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KIITOKSET

Tutkimuksen tekeminen on toisinaan yksindistd tyotd, mutta timi vaitostutkimus ei
olisi koskaan valmistunut ilman usealta eri taholta tullutta apua ja kannustusta. Aloi-
tin tyGskentelemidin tutkijana Tampereen yliopiston pelitutkimusryhméssa (Gazze Re-
search Lab) vuonna 2007. Tutkimusryhmin johtaja oli tuolloin ja on edelleen Frans
Miyri, josta tuli my6hemmin my6s vaitéstutkimukseni ohjaaja. Kiitin Fransia kirsi-
villisestd, nikemyksellisestd ja kannustavasta ohjauksesta, jonka ansiosta viitoskirja
lopulta valmistui.

Viitoskirjani tarkastelee digitaalisen pelaamisen ja rahapelaamisen lihentymista.
Sitd kautta olen saanut tutustua tutkijoihin niin rahapelitutkimuksen kuin kulttuuri-
sen pelitutkimuksen alueella. Rahapelitutkimukseen pédsin tutustumaan vuosituhan-
nen vaihteessa tehdessini gradua Joensuun yliopistossa. Aiheen direlle johdattivat ja
sen tutkimista ohjasivat Piivi Harinen ja Pasi Falk. Joensuusta siirryin Tampereen
yliopistoon mediakulttuurin maisteriohjelmaan Mikko Lehtosen ohjaukseen. Kiitin
heiti siitd pohjasta, jolle viitostutkimus my6hemmin rakentui.

Pelitutkimukseen harjaantumisessa korvaamattomana apuna ovat olleet useat pe-
litutkimusryhmassd vuosien aikana tyoskennelleet kollegat. Heistd haluan erikseen
kiittad Olli Sotamaata, Jaakko Stenrosia, Kati Alhaa ja Janne Paavilaista. Olli veti lop-
puvaiheen viitostutkijoille omaa ty6pajaa, johon osallistuneista suurin osa on nyt val-
mistunut. Yhteisty6 Jaakon kanssa on koskenut my6s opettamista, jossa on padssyt
testaamaan uusia ideoita ja saanut kidydd keskustelua tutkimuksesta opiskelijoiden
kanssa. Katin ja Jannen viitoskirjojen atheet ovat olleet ldhelld omani aihetta, joten
he ovat olleet tirkeitd keskustelukumppaneita viitostutkimuksen kuluessa. He ovat
my0s suoraan osallistuneet timin viitéskirjan tekemiseen osajulkaisujen yhteiskir-
joittajina.

Rahapelitutkimuksen puolella aiemmin aktiivisesti toiminut Pelitoiminnan tutki-
mussaitio ja sen johtaja Pauliina Raento ovat olleet tirkeitd tahoja rahapelitutkijoiden
verkostoitumisessa. Kiitin Pauliinaa seki viitostutkimukseni ohjaamisesta ettd mo-
nien tutkimusta tukevien tapahtumien jirjestdmisesti. Pelitoiminnan tutkimussaation
myontimin rahoituksen ansiosta olen paissyt matkustamaan kotimaisiin ja kansain-
vilisiin ~ rahapelitutkimuksen konferensseihin, joista saadut kontaktit ovat
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hy6dyttineet tutkimuksen tekemistd. Samoissa konferensseissa ovat usein olleet mu-
kana my6s Riitta Matilainen ja Maria Heiskanen, joiden kanssa tehty osallistuva ha-
vainnointi rahapelaamiseen ja sen tutkimukseen liittyvista ilmi6istd on ollut arvokasta
ja ennen kaikkea hauskaa.

Suoran tutkimusty6n lisiksi merkityksellisid ovat olleet monet vapaamuotoiset
keskustelut, joita olen kdynyt sekid peli- ettd rahapelitutkimuksen parissa toimivien
henkil6iden kanssa. Edelld mainittujen lisiksi haluan kiittdd useita pelitutkijoita, joi-
den ajatukset ja kommentit ovat suoraan tai epasuorasti vaikuttaneet tyoskentelyyni.
Kiitos Heikki Tyni, Annakaisa Kultima, Elina Koskinen, Ville Kankainen, Usva Fri-
man, Mikko Merildinen, Jonne Arjoranta, Erkka Rautio, Joe Macey, Jonna Koivisto,
Juho Hamari ja Tom Apperley. Rahapelipuolelta kiitin Antti Myllymaata, Michael
Egererid, Anne Salosta, Inka Silvennoista, Matilda Hellmania, Tapio Jaakkolaa ja
Mari Pajulaa. Unohtaa ei sovi my6skiin yliopiston hallintohenkildkuntaa, joka on
monin tavoin auttanut minua ja muita kanssani tyskennelleitd vuosien kuluessa.
Tiysin korvaamatonta on ollut erityisesti Anneli Ostmanin asiantuntemus ja tuki.

Erityiskiitokset ansaitsevat Virve Marionneau ja Jaakko Suominen, jotka toimivat
timin tyon esitarkastajina. Asiantunteva, kriittinen ja kannustava palaute kehitti ty6-
tini ja ajatteluani. Kiitin my6s Tanja Sihvosta, joka on lupautunut toimimaan vasta-
viittdjanani.

Tahdon kiittdd myos tutkimusty6ni mahdollistaneita rahoittajatahoja. Iso osa vii-
tostutkimuksestani on tehty Tekes-rahoitteisissa SoPlay-, Triangle ja Free2play-tut-
kimushankkeissa ja Suomen Akatemian rahoittamissa Digitaalisten pelikulttuurien
synty Suomessa ja Leikillistyminen ja pelillisen kulttuurin synty -hankkeissa sekd Pe-
likulttuurien tutkimuksen huippuyksikéssa. Lisiksi Suomen Kulttuurirahasto my6nsi
vuodeksi ty6skentelyapurahan viitésty6honi ja Koneen Sditié myonsi puoleksi vuo-
deksi apurahan tutkimusvierailua varten Fudanin yliopistoon Shanghaihin. Tama vii-
toskirja on viimeistelty Alkoholitutkimussddtion myontimin tyGskentelyapurahan
turvin.

Kiitdn ystividni, joista osa toimii tutkimuksen parissa, mutta suurin osa jollain
tdysin eri alueella. On virkistivai keskustella vililli muustakin kuin peleista tai tutki-
muksen tekemisestd. Lopuksi tahdon kiittdd vanhempiani kaikesta tuesta ja kannus-
tuksesta niin opinnoissa, ty6ssi kuin elimassi ylipadtdan.
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TIVISTELMA

Rahapelien ja digitaalisten vithdepelien raja on himartynyt erityisesti internetissd. Ra-
hapeleihin integroidaan digipeleistd tuttuja ominaisuuksia ja digipeleihin on lisdtty
rahapeleille ominaisia arpajaiselementteji. Lisaksi digitaaliseen pelaamiseen on muo-
dostunut uudenlaisia rahastamisen muotoja, jotka edelleen himirtavit rajaa aiemmin
erillidn olleiden pelityyppien vililld. Digitaalisten ilmaispelien eli free-fo-play- tai F2P-
pelien aloittaminen on ilmaista, mutta pelaamisen aikaiseen rahankiytt66n kannus-
tetaan monin eri tavoin. Rahapelejd ja F2P-ilmaispelejd yhdistdd se, ettd niihin voi
kuluttaa rahaa ilman yldrajaa pelaamisen aikana.

Tissa viitoskirjassa rahan, pelien ja pelaamiseen liittyvien palkkioiden suhdetta
lihestytddn useasta nikokulmasta hyodyntden ensisijaisesti laadullisia menetelmia.
Viitoskirjassa analysoitava aineisto koostuu pelaajilta kerityistd kysely- ja haastatte-
luaineistoista seki pelinkehittijiltd keritystd haastatteluaineistosta. Pdatutkimuskysy-
mys on, milld tavoin pelaaminen ja sithen liittyvit palkkiot ovat sosiaalisesti maarit-
tyneitd? Tarkentavina tutkimuskysymyksind on 1) millaista raha on pelin kehyksessi,
2) mikd merkitys sosiaalisella vuorovaikutuksella on pelikokemukselle, 3a) kuinka pe-
laajat hallinnoivat pelirahaa ja 3b) millaista pelaamisen ja pelirahan hallintaa pelinke-
hittdjit odottavat pelaajilta?

Tulosten perusteella raha ei ole laadultaan muuttumatonta, vaan sen merkitykset
vaihtelevat tilanteesta ja kontekstista toiseen. Raha voi olla seki identiteetin ettd pelin
sisdisten ja ulkoisten palkkioiden symboli. Rahapeleihin ja F2P-peleihin kiytetty raha
ei ole laadultaan samaa rahaa, vaikka pelirahojen muodostamisessa kdytetdin saman-
kaltaisia sosiaalisia kidytinteitd. Pelin kehyksen sisilld rahasta muodostuu leikkirahaa,
jonka arvo kytkeytyy ensisijaisesti sen kykyyn pitdd peli kdynnissi. Tami koskee seki
raha- ettd F2P-peleji. Pelaamisen aikaisella rahan hallinnoinnilla pelaajat pyrkivit saa-
vuttamaan mahdollisimman laadukkaita pelikokemuksia niin rahapeleissd kuin il-
maispeleissikin.

Pelinkehittdjit nakevit, ettd vastuu pelaamisen ja sithen liittyvin rahan kiyton hal-
linnasta on pelaajilla itsellidn. Pelinkehittdjien vastuu on valmistaa mahdollisimman
hyvi peli, joka on samanaikaisesti reilu ja addiktiivinen. Addiktiivisuus tarkoittaa
tissd tapauksessa pelikulttuurissa jaettua puhetapaa, jossa hyvit pelit ovat usein silld
tavoin koukuttavia, ettd niiden pelaamista halutaan jatkaa pitkdin.



Raha- ja F2P-peleissd pitkddn pelaaminen tarkoittaa usein suurempaa rahankulua.
Hallinnoimalla rahaa arjessaan sosiaalisesti hyviksytyilld tavoilla pelaajat pyrkivit pi-
timédn pelaamisensa sekd yksilollisesti kestivien taloudellisten rajojen sisalld ettd so-
siaalisesti hyviksyttivini toimintana. Talld tavoin toimimalla he pyrkivit integroi-
maan pelaamisensa osaksi arkielimid ja 16ytdméddn tunnustetun paikkansa pelaami-
seen liittyvistd sosiaalisista verkostoista.
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ABSTRACT

The line between gambling games and digital games has been blurring especially in
the Internet. Features familiar from digital gaming are integrated into gambling
games and, on the other hand, chance elements typical to gambling games have been
added to digital gaming. Digital games also utilize new monetization models, which
furthermore blur the line between game genres, which have previously been sepa-
rated. Playing digital free-to-play or F2P games can be started for free, but the game
design encourages players to spend money during playing. Both in gambling and in
F2P gaming, players can spend money during playing without any maximum limit.

In this doctoral dissertation, relationships between money, games and rewards
associated with playing are considered from several angles by utilizing primarily qual-
itative methods. The analyzed data is collected from players by questionnaires and
interviews and from game developers by interviews. The main research question is,
in which ways playing and rewards associated with it are socially defined. More spe-
cific sub-questions are: 1) what money is like in the frame of the game, 2) what is the
meaning of social interaction for play experiences, 3a) how players manage their
playing money, and 3b) what kind of management of playing habits and playing
money game developers expect from players.

Based on results, money is not qualitatively unchanging, but its meanings vary
from one situation or context to another. Money can be both a symbol of player’s
identity and symbol of internal and external rewards of playing. Money used on gam-
bling and on F2P gaming is not qualitatively the same money, even if players use
similar social practices for the creation of play money in both cases. Inside the frame
of the game, money becomes “play money” in both cases. The primary value of play
money is derived from its ability to keep the playing going on. By managing play
money during playing, players aim to achieve as high-quality playing experiences as
possible, both in gambling and in F2P gaming.

Game developers see, that the responsibility to keep playing and money con-
sumption related to it in a sustainable level lies with the players themselves. Game
developers’ responsibility is, according to them, to create a good game, which is at

the same time fair and addictive. Addictiveness in this case refers to a shared
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discourse in game cultures, in which good games are addictive in a sense, that players
want to keep on playing them for a long time.

Playing gambling games or F2P games for a long time leads often to higher mon-
etary spending. Players manage money in their everyday life by various socially ac-
ceptable practices. In that way, they can keep their playing inside individually sus-
tainable and socially acceptable boundaries. Players aim to integrate playing as part
of their everyday life and to find their acknowledged position in game related social
networks.
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1 JOHDANTO

1.1 Tutkimuksen tarkoitus

Rahapelitutkimus (gambling studies) ja pelitutkimus (game studies) eivit keskustele kes-
kenddn. Tein timan havainnon aloitellessani tutkijana Tampereen yliopiston pelitut-
kimusryhmassi yli kymmenen vuotta sitten. Aiheeseen syventyminen oli vield tuol-
loin alkuvaiheessa, mutta silti asetelma heritti ihmetystd. Eivitko rahapelit ole pelejd?
Onko rahapeleji tutkittava vain ongelmien tai haittojen nakékulmasta? Jos rahapelit
kuitenkin ovat pelejd, eiké pelitutkimuksessa kannattaisi suunnata katse aiempaa
enemmin my0s rahapelien tutkimiseen? Samalla nikékulma laajenisi peliongelmien
ja -haittojen tarkastelua laajemmalle.

Niiden kahden tutkimusalan irrallisuus toisistaan vaikutti sitdkin oudommalta
siksi, ettd raja rahapelien ja muiden pelien vililld oli muodostunut hdmiriksi varsin-
kin verkkoympiristdssd. Digitaaliset pelit saivat yhd enenevissd médrin palveluiden
piirteitd, miki tarkoitti, ettei niitd ostettu kaupasta pelkastdin kertamaksullisina tuot-
teina, vaan rahankaytté jatkui pelaamisen yhteydessd. Markkinoille tuli my6s ns. skz//
gaming -sivustoja, joissa pelaajat pystyivit haastamaan toisiaan digitaalisissa viihdepe-
leissd kaksintaisteluihin ja turnauksiin, joihin liittyi rahapanoksia ja rahapalkintoja.
Vihitellen my6s e-sports eli elektroninen urheilu tai e-urheilu ja siihen liittyvd vedon-
lyonti alkoivat tulla nakyvimmaiksi. Kaikissa ndissd uusissa pelimuodoissa ja pelaa-
misen tavoissa raha ja pelit liittyivit toisiinsa tavoilla, jotka haastoivat perinteiset ja-
ottelut rahapelien ja muiden pelien vililld. Samalla niiden tarkasteleminen pelkistian
pelitutkimuksen tai rahapelitutkimuksen tyokaluilla tuntui riittiméattémalta.

Vieldkidn ei voi sanoa, ettd rahapelitutkimus ja pelitutkimus olisivat kasvaneet
kiinni toisiinsa, mutta lihentymistd on joka tapauksessa tapahtunut viime vuosien
atkana. Varsinkin ns. social casino gaming -pelit ovat herittineet rahapelitutkijoita tar-
kastelemaan digitaalisia vithdepelejd ja e-urheiluun liittyvd vedonlyonti on otettu seké
peli- ettd rahapelitutkimusryhmien tutkimuskohteeksi. Viimeisimpind kehityskul-
kuna digipelaamiseen integroidut ylltyslaatikot (/o? box) ovat herittineet tutkijoiden
lisiksi rahapelejd sddtelevien viranomaisten kiinnostuksen.

Social casino gaming -pelit ovat yksi free-to-play-pelien (F2P-pelit eli ilmaiseksi aloitet-
tavat pelit, jotka kannustavat pelaajia rahankéytt66n pelaamisen aikana) ryhmad, jotka
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ulkoisesti muistuttavat ~oikeita” online-rahapelejd. Samoin kuin muiden F2P-pelien,
niiden pelien aloittaminen on ilmaista, mutta niihin voi kuluttaa rahaa pelaamisen
jatkuessa. Pelaajat voivat esimerkiksi ostaa virtuaalisia pelimerkkejd simuloituihin
raha-automaattipeleihin tai muihin perinteisiltd rahapeleiltd nayttdviin peleihin. Pe-
leisti ei kuitenkaan voi voittaa oikeaa rahaa samalla tavalla kuin perinteisistd rahape-
leistd. Ulkoisesti pelaaminen on silti hyvin samanlaista kuin rahapelisivustoilla pelaa-
minen, minkd tihden rahapelitutkimuksen puolella on oltu kiinnostuneita mm. siita,
ovatko social casino gaming -pelit viyla varsinaiseen rahapelaamiseen vai voivatko ne
toimia jopa korvikkeina niille.

Jos social casino gaming -peleista ei voi voittaa oikeaa rahaa, miksi niitd pelataan ja
miksi nithin kulutetaan rahaa? Suuri joukko pelaajia on valmis kiyttiméin jatkuvasti
atkaansa esimerkiksi raha-automaattipelien tai ruletin pelaamiseen ilman rahavoiton
mahdollisuutta. Rahahan on kuitenkin usein nihty keskeiseksi motivaatioiksi rahape-
lien pelaamisessa (Binde 2013). Pelaamisen tdytyy tuottaa pelaajille joitain muita mer-
kityksellisid palkkioita. Viitin, ettd nima palkkiot liittyvit keskeisesti ensinnakin sii-
hen, ettd pelit, rahapelit mukaan luettuna, ovat ytimeltdan itsetarkoituksellista toimin-
taa, eli ne voivat siis itsessddn tuottaa nautintoa pelaajille. Tdmd ei kuitenkaan tarkoita
sitd, etteiké pelaamiseen voisi liittyd my6s ulkoisia palkkioita. Raha merkitystddn ti-
lanteesta toiseen muuttavana asiana voi toimia sekd pelin sisdisten ettd ulkoisten palk-
kioiden symbolina. Ulkoiset palkkiot puolestaan ovat sidoksissa pelaamiseen liitty-
viin sosiaaliseen vuorovaikutukseen ennen pelid, pelin aikana ja sen jilkeen. Juuri se,
milld tavalla raha ja sosiaalinen vuorovaikutus liittyvit soczal casino gaming -peleihin ja
perinteisiin rahapeleihin erottavat nimi ulkoisesti samankaltaiset pelit toisistaan.
Jotta ndité eri tekijoitd, pelejd, rahaa ja sosiaalista vuorovaikutusta, voidaan tarkastella
riittdvalld tarkkuudella, on ty6kaluja otettava niin pelitutkimuksen, rahapelitutkimuk-
sen kuin perinteisten yhteiskuntatieteiden ja kulttuurintutkimuksen ty6kalupakeista.
Yksi timdn tutkimuksen keskeisistd tavoitteista onkin ldhentdd nditi tieteenaloja toi-
siinsa ja rakentaa yhdistivia linkkeja niiden vilille.

