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Taman insindorityon lahtokohtaisena haasteena oli kehittaa eettinen ratkaisuehdotus
videopelisuunnitteluun. Tutkimuksessa huomattiin, etta siihen vaikuttivat paljon an-
saintamalli ja monetisaatiokeinot, huonot suunnittelumallit eli synkat kuviot, lainsaa-
danndlliset puutteet kuluttajien oikeuksissa seka peliteollisuuden yleisten standardien
uupuminen. Naille heikkouksille toteutettiin korjaukset tai suositeltiin jatkotoimenpi-
teita. Tyo toteutettiin omatoimisena itseopiskeluna. Aiheen valitsin trendiin nous-
seesta ilmidsta sosiaalisessa mediassa ja oman kiinnostuksen mukaan.

Lahteena kaytettiin monipuolisesti verkkoaineistoa, kuten asiantuntijoiden tuottamaa
jaettua sisaltéa blogien, artikkelien, tapahtumissa julkaistun materiaalin perusteella
seka lisaksi tilastoja, videoita yms. havainnollistamaan projektia. Kokemusperaisella
menetelmalla perehdyttiin muutamaan videopeliin ja niista valittiin yksi testaamaan
rakennettua eettista kehysta. Materiaalin keraaminen ja niistéa kehyksen rakentami-
nen oli monivaiheinen prosessi. Tavoitteeseen paastiin, vaikka tyhjasta aloitettiinkin.

Tyon tavoite oli kehittaa eettinen viitekehys videopeliteollisuuteen. Lopputuotoksena
rakentui malliksi eettinen ansaintamalli F2P-peleille seka eettinen kehys, joka toimii

yleisena ohjeena eettisen pelisuunnittelun kehittamiseksi. Runko ansaintamallin pai-
vittdmiselle 16ytyy mukana.

Yrityksille suositellaan ottamaan kehys kayttoon eettisen muutosprosessin aloitta-
miseksi. Se toimii myds hyvana tarkastuslistana tehdyille valinnoille. Siitd muodostu-
vaa ansaintamallia kannattaa sovittaa ja kehittaa omaan peliin sopivaksi huomioiden
eettiset ohjeet ja hyvan suunnittelun periaatteet.

Avainsanat: eettisyys, F2P, ansaintamalli, monetisaatio, synkat kuviot
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The initial challenge of this thesis was to develop ethical solutions for video game de-
sign. During the research process, it was discovered that game design was influ-
enced by various business models, monetization methods, dark patterns, a lack of
legislation protecting customer rights, and a lack of common standards in the gaming
industry. Changes were made to address these weaknesses or suggestions for im-
provements were provided for future consideration. The thesis was a self-study pro-
ject, with the subject chosen based on popular phenomena on social media and per-
sonal interest in game design.

A wide variety of online material was used as a source, such as published shared
content from experts on blogs, articles, events, statistics, and videos to demonstrate
the project. An empirical method was used to analyze a few video games and one of
them was selected for a test run with the built ethical framework. The gathering of
material and the building of the ethical framework were multi-phase processes. The
goal was accomplished, even though the project started from zero.

The main goal was to develop an ethical framework for the video game industry. The
outcome of this thesis includes an ethical business model for F2P and an ethical
framework that works as a general guideline for developing ethical game design. The
basic structure of the upgraded business model is included in the thesis.

It is recommended for game studios and publishers to adopt the ethical framework. It
helps to start the change process and serves as a useful checklist for decision-mak-
ing. Synergy between the resulting business model and the chosen game is neces-
sary. It is advised to adapt the business model and develop the model for the differ-
ent business needs while following ethical guidelines and good design principles.

Keywords: ethical, F2P, business model, monetization, dark patterns
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1 Johdanto

Tama insinoorityo kasittelee suosituinta ansaintamallia videopeliteollisuudessa:
F2P-mallia. Tyo esittelee tamanhetkisia ongelmia videopelisuunnittelussa ja rat-
kaisuehdotukset niihin eettisen nakokulman ja hyvan suunnittelun kaytanteiden
perusteella. Lopuksi testataan kehittamaani eettista kehysta valittuun videope-

lin.

Free-to-play on suosittu ansaintamalli videopeliteollisuudessa, etenkin mobiili-
peleille. Kyseisella ansaintamallilla peli on ilmaiseksi ladattavissa, tuotot kera-
taan paasaantoisesti pelin sisaisilla ostoksilla. Teknologia on kehittynyt sen ver-
ran nopeasti, etta lainvoimaiset saadokset ja eettiset ohjeet eivat ole pysyneet
perassa. Talla vuosikymmenella onkin heratty kysymyksiin videopelien eettisyy-
desta ja moraalisuudesta niin kehittajien kuin kuluttajien nakokulmista. Kulutta-
jakeskeisesta nakokulmasta haasteena ovat niin sanotut "synkat mallit (dark
patterns)”. Nama tarkoittavat pelisuunnittelun elementteja, jotka eivat aja pelaa-
jan parasta etua, joiden lahtokohtainen tarkoitus on kyseenalainen ja jotka ovat
jopa epaeettisia. Nama vaikuttavat negatiivisesti pelaajien kaytokseen, hyvin-
vointiin ja terveyteen, ja ne ovat nousseet kritiikin kohteeksi. [Zagal et al. 2013:
1; van Rooij et al. 2021: 5.]

Tavoitteena on synkkien mallien kitkeminen free-to-play-peleista kehittamalla
alustava eettinen kehys videopelisuunnitteluun pelinkehittajille ja saaddsten laa-

tijoille. Aiottu lopputuotos on alustava eettinen kehys.

2 Projektisuunnitelma

2.1 Projektin vaiheet

Insindoritydn rakenne on muodostettu gate-mallista. Se kasittelee projektin eri
vaiheet alusta loppuun samassa tyojarjestyksessa kuin ne on insinddritydhdn

laadittu. Se sisaltaa suunnittelun, tutkimuksen ja kehityksen. Sisallysluettelosta



nakee tarkan listan kasiteltavista osioista. Projekti alkaa tavoitteen asettami-
sesta ja nykyisten haasteiden tunnistamisesta. Suunnitteluvaiheessa luodaan
raamit eri vaiheille lohkokaaviolla ja kootaan lahdemateriaalit sisallon tuottami-
seen. Sisalldistd muodostetaan yhteenvedot, joita kaytetaan projektin eri vai-
heissa tydkaluina tai teoreettisina ohjeina. Seuraava vaihe, luku 3 aloittaa varsi-
naisen tyon lapikaymisen nykytilanteesta nykytila-analyysilla pelisuunnitteluun.
Sielld tuodaan esille mm. faktoja f2p-genren suosiosta, nykyisista toimintata-
voista pelisuunnitteluun ja pelisuunnittelun ongelmista. Vaiheessa 4 (luku 4) ke-
ratdan verkkoaineistosta lahdemateriaalia teoriapohjaksi. Sita kaytetaan tukena
ongelmien korjaamiseksi havaituista ongelmista nykytila-analyysissa. Taman
jalkeen vaiheessa 5 sovitetaan ongelmat ja teoriat yhteen ja luodaan ratkai-
suehdotukset. Ratkaisuehdotukset toimivat tyokaluina eettisiin haasteisiin vi-
deopeliteollisuudessa. Sen jalkeen vaiheessa 6 testataan muodostetut ratkai-
suehdotukset videopeliin, analysoidaan peli ja tydkalujen toimivuus. Lopuksi
vaiheessa 7 laitetaan projektin prosessi kasaan paketiksi ja tiivistetdan yhteen-
vetona, mita saatiin aikaiseksi. Lisaksi tarjotaan mahdollisia ehdotuksia jatkotoi-

menpiteille ja arvioidaan insinoorityon uskottavuus.

Projektisuunnitelman lohkokaavio

Tavoite: Alustavan eettisen kehyksen kehittdminen videopelisuunnitteluun

Datal: Nykytila-analyysi
Dokumentoidut pelisuunnittelusta
Vaihe 3 |ahteet. Behavioral :

Heikkous/vahvuus-analyysi f2p-
pelisuunnittelusta.

Nykyisen pelisuunnittelun kuvaus

design & dark : Rajaus f2p-ansaintamalliin

Havaitut ongelmakohdat

patterns yms. * Vahvuudet

Teoriapohja eettisille valinnoille

* Hyvat suunnittelun (design)
periaatteet

» Eettinen liiketoiminta

*  Kayttaytymissuunnittelun
nakokulma

Eettiset kdytinteet

Data2: Emp||r'|.nen Eettisen kehyksen muodostaminen
menetelma. +  +/-analyysin kautta pidetdin
Valitut f2p-pelit ja vahvuudet ja poistetaan heikkoudet Alustava eettinen kehys

niiden systeemien Taydentammep‘eﬁdatgksma.
L. Suodatus eettisilld periaatteilla
analysoiminen.

Kuva 1: projektisuunnitelman lohkokaavio



Projektisuunnitelman lohkokaaviossa (kuva 1) suunnitellaan projektin seuraavat
vaiheet. Niihin liitetdan datalahteet valituilla tutkimusmenetelmilla. Jokaisen lu-
vun kasitellysta sisallostd muodostuu oma yhteenveto, jota hydédynnetaan seu-
raavissa vaiheissa tyOkaluna tai ohjeena. Datavaiheiden valiin jaa teoriapohjai-
nen tieto, josta muovataan puuttuvat palaset |0ydettyihin heikkouksiin datasta 1.

Tassa (vaiheessa 4) rakentuvat eettiset kaytanteet.

2.2 Tiedonkeruusuunnitelma

Tiedonkeruusuunnitelma (taulukko 1) toimii kerattyna asialistana tiedonlahteille,
joita tarvitaan sisallon tuottamisessa. Se jakautuu kahteen datavaiheeseen. En-
simmaisella kartutetaan tietoa opituista kaytanteista ja tamanhetkisesta tilan-
teesta videopeliteollisuudessa. Toisella keratdan kokemusperaisesti tietoa vi-

deopeleista ja testataan toteutuneet tuotokset.

Taulukko 1: Tiedonkeruusuunnitelma

Tuotos

Data 1 Nykyisen peli- Behavioral de- Tammi-  Heikkous/vahvuus -
Nykytila-ana- suunnittelun ku-  sign kuu analyysi f2p-peli-
lyysi pelisuun- vaus suunnittelusta.
nittelusta Dark patterns
Rajaus f2p-an-
saintamalliin Pyramid of f2p
game design
Havaitut
ongelmakohdat  Design rules for
f2p
Vahvuudet
Markkinatilanne
-22
Data 2 +/- analyysin Valitaan f2p- Helmi- Alustava eettinen
Eettisen kehyk-  kautta pidetdadn  pelit. Niiden kuu kehys
sen muodosta- vahvuudet ja systeemien
minen ja tes- poistetaan heik- analysoiminen
taus koudet kokemusperai-
sesti.
Taydentaminen  Kehyksen tes-
ehdotuksilla taus valittuun
peliin.
Suodatus eetti-  Ratkaisuehdo-

silla periaat-
teilla

tuksen tehok-
kuuden arviointi
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3 Nykytila-analyysi pelisuunnittelusta

3.1 Nykyisen pelisuunnittelun kuvaus

Videopeliteollisuus on kasvava liiketoiminta. Kansainvalisilla markkinoilla se yl-
taa vuonna 2020 160 miljardin dollarin tuloihin jattaen jalkensa suurimman osan
mediateollisuudesta, kuten kirjat (145 miljardia $), sanomalehdet (135 miljardia
$) ja tilauspohjaiset suoratoistopalvelut (60 miljardia $). TV pysyy vield vankalla
karkisijalla 400 miljardilla dollarilla. [Guttmann 2022.]

Videopelituotanto on kehittynyt nopeaa vauhtia. Se nakyy erilaisten liiketoimin-
tamallien kayttdonotossa ja pelisuunnittelussa vuosien varrella 80-luvun kolikko-
peliautomaateista, pelikonsoleihin ja levyihin, Internetin myaéta digitaalisesti la-
dattaviin peleihin verkkokaupasta ja verkkopeleihin, ilmaiseksi asennettaviin pe-
leihin ja mobiilipeleihin. Muutos on aikaansaanut pelisuunnittelussa tulostavoit-
teisen aseman ja kasvun, kun liikemiehet ovat astuneet mukaan videopeliteolli-
suuteen. Ennen videopeleja tehtiin harrastuksen pohjalta ja intohimon vuoksi
pelaajalta pelaajalle. Suunnitteluprosessi oli suoraviivainen. Siina oli alku ja
loppu. Pelaajat olivat tyytyvaisia, kun saivat kokea huvia kuluttamansa kiintean
summan verran. Nykyaan pelisuunnittelu on siirtynyt tulostavoitteiseen suun-
taan, missa kayttajatilastoa vertaillaan datalla ja tulosmittareita optimoidaan.
Suuret AAA-pelien tuottajat ohjaavat omistamiaan pelistudioita tehokkaasti. Ta-
voitteena muodostaa mahdollisimman tuottoisa ansaintamalli ja monetisaa-
tiostrategiat, joiden avulla pitda omistajat ja sijoittajat tyytyvaisina. Fokus on siis

muuttunut pelaajista omistajiin. [Van Rooij et al. 2021: 67.]

Vuonna 2020 kansainvalisesti videopelimarkkinat ylsivat 189,6 miljardiin dolla-
riin. Tulos on huima, kun otetaan huomioon Korona-pandemia vuonna 2019
seka muut yllattavat tekijat kansantaloudessa. Mobiilipelit tuottavat jo 50 % tu-

loista 92,2 miljardilla dollarilla [Wijman 2022]. Ylivoimaisesti suurimmat tulot ke-



rattiin sovelluksen sisaisista ostoksista (In-App purchases, IAP) yli 70 % vuo-
desta 2018 lahtien [Wijman 2020]. Suurena yllatyksena ei tulekaan se, etta mo-
biilipeleissa suurin tulonlahde on pelinsisaiset ostokset eli mikrotransaktiot.
Tasta seuraakin se, etta pelinsuunnittelun painotus on monetisaatiossa. Se tar-
koittaa menetelmia tai pelimekaanikoita, joilla saadaan asiakas eli pelaaja hou-
kuteltua maksamaan tarjoamista palveluista, paaasiassa pelisisallosta, saannol-
lisesti. [Grguric 2023.]

Edella mainittujen faktojen perusteella tuottoisin ja talla hetkella kaytetyin an-
saintamalli on free-to-play, lyhyesti f2p, joka tarkoittaa ilmaiseksi ladattavaa pe-
lid. Idea pohjautuu pyramidiansaintamalliin, jonka on kehittanyt kokenut peli-
suunnittelija ja likemies Nicholas Lovell [2013]. Tassa insinGoritydssa keskity-

taan juuri edella mainittuun ansaintamalliin.

3.2 F2P-ansaintamalli ja monetisaatio

F2P-ansaintamallissa ovat vahvasti mukana monetisaatiostrategiat eli milla ta-
voin se tuottaa rahavirtaa kassaan. Piirretty kuva 2: suppilo ja pyramidi pohjau-
tuu N. Lovellin laatimaan julisteeseen F2P-ansaintamallista [2013]. Se kuvastaa
selkeasti liiketoiminnan ja pelinsuunnittelun yhteyden. Suppilo vastaa liiketoi-
minnassa asiakashankintaa, suhteiden yllapitoa ja monetisaatiota. Se filtterdi
asiakkaat ylhaalta alas kerroksittain heidan arvonsa mukaisesti. Arvo maarittyy
tassa kahdella tarkealla parametrilla: kuinka paljon asiakas on valmis maksa-
maan sisallosta ja kuinka kauan han kuluttaa aikaa palvelun parissa. Koska

hankinta maksaa, suositaan maksavia asiakkaita liiketoiminnan yllapitamiseksi.

Pyramidi jakaa pelisuunnittelun kolmeen kerrokseen pohjasta karkeen ydinsil-
mukkaan, sailytystaktikkaan ja superfani-maailmaan. Kerrokset ovat yhteydessa
suppiloon, joten pelisuunnittelijoiden ja liikemiesten yhteistyo yksikodiden valilla
on ehdoton koko systeemin tehokkuuden ja lapinakyvyyden vuoksi. [Lovell
2013]



SUPPILO PYRAMIDI PELIIN
LIIKETOIMINTAAN
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Kuva 2: Suppilo ja pyramidi. Pohjautuu Lovellin pyramidimalliin pelisuunnitte-
lussa [2013].

Kaydaan lapi tarkemmin F2P-ansaintamallin kerrokset kuvasta 2. Ydinsilmukka
on toistettava pelin toiminta, yksinkertainen idea, mita pelissa tehdaan. Se on
pelattava sisaltd, mita voi aina suorittaa uudelleen ilmaiseksi. Olkoon se ottelu
jalkapalloa, lapaistava tasohyppelypelin kentta tai sadonkorjuu Farmvillessa.
[Lovell 2013.]

Sailytystaktiikan tyypillisia piirteitéd on palkita pelaajaa pelisuorituksista, esittaa
sen hetkinen edistyminen ja seuraavat tavoitteet. Sailytystaktiikassa houkutel-
laan pelaajaa muodostamaan pelaamisesta rutiini mm. aikaan sidotuilla meka-
niikoilla ja kiinnostumaan pelista syvallisemmin erilaisten ja mahdollisesti moni-
mutkaisten systeemien kautta, kuten hahmonkehitys uusilla tasonnousuilla, ky-
vyilla ja varusteilla. Sailytystaktiikkaan kuuluu myds pelisilmukoiden muuttami-
nen, esimerkiksi kestolla tai vaikeustasolla. Saavutusten ja palkintojen keraami-
nen, kilpaileminen muita pelaajia vastaan ja tulostauluun paaseminen ovat

eraita sailytystaktiikoita. [Lovell 2013.]

Superfani-maailmassa painottuu sosialisoituminen ja ajanvietto muiden pelaa-
jien kanssa. Se on bonusominaisuus tai luksusalue pelissa, jossa superfanit
“elavat’. Se muodostaa pelaamisesta harrastuksen, esimerkkina MMO-gen-

ressa kilta. Killan kanssa voi vaihtaa keskusteluryhman tavoin kuulumisia pelin-



sisaisessa chattipaneelissa. He voivat sopia yhteisia kokoontumisia, joko strate-
gisen tavoitteen saavuttamiseksi tai rentoon illanviettoon (pelin sisalla, kolman-

nen osapuolen sovelluksen kautta tai kasvotusten “todellisessa elamassa” IRL).
[Lovell 2013.]

