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InsinOoritydon paamaarana oli tutkia videopelien ansaintamallien kehitysta ja toimin-
taa. Tydssa kavi selville, miten videopelien ansaintamallit ovat vaikuttaneet pelien ke-
hitykseen, yhteiskuntaan ja pelaajiin. Aineistona kaytettiin muun muassa artikkeleja,
tilastoja ja tutkimuksia, joiden perusteella tutkittiin, pohdittiin ja paateltiin videopelien
ansaintamallien merkitysta.

Tyon keskipisteena olivat mikrotransaktiot ja saalislaatikot, jotka ovat kaksi merkitta-

vinta videopelien ansaintamallia. Lisaksi tarkasteltiin muita ansaintamalleja ja niiden

mahdollisia vaikutuksia. Lopuksi selvitettiin psykologisia vaikutuksia, taloudellista na-
kokulmaa ja nykyista seka mahdollista tulevaa lainsaadantoa.

Insinoorityossa selvisi aineiston pohjalta, etta videopeliala on noussut merkittavim-
maksi viihteen alaksi paaosin ansaintamallien kehittymisen ansiosta. Monet peliyri-
tykset kayttavat epaeettisia ja aggressiivisia ansaintamalleja saadakseen enemman
tuloja. Samalla monet kayttavat naitd menetelmia luodakseen parempia peleja ilman
sitoumuksia sijoittajiin ja muihin.

Ansaintamallit on vastaanotettu vaihtelevasti; jotkin lilan aggressiiviset ja petolliset on
yleisesti tuomittu ja ne ovat jopa joissain maissa vaikuttaneet lainsdadannon luontiin.
Ansaintamallit ovat myos antaneet pelin kehittajille paljon uusia tyokaluja ja mahdolli-
suuksia muokata pelikokemusta, ja silla on monesti ollut positiivinen vaikutus video-
pelialaan.

Insindorityossa paateltiin ansaintamallien tuovan seka hyvaa etta huonoa pelialalle.
Lopuksi vastuu jaa pelinkehittajille ja -julkaisijoille, etteivat he kayta lilan aggressiivi-
sia ja manipuloivia rahastustapoja.

Avainsanat: videopeli, ansaintamallit, mikrotransaktio, saalislaatikko,
etiikka, lainsaadanto, videopeliala, pelikokemus
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The aim of this engineering thesis was to study the evolution and functioning of video
game monetization. The work explored how video game monetization has affected
the development of games, society and players. The data used included articles, sta-
tistics and studies, which were used to reflect, explore and conclude on the im-
portance of video game monetization.

A major focus was on microtransactions and loot boxes, the two most prominent
methods of video game monetization. Other monetization methods and their potential
impact were looked at on the side as well. Finally, the psychological impact, the eco-
nomic aspect and current and possible future legislation were considered.

The engineering thesis found that the video games sector has emerged as the most

important entertainment sector, mainly due to the development of monetization tech-
niques. Many game companies use unethical and aggressive monetization methods

to generate more revenue. At the same time, many use these methods to create bet-
ter games without any commitment to investors and others.

The reception of monetization methods has been mixed, some overly aggressive and
predatory have been widely condemned and have even influenced the creation of
legislation in some countries. Monetization methods have also given game develop-
ers many new tools and opportunities to personalize the gaming experience, which in
many cases has had a positive impact on the video game industry.

This study concluded that monetization methods bring good and bad to the games
industry. Finally, the responsibility remains with game developers and publishers not
to use overly aggressive and predatory monetization methods. Otherwise, they may
be subject to their fate at the hands of players, governments or others.

Keywords: Video games, Monetization, Microtransactions, Lootboxes,
Ethics, Legislation, Game Industry, Revenue, Player Ex-
perience.
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Lyhenteet

ORM:

TKHJ:

F2P:

P2P:

AAA:

MMORPG:

WOW:

NFT:

DLC:

Object-relational mapping. Ohjelmiston oliomallin mukaisen esityk-
sen kuvaaminen relaatiotietokantamallin mukaiseksi esitykseksi ja

kaantaen.

Tietokannan hallintajarjestelma. Ohjelmisto tiedon tehokkaan hake-

misen, sailyttamisen ja paivittamisen toteuttamiseksi.

Videopelien jakelumenetelma, jossa peli jaetaan ilmaiseksi. Tulee

sanoista “free to play”.

Perinteinen videopelien jakelumenetelma, jossa peli on maksulli-

nen.

Suuren budjetin, ison studion pitkalle hiottu massiivinen peli.

Massively multiplayer online role-playing game. Tarkoittaa roolipe-

leja, jossa on useita pelaajia pelaamassa samanaikaisesti.

World of Warcraft. Yksi suosituimmista MMORPG-peleista

Non-fungible token. Teknologia, jossa kaytetaan lohkoketju-tekno-
logiaa luotaessa uniikkeja virtuaalisia asioita kuten taideteoksia. Ky-
seiseen uniikkiin asiaan sisaltyy viite, joka tallentuu lohkoketjuun.
NFT pitaa sisallaan myos hallinnan siirtohistoriasta, joka varmiste-

taan lokoketjuteknologian avulla.

Ladattava lisasisalto videopeleihin.



1 Johdanto

Videopeleista on tullut videnkymmenen vuoden kuluessa viihdealan johtava jat-
tildinen. Erityisesti koronapandemian aikana peliala kasvoi merkittavasti enem-
man kuin aiempina vuosina. Vuonna 2019 jo arvioitiin, etta peliala on suurempi
kuin elokuva- ja musiikkiala yhteensa (Parsons 2019). Pelien ansaintamallit
ovat nousseet viime vuosina suureksi puheenaiheeksi. Monet ovat kritisoineet
pelien aggressiivisia, salakavalia ja epamoraalisia rahastuskaytantoja ja sita,
miten peliyritykset tyrkyttavat niita pelaajille, monesti jopa alle teini-ikaisille lap-

sille.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia, miten ansaintamallit ovat muuttu-
neet videopeleissa ja mitka ovat muutoksen seuraukset. Opinnaytetydssa kasi-
telldaén ensin videopelien ansaintamallien historiaa, alkaen alkuperaisista mak-
sullisista julkaisumalleista ja siirtyen ilmaismalleihin ja mikrotransaktioihin. Saa-
lislaatikoilla (engl. lootbox) ja niiden ongelmilla on myés oma lukunsa. Seuraa-
vaksi kdaydaan lapi vaihtoehtoisia rahoitusmalleja, kuten premium-peleja, tilauk-
seen perustuvia peleja, sponsoroituja peleja ja uusia ansaintamalleja, kuten pe-
lien joukkorahoitus ja NFT-pelit. Taman jalkeen insindorityossa tarkastellaan pe-
lien ansaintamallien vaikutuksia pelaajille, seka positiivisia etta negatiivisia vai-
kutuksia. Kaydaan myos lapi, miksi peliyhtiot kayttavat mikrotransaktioita ja saa-
lislaatikoita, millaisia taloudellisia hyotyja niilla on ja millaisia riskeja niilla on pe-

liyhtidille.

Lopuksi tutkitaan pelialan saantelya ja lainsaadantoa, nykyisia kaytantoja ja
mahdollisia tulevaisuuden muutoksia. Pohditaan myds uusien ansaintamallien,
kuten pelien joukkorahoituksen ja NFT-pelien, tuomia mahdollisuuksia ja haas-

teita pelialalle tulevaisuudessa.

Opinnaytetydssa tutkitaan eri videopeliansaintamallien toimintaa, tehokkuutta ja
vaikutusta seka pelialaan ettd myos pelaajiin. Lahtokohtaisesti hypoteesina on,

etta peliala on kasvanut valtavaksi vaihtoehtoisten ansaintamallien ansiosta,



mutta samalla kuluttajan nakdokulmasta pelikokemus on heikentynyt niiden seu-
rauksena. Opinnaytetydssa tarkastellaan kaikkia ansaintamalleja vertailun
vuoksi, mutta keskitytdan tarkastelemaan mikrotransaktioiden ja saalislaatikoi-

den merkitysta erityisesti.

Opinnayteyon aihe on tarkea, jotta ymmarretaan, miten myynnin maksimointi ei
yleensa johda hyvaan lopputulokseen kuluttajan nakokannalta. Taman opinnay-
tetyon avulla voidaan mahdollisesti 10ytaa parempia ansaintamalleja, jotka eivat

heikenna pelikokemusta.

2 Videopelien ansaintamallien historia

Tassa luvussa kaydaan lapi videopelien ansaintamallien kehittyminen alkuperai-
sista tavoista uudempiin menetelmiin ja myos syita siihen, miksi videopelien ke-

hittajat ja julkaisijat siirtyivat aivan erilaisiin ansaintamalleihin.

2.1 Alkuperaiset ansaintamallit

Videopelit alkoivat pelihallipeleista 1970-luvulla. Kuvasta 1 voi nahda esimerkin,

millaisia alkuperaiset pelihallipelit olivat.



Kuva 1. Esimerkki pelihallipeleista pelihallissa (Arcade Perfect 2018).

Vaikka samalla vuosikymmenella tuli videopelikonsoleita, konsolit eivat saavut-

taneet yleista suosiota ennen 1980-lukua, kuten kuvasta 2 voi nahda.
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Kuva 2. Pelikonsoleiden julkaisuvuosi x-akselilla ja y-akselilla myydyt konsolit,
miljoonaa kappaletta (Platform Totals 2023).

Kuten kuvasta 2 nakee, pelikonsolit tulivat 1980-luvulla ja saavuttivat jo 100 mil-
joonan kappaleen rajan myynnissa 2000-luvulla. Valtaosa videopelialan tuo-
toista ennen konsoleiden suosion nousua tuli pelihallipeleista. Naiden pelien an-
saintamalli perustui siihen, etta pelaaja kayttaa kolikoita ostaakseen joko peliai-
kaa, yrityksia tai tasoja. Kun peliaika loppui, pelaaja joutui syottamaan konee-
seen lisaa kolikoita jatkaakseen pelaamista. Pelihallipeleissa oli muutama on-
gelma. Jotta pelihallipeleja voi pelata, pelaajan taytyi menna pelihalliin paikan-
paalle, ja matka saattoi olla joillekin pitka. Pelihallipeleihin myds saattoi menna
paljon rahaa, silla pelaaja joutui aina laittamaan lisaa rahaa koneeseen jatkaak-
seen pelaamista. Myos jos meni esimerkiksi koulun jalkeen pelihalliin, ne olivat
usein taynna pelaajia, joten saattoi joutua odottaa omaa vuoroansa pelata tiet-

tya pelia.

