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1. JOHDANTO

Mobiili- ja videopelien ansaintamallit ovat mullistuneet viime vuosien aikana
suuresti. Alkujaan ansaintamallina oli kédytanto, missd peli ostettiin etukiteen ja
ostosuorituksen jdlkeen peli oli kokonaisuudessaan, kaikkine ominaisuuksineen
pelaajan oma. Viime vuosikymmenen aikana rinnalle on noussut tdysin
toisenlainen ansaintamalli, missd peli on ilmainen, mutta se sisdltdd
mikrotransaktioilla tehtdvida vapaaehtoisia ostoja, milld peliin saadaan
esimerkiksi erindkoisid virtuaalihyodykkeitd (Osathanunkul, 2015, s. 39).

Mikrotransaktioihin perustuva ansaintamalli on ollut niin suuri menestys
taloudellisesti tarkasteltuna, ettd jopa perinteiseen ansaintamalliin nojaavat pelit
ovat alkaneet hyodyntad lisdksi myds mikrotransaktioita, esimerkiksi Star Wars
Battlefront 2. Jotkin pelit, esimerkiksi Counter Strike Global Offensive, ovat
vaihtaneet ansaintamalliaan kokonaan jo julkaisemisen jdlkeen ja vaihtuneet
ilmaisiksi peleiksi, missd tuotot tulevat mikrotransaktioista.

Mikrotransaktioita sisdltdvid pelejd 1oytyy aina tietokone- ja konsolipeleistd
mobiilipeleihin. Erityisesti mobiilipelit hyodyntadvit mikrotransaktioita olemalla
muuten ilmaisia, mutta myymalld virtuaalihyddykkeitd pelissd. Mobiilipelit
ovatkin nousseet koko pelialan suurimmaksi tuottajaksi tienaten vuoden 2020
aikana ldhes yhtd paljon rahaa, kuin tietokone- ja konsolipelit yhteensad (Statista,
2021).

Lasten ja nuorten keskuudessa pelaaminen on yleistynyt melkoisesti. Vuonna
2017-2019 Yhdistyneessa Kuningaskunnassa asuvista lapsista ikdryhméssa 8-11-
vuotiaisiin ja sitd vanhemmissa ikdryhmissd noin kaksi kolmasosaa pelasivat
videopelejd (Online Gaming among Children by Age UK 2017-2019, 2020). Erityisesti
mobiililaitteet avaavat pelaamisen maailman useille ihmisille, silld jonkinlainen
dlylaite 1oytyy jo useimmista kodeista ja pelien ollessa ilmaisia, pelaaminen
mahdollistuu monille.

UNICEF (2019) kehuu ilmaispelejad siitd, ettd se mahdollistaa useille lapsille
pddsyn peleihin ja pelien yhteisdihin. Vaarana on kuitenkin, ettd peleissd
houkutellaan pelaajia ostamaan tuotteita mikrotransaktioilla ja lapset eivdt
valttamatta vield kasitd rahaa. Vield pahempi ongelma ovat yllédtyslaatikot, jotka
ovat useissa mikrotransaktioita hyodyntavissad peleissd kdytetty ansaintamalli.

Yllatyslaatikot ovat satunnaiseen mahdollisuuteen perustuva menetelmd, jossa
virtuaalihyodyke = maddrdytyy  satunnaisella = todenndkoisyydelld  ja
virtuaalihyodykkeelld on aitoa rahallista arvoa. Virtuaalihyodykkeet ovat
kuitenkin useissa tapauksissa ldhes arvottomia rahalliselta arvoltaan, ja lisdksi
hyvien tuotteiden saamiseen on vain pieni prosentuaalinen mahdollisuus.
Ylladtyslaatikot houkuttelevat pelaajia kdyttdmé&an rahaa niiden avaamiseen ja
addiktoivat uhkapelien tapaisesti luoden pelaajalle toivekuvan pddvoitosta.
Yhdistelm&d voidaan pitdd arveluttavana peleissd, jotka on suunnattu lapsille.



Esimerkiksi FIFA -niminen jalkapallopeli hyodynt&d ylldtyslaatikkojen tyylista
menetelmdd korttipakoilla, mistd saadaan muun muassa omaan joukkueeseen
pelaajia.

Mikrotransaktioihin on puututtu jo eri tavoin eri maissa. Esimerkiksi Belgia kielsi
ylldtyslaatikkojen kdyton kokonaan kaikista peleistd (“Gaming Loot Boxes”,
2019). Kiina wuhkasi kieltdd ylldtyslaatikot ellei pelintekija ilmoita
todenndkoisyyksid eri tuotteiden voittamiseen (Every Country With Laws Against
Loot Boxes (& What The Rules Are), 2020).

Tutkimuksen tavoitteena on vastata kysymykseen

e Onko mobiili- ja videopeleissd suosiossa oleva mikrotransaktioihin perustuva
ansaintamalli eettinen lasten ja nuorten ndkokulmasta tarkasteltuna?

Mikrotransaktioihin ja virtuaalihyodykkeisiin liittyvadd tutkimusta
on tehty jo parikymmentd vuotta. Tutkimusten mddrd on kasvanut F2P-
ansaintamallin yleistymisen myotd. Eettistd tutkimusmateriaalia on sen sijaan
harvemmassa. Ylldtyslaatikoiden osalta tutkimusmateriaalia 16ytyy, jossa on
pohdittu, ovatko ylldtyslaatikot lapsille sopivia. Unicef on tehnyt laajemman
julkaisun, joka ottaa kantaa rahastamismallin sopivuuteen lasten ndkokulmasta.
Monissa aiheeseen liittyvissé tieteellisissd julkaisuissa on lyhyesti asiaan liittyvaa
materiaalia, mutta laajempaa tutkimusta ansaintamallin eettisyydestd lapsien
ndakokulmasta ei suoraan ole. Uutisartikkeleita ongelmatapauksista 1oytyy
paljon, lisdksi myos uutisartikkeleita ongelmatapausten takia tehdyista rajoitus-
ja sddtelytoimista. Tutkielma hyodyntda tieteellisid julkaisuja ja uutisartikkeleita
ja pohtii molempien avulla eettistd puolta asiaan.

Tutkielma on kirjallisuuskatsaus, joka perustuu tutkielman kannalta olennaisiin
tieteellisiin julkaisuihin ja aiheeseen liittyvddn uutisointiin. Tutkielmaa varten
haetut tieteelliset julkaisut haettiin pddasiassa Google Scholar:in avulla kdyttden
pddasiassa seuraavia hakusanoja: microtransactions in video games,
microtransactions in mobile games, virtual goods in video games, virtual goods
in mobile games, revenue model in video games, video games children ethics etc.
Tutkielma on kvalitatiivinen tutkimus, jossa jo olemassa oleva tutkimus on
laadullisesti merkittavdd tutkielman kannalta. Aiheeseen liittyvd uutisointia
hyodynnetédan ja uutisointi on haettu tunnetuilta uutisjulkaisijoilta, kuten BBC ja
The Guardian.

Tutkielmassa kasitellddn eri ansaintamalleja video- ja mobiilipeleissd, mita
mikrotransaktiot ja virtuaalihyodykkeet ovat, sekd tutustutaan missd niitd
esiintyy. Edelld mainittujen késitteiden maadrittelyn jdlkeen tutustutaan
tarkemmin lasten ja nuorten pelaajaméddriin. Tamén jdlkeen tutustutaan
liikketoiminnan suuruuteen. Liiketoiminnan jédlkeen siirrymme eettisyyslukuun,
missd tuomme esille ongelmatapauksia, lainsdddédntod ja rajoituksia, sekd yleista
ndkemystd aiheeseen. Lopuksi pohdimme asiaa pohdinnassa ja yhteenvedossa.



2. KASITTEISTO

Téassd luvussa esitellddn lukijalle tutkielman kannalta keskeinen kisitteisto, jotta lukija
pystyy ymmartamaan tutkielman tekstid. Tutkielmassa perehdytddn erityisesti itse
mikrotransaktiokésitteeseen, mutta lisdksi kisitelldan erilaisia ansaintamalleja, seka
virtuaalihyodykkeitd ja yllétyslaatikoita, kaikki keskeisid ksitteitd tutkimuskysymyksen
kannalta. Aluksi ldhdetddn liikkeelle selvittdimalld ansaintamallit, minkd jdlkeen
perehdytdén tarkemmin mikrotransaktioihin ja lopuksi virtuaalihyodykkeisiin.

2.1 Ansaintamallit

Ansaintamallit kisittelevdt videopeliteollisuudessa erilaisia suunniteltuja ja
kdytossd olevia rahastamisstrategioita, eli kuinka yritykset ansaitsevat tuloja
tuotteellaan tai palvelullaan. Videopeliteollisuudessa erilaisia termejd kédytetdan
usein toistensa synonyymeind, kuten esimerkiksi liiketoimintamalli, strategia,
sekd taktiikka, mutta pddpointtina on kuitenkin se, miten yritykset
suunnittelevat ansaitsevansa tuloja tuotteellaan tai palvelullaan (Osathanunkul,
2015).

Ansaintamallit voidaan jakaa saavuttavuuden perusteella kahteen eri
kategoriaan, ensimmadisend kategoriana maksulliset pelit, missd peli maksaa
tietyn hinnan, ja maksamalla timan hinnan ostaja voi pelata pelid rajattomasti.
Toisena kategoriana on ilmaispelit, joka taas tarkoittaa, ettd pelid voi pelata
ilmaiseksi joko rajattomasti hyodyntden pelin kaikkia ominaisuuksia tai
rajoitetusti, niin ettd osa pelin ominaisuuksista ei ole ilmaiseksi saatavilla
(Osathanunkul, 2015).

2.1.1 Maksulliset pelit

Maksullisiin peleihin (englanniksi pay-to-play) viitataan lyhenteelld P2P. P2P-
lyhennettd kédytetddn jatkossa viittaamaan maksullisten pelien kategoriaan tdssa
tutkimuksessa. P2P-ansaintamalliin kuuluvat videopelit ovat perinteiselld
tyylilld toimivia videopelejd, missd kdyttdja maksaa ensin tietyn rahasumman,
minkd jdlkeen hdn saa késiinsd kokonaisuudessaan tuotteen tai palvelun
(Osathanunkul, 2015). Videopeliteollisuudessa P2P-termilld viitataan myos
lisenssijdrjestelmiin, missd pelaajan tulee maksaa lisenssistda kuukausimaksuja,
milld han sdilyttdd oikeuden kayttdd pelitilidnsd pelaamiseen (Lin & Sun, 2007).

Davidovici-Nora (2014) kertoo artikkelissa, ettd P2P-ansaintamalli toimii
tuotteen tai palveluntarjoajan tuottajan ndkokulmasta siten, ettd ensiksi
selvitetddn yhteison kysyntd pelille. Yksilotasolla hinta madrdd tuotteiden
ostomaddran, eli mitéd kalliimpi hinta, sitd vdhemman tuotteita ostetaan. Hintataso
maddrittelee pelid koskevaan kokonaiskysyntddn nojaten sen, kuinka moni
kuluttaja on valmis maksamaan tietyn hintatason verran hankkiakseen pelin.
Hintatason verran tai sitd korkeamman summan verran maksavat kuluttajat



hankkivat pelin, mutta hintatason alapuolelle jadvat kuluttajat eivit osta pelid
(Davidovici-Nora, 2014).

