cost-70-its-overdue-also-worrisome/
https://www.thegamer.com/what-did-george-rr-martin-contribute-to-elden-ring/
https://www.thegamer.com/what-did-george-rr-martin-contribute-to-elden-ring/

47

PlayStation. Welcome to PlayStation Plus. Viitattu 27.4.2023. Saatavissa

https://www.playstation.com/en-us/ps-plus/

Prelec, D & Simester, D. 2000. Always Leave Home Without It: A Further Investigation of
the Credit-Card Effect on Willingness to Pay. Pdf. Kluwer Academic Publishers. Viitattu

19.4.2023 Saatavissa https://web.mit.edu/simester/Public/Papers/Alwaysleavehome.pdf

Raghubir & Srivastava. 2002. Effect of Face Value on Product Valuation in Foreign
Currencies. Journal of Consumer Research. Viitattu 20.4.2023 Saatavissa
https://academic.oup.com/jcr/article-abRaghubirstract/29/3/335/1800909

Randell, L. 2023. Loot Boxes in Video Games: Are They a Form of Gambling, and Should
You Avoid Them? Make Use  Of. Viitattu 29.4.2023. Saatavissa

https://www.makeuseof.com/are-loot-boxes-in-video-games-a-form-of-gambling-should-

you-avoid-them/

Reddit. 2023. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa

https://www.reddit.com/r/Diablolmmortal/comments/zrper5/i did it i have finally unlocke

d the onetime/

Reeves, B. 2021. Xbox Game Pass Hits 23 Million Subscribers. Screen Rant. Viitattu

18.04.2023. Saatavissa https://screenrant.com/xbox-game-pass-subscriber-count-tops-23-

million/

Roblox. Roblox Premium. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa

https://www.roblox.com/premium/membership

Savary, J & Dhar, R. 2019. The Uncertain Self: How Self-Concept Structure Affects
Subscription Choice. Journal of Consumer Research. Rajoitettu saatavuus. Viitattu.
25.4.2023. Saatavissa. https://web-s-ebscohost-
com.ezproxy.saimia.fi/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=0&sid=6f1620cd-8821-4a94-9271-
f2d458ccch8i%40redis

Simelane, S. 2022. What Are 'Whales' in Video Games. Game Rant. Viitattu 11.4.2023

Saatavissa: https://gamerant.com/video-games-whales-concept-term-explained/

Steam Player Count. Grand Theft Auto V Steam Charts. Viitattu 10.05.2023. Saatavissa
https://steamplayercount.com/app/271590

Steward, S. 2022. Diablo Immortal Has Reportedly Made Over $300 Million. Game Rant.
Viitattu 25.4.2023. Saatavissa https://gamerant.com/diablo-immortal-made-300-million-

dollars/


https://www.playstation.com/en-us/ps-plus/
https://web.mit.edu/simester/Public/Papers/Alwaysleavehome.pdf
https://academic.oup.com/jcr/article-abstract/29/3/335/1800909
https://www.makeuseof.com/are-loot-boxes-in-video-games-a-form-of-gambling-should-you-avoid-them/
https://www.makeuseof.com/are-loot-boxes-in-video-games-a-form-of-gambling-should-you-avoid-them/
https://www.reddit.com/r/DiabloImmortal/comments/zrper5/i_did_it_i_have_finally_unlocked_the_onetime/
https://www.reddit.com/r/DiabloImmortal/comments/zrper5/i_did_it_i_have_finally_unlocked_the_onetime/
https://screenrant.com/xbox-game-pass-subscriber-count-tops-23-million/
https://screenrant.com/xbox-game-pass-subscriber-count-tops-23-million/
https://www.roblox.com/premium/membership
javascript:;
javascript:;
https://web-s-ebscohost-com.ezproxy.saimia.fi/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=0&sid=6f1620cd-8821-4a94-9271-f2d458cccb8f%40redis
https://web-s-ebscohost-com.ezproxy.saimia.fi/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=0&sid=6f1620cd-8821-4a94-9271-f2d458cccb8f%40redis
https://web-s-ebscohost-com.ezproxy.saimia.fi/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=0&sid=6f1620cd-8821-4a94-9271-f2d458cccb8f%40redis
https://gamerant.com/video-games-whales-concept-term-explained/
https://steamplayercount.com/app/271590
https://gamerant.com/diablo-immortal-made-300-million-dollars/
https://gamerant.com/diablo-immortal-made-300-million-dollars/

48

Straub, N. 2020. Every Country With Laws Against Loot Boxes (& What The Rules Are).