Kun ensimmaiset videopelikonsolit tulivat, ne saivat suosiota juuri siksi, etta pe-
laaja pystyi ostamaan konsolin ja pelin, minka jalkeen han pystyi pelaamaan

niin paljon kuin halusi joutumatta maksamaan enempaa. Videopelikonsoleissa



oli merkittava etu myos siina, etta niita pystyi pelaamaan kotoa ilman vuorojen
odottamista. Pelihallien suosio on ollut konsoleiden tulemisen jalkeen tasai-

sessa laskussa, vaikkakin niilla on viela paikkansa markkinoilla. Vuonna 2022

Japanissa suljettiin yksi ikonisimmista pelihalleista, kuvassa 3 nakyva GiGO To-
kion Akihabarassa (Mateo 2022).

Kuva 3. Sega Akihabara GiGO -pelihalli sisaltapain (Arcade Tokyo 2018).



Kertamaksut ja julkaisumallit

Videopelit siirtyivat siis kertamaksujarjestelmaan, jossa pystyi ostamaan pelin ja
omistamaan sen kaytannossa ikuisesti. Tama malli on vielakin suuressa kay-
téssa molemmilla puolilla videopelialaa. Niin sanotut AAA- eli triple-A- ja in-
diepelit molemmat kayttavat viela tata mallia, mutta molemmat ovat I0ytaneet

uusiakin ansaintamalleja.

AAA-peleilla tarkoitetaan keski- ja korkean tason julkaisijoiden tekemia tai tuot-
tamia peleja, joilla on yleisesti paljon suurempi budjetti, markkinointi ja enem-
man tyontekijoita kuin peleilla, joita ei lasketa AAA-peleiksi kuten indiepelit.
Nama pelit on usein suunnattu suurelle yleisélle, ja niilla on tavoitteena tehda
mahdollisimman suuri voitto. Alkuperaiset ansaintamallit, kuten pelin myynti fyy-
sisissa kaupoissa tai digitaalisesti, olivat aiemmin yleisia. Kuitenkin nykyaan
monet AAA-pelit kayttavat myos muita keinoja ansaita rahaa, kuten lisasisalto-

jen myynti, esineiden myynti pelin sisalla tai tilausmallit.

Indiepeleilla taas tarkoitetaan peleja, jotka ovat pienemman ryhman tekemia pe-
leja ilman suuren julkaisijan teknista, rahallista tai markkinointitukea. Alkuperai-
set ansaintamallit olivat indiepelien kohdalla yleensa vain pelin myyntia digitaali-
sesti, joka saattaa olla pienemman kappalemaaran takia rajoitettua. Sen tul-
kinta, mika on indiepeli ja mika ei ole, on vaihtelevaa. Esimerkiksi Ori and the
Blind Forest -tasohyppelypeli on pienemman ryhman tekema peli, mutta ryhma
sai tukea Microsoftilta pelin tekoa varten. Peli silti lasketaan yleisesti ottaen in-

diepeliksi. (Kent 2001.) Kuvassa 4 nakyy, millainen peli on kyseessa.



Kuva 4. Ori and the blind forest -tasohyppelypeli (Ori and the blind forest 2015).

Tama tuo esille, etta virallinen maaritelma AAA- tai indiepelille ei valttamatta
vastaa sita, mita yleinen maaritelma on. Monesti AAA-peleilla tarkoitetaan vain
korkealaatuisia, hiottuja ja hyvin menestyvia peleja. Julkaisijan osalla, ryhman
koolla tai budjetilla ei ole periaatteessa merkitysta, mutta yleensa jos pelistu-

diolla on nama, se saa paljon helpommin tehtya AAA-tasoisen pelin.

Videopelien kertamaksu oli paaosin ainoa ansaintamalli videopeleille 1990-lu-
vun loppupuolelle, jolloin internetin valityksella toimivat moninpelit alkoivat yleis-
tymaan. Samaan aikaan videopelit olivat siirtyneet jo yleiseen suosioon maail-
malla. Kotitietokoneiden yleistyminen samoihin aikoihin myos lisasi videopelien
suosiota, silla enaa ei tarvinnut ostaa erillista konsolia pelatakseen videopeleja.
Videopelien tekemisesta tuli myds kalliimpaa ja kilpailusta kovempaa, joten vi-
deopelien valmistajat ja julkaisijat alkoivat etsia uudenlaisia ansaintamalleja.
(Cook 2016.)



Jatkuva tilausmalli

Ensimmaisten vaihtoehtoisten ansaintamallien joukossa oli jatkuva tilausmalli.
Tassa mallissa pelaaja maksoi yleensa kuukausittaisen maksun, joka antoi ha-
nelle paasyn pelaamaan pelia tai peleja. Malli tarjosi pelaajille joustavuutta, silla
heidan ei tarvitsisi maksaa suoraan kokonaisen pelin hintaa ja he pystyivat vaih-
tamaan toiseen tilausmallin peliin seuraavana kuuna. Ensimmainen tilausmallia

tarjoava videopeli oli Mattelin julkaisema PlayCable vuonna 1980 (Bashir 2021).

Videopelien kehittajille tilausmalli taas toi luotettavaa ja ennustettavaa tuloa joka
kuukausi. Tama antoi heidan tuottaa sisaltoa peleihin huolehtimatta rahan riitta-
misesta. Erityisen paljon tilausmalli auttoi pienempia videopelikehittajia, joilla ei

ollut suurta budjettia. Tilausmalli myds tarjosi pelaajille jatkuvasti uusia paivityk-
sia peleihin, joten heidan ei tarvinnut ostaa aina uutta pelia saadakseen lisaa si-

saltoa.

Pelit, jotka ovat omaksuneet tilausmallin, ovat MORPG-pelit. Naissa peleissa on
samanaikaisesti satoja ja jopa tuhansia pelaajia, jotka pelaavat ja kommunikoi-
vat yhdessa. Yksi maailman suositummista peleista, World of Warcraft (WoW),
toimii mallilla, jossa ensin ostetaan niin sanottu laajennus, joka lisaa peliin sisal-
t64a, ja sen lisaksi taytyy maksaa kuukausittainen maksu pystyakseen pelaa-
maan. Toisenlainen malli, jota Runescape-peli kayttaa, on sellainen, jossa peli
on jaettu kahteen. Toiset ovat niin sanottuja Free to play (F2P) -pelaajia, jotka
voivat pelata maksamatta ollenkaan, kun taas toiset ovat Pay to play (P2P) -pe-
laajia, jotka saavat kuukausimaksua vastaan paljon enemman sisaltda pelatta-
vakseen. (DLC Season Pass 2020; Zaiets 2020.)

Uudempi tilausmalli on sellainen, jossa kuukausittaisella maksulla pelaaja saa
kasiinsa kokonaisen kirjaston peleja. Yksi suosituimmista on Xbox Game Pass.
Vuonna 2022 Microsoft julkaisi tiedon, ettd Xbox Game Passin ostajia oli noin

18 miljoonaa, mika toi Microsoftille noin 2,9 miljardia dollaria (Strickland 2022).



2.2 Siirtyminen ilmaismalleihin

Videopelit ovat kasvattaneet suosiotaan viime vuosikymmenina, ja ne ovat muo-
dostuneet merkittavaksi talouden alaksi. Yksi merkittavimmista trendeista video-
pelien maailmassa on ollut siirtyminen perinteisista kertamaksullisista julkaisu-
malleista ilmaismalleihin, mika on avannut uusia tapoja pelien monien rahoitus-
menetelmien kehittamiseen. limaismallit ovat muuttaneet peliteollisuutta perus-
teellisesti, silla nilden myota pelit ovat saavuttaneet aiempaa laajemman ylei-

son, joka ei ehka muuten olisi ollut valmis maksamaan pelista.

Tama muutos on mahdollistanut pelien kehittajille uusien rahoitusmallien kehit-
tamisen, kuten mainosrahoitteiset pelijulkaisut ja mikrotransaktiot. Mainosrahoit-
teiset pelijulkaisut ovat yleistyneet, silla ne tarjoavat pelien kehittgjille mahdolli-
suuden saada tuloja ilman, etta pelaajien taytyy maksaa pelista suoraa hintaa.
Mainoksia voidaan esittaa pelin sisalla tai ennen pelin aloittamista, ja niista saa-

dut tulot voivat olla merkittavia.

Mikrotransaktiot ovat myos yleistyneet peliteollisuudessa. Ne ovat pienia mak-
suja, joita pelaajat voivat tehda pelin sisalla erilaisten pelikokemusta paranta-
vien esineiden tai ominaisuuksien ostamiseksi. Mikrotransaktiot ovatkin pelinke-
hittajien kannalta erittain kannattavia, silla ne mahdollistavat tulojen jatkuvan vir-

tauksen pelin julkaisun jalkeen.

Videopelien ilmaismallit ja niihin liittyvat rahoitusmenetelmat ovat muuttaneet
pelialaa perusteellisesti ja avanneet uusia mahdollisuuksia pelien kehittajille.
Pelaajien on nyt mahdollista nauttia ilmaisista peleista, ja pelinkehittajat voivat

saada tuloja pelin julkaisun jalkeenkin. (Thomas 2022.)

Mainosrahoitteinen pelien julkaisu

Yksi ilmaismallien suosion kasvattajista on ollut mainosrahoitteinen pelien jul-
kaisu. Tama tarkoittaa sita, etta peli on ilmainen ladata ja pelata, mutta se sisal-

tda mainoksia, jotka nakyvat pelaajan naytolla pelin aikana. Mainosrahoitteinen
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pelien julkaisu on ollut suosittu tapa rahoittaa mobiilipeleja jo pitkdan, mutta ny-

kyaan se on yleistynyt myos tietokone- ja konsolipeleissa.

Mainokset yleensa esiintyvat latausruuduilla, paavalikossa tai itse pelimaailman
ymparistossa. Peleihin myds on samalla tavalla mahdollista lisata tuotesijoitte-

lua kuin elokuviinkin.

Mainosten kaytto mahdollistaa sen, etta peli voidaan julkaista kayttamatta kerta-
maksu- ja tilausjulkaisumalleja. Koska talloin peli on ilmainen, peli saa myos
suuremman yleison, mika taas puolestaan tuo lisda mainostuloja. Kun mainok-
sia kaytetaan peleissa, taytyy varoa, etteivat mainokset ole liian tunkeilevia ja

siten hairitse pelikokemusta.