Davidovici-Noran (2014) mukaan P2P-kategoriaan kuuluvat pelit ovat sdilyneet
edelleen niin, ettd peli ensin ostetaan, minkd jdlkeen se ladataan, ja sitten pelia
voidaan pelata aina loppuun saakka. Ostamalla mahdollisen jatko-osan pelin
tarinaa voidaan jatkaa, kunnes peli on pelattu loppuun. Tdménlainen malli on
sdilynyt aina nykyhetkeen saakka, mutta sen rinnalle on kehittynyt myos
lisdosien, sekd muun lisdsisdllon tarjontaa, mikd on vapaasti ostettavissa, muttei
pakollista pelin pelattavuuden kannalta. P2P-kategorian pelit sisdltavat myos
pelejd, missd pelataan jatkuvasti verkossa moninpeleja muiden ihmisten kanssa,
esimerkiksi MMO-pelit, eli massiiviset moninverkkopelit, joissa on valtavasti
pelaajia  samanaikaisesti =~ pelaamassa  keskenddn  verkonvilityksella.
Lisenssisysteemi, joka koskee pddsddantoisesti MMO-pelejda lukeutuu P2P-
peleihin, missd peli joko ostetaan ensiksi, tai sitten se jaetaan ilmaiseksi
kayttdjille, mutta jotta pelid voi pelata, taytyy maksaa lisenssi, joka avaa oikeuden
pelata yhtd tai useampaa pelid. Lisenssi voi olla esimerkiksi kuukausittain
voimassa oleva, ja sen joutuu uusimaan, jotta voi jatkaa pelaamista. Freemium
mainitaan ilmaispelien listalla, mutta Davidovici-Nora nostaa Freemiumin P2P-
pelien puolelle siitd syystd, ettd freemium -peleissd on kylld ilmainen
kokeiluaika, mutta kokeiluajan loputtua pelaajan tulee maksaa pelin
kokonaisesta versiosta padstdkseen pelaamaan sitd (Davidovici-Nora, 2014). Voi
olla, ettd freemium sekoitetaan tdssd kohtaa sharewareen, joka tayttdd dskeisen
kuvauksen perusteella freemiumin ominaisuudet varsinkin pelien kontekstissa.
Mikdli ndin on, shareware voitaisiin samalla logiikalla lisdtda P2P-pelien
kategoriaan, mutta freemium kuuluisi taas F2P-pelien Kkategoriaan.
Huomioitavaa on, ettd Freemium maédéritellddn eri tavoin Davidovici-Noran ja
Osathanunkulin toimesta. Seuraavassa osiossa toinen maéritelma.

Moniin P2P-peleihin sisdltyy nyky&dan mikrotransaktioita, huolimatta siitd, etta
peli itsessddn on maksullinen. Esimerkiksi World of Warcraft -niminen videopeli
hyodyntdd seuraavia ansaintakeinoja: peli on ilmainen tasoon 20 asti (F2P),
minkd saavuttamisen jdlkeen pelistd pitdd maksaa kuukausimaksu lisenssista
(P2P), jotta sdilyttdd oikeuden pelata pelitililladn, lisdksi peli sisdltdad
mikrotransaktioilla ostettavia virtuaalihyodykkeitd, joihin lukeutuvat niin
kosmeettiset tuotteet kuin pelin lisdosat (Returning to WoW?, 2021). Toisena
esimerkkind P2P-kategoriaan lukeutuu Star Wars Battlefront 2, josta pitdd
etukdteen maksaa tietty summa, jotta pelid pddsee pelaamaan. Pelistd ei tarvitse
tdiman jdlkeen maksaa muita maksuja. Peli kuitenkin sisdltdd erikseen
mikrotransaktioita, joilla voi ostaa kosmeettisia virtuaalihyodykkeitd, mutta
ostaminen on tdysin valinnaista pelaajalle (STAR WARS™ Battlefront™ II
Steamissi, 2021). Kahdella toisistaan poikkeavalla rahastusstrategialla, jotka
molemmat tukeutuvat P2P-ansaintamalliin, on yhteistd mikrotransaktioiden
kdyttaminen varsinaisen ansaintamallin ohella.



2.1.2 Ilmaispelit

Ilmaispelit (englanniksi free-to-play) viitataan lyhenteelld F2P. F2P-lyhennetta
kaytetddn jatkossa viittaamaan ilmaispelien kategoriaan tdssa tutkielmassa. F2P-
ansaintamalli toimii Davidovici-Noran (2014) mukaan siten, ettd peli pyrkii
keskittymddn kokemuksen tarjoamiseen pelaajille, ennen kuin pelilld
rahastetaan. IImaisuudella pyritddn kerddmddan suuri méaadrd pelaajia. Mikali
pelaaja jad pelaamaan pelid, eikd lopeta sen pelaamista pitkalld aikavalilld, han
suuremmalla todenndkoisyydelld kdyttdd pelissd rahaa virtuaalihyodykkeisiin
(Davidovici-Nora, 2014).

Osathanunkul (2015) jakaa ilmaispelit useaan eri kategoriaan. Kategoriat ovat
englanniksi shareware, freemium, freeware sekd open source. Shareware
tunnetaan parhaiten pelien demoina. Pelid voi shareware-versiossa kokeilla
aikarajoitusten tai kdyttorajoitusten kanssa ilmaiseksi. Kyseessd on kuitenkin
vain rajoitettu kokeilu ja aikarajan tai muun rajoituksen paittyessd pelid ei voi
pelata enempédd ostamatta sitd. Kokeilla voi toki uudestaan, mutta kaikkiin pelin
ominaisuuksiin ei kokeilussa valttamattd padse kasiksi. Freemium-versio sisdltdd
usein mikrotransaktioita tai mainoksia, mutta muuten voi olla jopa kokonaan
kaikkine ominaisuuksineen ilmainen peli (Osathanunkul, 2015).

Davidovici-Nora (2014) kertoo, ettd alkujaan F2P ansaintamalli késitti vain
mainostulot, ja ansaintamallia kéytettiinkin ldhinnd pienissd kasuaalipeleissd,
esimerkiksi Yahoo !Games portaalissa. Peli on pelaajalle ilmainen, kun pelaaja
katselee mainokset, mutta pelistd voi myos halutessaan maksaa, jolloin ei tarvitse
katsoa mainoksia. Mainoksiin nojautuvissa peleissd ilmeni kaksi ongelmakohtaa,
joista ensimmadisend ongelmana oli, ettd pelit eivit olleet kovin laadukkaita, silld
mainoksista saatavat tulot eivit tarjonneet mahdollisuutta suureen médraan
voittoa, ja siten pelin kehitykseen ei kédytetty juurikaan rahaa. Toisena ongelmana
oli, ettd jatkuvat mainokset keskeyttivit pelin ja siten pilasivat tai ainakin laskivat
pelin tuottamaa iloa. Pelinkehittdjille mainokset kylld kykenivit tuottamaan
valtavankin méadran rahaa, mutta tama koski ainoastaan kaikkein suosituimpia
peleja (Davidovici-Nora, 2014).

Klubnikin (2018) kirjoittaa GameAnalytics -sivuston blogissa, ettd periti yli 90
prosenttia kaikista mobiilipeleistd kadyttdd niin kutsuttua freemium-
ansaintamallia, jossa peli itsessddn on ilmainen, mutta peliin siséltyy pelinsisaisid
ostoja, eli mikrotransaktioita (Klubnikin, 2018). Mikrotransaktioista on tullut
tehokas ansaintamalli ja esimerkiksi Counter Strike Global Offensive -niminen
videopeli vaihtoi ansaintamallinsa aiemmin olleesta etukdteen maksettavasta
tuotteesta (P2P) ilmaiseksi tuotteeksi (F2P), mutta pelin generoima rahavirta
pohjautuu virtuaalihyodykkeisiin ja operaatioihin, jotka ovat pelin lisdsis&ltod,
joita pelaaja voi ostaa mikrotransaktioilla (CS, 2018).
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2.1.3 Tilaus

Lahivuosina uuden tyylinen tilaustyyppi on noussut yleiseksi ansaintamalliksi
kahden aiemman ohelle. Kyseessd ei ole P2P-kategorian tilaustyyppi, jossa
tilataan yksi tietty peli, vaan Netflixin tapaan kokonainen pelikirjasto aukeaa
pelattavaksi kuukausimaksua vastaan ja pelejd voi pelata rajattomasti, kunhan
tilaus on maksettu. Tédllaista mallia tukee muun muassa Microsoftin Gamepass,
Playstation Now, EA Access/Origin Access, sekd Uplay+ (7 Proven Methods to
Earn from Video Game Monetization, 2020). Tilauspohjaisessa mallissakin on pelejd,
jotka sisdltdvat valinnaisia mikrotransaktioita pelaajille. Muun muassa Star Wars
Battlefront 2:sta voi pelata pelin ostamisen sijaan maksamalla kuukausittaisia
maksuja EA Play -nimisestd pelikirjastosta, johon lukeutuu paljon muitakin
pelejd, mutta mikrotransaktioita sisdltyy esimerkiksi Star Wars Battlefront 2:een
ja osaan muistakin tilaukseen kuuluvista peleistdi (EA Play - Nyt saatavilla
Steamissd, 2020). Lahtokohtaisesti siis mikrotransaktioiden suosion myo6ta voi
ansaintamallista riippumatta peliin sisdltyd mikrotransaktioita.

2.2 Mikrotransaktiot

Téassd osiossa perehdytddn tarkemmin siihen, mitd mikrotransaktiot ovat, ja
missd niitd esiintyy.

2.2.1 Miti mikrotransaktiot ovat

Mikrotransaktiot ovat mobiili- ja videopeleissd esiintyvd ansaintamalli, jossa
pelin kdyttdja voi halutessaan ostaa oikealla rahalla lisédsisdltod peliin (Hamari,
Lehdonvirta, 2010; Davidovici-Nora, 2014). Oikealla rahalla hankittavaan
sisaltoon kuuluvat niin virtuaaliset esineet, hahmot kuin my®6s virtuaalinen pelin
sisdinen valuutta (Hamari, Lehdonvirta, 2010).

Tomié (2018) jakaa tarkemmin kolmeen ryhmé&dn peleissd oikealla
rahalla tehdyt ostot. Ensimmadiseen ryhmaan kuuluu kosmeettinen sislto, johon
sisdltyy muun muassa vaihtoehtoiset ulkondot pelihahmoille, kokonaan uudet
pelihahmot, sekd uudet ddnet tai danindyttelijat pelihahmoille. Kosmeettisessa
ryhmdsséd oleellista on, ettd sisdltd ei vaikuta pelinkulkuun (gameplay:hin).
Toiseen ryhméddn kuuluu lisésisélto, joka ei myoskdan vaikuta pelinkulkuun.
Toiseen ryhméan lasketaan muun muassa uudet tehtdavéat toimintapeleissd, uudet
kansakunnat ja skenaariot strategiapeleissd, uudet ajoneuvot ja radat ajopeleissd,
sekd uudet jaksot seikkailupeleissd (Tomi¢, 2018). Lisdsisdltoon voivat lisdksi
kuulua pelin lisdosat (englanniksi downloadable content, Iyhyesti DLC), kuten
pelin tarinan jatko-osat, myos jatkettu peliaika, sekd uudet tasot tai kartat
(McCaffrey, 2019). Kolmanteen ryhmadan Tomi¢ (2018) listaa niin kutsutun pay-
to-win-lisdsisdllon, joka antaa edun pelaajille, jotka kayttdavat oikeata rahaa
pelissi. Ryhman sisdltoon kuuluvat esimerkiksi pelihahmolle ostettavat
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parannukset tai kehitykset, jotka antavat pelaajalle paremmat mahdollisuudet
voittoon sellaisiin pelaajiin ndhden, jotka eivét kdytd oikeata rahaa peliin (Tomi¢,
2018).

