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ABSTRACT

Kovanen, Valtteri

Free-to-play and loot boxes - Virtual items as video game monetization model
Jyvéskyld: University of Jyvaskyld, 2022, 32 pp.
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Supervisor(s): Halttunen, Veikko

The gaming industry has experienced rapid growth over the past decade and
with this, the new free-to-play revenue model has risen in popularity. Firstly, this
bachelor's thesis discusses this highly popular free-to-play model by means of a
literature review. In free-to-play model the video game itself is made available to
consumers for free. The goal is to define model’s key characteristics and
differences from traditional video game revenue model. The benefits and
problems of the free-to-play model, which game developers should take into
account when using the model in their games, were also the subject of the review.
The key question become how the game developers compensate the loss of
income caused by offering the game for free with other means. Above all, the in-
game sale of virtual items became the most popular method. In the case of virtual
items, loot boxes, which are common in the free-to-play model and differ in their
operating principle from other virtual items, were studied in more detail. Loot
boxes are virtual boxes from which items are drawn based on chance. Despite
their relative simplicity, loot boxes can differ considerably between games.
Therefore, the most important features and variations were mapped first, trying
to create a comprehensive overall picture of loot boxes. After illustrating this
phenomenon, we looked for a connection between gambling and loot boxes,
taking a look how the authorities, and especially the scientific community, have
reacted to loot boxes. Empirical studies showed a clear correlation between
gambling and loot boxes, so it could be stated with great certainty that there was
a justified need to restrict loot boxes.

Keywords: free-to-play, loot box, virtual items, video games, revenue model,
gambling
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1 JOHDANTO

Videopelien suosio kasvaa koko ajan. Varsinkin viimeisen kymmenen vuoden
aikana pelaaminen on ohittanut niin musiikin kuin elokuvat nousten yhdeksi
suurimmista viihdeteollisuuden osa-alueista. Asiantuntijat arvioivat globaalin
pelialan arvon nousevan yli 200 miljardia dollariin vuoteen 2023 mennessd
(Gardner, 2020) ja hiljattain Microsoft ilmoitti ostavansa kilpailevan Activision-
Blizzard peliyhtion 68,7 miljardin dollarin enndtyshintaan (Microsoft, 2022). Voi-
makkaan kasvun myotd peliala on myos tédlld hetkelld nopeasti muuttuva ala.
Ndin ollen ei ole suuri ylldtys, ettd perinteisen videopelien kertaostoksen mallin
rinnalle on kehittynyt vaihtoehtoisia ansaintamalleja ja keinoja pelien kaupallis-
tamiseen. Naméd uudet mallit poikkeavat hyvin dramaattisesti totutusta pelien
jakeluketjusta ja myynnistd vahittdiskaupoissa. Kivijalkaliikkeiden rinnalle ovat
nousseet digitaaliset jakelualustat, kuten Steam (Valve Corporation) ja Playsta-
tion Store (Sony Interactive Entertainment), jotka mahdollistavat pelien myynnin
internetin valitykselld (Sotamaa & Karppi, 2010). Toinen suuri muutos on, ettei-
vdt monet videopelit ole nykypdivdnd oleva endd vain yksitdistuotteita, kuten
muut vahittdiskaupan tuotteet. Osa peleistd on jo pitkddn sisdltanyt myyntihin-
tansa ohella eri suuruisia lisimaksuja ladattavien lisdosien ja virtuaalisten esinei-
den muodossa. MMORPG- eli massiivisille monen pelaajan verkkoroolipeleille
on myos ollut tyypillistd edellyttda kuukausitilausta pelin pelaamiseksi (Lehdon-
virta, 2009). Esimerkki téllaisesta pelistdi on vuonna 2004 julkaistu World of
Warcraft (Blizzard Entertainment).

Suurinta muutosta perinteiseen pelien myyntiin edustaa free-to-play (F2P)
-malli, jossa peli itsessddn on ilmaiseksi kuluttajien saatavilla. T4lloin pelin koko-
naisliikevaihto koostuu pelkdstddn pelin sisdisistd ostoista ja mahdollisista mai-
nostulosta. F2P-mallissa pelaajia kannustetaan ostamaan virtuaalisia hyddyk-
keitd pelaamisen lomassa (Alha ym., 2014). T4llaisten erilaisten virtuaalisten hyo-
dykkeiden, joita ovat muun muassa hahmo- ja aseskinit, myynti kasvaa koko ajan.
Esimerkiksi jo edelld mainittu Activision-Blizzard kertoi vuoden 2021 talouskat-
sauksessaan pelinsisdisistd ostoista kertyneiden voittojen nousseen 5,1 miljardin
dollarin ennétyslukemiin (Activision, 2021), joten taloudellista motivaatiota F2P-
mallin ja virtuaalisten esineiden hyodyntdmiseen on runsaasti. Ndistd
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virtuaalisista hyodykkeistd yksi keskeisimmistd ovat loot boxit. Ndiden virtuaa-
listen “laatikkojen” ominaispiirre on, ettd kuluttajan ei tarkalleen tiedd, mitd os-
taa, vaan saatava tuote arvotaan pelinkehittdjan méadrittelemien todennékdisyyk-
sien perusteella tietystd tuotejoukosta (Zendle ym., 2020). Pelaaja toisin sanoen
ostaa vain mahdollisuuden saada tietyn esineen. Suosionsa lisdksi loot boxeja on
kuitenkin kritisoitu uhkapelaamiseksi juuri niiden satunnaisuuteen perustuvan
toimintaperiaatteen vuoksi.

Tutkielman pddamddrdnd on pyrkid luomaan katsaus F2P-peleistd, ja sitd
kuinka ne eroavat perinteisen mallin mukaan julkaisuistuista peleistd. Virtuaali-
set esineet ovat keskeisessd roolissa F2P-pelien ansaintamallissa ja loot boxit ovat
yksi suosituimmista pelien sisdlld myytdvistd esineistd. Ndin ollen myos loot bo-
xeista muodostui toinen tarkastelun kohde, jonka ominaisuuksia ja ongelmia py-
ritddn kartoittamaan mahdollisimman laajasti. Kirjallisuuskatsauksen tutkimus-
kysymykset muodostuivat téltd pohjalta seuraavanlaisiksi.

e Mikd on F2P-ansaintamallimalli ja mitd hyotyé tai haittaa siitd on?
e Mitd ovat loot boxit ja ovatko ne rinnastettavissa uhkapelaamiseen?

Toteutukseltaan tdimd kandidaatin tutkielma on tehty kirjallisuuskatsauk-
sena, jossa on pyritty kartoittamaan F2P-ansaintamallia ja loot boxeja videope-
leissd. Tarkoituksena on tarkastella, miten niitd aiheita kisitelldan tieteellisessid
kirjallisuudessa tdlld hetkelld. Kirjallisuuskatsauksen tieteellinen aineisto haet-
tiin kdyttamallda Google Scholar- ja Scobus-tietokantoja, joista Google Scholar kat-
toi suurimman osan eli noin 25 ldhdettd ja loput ldhteet olivat perdisin Scopuk-
sesta. Tietokannat valittiin varsinkin Google Scholarin tapauksessa sen laajuuden
ja kattavuuden perusteella. Aihepiirin kirjallisuus oli suurimmalta osin uutta,
silld free-to-play ja varsinkin loot boxit ovat nousseet suosioon vasta 2010-luvulla.
Aineiston valinnassa sopivia aineistoldhteitd pyrittiin arvioimaan ja valitsemaan
siten, ettd niiden julkaisijat tdyttivat vahintdan Julkaisufoorumin perustason kri-
teerit. Tapauksissa, joissa artikkelin julkaisijaa ei 16ytynyt Julkaisufoorumista,
pyrittiin arvioimaan sen sopivuus perustuen kirjoittajan taustoihinsa tutkijana,
sekd julkaisun suosioon, eli kuinka paljon siihen oli viitattu. Kadytetyt hakusanat,
joiden avulla aineistoa varsinaista tutkimusongelmaan kuvaamaan keréttiin, oli-
vat ”free-to-play”, “freemium”, "F2P”, “"loot box”. Muuta tarvittavaa kasitteistoa
taustoittamaan aineistoa haettiin hakusanoilla “revenue model” ja ”“gambling”.
Esimerkkeind kaytetyt pelit valittiin joko kirjallisuudessa esiintyneiden pelien
joukosta tai sitten omien kokemusteni perusteella. Alha (2020) viitoskirjassaan
aiempiin tutkimuksiin perustellen toteaa, ettd videopelien ymmartamiseksi nii-
den pelaaminen on tidrkedd. Ndiden lisdksi ilmigitd havainnollistavina esimerk-
keind pyrittiin kdyttimddn suosittuja sanoma- ja aikakausilehtien uutisartikke-
leita, jotka kasittelivat tutkimusaineistossa esiin nousseita ilmioita.

Tutkielma on jaettu neljadn lukuun. Ensimmaisessa luvussa késitellddn ja
vertaillaan videopelien perinteistd ansaintamallia ja F2P-mallia. Toisessa luvussa
syvennytddn tarkemmin tarkastelemaan loot boxeja ilmiond. Ndiden kahden
pddluvun jidlkeen kirjallisuuskatsauksen loppuosa kasittdd vield johtopaatokset
ja yhteenveto luvut. Tutkielman johtopdadtokset luvussa pohditaan, mitd
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pddtelmid free-to-play mallista, seké loot boxeista voidaan tehdd tutkimusaineis-
ton pohjalta. Viimeisessd yhteenveto luvussa kerrataan jokaisen paaluvun kes-
keiset asiat ja huomiot yhtendiseksi kokonaisuudeksi.



2 VIDEOPELIEN ANSAINTAMALLIT

Tdssd pddluvussa tarkastellaan kahta videopelien yleisintd ansaintamallia. Paa-
paino on erityisesti uudemmassa free-to-play-ansaintamallissa. Aluksi kuitenkin
ensimmadisessd alaluvussa kisitellddn perinteistd videopelien ansaintamallia,
mink3 tarkoituksena on luoda vertailukohta free-to-play mallille. Ansaintamalli
tarkoittaa kuvausta yrityksen tai organisaation tulovirroista ja kuinka organisaa-
tio tuottaa tulosta (Sainio & Marjakoski, 2009). Tédtd ansaintamallin maaritelméaa
sovelletaan kuitenkin siten, ettd tarkastellaan aina yksittdisen pelin, eikd koko
pelistudion ansaintamallia. Suurien pelijulkaisijoiden portfolioon voi samaan ai-
kaan kuulua useita pelejd, joiden ansaintamallit voivat olla aivan erilaiset. Toki,
jos pelistudio kehittdd vain yhtd pelid tai kaikki studion pelit noudattavat samaa
ansaintamallia, pdtee ansaintamallin méaaritelma kirjallisuuskatsauksessa myos
yritystasolla. Vaikka tédssé kirjallisuuskatsauksessa kuvataan vain kahta ansain-
tamallia suhteellisen yksinkertaistetusti kdytdssa olevien resurssien vuoksi, ei to-
dellinen tilanne ole ndin mustavalkoinen. Pelit voivat ansaintamalleissaan yhdis-
telld erilaisia komponentteja tai jopa vaihtaa ansaintamallia pelin elinkaaren ai-
kana. Esimerkiksi maksullinen peli voi muuttua F2P-peliksi sen pelaajakunnan
pienentyessd, jolloin ansaintamallin muutoksella yritetddn nostaa pelin suosiota.