Mainostulot videopelialalla ovat merkittavia erityisesti mobiilipeleissa. Yhdysval-
talaisen VentureBeat-teknologiasivuston tekeman analyysin mukaan videope-
lialalla mainoksista syntyvat tulot nousevat 42,3 miljardista dollarista vuonna
2019 56 miljardiin dollariin vuonna 2024. Analyysissa myds mainitaan, etta mai-
nostulot jakautuvat voimakkaasti mobiilipuolelle. Kyselyn mukaan 73 % mobiili-
peleja pelaavista kohtaa mainontaa peleissa ja 57 % mobiilipelien kehittgjista
kayttaa useaa ansaintamallia. Yksi suosituimmista ilmaispelien ansaintamal-
leista, joita erityisesti mobiilipelialalla kaytetaan, ovat mikrotransaktiot. (In-game
ad revenue will reach $56B in 2020, but getting your share depends on genre
2020.)

Mikrotransaktioiden synty ja kehitys

Mikrotransaktiot ovat pienia lisaosia, joita pelaaja voi ostaa peleissa. Suurim-
maksi osaksi ne eivat tarjoa minkaanlaista suoraa hyotya peliin, vaan ne ovat
kosmeettisia muutoksia. On kuitenkin peleja, joissa mikrotransaktiot tarjoavat
suoraa hyotya ostajalle, ja tata kutsutaan pay to win (P2W) -malliksi. Tama malli
ei ole suuressa suosiossa, koska pelaajat yleisesti vastustavat sita. Esimerkiksi
yksi eniten julkisuutta keranneista peleista oli EA:n Star Wars Battlefront 2,
jossa pelin julkaisussa pelissa pystyi ostamaan sankareita ja voimakkaita taitoja

oikealla rahalla, mika teki pelista pay to win. Peli sai niin suurta kritiikkia, etta
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pelin julkaisijat joutuvat lopulta poistamaan taman elementin, mutta Electronic

Artsin maine on pysyvasti vahingoittunut. (Orland 2018; Saed 2017.)

Mikrotransaktiot antavat pelaajille mahdollisuuden muokata pelikokemustaan
uniikiksi. Tama tekee peleista paremmin mukaansatempaavia, koska pelaaja
voi nayttaa juuri sellaiselta kuin haluaa. Toiset haluavat, ettd hahmo on mahdol-
lisimman paljon pelaajan itsensa nakdinen, kun taas toiset haluavat elaa taysin
erilaisia fantasioita. Nama fantasiat voivat olla yksinkertaisia, kuten lyhyen hen-
kilon halu pelata pitkalla hahmolla tai halu pelata vahvaa naishahmoa.

Mikrotransaktiot ovat samankaltaisia kuin DLC:t (Downloadable conten) eli lisa-
sisaltopaketit. Ensimmainen mikrotransaktio oli vuonna 2006 julkaistussa pe-
lissa The Elder Scrolls IV: Oblivion oleva Horse Armor Pack -lisaosa. Tama lisa-
osa ei antanut pelissa minkaanlaista hyotya, vaan se oli kosmeettinen lisaosa.
Kuvassa 5 voi nahda, miten nama mikrotransaktiot muuttivat hevosten panssa-

rien ulkonakoa.

Kuva 5. Kaksi erilaista panssarimikrotransaktiota hevoselle The Elder Scrolls IV:
Oblivion -pelista (Oblivion:Horse Armor Pack 2006).
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Vaikka pelin fanit reagoivat yleisesti negatiivisesti lisdosan hintaan, joka oli 2,5
dollaria, se silti nousi taman pelin kymmenen eniten ladatun lisdosan joukkoon
Xbox Live -palvelussa (McWhertor 2009). Tama oli ensimmainen onnistunut
mikrotransaktio, mutta jo vuotta aiemmin Microsoftilla oli esitetty vastaavanlai-
nen idea. Idea kuitenkin hylattiin, koska Xbox Live -palvelun esimies Cam Fer-
roni totesi, etta alle viiden dollarin ostoista suurin osa tuloista menisi toimitusku-
luihin. Tdman seurauksena Microsoft kehitti pistejarjestelman, jossa pelaajat
voivat ostaa ison maaran pisteita ja sitten vaihtaa naita pisteita pieniin lisdosiin
(mikrotransaktiot). (Hall 2015.)

Mikrotransaktioita on Oblivionin jalkeen tehty peleihin yha useammin. Muita var-
haisia mikrotransaktioita olivat Facebookin Farmville-peli, jossa pelaajat pystyi-
vat ostamaan aikahyppyja, joilla he saivat kasvinsa kasvamaan nopeammin, tai
esineita, joilla he pystyivat nostamaan kasvien tuottoa. Toinen peli oli Electronic
Artsin FIFA 09, jossa pystyi ostamaan pakkoja. Pakkojen avaamisesta sai sitten
jalkapallon pelaajia, jotka pelaaja pystyi sijoittamaan omaan joukkueeseensa
(Lemmens 2022; Wright 2017).

Videopelien maailma on viime vuosina kasvanut merkittavasti, ja monet pelit
ovat alkaneet kayttaa mikrotransaktioita yha enemman. Tama johtuu osittain
siita, etta pelikehittajat etsivat uusia tapoja ansaita rahaa, mutta myds siita, etta
pelaajat ovat osoittaneet kiinnostusta tallaisia lisdosia kohtaan. Mikrotransaktiot
ovat pienia maksuja, joita pelaajat voivat tehda pelin sisalla ostamalla esimer-
kiksi pelihahmon varusteita tai muita lisdominaisuuksia. Vaikka monet pelaajat
ovat tyytyvaisid mahdollisuuteen ostaa naita lisdosia, osa pelaajista on kritisoi-
nut mikrotransaktioita, silla ne voivat antaa etulyontiaseman niille pelaajille,
jotka ovat valmiita kayttamaan enemman rahaa pelin sisalla. Tama on johtanut
keskusteluun siita, ovatko mikrotransaktiot oikeudenmukaisia ja tasapuolisia
kaikille pelaajille.

Nykyaan mikrotransaktioita 10ytyy lahes kaikista pelityypeista, kuten mobiilipe-

leista, selainpeleista ja suurista AAA-tason peleista. Joissakin peleissa
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mikrotransaktioita kaytetaan vain kosmeettisiin lisdosiin, kun taas toisissa niilla
voi ostaa suoran pelinyodyn. Tallaisia peleja kutsutaan yleisesti pay-to-win-pe-

leiksi.

Erityisesti uusi liiketoimintamalli, jossa peli on taysin ilmainen ladata ja pelata el
Free to Play (F2P), mutta sisalla pystyy ostamaan erilaisia mikrotransaktioita,
on johtanut mikrotransaktioiden kasvavaan suosioon. Valven pelia Team Fort-
ress 2 on pidetty ensimmaisena pelina, joka siirtyi tahan malliin vuonna 2010.
Mikrotransaktioiden suosio kasvoi rajahdysmaisesti vuonna 2012, ja monet peli-
yhtiot alkoivat kokeilla niita, kuten David Zendlen ja Rachel Meyerin tutkimuk-
sesta kay ilmi (Zendle & Meyer 2020: 9). Kuvasta 6 voi nahda, ettd mikro-
transaktioiden kayttd on kasvanut vuodesta 2010 ja ne ovat talla hetkella normi

pelialalla.

-
o

Cosmetic i
microtransactions
Loot boxes

Pay to win

Prevalence of in-game features
[nt] (4,
(4.} (=]

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
Year

Kuva 6. Kosmeettisien mikrotransaktioiden (sininen), saalislaatikoiden (vihrea)
ja pay to win (pinkki) esiintyminen. Akselilta x nakyvat vuodet ja akselilta y nii-
den pelien prosenttiosuus, joissa kyseisia asioita esiintyy (Zendle & Meyer
2020: 9).

Kuvasta 6 nakee sen, miten mikrotransaktiot alkoivat |ahtea nousuun vuonna
2010, kuinka ne kokivat rajahdysmaisen piikin vuonna 2012 ja kuinka niista on

tullut normi pelialla siita l1ahtien.
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Supercellin Clash of Clans -puhelinpeli oli yksi merkittavimmista mikrotransakti-
oiden kehittajista tuolloin ja sai valtavia tuloja juuri naiden avulla. Mikrotransakti-
oiden avulla mobiilipelit kasvoivat suuremmaksi pelialaksi kuin tietokone- ja kon-
solipelit yhteensa (Wijman 2021). limaispelit, jotka ansaitsivat tulonsa mikro-
transaktioilla eli freemium-pelit, ohittivat maksulliset niin sanotut premium-pelit

jo vuonna 2011, kuten Flurryn analyysiyrityksen kuvasta (kuva 7) selviaa.

Revenue Generated, U.S. App Store Top 100 Grossing Games

100%

39%

o 65%

20% 4

January 2011 June 2011

B % REVENUEFROM PREMIUM GAMES I % REVENUE FROM FREEMIUM GAMES

@ FLURRY Sources: iTunes App Store, Flurry Analytics, Flurry Analysis

Kuva 7. Flurryn arvio pelialan tuloista tammikuussa ja kesakuussa 2011. Sini-
sella nakyvat premium-pelit ja vihrealla freemium-pelit. (Valadares 2011.)

Kuten kuvasta 7 ndkee, Flurryn arvion mukaan freemium-pelit ohittivat puolessa
vuodessa premium-pelit jo vuonna 2011 eli ennen kuvasta 6 nahtavaa vuoden

2012 nousua.

Uuden freemium-mallin my6ta pelien menestysta alettiin arvioimaan uudella ta-
valla. Ennen menestys mitattiin myytyjen pelien maaralla, mutta nykyaan me-

nestysta arvioidaan myos sen perusteella, kuinka hyvin pelit pitavat pelaajia
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pelissa ja kuinka paljon pelissa on mukaansatempaavia tapoja myyda mikro-
transaktioita. Pelit pyritdan siis tekemaan entista koukuttavammiksi. (Colagrossi
2021; William 2018.)

2.3 Saalislaatikot ja niiden kehitys

Saalislaatikot (engl. loot box) ovat yhdenkaltaisia mikrotransaktioita, jotka ovat
tulleet entista suositummiksi vime vuosina pelialalla. Kaytannossa saalislaa-
tikko on virtuaalinen laatikko, jonka pelaajat pystyvat ostamaan oikealla rahalla
tai joskus pelaamalla pelia. Laatikko taas sisaltaa jonkin satunnaisen saaliin
isosta potista. Saalis voi olla vain kosmeettinen, kuten “skin”, jolla muokataan
pelihahmon tai aseen tms. ulkonakoa, tai saalis voi olla pelihyddyke, joka vai-

kuttaa peliin suoraan, kuten ase tai tasotehoste.