Pelin virtuaalista valuuttaa kadytetddn tyypillisesti virtuaalisten
esineiden hankkimiseen (Hamari, Lehdonvirta, 2010). Monissa peleissd on pelin
sisdinen kauppa, missd virtuaalisia esineitd myydddn arvoltaan tyypillisesti
yhdestd dollarista viiteen dollariin, mutta joskus virtuaaliset esineet voivat
maksaa jopa tuhansia dollareita (Billieux ym., 2019; Davidovici-Nora, 2014).
Mikrotransaktio-ansaintamallissa ei myoskddn oikealla rahalla hankittua
virtuaalista lisdsisidltod, kuten virtuaalisia esineiti tai virtuaalista valuuttaa, voi
muuttaa takaisin oikeaksi rahaksi (Osathanunkul, 2015). Mikrotransaktioiden
ansaintamalliin liittyy my6s pelaajien vilinen kauppa (player-to-player), missa
pelaajat voivat keskenddn kdydd kauppaa virtuaalisista esineistd, mutta
pelintekija ottaa jonkun prosentuaalisen osuuden suoritetusta kaupasta
(Davidovici-Nora, 2014).

Steam-niminen pelialusta on virtuaalinen alusta, missd pelaajat voivat muun
muassa ostaa pelejd, antaa peleille arvosteluja, luoda oman profiilin, jutella
ystdville ja paljon muuta. Vastaavia alustoja on olemassa muitakin, esimerkiksi
Epic Games, Origin ja Uplay. Steam-pelialusta erottuu muista siind, ettd se
tarjoaa kauppapaikkaa virtuaalihyodykkeiden myymiselle ja ostamiselle
pelaajien vélisessd kaupanteossa. Pelaajat pystyvdt myyméadn ja ostamaan eri
pelien virtuaalihyddykkeitd toisilleen oikealla rahalla. Esimerkiksi Counter
Strike Global Offensive sekd Dota 2 -nimiset videopelit sisdltdavit
virtuaalihyodykkeitd, joita pelaajat voivat kauppapaikassa myydd ja ostaa
keskendan. Valve, joka omistaa Steam-pelialustan, hyotyy
kauppapaikkajdrjestelystddn siten, ettd jokaisesta myydystd esineestd Valve ottaa
vdlistd eri prosentuaalisen osuuden riippuen esineen myyntihinnasta. Pelaajat
voivat myyntituloillaan ostaa virtuaalihyodykkeitd, pelejd tai mitd tahansa, mitd
pelialustassa on myynnissd, mutta rahaa ei saa pelialustasta pois.

Kolmannet osapuolet sen sijaan tarjoavat mahdollisuuden pelaajille vaihtaa
virtuaalihyodykkeensd oikeaksi rahaksi toimimalla véalikdtend ja vastaavasti
ottamalla siivun ostohinnasta itselleen. Pelaajat voivat kirjautua téllaiselle
sivustolle ja ilmoittaa myytdvaksi tuotteen Steam-pelialustan tavaraluettelosta ja
maddritelld hinnan tuotteelle. Pelaajat voivat kdydd selaamassa, mitd tuotteita on
myynnissd, ja ostaa esimerkiksi PayPalin avulla tuotteen oikealla rahalla, jolloin
myyjd saa omalle PayPal-tililleen maksun onnistuneen ostotapahtuman jalkeen.
Skinport-niminen verkkosivusto tarjoaa 25.2.2021 kyseisid palveluita, mutta
verkkosivustoja on useampia, ja ne toimivat eri ehdoilla. Skinport madrittelee
kayttoehdoissaan, ettd rekisterdityneiden kayttdjien, jotka kykenevit
kayttamdan verkkosivustojen palveluita, tulee olla vdhintddn 18-vuotiaita.
Steamissa olevia virtuaalihyddykkeitd voidaan myos lahjoittaa ilmaiseksi muille,
joka mahdollistaa sen, ettd esimerkiksi kaveri voi maksaa kéteisell tai tilisiirrolla
sovitun summan, jonka jdlkeen hénelle lahjoitetaan tuote Steamissa. Téllainen
toiminta mahdollistaa sen, ettdi oikea raha oikeassa maailmassa sekaantuu
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virtuaalihyddykkeisiin. Steam-pelialustallakin raha on oikeaa, mutta rahaa ei saa
pois Steamista, vaan sitd pystyy kdyttdimé&dn ainoastaan virtuaalihyodykkeisiin
tai pelien ostamiseen.
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Kuva 1. Kuva on ndyttokuva Steam-nimisen pelialustan kauppapaikasta, jossa
pelaajat voivat ostaa ja myydéd virtuaalihyodykkeitd toisilta pelaajilta oikealla
rahalla. Kuvassa oikealla ndkyy lista erilaisista peleistd, joissa
virtuaalihyodykkeitda  esiintyy. = Vasemmalla ndkyy lista  erilaisista
virtuaalihyodykkeistd, mitd kauppapaikassa on myynnissd, keskelld nidkyy,
kuinka monta kappaletta kyseistd tuotetta on ilmoitettu myyntiin, sekd vieressa
nakyy myos milld hinnalla kyseistd tuotetta on myynnissa halvimmillaan.
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Kuva 2. Kuvassa ndkyy CSGO-nimisen pelin aselaatikko, joka luokitellaan
kategoriaan ylldtyslaatikot. Ylldtyslaatikosta voi avata ulkondon aseelle,
puukolle tai hanskoille, riippuen aselaatikosta ja sen sisadllostd. Vasemmalla
alhaalla ndkyy hinta, jolla tuotteen voi halvimmillaan ostaa itselleen. Oikealla
alhaalla ndkyy hinta, jolla ihmiset ovat valmiita ostamaan suurimmalla
summalla tuotteen itselleen. Alhaalla ndkyy viimeaikaiset tapahtumat
suoritetuista ostoista ja myyntiin laitetuista tuotteista. Valve, joka on kehittanyt
pelin ja omistaa Steam-pelialustan, ottaa osan suoritetun oston tuotosta itselleen.
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Kuva 3. CSGO-pelistd otetussa kuvassa nikyy tarkemmin yllatyslaatikko ja sen
sisdltd. Alhaalla ndkyy tuotteen sisdltd. Varikoodauksella viitataan tuotteen
voittamismahdollisuuteen. Vasemmalla olevat tuotteet ovat yleisimpid ja
oikealle mentdessd ja varin vaihtuessa tuotteet kdyvat harvinaisemmiksi. Scott-
Jones  (2017)  kertoo =~ PCGamesN-sivustolla  virtuaalihyodykkeiden
prosentuaalisista voittomahdollisuuksista 125,12 laatikon avaamisen otannalla
olevan seuraava:

e Sinisen esineen todenndkaisyys 79,92 %

e Violetin esineen todennékdisyys 15,98 %

e Pinkin esineen todenn&kdisyys 3.2 %

e Punaisen esineen todenndkoisyys 0,64 %

o Keltaisen esineen (puukolle tai hanskoille ulkondks) 0,26 %

(Here Are CS, 2020).
2.2.2 Missd mikrotransaktioita esiintyy

Davidovici-Nora:n mukaan (2013) viime vuosina pelialalla F2P-pelit ovat saaneet
suuren suosion. Useat pelin kehittdjdt julkaisevat pelejddn ilmaispeleind. Pelit
ovat yleensi muuten ilmaisia kdyttdjilleen, mutta peli sisdltdd
virtuaalihyodykkeitd, joita pelissdé rohkaistaan ostamaan pelikokemuksen
parantamiseksi (Davidovici-Nora, 2013). IImaispelien ohella my6s P2P-peleissa
ilmenee mikrotransaktioita. McCaffrey (2019) listaa lukuisia pelejd, joissa on
mikrotransaktioita. Listatut pelit ovat suosittuja ja jopa erittdin tunnettuja pelejd,
kuten esimerkiksi Call of Duty: WWII, Counter-Strike: Global Offensive, FIFA 19
ja Overwatch (McCaffrey, 2019). Edelld mainitut esimerkit ovat videopelejd
tietokoneelle ja pelikonsoleille, mutta niiden lisdksi mikrotransaktioita esiintyy
paljon my6s mobiilipeleissd (Civelek ym., 2018).
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Kuva 4. Kuvassa Adventure Capitalist -niminen video-/mobiilipeli, joka on
saatavilla niin mobiililaitteelle, kuin tietokoneelle. Kuva on ndyttokuva pelin
sisdisestd kaupasta, jossa myyddan pelin sisdistd valuuttaa, “kultaa”, oikealla
rahalla. Pelin sisdisen valuutan hankkiminen on pelaajalle tdysin valinnaista ja
pelaaminen on ilmaista, mutta “kullalla” pelaaja kykenee muun muassa
nopeuttamaan pelin edistymista.

Kuva 5. Kuva on ndyttokuva Adventure Capitalist video-/mobiilipelistd.
Kuvassa ndkyy keinoja, joilla pelaajia koitetaan houkutella ostamaan oikealla
rahalla pelinsisdistd valuuttaa. Ostaminen on tdysin valinnaista pelaajalle, ja
pelissd pystyy satunnaisesti myos ansaitsemaan kyseistd valuuttaa kdyttamatta
oikeaa rahaa.

2.3 Virtuaalihyodykkeet

Tdmdn osion tarkoituksena on selvittdd, mitd kdsite virtuaalihyodyke tarkoittaa,
ja mitd virtuaalihyodykkeet ovat. Aluksi perehdytddn késitteeseen, sitten
madritellddn mitd varten virtuaalihyodykkeitd on olemassa, ja missd niitd
esiintyy. Lopuksi kisitellddn virtuaalihyodykkeiden hankintamenetelmia.

2.3.1 Virtuaalihyodyke kasitteend

Hamari ja Lehdonvirta (2010) madrittelevit virtuaalihyodykkeiden tarkoittavan
virtuaalisia hahmoja, esineitd, valuuttoja tai poletteja, joita ilmenee niin
verkkopeleissd kuin erilaisten internetin ajanviettopaikkojen sisalld. Edellisten



16

lisdksi virtuaalihyodykkeitd esiintyy myos virtuaalimaailmoissa, kuten
esimerkiksi Habbo-hotellissa (Hamari & Lehdonvirta, 2010).