Screen Rant. Viitatttu 19.4.2023. Saatavissa https://screenrant.com/lootbox-gambling-

microtransactions-illegal-japan-china-belgium-netherlands/

Stuart, K & Hern, A. 2014. Minecraft sold: Microsoft buys Mojang for $2.5bn. The Guardian.
Viitattu. 20.4.2023. Saatavissa:

https://www.theguardian.com/technology/2014/sep/15/microsoft-buys-minecraft-creator-

mojang-for-25bn

Superdata. 2021. 2020 Year In Review. SuperData, a Nielsen company. Pdf. viitattu
19.4.2023. Saatavissa https://www.digitalmusicnews.com/wp-
content/uploads/2021/01/SuperData2020YearinReview.pdf

Tardi, C. 2023. The 80-20 Rule (aka Pareto Principle): What It Is, How It Works.
Investopedia. Viitattu 20.4.2023. Saatavissa https://www.investopedia.com/terms/1/80-20-

rule.asp

Team Starling, 2020. Video game currencies: How they work. Starling bank. Viitattu

16.4.2023. Saatavissa https://www.starlingbank.com/blog/how-do-video-game-currencies-

work/

TechTarget Contributor. 2015. in-app purchase (IAP). TechTarget. Viitattu 25.4.2023.

Saatavissa https://www.techtarget.com/whatis/definition/in-app-purchase-IAP

ToplO.com. Top 10 Best Online Video Game Stores. ToplO.com Viitattu 1.5.2023.

Saatavissa https://www.topl0.com/online-video-game-stores

Turtle Beach, 2023. Elden Ring Shatters Sales Records, Selling Over 20 Million Copies.
Turtle Beach. Viitattu 25.4.2023. Saatavissa https://blog.turtlebeach.com/elden-ring-

shatters-sales-records-selling-over-20-million-copies/

Tuwiner, J. How Much Does a Game Server Cost? EasyPC. Viitattu 26.5.2023. Saatavissa

https://www.easypc.io/game-hosts/cost/

Victor, D. The New York Times. FarmVille Once Took Over Facebook. Now Everything Is
FarmVille. Viitattu 17.4.2023. Saatavissa
https://www.nytimes.com/2020/12/31/technology/farmville-zynga-facebook.html

Wells, R. 2020. What Is DLC in Gaming and How Does It Work? Lifewire. Viitattu 28.4.2023

Saatavissa https://www.lifewire.com/what-is-dlc-in-gaming-how-does-it-work-4707377



https://screenrant.com/lootbox-gambling-microtransactions-illegal-japan-china-belgium-netherlands/
https://screenrant.com/lootbox-gambling-microtransactions-illegal-japan-china-belgium-netherlands/
https://www.theguardian.com/technology/2014/sep/15/microsoft-buys-minecraft-creator-mojang-for-25bn
https://www.theguardian.com/technology/2014/sep/15/microsoft-buys-minecraft-creator-mojang-for-25bn
https://www.digitalmusicnews.com/wp-content/uploads/2021/01/SuperData2020YearinReview.pdf
https://www.digitalmusicnews.com/wp-content/uploads/2021/01/SuperData2020YearinReview.pdf
https://www.investopedia.com/terms/1/80-20-rule.asp
https://www.investopedia.com/terms/1/80-20-rule.asp
https://www.starlingbank.com/blog/how-do-video-game-currencies-work/
https://www.starlingbank.com/blog/how-do-video-game-currencies-work/
https://www.techtarget.com/whatis/definition/in-app-purchase-IAP
https://www.top10.com/online-video-game-stores
https://blog.turtlebeach.com/elden-ring-shatters-sales-records-selling-over-20-million-copies/
https://blog.turtlebeach.com/elden-ring-shatters-sales-records-selling-over-20-million-copies/
https://www.easypc.io/game-hosts/cost/
https://www.nytimes.com/2020/12/31/technology/farmville-zynga-facebook.html
https://www.lifewire.com/what-is-dlc-in-gaming-how-does-it-work-4707377