Saalislaatikon konsepti juontaa perinteisista kerailykorttipakoista, joissa pelaajat
ostavat pakkoja. Nama pakat sisaltavat satunnaisia kortteja, joista jotkin ovat ar-
vokkaampia ja harvinaisempia kuin toiset. Kortteja voidaan vaihdella, ja usein
korteilla myos voidaan pelata. Kaksi merkittavimmista olivat yhdysvaltalainen
Magic The Gathering ja japanilainen Pokemon. Kuvassa 8 esimerkki Magic- ja

Pokemon-korteista.

‘ Legendary Creature — Snake Leviathan @
\ nwng _— —_— —

| | £

8 Whenever an opponent draws a card except &

I the first one they draw in each of their draw ||
steps, create a 1/1 green Snake creature #

[{ token.

M Whenever Xyris, the Writhing Storm deals

i combar damage to a player, you and that
player each draw that many cards.

all Energy W inte.
rest of the turn. This power can't be used if
s Aslaap, Confused, or Paralyzed.

33 P S by o ey

018/322 M
€20 * EN % FILIP BURBURAN

Kuva 8. Magic the Gathering- ja Pokemon-kortti (Bowen 2021; Hall 2020).
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Molemmista kerailykorttipeleista on tullut useita videopeleja. Magic oli ensim-
mainen, joka toi kerailykorttipakat videopeleihin vuonna 1997. Molemmat ovat
menestyneet erittdin hyvin. Pokemon oli vuonna 2019 maailman menestynein
franchisingsopimus, jonka arvioidut tuotot olivat jopa 95 miljardia dollaria tuo-
toilla (Talaviya 2019).

Ensimmaisena saalislaatikkona pidetdan Gachapon-lippua japanilaisessa
MMORPG-pelissa nimelta MapleStory, joka julkaistiin vuonna 2004. Pelaajat
voivat ostaa Gachapon-lipun sadalla jenilla, ja sen arvonta palkitsee heidat yh-
delld monista kosmeettisista esineista. Gachapon-lipun suosio johti Gacha-pe-
lien syntyyn Japanissa. Gachapon-nimi tulee suosituista japanilaisista leluauto-
maateista, jotka antoivat ostajalle satunnaisen lelun. Suurimpana Gacha-pelina
pidetdan vuoden 2012 Puzzles and Dragons -pelid, joka oli ensimmainen mobii-

lipeli, joka ylitti yhden miljardin dollarin tulorajan. (Jordan 2014.)

Saalislaatikot alkoivat kasvattaa suosiotaan vuonna 2010, minka jalkeen monet
pelistudiot alkoivat kokeilla erilaisia saalislaatikkomekaniikkoja. Yksi naista yri-
tyksista oli Farmvillen kehittaja Zynga. Se oli yksi ensimmaisistd mikromaksujen
kehittdjista ja yksi ensimmaisista saalislaatikoiden kehittajista lansimaissa.
Vuonna 2011 Zynga raportoi Farmvillen tuottaneen yli 235 miljoonaa dollaria
ensimmaisen vuosineljanneksen aikana, ja siité suurin osa tuli saalislaatikoista
ja mikrotransaktioista (Takahashi 2011). Valven Team Fortress 2 oli ensimmai-
nen ilmainen peli, jonka tulot perustuivat saalislaatikoihin, ja se oli massiivinen
menestys. Valve raportoi, etta Team Fortress 2:n pelaajamaara kasvoi viisinker-
taiseksi ja tuotto kasvoi jopa 12-kertaiseksi. Myohemmin Valve toi taman mene-
telman toiseen suosittuun peliin, Counter-Strike: Global Offensiveen, jossa saa-
lislaatikoiden palkinnot olivat pelkastaan kosmeettisia aseiden muokkauksia,
"skin". Valve antoi pelaajien my0s vaihtaa, myyda ja jopa uhkapelata nailla
muokkauksilla (Pan 2016).

Kuten kuvasta 7 sivulla 14 kay ilmi, saalislaatikot alkoivat kasvamaan massiivi-
sesti mikrotransaktioiden rinnalla vuonna 2012. Pelinkehittajat ja julkaisijat huo-

masivat ensimmaisten kokeilujen valtavat tulot, ja koska sisallon luominen
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saalislaatikkoihin on paljon halvempaa kuin kokonaan uuden pelin kehittaminen,
saalislaatikoista tuli uusi normi pelialalla. Useimmat suuret pelijulkaisijat halusi-

vat sisallyttaa saalislaatikot peleihinsa.

Yksi suurimmista pelijulkaisijoista, Electronic Arts (EA), toi saalislaatikot kah-
teen suosituimpaan yksinpelipeliinsa. Vuonna 2012 EA lisasi saalislaatikot
Mass Effect 3 -peliin, joka menestyi hyvin, vaikka fanit olivatkin pettymyksesta
aanessa. Seuraavana vuonna Electronic Arts toi saalislaatikot toiseen suosit-
tuun yksinpelipeliinsa, Dead Space 3:een, mutta se ei menestynyt yhta hyvin.
Kuitenkin EA:n urheilupelisarjat ovat olleet erityisen menestyksekkaita saalislaa-
tikoiden kaytéssa (Murphy 2021). FIFA-pelisarjassa pelaaja voi ansaita paket-
teja pelaamalla tai ostamalla niita oikealla rahalla. Paketeista saa pelaajakort-
teja, jotka vastaavat oikeiden jalkapallopelaajien ominaisuuksia, kuten syo6ttoa,
puolustusta, hyokkaysta jne. Nama ominaisuudet ja pelaajien kuuluisuus maa-
rittelevat korttien harvinaisuuden. Kun pelaaja keraa tarpeeksi kortteja, han voi
luoda joukkueen, jolla pelataan muita vastaan. Valtaosa EA:n tuloista tulee mik-
romaksuista ja saalislaatikoista. Vuoden 2022 tulo- ja menojaotus on esitetty

kuvassa 9.
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Electronic Arts FY22 Visualized
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Kuva 9. Jakauma Electronic Artsin tuloista ja menoista vuonna 2022 (EA quar-
terly results 2022; Stephan 2022).

Kuvasta 9 nakyy, etta Electronic Artsin kokonaistulot olivat 7 miljardia dollaria.
Siita jopa 5 miljardia tuli Extra Content Revenue -kategoriasta, johon kuuluvat
paaasiassa mikrotransaktiot, saalislaatikot ja lisdosat. Vain 2 miljardia tuli pelien
myynnista, vaikka Electronic Arts julkaisee keskimaarin 10 pelia vuodessa.
Tama selittaa, miksi pelijulkaisijat ovat siirtyneet erilaisiin tulonlahteisiin. Lisasi-

sallon tekeminen on paljon halvempaa kuin kokonaan uuden pelin kehittaminen.

FIFA-pakkoja pidetaan yhtena suurimpana saalislaatikkopioneerina ja menes-
tyksena. Kuvasta 10 nakyy, etta Electronic Artsin bruttotulot ovat viisinkertaistu-
neet sen jalkeen, kun yhtio alkoi kayttaa mikrotransaktioita ja saalislaatikoita
vuonna 2010 (Electronic Arts Revenue 2010-2022; Wright 2017).
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Kuva 10. Macrotrends-tilastot Electronic Artsin bruttotuloille vuosilta 2010—-2022
(Electronic Arts Revenue 2010-2022).

Kuvasta 10 kayvat ilmi Electronic Artsin tulot vimeisen 12 kuukauden aikana
seka niista alimmat ja ylimmat neljannekset. Alimpana nakyy kasvu vuosien
2010 ja 2022 valilla. Saalislaatikoiden huippuna pidetaan usein vuoden 2010
loppupuolta, jolloin mikrotransaktioiden ja saalislaatikoiden tulot olivat huipus-
saan. Vuonna 2016 Blizzard Entertainment julkaisi Overwatch-pelin, joka oli ky-
seisen vuoden tuottavin premium-peli melkein 600 miljoonan dollarin tuloksel-
laan. Tama oli yli kaksi kertaa enemman kuin toiseksi tuottavin tietokonepeli
Counter-Strike: Global Offensive, joka tuotti 257,2 miljoonaa dollaria. Saalislaa-
tikot ja siten myds mikrotransaktiot ovat erittain tuottavia. (Burns 2017; Williams
2017; Vito 2021.) Pelistudiot ja pelijulkaisijat ovat lisdnneet niita peleihin jo yli
vuosikymmenen ajan, ja niiden avulla ne ovat nousseet viihdealan johtaviksi jat-
tildisiksi (Hutson 2016).

Arvontapelin kayttd pelien sisalldissa
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Toinen satunnaisuuteen perustuva ansaintamalli videopeleissa on arvontapelit.
Arvontapelien konsepti on yksinkertainen: pelaajat ostavat lipun, jolla he paase-
vat mukaan arvontaan, josta voittaja valitaan satunnaisesti. Voittaja saa yleensa
palkinnoksi saaliin, jota ei muuten ole pelissa saatavilla tai joka on erittain harvi-
nainen. Arvontapelit ovat tulleet erittain suosituiksi videopeleissa, erityisesti

MMORPG-peleissa, niiden sosiaalisen puolen vuoksi.

Arvontapelien etuna saalislaatikoihin nahden on niiden lapinakyvyys. Arvon-
noissa pelaaja tietaa yleensa, mitd han mahdollisesti voittaa lipullaan, kun taas
saalislaatikoissa sisaltd on sattumanvaraista. Saalislaatikoiden todennakdisyys
voittaa jotain harvinaista on myds epamaarainen, silla pelikehittajien ei tarvitse
maaritella todennakdisyytta saada harvinaisimpia esineita saalislaatikosta. Ar-
vonnoissa on paljon helpompi arvioida todennakaoisyys voittaa, koska se riippuu

osallistujien maarasta.

Saalislaatikoiden muunnokset

Saalislaatikoista on erilaisia variaatioita. Perinteinen saalislaatikko on jonkinlai-
nen laatikko, kontti, sailid tai vastaava, jonka sisaltd on satunnainen ja saaliilla
on eri harvinaisuuksia yleisesta legendaariseen. Laatikot voivat olla eri tasoisia,
jossa korkeamman tason ja myos hinnan laatikot tarjoavat suuremmalla toden-
nakaoisyydella harvinaisempaa saalista. Jotkin saalislaatikot voivat olla myds

sellaisia, joista on taattu tietty taso saalista.