Lehdonvirran (2009) mukaan virtuaalihyodykkeiden kasitteen
maédrittelyssd tulee olla tarkkana, ettei sekoita kasitettd digitaalisten palveluiden
kanssa, joihin kuuluu muun muassa musiikkitiedostot, jotka on ostettu
esimerkiksi iTunesista. Lehdonvirta selittdd, ettd virtuaalihyodykkeista voitaisiin
ajatella, ettd ne ovat simulaatioita oikeista materiaalisista esineistd. Han
kuitenkin jatkaa, ettd on olemassa virtuaalihyodykkeits, joilla ei ole materiaalista
vastinparia, joten on parempi luokitella virtuaalihyodykkeet tdysin uuteen
kategoriaan ”Virtuaalihyodykkeet ovat hyodykkeitd, jotka ovat saaneet
innoituksensa tietyiltd tavanomaisilta esineiltd, mutta virtuaalihyodykkeet eivét
ole virtuaalisia versioita niistd” (Lehdonvirta, 2009).

Fairfield (2005) luokittelee virtuaalisella omaisuudella olevan kolme
ominaisuutta, minki takia suhtautuminen virtuaaliseen omaisuuteen tulisi olla
vastaavaa, kuin suhtautuminen oikeaan omaisuuteen. Ensimmadisend
ominaisuutena on kilpailullisuus, joka tarkoittaa sitd, ettd yksi virtuaalinen esine
voi olla hallussa kerrallaan vain yhdelld henkilolld. Kilpailullisuus vastaa siis
oikeassa maailmassa ominaisuudeltaan sitd, ettd yhdelld henkilolla voi olla tietty
t-paita pddlldan, eikd kenellikddn muulla voi olla tdsmélleen samaa paitaa
pddlldan samaan aikaan (Fairfield, 2005; Lehdonvirta, 2009). Fairfield (2005)
jatkaa ominaisuuksien luokittelussa toisena ominaisuutena olevan jatkuvuus.
Virtuaalinen esine tehdddn yleensd jatkuvaksi niin, ettd kaytto ei kuluta sitd ja se
ei ole kdytossd ainoastaan yhdelld tietokoneella. Oikean maailman kohde
jatkuvuuden kannalta on Fairfieldin mukaan patsas, silld se veistetddn vain
kerran, minkd jdlkeen se pysyy muuttumattomana satoja vuosia. Viimeisend
ominaisuutena Fairfield luokittelee yhdistdmisen. Yhdistdmiselld tarkoitetaan
Fairfieldin mukaan sitd, ettd esimerkiksi kaksi henkil6d samassa tilassa ndkee ja
kokee ympadrillddn tdsmélleen samat esineet. Virtuaaliset esineet vaikuttavat
vastaavasti ympdristossddn niin, ettd vaikka vain yksi henkilo pitddkin sitad
hallussaan ja kdyttdd esinettd kerrallaan, muut voivat kokea esineen (Fairfield,
2005).

2.3.2 Virtuaalihyodykkeiden taustat

Lehdonvirran (2009) mukaan virtuaalihyddykkeiden myynnistd on tullut suuri
tulonldhde monille internetin palvelujen tarjoajille. Virtuaalihyodykkeiden
osalta pelaajien vilinen kauppa oikealla rahalla alkoi alun perin 1999
massiivisten monen pelaajan verkkoroolipelien (englanniksi massive
multiplayer online role playing game, Iyh. MMORPG) myo6ta.
Virtuaalihyodykkeitd listattiin pelaajien toimesta verkkokauppapaikka eBay:hin,
jossa muut pelaajat pystyivdat huutamaan niitd itselleen. Taman jdlkeen pelien
operaattorit alkoivat itse myymddn virtuaalihyddykkeitd suoraan pelaajille
(Lehdonvirta, 2009).
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2.3.3 Virtuaalihyodykkeet peleissd

Virtuaalista valuuttaa kédytetdan peleissd usein valikitend, jossa oikealla rahalla
hankitaan virtuaalista valuuttaa, jolla sitten voidaan hankkia pelin sisdisid
virtuaalihyodykkeitd (Tomi¢, 2018).

Ylldtyslaatikot (englanniksi loot box) ovat oikealla rahalla avattavia laatikoita,
joiden sisdltd on tuntematon kayttdjalle, mikali hin ei sitd oikealla rahalla avaa.
Ylldtyslaatikoiden sisdlto voi vaihdella pelistd riippuen kosmeettisista
yksityiskohdista, esimerkiksi pelaajan pelihahmon ulkon&don
muokkaamisvaihtoehdoista, pelin kulkua ja pelaamista helpottaviin
parannuksiin, kuten aseisiin ja haarniskoihin (Griffiths, 2018). Pelaaja ei tieda
etukdteen mitd laatikon avatessaan hdn tulee saamaan. Huomion arvoista on
myos se, ettd vaikka laatikoiden avaamisen hinta saattaa olla arvoltaan vdhdinen,
niin vdhdinen on myos usein laatikosta avattavan sisdllon arvo pelaajalle (Tomig,
2018). Pelaajat toivovat saavansa laatikoista harvinaisia esineitd ja usein peleissa
heitd rohkaistaankin kdyttdmadan enemmaén rahaa yllédtyslaatikoiden avaamiseen,
silld harvinaisten esineiden voittamisen todenndkoisyydet ovat hyvin pienet
(Griffiths, 2018). Yll4tyslaatikot voivat olla myds englanniksi crate ja case, mitka
suomeksi kddntyvidt parhaiten muotoon laatikko. Laatikoiden lisdksi my0s
arkku, paketti, sekd korttipakka voivat toimia vastaavanlaisena ylldtyslaatikkona
(Griffiths, 2018).

Monissa suosituissa peleissd esiintyy ylldtyslaatikoita tai sen
vastineita, tdssd esimerkkind pelejd, joissa niitd esiintyy: Overwatch, Middle-
Earth: Shadow of War, Star Wars Battlefront 2, FIFA Ultimate Team, Mass Effect:
Andromeda, Team Fortress 2, Injustice 2, Lawbreakers, Forza Motorsport 7, sekd
For Honor (Griffiths, 2018).
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Kuva 6. Kuvassa ndkyy Adventure Capitalist videopelistd otettu ndyttokuva.
Kuvissa 4 ja 5 myytdvad pelinsisdistd valuuttaa voidaan kdyttdd esimerkiksi
kuvassa 6 ndkyviin hyodykkeisiin, joilla pelid voidaan edistdd vélittomasti eri
tavoin.

Alla olevat kuvat 7-9 ovat Counter Strike: Global Offensive -nimisesti
videopelista.
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Kuva 7. Kuvassa esiintyy aseelle hankittu ulkonidko. Ulkondké on puhtaasti
kosmeettinen parannus peliin, eikd tuo pelaajalle etua muihin pelaajiin ndhden.

Kuva 8. Kuvassa ndkyy tarra, jonka voi lisdtd kiinni aseeseen tai puukkoon
muokatakseen aseen ulkondkod. Tarrat voivat sisdltdd ammattilaispelaajien
nimikirjoituksia, sekd ammattilaisjoukkueiden logoja isoista turnauksista, tai
muuta graafista materiaalia. Tarran voi my0s poistaa paikasta, mihin se liséttiin,
mutta tarra tuhoutuu lopullisesti kyseisessd prosessissa, eikd sen paikkaa voi
esimerkiksi vaihtaa.
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Kuva 9. Kuvassa nidkyy graffiti, jonka pelaaja pystyy lisdidmddn kenttdan pelissa.
Graffiti pysyy kentédssd kyseisen pelikerran loppuun asti, mutta ensi kerralla
pelatessa graffiti on poistunut kentéstd. Pelaaja voi lisdtd graffitin 50 kertaa
kenttdan kentistd ja pelikerroista huolimatta ja sitten graffiti katoaa, eikéa kyseista
graffitia ole endd olemassa.
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3. Liiketoiminta ja pelaajamaarat

Tdamdn luvun tarkoituksena on kartoittaa, kuinka iso osa lapsista ja nuorista
pelaa mobiili- ja/tai videopelejd, sekd jakaa tarkemmin pelaajamddrien
kokoluokkia eri ikdryhmissd. Tarkastelemme nditd asioita, jotta lukija kykenee
ymmadrtdméadn, kuinka iso osa lapsista pelaa mobiili- tai videopelejd, miten
suurista rahamadaristd pelialalla on kyse, kuinka iso osuus pelialan tuotoista tulee
mikrotransaktioista, ja miten vakavasta asiasta on kyse.

Aluksi tarkastelemme pelaajamddrid, seuraavaksi liiketoimintaa ja lopuksi
pohdimme kisiteltyjd asioita.

3.1 Lasten osuus pelaajina

Markkinatutkimuksia harjoittavan NPD Groupin mukaan heiddn tutkimuksensa
(2019 Evolution of Entertainment Study) vuodelta 2019 selvittdd, ettd perati 73
prosenttia amerikkalaisista lapsista ikdhaarukassa 2-vuotiaista 17-vuotiaisiin
saakka pelaa videopelejd (IWhat Percentage of Kids Play Video Games, 2019).

Mat Piscatella NPD Groupin peliteollisuuden analyytikko jatkaa edelld
mainitussa artikkelissa, ettd mobiilipelaaminen on suosituin ja saavutettavin
pelialusta pelaamiseen kaikille ikdryhmille, silld useimmat ihmiset omaavat
dlylaitteita, jotka mahdollistavat pelien kokeilun. Mobiilipelaaminen on my®os
halpaa ja jopa ilmaista. Pelien kokeilun lisdksi useimmat mobiilipelien pelaajat
pelaavat joko pdivittdin tai ldhes pdivittdin (IWhat Percentage of Kids Play Video
Games, 2019b).

Joseph Johnsonin julkaisu (Online gaming among children in the United
Kingdom (UK) 2017-2019, by age) (2020), kertoo Yhdistyneessd
Kuningaskunnassa asuvien lasten osuuden, jotka pelaavat nettipelejd. Statista-
sivustolla julkaistu artikkeli on muunnettu diagrammiksi (kuva 10), josta kdy
ilmi, ettd pelaajien osuus on varsin suuri, erityisesti mitd vanhemmaksi lapset
kayvit. Ikdryhmissd 3-4 vaihtelu on vield suurta, pyorien vajaan 20 prosentin ja
reilun 30 prosentin tienoilla. Ikdryhmissd 5-7 pysytellddan myos yha alle 50
prosentissa, mutta kuitenkin yli kolmasosassa kaikista ikdryhmadn lapsista. Sen
sijaan ikdryhmat 8-11, sekd 12-15 hyppddvat jo vahintddn kahteen kolmasosaan
luoden ndin ollen selkedn enemmistén, kuinka suuri osa lapsista pelaavat
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nettipelejda (Online Gaming among Children by Age UK 2017-2019, 2020).
Do you ever play online games?

80%

20%

3-4 5-7 3-11 12-15

Age

@ 2017 @ 2018 2019

Kuva 10. Kuvassa ndkyy Yhdistyneen Kuningaskunnan lapsien osuudet eri
ikdryhmissd, jotka pelaavat nettipeleja vuosina 2017-2019.

3.2 Peliteollisuus

Civelek, Liu ja Marston (2018) kertovat digitaalisen pelialan nousseen 99,6
miljardiin dollariin vuonna 2016 ja vertaavat pelialan markkinoiden suuruutta
elokuvateollisuuteen, minkd koko samana vuonna (2016) oli 38,6 miljardia
dollaria.