Ansaintamalleja tarkastellaan tietokone- ja konsolipelien kontekstissa ja
mobiilipelit jatetddn pddosin taman tutkielman ulkopuolelle. Esimerkkejd suosi-
tuista F2P-videopeleistd, joita tdssd tutkielmassa esiteltdva ansaintamalli koskee
ovat mm. Counter-Strike: Global Offensive (Valve Corporation, 2012), League Of
Legends (Riot Games, 2009) ja Fortnite (Epic Games, 2017). Toki suurin osa tieto-
kone- ja konsolipelien ansaintamallien omaisuuksista ovat suoraan samat kuin
mobiilipelissd. Mobiilipeleissd on kuitenkin suuria eroja, kuten mainosten ylei-
syys ja pelaajan erilaiset palkinto- ja jarruttamismekanismit, joihin syventymien
vaatisi liikaa resursseja, mistd johtuen ne on jdtetty taman kirjallisuuskatsauksen
ulkopuolelle.
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2.1 Perinteinen videopelien ansaintamalli

Videopelien hallitsevana ansaintamallina on pitkddn ollut 1980-luvulta suosi-
tuksi tullut kertaostoksen malli (Alha ym., 2014), jota voidaan my6s englanniksi
kutsua pay-to-play (P2P) -malliksi. Kertasumman maksettuaan kuluttaja saa
tdssd mallissa ldhes loputtoman padsyn pelin sisdltoon ilman lisimaksuja (Alha,
2014). Ndin ollen videopelit eivét ole juurikaan eronneet muista vahittdiskaupan
tuotteista. Tavallisten véahittdiskauppojen lisdksi peleja myydaéan erikoisliik-
keissd, jotka ovat keskittyneet videopelien ja niiden oheistuotteiden myyntiin.
Myyntipaikasta riippumatta suurin osa videopeleistd on tdssd mallissa hinnoi-
teltu julkaisussaan noin 60 euron hintaiseksi. Tallaisista suurten pelistudioiden,
kuten Rockstar Entertainment (esimerkiksi Grand Theft Auto ja Red Dead Re-
demption -pelisarjat) kehittdmistd pelikehityksen terdvintd kdrked edustavista
peleista kédytetddn usein nimitystd AAA-pelit. Ndihin peleihin tullaan myos tdssa
kirjallisuuskatsauksessa jatkossa viittaamaan AAA-peleina.

Jakeluketjua, jonka kautta videopeli pddtyy lopulta kuluttajan késiin, voi-
daan tdssd perinteisessd ansaintamallissa kuvata neliportaisena mallina. Jakelu-
ketjun osina ovat pelinkehittdjd, julkaisija, jakelija ja jdlleenmyyjd. Varsinaisesta
pelin kehityksestd vastaa pelistudio, jolle kuuluvat kaikki kehityksen osa-alueet
suunnittelusta, mallinnuksesta ohjelmointiin. Pelinkehittdjan rooli on perintei-
sesti rajautunut pelkéstdan tadhdn pelien taiteellisempaan puoleen (Kuikkaniemi,
Turpeinen, Huotari & Seppald, 2010). Pelien padrahoittajina ovat toimineet pelien
julkaisijat. Julkaisija my0s vastaa pelin markkinoinnista ja sopimuksista pelin
myynnistd eri liikkeissd, sekd osittain kontrolloi pelin kehitystd (Kuikkaniemi
ym., 2010). Monien suurien pelistudioiden tapauksessa pelinkehittdjad toimii
my0s julkaisijana, esimerkkind Overwatch (2017), jonka kehitti ja julkaisi Bliz-
zard Entertainment. Suurimmat julkaisijat voivat my06s omistaa monia pelistu-
dioita, joiden pelien kehitystad he suoraan hallinnoivat. Kolmantena ketjun osana
jakelijan tehtdvand on yksinkertaisesti vain pakata ja toimittaa peli jdlleenmyy-
jille. Viimeisend pelikaupat ja muut liikkeet vastaavat valmiin tuotteen, eli kote-
loon pakatun cd-levyn tai kasetin yhdessa peli ohjeiden kanssa myynnista kulut-
tajille (Toivonen & Sotamaa, 2010). Voidaan siis huomata, ettd ndiden kahden
viimeisen vaiheen osalta videopelit ovat toimineet hyvin samalla tavalla kuin
muutkin vahittdiskaupan tuotteet. Pelistudio voidaan periaatteessa ajatella yri-
tyksen tuotekehitysosastoksi ja julkaisija sijoittajiksi tai itse yritykseksi, jakelijan
ja jalleenmyyjdn roolien ollessa samanlaiset kuin muillakin kulutushyodykkeilld.
Nadin ollen ratkaisevin ero pelinkehityksen ja muiden vahittdiskaupan tuotteiden
tuotannon erona on ldhinnd ollut vain, se etteivit pelit vaadi suuria tuotantolai-
toksia tai fyysisid raaka-aineita.

Tdmdn perinteisen ansaintamallin suurimpana ongelmana on pelien rahoi-
tus, silld suurien AAA-pelien budjetit voivat kohota kymmeniin miljooniin dol-
lareihin (Kuikkaniemi ym., 2010). AAA-pelien, kuten muidenkin monimutkais-
ten ohjelmistojen kehitysajat ovat yleensd monta vuotta, minkéa aikana projekti
voi epdonnistua monesta syystd tai julkaisussaan peli voi myydd odotuksia
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huonommin. Toiseksi nykyaikaiset video pelit sisdltdvit lahes aina, jonkinlaisen
online-komponentin, kuten monen pelaajan pelitilan muiden pelaajien kanssa.
Tama tarkoittaa, ettd ostaessaan pelin fyysisen kopion kuluttaja saa harvoin kayt-
toonséd kaikki pelin osat ilman internet-yhteyttd (Kuikkaniemi ym., 2010). Nyky-
aikaisten internetyhteyksien takia pelien lataaminen on nopeaa, jolloin kulutta-
jilla on entistd vdhemman mielenkiintoa ostaa fyysisid kopioita. Monelle kulut-
tajalle lopulta suurin syy valita digitaalinen kopio yli fyysisen on kuitenkin ra-
hallinen, silld digitaaliset kopiot ovat usein fyysisid halvempia. (Ozuem, Borrelli
& Lancaster, 2017).

Kaiken kaikkiaan tamaé perinteinen malli on hyvin yksinkertainen, eikd eroa
muista vahittdiskaupan tuotteista kovinkaan paljon. Mallin tarkempi kuvaami-
nen ja arvioiminen ei ole tdmén tutkielman tutkimuskysymysten kannalta oleel-
lista. Tarkastelun tavoitteen oli luoda pohjaa ja vertailukohtaa free-to-play mal-
lille, jota seuraavat kaksi alalukua tulevat kasitteleméaéan.

2.2 Free-to-play-ansaintamallin ominaisuudet

Perinteisen videopelien ansaintamallin rinnalle on viime vuosina noussut siita
radikaalisti poikkeava uusi free-to-play (F2P) -malli. Suomeksi ilmidstd puhu-
taan valilld myos ilmaispeleind. On hyva huomata, ettd ilmaispeli ei tarkoitta sa-
maa asiaa kuin ilmainen peli. IlImainen peli ei sisdlld mitddn maksullisia ominai-
suuksia, eikd ndin ole myoskddn ansaintamalli (Alha, 2020). Ilmaiset pelit ovat
yleensd harrasteprojekteja tai vanhoja pelejd, jotka eivit endd ole tuottoisia (Alha,
2020). F2P-pelit ovat taas poikkeuksetta online-pelejd ja vaativat internet yhtey-
den pelin pelaamiseksi. Syynd pelin online-vaatimukseen on, ettd ndin pelinke-
hittdjd estdavéat tehokkaasti piratismia (Alha, 2020). Pelien offline-versio vaatisi,
ettd pelin kaikki tiedostot olisivat pelaajan omalla laitteella. T4lloin niiden muok-
kaamisen estdminen erilaisten kolmannen osapuolen tytkalujen avulla on vai-
keaa. Tdmad tekee virtuaalisten esineiden myynnistd hankalaa, jos pelaaja voi suo-
raa manipuloida pelin tiedostoja ja hahmonsa inventaariota. Yleisimpid F2P-pe-
leja ovatkin kilpailulliset esport-pelit, kuten League of Legends (Riot Games,
2009) ja Counter-Strike: Global Offensive (Valve Corporation, 2012) tai
MMORPG-pelit, kuten Lost Ark (Smilegate, 2019). Nama pelit ovat pohjimmil-
taan moninpeleja, joten vaatimus internetyhteydests ei tule vain F2P-mallin mu-
kana.

Todettakoon, ettd joissain yhteyksissd voidaan myos puhua freemium-pe-
leistd, esimerkiksi Syahrivar ym. (2021) kayttda tatd termid mobiilipelejd kasitte-
levdssa artikkelissaan. Freemium-termi itsessddan on yksinkertaistettuna yhdis-
telméd englannin kielen sanoja free ja premium (Gu, Kannan & Ma, 2018). Taméan
termin kédyttdiminen videopelin kontekstissa on free-to-playtd harvinaisempaa ja
freemiumista puhutaan enemman ohjelmistojen ja sovellusten kohdalla. Sovel-
lukset voivat usein tarjota kayttdjilleen ilmaisen, mutta ominaisuuksiltaan raja-
tun perusversion. Esimerkiksi musiikinsuoratoistopalvelu Spotifyn perusversio
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on kayttdjilleen ilmainen, mutta kéyttdjd voi pdivittdd halutessaan 10,99 € kuu-
kaudessa maksavaan ja kaikki palvelun ominaisuudet siséltdvaan premium-ver-
sioon (Spotify, 2022). Tastd johtuen jatkossa tdssd kirjallisuuskatsauksessa kayte-
tadan pelkéstddan termid free-to-play ja sen yleistd lyhennettd F2P.

Suurin erottava tekijd perinteisten videopelien ja F2P-pelien vaélilld on, etta
F2P-pelin perusversio tarjotaan kuluttajille ilmaiseksi. F2P-pelit noudattavat
freemium-bisnesmallin periaatetta vahintddan kahdesta ryhmastd, jotka hyotyvat
pelin arvolupauksesta. Tdssd mallissa peruskdyttdjdlle tarjotaan rajoitettu arvo-
lupaus ja maksavat kayttdjdt saavat kdyttdimddnsad rahaan vastaan parannellun
arvolupauksen premium-ominaisuuksien muodossa (Holm & Gunzel-Jensen,
2017). Ndiden kummakin ryhmé&n kokema tuotteen arvon maksimointi siten, etta
hyddyntamisessd (Holm & Gunzel-Jensen, 2017). F2P-pelien tdytyy siis tarjota il-
maispelaajille tarpeeksi hyva pelikokemus, ettd he haluavat jatkaa pelin pelaa-
mista. Samalla premium-ominaisuuksien tdytyy sisdltdd jotain sellaista, mistd osa
pelaajista on valmis maksamaan, esim. siitd, ettd ne nopeuttavat pelaajan etene-
mistd pelissd. Tamén tasapainon maksimointi ei kuitenkaan aina ole helppoa,
silld pelaajan kokeman arvo aina suhteellista ja henkilokohtaista. [Imaiskayttdjien
pelikokemuksen huomiotta jattaminen ja pelkdstdan maksaviin pelaajiin keskit-
tyminen ei ole mydskddn pelin kasvun ja tuottavuuden kannalta hyva strategia
(Holm & Gunzel-Jensen, 2017 ). [Imaiskédyttdjid voidaan ajatella markkinointikei-
nona ja he voivat houkutella ldhipiiristddn uusia kayttdjia (Holm & Gunzel-Jen-
sen, 2017). Ndin ilmaiskayttdjat ruokkivat pelid huomattaan ja toimivat osoituk-
sen hyvinvoivasta pelistd parantaen pelin mainetta.