Tiivistettyna ydinsilmukan ja sailytystaktiikan on taydennettava toisiaan ja oltava
synkroninen. Irrallisina ne eivat muodosta toimivaa kokonaisuutta eivatka pelaa-
jat pysy kiinnostuneina. Superfani-maailma on kirsikka kakun paalle. Joissain

peleissa se toimii hyvana lisana, jossain taas se ei ole valttamattomyys.

F2P-ansaintamalli pohjautuu sovelluksen sisaisiin ostoksiin kaupassa ostamalla
digitaalista sisaltdoa, etuja ja mukavuuksia, kuten kosmeettisia asuja pelihah-
molle. Toinen vaihtoehtoinen tulonlahde ovat mainokset. Niita kaytetaan PC- ja
konsolipeleista poiketen mobiilipeleissa. Kolmannet osapuolet eli mainostajat
maksavat mainostilasta pelissa. Ne nakyvat pelivalikossa bannereina ja vide-
oina. [Grguric 2023.]

Monetisaation idea pyramidimallissa on tarjota pelaajille joustava hinnoittelu
seka sen lisaksi houkutella mahdollisimman suuri kayttajakunta ilmaisuudellaan.
Pelaajat saavat itse maarittaa, paljonko haluavat kuluttaa rahaa pelaamiseen.
He voivat miettia seuraavia kysymyksia: Onko pelaaminen hauskaa? Mika siita
tekee hauskan? Olenko valmis maksamaan hauskuudesta? Mita suurempaa ar-
voa asiakas kokee videopelin pelaamisesta, sitd varmemmin han on valmis
maksamaan siita. Pelisuunnittelijoiden on siis otettava huomioon pelaajien moti-

vaatiot pelisuunnittelussa. [Lovell 2013.]

3.3 F2P-pelisuunnittelun keskeiset saannot

N. Lovell & R. Fahey [2012] ovat laatineet keskeiset pelisuunnittelun saannot

F2P-peleille heidan kirjassaan “Design rules for free-to-play games”. Saannot
on lueteltu 15 ytimekkaaseen lauseeseen. Lovell painottaa, etta saantoja tulee
katsoa avoimin silmin, silla videopeliteollisuus 16ytaa uusia luovia ratkaisuja ja

teknologia on jatkuvasti kehittyva. Pelaajien tottumukset muuttuvat ja erilaisia



ansaintamalleja luodaan optimaalisemman tuloksen vuoksi. Pelisuunnittelijoiden

on oltava kykeneva sopeutumaan muuttuvaan ymparistoon.

Saannot rakentuvat seuraavasti [Lovell & Fahey 2012]:

N

= © 0N koW

11.
12.
13.

14.
15.

Tehdaan pelaamisesta hauskaa.

Starbucks-testi. Tehdaan pelaamisesta nopeaa ja helppoa. Tilataan
kahvi ja nautitaan pelista tilausta odotellessa.

Tullaan hetkeksi, pysytaan tunnin ajan.

Rakennetaan monimutkaisuutta kerroksiin.

On ikivihrea. Pelin padmaara on loputon.

Anteliaisuus. On reilu ja tarjotaan pelaaijille ilmaista purtavaa.
On ilmainen ja pysytaan ilmaisena.

Tehdaan yhden dollarin osto helpoksi.

Tehdaan mahdolliseksi kuluttaa 100 $.

Omistetaan tyylia, ei kiiltoa. Pelin toiminta intuitiivisesti tuntuu hyvalle
ja palkitsee pelaajaa.

Ei tutoriaalia. Annetaan pelaajan syoksya suoraan toimintaan.
Ei epaonnistumista. Luodaan pelaajalle onnistumisen kokemuksia.

Myydaan tunteita, ei sisaltoa. Asiat, jotka tuottavat arvoa, nautintoa
tai herattavat tunteita pelaajissa, myyvat.

Kokeillaan ja opitaan pelisuunnittelijana.
Ei koskaan lopeteta pelin kehittamista.

Jokaiseen saantoon l16ytyy myds oma artikkelinsa gamesbriefin sivustolta. [Lo-
vell & Fahey 2012.]

3.4 Synkat kuviot

Kansainvalisesti videopeliteollisuudessa puuttuu julkisen terveydenhuollon poli-

tiikka. Toimijat, kuten tuottajat ja pelistudiot ovat saadelleet itse saanndkset ja

toimintatapansa. Julkisen valtiovallan asettamat asetukset ovat olleet mini-

missa, mika koskee videopeleja [Fuddy & Derevensky 2022]. Lakisaatelyjen uu-

puminen ja yhteisten sovittujen pelisaantéjen olemattomuus, kuten eettiset kay-

tannot, ovat aiheuttaneet ongelmakohtia videopelisuunnittelussa.



Pelisuunnittelijan rooli on lahtokohtaisesti ollut pelaajien puolestapuhuja. Ha-
nen tehtavansa on ollut kehittaa peleja pelaajia varten tuottamalla viihteellista
arvoa. Pelisuunnittelussa on kuitenkin tormatty synkkiin kuvioihin, negatiivisiin
malleihin, jotka ovat aiheuttaneet suurta paheksuntaa pelaajissa ja nousseet
pinnalle sosiaalisessa mediassa. Digitaalisesti julkaistu artikkeli “Dark Patterns
in the Design of Games” maarittelee termin ja kategorisoi tyypillisimmat kaytetyt
menetelmat siihen liittyen. Synkat kuviot tarkoittavat tietoisesti suunniteltuja me-
kaniikkoja, jotka aiheuttavat negatiivisia kokemuksia pelaajille ja ovat pelaajien
edun vastaisia eivatka tayta pelaajien suostumusta. Synkat kuviot on usein pii-
lotettu hyvin systeemiin (pelijarjestelmaan), joten niita ei ole helppo tunnistaa.
[Zagal et al. 2013.]

Synkat kuviot voidaan jakaa neljaan kategoriaan: ajalliseen, rahalliseen, sosiaa-
lisen paaoman ja psykologiseen kuvioon. Ajallisten kuvioiden tavoite on istuttaa
pelaaja pelin aarelle eli tehda pelaamisesta paivittainen rutiini. Synkilla ajallisilla
kuvioilla pelaajaa pimitetaan ajankululla jonkin asian tekemiseen. Eras tyypilli-
nen mekaniikka on grindaaminen, joka tarkoituksella suunnitellusti pitkittaa pelin
etenemista, jotta pelaaja pysyisi pidempaan pelissa. Esim. World of Warcraf-
tissa hahmoa kehitetaan tasonnousuissa niin, etta kokemuspisteita vaaditaan
eksponentiaalisesti aina vain enemman, mita lahempana tasokattoa hahmo on
seuraavan tasonnousun saavuttamiseksi. Tama tarkoittaa sita, etta vihollisten
kukistamisen ja tehtavien tekemisen maara nousee jyrkasti loppua kohti. Toinen
tyypillinen mekaniikka on ajanvaraus: Jos ei suoriteta tiettya toimea aikamaa-
reen mennessa, siita rangaistaan pelaajaa. Esimerkkinad on FarmVillesta tun-
nettu elonkerjuu. Jos satoa ei keraa 24 tunnin aikana, se kuihtuu, jolloin pelaaja
menettaa sen. Toisin sanoen peli asettaa pelaajalle ajallisia ehtoja, mika on
epareilua pelaajaa kohtaan. Pelaajalla pitaisi olla vapaus valita, milloin hanella

on aikaa pelata. [Zagal et al. 2013.]

Seuraavaksi kasitellaan rahalliset kuviot, joiden tavoite on houkutella pelaajaa
kuluttamaan lisaa rahaa pelin sisaltéon tai palveluihin. Synkissa rahallisissa ku-
vioissa pelaajaa voidaan hidastaa etenemisella mm. vaikeuttamalla pelattavaa

tasoa niin, etta se rohkaisee ohittamaan sen maksamalla (pay to skip/progress).
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Tallaisia esimerkkeja 16ytyy Angry Birdsista “Mighty Eagle”, jonka ostamalla au-
tomaattisesti ohittaa tason [Zagal et al. 2013]. Toinen esimerkki on Clash of
Clansista, jossa rakentaminen edellyttaa resursseja ja aikaa kuluu rakennuksen
valmistamiseen. Maksamalla saa ostettua lisaa resursseja ja nopeutettua ra-
kentamista voimajuomilla. Pay to win (p2w) eli maksa voittaaksesi on hyvin tun-
teita herattava mekaniikka pelaajien kesken, silla se hyodyntaa kilpailuetua.
Maksamalla pelaaja saa kykyja tai ominaisuuksia, jotka voimaannuttavat ja hel-
pottavat silmukan lapipeluuta. Maksaville pelaajille muodostuu nain etulyonti-
asema ilmaispelaajiin nahden. Esimerkiksi mainittakoon Candy Crush Saga,
jossa ostamalla erikoiskarkkeja helpotetaan tason lapaisemista. Ne tuovat
vauhdin hurmaa suurien paukkuvien rajahdysten ja erikoisominaisuuksien
avulla. Suorituksia verrataan sen jalkeen Facebook-kavereiden kesken tulostau-

lulla.

Kolmantena on sosiaalisen paaoman kuviot. Niissa synkat kuviot nakyvat sosi-
aalisena pyramidihuijauksena ja toisen henkildn esiintymisena. Pyramidihuijaus
rakentuu videopeleissa niin, etta pelaajaa houkutellaan kayttamaan hanen sosi-
aalisia yhteyksiaan vastineeksi pelin sisaisista eduista. Tyypillisen skenaario on
Farmvillessa, jossa peliin on suunniteltu naapuriyhteis6-mekaniikka. Kutsumalla
peliin naapureita, nopeutetaan oman farmin kehittymista. Jos pelaajalla ei ole
ennestaan ystavia pelaamassa, han voi kutsua tuttaviaan pelaamaan naapu-
riksi. Synkka kuvio itsessaan ei ole ystavan kutsuminen peliin, vaan se luo kut-
suttaville sosiaalisen paineen. Heille tulee velvollisuus pelata, koska he eivat
halua pahoittaa ystavien mielta. He joutuvat sosiaalisen pyramidin ansaksi ja ta-
man lisaksi kutsuvat taas omia ystaviaan mukaan, jolloin se jatkaa leviamista
kuin virus eteenpain. Toisena henkilona esiintyminen voi nakya niin, etta pelaa-
jasta levitetaan tietoa pelin sisalla tai sen ulkopuolelle hanen tiedostamatta sita

muun muassa markkinointitarkoituksiin. [Zagal et al. 2013.]

Neljantena ovat psykologiset synkat kuviot. Ne ilmenevat temppuina, joilla ma-
nipuloidaan pelaajan omaa tahtoa ja etua vastaan. Psykologiset kuviot ovat
yleensa kietoutuneina toisiin synkkiin kuvioihin. Ne tyypillisesti rohkaisevat epa-
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terveelliseen kayttaytymiseen, joita ovat koko kokoelman keraaminen pitaak-
seen pelaajat kiinnostuneina, saavutuksien asettaminen tai kunniamerkkien ke-
raaminen, jotka asettavat liian vaativia ehtoja, kuten liiallinen grindaaminen tai
odottaminen, myos pelaajan pitaminen ajallisesti tai rahallisesti sidottuna peliin
panttivankina (ala lopeta pelaamista tai muuten menetat kaiken). [Van Rooij et
al. 2021: 35.]

Viimeisena |0ytyvat positiiviset kuviot. Ne ovat objektiivista suunnittelua. Positii-
vinen kuvio ei aggressiivisesti ilmoittele markkinointi-ilmoituksista ponnahdusik-
kunoiden tai muistutuksien muodossa pelin sisalla tai sen ulkopuolella. Siita 16y-
tyy sympaattinen ansaintamalli, joka ei keskity liialliseen grindaamiseen tai osta-
miseen, vaan se tarjoaa arvoa tuottavia kokemuksia, jotka kannustavat pitkalla
aikatahtaimella pelaajan hyvinvointiin mielenterveyden, sosiaalisen, fyysisen tai
taloudellisen terveyden osa-alueelta, esimerkiksi kannustaminen taukojen pita-
miselle tai rohkaiseminen positiiviseen kanssakaymiseen pelaajalta pelaajalle.
[Van Rooij et al. 2021: 35.]

3.4.1 Synkkien kuvioiden vaikutukset ja seuraukset

Synkat kuviot noudattavat F2P-ansaintamallia. Niiden tarkoitus on suppilon ja
F2P-pyramidin kerroksien tapaan houkutella lisda pelaajia, pitaa olemassa ole-
vat pelaajat mukana ja kasvattaa rahavirtaa monetisaatiomekaniikoilla. Torulf
Jernstrom, suomalainen pelisuunnittelija pocketgamer.biz-sivuston blogikirjoi-
tuksessa on jakanut ansaintamallin ytimekkaasti kolmeen vaiheeseen: “hook,
habit and hobby” eli suomennettuna koukku, tapa ja harrastus [Jernstrom 2016].
Nama kuvastavat hyvin F2P-ansaintamallin kerroksia. Missa mennaan vikaan?
Vastaus on selva: keinoissa. Nama rahalliset synkat kuviot ovat suoraan yhtey-
dessa aggressiiviseen monetisaatioon, missa pelaajien edut jaavat toisarvoi-
siksi maksimaalisen rahallisen tuloksen tavoittelun sijaan. Aggressiivinen mone-
tisaatio perustuu paineen luomiseen pelaajille psykologisesti. Se “pakottaa” te-
kemaan valinnan ostamiselle pelaajan puolesta. Aggressiivinen monetisaatio on

tyypillinen pelin sisaisissa ostoksissa eli mikrotransaktioissa [van Rooij 2021:
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58]. Esimerkkina ovat loot box -monetisaatio ja ajoittaiset alennustarjoukset. Li-
saa niista on seuraavissa luvuissa. Synkat kuviot muodostavat negatiivisia vai-
kutuksia pelaajille. Ne ovat talloin haitallisia pelaajille. Videopelissa, josta 10ytyy
paljon synkkia kuvioita, ovat pelisuunnittelun kannalta epaeettisia tai moraalitto-
mia pelaajien hyvinvointiin nahden. Kutsun sita epaeettiseksi videopelisuunnit-
teluksi. Diablo Immortal, Activion Blizzardin julkaisema mobiilipeli, on tasta vii-
meaikaisin esimerkki, jonka sisallontuottaja YT-kanavalla Josh Strive Hayes kay
yksityiskohtaisesti lapi [2022]. Video on saanut kirjoitushetkella 2,5 milj. katselu-
kertaa. Systeemi on tehty niin syvaksi, monimutkaiseksi ja koukattavaksi, etta
yksittaiset pelaajat ovat upottaneet omaisuuden peliin. Tassa esimerkkina on si-
sallontuottaja Jtisallbusiness YT:ssa. Han kulutti rahaa 100 000 $:n edesta hah-
moonsa [2022]. Summa oli silloinen kattoraja kaudella 1. Seuraavilla kausilla ra-

jan spekuloidaan nousevan.

Kuten synkkien kuvioiden maarittelyssa todettiin, se aiheuttaa pelaajille negatii-
visia kokemuksia. Nama negatiiviset kokemukset voivat johtaa muutoksia pe-
laajan kayttaytymisessa, mielialassa ja elamantavoissa. Terveellisyys on siis
uhattuna. Synkat kuviot rohkaisevat epasosiaaliseen kayttaytymiseen videope-
lissa. Se voi nakya negatiivisena tunteen purkauksena pelaajissa, kuten aggres-
siivisuutena ulospain tai myrkyllisyytena (negatiivinen kaytos) pelin sisalla kom-
munikaatiossa muun muassa roskapuheena (trash talk), vihapuheena, vakival-
lan uhkailuna, seksuaalisena hairintana chat-ikkunassa tai aanipuhelussa, tai
aiheuttaa teoillaan muille pelaajille mielipahaa pelin sisalla kiusaamalla heita,
kuten kdmppiminen (camping, toistuva pelaajan listiminen heti hanen synnytty-
aan uudelleen henkiin) tai BM (bad manners) epakunnioittava kaytos toista pe-
laajaa kohtaan, kun hanet on kukistettu. Fair Play Alliance on luonut kehyksen
“Disruption and Harms in Online Gaming Framework” [2020] yhteistydssa vi-
deopeliteollisuuden kanssa, missa se kasittelee pelaajien hairitsevaa kaytosta
verkkopeleissa. Kehys on tehty videopeliteolllisuuteen tunnistamaan helpommin
hairitsevaa kaytosta peliymparistdssa, miettimaan sen vaikutuksia ja juurisyita.
Tama on oikea suunta kohti parempaa videopelisuunnittelua tulevaisuudessa.
[Fair Play Alliance 2020: 13.]
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Peliteollisuudessa on noussut kiinnostus psykologiaan ja kayttaytymistaloustie-
teeseen niiden nakemyksien ja tuloksien puolesta [Zagal et al. 2013]. Kilpailu
alalla on kovaa. Vain suosituimmat pelit paasevat nauttimaan herruudesta. 94
% App Storen tuloista menee 1 % karkijulkaisijoille, kuten Supercellille, Machine
Zonelle ja King Digitalille. Lisaksi suurin tulonldahde tulee “valaista”, jotka edus-
tavat pienen pienta vahemmistda noin 5 % kuluttajista (maksavista asiakkaista).
Nama valaat maaritellaan suppilossa monetisaation karkikastiin, silla heidan va-
rassaan monesti liiketoiminta pyorii F2P-ansaintamallilla. He maaritelman mu-
kaisesti kuluttavat enemman kuin 100 $ /kk. Huomioitavaa on, etté vain 16 %
peleista markkinoilla saavuttaa tdman kriteerin. Syyna voi olla, etta 98 % pelaa-
jista ei kuluta rahaa ollenkaan pelin sisaisiin ostoksiin (IAP). [Why only the

brave make money in F2P 2017.]

Tyypillisia kayttaytymistaloustieteen keinoja kaytetaan hinnoittelussa. Uusille
pelaajille tarjotaan erikoisalennuksia ja -tarjouksia, usein viela maaraaikaisesti.
Aluksi tyrkyttamalla pohjalukemahintaan 1-2 $:lla markkinoiden sité todella suu-
reksi arvoksi (“todella kannattavaksi ostokseksi pilkkahintaan”), kuten F2P-an-
saintamallin saannot 8 ja 9 ohjeistavat. Koska ensimmainen maksamiskerta rik-
koo kynnyksen, on seuraava kerta helpompi mentaalisesti tehda (samalla usein
maksukortin tiedotkin jaavat talteen nopeuttaakseen prosessia ja varmenta-
matta sitd seuraavalla ostoskerralla). Samalla hinnoittelu nousee kynnyksittain
ylospain sita mukaan, miten paljon pelaaja kayttaa rahaa peliin. Peliyhtiot ovat
epatoivoisia ja koittavat erilaisia monetisaatiostrategioita saadakseen jalansijaa

markkinoilla.