1.2 Tutkimuksen positio peli- ja rahapelitutkimuksen kentilla

Teknologian ja yhteiskunnallisten muutosten suhde (raha)pelitutkimukseen
Peli- ja rahapelitutkimuksen syntyminen ja kehittyminen on ollut vahvasti kiinnitty-

nyttd laajempiin yhteiskunnallisiin, kulttuurisiin ja teknologisiin muutoksiin (Méyré
2008; Raento 2012b). Pelaamiseen liittyvit teknologiset innovaatiot ovat syntyneet
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erityisissé ajallisissa ja paikallisissa olosuhteissa ja niiden soveltamista pelien suunnit-
telemiseen ja jirjestimiseen ovat siddelleet oman aikakautensa normit, arvot ja yh-
teiskunnalliset rakenteet (Tyni 2020; Kerr 2017). Pelaajat puolestaan ovat omaksu-
neet tai hylkineet uusia innovaatioita yksilollisten mieltymystensd, mutta my6s sosi-
aalisten ja kulttuuristen odotusten perusteella (Karekallas ym. 2014). Yksittdisen pelin
tai pelimuodon suosio voi vaihdella huomattavasti kulttuurista toiseen (Kim ym.
2009; Deng ym. 2020; Schwartz & Raento 2011; Shill 2014). Samalla sithen liittyva
muu toiminta vaihtelee, mikd puolestaan vaikuttaa esimerkiksi sithen, kuinka téirke-
dksi tutkimuskohteeksi kyseinen peli ja sen pelaaminen nihddin.

Monet peleihin liittyvit teknologiset innovaatiot on alun perin kehitetty muihin
asioihin kuin pelaamiseen liittyen, mutta niilli on joka tapauksessa ollut merkittiva
rooli pelaamisen kehittymisen kannalta. Esimerkiksi paperin valmistamisen ja kitja-
painotaidon kehittyminen vaikutti pelikorttien ja lautapelien syntymiseen (Schwartz
20006, 43). Mekaniikkaan ja puolijohteisiin liittyvit innovaatiot edistivit pelikoneiden
syntymistd ensin mekaanisina ja myéhemmin elektronisina (Ernkvist 2009). Digitali-
saatio on vaikuttanut valtavasti kaikkeen ihmisen toimintaan nykyisissid yhteiskun-
nissa, pelit ja pelaaminen mukaan luettuna.

Teknologiset innovaatiot sisaltivit aina useita eri kiyttémahdollisuuksia tai affor-
dansseja, joista osa voi olla kokonaan vastakkaisia innovaation alkuperiiselle kiytto-
tarkoitukselle (Conole & Dyke 2004). Toisaalta affordanssien toteutuminen on kon-
tekstisidonnaista. Vaikka teknologia sallisi jonkin kdyttomahdollisuuden, sitd ympi-
r6iva konteksti voi estdd kyseisen affordanssin. Esimerkiksi internet mahdollistaa
verkkorahapelaamisen, mutta monessa maassa kyseinen toiminta on kielletty tai sitd
rajoitetaan. Tilanteesta riippuen joitain affordansseja myds suositaan toisten kustan-
nuksella. Esimerkiksi Suomessa verkkorahapelaaminen tarkoitti pitkddn arvontape-
lejd ja vedonlyontid, vaikka teknologia olisi mahdollistanut my6s kasinotyyppisen
verkkorahapelaamisen (Julkaisu III). Syynid siis eivit olleet teknologian rajoitteet,
vaan rahapelaamisen jirjestimiseen liittyvit yhteiskunnalliset rakenteet Suomessa
(Hokkanen 2016).

Samalla tavalla yhteiskunnalliset rakenteet, taloudelliset virrat ja alueelliset erityis-
piirteet ovat ohjanneet niin teknologisten innovaatioiden kehitystyoti ja kayttéonot-
toa kuin niihin liittyvdd tutkimusta kaikkialla maailmassa. Rahapelitutkimuksen ke-
hittyminen liittyy rahapelaamista koskeviin muutoksiin ja pelitutkimuksen syntymi-
nen on ollut samalla tavalla sidoksissa itse pelaamista koskeviin yhteiskunnallisiin ke-
hityskulkuihin. Rahapeliteollisuuden kasvu, pelaamista koskevan yhteiskunnallisen
sddtelyn vaihteleva viljeneminen ja kiristyminen (ks. esim. Rose 1995; Sulkunen ym.

2019) ja pelaamisen tapojen muutokset ovat eri aikakausina vaikuttaneet
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rahapelaamista koskeviin kysymyksenasetteluihin eri tieteenaloilla ja rahapelitutki-
muksen sisilld (Reith 2007; Tammi 2008). Samalla tavalla pelitutkimuksen kehitty-
mistd omaksi tieteenalakseen edelsi peliteollisuuden yhteiskunnallisen merkittidvyy-
den kasvaminen ja pelaamiseen liittyvien kysymysten nousu yhteiskunnalliseen kes-
kusteluun (Freyermuth 2015).

Peli- ja rahapelitutkimuksen kehittyminen

Pelejd, pelaamista ja leikkimisti on tutkittu eri tieteenaloilla useiden vuosikymmenien
ajan (Mayrd 2008; Stenros 2015, 22-26). Varhaisia esimerkkejd tillaisista tutkimuk-
sista ovat muiden muassa Amerikan intiaanien peleji koskeva antropologinen tutki-
mus Games of the North American Indians (Culin 1907 [1992]) ja Yrj6 Hirnin (19106)
Barnlek, joka ilmestyi suomeksi vuonna 1918 nimelld [eikkzd ja taidetta: Muutamia lu-
kuja lasten leluista, lanluista, tansseista ja pikku teatterista (ks. Sotamaa & Stenros 2021).
Rahapelaamista tarkasteli esimerkiksi Thorstein Veblen (1899; suomennettu vuonna
2002 nimelld Joutilas lnokka) joutilasta luokkaa ja kerskakulutusta kisittelevissa klas-
sikkotutkimuksessaan jo 1800-luvun puolella. Yksittiisid raha- ja muuta pelaamista
koskevia tutkimuksia 16ytyy eri tieteenaloilta 1900-luvun alkupuolelta lihtien. Ei voi
kuitenkaan sanoa, etti pelien tai pelaamisen tutkimus olisi ollut keskeistd millddn pe-
rinteiselld tieteenalalla 1900-luvulla (Aasved 2003; Binde 2013).

Klassikon asemassa olevia tutkimuksia niin peli- kuin rahapelitutkimukselle ovat
vuonna 1938 alun perin ilmestynyt Johan Huizingan Homo Ludens, joka suomennet-
tiin nimelld Leikkivd ihminen vuonna 1947 ja vuonna 1958 ilmestynyt Roger Cail-
lois’n Les Jeux et les hommes, josta lmestyl englanninkielinen kadnnés Man, Play and
Games vuonna 1961. Molemmat niistd ovat olleet merkittdvid teoksia erityisesti peli-
tutkimuksessa kaydyssd keskustelussa. Rahapelitutkimuksen puolella keskeisempid
ovat kuitenkin olleet Erving Goffmanin kirjoitukset, erityisesti vuonna 1967 ilmes-
tynyt Where the Action is.

Rahapelaamista koskevaa yhteiskuntatieteellistd tutkimusta leimasi pitkalle 1900-
luvun jilkipuoliskolle asti psykoanalyyttisesti tai funktionalistisesti suuntautunut ote
(Reith 2007). Rahapelaamisen asema ylipddtddn linsimaisissa yhteiskunnissa oli eri-
lainen kuin nykyisin. Pelaaminen oli kokonaan kielletty tai ainakin rajoitettu monissa
paikoissa ja pelaajiin saatettiin suhtautua samalla tavalla kuin muihin valtakulttuurista
poikkeaviin ryhmiin (ks. Aasved 2003, 62). Psykoanalyysissd pelaaminen nihtiin ma-
sokistisena toimintana, jolla pelaajat pyrkivit tappioiden kautta rankaisemaan itsedan.

Funktionalistisessa  sosiologiassa puolestaan pelaaminen ndhtiin  arkielimin
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paineiden purkamisen mekanismina. Nykytilanteeseen verrattuna pelaaminen oli
marginaalissa, kuten oli pelaamisen tutkiminenkin. (Reith 2007)

Tilanne alkoi muuttua 1970-luvulta lihtien laajempien yhteiskunnallisten muutos-
ten yhteydessd (Rose 1995). Kun rahapelaamisen sddteleminen vapautui ja pelitar-
jonta sekd pelaamisen mairi lisddntyi, alkoivat rahapelit ja -pelaaminen vihitellen
néyttiytyd merkityksellisiltd tutkimuskohteilta. Erityisesti rahapelaamiseen liittyvien
ongelmien tutkiminen alkoi saada jalansijaa tieteessd. Pelaamisen lisddntyessd myos
sithen liittyvit ongelmat tulivat aiempaa selvemmin nikyviksi ja osaksi yhteiskunnal-
lista keskustelua. Haittojen torjunnan ja pelaamista koskevan poliittisen padtoksen-
teon tueksi tarvittiin tutkittua tietoa. Aiheeseen tartuttiin niin sosiologiassa, psykolo-
giassa, taloustieteessd, lakitieteessd kuin lddketieteessakin, joihin Reithin (2007) mu-
kaan syntyl pienet, mutta erottuvat rahapelaamista koskevat tutkimussuuntaukset.
Samaan aikaan rahapelitutkimus erottautui omaksi tutkimusalaksi, mikd nakyi esi-
merkiksi rahapelaamiseen keskittyvien journaalien, konferenssien, tutkimusinstituut-
tien ja rahoituslihteiden syntymiseni ja kehittymisena.

Jos rahapelitutkimus omana tutkimusalanaan alkoi vakiintua 1970-luvulta lihtien,
pelitutkimus alkoi syntyd samalla vuosikymmenelld, mistd esimerkkind voi pitdd Sz
mulation & Gaming -journaalin ensimmadisen numeron ilmestymistd maaliskuussa
1970 (Sage 2021). Pelitutkimuksen vakiintuminen ajoittuu kuitenkin pari kolme vuo-
sikymmentid myShempiin aikaan. Erityisesti tietokone- ja videopelaamisen tai digi-
pelaamisen yleistyminen ja peliteollisuuden kasvu samalle tasolle ja ohikin muista
vithdeteollisuuden aloista vaikutti asiaan. Stenrosin (2015) mukaan pelien kulttuuri-
sen ja taloudellisen merkityksen lisidntyminen edelsi varsinaisen pelitutkimuksen
syntymista ja vakiintumista. Peleihin ja pelaamiseen kohdistuvaa tutkimusta on ollut
eri tieteenaloilla vuosikymmenid ellei vuosisatoja, mutta pelitutkimus sellaisena kuin
se nykyisin kasitetddn sai ensimmadiset omat journaalinsa vuosituhannen vaihteen jil-
keen. Ensiksi perustettiin vuonna 2001 Game Studies -journaali ja vuonna 2006 sai
alkunsa Games and Culture -journaali (Freyermuth 2015). Pelitutkimuksen vakiintumi-
seen liittyy myGs esimerkiksi kansainvilisen pelitutkimusseura DIGRA:n (Digital Ga-
mes Research Association) perustaminen vuonna 2003 Suomessa (Sotamaa 2009).

Rahapeli- tai pelitutkimus eivit kummatkaan ole monoliittisia kokonaisuuksia,
vaan niiden sisdlld tehdddn hyvin erityyppisid tutkimuksia. Tutkimus on monesti yh-
teyksissd paikallisiin perinteisiin. Keskeisid rahapelitutkimuksen keskuksia on synty-
nyt esimerkiksi Yhdysvaltoihin, Australiaan ja Britanniaan, joissa rahapelaaminen on
jarjestetty vaihtelevilla tavoilla, mikd nikyy my0s tutkimuksen painotuksissa. Yhdys-
valloissa, erityisesti Nevadassa, rahapelaamiseen liittyvin palveluteollisuuden ja turis-

min tutkimus on ollut vahvasti edustettuna esimerkiksi taloustieteellisista
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lihtokohdista (ks. esim. Meyer-Arendt & Hartmann 1998; Eadington & Doyle 2009;
Abarbanel 2013). Australiassa ja Britanniassa on korostunut rahapelaamisen psyko-
loginen tutkimus (ks. esim. Griffiths 2003; Gainsbury ym. 2016b; King & Delfabbro
2016), vaikka my6s yhteiskuntatieteellisistd kysymyksenasetteluista lihtevilld tutki-
muksella on perinteitd (ks. esim. McMillen 1996; Reith 2002; Cassidy ym. 2014).

Peli- ja rahapelitutkimus Suomessa

Rahapelitutkimusta tehddin nykydin Suomessakin useissa eri paikoissa ja useista eri
lihtokohdista. Vakiintunutta rahapelitutkimusta tehdididn esimerkiksi Terveyden ja
hyvinvoinnin laitoksella (THL), jossa tehdéddn esimerkiksi rahapelaamisen ja sithen
liittyvien ongelmien yleisyyttd viestssd mittaavia kyselytutkimuksia (ks. Salonen ym.
2020; Salonen & Raisamo 2015; Turja ym. 2012). Lisdksi THL:ssd tehdddn esimer-
kiksi rahapelipolitiikkaan liittyvaa tutkimusta (ks. esim. Selin ym. 2019a; Selin 2016).
Helsingin yliopistossa toimii addiktioiden tutkimiseen keskittyvd tutkimusryhma,
jossa tehdddn my6s rahapelaamiseen liittyvid tutkimusta yhteiskuntatieteellisistd 1dh-
tokohdista (ks. esim. Egerer 2014; Egerer & Marionneau 2015; Egerer ym. 2018:
Mariounneau & Lihteenmaa 2020; Sulkunen ym. 2019).

Rahapelitutkimusta voi Reithin (2007) tavoin jaotella karkeasti kahteen eri leiriin,
positivistiseen ja interpretivistiseen. Positivistinen rahapelitutkimus on hallinnut ra-
hapelitutkimuksen kenttdd koko sen olemassaolon ajan. Sen nikokulmat pohjautuvat
luonnontieteiden metodologioihin, joissa tiede ndhddin arvovapaana. Positivistisesti
suuntautuneessa rahapelitutkimuksessa hyodynnetdin yleensd mairillisid menetel-
mid, joilla pyritddn 16ytdmédn eri tekijoiden vilisid kausaalisuhteita, minké perusteella
esimerkiksi pelaajien kdyttidytymistd on mahdollista ennustaa ja viime kddessd myds
kontrolloida. Tiéllainen tutkimus painottuu usein ongelmapelaamisen tai pelaamiseen
liittyvien ongelmien tutkimiseen. Fokus voi litkkkua pelaajien yksilollisten ominai-
suuksien tasolta viestotason kyselytutkimuksiin (Aasved 2003).

Rahapeli- ja pelitutkimuksen kehittyminen Suomessa on seuraillut kansainvilisia
kehityskulkuja ja varsinkin viimeisen vuosikymmenen aikana tutkimusta on tehty yhi
kiinteimmin osana kansainvilistd tutkimusverkostoa. Erityisesti peli- ja rahapelitut-
kimusta yhdistivin suuntauksen kehittymisessd suomalaisella pelitutkimuksella on
ollut edelldkivijin rooli (Raento 2012b, 17).

Raennon (2012b) mukaan rahapelitutkimusta Suomessa leimasi pitkdin sen sirpa-
leisuus ja kytkeytyminen selvitystyyppiseen tutkimukseen, jota tekivit akateemisten
tutkimuslaitosten lisaksi rahapeliyhtiot ja kansalaisjirjestot. Tutkimusten tulokset ei-
vit olleet valttimattd julkisesti saatavilla, mikd hidasti tutkimustiedon
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kumuloitumista. Akateemista tutkimustakin leimasi hajanaisuus. Vaikka rahapelaa-
miseen liittyvid yksittdisid tutkimuksia tehtiinkin eri tieteenaloilla jo 1900-luvun puo-
lella, vasta vuosituhannen vaihteen jilkeen rahapelitutkimus alkoi saada uudenlaista
laajuutta ja innovatiivisuutta Suomessa. Alan kehittymiseen Suomessa vaikuttivat sa-
mat tekijit kuin kansainvilisestikin eli rahapelaamista koskevat teknologiset ja yhteis-
kunnalliset muutokset, mistd johtuen syntyi tarve uudelle, tutkitulle tiedolle (ks.
Tammi 2008). Lisdksi rahapelit ja -pelaaminen alkoi olla aiempaa hyviksyttavimpi
tutkimuskohde, koska populaarikulttuuria ja ihmisten arkista toimintaa koskevat ky-
symyksenasettelut alkoivat saada yleisemminkin jalansijaa akateemisen tutkimuksen
parissa 1980-luvulta lihtien.