Pelit voivat myOs antaa pelaajalle muita tapoja ansaita saalislaatikoita. Yleisia
ansaintatapoja ovat esimerkiksi pelin tietyn maaran pelaamisen jalkeen saadut
iimaiset saalislaatikot tai resurssijarjestelman kayttdminen saalislaatikoiden ra-

kentamiseen.

Joissakin peleissa on myos loot wheel -toiminto, jossa pelaaja pyorittaa virtuaa-
lista onnenpydraa, joka maarittaa voitettavan palkinnon. (Wright 2017.)
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2.4 Saalislaatikoiden ja mikrotransaktioiden toimintamalli

Saalislaatikot ja mikrotransaktiot ovat kaksi merkittavinta ansaintamallia video-

pelialalla, ja niiden toiminta pohjautuu virtuaalisen sisallon tai valuutan myyntiin.
Nama kaksi toimintamallia ovat rajahtaneet suosioon kuten aiemmasta kuvasta
6 sivulla 13 nakee. Niiden tehokkuuden ja suosion ymmartamiseksi taytyy tutkia

aihetta hieman syvemmin.

Mikrotransaktioiden ja saalislaatikoiden psykologia

Yksi merkittavimmista syista, miksi mikrotransaktiot ja saalislaatikot toimivat niin
hyvin, on se, etta ne aktivoivat aivojen palkitsemiskeskuksia. Kun pelaaja avaa
saalislaatikon tai ostaa virtuaaliesineen, se aiheuttaa dopamiinin vapautumisen.
Dopamiini on valittajaaine, joka liitetaan mielinyvaan ja palkintoon. Tama tunne
voi olla addiktoivaa ja johtaa pelaajia ostamaan lisaa saalislaatikoita ja mikro-

transaktioita. Samasta syysta uhkapelit ovat addiktoivia. (Watson 2021.)

Toinen psykologinen tekija, joka edistaa saalislaatikoiden ja mikrotransaktioiden
menestysta, on niin sanottu uponneiden kustannusten harhakuvitelma. Tama
psykologinen teoria koskee uhkapelaamista, jossa henkild, joka on jo sijoittanut
paljon rahaa, vaivaa tai aikaa johonkin, haluaa jatkaa sijoittamista, jotta aiem-
min sijoitettu ei menisi hukkaan. Toisin sanoen videopeleissa, jos pelaaja on
kayttanyt rahaa ja aikaa peliin, han todennakoisesti jatkaa pysyakseen muiden
pelaajien tasolla ja perustellakseen itselleen aiemman ajan ja rahan kayton.
(Gould 2023.)

Muita tapoja, joilla mikrotransaktioista on tehty addiktoivia, ovat muun muassa
vaihtuvasuhteinen vahvistus, joka perustuu satunnaisesti muuttuvaan suhtee-
seen halutun kaytdksen ja vahvisteen valilla. Tama tarkoittaa, etta palkkio tai
saalis annetaan satunnaisesti, kun tietty kayttaytyminen tapahtuu, eika tata ta-
pahtumaa voida ennustaa tarkasti. Muuttuvan suhteen vahvistamisen avulla ha-
luttua kayttaytymista voidaan vahvistaa tehokkaasti ja pitkakestoisesti, koska se

perustuu yllatyksellisyyteen ja odottamattomuuteen. (Cherry 2023.)
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Tappion valttely on toinen manipuloiva tapa, jolla mikrotransaktioista ja saalis-
laatikoista on tehty addiktoivia. Siina pelaaja manipuloidaan tuntemaan, etta jos
han ei osta lisda mikrotransaktioita tai saalislaatikoita, han jaa paitsi jostain ar-
vokkaasta. Tama taktiikka usein tuodaan peleihin lisaamalla eksklusiivisia rajoi-

tetun ajan tuotteita, jotka tuovat pelaajille kiireen tunteen.

Mikrotransaktioiden ja saalislaatikoiden psykologia ei ole vain pelien ominai-
suus. Naita elementteja kaytetdan yha enemman myds sovelluksissa ja palve-
luissa, kuten sosiaalisen median alustoilla ja mobiilipeleissa. Siksi on tarkeaa

olla tietoinen siita, miten nama psykologiset tekijat vaikuttavat ja niita voi valttaa.

Yksi keino on tarkastella omaa pelaamiskayttaytymista ja tiedostaa, miksi tekee
tiettyja valintoja. On myds hyva asettaa rajoituksia itselleen, kuten ennalta maa-
ritellyn budjetin mikrotransaktioihin tai aikarajoituksen pelien pelaamiseen. Tar-
keinta on kuitenkin olla tietoinen siita, etta nama psykologiset tekijat vaikuttavat

pelaajiin ja etta pelaaja voi tehda omia paatoksia.

Mikrotransaktiot ja saalislaatikot eivat ole kaikille pelaajille haitallisia tai addik-
toivia. Joillekin pelaaijille ne voivat olla vain pieni osa pelikokemusta. Kuitenkin,
jos tunnistaa itsessaan tai muissa pelaajissa merkkeja liiallisesta kaytosta tai
addiktiosta, on tarkeaa ottaa asia vakavasti ja hakea apua tarvittaessa. (Drum-
mond & Sauer 2018; Wiltshire 2017.) Suomessa apua voi hakea esimerkiksi
Mielenterveystalosta, Peluuri-palvelusta, Peliklinikalta ja Paihdelinkki-verkkopal-

velusta.

3 Vaihtoehtoiset pelien ansaintamallit

Vaihtoehtoisten ansaintamallien tuottavuuden ansiosta peliyritykset ovat kokeil-
leet monenlaisia eri menetelmia. Mikrotransaktiot ja saalislaatikot ovat kaksi
suurinta tuottajaa videopelialalla, mutta niiden lisaksi on useita eri ansaintamal-

leja.
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3.1 llmaismallien rinnalla kaytettavat mallit

Kertamaksulliset lisaosat

Yksi varhaisimmista vaihtoehdoista videopeleissa lisatulon hankkimiseksi oli li-
sasisallon tarjoaminen. Lisasisalto voidaan jakaa kahteen eri kategoriaan:
Expansion ja Downloadable content (DLC). Pelin laajennuspaketit, eli expansio-
nit, tulivat suosituiksi MMORPG-peleissa, joissa pelin kehittajat julkaisivat uusia
lisdosia muutaman vuoden valein, jotka tarjosivat lahes yhta paljon sisaltda kuin
alkuperainen peli. Naista laajennuksista tuli erityisen suosittuja World of Warc-
raft -pelin ansiosta, jota pidetaan yhtena suurimmista laajennusten luojista. Uu-
demmat games as a service -pelit toimivat usein samalla tavalla, mutta niita pe-

lataan yleensa paljon pienemmalla pelaajamaaralla.

Samaan aikaan kehitettiin my6s DLC:t, jotka olivat pienempia lisdosia peleihin.
Usein nama pelit olivat yksinpelaajapeleja, joten niissa ei voinut pelata muita
pelaajia vastaan tai yhdessa. DLC:sta tuli normi pelialalla, ja melkein kaikki pelit

saivat niita.

Erona laajennuspaketin ja DLC:n valilla on se, etta DLC:t ovat pienempia lisayk-
sia peleihin, jotka usein ovat yksinpelaajapeleja, kun taas laajennuspaketit ovat
isoja laajennuksia usein MMORPG-tyyppisiin peleihin, joissa on valtava maara
pelaajia. Molemmista lisasisalldista tuli valtavan suosittuja pelaajien keskuu-
dessa, silla he pystyivat pelaamaan suosikkipelejaan lisaa. Myos pelin kehittajat
ja julkaisijat pitivat lisasisallon tuottamisesta, koska se on paljon halvempaa

kuin kokonaan uuden pelin kehittaminen.

Toinen uudenlainen tapa ansaita rahaa videopeleiss3, joka tuli suosituksi
vuonna 2011, oli kausipassi( engl. season pass). Kausipassin toiminta perustuu
siihen, etta pelin oston yhteydessa tai erikseen voi ostaa erillisen kausipassin.
Kausipassi takaa ostajalle useita eri lisdosia tulevaisuudessa. Kuvasta 11 na-
kyy, milloin ja millaista sisalt6a Farming Simulator 22 vuoden 1 kausipassi tar-

joaa tulevan vuoden aikana.
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Farming Simulator 22

YEAR TSEASONPASS

i

| EXPA 'NSION

ALL NEW MAP AND A
YOUR FARM! YOU CRAZY! MORE EFFICIENTLY! PLETHORA OF MACHINES

NEW VEHICLES FOR THIS WILL DRIVE GET THINGS DONE,

Kuva 11. Farming Simulator 22 -pelin "vuosi 1" -kausi (Get your Season Pass
for FS22! 2021).

Lisdosat ovat muuttaneet pelialaa merkittavasti tarjoamalla pelaajille uusia mah-
dollisuuksia ja laajentamalla pelien tarjontaa. Ne ovat myo6s tuoneet pelinkehit-
tgjille uusia tapoja ansaita rahaa ja pitaa pelaajat sitoutuneina peliin pidempaan.
Lisaksi ne ovat antaneet pelinkehittajille mahdollisuuden jatkaa pelin kehitta-
mista ja parantaa sen ominaisuuksia ilman, etta heidan tarvitsee julkaista uutta

pelia.

Vaikka lisaosat ovat olleet suosittuja pelaajien keskuudessa, ne ovat myos he-
rattaneet kritiikkia. Joissain tapauksissa lisasisaltd on ollut niin tarkea osa pelia,
etta pelaajat ovat tunteneet joutuvansa maksamaan koko pelin uudelleen saa-
dakseen kaiken sisallon. Lisaksi jotkut pelaajat ovat huolestuneita siita, etta pe-
linkehittajat jattavat tahallaan tarkeita ominaisuuksia pois pelista, jotta ne voitai-

siin myéhemmin lisata lisdosina ja saada siita lisda tuloja (Packard 2020).

Lisaosien suosio ei kuitenkaan nayta laantuvan lahitulevaisuudessa. Peliyhtiot
jatkavat lisasisaltdjen julkaisua, ja pelaajat ovat valmiita maksamaan niista, jos

ne tarjoavat merkittavaa lisaarvoa peliin. Monet peliyhtiot ovat myds kehittaneet
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uusia tapoja tarjota lisasisaltda, kuten kausipassit ja episodiset pelit, jotta pelaa-

jat voivat valita itselleen sopivimman tavan saada lisasisaltéa. (Bonilla 2017.)