F2P-peleille on luonnollista noudattaa niin sanottua Games as a Service
(GaaS)-mallia. GaaS-mallissa pelejd tuetaan julkaisunsa jdlkeen pitkddn maksul-
lisen ja ilmaisen lisdsisdllon avulla jatko-osien kehittdmisen sijaan (Dubois &
Weststar, 2021). Pelinkehitt&jien tavoitteena on luona jatkuvia tulovirtoja ja pitda
pelin pelaajankunta korkeana mahdollisimman pitkddn (Dubois & Weststar,
2021). Malli soveltuu hyvin F2P-peleihin, koska F2P-pelit luonnostaan vaativat
uusia tulovirtoja korvaamaan pelin ilmaisena jakelemisen takia menetettavit
suorat myyntitulot. Kaikki GaaS-mallia hyodyntavét pelit eivat valttamatta kui-
tenkaan ole F2P-pelejd, vaan GaaS-mallia voidaan kdyttdd pidentimdan myos
maksullisten pelien elinikdd. Esimerkiksi juuri Overwatch (Blizzard Entertain-
ment 2017) hyodyntdd GaaS-mallin elementtejd pelin ollessa maksullinen. Perin-
teisessd ansaintamallissa suurin osa pelistudion tuloksesta tulee pelin julkaisun
yhteydessd. Kokonaan uuden pelin tai jatko-osan julkaisun ollessa epdonnistu-
nut pelistudion koko taloudellinen tulevaisuus voi olla vaakalaudalla. GaaS-mal-
lin etuna on, ettd virtuaalisten esineiden myynnistd syntyvien jatkuvien tulovir-
tojen voidaan katsoa olevan stabiilimpia (Dubois & Weststar, 2021). Pelistudion
talous on GaaS-mallissa paremmin tasapainossa, miké voi tehdai siitd sijoittajien
ndkokulmasta houkuttelevamman vaihtoehdon, kun pelistudion taloudellinen
tulos on paremmin ennustettavissa.

Suurimpana F2P-mallin mahdollistavana tekijand voidaan ndhda uudet di-
gitaaliset jakelualustat ja F2P-pelejd esiintyy kaikilla suosituimmilla digitaalisilla
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jakelualustoilla. N4itd digitaalisia jakelukanavia voidaan pitdd kdytannossa il-
maisina verrattaessa perinteisiin fyysisiin jakelukanaviin (Sotamaa & Karppi,
2010). Digitaaliset jakelualustat kuitenkin veloittavat osuuden niiden kautta ta-
pahtuvasta myynnistd, joten kdytdnnossd ne eivit ole tdysin ilmaisia ja esimer-
kiksi Steamin tapauksessa tdméa osuus on 20-30 prosenttia (Kuchera, 2018). Kui-
tenkin tdllaisen tulonjaon merkittdva etu on, ettei se vaadi julkaisijoilta investoin-
teja, kuten fyysisten kopioiden valmistaminen. Pelin ilmaiseksi jakelu tulee ndin
ollen entistd helpommin perusteltavaksi, kun jakelusta ei tarvitse maksaa etuka-
teen ennen kuin se tuottaa myyntituloja. Konsoleilla ja mobiililaitteilla laitteiden
valmistajat kontrolloivat tiukasti digitaalista jakelua omien sovelluskauppojensa
avulla. PC-pelien digitaalinen jakelu on hajautuneempaa ja suuria digitaalisia ja-
kelualustoja ovat juuri Steam ja Epic Games Store. Ndiden lisdksi pelinkehittdjat
voivat myos jaella pelejd suoraan omien verkkosivujensa kautta. Digitaaliset ja-
kelukanavat ovat kasvattaneet suosiotaan viimeisen kymmenen vuoden ajan. Jo
vuonna tutkijat Sotamaa ja Karppi (2010) huomasivat, ettd 80 % tutkimukseen
osallistuneista oli ladannut jonkin digitaalisen pelin edellisen kuuden kuukau-
den aikana. Sony taas raportoi vuoden 2020 toisella neljannekselld myyneensa
yhteensd 91 miljoonaa pelid, joista 67,3 miljoonaa (74 %) digitaalisen jakelualus-
tan kautta (Mattioli, 2021). Sotamaan ja Karpin 2010 tutkimus taas késitteli tieto-
konepelejd, jotka ovat olleet pitkddn edelldkavijoitd digitaalisessa jakelussa (Toi-
vonen & Sotamaa, 2010). Néin ollen Sonyn p&dosassa konsolipeleihin keskittyva
digitaalisten pelien myynnin suuri suosio kuvaa hyvin, kuinka vahvoiksi jakelu-
kanaviksi digitaaliset alustat ovat kasvaneet viimeisen vuosikymmenen aikana,
kun digitaalisen jakelu on my6s konsoleilla selvésti suosituin pelien jakelumuoto.

F2P-pelien tarjotessa pelin perusversion kuluttajille ilmaiseksi tarkoitti, etta
niiden tdytyy kerdtd tuottonsa muiden tulovirtojen kautta. Téllaisiin tulovirtoi-
hin F2P-peleilld on kdytannossa kaksi mahdollisuutta. Ensimmaéinen mahdolli-
suus ovat mainostulot ja toiseksi premium-lisdtuotteiden myynti (Meng, Hao &
Tan, 2018). Mainokset ovat yleisid varsinkin mobiilipeleissd. Mobiilipelit voivat
jopa keskeyttdd pelin pelaamisen ja estdd etenemisen ennen kuin pelaaja on kat-
sonut mainoksen (Alha, 2020). Mainoksiin ja niiden ominaisuuksiin ei tédssa kir-
jallisuuskatsauksessa keskitytd timén syvillisemmin, vaan tarkastellaan pelin si-
sdisesti myytavid virtuaalisia esineitd ja muita premium-ominaisuuksia. N&in ol-
len pelin sisdisten virtuaalisten esineiden myynti (in-game-purchaces) jda tar-
keimmaéksi keinoksi F2P-pelin kaupallistamiseen. Téllaisia pelin sisdisid myyta-
vid esineitd kutsutaan myos mikromaksuiksi ja niiden hinnat vaihtelevat yleensa
1-5 euron vililld (King ym., 2020). Erilaisten mikromaksujen kirjo voi olla laaja
riippuen pelistd ja pelinkehittdjien visiosta. Yleisimméat mikromaksuina myyta-
vét virtuaaliset esineet ovat ase- ja hahmoskinejd, lemmikkejd, hahmon paran-
nuksia ja loot boxeja (Alha, 2020). Myytdvit esineet voidaan jakaa kahteen kate-
goria, joita ovat pelaamisen vaikuttavat ja pelkdstddan kosmeettiset esineet (Oh &
Ryu, 2007). Ndistad kosmeettisilla esineilld ei ole suoraa vaikutusta pelin pelaami-
seen, vaan ne pelkdstddn vaihtavat tietyn pelin sisdisen esineen, kuten hahmon
tai aseen ulkondkod. Huolimatta pelaamiseen vaikuttavien ominaisuuksien
puutteesta kosmeettiset esineet voivat olla harvinaisuutensa ja haluttavuutensa
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takia olla erittdin kalliita. Esimerkiksi Counter-Strike: Global Offensive (2012) -
pelin sisdltdmat aseskinit voivat nousta Steamin yhteison kauppapaikalla jélleen-
myytyind tuhansien eurojen hintaisiksi (Nissinen, 2020).

Kuukausimaksuja on pitkddn hyodynnetty menestyneesti etenkin
MMORPG eli massiivisten monen pelaajan verkkoroolipelien hallitseva ansain-
tamallina (Toivonen & Sotamaa, 2010). Suositulla World Of Warcraft -pelilld on
parhaimmillaan ollut samaan aikaan jopa yli 11,5 miljoonaa tilaajaa (Kultima,
2010). My®s néistd peleistd voidaan tarjota pelaajille ilmainen, mutta hyvin rajoi-
tettu perusversio. Esim. RuneScapen (Jagex, 2001) F2P-version antaa pelaajalle
pddsyn vain osaa pelin kartasta ja hahmon taidoista. Koko MMORPG-peliin ka-
siksi pddstdkseen pelaajien tayttyy maksaa hieman pelistd vaihteleva noin 10 dol-
larin suuruinen kuukausimaksu. Namd pelit muistuttavat ansaintamalliltaan
eniten freemium-sovelluksia. Téllaisissa peleissd raja maksavien premium-pelaa-
jien ja F2P-pelaajien on selvempi kuin virtuaalisia esineitd myyvissa peleissd,
jossa maksavien asiakkaiden ryhmaén sisdlld rahan kédytossd voi olla suuria eroja.
Kuukausimaksujen ja virtuaalisten esineiden rinnalle on my6s viime vuosina
noussut suosituksi battlepasseiksi kutsuttu mikromaksu. Battlepassit ovat mak-
sullisia valinnaisia edistymisjdrjestelmid ja pelaajan pitdd ansaita battlepassin si-
sdltdmaét esineet pelaamalla pelid (Joseph, 2021). Pelaaja ei siis suoraan saa kayt-
toonsd uusia esineitd vaan ainoastaan mahdollisuuden ansaita niitd. Kaytan-
nossd battlepassit toimivat siten, ettd pelaaja battlepassin ostettuaan suorittaa
tehtdvid, joiden kautta han nousee battlepassin seuraavalle tasoille. Uuden tason
saavutettuaan pelaaja palkitaan erilaisilla pelin sisdisilld esineilld, korkeampien
tasojen tarjoten parempia palkintoja. Battlepassit kestdvat suurimmassa osassa
pelejd 2-3 kuukautta ja niiden hinta on yleensd noin 10 dollaria (Joseph, 2021).
Battlepassien keskeisend hyotyind on, etteivit ne korvaa jo olemassa olevaa pe-
lin ansaintamallia vaan vahvistavat sitd tarjoamalla pelaajille mahdollisuuden
ansaita pelaamalla my6s kalliimpia maksullisia esineitd (Joseph, 2021). Néin ol-
len battlepasseilla pystytdan entistd paremmin kaupallistamaan juuri ne pelaajat,
jotka ovat aiemmin pitdneet virtuaalisia esineité liian kalliina, tarjoten parempaa
hintalaatu-suhdetta vaatimuksenaan pelin pelaaminen. Samalla ne luovat pelaa-
jille lisdsyyn pelata pelid ansaitakseen kaikki battlepassista saatavat esineet, mikéa
auttaa pitaimadn pelin pelaajakunnan suurempana. Battlepassien entistd parempi
hinta-laatusuhde tekee niistd varsinkin keskivertopelaajille houkuttelevan vaih-
toehdon, jos heilld on mahdollisuus kayttdad peliin tarpeeksi aikaa ansaitakseen
kaikki battlepassin sisdltamat esineet.