Alkuvaiheessa rahapelitutkimus Suomessa liittyi sen kansainviliseen valtavirtaan
eli positivistisesti suuntautuneeseen, ongelmapelaamiseen keskittyviin traditioon.
Syntyi méarallisid, kuvailevia tutkimuksia siitd, milld tavalla rahapeleji pelataan ja mil-
laisia ongelmia pelaamiseen liittyy. Tutkimusta tehtiin toisaalta poliittisen padtéksen-
teon ja pelaamisen yhteiskunnallisen sditelemisen tarpeisiin ja toisaalta rahapeliyhti-
6iden liiketoiminnan tarpeisiin. Analyysit pysyivit kuvailevalla tasolla, eikd ilmién
syitd, seurauksia ja merkityksid pohdittu syvillisemmin. (Raento 2012b)

2000-luvun puolelle tultaessa rahapelaamista koskeva tutkimus Suomessa siirtyi
selkedimmin tieteellisen tutkimuksen suuntaan, jota midrittavit tutkimuksen itsendi-
syys suhteessa eri intressiryhmiin. Samaan aikaan positivistisestd suuntauksesta laa-
jennuttiin interpretivistiseen tai tulkinnalliseen suuntaukseen, jonka perusta on eri-
tyisesti yhteiskuntatieteissd ja kulttuurintutkimuksessa. Tutkimuskohteet laajenivat
yksiloiden ja pienten ryhmien — lihinnd ongelmapelaajien — lisiksi yhteiskunnallis-
ten ja kulttuuristen mekanismien ja merkitysten tarkastelemiseen. Vuorovaikutus
muiden tutkimusalojen kanssa lisddntyi, josta esimerkkind toimii peli- ja rahapelitut-
kimuksen lihentyminen toisiinsa Suomessa. (Raento 2012b, 17)

Pelitutkimuksen kehittyminen Suomessa on ollut kiintedssd yhteydessd kansain-
viliseen tutkimukseen koko 2000-luvun ajan. Esimerkkind tistd toimii suomalaisten
tutkijoiden vahva rooli kansainvilisen pelitutkimuksen jirjeston DiGRAn perusta-
misessa (Sotamaa 2009). Ajallisesti pelitutkimuksen kehittyminen Suomessa on si-
joittunut rahapelitutkimuksen laajenemiseen interpretivistiseen suuntaukseen, miki
on luonut otollisen liht6kohdan peli- ja rahapelitutkimuksen vuoropuhelulle.

Pelitutkimusta on tehty Suomessa jo yli sata vuotta sitten, kuten jo aiemmin mai-
nittu Yrj6 Hirnin (1916) esimerkki osoittaa. Digitaalisia pelejd on tutkittu ainakin
opinndytetdiss jo 1970-luvulta lihtien ja ensimmiiset athepiirin vaitokset ilmestyivit
Suomessa 1990-luvulla. Tilloin kyseessi olivat pikemminkin yksittdisten tutkijoiden

kiinnostuksen kohteet, joten pelitutkimuksesta tieteen- tai oppialana ei vield
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varsinaisesti tuolloin ollut kyse. Laajemmat pelitutkimukseen keskittyvit tutkimus-
ryhmit syntyivit Suomessa 2000-luvun puolella. (Sotamaa & Suominen 2013).

Pelitutkimus Suomessakaan ei ole monoliittinen kokonaisuus, vaan esimerkiksi
vuosien 1998-2012 vililld ilmestyneiden 35:n pelitutkimuksen viitéskirjan atheet ovat
pelitutkimuksen lisdksi kiinnittyneet vaihtelevissa méddrin muihin tieteenaloihin, ku-
ten tietojenkisittelytieteisiin, yhteiskuntatieteisiin, mediatutkimukseen ja kulttuurin-
tutkimukseen. Mitd pidemmalle 2000-lukua on menty, sitd enemmain viitoskirjoissa
on kuitenkin alkanut nikya pelitutkimuksen vakiintuminen omaksi tieteenalakseen.
(Sotamaa & Suominen 2013)

Pelitutkimuksen keskuksia on Suomessa syntynyt Tampereen, Jyviskylin ja Tu-
run yliopistoihin ja Aalto-yliopistoon. Vuoden 2018 alussa aloitti Tampereen yliopis-
ton koordinoima pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikkd, jossa mukana ovat
my0s Jyviskyldn ja Turun yliopistot. Tdmi tiettdvisti maailman ensimmiinen peli-
tutkimuksen huippuyksikké on yksi osoitus alan vakiintumisesta omaksi tieteenalak-
seen, joka huomioidaan muiden tieteenalojen joukossa. Nimensid mukaisesti huippu-
yksikossi keskidssd ovat nimenomaan pelaamiseen liittyvit kulttuurit, joita ldhesty-
tidn yhteiskuntatieteiden, kulttuurintutkimuksen ja pelisuunnittelun nikokulmista.

Rahapeleji on tutkittu Tampereen yliopiston pelitutkimusryhmassid koko 2000-
luvun ajan. Tutkimusta ovat rahoittaneet niin Suomen Akatemia, Sosiaali- ja terveys-
ministerié, Tekes kuin suomalainen peliteollisuus, rahapeliteollisuus mukaan luet-
tuna. Tutkimuskohteena ovat olleet rahapelaamiseen liittyvat haitat, mutta myds uu-
denlaisiin rahapelaamisen muotoihin liittyvi sosiaalinen vuorovaikutus, digi- ja raha-
pelien vilisen rajan himirtyminen verkkoympiristossi sekd pelaamiseen liittyvit va-
luutat ja sosiaaliset palkkiot. Kaikki ovat teemoja, joihin oma tutkimuksenikin kiin-
nittyy.

Oma tutkimukseni liittyy selkeAimmin interpretivistiseen traditioon rahapelitutki-
muksessa, joka on ollut positivistista tutkimusta hajanaisempi, mutta ilmién ymmar-
timisen kannalta merkittivd. Tdssd traditiossa on oltu kiinnostuneita rahapelaami-
seen liittyvistd merkityksistd, kulttuureista ja konteksteista (ks. esim. Binde 2005; Cas-
sidy ym. 2014; Marionneau 2015; Matilainen 2017; Egerer ym. 2018; Ahonen 2019).
Sen sijaan, ettd keskityttiisiin tarkastelemaan ongelmapelaamisen mairillisid puolia,
tutkitaan pikemminkin, kuinka pelaajat integroivat rahapelaamisen osaksi arkield-
miinsd tai millainen rooli rahapelaamisella on jossain tietyssd kulttuurissa tai alakult-
tuurissa (ks. esim. Rosecrance 1985; Zola 1963; Aasved 2003, 55-67). Aiheita ldhes-
tytddn yleensé laadullisilla menetelmilld, kuten etnografisilla menetelmilld ja haastat-
teluilla. Liht6kohtana on ajatus siité, ettd sosiaaliset merkitykset syntyvit yksiléiden
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toimiessa vuorovaikutuksessa toistensa kanssa tietyissa ajallisissa, paikallisissa ja kult-
tuurisissa olosuhteissa.

Tutkimukseni koskee erityisesti suomalaista rahapelaamista ja siitikin pddasiassa
rahapelaamisen institutionalisoituneita muotoja 2000-luvulla. Tarkastelen siis peliyh-
tididen tarjoamien rahapelien pelaamista, en niinkddn pelaajien itsensi jirjestimia
pelaamista. Tutkimuksen tekemisen aikaan suomalaista rahapelaamista on koskenut
monia muutoksia, joilla on ollut vaikutusta pelaamisen tapoihin. Aiemmin rahapeleja
tarjosi Suomessa kolme tahoa, Veikkaus (arvonta- ja vedonlyontipelit), Raha-auto-
maattiyhdistys eli RAY (raha-automaatti- ja kasinopelit) ja Fintoto (totopelit), jotka
kuitenkin yhdistettiin vuonna 2017 uudeksi Veikkaukseksi, jolla on kaikenlaisten ra-
hapelien jirjestimisen monopoli Suomessa niin fyysisissd pelipisteissd ja -paikoissa
kuin my6s verkossa (ks. Matilainen 2017, 17; Marionneau & Lihteenmaa 2020).

Vaikka Veikkauksella onkin rahapelien tarjoamiseen monopoli Suomessa, voivat
suomalaiset pelata my6s ulkomaisilla rahapelisivustoilla. Pelaamista koskevatkin pai-
kallisten muutosten lisiksi my0s globaalit kehityskulut, joita ei voi olla huomioimatta.
Erityisesti timé koskee uudenlaisia raha- ja digipelaamisen piirteitd yhdistelevid pe-
laamisen muotoja, kuten free-to-play-pelaamista, joita my0s kisittelen tutkimuksessani
(Julkaisut IV & V). Paikallisyhteis6jen lisiksi pelaajat voivat verkon kautta kuulua
moniin erilaisiin yhteis6ihin, joilla on merkitystd heiddn pelikokemuksensa kannalta.

Interpretivistisen rahapelitutkimuksen klassikoina voidaan pitdid Goffmania
(1967) sekd my6s Clifford Geertzia (1972), joiden tutkimukset osoittavat, ettd raha-
pelaamisesta on mahdollista saada muitakin hy6tyjd kuin rahaa. Riskinottamisella
voidaan osoittaa esimerkiksi omaa luonnetta, rakentaa identiteettid ja pitad ylld ase-
maa yhteis6ssi. Rahapelaaminen voidaan nihdd my6s oleelliseksi osaksi nimen-
omaan yhteisén rakentamista ja ylldpitimistd. Kaikki nima tekijit vaikuttavat osal-
taan pelaajien pelikokemukseen.

Interpretivistisen suuntauksen mukaan pelejd ympiroiva sosio-kulttuurinen kon-
teksti on merkityksellinen pelaajien pelikokemuksen kannalta. Huizingaa (1984) ja
Caillois’ta (2001) voidaan hyvilld syylld pitdid my6s interpretivistisen rahapelitutki-
muksen klassikoina. Molemmat pohtivat pelien, myds rahapelien, ja ymparoivin yh-
teiskunnan ja kulttuurin suhdetta ja merkitystd pelaajien pelikokemukselle. He huo-
mauttavat kuitenkin, ettd pelit itsessddn muodostavat omalaatuisen tulkintakehyksen,
ja tarjoavat tyckaluja pelin itsearvoisuuden ymmirtimiseen. Mychemmaissi pelitut-
kimuksessa klassikoiden teorioita on problematisoitu (ks. esim. Duncan 1988;
Pargman & Jakobsson 2008; Malaby 2007) ja pelitutkimus on eriytynyt toisistaan
erottuviin suuntauksiin, joissa vaihtelevalla tavalla painotetaan pelien omalaatuisuutta
muiden ilmididen ja tuotteiden rinnalla (Stenros 2015, 22-29).
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Pelitutkimuksen klassikkoihin nojautuen pelit on mahdollista nihdd omaksi kate-
goriakseen, mutta niilld on silti paljon yhteisti monen muun asian, kuten viihteen tai
kirjallisuuden suhteen. T4dll6in on mahdollista ldhestyd pelejd ja nithin littyvid koke-
muksia tarvittaessa my6s niiden oppialojen tyckalujen kautta. Jos pelejd tarkastellaan
jaykisti vain niiden sisdisten sddntdjen ja tekijéiden suhteen, unohdetaan niiden si-
jainti osana arkea, johon aina liittyy vaihteleva mdird muutakin toimintaa. Pelit on
syytd nahdid tulkintakehyksini, joihin liittyy omat erityispiirteensd (Goffman 1967;
1974), mutta ne eivit koskaan ole tdysin irrallaan muista tulkintakehyksistd, kun niitd
pelaavat todelliset thmiset.

Pelitutkimuksessa rahapelejd ei ole aina pidetty aitoina tai oikeina peleind (Juul
2005; ks. my6s Julkaisu I). Syyna tihdn on peliin liittyva raha, joka liikkuu pelin ja sitd
ympir6ivin kontekstin vililld. Pelin itsearvoisuus hivida, jos pelaamisella tavoitellaan
vain ulkoisia palkkioita, kuten rahaa. Kun rahan merkitystd tarkastelee yhteiskunnan
ja kulttuurin tutkimuksen tyokaluilla, eikd pelkistidn taloustieteen keinoin, on kui-
tenkin mahdollista ymmartdd, ettd rahaan liittyy monia eri merkityksid, jotka vaihte-
levat tilanteesta toiseen. Pelin tulkintakehyksessd rahaan suhtaudutaan eri tavoin kuin
sen ulkopuolella. Pelkki rahan liittyminen peliin ei vield tarkoita sitd, ettd pelin itsear-
voisuus havidisi.

Lihestyn rahan, pelien ja rahapelien tutkimusta tyokaluilla, joita on kehitetty eri-
tyisesti laadullisesti suuntautuneen yhteiskuntatieteen ja kulttuurintutkimuksen pa-
rissa. Téltd perustalta tehtyd aiempaa tutkimusta on olemassa niin rahapelitutkimuk-
sen kuin pelitutkimuksenkin alueilla. Samoin rahan yhteiskunnallisten, kulttuuristen
ja kontekstisidonnaisten merkitysten tutkimusta on ollut aiemmin esimerkiksi antro-
pologian ja sosiologian (Kallinen & Ruckenstein 2009), mutta my6s rahapelitutki-
muksen kentilld (Reith 2002). Niihin tutkimusperinteisiin kiinnittyminen ei tarkoita
sitd, ettd muun tutkimuksen, esimerkiksi positivistisesti suuntautuneen (raha)pelitut-
kimuksen, kanssa ei voisi kidydd vuoropuhelua. Piinvastoin, vuoropuhelun kautta
toivon elvyttivini vanhoja yhteyksid ja avaavani uusia yhteyksid niin rahapelitutki-
muksen kentin sisilld, peli- ja rahapelitutkimuksen vililld ja (raha)pelitutkimuksen ja
yhteiskuntatieteiden sekd kulttuurintutkimuksen valilla.
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1.3 Julkaisut ja tutkimuskysymykset

Tamidn viitoskirjan padtutkimuskysymys on, milld tavoin pelaaminen ja siihen
liittyvit palkkiot ovat sosiaalisesti madrittyneitd? Tdmai kysymys jakautuu kol-
meksi tarkemmaksi tutkimuskysymykseksi:

TK1. Millaista raha on pelin kehyksessa?
TK2. Mikid merkitys sosiaalisella vuorovaikutuksella on pelikokemukselle?

TK3. Kuinka a) pelaajat hallinnoivat pelirahaa F2P- ja rahapeleissi, ja b) millaista
pelaamisen ja pelirahan hallintaa pelinkehittdjit odottavat pelaajilta?

Viitoskirjaan kuuluu viisi vertaisarvioitua julkaisua, joissa jokaisessa on omat tutki-
muskysymyksensi. Taulukkoon 1 on koottu yhteen julkaisujen padtutkimuskysymyk-
set ja niiden yhteys timan viitoskirjan tutkimuskysymyksiin. Taulukon jilkeen seuraa
lyhyt kuvaus jokaisesta julkaisusta.

Taulukko 1.  Vait6skirjaan sisaltyvat julkaisut, niiden
paatutkimuskysymykset ja yhteys vaitoskirjan
tutkimuskysymyksiin

Julkaisu | Julkaisun paatutkimuskysymys Vaitdskirjan
tutkimuskysymykset
| Milla tavalla ja miksi pelin kehys vaikuttaa TK1, TK2, TK3a
pelaajien kokemukseen rahasta?

I Mité aineistoja ja menetelmia voidaan TK2
kayttaa, jos verkkorahapelaamista tutkitaan
sosiaalisena toimintana?

m Mita merkityksellisia sosiaalisen TK2, TK3a
vuorovaikutuksen tasoja rahapelaamiseen
liittyy?

v Millaista rahaa F2P- ja rahapelaajat TK3a, TK2, TK1
kayttavat pelaamiseen?

v Millainen hyva peli ja siihen liittyva TK3b, TK1

rahankayttd on pelinkehittajien
nakokulmasta?

23



Julkaisu I: Kinnunen, J. (2010). Leikkisa raha peleissa. Pelitutkimnksen vuosikirja 2010,
42-57.

Julkaisussa I analysoidaan haastatteluaineistoa hyodyntien, milld tavalla ja miksi pelin
kehys vaikuttaa pelaajien kokemukseen rahasta. Pelin kehyksen mairittelyssd apuna
ovat peli- ja rahapelitutkimuksen klassikkojen Huizingan (1984), Caillois’n (2001) ja
Goftmanin (1967; 1974) teoriat. Rahan leikkisien ominaisuuksien avaamiseen kayte-
tidn Simmelin (1997) ja Zelizerin (1997) teorioita. Tutkimus osoittaa, ettei pelin si-
sdinen ja sen ulkopuolinen raha ole laadultaan samanlaista, minkd perusteella tulee
osoitetuksi, ettd rahapelit ovat nimenomaan peleji, eivitkd esimerkiksi jonkinlaisia
pelien rajatapauksia.

Julkaisu II: Kinnunen, J. & Miyri, F. (2012). Verkkorahapelaaminen ja online-ai-
neistot. Teoksessa Raento, P. (toim.). Rabapelaaminen Suomessa. Gaudeamus, Helsinki,

180-195.

Julkaisussa IT tutkimuksen kohteena on erityisesti verkkorahapelaaminen. Julkaisussa
pohditaan aiempaan tutkimuskitjallisuuteen tukeutuen, miti aineistoja ja menetelmid
voidaan kiyttdd, jos verkkorahapelaamista tutkitaan sosiaalisena toimintana. Koska
verkkorahapelaaminen tapahtuu aina myds verkon ulkopuolella, on tutkimuksessa
mahdollista yhdistelld monipuolisesti erilaisia online- ja offline-aineistoja. Julkaisussa
tarkastellaan myGs, mitd erityisid eettisid kysymyksid verkkorahapelaamisen tutkimi-

seen liittyy.

Julkaisu III: Kinnunen, J., Rautio E., Alha K., & Paavilainen J. (2012). Gambling in
Social Networks: Gaming Experiences of Finnish Online Gamblers. Proceedings of
DiGRA Nordic 2012 Conference, 1-15.

Julkaisussa III analysoidaan Veikkauksen eBingon ja RAY:n verkkorahapelien pelaa-
jilta kerdttya kysely- ja haastatteluaineistoa. Nami pelit olivat ensimmaisid suomalai-
sia verkkorahapelejd, jotka mahdollistivat pelin sisdisen vuorovaikutuksen pelaajien
valilld. Tutkimuksessa kysytddn, mitd merkityksellisid sosiaalisen vuorovaikutuksen
tasoja rahapelaamiseen liittyy pelin sisdisen vuorovaikutuksen lisdksi. Sosiaalisuuden
tasot kisitetddn tutkimuksessa goffmanilaisiksi (1974) kehyksiksi, joiden vilisen dy-
namiikan perusteella yhteydet aktivoituvat ja sammuvat pelaajien sosiaalisissa ver-
kostoissa. My6s ennen pelid ja sen jilkeen tapahtuva sosiaalinen vuorovaikutus on

merkityksellistd pelaajien pelikokemukselle.
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Julkaisu IV: Kinnunen, J., Alha K., & Paavilainen J. (2016). Creating play money
for free-to-play and gambling games. AcademicMindtrek '16: Proceedings of the 20th In-
ternational Acadenic Mindtrek Conference, 385-392.