BBC:n artikkeli (BBC, 2019) kertoo, ettd videopeliteollisuuden rahallinen arvo on
suurempaa  Yhdistyneessd = kuningaskunnassa  kuin  elokuva- ja
musiikkiteollisuuden arvo laskettuna yhteen. Luvut eivdt myoskdan ota
huomioon mobiili- ja ilmaispelejd, kuten esimerkiksi Fortnite -nimista
videopelid. Videopelien suosio on saanut kasvua ilmaisesta sisdllostd ja pelien
sisdisestd rahastamisesta, mikd mahdollistaa eri pelien kokeilun pelaajille, jotka
hakevat peleistd kokemuksia ("Gaming Worth More than Video and Music”,
2019).

Tomié (2018) kertoo tutkimuksesta vuodelta 2014, jossa todettiin 1,5 prosentin
ilmaispelien pelaajista kdyttavan rahaa mikrotransaktioihin. 10 prosentin osuus
rahaa mikrotransaktioihin kayttavistd pelaajista tuo pelille 50 prosenttia pelin
kaikista tuotoista. Tilanne on siis se, ettd 0,15 prosentin osuus kaikista pelaajista
tuo pelille puolet kaikista pelin tuotoista.
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Tomiéin (2018) mukaan 60 dollaria on ollut voimassa oleva hinta
korkealuokkaiselle videopelille jo yli vuosikymmenen ajan, ja tédtd rajapyykkia
pelintekijdt eivat ole uskaltaneet ylittdd. Pelien tekemisen budjetti on jatkuvasti
kasvanut suuremmaksi ja niinpéd peleistd saatavan tuoton maaran taytyy kasvaa,
jotta pelien tekeminen on kannattavaa. Pelien hinnan nostaminen ei kdy pdinss,
eikd pelin tuottamiseen kidytettdvastd rahasta voi myoskddn tinkid, joten
vaihtoehdoksi jadvat mikrotransaktiot. Mikrotransaktioiden avulla peliyhtiot
kykenevét generoimaan tuottoa pelin myymisestd tulevan tuoton lisdksi ja
kykenevét ndin ollen pddsemddn nopeammin omilleen. Tdstd syystd monet
peliyhtiot suosivat maksullisissakin peleissd mikrotransaktioita.

Tomié¢ (2018) nostaa esille monien suurten peliyhtididen mukautuneen uusiin
trendeihin koskien mikrotransaktioita. Activision Blizzard -nimisen peliyhtion
tuotot vuonna 2017 jakautuivat siten, ettd peliyhtio tuotti kokonaisuudessaan
7,16 miljardia dollaria ja kyseisestd summasta noin 4 miljardia dollaria yhti¢ sai
erindkoisistd mikrotransaktioista. Yli puolet kaikista tuloista tulivat siis
mikrotransaktioista.

3.3 Mobiilipelit

Tomié¢ (2018) kertoo, miten mobiilipelit olivat vield vuonna 2012
peliteollisuudessa vadhiten tuottava segmentti, ja miten se nousi 2015
tuottavimmaksi segmentiksi. Vuodelle 2018 mobiilipelien arvioitiin tuottavan
rahaa yhtd paljon tai enemmadn, kuin konsolipelit ja pc-pelit tuottavat samana
vuonna yhteensa (Tomi¢, 2018).
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Kuva 11. Kuvasta ndkyy mobiili- ja videopeliteollisuuden tuotot vuonna 2020.
Mobiilipelien osuus koko peliteollisuuden tuotosta on 77.2 miljardia dollaria,
joka on 48 prosenttia koko peliteollisuuden tuotoista kyseisend vuonna.
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3.4 Pohdintaa

Lapsista ja nuorista merkittdva osa pelaa mobiili- ja videopelejd, kuten edellad
mainituista markkinatutkimuksesta (NPD Group) sekd Yhdistyneiden
kansakuntien grafiikasta (Online Gaming among Children by Age UK 2017-2019,
2020) selviaa.

Peliteollisuudessa liikkuu valtavat méddréat rahaa, ja ennusteiden antama suunta
kehitykselle ndyttdd jatkuvaa kasvua. Aiemmin peliteollisuuden kérjessa olleet
konsoli- ja pc-pelit eivdt endd tuota eniten rahaa pelialalla, vaan
mobiilipelaaminen on vuonna 2015 ajanut molemmista ohi ja jatkaa vain
kasvamistaan. Statista -niminen verkkosivusto kertoo mobiilipelaamisen
tuottaneen vuonna 2020 77,2 miljardia dollaria ja ennustaa vuonna 2023 summan
nousevan 102,8 miljardiin dollariin (Statista, 2021). Mobiilipelit suosivat
ansaintamalliltaan pddosin F2P-pelejd, jotka hyodyntdvdat mikrotransaktioita
tulonldhteend. Activision Blizzardin raportti osoittaa, ettd myos konsoli- ja
tietokonepeleissd mikrotransaktioilla on valtava rooli peliyhtiville tuottojen
puolesta. Activision Blizzardin lisiksi monet muutkin suuret peliyhtiot
hyodyntdvat mikrotransaktioita trendin mukaisesti ja kokonaiskuvaa
tarkastellessa vaikuttaisi siltd, ettd mikrotransaktioiden osuus pelialan tuotoista
on noussut yhdeksi merkittdvimmistd tulonldhteista.

Neljannessd luvussa nostettiin esille sekd lapsien pelaajamddrdt etta
liikketoiminta, jotta lukija kykenee ymmartdmadn, ettd ensinndkin monet lapset
pelaavat mobiili- ja/tai videopelejd, ja toiseksi mobiili- ja videopeleissa liitkkuu
valtavat summat rahaa, jonka rinnalla esimerkiksi musiikki- ja elokuvateollisuus
jad selkedsti peliteollisuuden tuottoja pienemmiksi yhteenlaskettunakin.
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4. Eettisyys

Tdssd luvussa tarkastelemme peleissd esiintyvien mikrotransaktioiden,
virtuaalihyodykkeiden, sekd  ylldtyslaatikoiden  ympadrilldi  pyorivaan
keskusteluun. Luvussa tutustutaan ongelmakohtiin, sekd toimenpiteisiin,
rajoituksiin, lainsddddntoon ja eridviin mielipiteisiin, jotka liittyvéat kyseisiin
kasitteisiin. Luku pyrkii késittelemddn erityisesti lapsiin ja nuoriin liittyvia
tapauksia, mutta mukana on aiheeseen liittyvid muitakin esille nousevia
ongelmakohtia. Iso osa aiheiden ymparilld pyorivdstd keskustelusta on noudettu
erilaisista uutisartikkeleista tunnetuilta julkaisijoilta, kuten esimerkiksi BBC, The
Guardian, sekd Mirror-lehti.

Eettisyyden ndkokulma on luvun kannalta keskeinen asia.
Eettisyydelle ei ole kuitenkaan olemassa universaalisti yleistd standardia, jota
kaikki ihmiset noudattavat. Niinpd tyossd tarkasteltava eettisyys nojautuukin
lansimaissa normatiivisina pidettyihin eettisiin arvoihin, joihin kuuluvat hyve-
etiikka, velvollisuusetiikka ja seurausetiikka. Hyve-etiikan mddritelma Vainion
(2016) mukaan on: “hyve-etiikka on normatiivisen etiikan suuntaus, joka
mukaan tekojen moraalista luonnetta arvioidaan siitd ndkokulmasta kuinka
moraalisesti ihanteellinen, eli hyveellinen, yksilé toimisi” (Etiikka, 2016).
Velvollisuusetiikan =~ maééritelma Pietarisen (2015) mukaan on:
“velvollisuusetiikan eli deontologisen etitkan mukaan toiminnan moraalisen arvon
mddrdd toiminnan sisdinen luonne eivdtkd seuraukset” (Etiikka, 2015).
Seurausetiikan maddritelmd Pietarisen (2015) mukaan on: ”seurausetiikka eli
konsekventialismi ottaa tekojen moraalisen arvon mittapuuksi niiden tuottaman
hyddyn ja haitan. Normatiivinen ohje on periaatteessa yksinkertainen: pitda
toimia niin, ettd seurausten kokonaishytty suhteessa haittoihin on
mahdollisimman suuri” (Etiikka, 2015). Kappaleessa esille nousevat artikkelit
tunnetuilta uutismedioilta heijastavat lansimaisia arvoja ja moraaleja, ja siten
auttavat ymmadrtdmadn arvoja ja asenteita mikrotransaktioita ja muita esille
nostettuja kasitteitd kohtaan kyseisissd maissa. Eettisyyden kasittelyssd tulee
my0ds huomioida se, ettd uutismediat sisdltdvit vain lansimaisilta julkaisijoilta
haettuja tapauksia, joten tyossa heijastuu vain lansimainen ndkemys késiteltyihin
asioihin ja muun maailman osalta ndkemykset rajautuvat kasittelyn
ulkopuolelle.

4.1 Unicef

Unicef kirjoittaa julkaisussaan (UNICEF, 2019), ettd F2P-ansaintamallin myo6ta
lapset pystyvit pelaamaan ilmaiseksi korkealaatuisia pelejd ja olemaan osallisina
erindkdisissd yhteisoissa. F2P-pelien ansaintamalli mahdollistaa ilmaisen sis&llon
pelaajille ja ndin suuri osa lapsista kykenee pelaamaan ja osallistumaan kyseisiin
peleihin. F2P-peleilld on kuitenkin kddntopuolensa, pelien ansaintamalli luo
odottamattomia haasteita lasten oikeuksille. Erityisesti ylldtyslaatikoiden
kdyttaminen rahastamiseen toimii esimerkkind Kkyseisille haasteille.
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Ylldtyslaatikot ovat toiminnaltaan uhkapelien kaltaista toimintaa. Lapset eivit
valttamattda ymmadrrd vield rahan késitettd sekd kaupallista painetta eivatkd
valttamattd kykene tekemddn jdrjellistd pddtostd, miten rahaa tulee kayttda.
Vanhempien rajoitustyokalut ovat keskeisessd roolissa rajoittamassa rahan
vadrinkdyttod ja muuta epatoivottua toimintaa. Ylldtyslaatikot tekeviit tilanteesta
vield haastavamman, kun kyseessd on satunnainen mahdollisuus tuotteelle
ostajan tekemén valinnan sijaan (UNICEEF, 2019).

Unicef (2019) jatkaa asiasta siten, ettd F2P-ansaintamalli mahdollistaa
merkittdvid hyotyjd niin pelintekijdlle kuin lapsille, mutta niissd kdytetyt
ylldtyslaatikot ovat hyvd esimerkki rahastamisstrategiasta, mikd vaatii
ylimdardistd ohjeistusta lainsdatdjiltd, tulisiko kyseinen kaytanto sallia
alaikdisille. Vedonlyontilait eivit ole yleensd koskettaneet verkkopelejd, mutta
yllatyslaatikoiden my6ta on pohdittu niiden kéytostd rajoittamaan pelinsisdisia
ostoja. Monissa maissa ympédri maailmaa on keskusteltu ja tuotu kaytantoon
erilaisia rajoituksia yllédtyslaatikoille, ja osa isoista peliyhtivistd onkin poistanut
yllatyslaatikoita heiddn tuotteistaan (UNICEF, 2019).

4.2 Lainsddddnto ja muut rajoitukset

Tama kappale kisittelee teemaan liittyvdd lainsdddéantod ja rajoituksia, jotka
koskettavat mikrotransaktioita.