Satunnaisuutta, tarkemmin satunnaislukugeneraattoria (RNG) on kaytetty vi-
deopeleissa jo pitkaan eri suunnittelun muodoissa, kuten satunnaisesti ponnah-
tavat taistelut vaihtelevin kohtaamisin liikkkuessa ymparistossa, kenttien luon-
nissa tai aseen aiheuttaman vahingon maarana viholliseen (huti lydnti, osuma
tai kriittinen osuma). Tyypillisesti sita on kaytetty palkintojenjaossa poimimalla
satunnaisen kohteen rajatusta listasta palkintoesineita. Viime aikoina korkeassa
suosiossa ollut monetisaatiostrategia loot box -systeemi paljastuikin synkaksi

kuvioksi. Laatikoita pystyi lunastamaan pelinsisaisella valuutalla palkinnoksi tai
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ostamalla niita pelikaupasta. Laatikot sisalsivat satunnaista tavaraa. Mita harvi-
naisempi ja arvokkaampi tavara oli, sitd pienempi todennakoisyys se olisi saada
laatikosta. Ongelma laatikoissa on se, etta se peittad ostettavan tuotteen todelli-
sen hinnan. Laatikosta toistuvasti maksetaan kiintea hinta toivoen, etta sielta il-
mestyisi tietty huippuharvinainen tuote, joka on pelaajan silmissa erittain arvo-
kas. Tama loi pelaajissa addiktoivan impulsiivisen kaytoksen, joka oli suoraan

verrannollinen uhkapelaamiseen.

David Zendle et al. toteuttivat tutkimuksen v. 2019 teini-ikaisille 16—18-vuotiaille
ja heidan tutkimuksensa osoitti positiivisuuden uhkapelaamisen ja loot boxin va-
lille. Pelaajien motivaatio loot boxien ostamiseen on saada pelillisia etuja muihin
pelaajiin nahden. Uhkapelaamiseen verrattuna taloudellisen edun tavoittelu ei
ole ensisijainen motivaattori. Tuloksessa nakyi, etta ialtdan vanhemmat koehen-
kilot olivat haavoittuvaisempia kuluttamaan holtittomammin rahaa F2P-ansainta-
mallin loot boxeihin kuin vastaavasti nuoremmat henkilot. Samoin aikaisempi
kayttohistoria loot boxien tai vastaavien mikromaksujen kuluttamiseen lisasi tai-
puvaisuutta suurempaan rahankayttoon ja riskien ottoon. Toisin sanoen, mita
pidempaan pelaaja oli alttiina loot box-monetisaatiolle, sita todennakdisemmin
han kuluttaisi siihen rahaa. Hyvin impulsiiviset pelaajat eivat kyenneet enaa hal-
litsemaan omaa kayttaytymistdan, vaan olivat pelisysteemin armoilla. [Zendle et
al. 2019]. Elementit, jotka vaikuttavat pelaajan valintoihin psykologisesti ovat
neljas kategoria synkille kuvioille [Zagal et al. 2013]. Esimerkiksi ilmaisesti lu-
nastettavat laatikot paivittain ja ajallisten rajoituksien asettaminen niihin on kei-
noja, joilla pystyy vaikuttamaan pelaajan paatdoksen tekemisessa ostamisen

puolesta.

Tasta voidaan vetaa johtopaatos, etta loot box -monetisaatio kayttaa omahyvai-
sesti hyvakseen haavoittuvien pelaajien ongelmia rahalliseen tulokseen. Voi-
daan siis kumota ennakkoluulo, etta pelkat hyvin tienaavat ihmiset olisivat va-
laita. Maksavia asiakkaita voivat olla myos alaikaiset nuoret ja lapset seka muut
haavoittuvat ihmiset. Kysymys kuuluukin, mika osa videopelaajista ei hallitse
omaa rahankayttdéaan tai milla on vaikeuksia lopettaa pelaaminen. Tama tulisi

mitata jokaiseen peliin erikseen, koska pelisuunnittelulla on merkittava vaikutus
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pelaajien kayttaytymisessa. Se taas vastaavasti heijastuu elintapoihin, kun mie-

titdan ongelmaa pitkalla aikavalilla.

3.4.2 Kayttaytymissuunnittelu

A. van Rooij et al. "Behavioral design in video games” (2021) kasittelivat negatii-
visia vaikutuksia ja seurauksia videopeleissa maarittaen sen kayttaytymissuun-
niteluksi. Kayttaytymissuunnittelu tutkii loppukayttajan kayttaytymista ja suunnit-
telee asiakkaan nakokulmasta tuotetta tai palvelua. Se toimii taydentavana kon-
septina videopelisuunnitteluun. Projekti rahoitettiin Hollannin sisaministerion toi-
mesta. Siihen osallistui edustajia Trimboksen instituutiosta, Eindhovenin teknilli-
sesta korkeakoulusta ja Leiden yliopistosta. Kirjoittajat toteuttivat siita “tiekartan
eettisille ja vastuuntuntoisille peleille, jotka edistavat pitkalla aikavalilla kulutta-
jien terveytta ja hyvinvointia” [kuva 3]. Tiivistettyna idea menee niin, etta eetti-
syys, hupi (viihde), laki ja monetisaatio on oltava tasapainossa pelinkehityk-
sessa. Pelinkehittajat, julkaisijat ja jakelijat (mm. konsolit ja pilvipalvelut) toimi-
vat vuorovaikutteisessa yhteistydssa ja muodostavat kuluttajille (pelaajille) tyy-
dyttavan pelikokemuksen. Mikali suunnittelussa jatetaan huomioimatta jokin
naista neljasta palasesta, aiheuttaa se negatiivisia kokemuksia pelaajille, mista
voi koitua ikavia seuraamuksia, kuten aikaisemmin mainittu loot boxeilla uhka-

pelaaminen.

Tyypillinen tamanhetkinen ongelma on videopeliteollisuudessa tuloksien maksi-
moiminen (aggressiivinen monetisaatio). Siina karsivat muut osa-alueet mah-
dollisesti rikkoen eettisyyden rajoja ja kuluttajasuojaa tai ainakin harhaanjohtaa
kuluttajaa kyseenalaistavilla keinoilla, synkilla kuvioilla ja epaeettisella pelisuun-
nitelulla manipuloiden taloudellisesti, stimuloiden epaeettisesti tai kannustaen
holtittomaan rahankayttoon tai huonoihin elintapoihin. Projektissa painottui suu-
rimmaksi ongelmaksi alaikaisten pelaajien haavoittuvuuksien hyvaksikaytto. Pe-
laajien hyvinvointiin kohdistuvat ongelmat voidaan jakaa luokkiin fyysiset, sosi-
aaliset, mentaaliset ja taloudelliset. Projektista |0ytyvat kattavat sepustukset
muodostetulle tiekartalle [kuva 3] seka ehdotetut jatkotoimenpiteet. [Van Rooij
2021:1-6.]
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Tiivistettyna ongelmakohdat pelisuunnittelussa liittyvat pelaajien huiputtamiseen
erilaisin menetelmin. On melko todennakoista spekuloida, ettd ongelmilla on yh-
teys tydymparistoon, kuten tyokulttuuriin, tydhyvinvointiin, pelinkehittgjien ter-
veydentilaan ja heidan asenteisiinsa tyohon ja niin edelleen. En kuitenkaan
lahde analysoimaan juurisyita, jotka ovat johdattaneet huonoihin valintoihin peli-
suunnittelussa. Kasittelemani nakokulma kohdistuu tassa tydssa pelaajien ja
pelisuunnittelun vuorovaikutuksiin ja niiden valiseen edistamiseen, joten paa-

paino on sen mukainen.

Kayttaytymissuunnittelu:

Kartta eettisiin ja vastuuntuntoisiin peleihin, jotka
tukevat terveyttd ja hyvinvointia kuluttajille pitkalla
ajanjaksolla

Kuva 3: Tiekartta kayttaytymissuunnitteluun (editoitu, suomennettu versio). Al-
kuperainen versio: van Rooij et al. 2021: 1.

3.5 Vahvuudet ja heikkoudet nykyisessa pelisuunnittelussa

Nykyisesta pelisuunnittelusta 16ytyy toimiva F2P-ansaintamalli ja siihen liittyvat
saannot. Nama toimivat vahvuutena F2P-peleille [Lovell & Fahey 2012; Lovell
2013.]

Isossa mittakaavassa katsottuna puutoksia julkisissa sdadoksissa kuluttajan hy-
vinvoinnille ja yhteisissa eettisissa kaytanteissa [Fuddy & Derevensky 2022].
“Behavioral design in video games” -projektissa on luotu alustavat raamit [van

Rooij et al. 2021: 74]. Julkisen vallan saantelyihin tai toimijoiden itsesaatelyyn
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en ala kehittdmaan ratkaisuja tassa tydssa. Se on toimialueeni ulkopuolella.

Muutamia ehdotuksia esittelen eettisessa kehyksessa kappaleen 5 lopulla.

Heikkoutena liittyy toteutetut monetisaatiomenetelmat, joissa muun muassa tuo-
ton maksimoiminen (aggressiviinen monetisaatio), mika on johtanut synkkiin ku-
vioihin ja epaeettiseen suunnitteluun. Pelisuunnittelussa ei huomioida pelaajien
kayttaytymista eika oteta vastuuta suunnittelun aiheuttamista negatiivisista vai-
kutuksista. [Zagal 2013; van Rooij et al. 2021; Law et al. 2017; Sinclair 2019.]

Alustava ratkaisuehdotus kerattyjen tietojen pohjalta on pelisuunnittelun laajen-
taminen kayttaytymissuunnitteluksi ja eettisten kaytanteiden muodostaminen.

Naiden avulla kitketaan pois heikkouksia.

Oma nakemykseni on muutoksen jalkeen, etta tuotot tulevat aluksi tippumaan,
mutta tyytyvainen pelaajakunta mahdollistaa arvon nousun ja samalla innostaa
kuluttamaan positiivisten kokemuksien myoéta. Ostot levidisivat tasaisemmin ku-
luttajien kesken, ja valaiden maara pienenisi. F2P-pelit eivat olisikaan enda

pelkkia "rahastussimulaattoreita”.

Yhteenvetona:

- Puutteita julkishallinnon laissa kuluttajan hyvinvoinnille
- Aggressiivinen monetisaatio

- Synkat kuviot ja epaeettinen pelisuunnittelu

+ Ansaintamalli toimii hyvana runkona

+ Olemassa olevat saannot pelisuunnitteluun

= Kayttaytymissuunnittelu ja eettiset kaytanteet.

Punaiset kohdat ovat heikkouksia, jotka tarvitsevat korjaamista. Vihreat ovat ta-
manhetkisia vahvuuksia, joita tulen hyddyntamaan tassa insindorityossa. Naista
muodostuvat tdydennettyna kayttaytymissuunnittelun periaatteiden mukaisesti
uusi viitekehys: eettiset kaytanteet. Taydentavana materiaalina kaytan verkkoai-
neistoa teoriapohjana uuden viitekehyksen muodostamiseksi pelisuunnitteluun.

Se sisaltdad muun muassa eettisia nakokulmia ja hyvan suunnittelun periaatteita.
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3.6 Tulevaisuuden nakymat F2P-ansaintamallille

F2P on talla hetkella suosittu ja tuottoisa ansaintamalli videopeliteollisuudessa.
2020-luvulla on heratty kuluttajan oikeuksiin ja hyvinvointiin. Videopeliteollisuu-
teen aletaan tulevaisuudessa kehittamaan eettisia kaytanteita, edistamaan ku-
luttajien oikeuksia lakisaadoksilla ja omaksumaan kayttaytymissuunnittelu

osaksi pelinkehittajien tyokalupakkia.

Muita mahdollisia ansaintamalleja on spekuloitu nousevan suosioon, kuten
kryptovaluuttaa ja NFT:ta (non-fungible token) hyodyntava play to earn (pelaa
ansaitaksesi) seka subscription (tilausperusteinen) ja siihen linkittyva pilvipelaa-
minen. F2P on kuitenkin houkutteleva malli, koska se tarjoaa paljon ilmaiseksi
pelattavaa sisaltoa ja sita voidaan soveltaa erilaisiin peleihin monipuolisesti
(etenkin monetisaatiossa). Kun nykyiset heikkoudet saadaan kitkettya pois, us-
kon sen olevan vahva myds tulevaisuudessa. Syy sen mahdolliseen romahtami-
seen olisi tasapainoisemman ansaintamallin ilmestyminen markkinoille, mika

toimisi paremmalla synergialla kayttaytymissuunnittelun kanssa.

4 Eettisten kaytanteiden soveltaminen pelisuunnitte-
luun

4.1 Hyvat suunnittelun periaatteet

Hyvan suunnittelun periaatteet Dieter Ramsin, Vitsoen suunnittelijan mukaan

ovat seuraavat [2016]:

Hyva suunnittelu on innovatiivinen (jatkuvasti kehittyva).
Hyva suunnittelu tekee tuotteesta hyodyllisen.

Hyva suunnittelu on esteettinen.

Hyva suunnittelu tekee tuotteesta ymmarrettavan (selkeys)
Hyva suunnittelu on vaatimaton.

o 0k N~

Hyva suunnittelu on rehellinen (eheys).
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Hyva suunnittelu on pitkaan kestava.
Hyva suunnittelu on mietitty huolellisesti viimeista yksityiskohtaa myoten.
Hyva suunnittelu on ymparistoystavallinen.

10. Hyva suunnittelu on mahdollisimman vahan suunnittelua (yksinkertaisuus).

Aaron Weyenberg kasitteli blogissaan [2016] hyvan suunnittelun eettisyytta.
Han paivitti Ramsin hyvan suunnittelun periaatteita viimeisella ehdolla nykypai-

van digitaaliseen maailmaan sopivaksi:

11. Hyva suunnittelu on eettista.
Siina tuotteen kayttajan etu on keskipisteena. Hyva suunnittelu tukee kayttajan
ja hanen ymparillaan olevien hyvinvointia. Tuote vaikuttaa positiivisesti kaytta-

jan kayttaytymiseen. Se toimii hyvan hengen mukaisesti. [Weyenberg 2016.]

Tama on oiva lisays. Naen, etta synkkien kuvioiden negatiiviset piirteet voitaisiin

korvata positiivisilla suunnittelun periaatteilla huomioiden erityisesti eettisyytta.

4.2 Kayttaytymissuunnittelun nakokulma eettisyydesta

4.2.1 Videopelin ydinperiaatteet

Pelisuunnittelijat tavoittelevat asetettuja paamaaria. Pelaajilta I0ytyy ennakko-
odotuksia pelille. Naiden valimaastossa tapahtuu todellinen pelaaminen, peliko-
kemus, josta arvo muodostuu. Kayttaytymissuunnittelu katsoo pelaajan nako-
kulmasta asioita ja haluaa pelisuunnittelussa otettavan huomiota pelaajien kayt-
taytymista keratysta datasta ja tilastoista. Videopelin ydinperiaatteet suojelevat
pelaajien oikeuksia videopelissa. Videopelin ydinperiaatteet rakentuvat seuraa-
vasti [van Roiij et al. 2021: 72]:

o Lapinakyvyys. Toteutetut paatdkset tulisi olla avoimia tutkittavaksi tai
ainakin selitettavaksi auki mahdollisimman kattavasti. Jotta kuluttajat
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voisivat tehda tietoon perustuvia valintoja, heidan tulisi paasta ka-
siksi tietoon ja ihanteellisesti ymmartamaan sita tietoa, kuinka heidan
kayttaytymistaan on stimuloitu.

o Tarkastettavuus auditoinnilla. Suunnittelusta 16ytyy mekaanikkoja,
joiden avulla valvotaan pelijarjestelmien toimivuutta tarkoitetulla ta-
valla. Vahintaan vahinkoa tulisi valttaa ja suojella haavoittuvia pelaa-
jia. Ihanteellisesti se tukisi terveytta. Jarjestelma tulisi olla auditoita-
vissa joko luotettavan auditointia harjoittavan yrityksen tai julkisen
valtiovallan viranomaisen toimesta.

o Vastuu. Tekoalya ja automaatiotyOkaluja kaytettdessa pelijarjestel-
mien vastuu tulisi antaa henkildille tai -organisaatioille. Ongelmien
sattuessa osataan kohdistaa vastuu oikealle osapuolelle.

o Korruptoimattomuus viittaa rakennettuihin jarjestelmiin tai malleihin,
jotka kestavat haitallisia hydkkayksia vastaan ulkoisilta osapuolilta,
kuten hakkereilta. Dataan ei paasisi kasiksi ulkopuoliset sabotoidak-
seen jarjestelmaa.

o Ennakoitavuus. Jarjestelmd osaa ennakoida todennakdisen vaiku-
tuksen kayttajien kayttaytymiseen samankaltaisilta toiminnoilta tai
ehdoilta, jotka tuottavat saman lopputuloksen. Jarjestelma osaa ma-
nipuloida pelaajia jossain maarin saastyen ei toivotuilta seuraamuk-
silta ja negatiivisilta kaytoksilta.

Nykyisella hetkella videopeliteollisuudessa on selva puutos lapinakyvyydesta
(lukuun ottamatta muutamia alan tunnettuja sisapiirilaisia sosiaalisessa medi-
assa). Todella riippumatonta auditoijaa kayttaytymissuunnittelussa ei ole, mika
arvioisi vaikutuksia pelaajien kayttaytymisessa. Tarkastukset ja pelijarjestelman
tasapainotus pohjautuvat julkisiin valikohtauksiin joko pelaajien negatiivisista re-
aktioista tai vahvan yhteiskunnallisen takaiskun jalkeen, kuten esimerkiksi loot
box- tai gaming disorder -vaittelyiden takia. Talla toimintatavalla on valtavat
haittapuolet. Vahinkoa on ehtinyt jo tapahtua (usein laajassa mittakaavassa),
koska tilanteet korjataan vasta jalkeenpain. Lisaksi se lisaa polarisaatiota kes-
kusteluille sdantelyn viranomaisten, terveystutkimuslaitoksien ja peliteollisuuden
valille vaikeuttaen ongelmien ehkaisemista tulevaisuudessa ja yhteisty6ta va-

lienselvittelyssa. [Van Rooij et al. 2021: 72.]
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4.2.2 Kayttaytymissuunnittelun hyvat kaytanteet ja periaatteet

Videopeliteollisuuteen on suotavaa kehittda yhteiset standardit pelisuunnitte-
luun. Kayttaytymissuunnittelun mukaan hyvat kaytanteet muodostuvat seuraa-
vista ominaisuuksista, jotka tukevat pelaajien hyvinvointia [van Rooij et al. 2021:
71]:

o Kayttaytymissuunnittelulla on vipuvaikutusta positiivisuuteen.
o Suunnittelusta johtuvat negatiiviset seuraukset on estettava.

o Aktiivisesti valttaa haitallista ja petollista suunnittelua peleissa.
o Suunnittelu on lapinakyvaa ja tarkastettavissa auditoinnilla.

o Vastuullisuus luetaan suunnittelun tuntomerkiksi.

o Automatisoidut paatoksentekoprosessit ovat korruptoitumattomia.