Julkaisussa IV tarkastelu laajennetaan rahapeleisti myo6s fiee-to-play-peleihin eli F2P-
peleihin. Kysely- ja haastatteluaineiston analyysin perusteella vastataan kysymykseen,
millaista rahaa F2P- ja rahapelaajat kiyttivit pelaamiseen ja millaisten sosiaalisten
kaytinteiden perusteella pelirahaa luodaan ja hallinnoidaan. Raha- ja F2P-peleihin
kdytettivi raha ei ole laadultaan samaa. Rahapelaajilla on hioutuneemmat pelirahan
hallinnan tavat kuin F2P-pelaajilla, mutta tilanne voi muuttua tulevaisuudessa, kun

raha- ja digipelaamisen konvergenssikehitys jatkuu.

Julkaisu V: Kinnunen J. (2016). Reilusti addiktiivinen peli. Pelinkehittijien nidko-
kulma vastuullisiin free-to-play- ja rahapeleihin. Yhteiskuntapolitiikka, 81(4), 407-
417.

Julkaisussa V jatketaan F2P- ja rahapelien parissa, mutta keskioon nousevat pelaajien
sijaan pelien kehittdjit. Haastatteluaineiston analyysin perusteella vastataan kysymyk-
seen, millainen hyvi peli ja sithen liittyva rahankiytté on pelinkehittdjien ndkékul-
masta. Pelinkehittdjit nikevit, ettd vastuu pelaamisen ja sithen liittyvin rahan kiytén
hallinnasta on pelaajilla itsellidin. Pelinkehittdjien vastuu on valmistaa mahdollisim-
man hyvi peli, joka on samanaikaisesti reilu ja addiktiivinen. Rahapelien kehitysti
ohjaa viranomaisten méarittimat rajat, mutta F2P- ja muiden digipelien kehitystyossa

el ainakaan toistaiseksi ole samanlaisia velvoittavia suuntaviivoja.
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2 TEOREETTINEN TAUSTA

Tissd luvussa kdyn lipi tutkimuksen kannalta keskeistd teoriaperustaa. Pelien, rahan
ja rahapelaamisen kokemusten ymmirtimisen kannalta on hyodyllistd mairitelld,
mistd on kysymys, kun puhun peleisti sekd pelaamiseen liittyvistd rahasta ja sosiaa-
lisesta vuorovaikutuksesta. Pelaajien kokemusten kannalta on merkityksellisti, koke-
vatko he pelaavansa uhka- vai rahapelid vai kenties rahapeleja muistuttavia digitaalisia
vithdepelejd. Samoin on merkityksellistd, millaista rahaa ja miten pelaamiseen kiyte-
tdan, ja millaista on pelaamiseen liittyva sosiaalinen vuorovaikutus.

Hy6dynnin ensimmaisessd alaluvussa pelitutkimuksen klassikkojen Huizingan
(1984) ja Caillois’n (2001) mairitelmid pelisti ja tarkastelen, kuinka ne liittyvit Goff-
manin (1974) teoriaan kehyksistd. Tarkastelussa hyodynnetiin myos Goffmanin kes-
keistd esseetd Where the Action is (1967), jossa rahapelaamisen kautta analysoidaan
yleisempidkin riskinoton ja sosiaalisen vuorovaikutuksen yhteenliittymid. Kaytin
Goftmanin (1974) kehysanalyysid teoreettisena viitekehyksend, jonka avulla on mah-
dollista analysoida erilaisia pelien ja rahan yhteenliittymii ja erotella erilaisia pelityyp-
peja toisistaan.

Toisessa alaluvussa hyédynnin kehysanalyysid my6s pelaamiseen liittyvin sosiaa-
lisen vuorovaikutuksen tarkastelemiseen. Pelaamista voidaan tarkastella niin pelin ja
pelaajan vilisend vuorovaikutuksena kuin pelaajien vilisend vuorovaikutuksena.
Vaikkei pelaaminen edellyttiisi sosiaalista vuorovaikutusta, moniin peleihin kuiten-
kin liittyy erilaisia vuorovaikutuksen tasoja ja jopa yhteisollisyyttd, kuten jo Goffman
(1967) on osoittanut. Pelaamiseen liittyvien sosiaalisuuden tasojen ymmartdmisessi
auttaa sosiaalisten verkostojen kasite ja sithen liittyvit teoriat. Osoitan luvun lopussa,
milld tavalla kehykset, niiden vilinen dynamiikka ja kehysanalyysi kytkeytyvit sosiaa-

listen verkostojen toimintalogiikkaan.
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2.1 Pelin kehys ja rahapelit

211 Pelt

Yksi ensimmiisistd pelin olemusta tarkastelleista teoreetikoista on Johan Huizinga.
Huizingan alunperin hollanninkielinen teos Homo Ludens on suomennettu nimelld
Leikkivi ibminen (1984). Kainnoksessi sana "spe/' on systemaattisesti kddnnetty lei-
kiksi, mutta se tarkoittaa myOs pelaamista, aivan kuten englanninkielinen sana "p/ay"
(ks. Stenros 2015, 56). Huizingan lihtokohta on, ettd kulttuuri on sub specie ludi eli peli
tai leikki edeltdd kulttuuria. Kulttuuri edellyttid aina inhimillistd yhteiselimid, mutta
leikkiminen ei ole thmisten yksinoikeus. My6s eldimet leikkivit aivan samalla tavalla
kuin ihmisetkin (Huizinga 1984, 9). Pelit ja leikit voivat saada hyvinkin erilaisia ilme-
nemismuotoja eri aikoina ja eri kulttuureissa. Tdstd huolimatta kaikille pelien ilmene-
mismuodoille on yhteistd se, ettd ne erottuvat omaksi alueekseen niitd ympardivistd
todellisuudesta. Miiritellessddn peleihin kuuluvia elementtejd Huizinga (1984, 39)
itse asiassa luo mairitelmin pelien kehykselle:

[Peli tat []eikki on vapaachtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan maérdtyssi
ajan ja paikan rajoissa vapaachtoisesti hyviksyttyjen, mutta ehdottomasti sitovien
sddntéjen mukaan; se on oma tarkoitusperinsi, ja sitd seuraa jinnityksen ja ilon tunne
seki tietoisuus jostakin, mikd on "toista" kuin "tavallinen elima".

Pelit ovat ensisijaisesti vapaachtoista toimintaa, ne voidaan aloittaa ja lopettaa silloin
kun halutaan (vrt. Goffman 1967, 184-185). Pakottamalla tai komentamalla aikaan-
saatu peli menettdd "toiseutensa" ja siitd tulee osa tosielimid. Pelien kehystd méarit-
tivit ajan ja paikan rajat kadottavat tilléin merkityksensd. Vaikka peli onkin méari-
telmiansd mukaan rajattu todellisuuden ulkopuolelle, suhtautuvat peliin osallistuvat
sithen tosissaan. Heiddn on hyviksyttivd pelin sddnnét ja kunnioitettava niitd. Se,
joka vastustaa pelin sdint6ja tai tekee niistd pilaa, murtaa pelien kehystd maarittavit
rajat. TAmin yhteydessd on hyvd huomata, ettd vairinpelaajat tai huijarit kuuluvat
pelien kehykseen. He eivit aseta pelin siint6jd kyseenalaiseksi, vaan kayttdvit niiden
rikkomista omien etujensa ajamiseen.

Koska pelit on erotettu todellisuudesta, pelaaminen on oma tarkoitusperinsi. Pe-
laamalla ei pyritd saavuttamaan mitdin pelin ulkopuolisia hyodykkeiti, ilon tunne on
riittdva. Pelin epdvarma lopputulos perustuu pelaajien taitavuuteen ja sattumaan, joka
atheuttaa jannitystd. Jannitykselld on sitd suurempi merkitys, miti enemmain peli saa
kilpailun luonteen. Pelin loputtua jinnitys purkautuu ja edessd on paluu normaaliin

arkielamaan.
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Huizingan (1984) midritelmille keskeistd on ajatus pelin tai pelaamisen ja sitd ym-
pardivin todellisuuden erottamisesta. Hintéd on kritisoitu liian jyrkésti jaottelusta pe-
lin ja leikin taikapiirin” ja sitd ympéréivin todellisuuden vililld (Anchor 1978; Sten-
ros 2014). Ei olekaan hy6dyllistd ajatella niitd binaarisina oppositioina tai toisiaan
poissulkevina kategorioina. Pelaaja ei pelatessaan siirry kokonaan todellisesta maail-
masta pois johonkin ”taikapiiriin”, mutta hinen tulkintansa tilanteesta muuttuu pelin
alkaessa. Asiaa kannattaa tarkastella Goffmanin (1974) kehysanalyysid hyodyntien
(Julkaisu I).

Goftmanin (1974, 8) mukaan kehyksid tarvitaan, jotta voitaisiin vastata kysymyk-
seen ’mitd tddlld oikeastaan tapahtuu”. Ihmiset tulkitsevat jatkuvasti ympidroivin
maailman tapahtumia ja tulkintansa perusteella osallistuvat tai jattdvit osallistumasta
eri tapahtumiin. Jotta tapahtumat tulisivat jirkevisti ymmarretyksi, ne tiytyy pystya
sjjoittamaan johonkin kehykseen. Taytyy esimerkiksi pystyi tulkitsemaan kahden ih-
misen vilinen iskujen vaihto tappeluksi, pelleilyksi, nayttelemiseksi tai vaikkapa nyrk-
keilyharjoitukseksi. Taytyy padttid, kuuluuko toiminta tappelun vai leikin kehykseen,
ja toimia sen mukaisesti eli kutsua virkavalta paikalle tai antaa asian olla.

Koska Goffmanin (1974) lihtokohtana on todellisuuden rakentuminen toimin-
nan kautta, hin valttdd viittimistd yhtd tapahtumaa todellisemmaksi kuin toista. Te-
atteri, elokuvat ja televisio ovat osa oikeaa todellisuutta, mutta niiden sisille muodos-
tuu oma maailma tai todellisuus, jonka hyvin tiedimme olevan epitodellista”. Sa-
moin urheilukilpailut tai pelit muodostavat oikeasta todellisuudesta eroavan alueen.
Kun osallistumme esimerkiksi peleihin tai teatteriesityksiin, emme poistu oikeasti to-
dellisuudesta, mutta antaudumme kokemaan yhden tai useamman siirtymin pois
siitd. Se, kuinka todelliseksi tai epdtodelliseksi koemme tilanteen tdll6in, riippuu siitd,
mitd kehystd pidimme silld hetkelld ensisijaisena tulkintakehyksend (Burns 1992, 252-
253). Eri kehysten luomat todellisuudet pohjautuvat pitkalti valikoivaan havaitsemi-
seen. Huomio kiinnitetddn vain kehyksen kannalta oleellisiin asioihin ja muun havait-
seminen minimoidaan tai jitetddn kokonaan pois (Goffman 1974, 202).

Huizingan (1984) pelin miiritelmissa vaikuttaisi olevan yksi kohta, joka tekee sen
soveltamisen rahapeleihin vaikeaksi. Hinhidn viittdd, etteivit peliin osallistujat pyri
saavuttamaan mitddn pelin ulkopuolisia hyodykkeitd, vaan pelaamisen pitiisi olla
oma tarkoitusperinsi. Vaikka mairitelmin pitdisi olla yleispiteva eli kattaa kaikki pe-
lit, Huizinga (1984) on lihtokohtaisesti kiinnostunut peleisti ja leikeistd, jotka sisil-
tavit kilpailullisia elementteja tai ovat uutta luovia. Rahasta pelattavat onnenpelit ei-
vit hinen mielestiin ole sellaisia.

Caillois (2001, 4-6) pitidkin Huizingan (1984) mairitelmid epitarkkana. Hinen

mukaansa rahapelit eivit tuota mitddn. Voittosumma on parhaassakin tapauksessa
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vain yhti suuri, kuin ovat muiden pelaajien tappiot. Yleensi voittosumma on titikin
pienempi, koska pelinjirjestijd ja verot vaativat oman osansa. Rahapeleissi omaisuus
vaihtaa omistajaa, mutta mitddn hyodykkeitd ei tuoteta tai valmisteta. Tdssd suhteessa
rahapelit eroavat esimerkiksi tyOsti tai taiteen tekemisesti. Pelin loputtua ollaan pa-
lattu samaan pisteeseen kuin sen alkaessa, josta uusi peli voi taas alkaa. Niinpa Cail-
lois (2001) nikee rahapelien pelaamisen pelkkini ajan, energian, kekselidisyyden, tai-
tojen ja useimmiten myo6s rahan tuhlaamisena.

Oleellista Caillois’n (2001) ajatuksessa on se, ettei rahapeleissikiin tavoitella mi-
tidn pelin ulkopuolista hyédykettd. Rahavoitot, jotka muodostuvat pelaajien panok-
sista, sijaitsevat pelin kehyksen sisalld. Télld tarkennuksella Huizingankin (1984) mai-
ritelmd kattaa rahapelit. Caillois (2001, 9-10) kuitenkin tarkentaa edelleen: Pelaami-
nen on hinen mukaansa 1. Vapaata toimintaa, joka menettii kiinnostavuutensa ja
iloa tuottavan luonteensa, jos peli muodostuu pakolliseksi; 2. Peli on erotettu edeltd
kasin maiiriteltyjen ajan ja paikan rajojen sisille; 3. Pelin suuntaa ja lopputulosta ei
voi ennakkoon tietdd ja pelaajille on jitettdivd mahdollisuus luoviin ratkaisuihin; 4.
Peli ei tuota mitdin. Pelaajien vilisen omaisuuden vaihdon lisdksi peli padttyy samaan
tilaan, joka vallitsee pelin alussa; 5. Pelid mairittivit sddnndt, joita on noudatettava
ja jotka hetkellisesti syrjdyttivit tavanomaiset lait tai sidnnot; 6. Pelaajat tietavit, ettd
kyseessi on arkielimin vastainen "toinen todellisuus".

Peli voidaan nihdi spesifini tulkintakehykseni, jonka perusteella sen sisélld olevat
thmiset, pddasiassa pelaajat, orientoituvat tapahtumiin. Pelin kehyksessa toimitaan eri
tavoin tai ainakin tiedetddn, millaista toimintaa odotetaan verrattuna muihin kehyk-
siin, kuten vaikka tyonteon kehykseen. Samalla suhtautuminen peliin liittyviin asioi-
hin, kuten muihin ihmisiin tai rahaan, on erilainen kuin samoihin asioihin muissa
kehyksissa.

2.1.2 Rahapelit

Goffman ja rahapelaaminen

Huizinga ja Caillois ovat olleet vaikutusvaltaisia pelitutkimuksen alueella, mutta hei-
din teoriansa ovat kohdanneet myds ansaittua kritiikkid. Huizingaa on syytetty esi-
merkiksi elitismistd (Duncan 1988) ja liian jyrkdstd jaottelusta pelin ja leikin “taika-
piirin” ja sitd ympardivin todellisuuden vililli (Anchor 1978; Stenros 2014).

Vaikka Huizingaa ja Caillois’ta on kritisoitu teorioidensa puutteista (ks. esim.
Pargman & Jakobsson 2008; Malaby 2007; Duncan 1988), voi heidin pelin ja leikin
madritelmiddn kiyttdd edelleen analyyttisind ty6kaluina my6s nykyaikaisten pelien ja
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pelaamistapojen tarkastelemisessa (Stenros 2015, 54-58). Rahapelaamisen tarkastele-
miseen kannattaa kuitenkin ottaa lisity6kaluksi Goffmanin (1967) essee Where the
action 7s, jossa lihdetddn yksinkertaisen kolikonheittotilanteen analysoimisen kautta
tarkastelemaan yleisempii riskinottoon liittyvid piirteitd ja niiden sosiaalisia merkityk-
sid.

Goffmanin (1967) teorian kehittelyn pohjalla on ollut hinen osallistuva havain-
nointinsa Nevadan ja erityisesti Las Vegasin kasinoilla. Goffman ei itse ole syste-
maattisesti koonnut rahapelihavainnointitutkimustaan mihinkdin yksittiiseen julkai-
suunsa, mutta kayttdd rahapelaamisesimerkkejd useissa eri julkaisuissaan, kuten Frame
Analysis (1974) ja Encounters (1961) -teoksissaan, Where the action is -esseen lisiksi (Sha-
lin 2016; Manning 2016). Goffman oli seki innokas blackjackin pelaaja ettd koulut-
tautui ja toimi my0s pelinjakajana lasvegasilaisessa kasinossa samaan aikaan, kun jo
oli sosiologian professori (Shalin 2016).

Vaikkei Goffman erityisen selvisti tuo esiin, ettd hinen ajatteluunsa ovat vaikut-
taneet sekd Huizingan ettd Caillois’n teoriat, pitdd Reith (2002, 4) vaikutteita ilmisel-
vind. Joitain suoriakin viittauksia Goffmanin teksteistd kuitenkin 16ytyy erityisesti
Caillois’aan (ks. Shalin 2016, 17).

Goffman (1967) ei ole niinkdin kiinnostunut esimerkiksi riskinottotilanteeseen,
kuten rahapelaamiseen, liittyvistd matemaattisista todennakoisyyksistd kuin siitd,
milld tavalla riskinottaja voi performoida luonnettaan (character) muille tilanteessa ta-
valla tai toisella mukana olevalle.

Miki tahansa tilanne ei kiy riskinottoa pelkddmittémin luonteen osoittamiseen.
Tilanteen on oltava ensinndkin epivarma eli sen lopputulos ei ole ennalta selvilld
kenellekdin osallistujalle. Goffmanin (1967, 152) termein tilanne on tilléin proble-
maattinen (problematic). Tilanteeseen osallistuvien subjektiiviset arviot tilanteen prob-
lemaattisuudesta eli epdvarmuudesta voivat poiketa toisistaan ja objektiivisista arvi-
oista. Jotta luonteen osoittaminen olisi mahdollista, seki riskinottajan ettd niiden,
joille luonnetta performoidaan, tiytyy kuitenkin arvioida tilanne problemaattiseksi.
Goffman (1967, 153) kisittelee erityisesti tilanteita, joissa objektiivinen ja subjektii-
vinen arvio tilanteen problemaattisuudesta ovat yhteneviiset.