BBC:n artikkeli (BBC, 2019) ilmoittaa Belgian Vedonlyontikomitean uhanneen
laillisilla toimilla ylldtyslaatikkomekanismia. Esimerkiksi Electronic Arts
peliyhtion julkaisemassa Fifa-jalkapallopelissé pelinsisdistd valuuttaa ei oikealla
rahalla endi voi ostaa, vaan ainoa keino valuutan hankkimiselle on ansaita sitd
pelissa. Peliyhtio EA julkaisi tiedotteen, missd yhtio kertoi, ettd he neuvottelivat
Belgian viranomaisten kanssa ja pdityivit lopettamaan pelinsisdisen valuutan
myynnin. Japani, Yhdysvallat ja Kiina muun muassa tutkivat parhaillaan
yllatyslaatikoiden kayttoa peleissa (Powell, 2019).

Polygon -niminen verkkosivusto kertoo julkaisussaan (Polygon, 2019), etta
Ranskassa lainsddddannon sddtelyuhan takia Counter-Strike: Global Offensive -
videopelissi on tehty pdivitys, jonka myotd pelin pelaajat kykenevit
vilkaisemaan yhteen ylldtyslaatikkoon, minkd pelaaja omistaa. Pdivitys koskee
ainoastaan ranskalaisia pelaajia, ja he voivat katsoa ainoastaan yhden laatikon
sisdllon, jonka jdlkeen sisélto pitdd lunastaa, ennen kuin voi tarkastaa seuraavan
laatikon sisdllon. Ranskalaisille pelaajille on lisdtty pdivitysten yhteydessd
tavaraluetteloon rontgensddeskanneriesine, minka avulla ylldtyslaatikon sisélle
pystyy ndakemddn. Vastineeksi pdivitykselle, ranskalaiset pelaajat eivit kykene
endd ostamaan ylldtyslaatikoita Ranskan ulkopuolelta Steam-pelipalvelimen
markkinapaikalla, mutta he kuitenkin voivat myyda laatikoita kenelle tahansa
samaisella markkinapaikalla (Hall, 2019).

Telegraph-lehti kirjoittaa (Telegraph, 2019) artikkelissaan, ettd Iso-Britannian
Kuninkaallisen kansanterveysyhdistyksen mukaan videopeleissd esiintyvat
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ylldtyslaatikot tulisi kieltdd lailla alle 18-vuotiailta, silld ne ovat uhkapeleja.
Yhdistys teki mielipidekyselyn yli 1000 ihmisen otannalla, koostuen 11-24-
vuotiaista, saaden selville, ettd kuusi kymmenestd piti ylldtyslaatikkoja todella
addiktoivana uhkapelind. Artikkelin mukaan sekd yhdistys ettd myods nuoret,
joihin yhdistys on ollut yhteydessd, ovat huolissaan, kuinka tiukasti uhkapelin
tyyppiset ominaisuudet ovat sulautunut useisiin videopeleihin (Donnelly, 2019).

Kotaku-niminen verkkosivusto (Kotaku, 2020) kertoo julkaisussaan, ettdi ESRB
(the Entertainment Software Rating Board) ilmoitti tuovansa wuuden
luokittelukuvauksen  peleille, jotka sisdltavdat ylldtyslaatikoita — sekd
mikrotransaktiomaksuja. Ylladtyslaatikoita koskevan luokittelukuvauksen saavat
kaikki pelit, jotka sisdltdvat satunnaisen palkinnon sisdltdvan palkkion maksua
vastaan. Mikrotransaktiomaksuja sisdltdvan kuvauksen saavat kaikki pelit,
mitkd sisdltdavdt mitd tahansa mikrotransaktiomaksuilla hankittavia
virtuaalihyodykkeitd, vaikka pelit eivéat siséltdisi satunnaisia palkintoja (ESRB
Ratings Will Now Tell You If A Game Has Loot Boxes, ei pvm.).

PEGI:n internetsivuilta (pegi.info, 2021) ndkee eri pelien ikérajoitukset.
Ikdrajoitukset on tarkoitettu erityisesti vanhemmille ohjenuoraksi, jotta
vanhemmat voivat itse pddttdd soveltuuko peli lapsille. Aiemmin mainituista
suuren suosion saavuttaneista peleistd, joissa mikrotransaktioita esiintyy,
ikdrajoitukset ovat seuraavia: Call of Duty WWII = pegi 18, Overwatch = pegi 12,
FIFA = pegi 3, Counter Strike: Global Offensive = pegi 18, Fortnite = pegi 12, Star
Wars Battlefront II = pegi 16. PEGLn ikérajoitukset eivat kuitenkaan ole lailla
sitovia, vaan suosituksia, joten idstd riippumatta minkd ikdinen tahansa voi
pelata mitéd tahansa pelid vanhempien niin salliessa.

PEGIL:n antamien suositusten kertoessa seké ikdrajoituksista, ettd pelinsisdisistd
ostoista, nousee vanhemmille yhad suurempi vastuu rajoituksista ja valvonnasta.

Useat uutisartikkelit tunnetuilta julkaisijoilta, kuten BBC sekd Mirror-lehti,
kertovat tapauksista, joissa lapset ovat kdyttdneet vanhempiensa pankkitilin
tyhjaksi pelatessaan mobiili- tai videopelejd, kadyttden rahat peleissad olleisiin
virtuaalihyodykkeisiin = suorittamalla lukuisia mikrotransaktioita. BBC:n
artikkelin (BBC, 2019) mukaan erddn perheen neljd lasta tuhlasivat perheen
pankkitilin kolmessa viikossa pelaten Fifa-jalkapallopelid. Artikkelissa
kerrotaan, ettd perhe sai takaisin tuhlatut rahat ja ostetut virtuaalihyddykkeet
poistettiin pelistd. Lapset olivat kaikki alle kymmenvuotiaita, eivitkd kyenneet
ymmartamaan tekojansa (Kleinman, 2019a). Mirror-lehti kertoo artikkelissaan
(Mirror, 2012), ettd kuusivuotias tuhlasi isoisdnsd pankkitililtda 2000 punnan
edestd rahaa pelatessaan Tiny Monster Island -nimistd mobiilipelid. Isoisd sai
kuitenkin rahat takaisin oltuaan yhteydessd Appleen. Lapsi oli ollut
palautuksesta jarkyttynyt, silld han menetti rahalla saadun edistyksen (Evans,
2012).

BBC:n sekd Mirror -lehden edelld mainitut artikkelit osoittavat, miten pienille
lapsille suunnatuissa peleissa kohderyhmadan kuuluvat henkilot eivit kykene
ymmartamaan mikrotransaktioita ja niiden rahastamismallia. Kyseisten
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artikkelien mukaisesti lapset osaavat omaksua ostotapahtuman ja toistaa
itsendisesti sen, mutta he eivdt siitd huolimatta kykene kisittamaan
ostotapahtumaa, oikeata rahaa ja rahan arvoa, mitkd ostotapahtumaan liittyvit.
Mashable-sivuston artikkelin mukaan (Mashable, 2014), jo 2014 lakifirmat
Yhdysvalloissa haastoivat sekd Applen ettd Googlen oikeuteen, silld lapsille
suunnatuissa  peleissi lapset kykenivdt ostamaan oikealla rahalla
virtuaalihyodykkeitd peleissd. Artikkeli kertoo, ettd Google kylld pyrki
rajoittamaan mikrotransaktioilla suoritettuja ostoja peleissd siten, ettd ennen
ostoa tuli syottdd salasana, mutta salasanan syoton jdlkeen oli periti puolituntia
aikaa ostaa niin paljon kuin ehti, ennen kuin salasanaa vaadittiin uusiksi
(Berkman, 2014). Tech Times kertoo (Tech Times, 2014) artikkelissaan, ettd
lakifirmojen kanne Googlea sekd Applea vastaan tuotti nopeasti tuloksen, silld jo
viikkoa myShemmin tapahtuneesta kanteesta Google pdivitti asetuksiaan niin,
ettd kayttdja pystyi itse pddttamddn, pitddko salasana syottdd ennen jokaista
ostoa, puolentunnin jdlkeen viimeisestd salasanan sydttamisestd, vai ei koskaan.
Apple toi kayttojarjestelmddnsd vastaavanlaiset itse sdddettdvit rajoitukset
(Gokey, 2014). Peleissd tulee olla valittavissa turvarajoituksia ostojen suhteen,
jottei lapsi ymmartamaéttadn kuluta rahaa virtuaalihyddykkeisiin ilman, ettd
vanhemmat ovat asiasta perilld. Kuitenkin lakitoimet ja Applen ja Googlen
puuttuminen asiaan osoittavat, ettd aito huoli on olemassa asiasta, kuten myos
tarvittavat toimenpiteet asiaan puuttumiseen. Applen ja Googlen palveluihin
tuotujen pdivitysten myotd on huomattavasti epatodenndkoisempadd, ettd lapsi
tuhlaisi vahingossa rahaa virtuaalihyodykkeisiin, kunhan vanhemmat
huolehtivat, ettd rajoitukset ovat kaytossa.

4.3 Tapauksia ja keskustelua

Tdssd kappaleessa kisitellddn erilaisia uutisoituja tapauksia, mielipiteitd ja
ndkokulmia késitteitd kohtaan.

4.3.1 Ylldtyslaatikot

Zendle & Cairns (2018) suorittivat tutkimuksen, joka selvittadd, ettd yllatyslaatikot
ja ongelmallinen uhkapeliriippuvuus liittyvit selkedsti toisiinsa. Selvityksessd
kdy ilmi, ettd mitd pahempi uhkapeliriippuvuus pelaajalla on, sitd enemmaén hédn
kdyttdd rahaa peliin (Zendle & Cairns, 2018). Oikealla rahalla avattavat
ylldtyslaatikot ~ pohjautuvat  uhkapelien  tapaan  sattumanvaraiseen
mahdollisuuteen tai sattumanvaraiselta vaikuttavaan mahdollisuuteen (Li ym.,
2019). Yllatyslaatikoista saadut esineet voidaan vaihtaa oikeaksi rahaksi pelin
sisdisissd kauppapaikoissa, kuten esimerkiksi Steamin kauppapaikassa, missd
muun muassa pelien CS: GO ja PUBG esineitd voidaan kaupata, mutta esineitd
voidaan myo6s kaupata kolmansien osapuolien palveluissa (rinnastettavissa
harmaaseen talouteen ja verkkohuutokauppaan (Li ym., 2019)). Tomicin (2018)
kanta aiheeseen on seuraava: “ylldtyslaatikoita ei vdlttamattda pidetd
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uhkapelaamisena itsessddn, mutta ne kehittdvat lapsille kiintymystd
uhkapelaamiseen” (Tomi¢, 2018).

The Guardian uutiskanava (The Guardian, 2019) kertoo julkaisussaan, ettd
ylldtyslaatikoista on suurenevassa méddrin tulossa hallitseva osa videopelejd, siita
huolimatta, ettd ylldtyslaatikoista on noussut kasvava mddrd huolta lapsien
altistamisesta uhkapeleille. Julkaisun mukaan virtuaaliesineiden aito arvo on
vaikea madritelld, mutta arvioiden mukaan noin 23 miljoonaa puntaa kdytettiin
viime vuonna virtuaalisiin pelin sisdisiin esineisiin ja vuoteen 2022 mennessa
esineisiin kdytetty rahasumma nousee perdti 39 miljoonaan puntaan. Julkaisu
kertoo tutkimuksesta, missd selvitettiin ylldtyslaatikoiden ilmenemistd
suosituimmissa peleissd ja perdti 71 prosentissa suosituimmista peleistd ilmeni
yllatyslaatikoita. Lisdksi mikrotransaktioita tutkittiin pelipalvelin Steamissa
vuosina 2010-2019 ja todettiin mikrotransaktioiden ostomédédrien nousseen 8
prosentista 86 prosenttiin (Busby, 2019).