Keskeinen tydkalu F2P-pelien tehokkaampaan kaupallistamiseen ovat pe-
lin sisdiset virtuaalivaluutat. Virtuaalivaluuttojen kdyttaminen oikean rahan ja
virtuaaliesineiden vililld mahdollistaa psykologisten hinnoittelukeinojen ku-
ten “vahan alle kdyttamisen” kdyttdamisen (Hamari & Lehdonvirta, 2010). Oike-
alla rahalla ostetun virtuaalivaluutan madré ja virtuaalisen esineen hinta virtu-
aalivaluutassa harvoin tdsmad, jolloin pelaajille jad usein hieman ylimé&ardista
virtuaalivaluuttaa. Pelin sisdisten virtuaalivaluuttojen suhteen F2P-peleissd on
myos yleisend kdytantond niin sanottu kahden virtuaalivaluutan malli. Pelaajat
ansaitsevat suoraan pelatessaan vdhemmdn arvokasta pelin sisdistd
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perusvaluuttaa ja voivat oikealla rahalla ostaa arvokkaampaa premium-valuut-
taa (Alha ym., 2014). Perusvaluuttaa kdytetddn yleensd normaaleihin pelillisiin
perusominaisuuksiin ja premium-ominaisuuksia, kuten kosmeettisiin esineitd,
varten tarvitaan oikealla rahalla ostettavaa premium-valuuttaa. Premium-va-
luuttaa on voi yleensd vaihtaa perusvaluutaksi, mutta ei toisinpdin (Alha ym.,
2014). Esimerkiksi League of Legends pelissd pelaaja ansaitsee pelatessa perus-
valuuttaa Blue Essenced, jota hdn voi kdyttad uusien hahmojen ja muiden esinei-
den ostamiseen. Riot Pointseiksi kutsuttua premium-valuuttaa pelaaja voi ostaa
vain oikealla rahalla ja kdyttdd uusien hahmoskinien ja muun kosmeettisen pre-
mium-sisdllon hankkimiseen.

2.3 Free-to-play-ansaintamallin hyoddyt ja haasteet

F2P-malli tarjoaa pelinkehittdjille uudenlaisia mahdollisuuksia ja haasteita. Sa-
malla taas pelaajan ndkokulmasta katsottuna ilmainen pelin perusversio ei ole
ainoastaan hyva asia. Videopelit ovat ldhes poikkeuksetta kaupallisia tuotteita,
joten pelistudioiden on etsittdvd muita keinoja tuottaa voittoa, kun pelaajalta ei
vaadita suoraa maksua pelin pelaamiseksi. Pelaajan ndkokulmasta F2P-pelien
suurimpana etuna on juuri mahdollisuus kokeilla tuotetta ennen kuin héan pé&ét-
tdd sijoittaa siihen rahaa (Alha ym., 2014). Taman ominaisuuden osalta F2P-peleja
voidaan pitdd eettisempind kuin perinteistd ansaintamallia noudattavia 60 euron
hintaisia AAA-pelejd (Alha ym., 2014). Samalla ilmainen perusversio tarjoaa jul-
kaisijoille mahdollisuuden suunnitella pelinsd hinnoittelua paremmin eri kulut-
tajaryhmille, jotka ovat valmiina sijoittamaan peliin eri mdédran rahaa (Alha ym.,
2014). Suurin osa F2P-pelien tuotoista tulee kuitenkin peliin monta kertaa keski-
maédrdistd enemman rahaa kéyttaviltd pelaajilta (Alha ym., 2020). Tallaiset super-
kuluttajat tai halveksuen valaiksi kutsutut pelaajat saattavat pahimmissa tapauk-
sissa kadyttdd peliin jopa tuhansia euroja. Pelin kaupallistamisen keskittaminen
vain pieneen paljon rahaa kuluttavaan pelaajaryhméé voidaan ndhdé ongelmal-
lisena ja sen eettisyys kyseenalaistettiin niin pelaajien (Alha ym., 2018) kuin pe-
linkehittdjien toimesta (Alha ym., 2014).

F2P-mallin suurimpana etuna pelinkehittdjien ndkdkulmasta on laajan pe-
laajakunnan saavuttaminen perinteistd ansaintamallia helpommin, kun pelaajan
ei tarvitse investoida pelin kokeilemiseen rahaa (Alha ym., 2010). T4td voidaan
kdyttdad myos yrityksen kasvustrategiana, silld suuri aktiivinen kayttdjakunta
nostaa yrityksen markkina-arvoa ja helpottaa rahoituksen kerddmista sijoittajilta
(Holm & Gunzel-Jensen, 2017). Tdma uusien pelaajien helppo saavutettavuus luo
samalla pelinkehittdjille yhden suurimmista haasteista, eli kuinka mahdollisim-
man suuri osa F2P-kayttdjistd saadaan muutettua maksaviksi premium-kaytta-
jiksi? Ilmaispelaajat, jotka kokevat F2P-version tarjoavan tarpeeksi hyvan peliko-
kemuksen ovat usein haluttomia kidyttdiméaan rahaa peliin. Ndin ollen pienet epéa-
kaytannollisyydet F2P-pelissd saavat pelaajan todenndkdisemmin ostamaan
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premium-ominaisuuksia (Hamari, Hanner & Koivisto, 2020). Liiat epdkdytannol-
lisyydet voivat kuitenkin helposti kddntya pelinkehittdjid vastaan pelaajien tur-
hautuessa ja lopettaessa pelin pelaamisen kokonaan. Pelejd on markkinoilla en-
ndtysmadrd, joten pelaajan helppo vaihtaa pelaamaan paremmaksi kokemaansa
pelid. Pelinkehittdjien kannalta tdmaé tarkoittaa jatkuvaa tasapainoilua erddnlai-
sen ”epdkdytannollisyyden tasapainon” kanssa suunnitellessaan F2P-pelin péi-
vityksid ja uusia omaisuuksia.

F2P-pelien suurimpana ongelmana pelaajien ndkékulmasta on, ettd peliin
rahaa kdyttavat pelaajat ovat etulyontiasemassa muihin nidhden (Alha, 2014).
Téllaisia pelejd kutsutaan yleisesti pay-to-win (P2W) -peleiksi. Rahan kayttami-
nen peliin on vastoin ajatusta “maagisesta kehdstd”, jonka esitteli ensimmadisen
kerran jo vuonna 1938 Johan Huizinga ja jota sen jdlkeen sovellettu muiden tuki-
joiden toimesta videopeleihin (Lin & Sun, 2011). Maagisen kehdn sisdllad pelilld
on omat sddntonsd, jotka ovat samat kaikille pelaajille ja oma maailmaansa, joka
on erillddn todellisesta maailmasta (Lin & Sun, 2011). Ndin ollen maaginen kehd
kuvaa, kuinka kaikenlaiset pelit toimivat pakomahdollisuutena arkieldmasts,
joka usein koetaan epdreiluksi (Lin & Sun, 2011). F2P-pelit rikkovat t&td ajatusta
tarjoamalla pelaajille mahdollisuuksia nopeuttaa hahmojensa kehitysta tai tehda
heiddn hahmoistaan voimakkaampia kadyttamailld peliin rahaa tuoden ndin arki-
elamédn epareiluuden myos pelin sisédlle (Lin & Sun, 2011). Ndin ollen pelaajat
eivit ole endd niin sanotusti samalla viivalla, mink& suuri osa pelaajista koki tut-
kimuksissa negatiivisena pelikokemuksena (Lin & Sun, 2011). On kuitenkin huo-
mioitavaa, etteivit kaikki F2P-pelit sisdlld pay-to-win-esineiden ostamismahdol-
lisuutta, vaan keskittyvat pelkéstdan kosmeettisien esineiden myyntiin. Pelkas-
tadn kosmeettisia esineitd ei ndhda pelaajien toimesta ldheskd&n niin negatiivi-
sina, kuin pelaamiseen vaikuttavia P2W-esineitd (Lin & Sun, 2011) Né&in ollen, jos
F2P-pelin osana tai pddominaisuutena on toisia pelaajia vastaan kdytava kilpailu,
pelinkehittdjien tdytyy ottaa huomioon pelaajien kokeman epéreiluuden tunne.
Tdllaisten pelien kehittdjdt joutuvat monesti vakuuttamaan pelaajat ennen pelin
julkaisua, ettei peli sisédlld P2W-ominaisuuksia (Joseph, 2021). Monet kilpailulli-
set esport-pelit, kuten League of Legends (Riot Games, 2009) ovat osoittaneet,
ettei pay-to-win-esineiden puute estd pelin menestystd. League Of Legends tuot-
tanut valilla 2015-2020 vuosittain 1,4-2,1 miljardia dollaria voittoa (Statista, 2021),
ilman yhtddan P2W-esinettd. Keskittyminen kosmeettisiin esineisiin on siis tdysin
toimiva strategia pelin rahoittamiseksi. Maagisen kehdn ehjiand pysyminen on
tallaisten pelien kohdalla hankala mddritelld. Pelaajien hahmot pysyvéat suh-
teessa toisiinsa yhtd voimakkaina, mutta rikkaammat pelaajat voivat esitelld vau-
rauttaan kosmeettisten esineiden muodossa. Jdd pelaajan itsensd padtettavaksi
onko kosmeettisilla esineilld vaikutusta hdanen pelikokemukseensa, mutta esim.
League of Legendsin suuri suosio kertoo, ettd suuri méard pelaajia ei koe kos-
meettisissa esineissd suurta ongelmaa.

F2P-pelien ongelmana molempien, niin pelaajan kuin pelinkehittdjan nako-
kulmasta on niiden monesti negatiivinen maine. F2P-pelien huonon maineen
voidaan katsoa johtuvan liian aggressiivista P2W-ominaisuuksista, sekd hal-
voista ja huonosti toteutetuista F2P-peleistd, joiden ainoana tarkoituksena on



16

ollut ottaa kaikki irti F2P-mallin suosiosta (Alha, 2020). Huono maine saa pelaajat
tuomitsemaan pelin pelkédstddn sen ansaintamallin perusteella. F2P-pelejd ei
usein ndhddkddn monien pelaajia mielestd ”oikeina videopeleind”(Alha ym.,
2018). Pelistudioille tastd seuraa helposti potentiaalisten maksavien pelaajien me-
netys jo ennen kuin he edes kokeilevat pelid. Ennakkoluulot F2P-pelejad kohtaan
eldavidt vahvoina varsinkin vanhempien pelaajien keskuudessa, jotka ovat tottu-
neet pelaamaan AAA-peleja.

Kokonaisuutena F2P-malli koskettaa ldhes kaikkia perinteisen pelien jake-
lumallin osia. Kehittdjdt joutuvat miettimaddn, miten F2P-malli otetaan huomioon
pelin pelimekaniikoissa ja julkaisijat joutuvat miettimdan uudelleen pelin mark-
kinointia. Perinteiset jakelijat ja jalleenmyyjdt on kokonaan korvattu digitaalisilla
alustoilla, yhden toimijan hoitaessa molemmat roolit. F2P-malli ei valttamatta so-
vellu kaikille peleille, mutta oikein toteutettuna se tarjoaa kehittdjille uusia tulo-
virtoja ja mahdollisuuden tavoittaa entistd helpommin suuren joukon pelaajia.
Malli antaa my6s mahdollisuuden helpommin pidentdd pelin ikds, silld se sovel-
ovat pakotettuja tarjoamaan pelaajille maksullista lisdsiséltod pitkddn pelin jul-
kaisun jdlkeen kattaakseen kehityskulunsa ja tuottaakseen voittoa.
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3 LOOT BOXIT JA NIIDEN ONGELMAT

Tdssd tutkielman pddluvussa syvennytddn tarkastelemaan varsinkin F2P-pe-
leissd yleisid loot boxeja. Loot boxit eivit tietenkddn rajoitu pelkdstaan F2P-pelei-
hin ja my6s AAA-peli voi nyky&dan sisdltdaa loot boxeja lisand pelin perinteista
ansaintamallia. Loot boxit ovat nousseet hyvin nopeasti suosituksi mikromaksu-
jen muodoksi, mutta samalla suhtautuminen loot boxeja kohtaa ei ole ollut pel-
kastdan positiivista. Tarkoituksena on luoda kattava kuvaus ilmiostd ja selventad
syitd sen ongelmallisuuteen. Aluksi ensimmdisessd alaluvussa tarkennetaan
tassa kirjallisuuskatsauksessa kaytettdvad loot box -kasitettd. Tamaén jdalkeen toi-
sessa alaluvussa tarkastellaan loot boxien ominaisuuksia ja erilaisia variaatioita.
Lopuksi kolmannessa alaluvussa loot boxeja verrataan uhkapelaamiseen ensin
viranomaisten padatosten avulla ja timén jalkeen myds empiiristen tutkimusten
kautta.