Sponsoroidut pelit

Sponsoroidut videopelit ovat yksi vaihtoehtoisista ansaintamalleista, jossa pelin
kehittajat saavat rahoitusta joltain yritykselta, brandilta tai taholta. Nama pelit
yleensa luodaan mainostamaan jotain tuotetta tai palvelua ja usein sisaltavat
tuotesijoittelua ja mainoksia pelin sponsorilta. Jotkin julkiset tahot myos sponso-
roivat peleja, esimerkiksi oppimista varten kehitetyt pelit tai pelit, joiden tarkoi-

tuksena on auttaa esimerkiksi terapiana.

Yksi ensimmaisista sponsoroiduista videopeleista oli vuonna 1983 julkaistu
Chex Quest, jonka kehitti Digital Café ja sen sponsoroi murobrandi Chex. Peli
sai vahvoja vaikutteita kuuluisasta ensimmaisen persoonan ammuntapelista
Doom, mutta tassa pelissd Doom-pelin hahmon sijaan oli Chex-murojen hahmo
paahenkilona. Peli jaettiin muropakettien mukana, ja se oli yleisesti onnistunut

markkinointikampanja. (Colantonio 2020.)

Viime vuosina sponsoroidut pelit ovat tulleet yleisemmiksi, koska brandit pyrki-
vat loytamaan uusia tapoja markkinoida tuotteitaan asiakkaille mukaansatem-
paavammilla tavoilla. Esimerkiksi vuonna 2017 julkaistu peli Super Mario Odys-
sey sisaltda markkinointia Nissan-autoyritykselle. Pelissa pelaajat pystyvat aja-
maan Nissan-ajoneuvolla. Vastineeksi Nissan mainosti pelid omissa markki-

nointimateriaaleissaan.

Sponsoroidut pelit voivat olla my6s voittoa tavoittelemattomia peleja, kuten ope-
tusta, terveytta ja sosiaalista tietoisuutta edistavia. Nama pelit yleensa ovat
suunniteltuja tiedottamaan, opettamaan ja ottamaan puheeksi tarkeita yhteis-

kunnallisia asioita ja ongelmia viihdyttavalla, hauskalla ja interaktiivisella tavalla.

Yksi esimerkki voittoa tavoittelemattomasta sponsoroidusta pelista on Re-Mis-
sion. Pelin kehittajana toimi voittoa tavoittelematon yritys, jonka paamaarana on

parantaa kansanterveytta kayttaen teknologiaa. Pelin ideana on auttaa nuoria
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syOpapotilaita ymmartamaan tautiaan ja tarjpamaan tukea. Pelissa on hahmo,
joka taistelee sydpasoluja vastaan erilaisilla aseilla ja strategioilla. (Tiemann

2008.) Kuva 12 on kyseisesta pelista.

JIGN.COM

Kuva 12. Re-mission-peli, jossa opetetaan lapsille ja nuorille syopapotilaille vi-
deopelin avulla, mika syopa on ja miten sita vastaan taistellaan (Miller 2012).

Toinen esimerkki on Fate of the World -peli, jonka kehittdjana toimi Red Re-
demption ja sponsorina British Broadcasting Corporation (BBC). Peli on opetus-
tydkalu, joka simuloi nykyajan ymparistda, sosiaalisia ja taloudellisia ongelmia.
Pelissa pelaajien taytyy tehda valintoja resurssien hallinnasta, ymparistopolitii-
kasta ja maailmanlaajuisesta politikasta luodakseen kestavaa tulevaisuutta
maapallolle. (Arnott 2010.)

Sponsoroidut pelit voivat olla hyva tydkalu joko markkinointiin brandeille ja yri-
tyksille tai sitten tydkalu edistamaan jotakin asiaa, kuten opetusta. Nama pelit

my0Os antavat hyvan lahtokohdan uusille pelistudioille ansaita rahaa seuraavaa
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pelia varten. Pelinkehittdjien on kuitenkin hyva muistaa, ettei sponsoroitu peli
ole liilan saarnaava tai tuotesijoittelu ja mainonta eivat ole liian hairitsevia, silla

se voi antaa huonon pelikokemuksen. (Vasilyeva 2020.)

3.2 Uudet rahoitusmenetelmat

Pelin joukkorahoitus

Pelien joukkorahoituksesta on tullut erittain suosittu uusille indiepelistudioille.
Tama antaa niile mahdollisuuden saada rahoitusta ja palautetta suoraan koh-
deyleisolta tarvitsematta julkaisijoiden tai sijoittajien apua. Joukkorahoitussivus-
tot kuten Kickstarter, IndieGoGo ja Fig ovat kaikki toimineet menestyksekkaiden
pelien rahoituksessa, joissa moniin projekteihin on keratty miljoonia dollareita
rahoitusta (Wain 2022).

Pelien joukkorahoitus antaa pelinkehittajille mahdollisuuden esittaa peli-ideansa
suoraan pelaajille, mika antaa heille tavan arvioida mahdollista kiinnostusta pe-
lid kohtaan kayttamatta suurta maaraa aikaa siihen. Se myos antaa pelinkehit-
tajien sailyttaa tayden luovan kontrollin pelissa tarvitsematta tehda kompromis-
seja sijoittajien tai julkaisijan kanssa. Lisaksi pelinkehittajat voivat tarjota pelin
tukijoille kannustimia, kuten varhainen paasy pelaamaan pelia, eksklusiivista
pelisisaltda tai jopa mahdollisuuden vaikuttaa siihen, mihin suuntaan pelia kehi-

tetaan

Monet joukkorahoituskampanjat ovat olleet erittain menestyksekkaita. Cloud Im-
perium Gamesin kehittama Star Citizen sai vuonna 2021 rahoitusta yhteensa yli
420 miljoonaa dollaria, mika tekee siita menestyksekkaimman joukkorahoitetun

videopelin (Strickland 2021). Toinen esimerkki on Koji Igarashin tekema peli ni-

melta Bloodstained: Ritual of the Night, joka sai rahoitusta yli 4,8 miljoonaa dol-

laria vuonna 2015 (Cook 2015).

Joukkorahoituksella on myos haittapuolensa. Pelinkehittajien taytyy pystya luo-

maan vakuuttava esitys peli-ideastaan, mika on jo vaativa tehtava. Ei myodskaan
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ole takuita, etta pelin joukkorahoituskampanija olisi tuottava, mika voi lisata ris-
kia pelinkehittajille, jotka luottavat joukkorahoitukseen. Pelinkehittajien taytyy
myOs saavuttaa pelin rahoittajien odotukset, kun pelin viivastyminen ja muutok-

set peliin ovat todennakaisia.

Haittapuolista huolimatta pelien joukkorahoitus on erittain hyva tapa uusille peli-
studioille, jotka eivat tahdo sitoutua mihinkaan julkaisijaan tai sijoittajiin. Se an-
taa heille mahdollisuuden luoda juuri sellaisen pelin kuin itse tahtovat, ja he pys-

tyvat kuuntelemaan palautetta suoraan tulevalta yleisoltaan. (Futter 2019.)

NFT-pelit

NFT-pelit perustuvat non-fungible tokens (NFT) -teknologiaan. Tama teknologia
toimii kayttaen uniikkeja digitaalisia omaisuuksia, jotka vahvistetaan kayttaen
lohkoketjuteknologiaa. Peleissa voi esiintya uniikkeja esineita, taidetta, virtuaa-
lista kiinteistoa tai muuta. Kayttaen NFT-teknologiaa peleissa pelinkehittajat voi-
vat ostaa, vaihtaa ja myyda naitad omaisuuksia kuin ne olisivat oikeita fyysisia

asioita.

Yksi esimerkki NFT-pelista on Axie Infinity. Siina pelaajat jalostavat eri digitaali-
sia olentorotuja, joita kutsutaan axieseiksi. Pelaajat voivat sitten myyda, ostaa ja

vaihtaa naita olentoja. Kuvassa 13 on esimerkki.
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Kuva 13. Axie Infinity -NFT-pelin axie-olentoja (What Are NFT Games and How
Do They Work? 2021).

Harvinaisissa tapauksissa nama olennot voivat olla tuhansien dollareiden arvoi-
sia. Peli on suosittu esimerkiksi Filippiineilla, jossa pelaajat voivat ansaita rahaa
vain pelaamalla tata pelia (What Are NFT Games and How Do They Work?
2021.)

Toinen esimerkki on peli nimeltd The Sandbox, jossa pelaajat voivat ostaa ja
myyda virtuaalista maata NFT:ina. Pelissa on jo myyty miljoonien dollareiden

edesta virtuaalista maata (Hayward 2022).

Vaikka NFT-pelit tarjoavat pelinkehittajille uusia luovia tapoja rahallistaa pele-
jaan, monet ovat tuoneet esille NFT-teknologian ongelmat, jotka myos vaikutta-
vat niihin perustuviin peleihin. Ongelmia ovat esimerkiksi energian kulutus, jota
NFT-teknologia vaatii, ja se, kuinka riskialttiita NFT:t ovat huijauksille. (What Are
NFT Games and How Do They Work? 2021.)

4 Videopelien ansaintamallien vaikutukset pelaajiin

Videopelien ansaintamallit ovat muuttuneet paljon ensimmaisista peleista. Sen
lisaksi, etta eri ansaintamallit ovat tarjonneet pelin kehittajille paljon hyotyja, ne
ovat myos vaikuttaneet pelaajiin ja heidan pelikokemukseensa. Tassa luvussa

tutkitaan positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia pelaajiin.

4.1 Positiiviset vaikutukset
Parempi pelikokemus

Yksi keino, jolla pelien uudet ansaintamallit ovat parantaneet pelikokemusta, on
se, etta pelaajille tarjotaan enemman sisaltoa, joka pitaa heidat sitoutuneina pe-
liin. Kehittajat voivat kayttaa ansaintamalleista saatuja tuloja lisasisallon, kuten
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uusien tasojen, hahmojen ja pelitilojen, luomiseen. Tama puolestaan voi johtaa

syvallisempaan ja mukavampaan pelikokemukseen.