Nama ovat tiivistetysti samat asiat videopelien ydinperiaatteista yhdistettyna

synkkien kuvioiden ennaltaehkaisemiseen suunnittelussa.

Projektissa A. van Rooij et al. [2021] muotoilivat kayttaytymissuunnittelun vas-
tuuntuntoisuudelle videopeleissa suojellakseen ja edustaakseen kuluttajien
psyykkista, fyysista ja taloudellista terveytta. He jakoivat periaatteet kolmeen

osaan [van Rooij et al. 2021: 71]:

1. Kayttaytymissuunnittelu pystyy tukemaan positiivisuutta ja terveel-
lista tasapainoa.

2.  Kayttaytymissuunnittelu pystyy estamaan negatiivisuuden peleissa.
Kayttaytymissuunnittelu voi aiheuttaa haittaa.

Avataan heidan laatimiaan periaatteita. 1. periaatteessa terveelliseen kayttayty-
miseen kannustaminen ehkaisee ennalta negatiivisuutta, se yllapitaa positiivista
ilmapiiria pelissa, luo kuluttajille paremman kayttokokemuksen, mahdollistaa pi-
dempiaikaisen suhteen tyytyvaisille asiakkaille ja tuo lisdarvoa liiketoiminnalle

pidemmalle aikavalille.
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2. periaatteessa otetaan huomioon alaikaiset ja haavoittuvat kuluttajat, jotka
kuuluvat pelaajissa alaryhmiin. Miten heita pystytaan suojelemaan mahdollisilta
haitallisilta seurauksilta tuotesuunnittelussa, pelin sisaisissa systeemeissa

(meta-game) ja yhteisdissa?

3. periaatteessa suunnittelua voidaan kayttaa vaarin. Valinnoilla on merkitysta.
Kayttaytymissuunnittelu, kuten muukin design, voi aiheuttaa huonosti toteutet-
tuna kuluttajalle psykologista, sosiaalista, fyysista tai taloudellista haittaa. Naita
tulisi ensi sijassa valttaa. Kayttaytymisen vaikutus tulisi ottaa huomioon suunnit-
telun valinnoissa, ja rajat (standardit) tulisi asettaa videopeliteollisuuteen. Li-
saksi on otettava varovainen lahestymisote haavoittuvien pelaajiin koskeviin
paatoksiin. "Halla valia -asenne” eli tehdaan tyot oman mieltymyksen mukaan ei

toimi kaupallisella sektorilla. [Van Roij et al. 2021: 72.]

4.3 Eettinen liiketoiminta

4.3.1 Eettisen monetisaation saannot

Videopelien suunnittelijoille on tullut vuosien varrella enemman vastuuta kaupal-
lisesta menestyksesta. Tyotehtaviin kuuluu business strategistin taitoja, kuten
valita peliin tuottoisa ansaintamalli ja sopivat monetisaatiomenetelmat. Peli-
suunnittelija on koulutettu manipuloimaan pelaajan kayttaytymista seka keksi-
maan houkuttimia pitdakseen kiinnostuksen ylla pelissa. Suunnittelussa on otet-
tava huomioon eettiset kaytanteet liikketoiminnassa. Pelisuunnittelijan on kohdat-
tava "yleis6” myos asiakkaina. Asiakassuhteita on pidettava ylla, heidan tar-
peensa tyydytettava ja kohdeltava heita reilusti. Kilpailu peliteollisuudessa on
kovaa, ja naita periaatteita on sivuutettu oman edun ajamiseen kehittamalla
epaeettisia mekaniikkoja, joilla taivutellaan pelaaja joko kuluttamaan lisda rahaa
(monetisaatio) tai pysymaan pidempaan pelissa (sailyttaminen). Naista seuraa
pelaajien tyytymattomyys ja luottamuksen menetys. He kokevat tulleensa hy-
vaksikaytetyksi. [Law et al. 2017 ]
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Projekti Hevosenkenka 2017 on laatinut kultaiset saannot suunnittelijoille [Law
2017]:

o Pelaajien ei pitaisi katua tekemiaan ostoja. Tama tapahtuu, jos pe-
laaja kuluttaa enemman kuin on varaa, kun tuotteen arvo on vahai-
sempi kuin odotettu arvo tai kun osto tapahtui tunneperaisen mani-
puloinnin seurauksena.

o Alz valehtele pelaajille. Tiedon pimittdminen, tuotteiden todellisen ar-
von vaaristaminen, epamaaraisten kayttoliittymaelementtien raata-
I6iminen pelaajan huijaamiseksi. Valehtelu rikkoo asiakassuhteen.

o Al muuta sopimusta pelaajille. Sopimus muodostuu suorasta kom-
munikaatiosta pelista, kokemuksesta muista peleista ja markki-
naodotuksista.

e Al3 aseta odotuksia, joita ei toteuteta. Al lupaa liikoja. Lupauksien
rikkominen johtaa luottamuksen menetykseen.

o Kunnioita pelaajien sitoumuksia. Alé ota panttivankeja. Sitoutuminen
antaa peleissa oleville asioille merkityksen pelaajille. Se antaa heille
arvoa. Se pitaa heidan mielenkiintonsa peliin. Naita merkityksellisia
asioita voidaan myyda pelaajalle sisaltona tai antaa palkinnoksi saa-
vutuksena. Al3 kiristd heitd maksamaan lunnaita tai &l pakota heita
kuluttamaan yltidpaisesti aikaa peliin (grindaaminen).

4.3.2 Eettinen hinnoittelu ja peliriippuvuus

"Etiikka videopeleissa on todennakoinen puheenaihe lahitulevaisuudessa, silla
monetisaatiokaytanteista ja peliriippuvuudesta kaydaan taisteluita tulevina vuo-
sina”, kirjoitti Riot Gamesin Brendan Sinclair gamesindustry.biz blogissaan

vuonna 2019.

Han kavi keskustelua Leanne Loomben kanssa, joka on Riot Gamesin Riot Lab-
sin johtaja. Aiheeksi nousi eettisen hinnoittelun ja monetisaatiosuunnittelun ta-
sapainottaminen liiketoiminnan tarpeisiin sopivaksi. Loombe kasitteli eettisen
hinnoittelun. Se kulkee kasi kadessa arvon kanssa. Pelaaja maarittelee arvon
myytavalle tuotteelle/palvelulle. Talldin hinta on suhteutettava arvoon pelaajalle.
Haasteena tassa ajattelussa on pelaajien yksilollisyys. Kukin nakee tuotteen ar-
von eri hintatasolla, esimerkiksi legendaarisen pelikortin, jonka pelaaja haluaisi.

Asetettu hinta sopii kuitenkin ensimmaiselle pelaajalle, muttei toiselle. Pitaisiko
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suunnittelijoiden tarjota sisaltoa maksaville asiakkaille vai tasapainottaa se kaik-

kien pelaajien kesken? [Sinclair 2019.]

Milloin (monetisaatio) suunnittelu ylittaa rajan ja aiheuttaa eettisen dilemman?
Nain tapahtuu silloin, kun pelisuunnittelija unohtaa, mita pelaaja haluaa. Mita ar-
voa todella tarjotaan pelaajalle? Jos suunnittelija keskittyy tunnelivisiona vain
tuloihin, unohtaa han, mita pelaajat todella pyytavat. Esimerkiksi autokaupoilla
myyja yrittda myyda kalleimman ajoneuvon. Toinen yleinen ongelma on pelin
etenemisen nopeuttaminen maksamalla. Jos pelit keskittyvat liikkaa pelaajien pa-
kottamiseen kuluttaa rahaa, eivatka he pysty (ilman rahaa) saavuttumaan tasoa

ajallisesti tai taidoilla, talldin mennaan vikaan suunnittelussa. [Sinclair 2019.]

Huoli on kasvanut pelaajien hyvinvoinnista. F2P-ansaintamalli on riippuvainen
pienesta maarasta pelaajia, jotka maksavat suuria summia (valaat). Samoin
pienella maaralla pelaajista on ongelmia pelaamisessa itsetuhoisuuden kanssa.
Miten pelinkehittajat tietavat varmasti, etteivat he kasvata liiketoimintaansa hy-

vaksikayttamalla toisten (pelaajien) ongelmia? [Sinclair 2019.]

Skaalasta I0ytyy erilaisia asiakkaita. Joiltain 16ytyy rahaa, ja he ovat halukkaita
maksamaan. Toisilla ei ole rahaa, ja he olisivat halukkaita maksamaan; kolman-
silla taas ei ole halukkuutta. Erilaisten pelaajien huomioiminen on todella tar-
keaa suunnittelussa. Suunnittelijat eivat tunne pelaajia henkilokohtaisesti. Hei-
dan on vaikeaa erottaa pelaajia toisistaan, kella heista on riippuvuuden kanssa
ongelmia (tai muita haavoittuvuuksia) ja aiheuttaako se heille harmia. Hyvalla
suunnittelulla valtyttaisiin ennakoivasti pelaajien aiheutuviin ongelmiin ja tuettai-

siin pelaajien terveytta. [Sinclair 2019.]

Etiikkaa ja lakia ei ole nivottu yhteen, mutta teollisuuden, jonka havaitaan kayt-
taytyvan epaeettisin tavoin, houkuttelee todennakdisemmin lainsaatajia paikalle.
Belgiassa on asetettu lakeja uhkapelaamiselle, jotka liittyivat loot box -moneti-

saatioon videopeleissa.
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Itsesaately on keino tulla vastaan eettisyyden ongelmissa. Loombre toteaa: "Se
on vaikeaa, mutta voimme luoda suuntaviivoja. Voimme toteuttaa tyopajoja yh-
dessa, kuten kuinka luoda hyvia ja eettisia liketoimintamalleja, jotka viela tuot-
tavat tuloa. Meilla voisi olla jonkinlainen valiokunta peliteollisuuden ymparilla,
jonne ihmiset kokoontuisivat ja jakaisivat tietoa. Voisimme karsia pois huonot
omenat tai ainakin sivistaa tietdamattomia”. Suurin haaste on maaritella, mika on
eettista ja mika ei tassa nopeasti kehittyvassa teollisuudessa, jossa kokemukset
ja ansaintamallit vaihtelevat huimasti eri peligenreilla ja yksil6illa. [Sinclair
2019.]

4.4 Eettiset kaytanteet

Yhdistetaan luvussa 4 kaydyt asiat yhteen ja muodostetaan siita eettiset kaytan-
teet. Eettiset kaytanteet muodostuvat hyvan suunnittelun periaatteista, kayttay-
tymissuunnittelusta (eettinen osa-alue) ja eettisesta liilketoiminnasta. Nama tu-
kevat toisiaan ja niiden on oltava yhdenmukaisia ajatuksiltaan. Luvussa 5 tulen
kayttamaan eettisia kaytanteita yhdessa kayttaytymissuunnittelun kanssa.
Ohessa eettisen kaytanteiden tydkalu (sininen laatikko). Sen avulla kehitetdan
nykyisia malleja eettisiksi.

Tyokalun toiminto: Hyddynnetdan olemassa olevaa ansaintamallia ja pelisuunnittelun saanto6ja. Suodatetaan

pois tai muutetaan negatiiviset ominaisuudet suunnittelussa positiivisiksi eettisilla kdytanteilla.

Luvussa 3.2 kaytiin lapi ansaintamallia: suppiloa ja pyramidia. Suppilo edustaa
kaupallista liiketoiminnan prosessia ja pyramidi pelisuunnittelua. Suppilo voi olla
pelin julkaisija ja pyramidi pelistudio. Molempien oltava keskenaan tasapai-
nossa niin menestyksen tielle tuloksessa kuin asiakastyytyvaisyydessa. Epata-
sapainossa joko suppilo jyraa aggressiivisella monetisaatiolla tai pyramidi auto-
nomisella luovalla vapaudella. Eettisen liiketoiminnan muodostamiseksi molem-
mat palikat on tahdattava strategioissa ja arvoissa yhteiseen suuntaan: vastuul-

lisuuteen, terveellisiin valintoihin kuluttajille ja hyviin kaytanteisiin. Ei siis riita,
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etta ainoastaan pelisuunnittelu ottaa opikseen synkista kuvioista ja epaeetti-
sesta suunnittelusta, koska etenkin nykypaivana kaupallisen alan liikemiehet,
yleensa tuottajan/julkaisijan roolissa, ovat se voimakkaampi paatoksentekija pe-
liteollisuudessa (poissulkien pienet itsenaiset studiot, Indie). Molempien osa-

puolten on kunnioitettava kuluttajien oikeuksia.

Suppilo jakautuu kerroksiin asiakashankinta, suhteiden yllapito ja monetisaatio.
Jokainen kerros on valttava negatiivisia vaikutuksia asiakkaille ja luoda arvoa
positiivisilla kokemuksilla. Asiakkaan kayttaytyminen on otettava huomioon va-
lintoja tehdessa ja ymmarrettava kayttaytymissuunnittelua. Synkat kuviot on kit-
kettava pois myos suppilosta. Asiakashankinnassa on valtettava psykologista
manipulaatiota sosiaalisen pyramidihuijauksen muodossa, suhteiden yllapi-
dossa oltava rehellisia ja lapinakyvia asiakkaille pitamalla sovitut lupaukset ja
monetisaatiossa katsottava muita mittareita kuin pelkastaan rahallista tulosta ja
miten hyotya asiakkaista. Monetisaatiostrategioita kehittdessa on huomioitava
lainopilliset sdannot, eettisyys ja asiakkaiden etu. Oleellinen asia on ottaa huo-
mioon asiakkaiden tarpeet. Mita tyytyvaisempia asiakkaat ovat palvelusta ja
tuotteen sisallosta, sita todennakdisemmin he pysyvat tuotteen/palvelun parissa

ja ovat halukkaampia maksamaan.

Pyramidi kaytyna lapi vastaavilla tavoin. Ydinsilmukan, sailytystaktiikan ja su-
perfanimaailma kerrosten on toimittava tasapainossa ja oltava rakenteeltaan
eheita. Synkat kuviot on tarkastettava kerros kerrokselta. Ydinsilmukassa on
poistettava pelin etenemista hidastavia rahallisia tai ajallisia esteita, synkkia ku-
vioita, kuten maksumuureja tason lapaisemiseksi tai resurssien rajoittamista
niukkuudella, jolloin pelattavuus karsii. Sailytystaktiikassa liian monimutkaisten
jarjestelmien tekeminen hankaloittaa pelin tasapainottamista, ja ne ovat vaikeita
pelaajien ymmartaa. Lapinakyvyys uupuu. Superfanimaailmassa anna jokaiselle
pelaajalle mahdollisuus kokea koko pelin sisaltd, ei vain maksaville asiakkaille

tai harrastajille.

Suurin kysymys onkin, jaakoé mitaan hyvaa jaljelle nykyisessa F2P-ansaintamal-

lissa ja sen sdannoissa. Tulen vertaamaan naita kahta eettisiin kaytanteisiin.
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Mikali vastaus olisi ei, silloin ansaintamalli olisi kelvoton ja epaeettinen videope-
liteollisuuteen. Talloin olisi rakennettava uusi ansaintamalli tai valittava toinen
pohjaksi. F2P-ansaintamalli ja sdannot tulevat suurella todennakdisyydella pai-

vittymaan.

Kuvassa 4 nakyy muodostunut viitekehys luvun 4 kasitellyista asioista: eettisista

kaytanteista pelisuunnitteluun.

Videopelin ydinperiaatteet
"Eettinen kolminaisuus” *  Kéyttaytymissuunnittelun
hyvéat kdytdnteet &
periaatteet

Eettiset
kéytinteet

Hyvan * Dieter Ramsin — *  Eettisen .
suunnittelun monetisaation Eettinen

suunnittelun X px - o
iatteat periaatteet s&dnnot lilkketoiminta
periaatiee Hyvan +  Eettinen

suunnittelun hinnoittelu &
eettisyys peliriippuvuus

Kuva 4: Eettiset kaytanteet

5 Eettisen kehyksen muodostaminen

5.1 Ratkaisuehdotusprosessin kuvaus

Luvussa 5. sovelletaan eettisia kaytanteita ongelmien korjaamisessa ja nykyis-
ten mallien paivittamisessa. Naista kehitetaan lopputuotokset, eettiset mallit,
jotka avustavat pelisuunnittelussa luomaan standerdeja peliteollisuuteen ja otta-
maan mukaan kayttaytymissuunnittelun osaksi pelisuunnittelua. Ratkaisuehdo-

tusprosessi sisaltaa seuraavat vaiheet:
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J Tunnistetaan heikkous/vahvuus-analyysin avulla ongelmat. Hyodyn-
netaan toimivia runkoja (F2P-ansaintamalli ja sdannot).

o Korjataan tunnistetut heikkoudet: Aggressiivinen monetisaatio, syn-
kat kuviot ja epaeettinen pelisuunnittelu (lakiin ja itsesaantelyyn liit-
tyvat ongelmat eettisesta nakdkulmasta yleisluontoisesti).

o Paivitetaan F2P-ansaintamalli (pyramidi ja suppilo) ja F2P-saannot
eettisiksi.

o Kaytetaan luvun 4.4 kasitekehyksen tyokalua apuna.

J Korjauksissa ja paivityksissa kaytetaan luvun 4.4 muodostettua ka-
sitekehysta: eettisia kaytanteita.

o Naista muodostuvat lopputuotoksina eettinen pelisuunnittelu F2P-
ansaintamallille ja eettinen kehys opastamaan muutosprosessia.

o Testataan lopputuotokset videopeliin.

o Arvioidaan lopputuotoksien toimivuus.

5.2 Heikkouksien korjaaminen

Aggressiivinen monetisaatio johtuu epatasapainoisesta suunnittelumallista. Rat-
kaisu on kayttaytymissuunnittelun tiekartan kayttoonotto ja asiakaskeskeinen lii-
ketoiminta. Synkat kuviot on suodatettava tai kdannettava positiivisiksi eettisilla

kaytanteilla. Epaeettinen pelisuunnittelu on muutettava eettiseksi suunnitteluksi.
Eettinen pelisuunnittelu muodostuu lopputuotoksena ansaintamallista, pelisuun-

nittelun saannoista ja eettisesta kuplasta videopelin ymparille.