3.1 Loot boxin kisite

Pelien kdyttamd nimi loot boxeille vaihtelee pelistd riippuen. Loot boxin lisdksi
muita kdytossad olevia nimikkeitd ovat esim. “loot crate”, “loot chest” tai "supply
crate” (Li, Mills & Nower, 2019). Kédytettdva nimi riippuu muun muassa pelin tee-
masta ja genrestd. Joissain yhteyksissd loot boxeja kutsutaan suomenkielisessa
keskustelussa yllatyslaatikoiksi. Téatd ndkee kuitenkin yleensd vain sanomaleh-
tien uutisissa ja artikkeleissa, kuten Ylen vuonna 2020 julkaistussa artikke-
lissa "Koko perheen asekauppaa” (Nissinen, 2020). Suomen kielelld ei aiheesta
16ytynyt mainittavaa tieteellistd kirjallisuutta, joka tuki tdm&dn suomennoksen
kayttod. Myos tahan kirjallisuuskatsauksen lahteend kdytetyt Suomessa toteute-
tut loot boxeja késittelevit tutkimukset on julkaistu englanniksi. Loot boxin ka-
site ei ole my0Oskddn ole tiukasti méadaritelty ja yleisin laatikko muotoinen visuaa-
linen esitys ei ole vaatimus mikromaksun kuulumiselle loot boxin késitteen alle.
Esimerkiksi Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2015) korttipelissd myytavat
korttipakat vastaavat toimintaperiaatteeltaan loot boxeja ja voidaan laskea
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samaan kategoriaan kuuluviksi (Hodge ym., 2021). Leon Xiao (2022) argumen-
toikin, ettd loot box-termistd pitdisi siirtyd tarkempaan ja kattavampaan ilmai-
suun, kuten “randomised monetisation methods”. Hinen mukaansa neutraali ja
helposti ymmarrettdva terminologia vahentdisi vaarinymmarryksid, kun nimitys
olisi itsestddn selvempi. Loot box ei suoraan kerro aiheeseen perehtymattomalle
kuulijalle, mistd ilmitssd on kyse. Se kuulostaa suhteellisen harmittomalta ja
enemmankin markkinointi nimeltd kuin tieteelliseltd terminologialta. Leon Xiao
(2022) ehdottama randomised monetisation methods on myos helpommin k&an-
nettdvissd muille kielille. Suoraan suomeksi kddnnettynd satunnaistetut kaupal-
listamismenetelmét toimivat mielestdni paremmin kuin ylldtyslaatikot. Mutta
koska loot box on vield tdllad hetkelld yleisimmin kédytossa oleva termi, my0s tdssa
kirjallisuuskatsauksessa puhutaan ilmitstd edelleen loot boxeina.

3.2 Loot boxien ominaisuudet

Huolimatta pelin kdyttamaéstd nimikkeestd, loot boxit ovat varsinkin ilmaispe-
leissd esiintyva suosittu mikromaksun muoto. Muista mikromaksuista loot boxit
erottava tekijd on niiden satunnaisuuteen perustuva sisdltd (Zendle ym., 2020).
Tarkemmin maddriteltynd loot boxit ovat virtuaalisia laatikoita, jotka sisdltavét
eriarvoisia ja harvinaisia virtuaalisia esineitd, kuten aseita, varusteita ja hahmos-
kinejd. Kuten muutkin virtuaaliset esineet my0s loot boxien sisdltamit esineet
oivat olla pelkédstdan kosmeettisia tai ne saattavat parantaa pelikokemusta (Sirola,
2021). Pelaaja ei loot boxia ostaessaan tarkalleen tiedd mitd hadn tulee kaytta-
minsd rahan vastineeksi saamaan, vaan hin tietdd ainoastaan mahdollisten esi-
neiden joukon. Tastd joukosta esine arvotaan pelinkehittdjien méaarittamien to-
denndkoisyyksien perusteella. Kuten muidenkin mikromaksujen, loot boxien
hinnat vaihtelevat peleistd riippuen, mutta hinta on yleensd 1-3 euroa. Esimer-
kiksi suositussa Counter-Strike: Global Offensive -pelissd loot boxin avaaminen
maksaa tdlld hetkelld 2,35 € (Valve Corporation, 2012). Peliyhtiville pelkastdan
loot boxeista kertyvien tulojen on arvioitu vuonna 2020 olleen jo 15 miljardia dol-
laria ja summan uskotaan nousevan edelleen yli 20 miljardiin vuoteen 2025 men-
nessd (Jupiter Research, 2021)

Vaikka loot boxin perusidea on varsin yksinkertainen, on siitd havaittavissa
toisistaan hieman eroavia toimintamalleja. Artikkelissa Loot Box Pricing and De-
sign tutkijat Chen, Elmachtoub, Hamilton ja Lei (2021) maéérittelevit kolme tal-
laista yleistd mallia ja vertailevat niiden tuottamaan liikevaihtoa. Naméa mallit
olivat perinteinen loot box, uniikki loot box ja monen esineen loot box. Perintei-
sestd loot boxista pelaaja saa yhden satunnaisen esineen ja saman esineen voi
saada useaan kertaan. Taméd on my0s télld hetkelld kaikkein eniten kdytetty loot
boxin malli (Chen ym., 2021). Uniikista loot boxista ostaja taas ei voi saada samaa
esinettd kuin yhden kerran. Monen esineen loot box siséltdd taas nimensa mukai-
sesti useamman kuin yhden esineen loot boxia kohti. Loot boxeja verrattiin tut-
kimuksessa virtuaalisten esineiden suoraan myyntiin ja pakettitarjouksiin, joissa



19

kaikki virtuaaliset esineet myyddan kerralla. Huomattavimpana tutkimuksen tu-
loksena oli, ettd asymptoottisella analyysilla vertailtaessa uniikki loot box todet-
tiin optimaalisimmaksi vaihtoehdoksi. Perinteinen loot box ja monen esineen
loot box taas kerdsivit tutkijoiden mukaan vain osan (perinteinen loot box n.
36,7 %) laskennallisesta optimiliikevaihdosta. Pelinkehittéjilld olisi siis mahdolli-
suus paremmin optimoida loot boxeista saatavia tuottoja hyodyntamallda enem-
mén uniikin loot boxin mallia. Toisaalta perinteisen loot boxin osoitettu kaytan-
non toimivuus kuitenkin takaa sen sdilymisen edelleen suosittuna mallina,
vaikka se ei optimaalisin olisikaan. Tutkimuksessa ei my6skddn suoraan testattu
sen esittdmid matemaattisia malleja kdytdnnossd, vaan pelkdstdan simuloimalla
kuluttajakdyttaytymistd tietokoneen avulla. Tamén ldhestymistavan luotta-
vuutta rajoittavat tutkijoiden pakolliset olettamukset kuluttajakdyttaytymisestd,
mutta se luo kuitenkin hyvad pohjaa mahdollisille jatkotutkimuksille.

Kaikkiin ndihin malleihin voidaan myos lisdtd myos erilaisia lisiominai-
suuksia. Ensimmaéinen huomion arvoinen ominaisuus ns. “huonon onnen esto”
-vakuutus. T4lld tarkoitetaan takuuta, ettd pelaaja tulee saamaan harvinaisen esi-
neen viimeistdd esim. 100 loot boxia avattuaan (Xiao, 2022). Toinen hieman sa-
manlainen ominaisuus koskee loot boxeista saatavia esineitd. Kierrdtysominai-
suuden avulla osa loot boxeista tarjoaa mahdollisuuden kaksoiskappaleiden
muuttamiseksi pelin sisdiseksi valuutaksi (Chen ym., 2021), jolloin ne eivét endd
ole tdysin arvottomia. Ndiden lisdominaisuuksien tarkoituksena on yrittden pa-
rantaa asiakastyytyvdisyyttd ja loot boxien arvolupausta niitd ostavien pelaajien
silmissd.

Lisdksi muita huomionarvoisia loot boxeja toisistaan erottavia ominaisuuk-
sia ovat vield tavat, joilla loot boxit ovat pelaajien saatavilla. Jossain peleissa loot
boxeja on ostettavissa ainoastaan oikealla rahalla, mutta toisissa peleissa pelaajat
voivat ansaita rajoitetun méadran loot boxeja pelaamalla pelid (Hodge, 2022). Pe-
linkehittdjat voivatkin ndin houkutella pelaajia ostamaan lisdd loot boxeja tarjoa-
malla ns. ilmaiskappaleita, kuten perinteisid fyysisid kulutushyodykkeitd myy-
taessd. Viimeisend tdarkednd loot boxeja erottavana tekijand on, pystyyko pelaaja
vaihtamaan niistd saadut esineet eteenpdin. Osa peleistd mahdollistavat loot bo-
xien sisdllon vaihtamisen ja myymisen, mutta suurin osa sitoo esineet pelitilille
(Zendle ym., 2020). Pelaajille on kuitenkin tarjolla kolmannen osapuolen mustan
porssin alustoja, jotka tarjoavat mahdollisuuden pelitilien myymisen (Hodge,
2022). Mahdollisuus loot boxien sisdllon jalleenmyyntiin ei vaikuta suoraan loot
boxien myyntiin, mutta nousee tarkedmpéaan rooliin seuraavassa alaluvussa, kun
tarkastelun kohteena ovat loot boxien ongelmat ja uhkapelaaminen.