Ansaintamallit, kuten laajennukset, kausipassit ja DLC:t, ovat antaneet kehitta-
jille mahdollisuuden tarjota laajennettua pelikokemusta pelin alkuperaisen julkai-
sun jalkeen. Tama sisalto voi tarjota pelaajille uusia haasteita, tarinoita ja koke-

muksia, mika tekee pelista kiinnostavamman ja tyydyttavamman.

Lisaksi ansaintamallit, kuten kosmeettiset esineet ja raataldintimahdollisuudet,
voivat parantaa pelin visuaalista houkuttelevuutta ja tehda siita pelaajille miellyt-

tavamman.

Lisaantyneet mahdollisuudet mukauttaa pelikokemusta

Ansaintamallit ovat myos lisanneet mahdollisuuksia pelikokemuksen mukautta-
miseen. Monet pelit tarjoavat nykyaan pelaajille mahdollisuuden ostaa kosmeet-
tisia esineita, raatalodintimahdollisuuksia ja muita pelin sisaisia esineita pelikoke-

muksen parantamiseksi.

Peleissa “skinejen” ostaminen antaa pelaajille mahdollisuuden muokata peli-
hahmostaan juuri sellaisen kuin he itse haluavat, mika lisaa pelin mukaansa-
tempaavuutta. Tasotehosteet voivat auttaa pelaajia, joilla ei ole niin paljon aikaa
panostaa peliin tai jotka saattavat kamppailla pelin tiettyjen osa-alueiden

kanssa.

Lisdantyneet raataldintimahdollisuudet ovat antaneet pelaajille mahdollisuuden
raataloida pelikokemuksensa omien mieltymystensa mukaiseksi, mika tekee pe-

listd nautinnollisemman (Barth 2018).

4.2 Negatiiviset vaikutukset

Vaikka videopelien ansaintamallit ovat tuoneet mukanaan mydnteisia vaikutuk-

sia, ne ovat tuoneet mukanaan myas joitakin huonoja vaikutuksia.
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Pelaajien taloudellinen rasitus

Yksi merkittavimmista ansaintamallien kielteisista vaikutuksista on pelaajille ai-
heutuva taloudellinen taakka. Monet pelit tarjoavat pelaajille mahdollisuuden os-
taa pelin sisaisia esineita. Ostokset voivat nopeasti alkaa kertymaan ja tulla ta-

loudelliseksi taakaksi pelaajille.

Joissakin tapauksissa pelit voidaan suunnitella niin, ettd ne kannustavat pelaa-
jia kayttamaan enemman rahaa kuin alun perin oli tarkoitus. Tama voi johtaa sii-
hen, etta pelaajat kayttavat rahaa yli varojensa, milla voi olla kielteisia vaikutuk-

sia henkilokohtaiseen talouteen.

Lisaksi jotkin pelit on suunniteltu tuomaan kiireen tunnetta pelaajalle, jotta hanet
saadaan tekemaan harkitsemattomia ostoja pystyakseen hyddyntamaan tar-

jouksen tai muun vastaavan.

Monilla ansaintamalleilla on myds addiktoivia vaikutuksia moniin pelaajiin sa-
malla tavalla kuin uhkapeleilla. Erona uhkapeleihin on se, etta videopeleja mo-
nesti myds myydaan lapsille, mika saattaa aiheuttaa uhkapeliaddiktion kehitty-

misen lapselle (Zendle ym. 2019).

Pelikokemuksen epatasapainoisuus

Toinen merkittavista negatiivisista vaikutuksista on pelien epatasapainoisuus.
Monesti peleissa on tarjolla oikeaa rahaa vastaan peliin itsessaan vaikuttavia
esineita. Ne, jotka ostavat naita esineita, saavuttavat merkittavan etulyontiase-
man verrattuna niihin, jotka eivat osta. Tama my0s painostaa pelaajia ostamaan

naita hyodykkeita, jotta he pysyisivat samalla tasolla.

Tama luo erittain epatasapainoisen ja -arvoisen pelikokemuksen, joka yleensa
johtaa pelaajien turhautumiseen. Monet pelit on suunniteltu tarkoituksella luo-
maan pelaajille turhautumisen tunnetta, jotta he olisivat herkempia ostamaan

naita hyodykkeita.
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Pelin laadun heikkeneminen

Eri ansaintamallit voivat johtaa suoraan pelin tason heikentymiseen. Kun pelin-
kehittajat keskittyvat liikaa ansaintamalleihin, he saattavat priorisoida sellaista
sisallon tekemista, joka antaa heille suurimman tulot, sen sijaan etta he keskit-
tyisivat pelin laadun parantamiseen. Tama voi johtaa kiirehdittyihin, keskenerai-
siin peleihin. Monesti lilan aggressiivinen pelien rahastus johtaa huonoihin ar-
vosteluihin ja huonoon maineeseen verkon puskaradiossa, mikd monesti on

heikentanyt pelin myyntia ja pelistudion mainetta.

Yleisesti ottaen ansaintamalleilla on positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia pelaa-
jiin. Jotkin niista pystyvat parantamaan pelikokemusta, mutta liian aggressiivi-
nen ja lyhytnakoinen rahastus monesti koituu pelikokemuksen haitaksi. Pelien
kehittajien tulisi harkita, miten he rahallistaa pelinsa, ja I0ytaa tasapaino, joka
parantaa pelikokemusta ja parantaa pelinkehittajien tuloja. (Sterling 2019;

Winkie 2020; Loot boxes linked to problem gambling in new research 2021.)

5 Videopelien ansaintamallien taloudelliset nakokulmat

Videopelit ovat kasvattaneet tuottavuuttaan huomattavasti pelialan alusta. The
Entertainment Retailers Association (ERA) arvioi vuonna 2019, etta videopeliala
on markkina-arvonsa perusteella suurempi kuin elokuva- ja musiikkialat yh-
teensa (Parsons 2019). Vuonna 2021 videopeliala tuotti 180,3 miljardia dollaria,
joka oli 1,4 % kasvua edellisvuoteen verrattuna, kuten analyysiyritys Newzoo

raportoi (kuva 14).
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2021 Global Games Market

newzoo Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
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Source: ©Newzoo | Global Games Market Report | January 2022
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Kuva 14. Newzoon raportti pelialan tuloista vuonna 2021 (Wijman 2021).

Raportista kay myds ilmi, etta 52 % videopelialan tuloista tulee mobiilipeleista.
Mobiilipeliala ohitti raportin mukaan tietokone- ja konsolipelit vuonna 2021, jol-
loin mobiilipeliala kasvoi 7,3 % kokonaispelimarkkinoiden myynnissa. Merkitta-
vin lasku tapahtui konsolipeleissa, 6,6 %. Taman mobiilipelialan nousun tekee
viela merkittavammaksi se, etta valtaosa mobiilipeleista on ilmaisia ladata ja pe-
lata. Nama ilmaiset pelit hyddyntavat monia eri ansaintamalleja. Merkittavaa

my0Os on se, etta pelien hinta on laskenut kuten kuvasta 15 voi nahda (Orland &
Gitlin 2013; Parsons 2019).
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Average price for new console games,
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Kuva 15. Pelien hinnat ajan kuluessa. Y-akselilla nakyy hinta ja x-akselilla naky-
vat vuodet. Keltaisella merkittyna nakyvat korkeat pelien hinnat ja vihrealla ma-
talat (Kyle 2013).

Kuvasta 15 voi nahd3, etta pelien hinnat ovat laskeneet ajan saatossa, vaikka
yhden dollarin ostovoima onkin laskenut vuodesta 1987 1,28 dollariin (Bhutada
2021). Pelien tekemisen hintakin on noussut, kun videopeleista on tullut laajem-
pia, paremman nakaisia ja yleisesti korkeampitasoisia, erityisesti niin sanotuista
AAA-peleista.

5.1 Peliyhtididen syyt kayttaa mikrotransaktioita ja saalislaatikoita

Mikrotransaktiot ja saalislaatikot voivat olla merkittava tulonlahde peliyhtidille,
erityisesti mobiilipelialalla. Mobiilipelaaminen on kasvanut huimasti viime vuo-
sina, ja monet pelit tarjoavat pelaajille mahdollisuuden ostaa virtuaalisia esi-
neita, etuja tai kosmeettisia lisdyksia oikealla rahalla. Nama mikrotransaktiot

voivat tuottaa huomattavia tuloja peliyhtidille, silla pelaajat voivat innostua
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hankkimaan harvinaisia tai haluamiaan esineita pelissa. Lisaksi monet mobiili-
pelit kayttavat saalislaatikoita, joissa pelaajat voivat ostaa satunnaisia palkintoja
tai esineita oikealla rahalla. Tdma voi johtaa pelaajien innostumiseen ja haluun

ostaa useampia saalislaatikoita, jolloin peliyhtio saa lisatuloja.

Mikrotransaktioiden ja saalislaatikoiden taloudelliset hyodyt eivat rajoitu vain
mobiilipelialaan, vaan ne ovat yleistyneet myos tietokone- ja konsolipeleissa.
Monet suuret peliyhtiot ovat ottaneet kayttoon mikrotransaktioita ja saalislaati-
koita peleihinsa, jotta ne voivat lisata pelien tuottavuutta ja kannattavuutta.
Tama voi olla erityisen tarkeaa, kun pelien kehitys- ja markkinointikustannukset
ovat korkeat ja pelien hintojen pitaminen alhaisina voi olla haasteellista.
(Wijman 2021.)

5.2 Mikrotransaktioiden ja saalislaatikoiden riskit peliyhtidille

Vaikka mikrotransaktioiden ja saalislaatikoiden taloudelliset hyodyt ovat ilmeisia
peliyhtidille, ne ovat myos aiheuttaneet kritiikkia ja keskustelua pelaajayhtei-
s0ssa. Osa pelaajista pitaa niita haitallisina ja epakuluttajaystavallisina kaytan-
téina, silla ne voivat johtaa peliriippuvuuteen, rahankayttoon tai epareiluihin etui-
hin pelin sisalla. Lisaksi saalislaatikot ovat herattaneet keskustelua rahapelien
piirteista ja mahdollisista riippuvuusriskeista. Tama onkin johtanut useisiin saan-
telytoimiin ja lakimuutoksiin eri maissa, joissa on pyritty rajoittamaan mikro-

transaktioiden ja saalislaatikoiden kayttoa peleissa (Scullion 2022).