Vaikka osallisten subjektiivinen arvio tilanteen problemaattisuudesta olisi yhte-
neviinen objektiivisen arvion kanssa, eri yksil6illd ja ryhmilld on toisistaan poikkeavat
lihtokohdat riskin ja mahdollisuuden arviointiin. Lisdksi riskid ja mahdollisuutta ei
ole helppo mitata samalla asteikolla (Goffman 1967, 157-159). Timai tarkoittaa sita,
ettd vaikka esimerkiksi rahapelin panoksen ja voittopotin objektiivinen koko on kai-
kille sama, yksiléiden vililld on eroa, mitd kyseiset summat merkitsevit heille suh-

teutettuna heididn henkil6kohtaiseen taloudelliseen tilanteeseensa ennen pelaamista
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ja sen jilkeen. Yhdelle riski ja mahdollisuus voi olla vihiinen, kun toiselle samat
summat voivat olla elimid mullistavia. Goffmanin (1967, 160) mukaan riskinottoon
tai rahapelaamiseen tiytyy sisiltyd seurauksellisuutta (comsequentiality), jotta luonteen
osoittaminen olisi mahdollista. Seurauksellisuudella hin tarkoittaa riskinottotilanteen
loppuratkaisun kykyd vaikuttaa pelaajan elimain riskinottotilanteen jilkeen eli niitd
seurauksia, joita voitot mahdollistavat ja joita tappio estaa.

Problemaattisuus ja seurauksellisuus yhdistyvit eri tavoin eri tilanteissa, milld on
vaikutusta my6s ajan kokemiseen. Ajantappotilanteet ovat tilanteita, jotka eivit ole
erityisen problemaattisia eivitkd ainakaan seurauksellisia. Téllaiset tilanteet ovat toi-
sin sanoen eristettyji saarekkeita muusta elimastd. Tyon tekeminen tai tyGelimi sen
sijaan on yleensi seurauksellista, mutta toisaalta téiden tekeminen on yleensi selvisti
rajattua, hallinnoitua ja médriteltyd, joten se ei ole problemaattista Goffmanin (1967,
162-163) tarkoittamassa merkityksessd. Rutiinit ovat esimerkki siitéd, kuinka tilantei-
siin muuten liittyvdd problemaattisuutta voidaan hallinnoida ja vihentdi. Ajantappo-
tilanteet, rutiininomainen tyo6 ja arkieldiman rutiinit ylipdatddn ovat tapahtumakdéyhid,
joiden aikana on helppo tylsistyi. Jos tilanne on kuitenkin samaan aikaan seki prob-
lemaattinen ettd seurauksellinen, on kyseessd Goffmanin (1967, 164) termein kohta-
lokas (fatefu)) tilanne eli aito riskinottotilanne, joka koetaan tapahtumarikkaana (evenz-

Kaikessa toiminnassa on mukana jonkin verran kohtalokkuutta, mutta toiminta
sosiaalisissa tilanteissa tuo mukanaan lisdulottuvuuden. Muut lisndolijat arvioivat
toistensa toimintaa ja sitd kuvaa, jonka toimijat itsestdan pystyvit muille valittimaan.
Tamidn arvion perusteella pddtetddn, kuinka toimijaan suhtaudutaan jatkossa, mikd
on seurauksellista Goffmanin (1967, 167) mukaan. Samalla tavalla kuin sosiaalisiin
tilanteisiin liittyy pieni riski siitd, ettd ndyttiytyy muille epdsuotuisassa valossa, niihin
liittyy my6s mahdollisuus esitelld itsensd mahdollisimman my6nteisesti. Sosiaalisessa
tilanteessa lupaudutaan pitimidn ylld seremoniallista jirjestystd interpersoonallisilla
rituaaleilla, kuten kdytostavoilla tai sanattomilla pelisidnnéilld. Oikeanlaisella kaytok-
selld voidaan huomioida muiden status tilanteessa ja osoittaa omaa statustaan muille.
Sosiaalisen jirjestyksen ylldpitiminen on problemaattisempaa kuin saattaa ensin vai-
kuttaa. Huono tai vdirinlainen kiytos, esimerkiksi itsekontrollin pettiminen, voi lo-
pettaa sosiaalisen tilanteen lyhyeen (Goffman 1967, 168-169).

Sosiaaliset tilanteet mahdollistavat kohtalokkuuden, mutta yleensi ihmiset hallin-
noivat elimaansa siten, ettd kohtalokkuus olisi mahdollisimman vihdistad. Nain toi-
mitaan ottamalla esimerkiksi tapaturmavakuutuksia onnettomuuksien varalta. Raha-
pelaamisessa puolestaan on kyse piinvastaisesta asiasta. Talloin hakeudutaan vapaa-

chtoisesti problemaattiseen tilanteeseen, jolla voi olla my6s seurauksellisuutta.

31



(Goffman 1967, 170-171). Siihen, kuinka kohtalokkaaksi tilanne muodostuu, vaikut-
taa panoksen suuruus, riskinoton tahti ja tilanteeseen liittyvin epavarmuuden méiri
(Goffman 1967, 182).

Goffmanin (1967, 184-185) mukaan rahapelaaminen on lihtokohtaisesti aktivi-
teett, johon yksilét voivat osallistua vapaaehtoisesti ja josta he voivat vetdytyi ilman
sosiaalisia sanktioita (vrt. Huizinga 1984, 39; Caillois 2001, 9-10). Téll6in aktiviteetti
on pddmairi itsessddn. Goffman (1967, 184-185) nikee, ettd yksilon performoimaa
esitysti itseisarvoisen aktiviteetin aikana voidaan pitid syyni aktiviteettiin osallistu-
miselle. Esitystd voidaan pitdd varauksettomana ilmauksena yksilon todellisesta luon-
teesta, mikd edelleen toimii perustana hinen maineelleen.

Aktiviteettejd, jotka ovat seurauksellisia, problemaattisia ja jotka koetaan itsear-
voisiksi, Goffman (1967, 185) kutsuu "actioniksi’ (action). Kiytin tekstissd termid "ac-
tion’ tistd eteenpdin, kun kyseessd on nimenomaan goffmanilainen ’action’ erotet-
tuna muista toiminnan muodoista. ’Action’ on voimakkaimmillaan, kun kaikki pelin
eri vaiheet tapahtuvat niin lyhyen aikavilin sisilld, ettd ne muodostavat jatkuvakes-
toisen kokemuksen. Téllin vallitsee erityinen affektiivinen tila, jonka aikana huomio
ei kilnnity muihin asioihin.

Huomionarvoista Goffmanin ’actionin’ mairitelmissid on se, ettei hian sindnsi
viitd ’action’-aktiviteetteji itsearvoisiksi, vaan ettd ne koefaan itsearvoisiksi. Niin ky-
seisistd aktiviteeteistd ei automaattisesti poissuljeta mahdollisuutta ulkoisiin palkkioi-
hin. Goffmanin (1967, 186) mukaan "actioniin’ osallistuminen tarkoittaa seki jonkin
arvokkaan asian, kuten rahan, riskeeraamista ettd niiden tehtdvien tai toimintojen
performoimista, joita osallistujalta kyseisessi tilanteessa edellytetddn. Jalkimmadinen
edellytys tarkoittaa, ettd osallistuja panostaa tilanteessa myos maineensa ja kykynsi
eli panee maineensa peliin. Goffman (1967, 186 alaviite) my6s huomauttaa, ettd on
varsin mahdollista, ettd yksil6 vilittdd enemmin maineestaan performoijana kuin pe-
lissd olevan potin objektiivisestd arvosta.

"Action’ 16ytyy sieltd, missi yksilo tietoisesti ottaa seurauksellisia riskejd, jotka on
mahdollista valttad. Rahapelaamisen lisiksi “actionin’ makuun voi padstd esimerkiksi
kilpaurheilussa ja erilaisissa riskiurheilulajeissa (Goffman 1967, 195-196). "Kevytver-
sioita” ’actionista’ tarjoavat esimerkiksi huvipuistojen laitteet ja monet vapaa-ajan-
viettokohteet, jotka eivit kuitenkaan tarjoa aitoja riskeji osallistujille. Kuluttamisen
kautta rakennettu identiteetti ja sen performoiminen muille sosiaalisissa tilanteissa
voi toimia ainakin alkusysidyksend “actioniin’ (Goffman 1967, 197-198). *Actionia’ et-
sivit 16ytavit sitd sieltdkin, missd se ei muille ndyttiydy. He muokkaavat itse tilanteita
"actioniksi’ ja 16ytdvit toisia samankaltaisia vieraistakin paikoista (Goffman 1967,

200).
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Sosiaalisessa tilanteessa lidsniolijat eivit ole pelkistiin “actionin’ todistajia, vaan
sen varsinaisia kohteita eli muut ldsndolijat ovat riskinottajan pelikenttd (Goffman
1967, 206). Oikealla tavalla toimiminen ’action’-tilanteessa osoittaa toimijan luonteen
vahvuuden eli kyvykkyyden toimia arvostetulla tavalla, vaikka talld toiminnalla olisi
korkeat kustannukset (Goffman 1967, 216-217). Kyse on kyvykkyydesti toimia oi-
kein seka voiton ettd tappion hetkilld. Toimijan luonnetta ja kyvykkyyttd arvioidaan
aina moraalisesta positiosta (Goffman 1967, 218). Yksil6lld on luonteen hankkimisen
ja yllipidon kannalta syy menni riskitilanteisiin kuluista riippumatta (Goffman 1967,
227).

Goftmanin (1967, 238-239) mukaan ’action’ ei ole impulsiivisuutta tai irrationaa-
lisuutta, vaikkei ilmiselvdd palkintoa olisi nikyvissi. Mahdollisten tappioiden vasta-
painona tai muiden voittojen ohella voi tapahtua luonteen kehittymistd. Tédstd niko-
kulmasta ’action’ on laskelmoidun riskin ottamista. Vapaachtoinen riskinottaminen
on viline luonteen yllidpitoon ja hankkimiseen. Paradoksaalisesti se on syy itsessddn
vain suhteessa muihin tarkoituksiin. Jannitys ja luonteen performoiminen ovat uhka-
pelaamisen sivutuotteita, joista tulee kuitenkin epasuorasti koko niytelmin tarkoitus.

Raha- ja uhkapelit

Varsinkin Suomessa rahapelit ovat kaikille tuttuja. Niiltd ei voi vilttyd, jos litkkuu
julkisissa kaupallisissa tiloissa. Raha-automaattipelejd on sijoitettu ruokakauppotihin,
kioskeihin, huoltoasemille ja ravintoloihin. Monissa niissd paikoissa on my6s mah-
dollista lotota, ostaa raaputusarpoja ja lyoda vetoa urheilusta. Vaikkei koskaan itse
pelaisikaan niitd pelejd, niiden nikemiseltd on vaikea vilttya.

Yhteistd niille peleille on se, ettd nithin voi panostaa rahaa ja niisti voi voittaa
rahaa. Tdmi on tietysti keskeisin syy sille, ettd kutsumme nditd pelejd rahapeleiksi.
Kaikkien niiden pelien lopputulos my6s perustuu ainakin osittain sattumaan. Vaikka
arkikielessi puhumme rahapeleistd, lainsiddinnén nakokulmasta ndmé pelit ovat
raha-arpajaisia ja niitd koskee arpajaislainsdddinté (Kinnunen & Jaakkola 2015).

Arkikielessa rahapelien synonyymind kiytetdan joskus uhkapeleji, olipa kyse pie-
nipanoksisesta lottoamisesta tai maksimipanoksilla tapahtuvasta kasinopelaamisesta.
Lainsdaddnnon nikokulmasta rahapelit - tai otkeammin raha-arpajaiset - ovat kuiten-
kin eri asia kuin uhkapelit. Rahapeli muuttuu uhkapeliksi, jos joku pelin osallinen
riskeeraa peliin enemman kuin hinelld on varaa hivitd. Uhkapelaamisen jirjestimi-
nen on kielletty Suomen rikoslaissa, mutta poikkeuksen tihin tekee Helsingin kasino,

jossa siis pelaajat voivat panostaa laillisesti peleithin rahaa enemmain kuin heilld on
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varaa havitd (Rikoslaki 24.7.1998/563 § 16; ks. my6s Kirki 2020; Kinnunen & Jaak-
kola 2015). Lainsdadinnén nikokulmasta marketissa oleva raha-automaattipeli ei ole
uhkapeli, mutta sama peli Helsingin kasinolla voi olla sellainen, jos sen pelaaja pelaa
sitd liian suurilla panoksilla.

Uhkapelien ja -pelaamisen mairitelmit ovat riippuvaisia historiallisista ja kulttuu-
risista konteksteista (McMillen 1996, 6). Esimerkiksi Suomessa itse pelin ominaisuu-
det eivit automaattisesti muuta jotain pelid uhkapeliksi. Tarvitaan myo6s kyseisen pe-
lin pelaaja, jonka ominaisuudet ovat oleellisempia sen kannalta, onko kyseessi uhka-
pelaaminen vai raha-arpajaispelaaminen (jatkossa kdytetddn termejd rahapelit ja raha-
pelaaminen raha-arpajaisten kohdalla). Kyse on suhteellisesta asiasta: pelin ja pelaajan
vilisestd suhteesta seki pelaajan sen hetkisen taloudellisen tilanteen suhteesta pelin
panoksen kokoon.

Yleensi institutionaalisesti jirjestetyissd rahapeleissd, olivatpa ne marketissa, kasi-
nolla tai verkossa, on ennalta mairitellyt rajat pelin panosten koolle. Esimerkiksi Suo-
messa rajoja mairitetddn Arpajaislaissa (§ 13c). Arkiymparistdon sijoitetuissa peleissd
maksimipanokset ovat muutamia euroja minipanosten ollessa sentteji. Kasinoilla voi
pelata my6s senttien panoksilla, mutta maksimipanokset voivat olla tuhansia euroja
tai suurempiakin. Yksityisesti jirjestetyissd peleissid ei vilttimattd ole mitddn ennalta
mairiteltyjd rajoja, vaan pelaajat sopivat keskendin, kuinka suurilla panoksilla kul-
loinkin pelataan.

Vaikka yksittdisen panoksen koko olisikin niin pieni, ettei sen pelaaminen muo-
dosta uhkaa kenenkiin varallisuudelle, voi pienistd tappioista kuitenkin ajan kuluessa
kertyd suuria summia. Pelaaminen sisdltid monesti useita panostuskierroksia, eikd
pelaaminen yleensd rajoitu vain yksittdiseen pelisessioon (Goffman 1967, 155). Syy
sithen, miksi kaikenlainen rahapelaaminen voidaan mieltidd uhkapelaamiseksi, liittyy
juuri tihdn. Thmiset tunnistavat pelaamiseen liittyvin vaaran ja pyrkivit suojautu-
maan sitd vastaan esimerkiksi nimedmadlld pelit nimenomaan uhkapeleiksi. Samanta-
painen kulttuuriseen merkityksenantoon liittyvi tapa muistuttaa pelaamisen vaaroista
on jakaa muiden kanssa myyttisid tarinoita pelaajista, joiden elimd on mennyt sekai-
sin raha- tai uhkapelien takia (Falk & Mienpad 1997, 132). Luultavasti jokainen suo-
malainen tunnistaa tarinan markettien raha-automaattipelejd pelaavista mummoista,
jotka hividvit peleihin elikkeensd. Samoin tuttuja ovat tarinat suuren voiton saa-
neista pelaajista, joiden elimi menee sekaisin dkkirikastumisen johdosta. Pelaamiseen
liittyva vaara ei liity pelkdstddn tappioihin, vaan myd6s suuri voitto voi muodostaa
uhan pelaajille.

Kutsuipa rahapelejd uhkapeleiksi tai raha-arpajaisiksi, niihin liittyy oleellisesti ris-

kielementti. Kun tilanne tai tapahtuma sisiltdd riskielementin eli sen lopputulos on
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epivarma, on se Goffmanin (1967, 152) termein problemaattinen. Rahapelit ovat
tastd hyvi esimerkki. Pelaajat ottavat riskin, ettd hiviivit panostamansa summan pe-
liin pelin lopputuloksesta riippuen. On hyvd huomioida, ettd riskin suuruutta voi ar-
vioida sekd peliin liittyvien todennikdisyyksien suhteen ettd pelaajan taloudellisen ti-
lanteen suhteen. Varsinkin puhtaissa onnenpeleissi pelin eri lopputulosten todenni-
koisyydet ovat monesti etukiteen tiedossa tai ainakin laskettavissa. Pelaajat voivat
halutessaan objektiivisesti miettid ennen panoksen asettamista, kuinka todennakoi-
nen voitto on eli kuinka suuren riskin voittaa ja hivitd he ottavat. Jos pelaaja pelaa
esimerkiksi ruletissa mustaa tai punaista, on hinelld vajaan 50 % todennikéisyys voit-
taa ja hieman yli 50 % todennikdisyys hivitd panoksensa. Lottoa pelatessa puoles-
taan padvoiton todennikdéisyys on suunnilleen yksi 18,6 miljoonasta. Toisin sanoen
on erittdin todenndkdistd, ettd ainakaan paivoittoa ei tule ja pelaaja menettid panok-
sensa.

Rahapelaamiseen on yleensi jirjestetty niin, ettd pelin jirjestdjilli on matemaatti-
nen etu peleissd (Cotte 1997). Pelaajat hiviavit todennikdisesti pitkdn ajan kuluessa,
jos jatkavat pelaamista. T4mi on objektiivinen tosiasia. Rahapelaamiseen liittyy kui-
tenkin my6s subjektiivinen riskin arvioiminen, joka on suhteessa pelaajan ominai-
suuksiin ja tilanteeseen (Goffman 1967, 151, 153). Vaikka objektiivisesti kalkyloiden
euron panoksen hividminen lottoon on todennikdistd, ei riski vilttimattd ole suuri
pelaajan taloudelliseen tilanteeseen suhteutettuna. Pelaajalle voi olla samantekevii,
hividdko hin lottoon tai raha-automaattipeliin yhden euron. Hividminen ei aiheuta
sen enempdi positiivisia kuin negatiivisiakaan seurauksia hinen elimiinsi (ks. Jul-
kaisu IV). Pelaamiseen liittyva subjektiivinen riski on tilléin olematon.