5.2.1 Aggressiivisen monetisaation korjaaminen

Kayttaytymissuunnittelun tiekartan mukaisesti [kuva 3] kaikki nelja vaylaa kehit-
tajien ja pelaajan valilla on oltava tasapainossa. Tasapainolla viitataan suunnit-
telussa tehtaviin kompromisseihin vaylien valilla. Kun tasapaino sailyy, kaikki
osapuolet ovat tyytyvaisia (pelaaja, pelinkehittajat, julkaisijat, lainsaatajat, ter-
veysviranomaiset, ja niin edelleen). Huomioi, ettd kayttaytymissuunnittelussa

asetetaan pelaajien asema ensisijaiseksi.
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Monetisaation vaylalla nakyy kolme tekijaa (kirjainta A, D, E), jotka on huomioi-
tava sen tasapainottamisessa. A viittaa valittuun ansaintamalliin, D kayttayty-
missuunnittelun kuvioihin, joka muodostuu luvussa 3.4 kasitellyista synkista ku-
vioista seka lisaksi positiivisista kuvioista ja E kayttaytymiskeinoihin. [van Rooij
et al. 2021: 69.]

Synkilla kuvioilla on tiekartan mukaan [kuva 3] suoravaikutus aggressiiviseen
monetisaatioon. Vahentamalla synkkia kuvioita ansaintamallista, monetisaa-
tiokeinoista ja pelisuunnittelusta saadaan tasapainoisempi monetisaatiovayla,
joka samalla nostattaa hupivaylaa ylospain muutoksien seurauksena seka posi-
tiivisten kuvioiden vaikutuksesta [van Rooij et al. 2021: 69]. Muutoksia tehdessa
on oleellista ottaa huomioon myods eettisen monetisaation saantoihin luvusta
4.3.1.

5.2.2 Synkkien kuvioiden korjaaminen

Suurin haaste on tunnistaa olemassa olevat synkat kuviot videopelista. Ensiksi
on hyva ymmartaa sen maaritelma ja keinot. Tiivistettyna ne ovat suunnittelussa
kehitettyja mekaanikkoja, jotka aiheuttavat pelaajille negatiivisia vaikutuksia.
Keinot jakautuvat kategorioihin rahallisiin, ajallisiin, sosiaalisiin ja psyykkisiin ku-
vioihin. Jokaisella kategorialla on omat tyypilliset tekniikkansa ehdollistamisesta,

kayttajan kaytdksen manipuloinnista. [van Rooij et al. 2021.]

Eettiset kaytanteet auttavat tunnistamisen lisaksi suodattamaan pois negatiivi-
set ominaisuudet ja muokkaamaan kuvioita positiivisiksi. Sen lisdksi on tehtava
ansaintamallin ja ohjeiden paivitys ennaltaehkaisemaan uusien synkkien kuvioi-

den syntyminen eettisella kuplalla.

Kayttaytymissuunnittelussa on laadittu kehys (taulukko 2) kuvaamaan pelaajan
suhdetta suunnitteluun. Se sisaltaa pelaajan motiivit ja ostotarkoitukset, suunnit-
telukuviot ja muutostekniikat. Kehyksella pystyy analysoimaan pintapuolisesti
pelin kayttaytymissuunnittelumallin ja pelaajan kayttaytymisen vaikutukset [van

Rooij et al. 2021: 40]. Se auttaa ongelmien tunnistamisessa ja pelisuunnittelun
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kehityksessa. Otetaan se mukaan eettiseen kehykseen (kuuluu osaksi kayttay-

tymissuunnittelua).

Taulukko 2: Kehys. Pelaaja kohtaa pelisuunnittelun (suomennettu versio). Alku-

erainen A. van Rooij et al. 2021: 40.

Pelaajan motiivit

Ostamisen syy

Suunnittelumallit

Kayttaytymisen muu-

tostekniikat

e Kuulumi-
nen: kon-
takti

e Saavu-
tus:
haaste

e Valta:
johtami-
nen

e Autono-
mia: va-
paus

e Esteetdn pe-
laaminen

e Sosiaalisten
kanssa-
kaymisten
syyt

e Kilpailu

e Taloudellinen
peruste

e Lapsen hem-
mottelu

e Sisallon osta-
minen

Positiivisen
kayttaytymi-
sen suunnit-
telumallit
Aikaan sido-
tut synkat
kuviot
Rahalliset
synkat kuviot
Sosiaalisen
paaoman
synkat kuviot
Psykologiset
synkat kuviot

e Vahvistaminen
ja rankaisemi-
nen

e Tonaisy ja hel-
pottaminen

e Sosiaaliset tek-
niikat ja mallin-
nukset

¢ Monimutkaiset
palautejarjes-
telmat

e Opastettu kay-
tantd

o Aikainen/julki-
nen sitoumus ja
paamaarat

o Raatalointi ja
yksilollistami-
nen

e Pakotetut no-
peat paatokset

o Mielikuvien
kayttdé arvon
maarittelyssa

e Aavistettu katu-
mus

e Ehdollistami-
nen ja vihjeen
muuttaminen

5.3 Vahvuuksien paivittaminen

Vaite: F2P-ansaintamalli ei itsessaan ole epaeettinen. Ongelma on kaytan-

teissa. Videopeliteollisuudesta uupuu lait, eettiset ohjeet ja auditointi. Tarkaste-

taan ansaintamalli 1api eettisilla kaytanteilla. Pitaako vaite paikkansa? F2P-oh-

jeet on suodatettava lapi eettisilla kaytanteilla. Tehdaan tarvittavia muutoksia
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saantoihin. Muodostetaan eettinen kupla suppilolle ja pyramidille ennaltaehkai-

semaan vaaranlaisia muutoksia ja yllapitamaan eettista standardia.

Ongelma F2P:ssa on valaisiin turvautuminen. Tasapainoisempi ja terveellisempi
versio olisi levittaa ansainta laajemmalle asiakaskunnalle pienilla kulutuksilla
kerralla. Tavoite olisi saada suuri osa pelaajakunnasta kuluttamaan pienia sum-
mia sen sijaan, etta firman taloutta yllapitaisi vaan muutama harva suurkulut-
taja. Tama idea kuulostaa tilausperusteiselta ansaintamallilta (subscription),

mutta pohjautuu silti vapaavalintaiseen maksamiseen kuluttajilta.

Esimerkkina on Spotifyn kaltainen freemium-ansaintamalli, joka on ilmainen la-
data ja pelata. Tarjolla olisi edullinen premium subscription, joka antaisi hyotyja
ja pienia jasenyysetuja pelaamiseen tietylle ajalle, kuten 5 % nopeamman ete-
nemisen kokemuspisteissa. limaiskayttajille nakyisivat mainokset sovelluk-
sessa. Premium-kayttajille etuna on esimerkiksi X %:n alennus kaupan tuot-

teista ja mainoksien esto.

Mainostulot ovat hyva pohjakassa. Mainokset tuottavat tasaista tuloa eivatka
edellyta pelaajilta kulutusta. Naiden lisaksi on tarjolla vapaavalintainen pelin-
sisainen kauppa, jossa voi tehda kosmeettisia ostoksia, jotka eivat vaikuta pelin
tasapainoon. Kaupassa pystyy ostamaan tuotteet pelinsisaisella valuutalla, jota
pystyy ansaitsemaan pelaamalla pelia tai vaihtamalla rahaa pelinsisaiseen va-
luuttaan. Sisaltod ilmaisesti avattuna pelaamalla tai vaihtoehtoisesti voi lunastaa

sen pelikaupasta valittomasti.

Loot box -systeemi on epaeettinen. Se on koukuttava mekaniikka, joka kannus-
taa laatikoiden keraamiseen palkintoina ja sitoo pelaajan peliin. Se on eparehel-
linen keino palkita pelaajia, koska sen sisaltd pohjautuu satunnaisuuteen. Se

piilottaa sisallon todellisen arvon ja tutkimuksen mukaan on verrattavissa uhka-

pelaamiseen. Suositus on poistaa se kaytdsta. [Zendle at al. 2019.]

Battle pass on lootboxin seuraajaksi noussut monetisaatiokeino, johon on liitetty
ilmainen ja maksullinen ominaisuus. Se on kuin moottoritie. Ohituskaista on

maksullinen ja oikea kaista on ilmainen. Tiella edetessa tulee vastaan etappeja,
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joista voi lunastaa palkintoja. Maksullisella etapilla on paremmat palkinnot. Se
on maaraaikainen ansaintajarjestelma pelaajalle. Se on sidottu ajalliseen tapah-
tumaan, joten se hydodyntaa FOMO (fear of mission out) menetyksen pelkoon
sisallosta ja rajoittaa sisallon saantia (ja samalla mainostaa sita visuaalisesti toi-
sella kaistalla). Se on siis epaeettinen monetisaatiokeino. Sen voisi integroida
jarjestelmaan esimerkiksi siten, etta siitd tehdaan julkaisun jalkeen pysyva li-
says peliin, jolloin se ei olisi aikaan sidottu millaan tavoin. Pelaaja saisi omaan
tahtiin edistya siina eika siina olisi erillista maksukaistaa, vaan kaikki palkinnot
ovat saatavilla pelaamalla tai sitten vaihtoehtoisesti maksamalla. Kun tallaisia
kehitysjarjestelmia on useita liitettyna peliin, pelaaja voisi valita vapaaehtoisesti
tarjonnasta yhden mieleisensa kehityspolun ja suorittaa sen lapi, kun silta tun-
tuu ja aikaa riittaa. Myohemmin han voi siirtya seuraavaan. Huomioitavaa on,
etta kehitysjarjestelmat eivat saisi olla lilan grindaamiseen painottavia. Ajankulu
ei saa olla liilan suurta niiden suorittamiselle, ja mikali sisaltéa on liikaa, mika
vaatii ajallista omistautumista peliin, se voi aiheuttaa pelaajalle stressia. Pelaa-

minen tuntuisi kuin tyolta.

5.3.1 F2P-ansaintamallin paivittaminen

F2P-ansaintamallin paivittdminen tapahtuu muutoksien myoéta kerroksille. Vai-
heet koostuvat kerroksien maarittamisella, ansaintamallin rakenteen paivittami-
sella ja kerrosten kuvauksilla. Kuvat ovat piirretty havainnollistamaan ansainta-

mallin muutosta.

o Suppilosta paivittyy ympyralierid. Kerrokset ovat hankinta, suhteen
yllapito (relationship) ja monetisaatio.

. Pyramidista paivittyy suorakulmainen sarmio. Kerrokset ovat ydinsil-
mukka (coreloop), eteneminen (progression), superhauska yhteiso
(super fun community).

o Naiden objektien paalle muodostuu eettinen kupla, jonka lapi uudet
konseptit ovat lapaistava ennen niiden hyvaksyntaa ja toteutusta.
(Katso kuvat 3 ja 4.)

o Eettinen kupla koostuu eettisista kaytanteista ja kayttaytymissuunnit-
telusta videopeleissa.
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Lierion kerrokset:

Kerros 1 hankinta, uudet ja palaavat asiakkaat:

Ollaan rehellisia. Pidetaan sovitut lupaukset pelaajille. Esitetaan
oleelliset tiedot selkeasti ennen sopimuksen muodostamista. Esi-
merkiksi julkaisualusta Play-kaupassa kerrotaan, mika ansaintamal-
lia kaytetaan, miten monetisoidaan pelia ja mihin kaytetaan kaytta-
jien dataa. Ei toteuteta sosiaalisia pyramidihuijauksia tai muita

synkkia kuvioita asiakaskunnan kasvattamiseen.

Kerros 2 suhteen yllapito, aktiiviset asiakkaat:

Sailyttaminen (retention) kuulostaa pelaajien esineellistamiselta ja
kayttaa keinoja mita hyvansa taloudellisen tuloksen saavutta-

miseksi pitamalla pelaajat kiinni pelissa.

Kappaleen 4.3.1 mukaisesti: Pelisuunnittelijan on kohdeltava pelaa-
jia asiakkaina. Asiakassuhteita on pidettava ylla, kommunikaatioyh-
teys pelaajien ja myyjien/kehittajien valilla on toimittava, heidan tar-

peensa tyydytettava ja kohdeltava heita reilusti.

Kerros 3 monetisaatio, maksavat asiakkaat:

Pelaaja maarittaa arvon. Tuotetaan positiivisia kokemuksia tasapai-
noisella ja eettisellda monetisaatiolla. Ei kayteta aggressiivista mo-
netisaatiota tai synkkia kuvioita pelaajan manipulointiin. Kohdiste-
taan monetisaatio kaikille pelaajille, mutta pidetaan se vapaavalin-
taisena. Tarjotaan ilmaista sisaltoa koko pelaajakunnalle. Hyodyn-
netdan F2P-joustavuutta antamalla pelaajan maaritella sopivan hin-
nan tai tarjoamalla skaalautuvaa hintahaitaria. Hinnoittelun voisi
maaritella trendin mukaan tai yksilon mieltymyksen mukaan. Pelin-
sisainen valuutan vaihto ja ostoprosessi on oltava yksinkertaista,

turvallista ja rehellista.
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Kuva 5: Paivitetty ansaintamalli — lierid. K-kerrokset kuvaavat eri asiakkuudet.

Suorakulmaisen sarmion kerrokset:

Kerros 1 ydinsilmukka, suorittaminen:

Kerroksen ydinidea on pelin toistettavuus. Pidetaan pelattava si-
salto ilmaisena ja tarjotaan sita riittavasti. Ei aseteta maksumuureja
tai rajoituksia pelaamiseen esimerkiksi resurssien niukkuudella.
Valtetaan addiktoivaa stimulointia pelaajille (peliriippuvuus). Var-
mistetaan, etta pelattavuus toimii ja tuntuu hyvalta eika aiheuta ne-

gatiivista kayttaytymista.

Kerros 2 valinnanvapaus, eteneminen:

Luodaan selkea ja helposti ymmarrettava jarjestelma, jota pelaaja
pystyy seuraamaan. Tarjotaan monipuolisesti sisaltda haasteina,
palkintoina, saavutuksina, tavoitteina, kilpailuna, tarinan kerrontana,
uuden tutkimisena ynna muuna. Annetaan pelaajan paattaa ete-
nemissuunta ja raataldéida omanlainen identiteetti kehitysjarjestel-
man avulla. Ei sidota pelaajaa “tapaamisiin”, ajallisiin tapahtumiin
tai muihin synkkiin kuvioihin. Annetaan hanen paattaa, milloin han
haluaa pelata ja milloin hanella on siihen aikaa. Sen sijaan, rohkais-

taan pitamaan taukoja ja kannustetaan terveellisiin elamantapoihin.
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Kerros 3 superhauska yhteisd, sosiaalistaminen:

Superfani-maailma kohdistui idealtansa liikaa suppeaan pelaaja-
kuntaan, joko valaisiin tai harrastajiin. Sen sijaan superhauska-ker-
ros kohdistuu koko pelaajakuntaan, pelin yhteis66n. Annetaan jo-
kaiselle mahdollisuus nauttia pelista rippumatta heidan maksuky-
vystaan tai omistautumisen tasosta peliin. Tarjotaan heille sosiaali-
nen ymparistd, missa voi viettaa aikaa ja tavata muita pelaajia. Tar-

jotaan peliin yhteista tekemista yhteisdlle ja pelikavereille.

Kuva 6: Paivitetty ansaintamalli - suorakulmainen sarmio. K-kerrokset kuvaavat
suunnittelun sisaltdjen teemat.

Uusi ansaintamalli “eettinen F2P-malli” pyrkii kayttaytymissuunnittelun tiekartan
mukaisesti tasapainoisuuteen. Se on asiakaskeskeinen, vastuuntuntoinen ja po-
sitiiviseen vaikuttamiseen tahtaava ansaintamalli. Se tarjoaa arvoa koko pelaa-
jakunnalle toimivalla pelattavuudella, ilmaisella sisalldlla ja positiivisilla koke-
muksilla. Se rakentuu kayttaytymissuunnittelun ja eettisten kaytanteiden ympa-
rille, eettiselle kuplalle. Sanonta “Hyvin suunniteltu on puoliksi tehty” kuvastaa
hyvin uudistettua F2P-ansaintamallia. Peli on hyvin suunniteltu, jarjestelma toi-
minnoiltaan yksinkertainen ja visuaalisesti viehattava. Ansaintamalli kunnioittaa
pelaajaa, harjoittaa rehellistd kaupankayntia ja antaa pelaajan paattaa pelin ar-

von.
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5.3.2 F2P-saantojen paivittaminen

Luvussa 3.3 kasiteltiin N. Lovellin F2P-saannot. Hyodynnetaan eettista kuplaa.

Paivitetaan sen avulla sdannot hyvan suunnittelun mukaiseksi.

1. Pelaaja maarittelee pelissa hauskuuden.

Ehdollistaminen (kayttaytymisen muokkaaminen) pelissa ja Skin-
ner-boksin rakentaminen peliymparistoksi synkiksi kuvioiksi on vaa-
rin. Pelaaja itse maarittelee arvon (saamansa kokemuksen) pelissa.
Jos pelaajakunta ei koe pelin olevan hauska, suunnittelussa men-

naan pieleen.

2. Tehdaan pelaamisesta nopeaa ja helppoa.

F2P-tarjoaa mobiilipelaajille muista konsoleista erottuvan kilpai-

luedun.

3. Kannustetaan pelaajaa pitamaan taukoja.

Pelaajaa ei ole tarkoitus pakottaa pysymaan pelissa vankina tai ki-
ristdmaan hanta erilaisin muistutuksin ja ajallisin ehdoin. Ei muo-
dosteta liian addiktoivia looppeja peliin. Sen sijaan kehotetaan pe-

laajia pitamaan taukoja.

4. Tehdaan kerroksista eheita ja lapinakyvia.

Monimutkaisuus itsessaan on pelaajien hamaamista. Pyritaan yk-
sinkertaisuuteen. Jos systeemi on monimutkainen, tehdaan siita
pelaajalle nakyvaksi selkea ja ymmarrettava. Pelaajien on saatava

tietda, miten systeemi toimii ja miten se vaikuttaa heihin.

5. Ollaan ikivihrea.
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Liiketoiminta pyorii niin kauan, kunnes se on taloudellisesti kannat-
tavaa. Pelisuunnittelijana asettaudutaan pelaajan asemaan. Mieti-
taan, milla tavoin luodaan arvoa peliin ja kuinka tehdaan pelista uu-

delleenpelattava.