Kaiken kaikkiaan mikrotransaktiot ja saalislaatikot ovat monimutkainen ja kiis-
tanalainen aihe pelialalla. Ne tarjoavat peliyhtioille taloudellisia hyotyja, mutta
samalla herattavat eettisia ja kuluttajansuojaan liittyvia kysymyksia. On tarkeaa,
etta peliala ja saantelyelimet jatkavat keskustelua ja arvioivat naiden kaytanto-
jen vaikutuksia pelaajiin ja kuluttajiin. Pelialan tulisi myds olla avoin ja |a-
pinakyva mikrotransaktioiden ja saalislaatikoiden kaytossa ja tarjota pelaaijille

riittdvat tiedot niiden sisallosta, todennakoisyyksista ja kustannuksista.
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On my0s tarkeaa, etta pelaajien oikeudet ja hyvinvointi otetaan huomioon pe-
lialan liiketoimintamalleja suunniteltaessa. Pelinkehittajien ja julkaisijoiden tulisi
harkita vaihtoehtoisia tapoja tuottaa tuloja, kuten tarjoamalla pelaajille selkeita
ja reiluja vaihtoehtoja ansaita virtuaalista valuuttaa tai palkintoja pelin sisalla il-
man pakollista rahankayttoa. Pelaajien mielipiteiden ja palautteen kuuntelemi-
nen on tarkeaa, jotta voidaan kehittaa kestavia liiketoimintamalleja, jotka huo-

mioivat pelaajien tarpeet ja odotukset.

Pelialalla on myOs vastuu edistaa pelaajien digitaalista hyvinvointia ja ehkaista
peliriippuvuutta. Pelaajille tulisi tarjota resursseja ja tukea mahdollisten pelion-
gelmien tunnistamiseen ja hoitoon. Lisaksi pelien ikarajoja ja sisaltomerkintoja
tulisi noudattaa tarkasti, jotta voidaan suojella alaikaisia ja haavoittuvassa ase-
massa olevia pelaajia. (In-game ad revenue will reach $56B in 2020, but getting

your share depends on genre 2020; Tomi¢ 2017.)

6 Pelien ansaintamallien saantely ja lainsaadanto

Videopelien rahallistaminen on viime vuosina herattanyt paljon keskustelua
siita, tulisiko sita saannella. Monet ansaintamallit ovat addiktoivia, ja ne muistut-
tavat uhkapelaamista, mutta erona uhkapeleihin on se, etta peleja suunnataan
kaikenikaisille mukaan lukien alakouluikaisille. Monissa maissa on alettu kes-

kustella videopelien ansaintamallleista ja joissakin jopa saannella niita.

6.1 Nykyiset sdannokset ja kaytannot

Mikrotransaktiot ja saalislaatikot ovat olleet suurimpana puheenaiheena. Esi-
merkiksi Alankomaat ja Belgia ovat maarittaneet nama ansaintamallit jo uhka-
peleiksi (Gerken 2018; Yin-Poole 2018). Belgiassa saalislaatikot julistettiin uh-
kapeleiksi ja kiellettiin taysin vuonna 2018. Maan komissio totesi, etta saalislaa-
tikoiden satunnainen luonne, jossa pelaajat eivat tieda, mita he saavat, yhdistet-
tyna siihen, etta saalislaatikoita voidaan ostaa oikealla rahalla, muistuttaa uhka-

pelaamista ja siihen on uhka addiktoitua.
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Monet muut maat, esimerkiksi Yhdysvallat, ovat alkaneet tutkimaan saalislaati-
koiden vaikutusta erityisesti lapsiin ja nuoriin (Fair 2020). Lisaksi esimerkiksi
Etela-Korea ja Kiina ovat lisanneet saantelyita siihen, ettd todennakaoisyys
saada saalislaatikoista tietty hyddyke pitaa olla tiedossa. Kiina on myos lisannyt
saantelya siihen, kuinka paljon pelaajat voivat kayttaa rahaa mikrotransaktioihin

ja saalislaatikoihin. (Carpenter 2017.)

6.2 Mahdolliset tulevaisuuden muutokset

Videopelien ansaintamallit kehittyvat jatkuvasti, ja tulevaisuudessa voi olla mah-
dollisia muutoksia, jotka voivat vaikuttaa saantely-ymparistoon. Kun peliteolli-
suus jatkaa kasvuaan ja pelaajat tulevat yha aanekkaammiksi huolistaan, saan-
telijat ja paattajat voivat harkita uusien saannosten tai muutosten tekemista ole-
massa oleviin saantoihin. Seuraavassa on joitain mahdollisia muutosalueita tu-

levaisuudessa.

Lisaantyva saantely

Videopelien ansaintamalleihin kohdistuvan huomion ja huolien lisaantyessa eri
maissa toimivat saantelijat voivat lisata naiden kaytantojen tarkastamista. Tama
voi johtaa kattavampiin saantoihin, jotka pyrkivat kasittelemaan esimerkiksi saa-
lislaatikoita, mikromaksuja ja muita pelin sisaisia ostoksia. Saantelijat voivat
my0s keskittyd suojelemaan haavoittuvia vaestoryhmia, kuten alaikaisia, asetta-
malla tiukempia saantoja pelin sisaisten tuotteiden markkinointiin ja myyntiin
(Scullion 2022).

Saantelyn harmonisointi

Koska videopelit jaetaan usein maailmanlaajuisesti, voi olla painetta saantdjen
harmonisointiin eri maiden valilla. Tama voi sisaltaa pyrkimyksia standardisoida
tiedonantovaatimuksia, mahdollisuuksia saada pelin sisaisia tuotteita ja muita

kuluttajansuojatoimenpiteita liittyen videopelien ansaintamalleihin. Saantelyn
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harmonisointi voi my0ds auttaa niitad pelinkehittjia, jotka toimivat useilla lainkayt-

téalueilla, noudattamaan ja valvomaan (Robertson 2008).

Peliteollisuuden itsesaantely

Kasvavan huolen ja mahdollisten saantelytoimenpiteiden vuoksi videopeliteolli-
suus voi ryhtya toimiin kohti itsesaantelya. Pelinkehittajat ja julkaisijat voivat pe-
rustaa alan laajuisia ohjeita ja parhaita kaytantdja varmistaakseen vastuulliset ja
lapinakyvat ansaintamallit. Tama voi sisaltaa vapaaehtoisia kaytannesaantgja,
kolmannen osapuolen tarkastuksia ja muita itsesaantelytoimenpiteita kuluttajien

luottamuksen ja luottamuksellisuuden edistamiseksi (Xiao 2022).

Teknologiset innovaatiot

Teknologian kehitys, kuten lohkoketjut ja hajautetut alustat, voivat myos vaikut-
taa videopelien rahastuskeinoihin. Esimerkiksi lohkoketkuratkaisut voivat tarjota
avoimuutta ja jaljitettavyytta pelin sisaisille esineille, ja vahentaa huolia saalis-
laatikoista ja muista rahastuskaytanndista. Hajautetut alustat voivat mahdollis-
taa pelaajien valisen kaupankaynnin tai myynnin vertaisverkossa ja nain luoda
vaihtoehtoisia tulonlahteita pelaajille ja vahentaa riippuvuutta perinteisista ra-
hastustavoista (Batton 2018).

Julkinen paine ja kuluttaja-aktivismi

Lisaantynyt tietoisuus videopelien rahastuksesta ja kuluttaja-aktivismi voivat
myos vaikuttaa muutoksiin saadoksissa ja lainsaadannossa. Pelaajat, kuluttaja-
aktivistirynmat ja muut sidosryhmat voivat jatkaa huolenaiheiden esille tuomista
rahastuskaytantdjen vaikutuksista pelaajiin, erityisesti alaikaisiin, ja vaatia tiu-
kempia saantoja kuluttajansuojan varmistamiseksi. Julkinen paine ja kansalais-
likkeet voivat olla merkittavassa roolissa tulevien saadosmuutosten muovaami-

sessa videopelien rahastuskeinoissa.

Edelld mainitut mahdolliset muutokset ovat spekulatiivisia, ja ne voivat vaihdella

alueittain riippuen toimialan dynamiikasta ja muista tekijoista. Videopelien
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rahastusta koskeva saately on monimutkaista ja jatkuvasti kehittyvaa, ja on mie-
lenkiintoista nahda, miten se kehittyy tulevaisuudessa, kun peliteollisuus jatkaa
kasvuaan ja kehittymistaan. (Achte 2017; Achte 2021; Hokkanen 2021; Sterling
2019.)

7 Lopputulos ja johtopaatokset

Videopelialasta on tullut viihde- ja teknologia-alan jattilainen, jonka tulot ovat
suuremmat kuin elokuva- ja musiikkialat yhteensa. Keskeisena syyna videope-
lialan massiivisiin tuloihin ovat kehittyneet ansaintamallit, jotka ovat mahdollista-
neet pelien hintojen pysymisen alhaalla ja jopa ilmaisten pelien luonnin, vaikka
pelien kehityksesta on tullut kallimpaa ja rahan arvo on laskenut ensimmaisista

videopeleista merkittavasti.

Ansaintamallien jatkuva kehittyminen takaa videopelialalle tuottavuuden tulevai-
suudessa, mutta pelikehittdjien ja -julkaisijoiden tulee varoa, etteivat mene liian
pitkalle rahallistamisessa. Liian aggressiivinen rahallistaminen helposti voi joh-
taa pelikokemuksen karsimiseen, ja aarimmaisessa tapauksessa se voi jopa
kaantya pelinkehittajien kohtaloksi joko siten, etta kuluttajat huomaavat pelin

olevan liian rahallistettu tai valtiot saattavat saannella pelialaa voimakkaammin.

Videopeliala kaikkien ennusteiden mukaan kasvaa edelleen, kun Kiina, Intia ja
muut vakirikkaat kehittyvat maat vaurastuvat. Erilaisten ansaintamallien kehitys

auttaa pelinkehittgjia pitamaan pelit halpoina tai jopa ilmaisina.

Monissa maissa on kayty paljon keskustelua erityisesti mikrotransaktioista ja
saalislaatikoista, erityisesti niiden addiktoivuudesta ja siita, kuinka moraalittomia
monet niihin liittyvat kaytannét ovat. On hyvin mahdollista, etta pelinkehittajien
tulee 16ytaa vaihtoehtoisia ansaintamalleja pitaakseen tulot, joihin he ovat tottu-

neet.

Yksi tulevaisuuden merkittavista mahdollisuuksista on lohkoketjuteknologia ja
NFT:t. Toistaiseksi niitd on kaytetty vain muutamissa videopeleissa, mutta on



vain ajan kysymys, milloin joku pelinkehittaja keksii parhaan tavan hyodyntaa

naita teknologioita.
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