3.3 Loot boxit ja uhkapelaaminen

Loot boxit ovat kohdanneet paljon kritiikkid niiden mahdollisesti uhkapelaami-
seen verrattavissa olevan toimintaperiaatteen vuoksi. Luultavasti suurin loot bo-
xeja kohdannut kohu syntyi vuonna 2017 Electronic Arts pelistudion Star Wars:
Battefront 2 -pelin julkaisun yhteydessa. Pelid myytiin 60 euron hintaan AAA-
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pelind, mutta se sisdlsi julkaisussaan myds loot boxeja, joista saatavat pay-to-win-
esineet suututtivat pelaajia (Gilbert, 2017). Havaijin osavaltion senaattori Chris
Lee kutsui pelid mediassa jopa lapsille suunnatuksi Star Wars teemaiseksi kasi-
noksi (Kim, 2017). Electronic Arts lopulta poisti loot boxit pelistd, luvaten samalla
muutoksia pelin ansaintamalliin (Gilbert, 2018). Tama loot boxien uhkapelaami-
seen rinnastamisen voidaan katsoa tuovan mukanaan kaksi pdadongelmaa loot
boxien kannalta. Ensinnédkin uhkapelaaminen voi aiheuttaa rahapeliongelman,
eli pelaajan liiallisesta pelaamista on haittaa hénelle muille elimén osa-alueille
(Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, 2020). Toiseksi uhkapelaaminen suurimmassa
osassa maailmaa sen haitallisuudesta johtuen vahvasti lailla sdddeltyd. Suomen
arpajaislaki madrittelee arpajaiset “toimintana, johon osallistutaan vastiketta vas-
taan ja jossa osallistuja voi saada kokonaan tai osittain sattumaan perustuvan ra-
hanarvoisen voiton” (Arpajaislaki 2§, 2001). Rikoslaissa uhkapelaaminen maéri-
tellddan vield tarkemmin: “Uhkapelilld tarkoitetaan veikkaus-, bingo-, toto- ja ve-
donlyontipelid, raha- tai tavara-arpajaisia ja pelikasinotoimintaa sekd muuta vas-
taavaa pelid tai toimintaa, jossa voiton saaminen perustuu kokonaan tai osittain
sattumaan taikka peliin tai toimintaan osallistuvista riippumattomiin tapahtu-
miin ja jossa mahdollinen h&vio on ilmeisesséd epdsuhteessa ainakin jonkun osal-
listujan maksukykyyn” (Rikoslaki 16§ Uhkapelin jdrjestaminen, 1998). Loot bo-
xien voidaan hyvin helposti katsoa tdyttavan nama lakiin kirjatut uhkapelaami-
sen madritelmat. Ensinnékin vastike on loot boxin hinta, esim. kuten jo aiemmin
mainittiin Counter-Strike: Global Offensive -pelissd loot boxin avaaminen
maksaa 2,35 € (Valve Corporation, 2022). Saatava esine on tdysin sattuman varai-
nen ja peli arpoo se kehittdjien méaarittimien todennékoisyyksien perusteella. Pe-
laajalla itselldédn ei siis ole minké&ddnlaista mahdollisuutta vaikuttaa lopputulok-
seen. Loot boxin sisédltdmille esineille todenndkoisyydet on méaéritelty sen perus-
teella kuinka haluttavia ne ovat. Yleisimmadt esineet ovat yleensa selvisti loot bo-
xin hintaa halvempia ja harvinaisimpien esineiden todenn&koisyys voi olla vain
0,0025 % (Xiao, 2022). Pelaajilla on ndin ollen selvd mahdollisuus hévitd rahaa os-
taessaan loot boxeja. Tdma on ilmeistd varsinkin, jos loot boxeista saatavilla esi-
neilld on suoraan rahallista arvoa. Edelleen Counter-Strike: Global Offensive -
pelid esimerkkind kdyttden, peli suoraan ndyttdad esineen arvon oikeassa rahassa
ja antaa mahdollisuuden myyda esineen Steamin yhteisonkauppapaikalle.

Jo suhteellisen helposti on siis huomattavissa yhtéldisyyksid loot boxien ja
uhkapelaamisen vélilld. My6s Suomen viranomaiset ovat ottaneet kantaa loot bo-
xeihin vedoten juuri arpajaislakiin ja sen ennakkotapauksiin. Poliisihallituksen
alainen ty6ryhma aloitti vuonna 2018 selvityksen loot boxien laillisuudesta ja to-
tesi loot boxien mahdollisesti tdyttdvan arpajaislain arpajaisten madritelman
(Nissinen, 2018). Syyttdjd paatti kuitenkin olla aloittamatta esitutkintaa selvityk-
sen pohjalta vedoten mahdollisten arpajaisrikoksiin syyllistyneiden tahojen si-
jaintiin ulkomailla, jossa Suomen rikoslailla ei ole toimeenpanovaltaa (Mansikka,
2019). T4ta tulkintaa ei voida kuitenkaan pitdd lopullisena johtopddtoksend,
ennakkotapausta. On siis mahdollista, ettd loot boxeja kasitellddn tulevaisuu-
dessa uudelleen oikeudessa asti ja rajoitukset toteutuvat myos Suomessa.
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Loot boxit ovat olleet my6s muiden maiden viranomaisten ja pdéttdjien tar-
kastelun alaisina ja yhteensd 16 maan viranomaista aloitti vuonna 2018 yhteisen
tutkinnan loot boxeista (Lanier, 2018). Suurinta vastustusta loot boxit ovat koke-
neet Belgiassa ja Alankomaissa ja ndiden maiden viranomaiset ovat todenneet
loot boxien tdyttavan paikallisten arpajaislakien méaaritelmét uhkapelaamista
(Honer, 2021). Tamd seurauksena pelistudiot ovat joutuneet estdimddn ndiden
maiden kansalaisilta mahdollisuuden ostaa loot boxeja peleissddn (Xiao, 2022).
Toista kantaa edustavat taas Yhdistynyt Kuningaskunta, jonka uhkapeliviran-
omaisten mukaan loot boxeja ei voi luokitella uhkapelaamiseksi, koska niiden
sisdltod ei pysty vaihtamaan pelin ulkopuolelle (Macey & Hamari, 2019). Tama
ei kuitenkaan kaikkien pelien kohdalla pidd paikkaansa, kuten jo aiemminkin on
todettu ja osoittaa kuinka hankala loot boxeja on tarkasti sdddelld vanhojen lakien
avulla.

Yhdysvalloissa taas uhkapelaaminen on sallittua liittovaltion lailla, mutta
jokaisella osavaltiolla on edelleen oikeus rajoittaa ja sdddelld uhkapelaamista osa-
valtion rajojen sisdlld (Cornell Law School, 2022). Loot boxeista ei ole suurimassa
osassa osavaltioita kdyty poliittista keskustelua. Kuitenkin Minnesotan ja Havaiji
osavaltiot ovat kieltdneet loot boxin myynnin peleissd, joiden ikédraja on jdrjes-
tyksessddn alle 18- ja 21-vuotta (Honer, 2021). Etenkin Havaiji on ollut aktiivinen
loot boxeja koskevan lainsdddannon kanssa, mikd on ymmarrettavad, sillda kaikki
uhkapelaaminen on kiellettyd osavaltion laissa. Liittovaltion tasolla on myds eh-
dotettu asetusta rajoittamaan loot boxien myynti vain yli 18-vuotiaille suunnat-
tuihin videopeleihin (Xiao, 2022). Asian etenemisestd ei kuitenkaan talld hetkella
16ytynyt uusia paatoksid. Kuitenkin yhden mielenkiintoisimmista ldhestymista-
voista loot boxeja kohtaan on ottanut Kiina. Kiina velvoitti vuonna 2017 pelistu-
dioita julkistamaan loot boxien sisdltdiminen virtuaalisten esineiden todennakoi-
syydet (Xiao, 2022). Tarkoituksena oli parantaa kuluttajasuojaa rajoittamatta ku-
luttajan vapautta paittdd itse loot boxien ostamisesta (Xiao, 2022). Kiina on ndin
ollen toiminut parhaana ldhteend, kuinka huonot loot boxien todennékoisyydet
kuluttajien kannalta ovat myos ldnsimaissa, monien samojen pelien ollessa saa-
tavilla molemmilla alueilla.

Loot boxeista viranomaisten ndkokulmasta tekee kuitenkin hankalan il-
mion varsinkin niiden erilaiset ilmenemismuodot (Spicer ym., 2021). Kuten aiem-
min todettiin, joissakin peleissd loot boxeja voi ostaa vain oikealla rahalla, ja toi-
sissa taas pelaajat voivat hankkia niitd myos pelaamalla. Keskeisin kysymys uh-
kapelaamisen madritelmien kannalta, jota myos on jo sivuttu, on kuitenkin loot
boxista saatavien esineiden jdlleenmyynti. Osa peleistd tarjoaa mahdollisuuden
myyda ja vaihtaa loot boxien sisdltéd muiden pelaajien kanssa, mutta suurin osa
pidattdessd saadut esineet tiukasti pelitilikohtaisina (Zendle ym., 2020). Loot bo-
xien médritelma ei siis aina ole lakien kannalta tdysin selvd hankaloittaen niistd
kaytavad keskustelua (Spicer ym., 2021). Né&in ollen on ymmarrettavad, ettd eri
maiden viranomaiset joutuvat kdyttaméaan vaihtelevissa maarin resursseja ja ai-
kaa péddtosten aikaan saamiseen, sekd mahdollisten rajoituksen voimaan asetta-
miseen. Tarkeintd on kuitenkin, ettd rajoituksen ovat tarpeeksi kattavat, jota niita
ei voi kiertdd vain muuttamalla loot boxeja pintapuolisesti.
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Viranomaisten lisdksi my0s tutkijat ovat olleet huolissaan ja kiinnostuneita
loot boxien uhkapelaamisen ja loot boxien vilisestd samankaltaisuuksista. Mo-
nessa tutkimuksessa loot boxien on todettu aiheuttavan uhkapeliriippuvuutta ja
sisdltdavan uhkapelaamiseen yhteydessa olevia kdytosmalleja (Spicer ym., 2021).
Vuonna 2019 tehdyssa tutkimuksessa tutkijat Li, Mills ja Nower (2019) totesivat,
ettd 66.12 % tutkimukseen osallistuneista (n = 618) henkilostd, jotka kayttivit ra-
haa loot boxeihin olivat pelanneet uhkapelejd edellisen vuoden sisdlld. Tutki-
muksessa loot boxien ostajat myos pelasivat uhkapelejd useammin ja pidempaan.
Toiseksi esimerkkisi voidaan ottaa tutkijoiden Zendle ja Carns (2018) tekema tut-
kimus, johon analysoitiin 7422:n kyselyyn osallistuneen vastauksia. My0s tdssa
tutkimuksessa yhteys uhkapeliongelmien ja loot boxien vililld nidkyi selvésti. Yh-
teys oli tutkimuksessa jopa tilastollisesti vahvempaa kuin uhkapelaamisen ja joi-
denkin siihen yleensa liitettdvien tekijoiden, kuten masennuksen ja pdihderiip-
puvuuden vililld. Yhteys uhkapelaamiseen oli tutkimuksessa havaittavissa aino-
astaan loot boxeihin kdytetyn rahasumman kanssa, eikd muilla videopeleihin liit-
tyvilld ostoilla ollut vaikutusta uhkapelaamiseen.

My6s pelaajien ndkokulmaa ja kokemuksia loot boxeissa on pyritty kartoit-
tamaan tieteellisissa tutkimuksissa. Tutkimuksessa (Hodge ym. 2021) huomattiin,
ettd monet pelaajat kokivat loot boxit uhkapelaamisena, suurimman osan tutki-
mukseen osallistuneista suhtautuessa loot boxeihin negatiivisesti. Pelaajat koki-
vat loot boxien ostamisen lopettamisen vaikeana, kun he halusivat loot boxista
juuri tietyn esineen (Hodge, 2021). Toisessa tutkimuksessa, (Zendle, 2019), huo-
mattiin myds, ettd loot boxien poistaminen vidhensi uhkapeliongelmista kéarsi-
vien pelaajien F2P-peliin kdyttamaa rahasummaa. Namé havainnot yhdessa vah-
vistavat hypoteesia loot boxien addiktoivasta luonteesta ja riskistéd peliongelman
syntymiseen, sekd johtopdatdsta muissa tutkimuksissa havaitusta korrelaatiosta
loot boxien ja uhkapelaamisen valilld. Tallaisia tutkimuksia olivat esim. Sidloski
ym., 2022). Ndin ollen loot boxien rinnastaminen uhkapelaamiseen on perustel-
tua, yhteyden tullessa esiin niin tutkijoiden kuin viranomaisten johtopaatoksissa.
Prosessit rajoituksille eivit kuitenkaan kaikkialla ole nopeita, mutta selke&d ke-
hityst& kohti loot boxien tiukempaa séddtelyd on havaittavissa viranomaisten suh-
tautumisesta asiaan. Tatd helpottaa loot boxeja koskevan tutkimustiedon mééra
jatkuva kasvu, joka ndkyy my0s tdssd kirjallisuuskatsauksessa uusimpien julkai-
suiden ollen vain muutaman kuukauden vanhoja.
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4 JOHTOPAATOKSET

Tdssd luvussa esitetddan keskeiset johtopddtokset, joita kerdtyn aineiston pohjalta
on havaittavissa niin F2P-mallin, kuin loot boxien osalta. Tarkoituksena on vas-
tata mahdollisimman kattavasti esitettyihin tutkimuskysymyksiin. Johtopdétos-
ten pohjalta esitetddn my6s mahdolliset jatkotutkimuskohteet ja tarpeet, joita kir-
jallisuuskatsauksen pohjalta nousi esiin. Tamé péddluku on jaettu muuta tutkiel-
maa mukaillen kahteen alalukuun, joista ensimmadisessa esitetddn keskeiset F2P-
mallia koskevat johtopddtokset ja toisessa késitellddan loot boxeja.