6. Anteliaisuus palkitsee.

Ollaan pelaajille anteliaita. Anteliaisuus luo positiivista kokemusta ja
se tarttuu. Kannusta myds pelaajia lahjoittamaan palkintoja toisille
pelaajille. Hyvantahtoisuus kasvattaa mainetta ja houkuttelee lisaa

asiakkaita.

7. Ollaan ja pysytaan ilmaisena.

F2P-ansaintamalli pohjautuu hinnoittelun joustavuuteen ja pelatta-
vuudeltaan ilmaiseksi. Ei toteuteta aggressiivista monetisaatiota, ei
rajoiteta sisaltoa, monetisoidaan eettisesti ja tarjotaan hyvia koke-

muksia.

8. ja 9. Pelaajat paattavat, mitd maksavat ja mista maksavat

Ei kayteta synkkia kuvioita manipuloimaan pelaajia ostamaan tyrky-
tetyilla erikoisalennuksilla tai -tarjouksilla tuotteita, joita he myohem-
min katuvat. Ollaan rehellisia ja avoimia, mitd myydaan. Asiakas
maarittelee arvon ja onko han valmis maksamaan tuotteesta / pal-

velusta.

10. Pelaaminen toimii kokonaisuudessaan ja tuntuu hyvalle

Ei keskityta liikaa epaoleellisiin yksityiskohtiin ja niiden hiomiseen.
Hoidetaan ensin koko suunnitteluprosessi kuntoon. Testataan, etta
se toimii halutulla tavalla. Pelattavuuden sujuvuus on tarkeaa ydin-

silmukassa.
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11. Unohdetaan tutoriaali. Opastetaan pelaajaa.

Pistetaan uudet pelaajat suoraan toimintaan. Aloitustasot toimivat
hyvina perehdyttamisina pelimekaniikkoihin. Yksinkertaiset visuaali-
set neuvot auttavat toimintojen esittelyssa. Ei tehda aloitustasosta
liian vaikeaa. Nostetaan vaikeustasoa ylospain tasaisesti pelissa

edetessa ja osaamisen karttuessa.
12. Luodaan onnistumisen kokemuksia.

Epaonnistumiset luovat huonoja kokemuksia ja vaikuttavat negatii-
visesti kayttaytymiseen. Ei suunnitella mekaniikkoja, joiden tarkoi-
tus on rankaista pelaajaa. Luodaan arvoa tarjoamalla positiivisia
kokemuksia ja mielekasta sisaltda. Se lahtee pelaajan motivaati-
osta ja tavoitteista. Rakennetaan haasteita pelaajan kohdattavaksi,

mitka palkitsevat suoriutumisen jalkeen.
13. Myydaan kokemuksia, ei sisaltoa

Pelattava sisalto tulee olla F2P-peleille ilmaista. Tarjotaan positiivi-
sia, arvoa tuottavia kokemuksia, joista pelaajat ovat valmiita mak-

samaan.
14. Kehitytaan suunnittelijana

Kokeillaan ja opitaan. Kokeillaan uusia ideoita. Uskalletaan tehda
virheita. Virheista opitaan. Itsensa kehittdminen ja uuden oppiminen

ovat oleellisia taitoja videopeliteollisuudessa

15. Pelinkehitys ei lopu. Auditoi jarjestelma.
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Pelit ovat jatkuva kehitysprojekti. Loydetaan sopiva kohdeyleiso ja
tarjotaan heille arvoa tuottavaa pelikokemusta ja sisaltoa. Tarkaste-
taan maaraajoin tekemasi muutokset jarjestelmaan ulkoisella audi-

toinnilla.
16. Kunnioitetaan pelaajia. (uusi sdanto)

Pelaajat ovat asiakkaita. Kohdellaan heita asiallisesti. Pidetaan
asiakassuhteet hyvina. Kommunikoidaan heidan kanssaan selke-

asti. Pidetaan lupaukset. Nain muodostat heihin luottamuksen.
17. Toimitaan eettisesti ja vastuuntuntoisesti. (uusi saanto)

Otetaan vastuu tyon jaljesta ja sen mahdollisista seuraamuksista. Ei ai-
heuteta pelaajille negatiivisia vaikutuksia heidan kayttaytymiseensa, ter-
veyteensa tai taloudelliseen asemaansa. Estetaan negatiivisuus, luodaan
positiivinen ymparisto. Kannustetaan tasapainoiseen elamaan ja ediste-

téan heidan hyvinvointiansa.

5.4 Lopputuotos

Tassa luvussa nidotaan palaset yhteen ja toteutetaan niista uudet paivitetyt

mallit ohjeiksi / tydkaluiksi pelisuunnitteluun.

Eettinen ansaintamalli muodostuu eettisesta kuplasta seka peliin valituista an-
saintamallista ja suunnittelun sdannoista. Eettisella kuplalla skannataan peli,
ansaintamalli ja suunnittelun saannaét. Ristiriidassa poistetaan tai muutetaan
kohdat eettisen kuplan mukaiseksi. Jokaiseen ansaintamallityyppiin on kehitet-
tava oma eettinen versionsa. Pelit ovat varsin erilaisia lajityypiltaan, tavoitteil-

taan, pelaajakunnaltaan ja niin edelleen. Voidaan vaatia hiomista, vaikka kayt-
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taisi samaa ansaintamallia. Eettinen kehys (kappale 5.5.4) auttaa eettisen an-
saintamallin rakentamisessa. Lopputuotoksena luodaan eettinen F2P-ansainta-

malli, jota voi hyodyntaa valmiiksi F2P-peleihin.
5.4.1 Eettinen kupla

Eettinen kupla on oleellinen tyOkalu eettisen pelisuunnittelun kehittamisessa.
Kutsun sita yleiseksi standardiksi, koska naen sen soveltuvan hyvin kattavasti
suunnitteluun kuin pelinkehitykseen. Se muodostuu rakentamastani viitekehyk-
sesta: eettisista kaytanteista seka kayttaytymissuunnittelun tiekartasta [kuva 3]
videopeleihin "Behavioral design in video games” [van Rooij et al. 2021]. Ideana
se toimii niin, etta se tarkistaa lapi videopelisuunnitelman tai julkaistun pelin. Jos
ristiriitaisuutta 10ytyy suunnittelun ja eettisen kuplan valilla, on havaittu ongelma.
Ongelmaan on syyta kehittaa eettinen ratkaisu, joka sopii peliin ja on yhdenmu-
kainen eettiseen kuplan asettamiin ehtoihin. Eettinen kupla voisi toimia eetti-

sena auditointitydkaluna pelijarjestelmissa.

Kayttiytymissuunnittelu:
Kartta esttisiin ja vastuustsictlin pelsihin, jotka
kI

ket tervoytth ja hyviemointia buluttajlle pit
sanjakiolla ,
it P 3;6-,
(1) : il
. = _—— r

Kuva 7: Eettinen kupla. Se muodostuu eettisista kaytanteista (kasitekehys) ja
kayttaytymissuunnittelusta videopeleissa. Se on yleinen standardi eettisten an-
saintamallien muodostamisille.

5.4.2 Eettinen ansaintamalli (yleinen versio)

Eettinen ansaintamalli (yleinen versio) koostuu neljasta elementista: ansainta-

mallista, pelista, pelisuunnittelun sdanndista ja eettisesta kuplasta. Yleinen malli
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toimii erilaisille ansaintamalleille. Ansaintamalli ja sdannoét on paivitettava toimi-
maan eettisen kuplan mukaisesti (yhtenaisyys). Kaytetaan apuna eettista kup-
laa ja eettista kehysta. Peli viittaa pelikonseptiin, pelisuunnitteluun tai kehitetta-

vaan videopeliin.

Eettinen kupla

Pelisuunnittelun

Ansaintamalli e .
saannot

Kuva 8: Eettinen ansaintamalli. Valitaan pelille sopiva ansaintamalli, jota Iahde-
taan paivittamaan.

5.4.3 Eettinen F2P-ansaintamalli

Eettinen F2P-ansaintamalli rakentuu samoilla periaatteilla kuin aikaisemmin
mainittu yleinen versio. Tassa insindoritydssa kaytiin 1api F2P-ansaintamalli ja
sen saannot. Ne paivitettiin eettisen kuplan avulla ja lopulta muodostettiin visu-
aalinen malli. Malli toimii oivana esimerkkina eettisen pelisuunnittelun kayttoon-

otolle F2P-peleilla.
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Eettinen kupla

F2P-ansaintamalli:
sarmio ja lierio.
Kerrokset 1, 2 ja 3.

Pelisuunnittelun
saannot F2P:lle

S3annot:
1.

Kuva 9: Eettinen F2P-ansaintamalli

5.4.4 Eettinen kehys

Eettinen kehys on insinoorityon lopullinen lopputuotos, jota tavoiteltiin projektin
alussa. Se on tiivistetty opas, joka auttaa ongelmien tunnistamisessa ja niiden
korjaamisessa. Se toimii jasenneltyna eettisena tydkaluna ja tarkastuslistana
pelisuunnittelussa. Viitteina 16ytyy insindoritydssa kaydyt kohdat lukuineen ja
niihin liittyvat lahteet. Kohdissa 1-3. kaydaan lapi pelinsisaisia ongelmia mikrota-
solla ja kohdassa 4. kasitellaan peliteollisuudessa ilmenneita yhteiskunnallisia
ongelmia makrotasolla. Peleja analysoidessa kohdat 1-3. riittavat lapikaymi-

seen.

Taulukko 3: Eettinen kehys. Se auttaa ongelmien tunnistamisessa ja ratkaisemi-
sessa. Se toimii oppaana eettisen ansaintamallin muodostamisessa ja ohjaa vas-
tuuntuntoiseen pelisuunnitteluun.

Ongelmat Viitteet/Lahteet




1. Synkat kuviot

2. Aggressiivinen
monetisaatio

3. Epéeettinen peli-
suunnittelu

4. Yhteiskunnallinen
ongelma (eettinen
nakokulma):

Puutteita laissa & it-
sesaantelyssa vi-
deopeliteollisuu-
dessa

Kuvioiden tunnista-
minen

Poistaminen tai
muuttaminen positii-
visiksi kuvioiksi

Tasapainoinen ja
eettinen monetisaa-
tio

Uusi eettinen an-
saintamalli (Tassa
tydssa laadittiin esi-
merkiksi F2P-malli:
kuva 9).

Eettisen ansainta-
mallin kayttéénotto
pelisuunnitteluun.

Lainsaately kulutta-
jien oikeuksiin ja hy-
vinvointiin liittyen

Eettiset ohjeet ja
standardit videopeli-
teollisuuteen

Ajoittainen auditointi
puolueettomalta ta-
holta.

Késitekehyksen tyo-
kalu

Kayttaytymissuun-
nittelun taulukko 2:
pelaajan suhde
suunnitteluun

Eettiset kaytanteet:
eettinen liiketoiminta

Kayttaytymissuun-
nittelun tiekartta
(kuva 3)

Synkkien kuvioiden
yhteys aggressiivi-
seen monetisaa-
tioon

Pelisuunnittelun laa-
jentaminen osaksi
kayttaytymissuunnit-
telua.

Hyvan suunnittelun
periaatteiden nou-
dattamista.

Kayta eettista kup-
laa (kuva 7) paivitta-
maan ansaintamal-
lin ja pelisuunnitte-
lun sdannét (kuva
8).

Monitahoisen yh-
teistyon edistaminen

Kuluttajien oikeuk-
sien ajaminen paa-
toksissa (etenkin
alaikaiset ja haavoit-
tuvat yksil6t)

Tietoisuuden levitta-
minen ongel-
mista/puutteista.

Vastuullisuuteen
osallistuminen it-
sesaantelylla ja eet-
tisilla kaytanteilla.

Auditointiorganisaa-
tioiden perustami-
nen/hankinta
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Luvut 3.4; 4.4 ja
522

[Zagal 2013; van
Rooij et al. 2021:
40]

Luvut 4.3 ja 5.2.1

[van Rooij et al.
2021: 69; Law et al.
2017; Sinclair 2019]

Luvut 3.4.2;4.1; 4.2;
54

[Lovell & Fahey
2012; Lovell 2013;
van Rooij et al.
2021; Rams 2016;
Weyenberg 2016]

Luku 4.2

Poliittinen esityslista
(policy agenda) tar-
jolla kayttaytymis-
suunnittelun doku-
mentissa

[van Rooij et al.
2021: 73-77]

[Fuddy & Dereven-
sky 2022; Fair Play
Alliance 2020]
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6 Videopelin analysointi ja kehyksen testaus

6.1 Vaiheen kuvaus

Valitsin Google Play -kaupasta F2P-peleja tuottavimpien pelien listasta seka

suosittuja peleja lataamismaaran ja arvioiden perusteella.

Toteutus on empiirinen tutkimus, joka pohjautuu omaan kayttokokemukseen va-
lituista peleista seka yleiseen tietamykseen videopeleista. Paamaarana on koe-
ajaa insinooritydn lopputuotos, eettinen kehys ja nahda sen toimivuus/sovellet-

tavuus suunnittelun tydkaluna videopeliin.

Analysointivaiheessa pelasin muutamia tunteja per peli. Analysoin pelit karke-
asti, millaisen kokonaiskuvan se antoi pelikokemuksena mm. pelattavuuden, si-

sallon, ulkoasun, suunnittelukuvioiden ja mekaniikkojen nakokulmista.

Testausvaiheessa toteutin yhden kohdistuneen katsauksen valittuun videope-
liin, jossa hyddynnan eettistd kehysta ansaintamallin muodostamiseksi peli-
suunnitteluun. Kohdistuneeseen peliin kaytin selvasti enemman pelitunteja kuin

muihin, arviolta 25 h.

Lopuksi annan arvion testauksen tuloksesta ja tehokkuudesta.

6.2 Videopelien empiirinen analysointi
6.2.1 Candy Crush Saga

Candy Crush Sagan teemoina on helppokayttdisyys, onnistumisen tunteet ja yk-
sinkertaisuus. Pelin ydinsilmukka pyorii karkkien ymparilla. Tavoitteena on muo-
dostaa samanlaisista karkeista rivi tai jono, jolloin ne poksahtavat pois ruudulta.
Karkkeja tippuu lisda ylhaalta tdydentamaan tyhjat kohdat. Ensimmaisia tasoja

on selkeasti helpotettu. Taydet kolme tahtea tulee automaattisesti riippumatta
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siita, miten taso on pelattu. Pelista I0ytyy pelaajia innostava mekaniikka, joka
tarjoaa kannustavia kommentteja karkkien poksauttelusta ja aikaansaadusta
lopputuloksesta tulosruudulla. Karkkien poksauttelu voi aiheuttaa ketjureaktion,
joka antaa enemman pisteita, upean nayn ruudulla ja energisemman palautteen
pelihahmoilta. Erikoiskarkit helpottavat ketjureaktioiden aikaansaannissa. Vii-
meisen siirron jalkeen jarjestelma antaa pelaajalle bonuspisteita ja tajua rajayt-
tavan loppuhuipentuman, mikali ylimaaraisia siirtoja kertyi varastoon. Sita voisi
verrata ilotulitukseen, nayttavilla visuaalisilla efekteilla ja huikeilla aplodeilla on-
nistuneen kierroksen jalkeen. Tallainen ryopytys tuottaa pelaajille endorfiinia ja

rohkaisee jatkamaan pelaamista.

Tulokset arvioidaan tahtina ja pisteina. Niita verrataan Facebook-kavereiden tu-
loksiin. Pelaajalla on 5 elamaa. Elamia menetetaan epaonnistuneen pelikierrok-
sen jalkeen. Kun kaikki elamat ovat loppuneet, niita voi ostaa lisaa maksua vas-
taan rahalla tai odottamalla tietyn aikamaareen. Tasoissa pystyy kayttamaan
maksullisia erikoiskarkkeja, jotka helpottavat tason lapaisya ja nostavat pelisuo-
ritusta. Oletan tasojen vaikenevan pelin edetessa eika helpon tuntuisen alkupe-
lin jalkeen menestyminen olekaan enaa oletus. Peli pyrkii taivuttamaan pelaajia
ostamaan erikoiskarkkeja onnistumisien vuoksi ja ruokkimaan toiminnan tayt-
teista pauketta. Naen synkkina kuvioina hiirenloukun, jossa aluksi ruokitaan pe-
laajaa onnistumisen kokemuksilla, mutta lopulta uutta herkkua ei anneta pelaa-
jalle ilman loukun aktivointia. Helpotettu alkupeli ja onnistumisen tunteiden ylla-
pitaminen tavoittelee pelaajan sitoutumista peliin. Sitoutunut pelaaja myéhem-
min kohtaa haasteita vaikeustasojen noustessa seuraavilla kentilla. Jos tasot
tuntuvat lilan vaikeilta eivatka palkitse pelaajaa, on hyvin mahdollista, ettd han
kayttaa erikoiskarkkeja tason lapaisemiseksi keraten taydet pisteet tai sitten lo-
pettaa pelaamisen turhautuneena. Erikoiskarkkeja saa myos muutamia lunas-

tettua ilmaiseksi maistiaisina ja pelin sisaisella valuutalla.
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6.2.2 Roblox

Robloxin teemoina on monipuolisuus, vapaus, sosiaalinen ymparisto ja luovuus.
Peli rakentuu yhteison ymparille. Pelaajat ovat luoneet omat pelimaailmansa ja-
ettavaksi muille kanssapelaajille. Pelimaailmojen luominen kannustaa luovuu-
teen. Sisalldn maara on potentiaalisesti aareton eika pelinkehittajien tarvitse
kayttaa paljoa aikaa sisallon tuottamiseen kenttasuunnittelun, tarinan yms. muo-
dossa, kun pelaajat tekevat sen heidan puolestaan. Pelaajalla on vapaus valita,
missa maailmoissa viettaa aikansa. Maailmat ovat palvelimilla, joille useat pe-
laajat voivat osallistua samanaikaisesti. Chattaaminen on mahdollista ja pelaajia
pystyy lisddmaan kaveriksi. Peli on alkujaan suunniteltu PC:lle, mutta pyorii se

alypuhelimellakin. Tosin ohjaus on haastavampaa mobiililaitteella.