Tilanne on toinen silloin, jos panos on pelaajan tilanteeseen suhteutettuna suuri,
vaikka todennikoéisyys voittaa olisi my6s suuri. Esimerkiksi vedonlyénnissi voiton
todennikoisyys voi olla ennalta katsoen ddrimmiisen todennikéinen, mutta loppu-
tulos voi silti kddntyi tappiolliseksi. Jos pelaaja on tillaisessa tilanteessa panostanut
vaikkapa koko omaisuutensa, on hin ottanut suuren subjektiivisen riskin, vaikka ma-
temaattinen riski olisi kuinka pieni. Pokerin pelaamisessa tunnettu ilmi6 “tilttaami-
nen” eli pelaamisen hallinnan menettiminen voi johtua esimerkiksi tilanteesta, jossa
objektiivisten todennikdéisyyksien vastaisesti haviadkin panoksensa peliin. Téstd seu-
raava turhautuminen johtaa huonojen piitosten kierteeseen, mikd edelleen kasvattaa
tappiollisten pelikierrosten mairdia (Moreau ym. 2020; Palomiki ym. 2013).

Riskielementti tuo rahapelaamiseen mukaan pelaajien kokeman jannityksen. Mitd
enemmin pelaaja riskeeraa, objektiivisesti ja subjektiivisesti, sitd jannittivimpad hi-
nelle pelin lopputuloksen ratkeamisen seuraaminen on (Goffman 1967, 181; Reith

2002, 131). Riskin lisdksi myOs sen vastinpari mahdollisuus vaikuttaa pelaamisen
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jannittivyyden kokemiseen. Kun pelaaja ottaa rahapeleissi riskin, hidn saa samalla
mahdollisuuden voittoon. Miti lihempina riskin ja mahdollisuuden realisoituminen
on eli mitd lihempini pelin lopputuloksen ratkeaminen on, sitd jannittdvimmaksi
pelaaminen muuttuu.

Vaikka riski ja mahdollisuus vaikuttavat vastakkaisilta kisitteiltd, eikd niitd ole yk-
sinkertaista mitata samalla asteikolla (Goffman 1967, 159), on niilld paljon yhteista.
Tissd voidaan taas kdyttid esimerkkind lottoa, jota pelaaja pelaa yhden euron panok-
sella. Riski panoksena olevan euron hividmiseksi on suuri, mutta toisaalta sen havia-
minen ei muodosta taloudellista riskid pelaajan muuhun elimadn. Panoksen asetta-
misen hetkelld riskistd muodostuu mahdollisuus voittaa jittipotti. Samalla tistd mah-
dollisuudesta muodostuu uusi riski pelaajalle, riski, ettd hin voittaa niin suuren raha-
summan, ettei pysty hallitsemaan uutta tilannetta. Riski ja mahdollisuus kietoutuvat
ndin tiiviisti toisiinsa ja sama asia voidaan tulkita joko riskiksi tai mahdollisuudeksi
tilanteesta tai, goffmanilaisittain, tulkintakehyksesti riippuen.

Asiaan tuo mukanaan vield uuden kulman se, ettd englannin sana chance tarkoittaa
sckd sattumaa ettd mahdollisuutta. Toisaalta riskinottoa voidaan ilmaista my6s sano-
malla esimerkiksi ”we've got to chance if” eli “meiddn on pakko ottaa se riski”. Rahape-
lien lopputuloksen mairittdd aina ainakin osittain sattuma (Reith 2002, 93; Abt &
McGurrin 1992). Osallistumalla niihin peleihin, pelaajat ottavat riskin (chance) hivita
rahaa (tai voittaa liian suuren summan), saavat samalla mahdollisuuden (¢chance) voit-
toon pelissi, jonka lopputuloksen eli riskin ja mahdollisuuden realisoitumisen mai-
rittdd sattuma (chance). Tissd mielessd onkin varsin osuvaa, ettd englannin kielessd
rahapeleihin, erityisesti puhtaisiin onnenpeleihin, viitataan termilld ”games of chance”,
mutta kisitteelliselld tasolla riskin, mahdollisuuden ja sattuman méaritelmit tahtovat
helposti sekoittua tai kietoutua yhteen (ks. Reith 2002, 39-40; Cosgrave 2008).

Onnenpelit ja taitopelit

Vaikka kaikille rahapeleille on yhteisti se, ettd pelin lopputulos perustuu ainakin osit-
tain sattumaan, ei sattumaelementin merkitys ole samansuuruinen kaikissa pelissd
(Mindell 2018). Peleji voi jaotella kahteen eri leiriin sen suhteen, mikd merkitys pe-
laajien tiedoilla ja/tai taidoilla on pelin lopputuloksen mairiytymisen kannalta (Kin-
nunen 2010; Reith 2002, 93; Caillois 2001). Suuri osa perinteisistd rahapeleisti, kuten
ruletti, lotto ja raha-automaattipelit, ovat puhtaita onnenpeleji, joiden lopputuloksen
mairdytymiseen pelaajat eivit voi vaikuttaa, vaikka luulisivatkin toisin. Tillaiset pelit
muodostavat esimerkiksi Veikkauksen tuotoista selvisti yli 70 % osuuden (Veikkaus
2020, 74). Onnenpeleissi pelaajat voivat itse valita esimerkiksi numerot
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lottokupongista tai painaa lukitus- ja kdynnistysndppdimid raha-automaattipelissi,
mutta sen jilkeen, kun peli kidynnistyy, heiddn vaikutusmahdollisuutensa loppuvat.
Pelin lopputuloksen médrii tisti eteenpiin sattuma, jonka pelimekanistinen toteutus
ja representaatio vaihtelevat pelisti toiseen. Esimerkiksi moderneissa raha-automaat-
tipeleissd pelin lopputulos perustuu (pseudo)satunnaisgeneraattorilla arvottuun lop-
putulokseen (Schill 2012, 82), joka representoidaan pelin ndytolld digitaalisina gra-
fiikoina, jotka voivat ottaa millaisen muodon tahansa pelin suunnittelijat haluavat.
Kun pelaaja painaa raha-automaattipelin kidynnistysnappia, satunnaisgeneraattori ar-
poo satunnaisen luvun, joka osoittaa voittiko pelaaja vai ei. Arvonta esitetdin pelaa-
jalle pelin naytolld esimerkiksi mekaanisista hedelmipeleistd tutuilla pyorivilld kie-
koilla, joiden pysdhdyttyd hedelmit asettuvat sellaiseen jirjestykseen, jonka perus-
teella pelaaja voi tulkita, tuliko kierroksella voitto vai ei. Jos voittoa ei tullut, loppu-
tuloksen representaatio voi kuitenkin nayttaa siltd, ettd voitto tuli melkein, esimer-
kiksi yhden kickon olisi pitinyt liikahtaa vield yksi askel eteenpdin. Tallainen ”zear
miss effec?” on todettu useissa tutkimuksissa pelaajaa palkitsevaksi tekijiksi, joka edel-
leen kannustaa pelaamisen jatkamiseen (Dixon ym. 2009; Griffiths 1991; Schill 2012,
92-95).

Lotossa arvonta on jérjestetty hieman eri tavalla. Pelimekaniikka ja sattuman rep-
resentaatio materialisoituvat lottokoneessa, joka pyorittid numeroituja palloja, joista
osa tiputetaan arvontakoreihin. Pelaajilla ei ole mahdollisuutta millddn tavoin vaikut-
taa talld tavoin muotoutuvan lottorivin numeroihin. He voivat pelkistidn seurata
sattuman vaikutusta pelin lopputulokseen (Reith 2002, 103).

Muissakin onnenpeleissi tilanne on sama. Ennen pelin kidynnistymistd pelaajat
voivat omilla toimillaan yrittdd pyrkid parhaaseen mahdolliseen lopputulokseen si-
joittamalla pelimerkkeji voittoisiksi toivomilleen numeroille ruletissa, valitsemalla
onnennumeroitaan lottokupongista tai poimimalla mieleisensd raaputusarvan arpa-
kansiosta. Kun arpa on valittu, samalla on maérdytynyt myos se, voittaako pelaaja vai
ei. Vaikka itse raaputtaminen tapahtuukin vasta arvan valitsemisen ja maksamisen
jalkeen, ei raaputtamisella ole mitdin vaikutusta ennalta arvottuun tulokseen. Rule-
tissa arvonta tapahtuu panostusten jilkeen melko vilittomasti ja lotossa kupongin
maksamisesta voi mennd pdivid ennen pelin lopputuloksen ratkeamista. Aikavali pa-
nostuksesta arvonnan lopputuloksen paljastumiseen voi vaihdella huomattavasti pe-
listd toiseen, mutta tilld aikavalilld pelaajien teot ovat merkityksettémii pelin loppu-
tuloksen kannalta. Silti my6s tdhdn pelin vaiheeseen liittyy pelaajan nikékulmasta
omanlaistaan jinnitystd (Goffman 1967, 177-178).

Tilanne on toinen peleissd, joissa pelaajat voivat omilla taidoillaan vaikuttaa pelin

lopputulokseen. Perinteisistd kasinopeleista erityisesti pokeri, mutta my0s blackjack,
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ovat tillaisia. Pokerissa pelataan muita pelaajia vastaan. Pelaajat pyrkivit arvioimaan
omien korttiensa hyvyyttd suhteessa muiden pelaajien kortteihin ja muodostavat sen
perusteella pelistrategiansa. Yhteen pokeripeliin liittyy useita panostuskierroksia, jol-
loin pelaajat voivat vaikuttaa pelin kulkuun. Huonotkin kortit saanut pelaaja voi pa-
nostaa kierroksella niin paljon, ettd toiset pelaajat eivit uskalla jatkaa pelaamista, jol-
loin tilld tavalla bluffannut pelaaja vie potin. Korttien ja kisien todennikoisyyksien
laskemisen lisdksi oleellinen taito pokerissa on kyky lukea muita pelaajia ja luoda oma
pelistrategia sen mukaisesti. (Palomiki ym. 2013; McCormack & Griffiths 2012).

Pokerissakin on sattumaelementti mukana. Jokaiselle pelaajalle jactaan alussa kor-
tit sattumanvaraisesti, mutta sen jilkeen pelaajat voivat omilla taidoillaan pyrkid pa-
rantamaan ldhtoasetelmaansa. Yksittdisessd pelissd sattumalla voi olla ratkaiseva
rooli, jolloin aloittelevakin pelaaja voi voittaa ammattilaisen (Svartsjé ym. 2008;
Meyer ym. 2013). Pidemmalld aikavililld taitavampi pelaaja kuitenkin voittaa poke-
rissa.

Blackjackissd samaa pelid voi pelata useampi pelaaja, mutta he eivit kuitenkaan
pelaa toisiaan vastaan, vaan pelinjirjestdjad vastaan. Kuitenkin my6s toisten pelaajien
teot vaikuttavat pelin lopputuloksen madrdytymiseen (Marksbury 2009; Goffman
1967, 210-211). Pelaajat nikevit, mitd kortteja muuta pelaajat ovat saaneet ja voivat
mm. sen perusteella tehdd padtoksid siitd, kannattaako heiddn pyytdd lisikorttia vai
ei. Blackjackissd on teoreettisesti mahdollista kortteja laskemalla kddntad pelin toden-
nikoisyydet pelaajan eduksi (Shalin 2016, 11; Uline 2016). Korttien laskeminen aina-
kin apuvilineitd kdyttimilld on kuitenkin yleensa kielletty pelipaikkojen sddnnoissi ja
liian hyvin pelissi menestyneille pelaajille annetaan herkisti porttikieltoja pelien da-
relle (Zutis & Hoey 2009). Tiéstid huolimatta tiedossa on, ettd jotkut pelaajat ovat
pystyneet pitkdaikaisesti hankkimaan elantonsa blackjackid pelaamalla (Werthamer
2009), mika ei ole mahdollista puhtaissa onnenpeleissa.

Pokerin ja blackjackin lisiksi ammattilaispelaajia on my6s vedonlyénnin parissa.
Toisin kuin esimerkiksi pokerissa, vedonlyonnissa pelaajat eivit kuitenkaan voi itse
vaikuttaa vedonlyonnin kohteena olevan tapahtuman lopputulokseen. Siind mielessd
pelaajien asema suhteessa rahapelin lopputuloksen mairidvain tapahtumaan on
sama kuin puhtaissa onnenpeleissd. Vedonly6jilld voi kuitenkin olla sellaista infor-
maatiota, jonka perusteella he voivat muita paremmin arvioida kohteen lopputulok-
sen todennikoéisyyksid, ja sitd kautta pyrkid minimoimaan sattuman vaikutusta ve-
toonsa. Alho (1981, 106-107) kutsuukin vedonlyontipelejd pikemminkin tieto- kuin
taitopeleiksi. Mitd enemmin ja laadukkaampaa informaatiota vedonlyd6jilld on, sitd
paremmat mahdollisuudet hinelld on voittaa ja sitd paremmat asetelmat hinelld on

suhteessa muihin vedonly6jiin.
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Suuri osa vedonlyonnistd on yhteydessi kilpaurheiluun. Kilpaurheilun ja vedon-
lyéntimarkkinoiden kehittyminen on ollut tiiviissd yhteydessd uusien tiedonvilitys-
teknologioiden kehittymisen kanssa ainakin lennittimen keksimisestd asti (Elias ja
Dunning 1986, 219-221). Vetoa ly6ddin esimerkiksi jalkapallo-otteluiden tai ravien
lopputuloksista. Sisépiirin tieto avainpelaajien loukkaantumisista tai hevosten kunto-
piikeistd auttaa vedonlyGjid panostamaan rahansa todennikéisimmin lopputuloksen
puolesta. Vetoa lyotyiin he eivit yleensd kuitenkaan itse pédse jalkapallokentille tai
hevosen ohjaksiin vaikuttamaan siithen, kuka kilpailun voittaa. Sen sijaan he voivat
seurata kilpailua samalla tavalla kuin lottoajat seuraavat arvontaa tai raha-automaat-
tipelaajat seuraavat tapahtumia naytolti eri kommunikaatiokanavia hyédyntien.

Puhtaat onnenpelit ovat demokraattisia (Caillois 2001, 119). Kenellikdin pelaa-
jista ei ole etua suhteessa muihin pelaajiin. Kaikilla on yhtildiset mahdollisuudet voit-
taa tai hivitd. Taito- ja tietopeleissi (ks. Alho 1981, 106-107) pelaajien henkilokoh-
taiset kyvyt ja resurssit sen sijaan asettavat pelaajat eriarvoiseen asemaan suhteessa
toisiinsa. Mukana on silti aina my6s sattumaelementti, joka antaa mahdollisuuden
my6s vihemmin taitavalle pelaajalle menestya niissa peleissd. Esimerkiksi ennen lot-
toa oli yleisempdi, ettd urheiluveikkauspelejd pelasivat myos sellaiset pelaajat, jotka
eivit valttdmattd veikattavista kohteista kovin paljon tienneet (Matilainen & Raento
2014; Karekallas ym. 2014). Taitopelejd on siis mahdollista pelata my6s puhtaina on-
nenpeleind, mutta onnenpelien pelaamisessa taidoilla ei ole merkitystd lopputuloksen
ratkeamisen kannalta.

Vaikka vedonlyonti mielletidn yleensid nimenomaan taitopeliksi, oikeastaan kai-
kessa rahapelaamisessa on kyse vedonlyonnisti. Pelaajat lyovit vetoa, ettd heidin va-
litsemansa lottorivi vastaa lottokoneesta tippuneiden pallojen numeroita tai seuraava
kierros automaattipelissd antaa voittoon oikeuttavan tuloksen pelin niytolle. Kaikille
rahapeleille yhteistd on se, ettd pelaajat asettavat rahapanoksen jonkin epivarman
lopputuloksen puolesta. Pelit eroavat sen suhteen, kuinka paljon pelaajat itse voivat
vaikuttaa panostuksensa tai vedonlyéntinsd kohteen lopputuloksen miirdytymiseen
ja kuinka paljon pelaajilla on mahdollisuuksia keriti etukiteen tietoa lopputulokseen
vaikuttavista tekijoistd, joiden perusteella he voivat paremmin kohdistaa panostus-

taan.

2.1.3 Rahaja pelit

Kun tarkastellaan materiaalista hyo6tyd tavoittelevia pelaajia, on syytd erottaa toisis-
taan rahapelien pelaajat ja urheilun tai kulttuurin ammattilaiset. Ammattiurheilijat
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osallistuvat peleihin tai kilpailuihin tavoitteenaan palkkio, palkka tai titteli. Niinpd he
eiviat Caillois’n (2001, 6) mukaan ole pelaajia vaan ty6ldisid. Heiddn tapauksessaan
pelien kehys on istutettu "tyoskenteleminen" kehyksen sisddn, joten kyseessi ei ole
pelaaminen Huizingan (1984) tai Caillois’n (2001) tarkoittamassa mielessi. Ammat-
tilaisten erottaminen muista pelaajista on tirkedd, koska pelit ovat ensisijaisesti va-
paachtoista ja vapaa-aikaan kuuluvaa toimintaa. Palkkaa nauttiva jalkapalloilija ei voi
itse paattaa osallistumisestaan tychoénsa kuuluviin otteluihin. Niiden ulkopuolella hin
on tietysti samassa tilanteessa kuin muutkin ihmiset.

Rahapeleistd tavoiteltava materiaalinen hy6ty kuuluu tiiviisti pelien kehykseen.
Voittoja ei makseta ulkopuolelta palkkana hyvisti pelimenestyksestd, kuten esimer-
kiksi ammattiurheilijoiden tapauksessa, vaan kyseessd on pelkka kehykseen jo kuulu-
van omaisuuden uusjako (Caillois 2001, 5). Silld hetkelld, kun rahapelien pelaaja aset-
taa panoksen pelid varten, raha siirtyy pois arkielimdd mddrittelevistd kehyksistd
osaksi pelien kehystd. Panoksen asettaminen voidaan nihdd symboliksi pelien kehyk-
seen siirtymisestd (Julkaisu I; Goffman 1967, 152; Reith 2002, 1406).