4.1 Free-to-play-ansaintamalli

F2P-malli on muuttanut videopelien ansaintamalleja ennen ndkemattomalla ta-
valla. Videopelejd ei endd ndhdéd vain tuotteina vaan entistd enemman palveluina,
joiden tarkoituksena on pitdd pelaajien mielenkiinto ylld pitkddn lisdsisédllon
avulla. F2P-mallista 16ytyi useita hyotyjd, joista tdrkein oli kuluttajan ilmaisesta
“sisddnpddsystd” johtuva aiempaa helpompi suuren kayttdjakunnan saavutetta-
vuus. F2P-malli tarjoaa myos laajan valikoiman erilaisia keinoja kerdtyn pelaaja-
kunnan tehokkaaseen kaupallistamiseen. Perinteisessd videopelien hinnoitte-
lussa yksittdinen AAA-peli maksaa 60-70 euroa, mitd voidaan pitdd korkeana
varsinkin, kun pelaajalla ei yleensa ole mahdollisuutta kokeilla pelid ennen osto-
padtostd (Alha ym., 2014). F2P-malli on tdstd ndkokulmasta katsottuna kulutta-
jaystavillisempi kuin perinteinen ansaintamalli. Toisaalta kuitenkin voitiin huo-
mata, ettd F2P-pelit usein kohdistavat ansaintamallinsa pieneen, suuria summia
peliin kédyttavaan ryhméaan. Tallaista toimintamallia voidaan pitdd kyseenalai-
sena ja F2P-mallin kuluttajaystavallisyys kdytannossa haihtuu olemattomiin, kun
pelaaja etenee pelissd pidemmalle. F2P-pelit voidaan siis suunnitella varta vasten
hyvaksikayttiméadan pelaajia, jotka haluavat menestya pelissi mahdollisimman
nopeasti. Suurien rahasummien kuluttaminen F2P-peliin voi olla haitallista hei-
dén eldmédnsa muille osa-alueille. Téllaiset tapaukset ovat haitaksi F2P-pelien ja
samoin koko pelialan maineelle. Suurimmat F2P-mallia kohdanneet kohut
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ovatkin koskeneet ylilyontejd ja liian pitkdlle vedettyd kaupallistamista pelien
pelimekaanikoissa, kuten Star Wars: Battlefront II:n pay-to-win loot boxit. Ver-
tailukohtaa téllaiselle hinnoittelu mallille oli hankala 16ytdd, silld uudenlainen
hinnoittelu kuten muutkin muutokset ovat aina suuri riski yritykselle. Harva pe-
listudio on valmis kokeilemaan uutta toimivaksi todetun sijaan, kun pelin kehit-
tamiseen on jo kadytetty mahdollisesti miljoonia euroja. Tutkimuksissa huomat-
tiin, ettd pelaajat suhtautuivat myonteisimmin F2P-peleihin, joiden sisaltamaét
maksulliset virtuaaliset esineet olivat puhtaasti kosmeettisia. Hypoteettisesti eet-
tisin ja paras F2P-pelin ansaintamalli olisi siis suunniteltu siten, ettd myytavit
esineet ovat pelkdstddn kosmeettisia, kannustavat pieniin kertaostoksiin ja ei-
vatka sisdlld loot boxeja. Ndin pelkistettyd ja negatiivisia mainehaittoja valttavaa
F2P-pelid on hankala 16ytdd. Star Wars: Battlefront II kaltaisia ylilyonteja véltet-
tdessd muutamat negatiiviset mielipiteet ovat tarpeeksi tuottoisa kompromissi,
jottei nykyisistd kdytanteitd luultavasti kannata luopua.

Mahdollisuuksista huolimatta siirtyminen F2P-malliin ei kuitenkaan tar-
koita automaattista menestystd. Pelinkehittdjien tdytyy ottaa huomioon mallin
toimimisen edellytykset ja pohdittava, onko malli sopiva juuri heidédn tuotteel-
leen. F2P-mallissa pelistudio joutuu miettimddn heiddn pelinsd kaupallisen luon-
teen pohjimmiltaan uudelleen. Kuten sanottua F2P-pelid pitdd ajatella ennen
kaikkea palveluna, eikd endd pelkkdna yksittdistuotteena. Vaatimuksena on, ettd
peliyhtiot pystyviat kaupallistamaan pelinsd uusilla menetelmilld ja luomaan lii-
kevaihtoa vaihtoehtoisin keinoin. Kdytannossad tima tarkoittaa Games as Service
-mallin mukaista jatkuvaa kehitystd ja sdannollisid sisdltopdivityksid, jotta pelin
pelaajakunta ja tulovirrat pysyvit aktiivisina. Pelin elinkaari tdytyy suunnitella
alusta alkaen paljon pitemmaéksi kuin perinteisten AAA-pelien. Huonosti suun-
niteltuna myos F2P-peli kddntyy helposti tappiolliseksi huolimatta pelin ansain-
tamallista, silld F2P-malli ei muuta pelin kehitykseen vaadittavia resursseja,
mutta tuo mukanaan lisdd yllapitokustannuksia online- ja GaaS-vaatimuksensa
takia.

Téarkedd on myos ottaa huomioon, ettd F2P-malli sisdltdd myos monia pelil-
lisid ominaisuuksia, joita tdssa kirjallisuuskatsauksessa ei ole tdssa kirjallisuus-
katsauksessa tarkemmin kasitelty aiheen rajauksen keskittyen pelien liiketoimin-
nan puollelle. Tallaisia ominaisuuksia, jotka varsinkin Alhan (2014) viitoskir-
jassa tulivat esiin ovat esimerkiksi, ajastetut tehtidvit, pelaajan loputon edistymi-
nen ja vahva sosiaalisuus muiden pelaajien kanssa. Kuitenkin pelin menestymi-
sen kannalta pelin suunnitellussa taytyy ottaa myo6s nama pelilliset ominaisuu-
det huomioon, silld ansaintamallilla ei ole merkitystd itse pelin ollessa huono.
Kokonaisuutena F2P-mallin hyodyntaminen vaatii tarkkaa suunnittelua ja
kompromisseja siitd, mistd pelinkehittdjd voi pyytdd pelaajaa maksamaan. Uusia
F2P-pelejd julkaistaan jatkuvasti, joten pelaajilla ei ole tarjonnan puutteesta pulaa.

F2P-pelien osalta hyodyllisid jatkotutkimuskohteita olisivat erityisesti eri-
laiset virtuaalisten hyodykkeiden hinnoittelumallit. Varsinkin nykyisten pelialan
trendien haastaminen ja kuinka kannattavaa virtuaalisten hyodykkeiden hin-
noittelu muuten kuin superkuluttajille on? Voidaanko virtuaaliset esineet hin-
noitella ldhes yhtd tuottavasti kannustamaan suurta joukkoa ostamaan pienissa
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maddrin virtuaalisia hyodykkeitd? F2P-peleihin paljon rahaa kuluttavat pelaajat
olisivat my6s toinen mahdollinen tutkimuskohde, eli miten suurten summien
kayttaminen virtuaalisiin hyddykkeisiin vaikuttaa heiddan muuhun eldmé&ansa.

4.2 Loot boxit

Loot boxeista keskeisend johtopddtoksend esiin nousee se, ettd ne ldhes kiistatto-
masti mukailevat uhkapelaamista. Korrelaatio loot boxien ja uhkapeliongelmien
vélilld on selvdsti osoitettu useassa tutkimuksessa. Myos pelaajat kokivat ne uh-
kapelaamisena ja monen maan viranomaiset ovat tulleet samaan tulokseen. Toi-
saalta kuitenkin tilanteissa, joissa loot boxien jdlleenmyynti ei ole mahdollista
ovat loot boxit lainsdddannon ndkokulmasta osassa maissa harmaalla alueella.
Ndissd tapauksissa loot boxien rajoittaminen uhkapelaamiseen perustuen ei ta-
mdnhetkisten madritelmien avulla onnistu. Téallaista tulkintaa edusti mm. Yh-
distyneen kuningaskunta (Hodge ym., 2022). Kuitenkin tdma tulkinta ei poista
loot boxien haitallisia ominaisuuksia, jotka pohjimmiltaan kumpuavat niiden sa-
tunnaisuuteen perustuvasta toimintaperiaatteesta. Tahdn eivdt myoskaddan auta
joidenkin loot boxien tarjoamat huonon tuurin esto -vakuutukset tai hyvitysomi-
naisuudet, jotka pohjimmiltaan yrittdvéat vain peittdd loot boxien yleensad pelaa-
jan kannalta todella huonoja todenndkoisyyksid. Pelit ovat toki aina sisdltdneet
satunnaisuuteen perustuvia palkintomekanismeja. Tietokoneen ohjaamien vi-
hollisten voittamisen jdlkeen roolipeleissd pelaajan saa usein palkinnoksi satun-
naisesti arvottuja esineitd. Satunnaisuuden yhdistdmisen suoraan pelin kaupal-
listamiseen on kuitenkin eri asia kuin satunnaisuuteen perustuvat pelimekanii-
kat. Pelaaja ei voi menettdd kuin aikaansa, jos hdn ei saa ensimmadisen kerran vi-
hollisen voitettuaan haluamaansa esinettd, loot boxien tarjoten mahdollisuuden
rahalliseen havioon.

Taydellista kieltoa loot boxeille on kuitenkin vaikea ndhda toteutuvan, vaan
ainakin aikuisille suunnatut pelit tulevat jatkossakin suurella todenndkoisyy-
delld sisdltamadn loot boxeja. Loot boxien huonot puolet ovat kuitenkin niin suu-
ret varsinkin lapsille suunnatuissa peleissd, ettd niiden rajoittamiselle on selkeit
perustelut. Peliyhticiden ollessa monikansallisia yhtioita yksittdisen maan viran-
omaisilla on rajalliset keinot tehokkaasti rajoittaa loot boxeja. Tahdn takia rajoi-
tuksin tehokaan toiminnan varmistamiseksi niiden olisi hyvéa olla Euroopassa
koko EU:n tai Yhdysvalloissa liittovaltion laajuisia. Yhtend keinoa rajoittaa loot
boxeja on ndhtdvissd juuri Havaijia mukaileva ratkaisu, jossa pelin ikdrajaksi
maédritellddn automaattisesti 18 vuotta, jos se sisdltdd mahdollisuuden ostaa loot
boxeja. Pelien ikdrajojen madrittdmisestd vastaa Euroopassa tilld hetkelld useiten
PEGI-ikédluokitusjdrjestelmd (Pan European Game Information). Tdhdn men-
nessd PEGI on kuitenkin vield kieltaytynyt mé&arittelemdstd loot boxeja uhkape-
laamista kuvaavan sisdltomerkintédnsd alle (Xiao, 2022), mikd voi hankaloittaa
loot boxien ikdrajoituksia. Yhtend ensimmadisistd askeleista loot boxien sddtelyssa
olisi my0s vaatimus loot boxien esineiden todennidkoisyyksien esittdmisestd pe-
laajille pelin sisdlld selkedsti, kuten Kiina velvoittaa. Tamd on tdrkedd, jotta
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pelaaja pystyy tekemddn paremmin harkittuja ostopaatoksid. Kaiken kaikkiaan
tallaiset rajoituksen kannustaisivat kohti eettisempid rahoitusmalleja, varsinkin
juuri lapsille ja nuorille suunnatuissa peleissa.