Tulot Roblox keraa pelin sisaisilla ostoksilla, jotka tapahtuvat Robux-valuutalla
muun muassa hahmon liittyvilla ominaisuuksilla, kuten poseeraus, ulkonaon
muuttaminen ja vaatetus seka jasenyyksiin, joista saa huomattavia jasenyys-
etuja, kuten paasy vaihtokauppoihin ja bonuksia Robux-valuutan lunastami-
seen. Premium-jasenet antavat aikaan sidotusti muille pelaajille heidan vieraile-
miinsa maailmoihin Robux-valuuttaa. Tama palkitsee myos Roblox-maailmojen
kehittajia, silla suosio pelaajamaarissa vaikuttaa ansaittuun valuutan maaraan.
Peli on ollut hyvin suosittu pitkdan. Se on julkaistu vuonna 2006, ja grafiikat ovat
sen mukaiset. Roblox kertoo kuitenkin menestystarinan, kuinka hyvin peli on
suunniteltu yhteisodlle, pelaajille, ja se jatkaa viela matkaansa korkealla suosios-

Saan.

6.2.3 Coin Master

Coin Masterin teemoina on yksinkertaisuus huipussaan ja rahapelaamisella
koukuttaminen. Sen tavoitteena on kylan rakentaminen yhdistettyna toisten ky-
lien valloittamiseen ja oman puolustamiseen. Se on kuin pelkistetty versio Clash
of Clansista, jossa kaytetaan resurssien hankintana kolikkoautomaattia. Pelin-
sisainen valuutta muodostuu siis kolikkoautomaatin pelaamisella. 5 kierrosta
kertyy tunnin valein. Maksimi on kerata 50 kierrosta eli spinnia talteen. Se rajoit-
taa resurssien saantia. Se on ajallinen synkka kuvio. Muut pelaajat tai pelaajiksi
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tekeytyvat botit suorittavat ajoittain hyokkayksia kylaan (sosiaalinen synkka ku-
vio, pelaajaksi tekeytyminen). Omaan kylaan saa maksimissaan kolme kilpea
suojaamaan hyokkayksilta. Kilpia saa satunnaisesti kolikkoautomaatista. lImoi-
tuksia ponnahtaa puhelimeen, kun joku henkild on hyokannyt. Tama synkka ku-

vio painostaa pelaajaa jatkuvasti palaamaan pelin aarelle.

Alkupelissa tormasin myos rahalliseen synkkaan kuvioon, missa kaikkien spin-
nien jalkeen kolikkoautomaatista kyla on edistynyt 19/20 tahtitasolle. 20. tason
saavuttamisen jalkeen paasee seuraavalle kentalle rakentamaan uutta kylaa eri
teemalla. Epailen skriptausta jarjestelmassa, koska kahdesti tapahtunut yli 50
spinnien jalkeen ei voi jattaa kylaa juuri ynden tahden puutteeseen satunnais-
otannalla. Jarjestelmaan on luotu ehto, jonka tarkoituksella kyla jaa vajaaksi
19/20-kohdalla, jotta pelaaja joutuu odottamaan uusia pelikierroksia peliauto-
maatilla tai kayttamaan oikeaa rahaa valittomasti, jotta kylan saisi kehitettya 20.
tasolle ja edeta pelissa. Haistan tassa pelissa eparehellista suunnittelua. Peliau-
tomaatin satunnaisuus ei ole sittenkaan taysin satunnainen. Kysymys kuuluu-
kin, onko jarjestelma ohjelmoitu pelin alussa pelaajan koukuttamiseen vai onko
jarjestelma pelin edetessakin yhta Iapimata. Tama on viela yksi tuottoisimmista

peleista Google Playssa sijalla 5.

Peli on luokiteltu kasinogenreen ja siina on ikaraja k-18, joten pelaajakunta on
sentaan rajattu oikein. Sosiaalinen puoli pelissa on hyvin olematon. Siina pysty-
taan kutsumaan Facebook-kavereita mukaan ja jakamaan heille resursseja. Ka-
vereita vastaan pystyy myos hyokkaamaan. Mitaan muuta sosiaalista kanssa-
kaymista ei ole. Peli vaikuttaa hyvin yksinpelipainotteiselta, jossa ei ole selvaa
paamaaraa. Valmiille kylille ei voi myohemmin tehda mitaan ja kylien kehittami-
nen pelkastaan seuraavan kylaan paasemiseksi vaikuttaa pelkalta tyhjalta loo-
pilta. Naen uhkapelaamisen viehatyksen ilman aitoa rahallista menetysta pelaa-
jille. Automaatin paukuttaminen pitda mielenkiinnon ylla, kun “jatkuvasti kilahtaa
(vahan liilankin helposti) voiton pamauksia”. Olisi se sitten Thorin salamoiva va-
sara hyokatessa toisen kylaan tai Jackpotin ansaitseminen, joka tarkoittaa tassa
pelissa “Coin Masterin” rydvaamista kaivamalla hanen kylastdan haudattuja ko-

likkosaaliita.
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Aggressiivista monetisaatiota pelista l0ytyy. Heti kun kaikki kierrokset on kay-
tetty automaatista, alkaa ponnahdusikkunoiden tykitys keskelle ruutua. Peli tyr-
kyttaa “edullista tarjousta” ostamalla energiaa lisakierrosten lunastamiseksi. Sit-
ten toisena vaihtoehtona tyrkytetaan kutsumaan ystavia mukaan pelaamaan
vaihtokaupaksi lisaresursseista (kolikkoja ja energiaa). Sitten kun peli on sul-
jettu, niin ilmoituksia alkaa ajoittain tulemaan ruudulle, milloin mistakin, kuten
etta tunti on kulunut, nyt voidaan spinnata taas, on yllattaen saatu lahjaksi lisaa
kolikkoja tai kylaan on hyokatty. Coin Master on varsinainen mestariteos Skin-

nerin laatikkona ehdollistamisessa.

Candy Crush Saga osaa tehda tyon paremmin arvon luonnissa tarjoten erilaisia
puzzleja, positiivista kannustusta siirtojen mya6ta ja jannittavia hetkia erikoiskark-
kien paukkuessa. Coin Master on lapikaymista peleista selvasti epaeettisin. Se
kuuluu F2P-stereotypiaan, rahastussimulaatioon, missa pelilla ei ole sielua. On
vain kaunis kehys, jolla manipuloidaan pelaajia monipuolisesti synkin kuvioin ra-

hallisen tuloksen vuoksi.

6.2.4 Pokemon GO

Pokemon Go on GPS-paikannusta kayttava mobiilipeli. Se yhdistaa todellisuutta
ja virtuaalimaailmaa keskenaan AR-tekniikalla (augmented reality). Teemoina
on olentojen keraaminen ja kouluttaminen. Peli nimensa mukaisesti kannustaa
seikkailuun, alueiden tutkimiseen ja likkumiseen. Hahmojen kehittaminen on
keskiossa, samoin kilpaileminen muita pelaajia vastaan seka yhteistyo ystavien
ja oman joukkueen kanssa. Pelia voi pelata yksin tai yhdessa kavereiden kes-
ken. Pelissa on paljon mekaanikkoja, joista ei tieda etukateen ennen kuin on va-
hingossa kokeillut niita. Esimerkiksi Pokemonia pyydystaessa pokepallon pyorit-
taminen vaikuttaa pallon lentorataan (curve ball) ja tekee pyydystamisesta
haastavampaa, mutta palkitsevampaa. Nahtavyyksissa vieraillessa esineiden
lunastaminen toimii pyorittamalla pyoreaa valokuvaa. Nahtavyyden skannaami-
nen nostaa alueen statusta ja mahdollisesti tarjpaa myohemmin parempia esi-

neita lunastettavaksi.
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Jokainen Pokemon-yksild on erilainen tilastollisesti. Sillda on paino ja pituus, su-
kupuoli, liikkeet, tahtiluokitelma, voimataso (CP, combat power) ja niin edelleen.
Tama monimutkaistaa jarjestelmaa paljon. Saman lajin pyydystamiseen kan-
nustetaan, koska palkintona saa lajille tyypillisia karkkeja. Karkkeja kaytetaan
lajin yksilon kehittdmiseen eri tavoin. Pokemon Go tarjoaa paljon tekemista, ja
peliin perehtyminen vie oman aikansa. Siihen on lisatty paljon uutta sisaltoa, ku-
ten raideja, eventeja ja lisda uusia Pokemon-hirvidita. Suuri plussa on pelissa

likkumiseen kannustaminen. Se edistaa terveytta.

6.2.5 Pokemon Unite

Pokemon Unite: tiimipelaamiseen keskittyvassa MOBA-pelissa kaksi joukkuetta
kilpailee areenalla keraten pisteita ja viskomalla kerattyja pistesaldoja vastusta-
jien koreihin. Se on yksinkertaistettu versio tunnetuista MOBA-peleista, kuten
Dota2 ja League of Legends. Peli on suunniteltu Nintendo Switchille ja alypuhe-
limelle. Se sopii hyvin kasuaalipelaajille niin kuin myds nuoremmille ja uusille
pelaajille, joille peligenre ei ole entuudestaan tuttu. Se pyorii moitteettomasti
maksimiasetuksilla perustason alypuhelimella. Tosin verkkoyhteyksissa voi olla
pienia ongelmia viiveessa, jos pelaajien valimatkat ovat suuret. Lyhyen tutoriaa-
lin ja yhden harjoittelukierroksen jalkeen paasee suoraan pelaamaan muiden

pelaajien kanssa.

Unitesta I0ytyy heti aluksi storesta 3 eri pelinsisaista valuuttaa: kolikot, jalokivet
ja liput. Lisaksi tapahtumissa on omat erikoisvaluutat, joita kaytetaan aikaan si-
donnaisiin erikoistarjouksiin. Pelista I0ytyy paljon grindaamiseen liittyvia kehitys-
jarjestelmia, kuten varustettavien esineiden parantaminen suuremmilla tehoilla
seka Pokemon-merkkien keraaminen, joilla voi muokata Pokemonien statseja
haluamaan suuntaan, esimerkiksi nostamalla osumapisteita (hit points) ja laske-
malla erikoishydkkaysta (special attack). Merkkeja saa ostettua satunnaisesti
energiakoneella, joka muuttaa taisteluissa keratyt energiat merkille lunastetta-
vaksi valuutaksi. Tama energiakone kuuluu Gacha-mekaniikkaan, joka on sa-

mankaltainen loot boxin kanssa. Molemmat pohjautuvat satunnaisuuteen ja pyr-
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kivat kuluttamaan pelinsisaisia resursseja satunnaisten palkintojen lunastami-
seen. Pokemon Unite tarjoaa jokaiselle paivalle yhden ilmaisen kierroksen. Po-
kemon Unitesta 10ytyy my0s battle pass -monetisaatiota. Se pyrkii luomaan pe-
laajille tapoja kayda pelissa ajallisin kuvioin. Useat eri valuutat monimutkaista-
vat maksuprosessia ja hamaavat pelaajia lunastettavan sisallon arvossa valuu-
tan vaihtojen takia. Lisaksi useat eri monetisaatiokeinot viestittavat epatoivoi-

sesta yrityksesta kerata rahaa.

Pokemon-peleissa on aika paljon etenemisjarjestelmia edistymiseen ja palkitse-
miseen. Tavoitteiden saavuttamisen jalkeen pystyy lunastamaan palkintoja. Ta-
man jalkeen edetaan seuraavaan tavoitteiseen. On perustavoitteita hahmon ke-
hityksessa, on aikaan sidonnaisia tavoitteita, jotka liittyvat tapahtumiin, kausiin.
Voi olla haastavaa seurata ja muistaa kaikkia tavoitteita. Tavoitteen saavuttami-
sen jalkeen ilmestyy ikonin kohdalle merkitty visuaalinen vihje, joka opastaa I0y-
tamaan palkinnon lunastamisen sijainnin valikosta. Naista kahdesta Pokemon-
pelistd Pokemon Unite on monetisaatiossa paljon monimutkaisempi. Pokemon
GOssa tavoitteet liittyvat enemman silla hetkella tapahtuviin ilmidihin ja paivittai-
siin tehtaviin. Kun vastaavasti Unitessa tapahtumat voivat kestaa viikosta kuu-
kauteen. Molemmissa I0ytyy grindaamisen elementteja. Pokemon GOssa se on
Pokemonien pyydystaminen ja kehittaminen. Unitessa grindaaminen pohjautuu
esineiden kerailyyn ja tavaroiden parantamiseen seka oman pelitaidon hiomi-
seen taisteluareenalla. Molemmissa on PvP-taisteluita (pelaajien valisia otte-
luita), mutta pelisilmukat ovat aivan erilaiset johtuen eri peligenreista. Molem-
mista I0ytyy kilpailuun kannustavia elementteja. GOssa pyritaan jyradmaan vi-
holliset omien hirvididen paremmuudella ja Unitessa hienoilla peliliikkeilla ja

strategioilla.

6.3 Eettisen kehyksen testaus

Testataan eettinen kehys (taulukko 3). Kaydaan lapi kohdat 1, 2 ja 3 kehyksesta
numerojarjestyksessa. Case-peliksi on valittu Pokemon GO. Aloitetaan synkista

kuvioista.
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6.3.1 Kohta 1: Synkat kuviot

1. Tunnistetaan kuviot

Rahalliset: Pokemon GO on objektiivinen ansaintamallissaan. Se ei tyrkyta tar-
jouksia tai ilmoittele puhelimeen markkinoinnista. Pokemon-kolikkoja ei tarvitse
pelissa etenemiseen ja niita voi saada saleista. Kaikki tarvittavat resurssit ovat
saatavina pelaamalla. Pelin sisaltoa ei ole lukittu maksumuurin taakse. Rajoituk-
sia toki on paivittaisten tapahtumien osallistumisessa raideihin. Ensimmainen
on ilmainen per paiva. Tyypillinen piirre F2P-peleissa on se, etta rahalla saa no-
peutettua etenemista. Sama patee Pokemon GO -peliin. Koska sisaltéa on pal-
jon, rahaa ja aikaa saa potentiaalisesti paljon kulumaan peliin. Pokemon cente-
rien uupuminen (ilmainen parantaminen Pokemoneille) pakottaa kayttamaan
aktiivisemmin pokestoppeja, hankkimaan kavereita lahjojen lahettamiseksi tai
ostamalla pelin sisaisesta kaupasta parannusesineita. Paivittaisen ilmaisen pa-
ketin lunastaminen kaupassa on rajamailla synkalle kuviolle, koska se luo pe-
laajalle syyn kdyda kaupassa ja samalla houkuttelee selaamaan lapi kaupan
tuotteita, mika voi johtaa herateostoksiin. Samalle se pyrkii tavan luomiseen,

joka viittaisi ajalliseen kuvioon.

Ajalliset: Aikaan sidotut globaalit tapahtumat tai tietyissa paikoissa ilmestyvat ta-
pahtumat kartalla voivat aiheuttaa pelaajissa menetyksen pelkoa (FOMO). Po-
kemon GO on hyvin grindauspainotteinen mobiilipeli. Pokemon-karkit ovat hyvin
oleellinen resurssi, ja niiden keraaminen on aikaa vievaa puuhaa. Jokaisella Po-
kemon-lajille on omansa. Niitd saa paasaantoisesti pyydystamalla kyseista lajia
tai hautomalla Pokemon-munia. Karkkeja tarvitsee pokemonin kehittamiseen
seuraavalle muodolle, voimatasojen nostamiseen ja uusien iskujen opetteluun.
Lisaksi Pokemon-sloganiin vedoten “taytyy saada ne kaikki” voi aiheuttaa pelaa-
jille stressia niiden keraamiseksi, koska Pokemoneja on lisatty mukaan uudem-
mista genreista. Niita on yhteensa yli 700 kpl. Kerailijalle tulee siis olemaan
pitka urakka edessa. Peliymparistdossa tapahtuu jatkuvasti jotain, mika pitaa pe-
laajaan kiireisena. Peliin pystyy kayttamaan aarettomasti tunteja. Pokemoneja

ilmestyy jatkuvasti lisaad ymparistoon ja pokestopit uusiutuvat 5 minuutin valein.
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Lisaksi tapahtumia pyorii isommissa julkisivun kohteissa, kuten raidi tai sali. Po-
kemon Go on hyvin koukuttava peli jatkuvalla aktiviteetilla ja tapahtumilla. Se
tarjoaa paivittaisia tehtavia ja tapahtumille myos omansa. Ajallisesti se on no-

peatempoinen peli, missa jatkuvasti ilmestyy jotain tekemista tai tutkittavaa.

Sosiaaliset: Pokemonien vaihtaminen ja lahjojen antaminen edellyttaa toista pe-
laajaa. Heidat pitaa lisata kaveriksi. Tama tapahtuu jakamalla joko oman koulut-
tajakoodin (trainer code) tai markkinoimalla Facebook-kavereille somessa tai
puhelimen yhteystiedoista. Kaverin kanssa ei pysty suoraan kommunikoimaan
pelissa. Kommunikoinnin on tapahduttava pelin ulkopuolella. Pokemonien vaih-
tamiseen on asetettu paljon rajoituksia, ja se maksaa resursseja, kuten tahtito-
muja verotuksena riippuen Pokemonin voimakkuudesta, harvinaisuudesta ja ka-
verien valisesta suhteesta. Osa Pokemoneista on merkitty erityisvaihdoiksi. Eri-
tyisvaihtoja saa tehda vain kerran paivassa. Suurin rajoitus on etaisyys. Kaveri
on oltava fyysisesti lasna samassa paikassa, jotta vaihto onnistuisi. Rajoituk-
sista huolimatta vaihtaminen tuo pelaajille kaupankaynnin etuja. He saavat so-

pia vapaasti keskenaan, minka hirvion vaihtaa mihinkin.

Kavereiden lisaaminen lahjojen vuoksi on hyvin houkutteleva ominaisuus, koska
lahjoista saa ilmaisia esineita. Yksi lahja per pelaaja paivassa on rajoitus. Lah-
joja pystyy avaamaan yhteensa 30 kpl paivan aikana, jolloin tdma sosiaalinen
kuvio kannustaa isoon sosiaaliseen verkostoon. Taman sosiaalisen kuvion ansi-
osta peli on levinnyt suuresti. Lisaksi F2P-ansaintamalli houkuttelee ilmaisuu-
dellaan laajaa yleis6a seka hyvin tunnettu Pokemon-brandi. Lahjojen lahettami-
nen ei ole itsessaan synkkakuvio, vaikka sekin luo toistettavan paivittaisen ryt-
min. Se on itseasiassa hyvin positiivisesti kannustava keino houkutella lisaa pe-
laajia seka yllapitaa sosiaalista vuorovaikutusta pelaajien kesken. Sosiaalinen
paine voi muodostua kuitenkin pelaamiseksi kavereiden vuoksi. Voi myos tulla
kiireen tuntua saavuttaa kavereiden tai muiden pelaajien tasot, jotta suoriutuisi

kiitettavasti tapahtumista, kuten salitaisteluista ja raideista.