Raha ja pelit liittyvit monilla muillakin tavoin toisiinsa kuin perinteisissd rahape-
leissd on ollut tapana. Automaattivithdepelaamisella ja raha-automaattipelaamisella
on yhteisti historiaa (Ernqvist 2009). Ne ovat vililld erkaantuneet toisistaan ja toi-
saalta uusien innovaatioiden my6td niiden vilinen raja on vililld tullut himaram-
miksi. Esimerkiksi Suomessa entinen Raha-automaattiyhdistys operoi seki raha-au-
tomaattipelejd ettd vithdepeliautomaatteja (Kortelainen 1988), mikd on yksi osoitus
niiden pelimuotojen yhteisistd juurista.

Peliautomaateille, olipa kyseessi viihde- tai rahapeli, on olennaista pelisession tai
-kierroksen maksullisuus. Samalla tavalla kuin raha-automaattipelissi on maksettava
panos, jotta pelin voi kdynnistdd, tiytyy vithdepeliautomaatissakin suorittaa maksu
ennen pelaamisen alkamista. Kun kierros on loppu, tiytyy panostaa tai maksaa uu-
delleen. Riippuen siitd, kuinka hyvin tai huonosti pelissi menestyy, voi pelisession
aikana joutua maksamaan useita kertoja (Alha 2020, 27).

Kun viihdepelaamisessa seurasi peliautomaattien jilkeen kotipelikonsoleiden ja -
tietokoneiden aikakausi, muuttuivat my6s maksamisen tavat. KKotona pelatessa ei jo-
kaisesta kierroksesta tai sessiosta tarvinnut endd maksaa uudelleen. Riitti, kun pelin
osti kaupasta kertamaksulla (Toivonen & Sotamaa 2010; Alha 2020, 19-20). Peleja
my0s kopioitiin ja jaettiin kavereiden kesken ja sekd muillakin tavoin, esimerkiksi
“purkeissa” (BBS, bulletin board systens; ks. Suominen ym. 2019) jo ennen laajakaistain-
ternetid, jolloin pelaamiseen ei vilttimitta tarvinnut kdyttad rahaa pelikoneen hank-
kimisen jilkeen ollenkaan, lukuun ottamatta tietolitkenneyhteyksien kustannuksia.

Tami merkitsi samalla my6s aiempaa selkeimpidi eroa viihde- ja rahapelaamisen
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vilille. Rahapelaaminen pysyi julkisella alueella, kun vithdepelaaminen siirtyi aiempaa
enemmin yksityisiin tiloihin.

Rahapelaamisen laajamittaisempi siirtyminen myos yksityisiin tilothin mahdollis-
tui internetin kehittymisen myotid (Wood & Williams 2009). Samalla viihde- ja raha-
pelaamisen vilinen lihentyminen tuli jilleen mahdolliseksi. Lihentyminen on jatku-
nut tihdn piivdin asti siten, ettd voidaan puhua jo digi- ja rahapelaamisen konver-
goitumisesta (Macey & Kinnunen 2020; Wardle 2021) eli ndiden kahden pelityypin
vahittdisestd samankaltaistumisesta. Lihentymiselle ja konvergoitumiselle loi perus-
taa digitaalisen teknologian kehittyminen. Yhteyksien lisidntymisen ja nopeutumisen
my6td my6s tiedostokooltaan isoja vithdepelejd voitiin ryhtyd jakelemaan digitaali-
sestl verkossa, ja pelien yhteyteen oli mahdollista kehittid uudenlaisia lisdosia ja -
palveluita. Yhteinen pelaaminen ja pelaajien vilinen vuorovaikutus verkon vilityk-
selld yleistyivit vihitellen my6s verkkopelaamisen parissa, niin vithde- kuin rahape-
leissd (Williams ym. 2012; Stenros & Sotamaa 2009).

Verkkorahapelaaminen tarkoitti aluksi yksinpelaamista (Griffiths 2003). Pelaaja
pystyl esimerkiksi tdyttimadn virtuaalisen lottokupongin pelioperaattorin sivustolla
tai pelaamaan virtuaalista raha-automaattipelid (Kinnunen 2010; Julkaisu IT). Pelaajat
eivit voineet olla keskendin tekemisissd verkkopelaamisen alkuvaiheessa 1990-lu-
vulla. Pelaajien vilinen vuorovaikutus tuli keskeisemmaksi 2000-luvun puolivilissi,
erityisesti nettipokeribuumin my6ti. Samoihin aikoihin alkoi internetiin muodostua
my6s kokonaan uudenlaisia pelejd ja pelisivustoja, joilla oli piirteita seké perinteisistd
rahapeleisti ettd vithdepeleistda (Wood & Williams 2009; Kinnunen 2010). Lisiksi
vithdepeleihin kehitettiin uudenlaisia rahastusmalleja, joiden my6ta raja raha- ja viih-
depelien vililld alkoi himirtyd eli ne alkoivat aiempaa selvemmin konvergoitua.

Verkkopelaamisen myotd yleistyivit pelityypit, joita pelaajat eivit voineet ostaa
itselleen kertamaksullisina tuotteina. Pelit eivit sijainneet vilttimittd ollenkaan
omalla pelilaitteella, vaan erillisilla internetpalvelimilla, joihin omalla laitteella otettiin
yhteys. Nama pelit eivit my6skadn vilttimittd olleet, eivitkd edelleenkddn ole, val-
miita tai niin sanotusti lipipelattavia, vaan niithin kehitetdan ja lisiatddn jatkuvasti si-
silt6d ja pelaajien toiminta my6s jatkuvasti muokkaa pelitapahtumia uudenlaisiksi.
Kertamaksun sijaan pelaajien on maksettava pddsystd peliin aina tietyksi ajaksi, esi-
merkiksi kuukaudeksi (Alha 2020, 26-27). Mikili pelaamista halutaan sen jilkeen jat-
kaa, on suoritettava uusi kuukausimaksu. T4ssd suhteessa pelaaminen muistuttaa jil-
leen peliautomaatti- tai raha-automaattipelaamista. Pelaamisen jatkuessa on suoritet-
tava uusia maksuja, vaikkei yksittdisistd kierroksista tai sessioista tarvitsekaan maksaa.
On kuitenkin selvi, ettd pitemmain ajan kuluessa pelaamiseen kuluu enemmain rahaa
kuin kertamaksullisten pelien yhteydessa.
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Internetpalvelimilla py6rivit pelit mahdollistivat laajemman pelaajien vilisen vuo-
rovaikutuksen kuin henkilokohtaiset pelilaitteet. Pelaajat pystyivit kokoontumaan sa-
malle virtuaaliselle alustalle, esimerkiksi MMO-peliin (zzassively multiplayer online game
eli massiivinen monen pelaajan peli, ks. esim. Asbell-Clarke ym. 2012) tai nettipoke-
ripéytidn, eri puolilta maailmaa (Farnsworth & Austrin 2010). Pelisti riippuen pelaa-
jat pystyivit kommunikoimaan toisilleen reaaliaikaisesti esimerkiksi chattid tai pelin
sisdisid ddnikanavia hyédyntien. He pystyivit myos pelaamaan yhdessd eri tavoin,
esimerkiksi yhteisty6ssd joukkueina, klaaneina tai kiltoina (Williams & Kirschner
2012; Snodgrass ym. 2017; Hellman & Majamaki 20106) tai toisiaan vastaan (Duche-
neaut ym. 2000). Kilpailullinen pelaaminen toi mukanaan myds mielenkiintoiset yh-
teydet rahapelaamiseen.

Verkkopelaamisen yleistymisen my6ti internetiin perustettiin myo6s niin sanottuja
skill gaming- eli taitopelisivustoja (Wood & Williams 2009, 15). Nama sivustot tarjoa-
vat monipuolisen kattauksen kasuaali- tai pienpelejd, joiden pelaaminen kestdd
yleensid muutaman minuutin. Pelit ovat hieman muokattuja versioita monille muista
yhteyksistd tutuista peleistd, kuten pasianssista, Tetriksestd tai erilaisista pulmape-
leistd, jolloin pelaamisen aloittamisen kynnys on matalalla. Pelaaminen on ilmaista,
mutta vaatii rekisteréitymisen sivustolle ja samalla pelaajien muodostamaan yhtei-
s60n. Taitosivustojen peleja on mahdollista pelata yksinpeleind, mutta lisiarvoa pe-
laamiseen saa nimenomaan siitd, ettd pelejd on mahdollista pelata muita pelaajia vas-
taan. Pelaajat voivat haastaa muita yhteison jisenid kaksintaisteluun tai he voivat osal-
listua usean pelaajan turnauksiin. Pelaajien vililld ei ole suoraa reaaliaikaista vuoro-
vaikutusta, eivitkd he siis voi vaikuttaa toistensa pelaamiseen. Sen sijaan jokainen
pelaaja pelaa oman pelinsi yksin koettaen saavuttaa mahdollisimman suuren piste-
miadrin pelissd. Kun jokainen kaksintaisteluun tai turnaukseen osallistunut pelaaja on
saanut oman pelinsd pditokseen, voittaja on parhaan pistemdirin saavuttanut pe-
laaja. (Kinnunen 2010)

Rahapelaamisen kannalta mielenkiintoiseksi taitopelisivustot muodostuvat erityi-
sesti siksi, ettd pelaajat voivat panostaa ja voittaa oikeaa rahaa pelaamisensa perus-
teella. Taitopelisivustoilla pelaajat voivat ly6da vetoa siitd, ettd he ovat parempia pe-
laajia kuin vastustajansa. Panoksen suuruus on kymmenistd senteistd muutamiin eu-
roihin per peli. Pelaajien asettamista panoksista muodostuu potti samalla tavalla kuin
esimerkiksi pokerissa. Parhaan tuloksen saanut pelaaja (sekd isoissa turnauksissa
my6s muutama muu kirkipelaaja) voittaa potin, josta pelinjirjestdjd ensin vihentad
oman osuutensa palkkiona siitd, ettd on mahdollistanut pelaajien vilisen kilpailun.

Vaikka pelaajat voivat panostaa ja voittaa oikeaa rahaa, ei taitopelisivustoja kui-

tenkaan yleensi lainsdddinndssd katsota varsinaiseksi rahapelaamiseksi, koska
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pelaajien taito on ratkaisevassa osassa voittajan madrdytymisessd (ks. Gainsbury ym.
2014, 198). Pelaaminen kuitenkin sisdltid monia samanlaisia elementtejd kuin vaik-
kapa nettipokeri, joten pelaajien pelikokemuksen kannalta kyseessi voi olla hyvinkin
rahapelimdinen toiminta.

Taitopelisivustoilla pelaamisen voi ndhdd osana my6s viime vuosina yleistynyttd
kilpapelaamista tai e-urheilua. Kilpapelaamisessa pelaajat, monesti useamman pelaa-
jan joukkueet, pelaavat toisia pelaajia vastaan pelin voitosta samalla tavalla kuin pe-
rinteisessd joukkueurheilussa (Turtiainen ym. 2020; Taylor 2012). Kuten perinteisen
urheilun parissa, my6s kilpapelaamisessa osa pelaajista on ammattilaisia, jotka ansait-
sevat sponsori- ja turnauspalkkioina satojatuhansia tai jopa miljoonia euroja (Wit-
kowski 2014; Parshakov & Zavertiaeva 2018). Kilpapelaamisessa pelaajat eivit kui-
tenkaan ly6 vetoa omasta pelaamisestaan samalla tavalla kuin pelaajat taitopelisivus-
toilla, vaan pelaamisesta saatavat rahapalkkiot muodostuvat muilla tavoin, esimer-
kiksi turnausten osallistumismaksuista tai peliyhtion lahjoittamana. Muut voivat sen
sijaan lyodd vetoa kilpapeliotteluiden lopputuloksesta tismalleen samalla tavalla kuin
lydddin vetoa mistd tahansa urheilutapahtuman tuloksesta. Esimerkiksi Suomessa
Veikkaus tarjoaa nykyisin kilpapelaamista vedonlyontien kohteeksi. Vedonlyonti kil-
papelaamisesta ei ole vield kovin yleistd esimerkiksi suomalaisten keskuudessa ver-
rattuna muuhun rahapelaamiseen. Vuoden 2020 Pelaajabarometrin mukaan vain 2,5
% suomalaisista on lyonyt vetoa kilpapelaamisesta (Kinnunen ym. 2020).

Vaikka raha ei olisikaan suurin pelaamista motivoiva tekijd taitopelisivusto- tai
kilpapelaamisessa, rahapalkinnon tai -voiton mahdollisuudella on vaikutusta peliko-
kemukselle, kuten rahapelaamisessakin. Pelkkd vastustajan voittaminen voi olla riit-
tdvd motivaatio ja jannityksen aiheuttaja pelaamiselle, mutta rahapanoksella on mah-
dollista lisitd pelin jannittavyyttd (vrt. Reith 2002, 146; Goffman 1967, 181; Julkaisu
I). Taitopelisivustopelaajalla on tdssd mielessé kilpapelaajaa paremmat mahdollisuu-
detitse sdddelld jannityksen méddrid panoskokoa sadtimilld. Kilpapelaajillakin on toki
teoreettinen mahdollisuus ly6dd vetoa omasta pelaamisestaan, jolloin pelissd olevat
panokset kasvavat edelleen, mutta kyseinen toiminta ei ole vastaavalla tavalla integ-
roitu osaksi pelitapahtumaa. Lisiksi on vihintidn moraalisesti kyseenalaista, ellei kil-
paorganisaation ja/tai vedonlyéntioperaattorin sdinndissi kokonaan kiellettyd, lyoda
vetoa kohteesta, jonka kulkuun voi itse vaikuttaa, jos samaan aikaan vetoa lyovit
my6s pelin ulkopuoliset, joilla samaa vaikutusmahdollisuutta ei ole (ks. Kinnunen
2010). Erityisesti oman tappion puolesta vedon lyéminen on kiellettyi ottelumanipu-
laatiota, jonka valvominen on kuitenkin hankalaa (Toomey 2019).

Taitopelisivustopelaamisessa pelaajilla on mahdollista kiyttdd ja voittaa rahaa.

Useissa muissakin uudenlaisissa  verkkopelaamisen tyypeissi pelaajilla  on
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mahdollisuus rahan kuluttamiseen, mutta rahan ansaitseminen tai voittaminen ei
yleensi ole mahdollista. Kuukausimaksullisten verkkopelien lisiksi rahan kdyttimi-
nen on yleistynyt erityisesti free-fo-play-peleissa (F2P- eli ilmaispeleissd, joiden aloitta-
minen on ilmaista, mutta pelaajia kannustetaan rahankiytt66n pelaamisen aikana, ks.
esim. Paavilainen ym. 2013) ja muissakin peleissi, jotka perustuvat pelit palveluina
(games as services) -malliin (Sotamaa & Karppi 2010; Sotamaa ym. 2020).

Pelit palveluna -malliin pohjautuvia pelejd ei voi ostaa tai lunastaa itselleen kerta-
maksullisina tuotteina, vaan rahankéytolle on luotu jatkuvia mahdollisuuksia my6s
pelaamisen alkamisen jdlkeen. Pelaajat voivat ostaa peliin liittyviltd markkinapaikalta
erilaisia peliin liittyvid hyodykkeitd, kuten pelin lisdosia tai -kenttid, pelihahmon
muokkaamiseen kiytettivid kosmeettisia hyodykkeiti tai esimerkeiksi lisid voimaa,
resursseja tai aseita, joita tarvitaan pelissd menestymiseen (Marder ym. 2019; Gains-
bury ym. 2016b). Osa ostettavista hycdykkeistd ei suoranaisesti vaikuta pelin kul-
kuun, mutta niilld voi olla suuri merkitys pelikokemuksen kannalta (Alha ym. 2018).
Osalla maksullisista hyédykkeistd sen sijaan voi saada etua muihin pelaajiin nihden,
mitd ei ole aina katsottu hyvilld pelaajien keskuudessa, erityisesti jos pelaaminen on
kilpailullista tai tapahtuu muita pelaajia vastaan (Alha 2020, 88; Alha ym. 2014; Paa-
vilainen ym. 2013).

Aiemmin tuotteena hankittuja pelejd ja pelityyppejd on muokattu yhd enenevissi
mairin hyoédyntimain palvelumallia. Pelin kehittijille tdlld on se etu, etti tuotetta eli
pelid ei ole pakko saada samalla tavalla valmiiksi kuin kertamaksullista pelid myydessa.
Pelid on mahdollista muokata julkaisun jilkeen ja virheitd ehditddn korjaamaan sitd
mukaa, kun niitd 16ydetddn (Alha 2020, 34-30). Pelaajien tekemisid seuraamalla pelid
on mahdollista sditid mielenkiintoisemmaksi ja useampia pelaajia houkuttavam-
maksi. Samalla voidaan koko ajan luoda uusia myytivid hyédykkeitd pelin oheen.

Pelaajille mallin hyoty piilee erityisesti siind, ettei peliin vélttimatta tarvitse kulut-
taa ennakolta suurta summaa eli esimerkiksi useiden kymmenien eurojen kertamak-
sua ennen kuin pelid pddsee edes kokeilemaan (Alha ym. 2018). Palvelumallissa pe-
laamisen aloittaminen on halpaa, ja F2P-peleissd kokonaan ilmaista, jolloin maksa-
misen aika tulee vasta, kun pelid on ensin jonkin aikaa pelattu.

Palvelu- ja ilmaispelimalleilla on ollut vaikutusta pelien suunnitteluun (Kultima
2018; Julkaisu V). Kun tuloja on kerittiva pienind puroina pidemman ajan kuluessa,
on peleji tdytynyt muokata sellaisiksi, ettd pelaajat suostuvat suorittamaan useita
maksuja pelaamisen jatkuessa (Wardle 2021, 20). Ensinnékin itse maksuista on tehty
niin pienid ja maksutapahtumista pelin sisilli mahdollisimman helppoja, jotta mak-
samisen kynnys olisi erityisen matalalla (Julkaisut IV, V). Tillaisista peleissd olevista

maksuista puhutaan yleisesti mikromaksuina. Toiseksi pelien sisille on luotu useita
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eri tapoja saada pelaajat suorittamaan mikromaksuja (McGaffrey 2019; Kim ym.
2017). Jo ailemmin mainittujen kosmeettisten ja pelin kulkuun vaikuttavien hyodyk-
keiden ostamiseksi tarjoamisen lisiksi pelejd on rytmitetty siten, ettei pelissd etene-
minen ole mahdollista omaan tahtiin, ellei mikromaksun maksamalla lunasta vali-
tontd paasya jatkoon (Hamari ym. 2020). Pelaaja voi esimerkiksi joutua odottamaan
tunnin paistikseen jatkamaan pelaamista, jos hin haluaa pelata kokonaan ilmaiseksi.