Kuten sanottua kaikkien loot boxien toteutuksien rinnastaminen suoraan
uhkapelaamiseen ei tdlld hetkelld onnistu, vaikkakin kaikkien toiminnassa on
selvdt yhtendisyydet uhkapelaamisen kanssa. Syyt 16ytyivat lakien vanhoista
médritelmistd, jotka antavat tilaa loot boxeille, joiden sisdltod ei voi suoraan
muuttaa rahaksi. Ainoiden suorasta uhkapelaamisesta loot boxit erottavien teki-
joiden voidaan kuitenkin katsoa olevan, ettd pelaaja saa palkinnon virtuaalisen
esineen muodossa ja esinettd ei voi valttaméttd suoraan muuttaa rahaksi. Loot
boxien ostoprosessi sisdltdd muuten kaikki samat elementit kuin uhkapelaami-
nen ja jdlleenmyynnin kiellon kiertdmiseen tarkoitettuja kolmannen osapuolen
alustoja ei ole hankala 16ytdd. Ndin ollen siihen sisdltyy myos samat riippuvuutta
aiheuttavat ominaisuudet kuin uhkapelaamiseen. Tamé on varsinkin ongelmal-
lista peleissd, joiden pelaajakunta koostuu suurimmaksi osaksi lapsista ja nuo-
rista. Namd ryhmaét ovat suuri videopelien asiakaskunta ja samalla ryhmd, joita
jo valmiiksi suojellaan lailla monelta muultakin riippuvuutta aiheuttavalta teki-
jaltd, kuten pdihteitd. My0s uhkapelaaminen on haitallisuutensa takia syystd
vahvasti lailla sdddeltyd ja uhkapeliriippuvuus on vakava sairaus, joka tulee ot-
taa todesta myos videopelien kontekstissa. Laajemmin F2P-mallia tarkasteltaessa
myo6s huomattiin, etteivit loot boxit ole ainoa tai pakollinen tapa kaupallistaa vi-
deopelejd, vaan pelkdstdan yksi virtuaalisten esineiden muoto. Niiden rajoitta-
minen ei siis tee peleistd suoraan tappiollisia, vaan ainoastaan suojelee kuluttajia
ongelmallisiksi koetulta ilmiolta.

Jatkotutkimusehdotuksina etenkin loot boxien vaikutukset juuri lapsiin ja
nuoriin olisivat mahdollisia ja tdrkeitd. Suurin osa tdimén hetken tutkimuksista
oli toteutettu korkeakouluopiskelijoilla eli nuorilla aikuisilla. T&llaisen lapsiin ja
nuoriin kohdistuvan tutkimuksen toteuttaminen on tietysti haastavampaa ja
luultavasti enemmain aikaa vieviai. Jatkotutkimuksien kannalta loot box termistad
olisi my0s hyva siirtyd tarkemman termiston kayttoon. Harmittoman kuuloinen
loot box ei kerro asiaa perehtymattomalle kuulijalle mitdén ilmion todellisesta
luonteesta. Tarkemman termiston laatiminen helpottaisi varsinkin vanhempia
ymmartdmaan, millaista rahastusmenetelmia heiddn lapsensa kohtaavat video-
peleissd. Toisesta ndkokulmasta katsottuna myos, kuinka loot boxien korvaami-
nen kokonaan muilla virtuaalisilla tuotteilla vaikuttaisi pelin tuottoihin ja mai-
neeseen olisi yksi mahdollinen jatkotutkimuskohde. Téllaisen tutkimuksen to-
teutus voi my0s olla hankalaa, silld esimerkkejd peleistd, jotka ovat luopuneet
loot boxeista ei vilttdamattd ole montaa vertailukelpoista esimerkkid saatavilla.
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5 YHTEENVETO

Kirjallisuuskatsaus késitteli kahta pddasiaa, jotka olivat videopelien free-to-play-
ansaintamalli ja loot boxit. Ensimmadisessd pddluvussa tarkasteltiin kahta ylei-
sintd videopelien ansaintamallia. Ndistd ensimmaéinen oli kertaostokseen perus-
tuva videopelien perinteinen ansaintamalli, jossa videopelit eivit eroa suuresti
muista vdhittdiskaupan tuotteista. Vaihtoehtoisesta F2P-mallista taas voitiin
huomata, ettd suurin eroavaisuus oli ilmainen pelin perusversio, joka johti tar-
peeseen kattaa pelin kehityskustannukset vaihtoehtoisilla keinoilla. Tarkeimpina
tallaisina vaihtoehtoisina keinoina suorien myyntitulojen korvaajiksi toimivat
virtuaalisten pelin sisdisten esineiden myynti ja kuukausimaksut. Erilaisia myy-
tavid virtuaalisia esineitd ovat mm. hahmo- ja aseskinit, lemmikit, pelihahmon
parannukset, battlepassit ja loot boxit. Keskeisend jakona virtuaalisten esineiden
kohdalla oli niiden jaottelu, joko pelattavuuteen vaikuttaviin pay-to-win-esinei-
siin tai puhtaasti kosmeettisiin esineisiin. F2P-pelien hytyind néhtiin juuri pelin
kokeilemisen maksuttomuus ja siitd seuraava suuren pelaajakunnan saavuttami-
nen entistd helpommin, sekd mahdollisuus pelin hinnoittelun kohdentamiseen
eri kuluttajaryhmille. F2P-malli ei kuitenkaan ollut ldhelldkdan ongelmatonta.
Suurin kritiikki mallia kohtaan oli rahaan kayttamalld saatava etulyontiasema
muihin pelaajiin ndhden, joka rikkoi videopelien ajatusta maagisesta kehdsta.
Toisena ongelmana néahtiin virtuaalisten esineiden hinnoittelun kohdistaminen
pieneen, mutta paljon rahaa peliin kuluttavaan ryhméaan. My6s muut kyseenalai-
set kaupallistamismenetelmit, kuten loot boxit koettiin ongelmallisiksi. Nama
olivat osa syynd F2P-pelien huonolle ja negatiiviselle maineelle, jota eivit autta-
neet halvat, pelkdstdan F2P-mallin suosiota hyvaksikayttavat pelit. Suosiostaan
huolimatta F2P-pelejd ei huonon maineen takia valttaméatta ndhty kaikkien pe-
laajien silmissd oikeina peleina.

Toisessa pddluvussa késiteltiin F2P-peleissd yleisid loot boxeja. Loot bo-
xeiksi madriteltiin mikromaksujen muoto, jossa pelaaja saa virtuaalisen “laatikon”
avattuaan satunnaisesti arvotun esineen. Loot boxien sisdltdmét esineet erosivat
toisistaan harvinaisuuden ja arvonsa perusteella, kalleimpien esineiden ollessa
monta kertaa harvinaisempia kuin halvempien esineiden. Loot boxeista esiteltiin
kolme hieman toisistaan eroavaa mallia. Nama mallit olivat perinteinen, uniikki
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ja monen esineen loot box. Uniikki ja monen esineen loot box erosivat perintei-
sestd mallista, siten ettd uniikista loot boxista ei voinut saada kaksoiskappaleita
ja monen esineen loot boxista pelaaja sain enemmdn kuin yhden esineen. Muita
huomion arvoisia loot boxien ominaisuuksia olivat ostajien tyytyvdisyyttd paran-
tamaan tarkoitetut ”sddli”- ja “kierrdtysominaisuudet”. Sadliominaisuus takasi,
ettd ostaja saa viimeistdd tietyn maddran loot boxeja ostettuaan harvinaisen esi-
neen ja kierrdtysominaisuus mahdollisti turhien kaksoiskappaleiden muuttami-
sen hyodylliseksi pelin sisdiseksi valuutaksi.

Varsinkin satunnaisesti arvottavan siséltonsa takia loot boxeja on verrattu
paljon uhkapelaamiseen. T&td rinnastusta uhkapelaamiseen ldhdettiin kartoitta-
maan ensin viranomaisten ndkokulmasta katsottuna, minka jalkeen tarkasteltiin
loot boxeista tehtyja empiiristen tutkimuksia. Viranomaisten paatosten huomat-
tiin vaihtelevan pdatoksestd olla rajoittamatta loot boxeja aina tdyskieltoon asti
riippuen maan uhkapelilainsdddannostd ja uhkapelaamisen mééaritelmasta. Kui-
tenkin suurimmassa osassa lansimaita ei ole tdlld hetkelld mink&anlaisia rajoituk-
sia loot boxien myynnille videopeleissd. Lainsddddnnon vanhat maaritelmdt ja
varsinkin loot boxin epdselvit kasitteet hankaloittivat niiden rajoittamista. Loot
boxien ja uhkapelaamisen vililld huomattiin empiirisissd tutkimuksissa olevan
selvad tilastollinen korrelaatio ja tutkijat katsoivat loot boxin jdljittelevan uhkape-
laamisesta ldhelld olevia ominaisuuksia. Loot boxien ostajat olivat tutkimuksissa
alttiimpia uhkapeliongelmille kuin loot boxeja karttavat pelaajat. Loot boxien os-
tajat myos kokivat, ettd loot boxien ostamista oli hankala lopettaa, jos ei ollut saa-
nut haluamaansa harvinaista esinetta.

Johtopééatoksissd pyrittiin vastaamaan ennen kaikkea esitettyihin tutkimus-
kysymyksiin. F2P-mallin todettiin tarjoavan uusia mahdollisuuksia pelinkehitta-
jille, mutta peleja taytyi ajatella jo kehitys vaiheessa uudella tavalla. F2P-malli
erosikin perinteisestd, siten ettd F2P-mallissa pelejd kuuluu ajatella entistd enem-
mén palveluina, eikd pelkkina tuotteina. Loot boxien osalta rinnastaminen uhka-
pelaamiseen voitiin katsoa perusteluksi ja toteen ndytetyksi empiirisissa tutki-
muksissa. Nédin ollen todettiin, ettéd tarve niiden tiukemmalle s&dételylle on myos
todellinen ja perusteltu. Mahdollisena ratkaisuna esitettiin muun muassa loot bo-
xien rajaamista ikdrajaltaan vain yli 18 vuotta tayttaneille suunnattuihin peleihin.
Téllaisten rajoitusten katsottiin kannustavan kohti eettisempdan pelien kaupal-
listamista varsinkin, jos pelin kohdeyleisond olivat lapset ja nuoret. Jatkotutki-
musehdotuksina nostettiin tdrkeimpind esiin, ettd voisiko virtuaalisia esineitd
hinnoitella eettisemmin F2P-mallissa ja millaiset taloudelliset, sekd muut seu-
raukset loot boxeista luopumisella olisi pelille.
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