4.3.2 Kuluttajat

McCaffreyn mukaan (McCaffrey, 2019) pelintekijoiden ja julkaisijoiden valinnat
liittyen videopeleissd esiintyviin ylldtyslaatikoihin aiheuttivat kuluttajissa
turhautumista, jota kuluttajat purkivat eri sosiaalisissa medioissa. Kuluttajien
turhautuminen ylldtyslaatikoihin aloitti niihin liittyvan vdéittelyn ja kiista
purkautui Electronic Arts videopeliyhtion suosimaa
mikrotransaktioansaintamallia kohtaan. Marraskuussa 2017 Electronic Arts
betatestasi Star Wars: Battlefront 2 -videopelid, missd ylldtyslaatikot toimivat
isossa osassa pelid. Kuluttajat raivostuivat asiasta ja sen seurauksena pelin
mekaniikkaa muutettiin niin, ettd ylldtyslaatikot poistettiin pelistd kokonaan (EA
Removing ”Star Wars Battlefront 11" Micro-Transactions Is A Victory, But The War
Isn’t Over Yet, 2017).

4.3.3 Peliteollisuus

Epic Games studion perustajiin kuuluva Tim Sweeney kertoo BBC:n julkaisussa
(BBC, 2020), ettd niin kutsutut pay-to-play ylldtyslaatikot pitdisi poistaa
videopeleistd. Pay-to-play ylldtyslaatikot tarkoittavat mikrotransaktioilla
ostettavia ylldtyslaatikoita, jotka avaavat peliin ominaisuuksia, joiden
lahtokohtaisesti olisi pitdnyt olla pelissdé mukana ilman mink&anlaisia maksua
(What Are Loot Boxes?, 2019). Tim Sweeney jatkaa BBC:n julkaisun mukaan, ettd
kyseiset ylldtyslaatikot riskeeraavat sekd pelaajat, ettd peliteollisuuden. Epic
Games itse muutti suurta suosiota nauttineen Fortnite -videopelinsd
mekaniikkaa niin, ettd pelaajat nidkevét ylldtyslaatikon sisdllon ennen ostoa.
Sweeney puhui Las Vegasissa Dice Summit -nimisessd tapahtumassa ja esitti
kysymyksen pelintekijoille, ettd “haluammeko olla kuin Las Vegas,
kolikkoautomaatteja hyodyntden, vai haluammeko olla laajasti arvostettu
tuotteiden luojina, keihin asiakkaat voivat luottaa” (“Fortnite Boss Says Game
Loot Boxes “Cause Harm’”, 2020).



29

Alha, Koskinen, Paavilainen, Hamari & Kinnunen (2014) Kkésittelevit
ammattilaisten mielipiteitd F2P-ansaintamalliin, ja he nostavat esille, ettd F2P-
pelit ja lapset pelaamassa niitd ovat eettisesti ongelmallisia. Lapset eivit
valttamattd kykene vield ymmartdmaan rahan kasitettd. Eettisestd ndkokulmasta
katsoen tillaiselle kohdeyleisolle pelien tekeminen on haastavaa ja aiheuttaa
ongelmia vield suuremmassa mittakaavassa lasten vanhemmille, joiden laitteella
lapset pelaavat. Vanhemmilla on vastuu huolehtia, ettd lapset eivit osta mitddn
ilman heidan lupaansa. Huomion arvoista on se, ettd pelinsisdiset ostot voidaan
estdd asetuksista, ja jotkin pelit muistuttavat kayttdjia tastd asiasta ja jopa vaativat
yliméddrédistd vahvistusta oston hyviksymiselle esimerkiksi salasanavarmenteella
(Alha ym., 2014)

Alha ym. (2014) tuovat esille haastattelun, jossa pelialalla toimiva
tyonimikkeeltdan “Business Development Manager” kommentoi rahasummia,
mitd mikrotransaktioihin kadytetddn. Alalla toimiva tyontekijd esitti seuraavan
mielipiteen asiaan: “Kun pelaaja kédyttda kymmenid tuhansia euroja pelinsisdisiin
ostoihin, se kuulostaa minusta oudolta ja epdeettiseltd, mutta asiaa tdytyy
tarkastella pelaajan itsensd ndakokulmasta. Ehkd rahasumma ei ole mitenkdan
ihmeellinen hénelle itselleen, kaikki on suhteellista. Mielestdni eettisyyteen
liittyvd kysymys onkin siind, ettd kun jollakin henkil6lld on taipumusta
uhkapelaamiseen, hyddynnetddn hdnen taipumustaan vasten hdnen omaa
tahtoaan” (Alha ym., 2014b).

4.3.4 Eridva mielipide

BBC:n julkaisun mukaan (BBC, 2019) Electronic Arts yhtion varapresidentti
Kerry Hopkins vertaa ylldtyslaatikoita Kindermuniin ilmoittaen, ettd
ylldtyslaatikot ovat sangen eettisid, hauskoja ja miellyttdvid ihmisille.
Pelijournalisti Ryan Brown kommentoi uskovansa, ettd ihmiset, jotka pelaavat
pelejd, joissa on ylldtyslaatikoita, ovat erimieltdi EA:n kanssa. Kindermunista
odottaa saavansa lelun, ja niin niistd saakin, mutta sen sijaan ylldtyslaatikoista
odotetaan saatavan jotain erikoista, jolla on jotain arvoa yllatyslaatikon avaajalle.
Ryanin mielestd ylldtyslaatikoille ei ole tarvetta peliteollisuuden alalla, vaan
hénen mielestddn videopelit ovat tarpeeksi tuottoisia ilman niitdkin (”’Loot
Boxes Aren’t Gambling’”, 2019).

4.3.5 Ongelmia edelleen

Tomi¢ tuo esille tutkimuksessaan (Tomié, 2017), ettd Steam-pelialustalla lapset
voivat huomaamattaan suorittaa mikrotransaktioiden avulla oikealla rahalla
tehtyjd ostoja pelialustalle tallennetulla vanhempien maksukortin tiedoilla, silla
pelialusta ei kysele turvakoodeja tai vastaavia ennalta ehké&isevid keinoja ostoille.
Tutkimuksessa mainitaan myos, ettd “kdytdnnossd ei ole harvinaista, ettd
pelinsisdiset kauppapaikat pyrkivit aggressiivisesti suostuttelemaan lapsia,
jotka eivit ole valppaita, tekeméa&n ostoja” (Tomic, 2017).
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BBC (2019b) kertoo julkaisussaan, ettd 22-vuotias poika, jolla on cp-vamma,
autismi, oppimisvaikeus ja on kognitiivisilta kyvyiltddn arviolta noin 7-vuotiaan
tasolla, kaytti yli 3100 puntaa iPadilli Hidden Artifacts -nimisessd pelissa
aikavalilld 18.2.2019-30.5.2019. Pojan 4iti otti yhteyttd Applen sovelluskauppa
iTunesiin, jossa oltiin avuliaita, mutta iTunes ei voinut tehdd asialle mitddn, vaan
palvelusta kehotettiin ottamaan yhteyttd pelinkehittdjaan Blastworks Ltd:hen.
Pojan 4iti soitti peliyhtidlle ja laittoi sdhkoposteja useampaan kertaan, mutta
peliyhtiolta ei ole vastattu. Toistaiseksi rahoja ei ole saatu takaisin (Kleinman,
2019b).

BBC (2019b) jatkaa edellisessd kerrotussa julkaisussaan, ettd 16-vuotias poika
kaytti lahes 2000 puntaa Electronic Artsin julkaisemaan NBA koripallopeliin.
Han oli kayttanyt &ditinsd pankkikorttia pelissdé Google Play -sovelluskaupan
vilitykselld. EA peliyhtio ei ole vastannut didin yhteydenottoihin ja Google Play
-sovelluskaupassa on vastuuvapauslauseke lapsista, jotka kayttavat
vanhempiensa pankkikorttitietoja ilman lupaa (Kleinman, 2019b).

BBC (2019b) ilmoittaa julkaisussaan vield monesta muustakin tapauksesta, jossa
lapsi on kdyttinyt rahaa korkeimmillaan jopa tuhannen punnan edestd
virtuaalihyddykkeisiin, eikd perhe ole asiasta huomattuaan onnistunut saamaan
rahoja  takaisin. BBC:n  artikkelissa = nousee esille  vanhempien
sddtelymahdollisuudet peleissd, vastuu, mikd vanhempia koskee, sekd eettisyys,
joka liittyy nuorien pelaajien rohkaisuun tuhlata rahaa pelien sisdisiin ostoksiin
ja sovelluksiin. Pelianalyytikko Piers Harding-Rolls kertoo artikkelissa, ettd han
“haluaisi ndhda peliteollisuuden tekevan enemméin itsesddtelyd varotoimena
suojellakseen nuoria pelaajia ja ylikuluttamista peleissa” (Kleinman, 2019b).
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5. Pohdinta ja yhteenveto

Luvussa viisi pohditaan edellisissd luvuissa ilmenneitd asioita, sekd tehdaan
yhteenvetoa tutkimuksessa ilmenneistd asioista sekd kasitteistd. Luku pyrkii
vastaamaan tutkimuskysymykseen: onko mobiili- ja videopeleissd suosiossa
oleva mikrotransaktioihin perustuva ansaintamalli eettinen lasten ja nuorten
nikokulmasta tarkasteltuna, sekd luomaan nikokulmia tutkimuksesta.

5.1 Pohdinta

Kysymykseen: “onko mobiili- ja videopeleissd suosiossa oleva mikrotransaktioihin
perustuva ansaintamalli eettinen lasten ja nuorten ndkokulmasta tarkasteltuna”,
vastaamista varten tutkielmassa perehdyttiin aluksi tutkimuskysymykseen liittyvaan
Kasitteistoon, jotta lukija kykenee ymmaértamadan tutkimuskysymyksen, sekd sithen
liittyvat seikat. Kasitteiston jalkeen nostettiin esille lasten ja nuorten pelaajaméaérat eri
ikdryhmissd, seka litketoiminnan suuruus peliteollisuudessa. Lopuksi kasiteltiin asioita
eettisestd ndkokulmasta.

Lasten ja nuorten osuus pelaajamddristd kaytiin ldpi, jotta voidaan havaita, etta
tutkielman tutkimuskysymys ei ole turha, vaan lapset ja nuoret todella pelaavat
mobiili- ja videopelejd, joka havaittiin esimerkiksi NPD Groupin tekemallad
tutkimuksella (2019 Evolution of Entertainment Study) amerikkalaisten lasten
pelaajamddristd eri ikdryhmissd (What Percentage of Kids Play Video Games, 2019).
Liiketoimintamddrdt tuotiin esille, jotta voidaan havaita ensiksikin se, ettd
peliteollisuus on valtavaa taloudellisesti (esimerkiksi verrattuna elokuva- ja
musiikkiteollisuuteen) ja toiseksi mikrotransaktioiden osuus tuotosta on
merkittdvdad. Tomic¢ (2018) kertoi tutkimuksessaan Activision Blizzardin
tienanneen 7,16 miljardia dollaria vuonna 2017 ja kyseisestd summasta perdti
noin 4 miljardia dollaria yhti6 kerdsi mikrotransaktioilla.