Psykologiset: Shadow pokemonit ovat “kaltoinkohdeltuja” rikollisjengi Team
Rocketin toimesta. Halutaanko puhdistaa ne vai pitaa ne pimeassa muodossa,
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jolloin ovat vahvempia taisteluissa, mutta tyélaampi kehittaa? Peli tarjoaa kerai-
lyn loppumattomuutta ja yltakyllaisyytta. Pokemoneja on useita satoja, ja jokai-
nen Pokemon on erilainen pyydystaessa. Potentiaalisen version 16ytaminen vie
aikansa, samoin sen kehittaminen. Psykologinen synkka kuvio on menetyksen
pelko tapahtumiin liittyen. Pelissa saa valita yhden Pokemonin kaverikseen seu-
raamaan hahmoasi ympariinsa. Pokemon-kaveria voi ruokkia, silittaa, otella yh-
dessa ja ottaa kuvia. Tama luo Tamagotchi-lemmikin tapaisesti ehdollistamisen
painottamaan pelaajaa kaymaan katsomassa kaveriaan ajoittain, jotta hanen
tarpeensa on tyydytetty sydamilla ja pitamaan suhdetta ylla. Siihen on sekoitet-

tuna ajallista, sosiaalista ja psykologista kuviota.

Positiiviset: Hyvina puolina peli tarjoaa tasapainoisen monetisaation ja kannus-
taa liikkumiseen. Askelilla munat kuoriutuvat ja saat Pokemon-kaverilta karkin
tietyn kilometrimaaran mukaan. Pokestopeilla lunastatetaan esineita ja liikku-
malla ymparistossa Ioydetaan eri Pokemoneja. Positiivisina kuvioina 16ytyy yh-
teisollisyys, yhteistyd pelaamalla kavereiden kanssa ja osallisuus osallistumalla
pelin sisaisiin tapahtumiin, kuten raideihin. Lisaksi peli kannustaa kilpailullisuu-

teen Pokemon-saleilla ja pelaajien valisissa PVP-otteluissa.

2. Poistaminen/muuttaminen positiivisiksi kuvioiksi:

Rahalliset: Poistetaan rajoitukset raideista. Pokemon GO on hyvin yhteisopai-
notteinen ja kannustaa liikkumiseen. Maalla asuvan voi olla vaikea 16ytaa po-
kestoppeja (saada niista esineita). Helpotetaan soolopelaajien taakkaa lisaa-
malla Pokemon Centereita (ilmaiset parantamiset). Tama auttaisi etenkin uusia
pelaajia. Salit ja raidit ovat hyvin paljon loppupelisisaltdoa eli kerros 3. vaatii pal-
jon aikaa, etta saa pokemonit kehitettya ja trainer tason nostettua 30-40 tasolle,
etta paasee nauttimaan naista sisalloista. Eri vaikeustasosia raideja 10ytyy,
mutta se pohjautuu satunnaisuuteen paikasta ja ajasta riippuen. Alemman ta-
son pelaajille voisi tarjota oman tasoon nahden helpotetummat vastineet. Tal-

I6in he kilpailisivat oman tasoisia vastaan.

Ajalliset: Ajalliset kuviot voivat olla haastava muuttaa, koska siihen liittyy hyvin
paljon Pokemon-pelien identiteettiin kerata ja kouluttaa Pokemoneja. Kuitenkin
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resurssien saamisen helpottaminen ja nopeuttaminen auttaisi melkoisesti (eten-
kin karkit), kun peli on hyvin grindauspainotteinen. Nostaisin siis saatavien kark-
kien maaraa palkinnoiksi eri aktiviteeteista. Toisin sanoen vahennetaan grin-
dausta nopeuttamalla oman hahmon ja Pokemonien kehitysta ja tarjotaan riitta-
vasti resursseja. Pelaajat eivat ole tarkoitettu vangeiksi. Lisaksi mita nopeam-
min uudet pelaajat ovat saaneet muut kiinni, paasevat he nauttimaan loppupelin
sisallosta kavereidensa kanssa. World of Warcraft on tdssa erinomainen esi-
merkki. Peli on nopeuttanut kehitysprosessia tasokaton saavuttamisessa. Lop-
pupelisisaltd eli “endgame” on tarkein elementti siina pelissa raidien ja PvP-
areenan muodossa. Tama viittaa pyramidin kolmanteen kerrokseen, superhaus-

kaan yhteisoon.

Sosiaaliset: Nopeutetaan kehitysprosessia pelissa tai tarjotaan uusille pelaajille
oman tasoisia haasteita sisaltona. Ei rajoiteta sisaltoa uusille pelaajille. Poke-
monien vaihtaminen helpottaa myds uutta pelaajaa veteraanin kanssa pela-
tessa. Vaihtaminen ei tulisi rankaista pelaajia. Ehdotan vapaakauppaa. Anne-
taan pelaajille oikeus paattaa vaihtamisen saannot ilman verotuskuluja ja maa-
rallisia rajoituksia. Ne ovat heidan Pokemonejaan. Asetetaan yksinkertaiset
standardit vaihtamiselle, mikali on tarvetta. Ehdotus kommunikointikanavien li-
saamiseen pelin sisalla chat-paneelin muodossa muun muassa kavereiden ja
tiimin kesken seka sijaintiin perustava paikallinen keskustelu tapahtumien koor-

dinointiin olisi oleellinen lisdominaisuus.

Psykologiset: Shadow Pokemonit eivat ole iso huolen aihe. Pelaajat saavat
tehda oman valintansa, puhdistavatko he niita vai eivat. Pokemon-kaveri ei
kuole Tamagotchin tyyliin eika kerjaa huomiota jatkuvin ilmoituksin, joten se ei
johda traumaattisiin kokemuksiin eika pida pelaajaa panttivankina. Kaverin hoi-

taminen on vapaaehtoista, ja se antaa pienia bonuksia.
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6.3.2 Kohta 2: Aggressiivinen monetisaatio

Kohdassa 2 tarkastellaan monetisaation tasapainoisuutta ja eettisyytta. Seuraa-
vat kysymykset auttavat niiden kasittelyssa. Harjoittaako yritys eettista liiketoi-
mintaa? Ovatko kayttaytymissuunnittelun vaylat tasapainossa? Loytyykd syn-

killa kuvioilla yhteytta aggressiiviseen monetisaatioon?

Listasin tekemani havainnot:

o Synkista kuvioista ei 16ydy yhteytta aggressiiviseen monetisaatioon.
o Tuottaa huvia pelaajille ja rahavirran tuomat ansiot tasapainossa.

o Tarjoaa vastuuntuntoista pelaamista, mika rohkaisee liikkumiseen ja
kannustaa yhteiseen sosiaaliseen tekemiseen yhteison kanssa.

o Lainmukaisuus: varoittaa pelaamisen vaaroista liikkuessa autolla
maanteilla ja julkisilla alueilla.

o Objektiivisuus: Pokemon Go tarjoaa tasapainoisen monetisaation.
Nakee pelaajat asiakkaina ja kunnioittavat heidan oikeuksiaan.

6.3.3 Kohta 3: Epaeettinen pelisuunnittelu

Kaytetaan jo valmiiksi rakennettua eettistd F2P-ansaintamallia (kuva 9) havait-
semaan ongelmia. Huomioidaan kayttaytymissuunnittelu pelisuunnittelussa ja
paatoksenteossa. Omaksutaan hyvan suunnittelun periaatteita. Tarkastetaan

ansaintamalli ja pelisuunnittelun saannét ajoittain eettisella kuplalla.

Seuraavaksi kayn lapi havaitsemiani ongelmia. Suurin mahdollinen ongelma on,
etta keskittyminen pelaamiseen heikentaa havannointikykya, mika voi aiheuttaa
vaaratilanteita liikkuessa julkisilla paikoilla tai ymparistossa. Pokemon Go on li-
sannyt peliin varoitusilmoituksen peliin kirjautuessa ja kun liikkuu kavelyvauhtia
nopeampaa ymparistéssa (tunnistaa nopeuden). Pelaamista on rajoitettu, mikali
nopeus on kova. Esimerkiksi ei pysty havaitsemaan Pokemoneja ymparistossa
tai pyorittaa pokestoppeja. Niantec on kehittanyt erillisen rannekkeen, Pokemon

Go plussan, jolla voi automaattisesti napata pokemoneja ja esineita.
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Pokemon GO ei tunnista askelia pyorailyn aikana. Nopeus on asetettu sen ver-
ran alas. Askelten tunnistaminen pyoraillessa kannustaisi polkupyorailyyn (ter-
veellisyys). Eettinen pelisuunnittelu kannustaa terveellisiin valintoihin. Askelien
tunnistamisella pyoranopeuksilla ei pitaisi olla negatiivisia vaikutuksia, koska se
on passiivista toimintaa. Puhelinta kannetaan mukana, kun liikutaan. Peliomi-
naisuuksia on rajoitettu ennestaan suurilla nopeuksilla, joten sen ei pitaisi kan-
nustaa haitalliseen kayttaytymiseen, kuten aktiiviseen ajon aikana pelaamiseen

liikkenteessa.

Kaydaan viela lapi suorakulmaisen sarmioén kerrokset (kuva 6):

Kerros 1: Tormasin muutaman perusmekaniikan selkeyden puutteeseen, kuten
pokestoppien ikonin pyorittaminen esineiden lunastamiseksi, pokestoppien
skannaamisen merkitys ja pokemoneja pyydystaessa curve ball -heittotyylilla. Ei
esittelya tai neuvoa pelisilimukassa. Latausruudussa tulee satunnaisia neuvoja.
Taistelusystemiin (perusloopin) sujuvuudessa henkildkohtaista eripuraa pelaa-
jien valisessa PvP-ottelussa. Taistelut kestavat liian lyhyen ajan. Pokemonit
haavoittuvat nopeasti. Pokemonin vaihtamisessa on liian pitkd odotusaika (cool-
down) suhteutettuna taistelun kestoon. Erikoisiskut iskevat liian paljon, pakottaa
kilpien kayton valittdmasti (ei pysty taktikoimaan). PvP-ottelut ovat verrattavissa
Villin [annen kaksintaisteluihin pyssyilla, missa nopeampi laukaisija voittaa.
Oma ehdotus olisi erikoisiskujen vahingon maaran heikentaminen ja odotusajan
vahentaminen Pokemonin vaihtamisessa kesken taistelun. Lisaksi osaa erikois-
hyokkayksia pystyy ketjuttamaan yhteen putkeen, jolloin toinen pelaaja joutuu
jatkuvasti odottamaan vuoroaan, kun ensimmainen pelaa minipelia ennen eri-
koisiskun laukaisemista. Tama ei ole vuorovaikutteista pelaamista, jossa toinen
pelaaja maaraa tahdin. Otteluissa on siis parantamisen varaa. Ehdottaisin tahan
joko minipelien poistamista erikoishyokkayksien aktivoinnissa tai sitten rajoitta-
maan erikoisiskujen toistamista lyhyella aikavalilla. Naista parempi olisi omasta
mielestani ensimmainen vaihtoehto. Talldin ottelut pysyisivat nopeina ja olisivat

sujuvia pelattavuudeltaan.
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Kerros 2: Peli on grindauspainotteinen ja nopeatempoinen. Siina on paljon eri-
laisia kuvioita, jotka koukuttavat rutiinin ja toistoihin. Taukoa kannustava meka-

niikka voisi toimia hyvana lisana peliin.

Kerros 3: Osa tapahtumista on suunniteltu korkeatasoisille pelaajille, kuten raidit
ja salit. Korkean tason saavuttaminen vie paljon aikaa, grindaamista. Raidien
rajoittaminen ilmaispelaajalle kerran vuorokaudessa. Ehdotus rajoituksen pois-
tolle, koska osallisten maaraa voi olla vaikea 16ytaa raideihin. Sen sijaan palkin-
tojen maaraa voisi rajoittaa, mita enemman on suorittanut paivan aikana raideja
(mikali on tarvetta tasapainottamiseen). Yhteisollisyytta ja koordinointia voisi pa-

rantaa lisddmalld kommunikointia pelin sisalla muun muassa chat-paneelilla.

6.3.4 Eettisyyden arviointi pelista Pokemon GO

Pokemon Go on F2P-peleista hyvin suunniteltu ja kayttajaystavallinen. Se edis-
taa terveytta aktiivisella likkumisella ja kannustaa kavereiden kanssa pelaami-
seen. Se tarjoaa paljon pelattavaa sisaltoa eikd manipuloi pelaajaa monetisaa-
tiomenetelmilla. Suurimmat haasteet ovat grindaamisen painotus ja mahdolliset
vaarat liikkenteessa tai ulkona liikkuessa samalla, kun pelaa pelia. Jalkimmai-
seen pelistudio on kehittanytkin ratkaisuja. Ehdotuksia pelin kehittamiselle/pa-
rannuksille on, mutta tallaisenaan se on jo hyvalla mallilla kohti eettista peli-

suunnittelua.

6.4 Arvio kehyksen tehokkuudesta

Eettisen kehyksen avulla saa nopean kasityksen tietyn videopelin pelisuunnitte-
lusta. Synkkien kuvioiden tunnistamisen jalkeen on paljon helpompaa lahtea

paivittamaan pelijarjestelmaa ja muodostamaan eettistd ansaintamallia.

Uskon tuottamani eettisen kehyksen olevan hyodyllinen valine nain ensimmai-
sena versiona. Sitd kannattaa jalostaa ja muovata omaan peliin sopivaksi,
mutta kuitenkin niin, ettd se noudattaa eettisia kaytanteita ja kayttaytymissuun-

nittelun oppeja.
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7 Yhteenveto

Aluksi tutkittiin F2P:n nykyista mallia ja saantoja. Havaittiin ongelmat pelisuun-
nittelussa ja ehdotettiin ratkaisuehdotuksia verkkomateriaalista. Lopputuotos oli
eettinen kehys, jonka lisdksi muodostui runko paivitetylle ansaintamallille.
TyOssa toteutettiin F2P-ansaintamalli demonstroimaan rakentamaani eettista
kuplaa. Eettisella kehyksella analysoitiin valittu videopeli, Pokemon GO, ehdo-
tettiin parannusehdotukset ja testattiin kehyksen toimivuus. Eettinen kehys
osoittautui tehokkaaksi tyovalineeksi tarkistamaan pelisuunnittelun eettisyytta.
Sitéd paremman tuloksen saa, mita syvallisemmin tuntee pelin ja sen jarjestel-
man. Huomioitavaa on, etta syvallinen tutkimus vaatii enemman aikaa, perehty-
neisyytta pelijarjestelmaan ja eettiseen pelisuunnitteluun seka tarkkaa tietoa pe-
laajien kayttaytymisesta kohdistettuun videopeliin. Eettisen pelisuunnittelun ja-
lostaminen yhdessa peliteollisuuden kanssa standardeiksi tehostaisi yhteistyota
eri alojen ja organisaatioiden valilla ja nopeuttaisi eettisen pelisuunnittelun kehi-

tysta.

7.1 Ehdotukset kayttoonotolle ja jatkokehitykselle

Laaditut lopputuotokset ovat ensimmaisia versioita. Aikaisempia eettisia kaytan-
teita eika ohjeita ollut videopeliteollisuudessa. Hyddynsin yleisia suunnittelun
kaytanteita ja eettisia nakokulmia eri lahteista. Suosittelen testaamaan ja jalos-
tamaan kehysta ja ansaintamallirunkoa eteenpain. Paamaarana olisi saada ra-
kennettua eettinen standardi peliteollisuuteen, tiedostaa synkat kuviot suunnitte-

lussa ja ottaa suunnittelutydhén mukaan kayttaytymissuunnittelu.

Potentiaalina naen, etta perustettaisiin objektiivinen organisaatio tarjoamaan Ii-
senssia eettisen pelaamisen brandaamiseksi ja auditointipalveluja pelistudioille.
Organisaatio standardoisi eettisyyden periaatteet videopeliteollisuuteen ja olisi

uskollinen pelaajille ajamalla heidan etujaan. Tama loisi kilpailuetua niille yrityk-
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sille, joille olisi myonnetty lisenssi. Pelaajat tunnistaisivat sertifikaatin ja tietaisi-
vat odottaa reilua asiakaskokemusta ja eettista pelisuunnittelua kyseisessa vi-

deopelissa. Se olisi win-win molemmille osapuolille, pelaajille ja pelistudioille.

7.2 InsinOorityon uskottavuuden arviointi

Kaytetaan uskottavuuden arvioinnin tukena Shentonin laadullista tutkimusta nel-
jalla kriteerillda [Shenton 2004: 63-75].

Uskottavuus:

Insinoorityossa kaytettiin erilaista verkkoaineistoa lahteina, kuten tilastoja, blo-
geja, tutkimuksia, dokumentteja ja videoita. Lahteet olivat asiantuntijoiden val-
mistamia. Insindority0ssa kaytettiin olemassa olevia F2P-ansaintamallia ja F2P-
saantoja pohjina. Siina hyddynnettiin empiirista menetelmaa toteutuneiden lop-

putuotoksien ymparille. Lisaksi testattiin muodostettua eettista kehysta.
Siirrettavyys:

Insindorityd toteutettiin itsenaisena hankkeena. Mukana ei ollut pelialan organi-
saatioita. Suurempi osallistujamaara insinddritydhon olisi tuonut uusia nakodkul-
mia, laajentanut tiedon hankkimisen menetelmia muun muassa teemahaastatte-
luina ja tarjonnut palautetta hankkeeseen. Insindorityolla oli objektiivinen ja eet-
tinen tavoite. Lopputuotokset olivat siirrettavat ohjeet ja tyokalut peliteollisuu-

teen.
Luotettavuus:

Insindorityd toteutettiin suunnitellusti vaihe vaiheelta seuraten gate-mallia ja sii-
hen liittyvia tyokaluja, kuten projektisuunnitelman lohkokaaviota ja tiedonkeruu-

suunnitelmaa. Ohjaava opettaja seurasi projektin kulkua. Insinddrityon toteutus
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sujui mallikkaasti ilman suuria haasteita. Ajankaytto oli tasapainotettu pitkin pro-

jektia.

Vahvistettavuus:

Tieto I6ytyy todennettavista lahteista. Dokumentit on valittu uskottavista ja to-

teutetuista projekteista seka julkisista ja saavutettavista lahteista.

Arvioinnin tulos:

Insindorityd onnistui uskottavuuden ja luotettavuuden kannalta hyvin. Se tavoit-
teli objektiivista ja eettista lopputuotosta pelisuunnittelijoille peliteollisuuteen.

Sen se saavutti. Olen tyytyvainen insinddrityoni jalkeen.
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