49

Yaden, J. 2019. Minecraft Has Become the Best-Selling Game of All Time. Playstation
Lifestyle. Viitattu 21.4.2023. Saatavissa:

https://www.playstationlifestyle.net/2019/05/17/minecraft-best-selling-game-of-all-time/

Zendle, D & Cainrs, P. 2019. Loot boxes are again linked to problem gambling: Results of
a replication study. PLOS ONE. Pdf. \Viitattu 20.4.2023. Saatavissa
https://journals.plos.org/plosone/article/file?id=10.1371/journal.pone.0213194&type=printa
ble



https://www.playstationlifestyle.net/2019/05/17/minecraft-best-selling-game-of-all-time/
https://journals.plos.org/plosone/article/file?id=10.1371/journal.pone.0213194&type=printable
https://journals.plos.org/plosone/article/file?id=10.1371/journal.pone.0213194&type=printable

Liite 1. limaispelien pelaajien teemahaastatteluiden rakenne
Demograafiset kysymykset
Minka ikéinen olet?

a) Alle 18. Vuotta
b) 19-25. Vuotta

c) 26-30. Vuotta

d) 31-40. Vuotta

e) Paalle 40. Vuotta

Kuinka paljon rahaa kaytat keskimaarin ilmaispelien sisdisiin ostoihin kuukaudessa?

a) Alle 50€ (euroa)

b) Yli 50-100€ (euroa)

c) Yli 100-250€ (euroa)
d) Yli 250-1000€ (euroa)

e) Enemman kuin 1000€(euroa)

Kuinka monta tuntia kaytat paivittain ilmaispelien pelaamiseen?

a) Alle 2 h
b)Yli2-5h
) Yli5—7h
d) Yli7-10h
e) Padlle 10 h

Teema 1. Ostettavat tuotteet
Mit& tuotteita ostat limaispeleissa?

a. Battlepass

b. Loot Boxit

c. Visuaaliset paivitykset

d. Boostit (XP-boost, HP-boost, yms.)

e. Muut (kirjoita vastauksesi alle vapaasti)

Miksi ostat tai et osta juuri néité tuotteita?



Miten kuvailisit omaa rahankaytt6a ilmaispeleissa?
Mitk&a ovat rajoittavia tekijoita jotka vaikuttavat rahankayttoosi ilmaisissa?

Mitk& tekijat ovat edistéaneet rahan kayttdasi ilmaispeleissa? (esim. sosiaaliset ryhmat,
mainokset, Tyd, yms)

Miten siséiset ostokset ovat auttaneet sinua pelien etenemisessa?

Teema 2. Pelaamistottumukset
Mité ilmaispeleja pelaat?
Miksi pelaat naita peleja?

Miten sosiaaliset ryhmaét vaikuttavat pelaamiisi peleihin?

Teema 3. Psykologiset reaktiot

Miltd arvokkaan esineen saaminen lootboxista saa sinut tuntemaan?

Jos saat lootboxista jotain arvokasta, vaikuttaako se seuraavan laatikon ostamiseen?
Mik& saa sinut harkitsemaan battlepassin ostamista?

Miten pelin sisaiset valuutat vaikuttavat kulutukseesi?

Teema 3. Pelien ja pelaajien tulevaisuus
Miten uskot rahan kayttdsi muuttuvan pelissa tulevaisuudessa?

Miten uskot pelien muuttuvan tulevaisuudessa?