Eettisyysluvussa nousi esille lainsdddantd ja rajoitukset, ongelmatapauksia,
keskustelua ja eri ndkoisid mielipiteitd esimerkiksi peliteollisuuden edustajilta.
Kyseisten uutisartikkeleiden sekd tutkimuksissa nousseiden asioiden avulla
pyritddn vastaamaan tutkimuskysymykseen. Tutkimuskysymykseen vastataan
siis eettisyysluvussa tulleiden esimerkkien avulla, eikd kenenkddn antamalla
suoralla vastauksella.

Onko mikrotransaktioansaintamallilla toimiva pelin ansaintastrategia eettinen
lasten ja nuorten ndkokulmasta? Osittain kylld, osittain ei. Ansaintamalli
itsessddn ei ole viallinen, mutta se tukee ylldtyslaatikoiden kaltaista toimintaa,
mikd liitetddn uhkapelaamiseen, ja tdstd syystd sitd ei voida pitdd eettisesti
oikeana toimintana. Ansaintamalli pyrkii houkuttelemaan kdyttdmadn rahaa
peliin, joka on tdysin ymmadrrettdvad, silld siihen monet pelit perustavat tulonsa,
mutta kun pelid pelaavat lapset, niin silloin houkuttelua voidaan pitda kenties
pahana, silld lapset eivat valttamatta ymmarrd vield rahaa, mutta haluavat silti
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jonkin virtuaalihyodykkeen itselleen. Rajoitustydkalut on tuotu vanhemmille
avuksi, etteivit lapset vahingossa kdyttdisi rahaa ilman, ettd vanhemmat tietdavét
asiasta. Lainsddddnto ja rajoitustyckalut toimivatkin merkittdvassd roolissa
tehden ansaintamallista eettisempdd, silld ne estdvit vadrinkdyttotapauksia.

Mikrotransaktioansaintamallista 16ytyy valtavan hyvid puolia, ja se antaa
monille mahdollisuuden tasokkaisiin peleihin tekemdlld peleistd ilmaisen.
Pelientekijoiltd vaaditaan johdonmukaisuutta ansaintamallin kanssa. Jos peli on
selkedsti lapsille ja nuorille suunnattu, rajoitustydkalujen kdyttdé on hyva keino
ehkdistd rahan viddrinkdyttoja ja vaikka Apple ja Google Play tarjoavat
rajoitustyokaluja, ei pelintekija tee suinkaan vddrin tuomalla omia
rajoitustyokaluja peliin. Luonnollisesti pelintekijd haluaa tuottoa sijoitukselleen,
eli tekemdllddn pelilld, mutta eettisesti toimimalla oikein mikrotransaktiot
toimivat hyvand lisind pelissd ja lapset eivdt voi vahingossa hankkia niitd.
Enemmin tarkkuutta vaaditaan peleissd, joissa mikrotransaktioilla hankitaan
ylldtyslaatikoita. Tamédnkaltainen toiminta yhdistettynd lapsille ja nuorille
suunnattuihin peleihin on eettisesti arveluttavaa ja pelintekijan tulisi pohtia
kannattaako kyseistd keinoa kayttaa.

Ylldtyslaatikoiden kayttod peleissd ei valttamattd tulisi kieltdd tdysin, kuten
Belgiassa tehtiin, mutta Kiinan mallin kaytto, jossa ylldtyslaatikoiden
todenndkoisyydet selvitetddan pelaajille, sekd ikdrajoitusten antaminen peleille,
missd on ylldtyslaatikoita, voisi ehkdistd ison osan lasten ja nuorten
altistumisesta yllédtyslaatikoille. PEGIn antama iké&rajoitus ei ole lailla sitova,
joten vaikka ylldtyslaatikoita sisdltdvat pelit saisivat K18 merkinndn, voi silti
lapsi pelata pelid, jos lapsen vanhemmat sen sallivat. Niinpd vaikka
yllatyslaatikoita sisdltavét pelit saisivat K18 merkinnén, ei se tarkoittaisi, etta
kukaan alaikdinen ei voi pelata peleja, missd on ylldtyslaatikoita.
Rajoitustyokalujen kaytto on oleellista ja vanhempien tulee olla perilld lapsen
kanssa, ettd lapsi ei voi vahingossa kdyttdd vanhempiensa luottokorttia
pelinsisdisiin ostoihin. Vanhempien salliessa nuorten pelata pelejd, erityisesti
K18 pelejd, jotka sisdltavit ylldtyslaatikoita, on vanhempien vastuulla PEGI
merkinttjen avulla todeta, ettd pelissd on ylldtyslaatikoita, ja ohjeistaa nuorta
niista.

Virtuaalihyodykkeet ovat kiva lisd peleihin, erityisesti kosmeettiset
virtuaalihyodykkeet, ja ne toimivat hyvdnd keinona tukea pelintekijaa
rahallisesti, ollen samalla tdysin valinnaisia pelaajalle. Oikealla tavalla
toteutettuna ne mahdollistavat eettisesti hyvdn ja reilun tavan pelaajalle ja
pelintekijdlle, mutta pelintekijin tulee olla tarkkana, miten ja kenelle
mikrotransaktioita tarjotaan.

Tdarkednd havaintona voidaan huomata, ettd lainsddddntd on puuttunut
erindkdisilld rajoituksilla mikrotransaktioihin liittyviin ongelmakohtiin ja nédin
ollen mikrotransaktioansaintamallista on tullut kuluttajaystdvallisempi ja
parempi eettisesti kaikille. Nykyiselld kehitykselld mikrotransaktioiden
jatkuvasta suosiosta ja kasvusta huolimatta véddrinkdyttsja onnistutaan
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vdhentamddn. Ylladtyslaatikoiden kohdalla on jo tehty paljon toimenpiteitd ja
ndiden toimenpiteiden seurauksena pelintekijdt lienevit tarkempia, miten ja
kenelle ylldtyslaatikoita kohdennetaan.

Kandidaatintutkielmaa varten etsitty tutkimus oli véhdistd, lukuun ottamatta
ylldtyslaatikoita, joten tutkielman eettisyyteen liittyvdd pohdintaa varten
jouduin valitsemaan paljon aiheeseen liittyvdd uutisointia. Uutisointi valaisi
mielestdni hyvin aiheeseen liittyvid ongelmakohtia, kuten myos jo esille
nostettuja ja kdyttoon otettuja ratkaisuja. Ylldtyslaatikoiden osalta esille noussut
tutkimus oli odotettavan laista ja mielestdni ddrimmdisen tarpeellista juuri
uhkapeleihin kohdistuvan yhteyden kautta. Kuitenkin mielestdni aihepiiri
kaipaisi enemman tutkimusta, silld lapsiin ja nuoriin kohdistuvat asiat kaipaavat
huomiota.

Kirjallisuuskatsauksessa jouduin tukeutumaan pitkdlti uutisointiin, silld
vastaavan tutkimuksen loytdminen oli haastavaa ja monissa aihepiirin
tutkimuksissa mainittiin lapset ja nuoret vain muutamalla virkkeelld. Tata
tutkimusta tehdessd nouseekin jatkotutkimuksena mieleen, ettd onko muualla,
kuin ldnsimaissa vastaavia ongelmia, esimerkkind Kiina, joka rajoittaa
pelaamista lapsien osalta ainakin peliajan  puolesta, miten on
mikrotransaktioiden  laita  (Goh, 2021). Kiinasta toki  mainittiin
kirjallisuuskatsauksessa, ettd se kieltdd ylldtyslaatikot peleistd, jos
voittoprosentteja ei mainita, mutta tarkempaa tietoa Kiinasta ja Aasiasta ei ole.

Mielestéani kirjallisuuskatsaus kokonaisuutena oli onnistunut melko hyvin.
Suurin yksittdinen haaste oli mikrotransaktioista valmiiksi tehty tutkimus
kontekstissa eettisyys ja lapset ja nuoret. Tdamd tietenkin oli koko
kirjallisuuskatsauksen tutkimuskysymys, joten haaste kuulostaa suurelta, mutta
aiheeseen liittyvid tieteellisid julkaisuja oli tehty ja aiheesta kertova uutisointi oli
merkittdvad. Niinpd kirjallisuuskatsaus onnistui edelld mainitut asiat huomioon
ottaen mielestdni kuitenkin hyvin ja tehty kirjallisuuskatsaus oli omalta osaltaan
tarpeellinen ja hyodyllinen. Toivoisin tietysti enemmaén aiheeseen liittyvaa
tutkimusta, mutta ainakin erindkoisin toimenpitein tdrkeimpddn asiaan on
puututtu, eli lapsien ja nuorten suojeluun erilaisin rajoitustoimin ja
hallintatyokaluin.

5.2 Yhteenveto

Pelaaminen on laajalle levinnyt ilmid, joka koskee enemmaén tai vihemman
nykyddn kaikkia ikdryhmid. Pelien suuren suosion ja pelaajakunnan vuoksi
pelintekijoitd on paljon, ja ne kilpailevat pelaajista eri keinoin. Peleja tehd&én eri
ikdisille ja eri ansaintamalleilla. Nuoret ovat yksi kohderyhmistd ja erityisesti
mobiilipelit toimivat hyvdnd alustana nuorille suunnatuille peleille.
Mikrotransaktiot mahdollistavat suurelle maééarélle lapsia tasokkaita peleja
ilmaiseksi, joten ansaintamallilla on hyvdt puolensa. Mikrotransaktioita
hyodyntdva ansaintamalli toimii tehokkaana ja suoraviivaisena keinona useiden
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eri pelien rahastamisessa. Lapsille ja nuorille suunnatuissa peleissd
mikrotransaktioiden kédyttdaminen ansaintamallina on kuitenkin erdénlainen
kysymysmerkki, kun lapset ja nuoret eivadt valttamaitta vield kykene
ymmaértdmé&dn rahan todellista arvoa ja merkitysta. Erityisesti ylldtyslaatikot ja
niiden esille nostettu yhteys uhkapelaamiseen on nostanut huolta ja sen myota
asialle on otettu kayttoon erindkoisid rajoituksia. Huomioitavaa on myds se, ettd
kehityskulku erindkoisten toimenpiteiden kanssa lasten suojelemiseksi ja
vadrinkdyttojen ehkdisemiseksi on ollut myonteistd, vaikka lainsdadanto
puuttuu kenties hitaasti asioihin. Lainsdddantod voidaan ehkd kutsua melko
reaktiiviseksi, vaikka lapsia tulisi kenties suojella proaktiivisemmin. Kaikkiaan
mikrotransaktioansaintamallia voidaan pitdd samaan aikaan eettisend ja
epdeettisend, johtuen pelintekijoiden valinnoista pelin suhteen. Ylldtyslaatikot
nojautuvat uhkapelaamisleiman takia epdeettisyyden puolelle, mutta ilman niitd
rajoitustydkalut huomioon ottaen, mikrotransaktiot tarjoavat reilun
ansaintamallin pelintekijélle ja ilmaisen pelin pelaajalle.
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