Pelisuunnittelijat pitivit yhtend hyvin ilmaispelin kriteering, ettd peli on aidosti
mahdollista pelata lipi kokonaan ilmaiseksi, mutta pelaamisen ei tdlloin tarvitse olla
helppoa, eikid vilttimittd miellyttivadkain (Julkaisu V; Alha ym. 2014). IImaispeleissi
on ollutkin paljon piirteitd, jotka ovat drsyttineet pelaajia. Esimerkiksi jatkuva mai-
nostaminen pelin sisilld ja liiallinen muistuttaminen peleistd hilytyksilld pelin ulko-
puolella on pelaajista drsyttivad (Paavilainen ym. 2013). Samoin paheksuntaa ovat
herittineet niin sanotut pay-fo-win-tilanteet, joissa eniten rahaa kiyttineet pelaajat saa-
vat suhteettoman suuren edun pelissi muihin pelaajiin ja varsinkin ilmaispelaajiin
nihden. Pelaajat eivit my6skain pidd pelaamista hidastavien tai ajoittain pysayttivien
esteiden, joilla pelaajia kannustetaan maksamaan mikromaksuja, epdonnistuneesta
rytmittdmisestd (Alha 2020, 85-80).

IImaispelien suunnittelu onkin tasapainoilua hyvin pelin vaatimusten ja rahastus-
mallin asettamien tavoitteiden vililld. Liian aggressiivinen mikromaksujen tyrkytta-
minen vieraannuttaa pelaajat, mutta liian helposti ilmaiseksi pelattava hyvi peli ei ole
kannattavaa liiketoimintaa, vaikka pelilld olisi miljoonia pelaajia. Pelaajat puolestaan
arvioivat maksuja sen suhteen, mité lisdarvoa ne tuovat pelaamiseen (Alha ym. 2018).
Jos mikromaksun suorittamalla pelikokemuksesta muodostuu miellyttivimpi, on
kynnys uusiin maksuihin aiempaa matalampi. Ilmaispeliin rahaa kdyttimalld pelaajat
voivat siddelld pelikokemuksensa laatua samalla tavalla kuin esimerkiksi raha-auto-
maattipelaajat panoskokoa muokkaamalla sditelevit pelaamisen intensiteettid, rytmi-
tystd ja kestoa (Julkaisu IV).

Yksi suosituimmista ilmaispelien genreistd ovat olleet leikkirahalla pelattavat ka-
sinopelit eli niin sanonut social casino games -pelit (Gainsbury ym. 2014; Macey & Kin-
nunen 2020; Wardle 2021, 36-37). Ndmi pelit muistuttavat ulkoisesti verkkorahape-
lisivustoilta 16ytyvid pelejd, kuten rulettia, raha-automaattipelejd tai pokeria, mutta
pelaajat eivit vol panostaa tai voittaa oikeaa rahaa niistd (Kim ym. 2017; Wohl ym.
2017). Pelit sijaitsevat sosiaalisen median palveluissa, kuten Facebookissa, tai niitd
voi ladata mobiililaitteelle sovelluskaupoista, kuten Google Playsti (Jacques ym.
2016; King & Delfabbro 2016; Gainsbury ym. 2016a). Peleihin liittyvi sosiaalinen
vuorovaikutus on keskeisessd roolissa niissd peleissd, kuten monissa muissakin il-

maispelimallia hyodyntivissi verkkopelissa (Kristiansen & Severin 2020a).
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Leikkirahalla pelattavat kasinopelit ovat erinomainen esimerkki siitd, kuinka raha-
ja digipelit ovat konvergoituneet eli kuinka raja rahapelien ja viihteellisten digipelien
vililld on himirtynyt erityisesti verkossa (Kim & King 2020; Armstrong ym. 2018;
Hayer ym. 2018). Samalla ne kyseenalaistavat rahan keskeisen roolin rahapelaamista
motivoivana tekijinid. Miksi pelaajat haluavat ensinnikin pelata “rahapelejd”, jos
niist ei ole mahdollista voittaa rahaa? Toinen, vihintdin yhti oleellinen kysymys on,
miksi pelaajat lisdksi haluavat kuluttaa rahaa niihin peleihin jopa niin paljon, etti pelit
ovat olleet kaikkein tuottoisin ilmaispelien kategoria (Gainsbury ym. 2016a)? Itse pe-
lin taytyy olla pelaajille niin merkityksellinen, ettei rahavoiton puuttuminen ole rat-
kaiseva tekijd pelaamisessa. Pelaamisen oheen luodut kulutusmahdollisuudet puoles-
taan mahdollistavat pelikokemuksen sditelemisen rahaa kidyttimalld samalla tavalla
kuin muissakin ilmaispeleissa.

Social casino games -pelejikin pelataan rahalla, nimittdin leikkirahalla eli pelikohtai-
sella valuutalla. Ilmaispeleille on tyypillista, ettd niissd hyédynnetdin kahta tai useam-
paa eri valuuttaa, joita voi karkeasti jaotella pehmeisiin (sof? curency) ja koviin (bard
curreney) valuuttoihin (Luton 2013; Julkaisut IV, V). Pehmedid valuuttaa pystyy mo-
nesti kerryttimiin pelaamalla ja sitd voi kdyttdd rajoitetummin peliin liittyviin ostok-
siin. Kovaa valuuttaa on yleensi helpointa, ja joskus mahdollista ainoastaan, hankkia
oikealla rahalla ostamalla. Kovaa valuuttaa pystyy kiyttimain yleensé kaikkiin peliin
liittyviin ostoksiin. Kovaa valuuttaa on mahdollista muuntaa pehmeiksi valuutaksi,
mutta toisinpdin vaithtaminen on yleisesti estetty. Silti yksisuuntainenkin vaihtopro-
sessi antaa pelaajille mahdollisuuden laskea pehmein valuutan arvoa suhteessa ko-
vaan valuuttaan ja sitd kautta oikeaan rahaan (Julkaisu IV, V). Timin perusteella leik-
kirahallakin pelatuista kasinopeleistd voi saada samantapaisia kokemuksia kuin oi-
kean rahan rahapeleista.

Leikkirahalla pelattavat kasinopelit ovat kiinnostaneet myds rahapelien yhteiskun-
nallisia sditelijoitd, koska ne ovat tulleet niin lihelle perinteisid rahapelaamisen muo-
toja (Parke ym 2012; Gaisbury ym. 2014; Derevensky & Griffiths 2019). Toistaiseksi
kuitenkaan kyseisid pelejd ei yleisesti ole katsottu rahapeleiksi, eiki sitd kautta raha-
pelisditelyviranomaisten toimialaan kuuluviksi, mutta tilanne digi- ja rahapelien vili-
selld rajalla on viranomaisten seurannassa. Viime aikoina viranomaisten kiinnostus
on kuitenkin suuntautunut enemmin digipeleissi yleistyneisiin yllatyslaatikoihin (/ooz
box) (Macey & Hamari 2018; Zendle ym. 2020; DeCamp 2020; Macey & Kinnunen
2020; Wardle 2021).

Yllityslaatikot ovat eri peleihin integroituja arpajaiselementtejd, joista pelaajat voi-
vat saada pelin kannalta arvokkaita tai merkityksellisid asioita (Kristiansen & Severin
2020Db). Pelaajat voivat kohdata yllityslaatikoita pelin eri vaiheissa. Yllityslaatikkojen
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kerddminen tai haltuun ottaminen on ilmaista, mutta laatikkojen avaamisesta tiytyy
maksaa, yleensi pelin sisdiselld kovalla valuutalla. Pelaajat eivit voi etukiteen tietd,
mitd ja kuinka arvokkaita asioita yllityslaatikoissa on, vaan heidin tdytyy ottaa sa-
manlainen riski kuin esimerkiksi raaputusarpoja ostettaessa, ettd avaamisen hinta eli
panos on pienempi kuin laatikosta paljastuva asia eli palkinto. Raaputusarvoista ja
monista muista rahapeleisté yllityslaatikot eroavat siind, ettd yleensé kaikissa yllatys-
laatikoissa on jotain, kun rahapeleissi pelaaja jad monesti kokonaan ilman voittoa tai
palkintoa. Yllityslaatikosta paljastuvan asian arvo peliin liittyvilld markkinapaikalla
voi kuitenkin olla pienempi kuin avaamisen hinta. Toisinaan laatikoista voi kuitenkin
paljastua my0s asioita, joita ei voi ostaa edes oikealla rahalla peleihin liittyviltd mark-
kinapaikoilta. T#lld tavalla pelaajia kannustetaan kuluttamaan rahaa yllityslaatikkojen
avaamiseen samalla tavalla kuin rahapeleissi hyodynnetdin jittipotteja pelaamisen
motivointiin.

Yllityslaatikot, joita on monia erilaisia, toimivat yleensd samalla perusperiaatteella
kuin arpajaiset ja sitd kautta muistuttavat hyvin liheisesti rahapelejd (Zendle & Bow-
den-Jones 2019; King ym. 2019; King & Delfabbro 2020; Wardle 2021, 68). Raha-
peleiksi niitd ei kuitenkaan yleisesti ole laskettu, koska yllityslaatikoista ei voi voittaa
oikeaa rahaa. Rahapeleji koskeva lainsdidinto ja sditely vaihtelee kuitenkin eri
maissa, ja esimerkiksi Alankomaissa paikallinen rahapelivalvoja Kansspelautoriteit
on omassa tutkimuksessaan pédtellyt, ettd neljassd kymmenesta tarkastellusta pelistd
peleihin sisdllytetyt yllityslaatikot olisivat Alankomaiden nykyisen rahapelilainsid-
ddnnon vastaisia (Kansspelautoriteit 2018).

Vaikka yllityslaatikoista ei voisikaan voittaa oikeaa rahaa, on niistd saataville pal-
kinnoille usein mahdollista laskea rahallinen arvo tai ainakin pelivaluutallinen arvo,
koska yllityslaatikoista saatavia asioita myyddin peleihin liittyvilldi markkinapaikoilla.
Vaikka pelin sddnnoissd olisikin kielletty myyda yllityslaatikoista saatavia voittoja
muille, ndin kuitenkin saatetaan toimia epavirallisilla markkinapaikoilla (Cloward &
Abarbanel 2020), jotka muistuttavat esimerkiksi japanilaisia pachinko-pelin yhteyksiin
syntyneitd vaihtopisteitd (Alires 2014). Jos pelaajat pystyvit teknisesti lahjoittamaan
esineitd tai asioita toisilleen, tilléin he voivat my6s epavirallisesti sopia vaihdantaan
liittyvistd maksuista. Mikili tosiasiallisesti palkintoja pystyy muuttamaan oikeaksi ra-
haksi, vaikka se olisikin kiellettyd toimintaa, viranomaiset voivat luokitella yllityslaa-
tikoita sisaltivin pelin rahapeliksi, jota varten tdytyisi olla lupa.

Koska yllityslaatikot monesti sisltdvit vihemmain arvokkaita asioita tai asioita,
joita pelaajalla on jo ennestiin, pelaajat voivat haluta péadstd eroon yliméddriisisti tai
tarpeettomista hyodykkeistddn. Vaikka hyodykkeiden myyminen eli muuntaminen
oikeaksi rahaksi on yleensi kielletty, on vaihtotoimintaa varten kuitenkin kehitetty
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erilaisia palveluita, kuten niin sanottuja skzn betting -sivustoja (Macey & Hamari 2019;
Wardle 2019). Nailld sivustoilla pelaajat voivat kiyttdd panoksena ostamiaan tai ylld-
tyslaatikoista voittamiaan skznejd eli peleihin liittyvid kosmeettisia hyodykkeitd. Peli
voi pohjautua esimerkiksi rulettiin, jolle pelaajat asettavat panoksena omat skzninsd
toiveenaan voittaa jotain omaa panostaan arvokkaampaa, kuten harvinaisempia skz-
neja. Vaikka skin betting -sivustoilla ei ole kiytéssi oikeaa rahaa, ei pelaaminen muuten
eroa millddn tavalla varsinaisista verkkorahapelisivustoilla pelaamisesta.

Oikean rahan puuttuminen ei tarkoita sitd, ettd pelaajat eivit panostaisi tai voisi
voittaa jotain itselleen arvokasta ja merkityksellisti. Pdinvastoin, peliin liittyvit mer-
kitykselliset esineet ja asiat sekd pelinsisdiset valuutat voivat toimia samassa roolissa
kuin oikea raha toimii rahapeleissi. Pelin sisdisten valuuttojen merkityksen ovat huo-
manneet myOs raha-automaattipelien suunnittelijat. Viime aikoina pelattavaksi on
tullut automaattipelejd, jotka yhdistelevit pelaamiseen oikeaa rahaa ja F2P-peleistd
tuttua pehmedd pelivaluuttaa (Kinnunen 2020). Pelaajat voivat kerryttid rahavoitto-
jen lisdksi pelivaluuttaa, joka siirtyy tunnistautuneessa pelaamisessa pelisessiosta toi-
seen. Tietyn summan saavutettuaan pelivaluutta on mahdollista muuttaa pelissa kay-
tettdviksi panokseksi, jolla voi voittaa oikeaa rahaa. Pelin sisdinen valuutta toisin sa-
noen kannustaa pelaajaa palaamaan pelin direlle uudestaan, vaikka yksittdiselld peli-

kerralla ei olisikaan voittanut oikeaa rahaa.

2.2 Pelaamiseen liittyva sosiaalinen vuorovaikutus

2.2.1 Pelaajan suhde peliin

Suurin osa rahapeleistd on sellaisia, ettei niiden pelaaminen edellytd sosiaalista vuo-
rovaikutusta pelaajien vililld tai pelaajien ja muiden pelitilanteessa olevien henkil6i-
den kanssa. Tdama koskee erityisesti puhtaita onnenpelejd, joiden tuloksen ratkeami-
seen pelaajat eivit voi vaikuttaa millddn tavalla. Loton, raha-automaattipelien tai ru-
letin lopputulos ratkeaa riippumatta pelaajien vilisestd vuorovaikutuksesta. Naitd pe-
leji on my6s mahdollista pelata puhtaina yksinpeleind. Erityisesti verkkoymparis-
tOssd pelaajat voivat sulkea halutessaan kaikenlaisen sosiaalisen vuorovaikutuksen
pois, jolloin jaljelle jad pelkistddn pelaajan ja pelin vilinen vuorovaikutus (Griffiths
2003; Julkaisu II). Suuri osa rahapeleistd, myds verkossa, on kuitenkin sellaisia, joihin
oleellisesti liittyy sosiaalista vuorovaikutusta, milld on vaikutusta pelaajien pelikoke-

mukseen, vaikkei vuorovaikutuksella sindnsd  olisikaan merkitystdi pelin
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lopputuloksen ratkeamisen kannalta (Goffman 1967, 240). Ennen pelaamiseen liit-
tyvin sosiaalisen vuorovaikutuksen tarkempaa tarkastelua on kuitenkin syytd luoda
katsaus siithen, millaisia muotoja pelin ja pelaajan vilinen suhde eri rahapeleissi saa.

Reithin (2002, 95) mukaan pelaajan suhdetta peliin voi jaotella sen perusteella,
ettd 1) osallistuuko pelaaja fyysisesti peliin, 2) tarkkaileeko pelaaja lopputuloksen rat-
keamista lihietdisyydelld peliin vai 3) ovatko pelaaja ja peli kaukana toisistaan. Pelaa-
jat osallistuvat fyysisesti peliin esimerkiksi raha-automaattipelejd kaupoissa pelates-
saan, rulettia ravintoloissa tai kasinolla pelatessaan ja pelatessaan pokeria saman poy-
din ymparilli muiden pelaajien kanssa. He ovat pelin ja mahdollisten muiden pelaa-
jien kanssa samaan aikaan samassa paikassa pelin kanssa, ja pystyvit seuraamaan pe-
lin etenemistd ja sen lopputuloksen ratkeamista valittomasti. Riippumatta siitd, onko
pelaajien tekemisilld vaikutusta pelin lopputuloksen ratkeamiseen, pelaajat voivat
usein olla fyysisessd vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Esimerkiksi automattipeleissi
he voivat nappia painamalla kiynnistid pelin, ja ruletissa pelaajat voivat itse siirtdd
pelimerkkeji rulettipSydille.

Monesti rahapelin ratkaisevan tapahtuman ja rahapelin pelaajan vililld on kuiten-
kin enemmin etiisyytti, eivitkd ne vilttimittd sijaitse samassa tilassa. Totoaminen
raviradoilla on esimerkki siitd, kuinka pelaajat voivat seurata rahapelin lopputuloksen
ratkaisevan tapahtuman, eli ravikilpailun tulosten, syntymistid ldhietiisyydelld ravira-
dan katsomossa. Katsomo on kuitenkin eri tilaa kuin itse ravirata, jonne rahapelaajilla
ei ole pddsyi (Binde 2011). Rahapelaajat eivit piadse ohjastamaan hevosia, eivitkd he
pysty olemaan niiden kanssa edes samalla tavalla fyysisessd vuorovaikutuksessa kuin
esimerkiksi raha-automaattipelien kanssa. Till6in tulee entistd selvemmiksi se, ettei-
vit rahapelaajat itse voi vaikuttaa pelin lopputulokseen. Kilpailun seuraamiseen ei
silti tarvita muita vilineitd kuin omat aistit.

Rahapelin lopputuloksen ratkaiseva tapahtuma ja pelaaja voivat sijaita my6s ko-
konaan eri paikoissa, eivitkd rahapelaajat vilttimittd seuraa tuloksen ratkeamista re-
aaliaikaisesti. Edellinen erimerkki, ravikilpailut, voivat olla kohteena my6s sellaisille
hevosvedonlyontipeleille, joita voi pelata itse raviradan ulkopuolella. Suomessa niiti
hevosvedonlyontipelejd voi pelata missi tahansa Veikkauksen pelipisteessd samalla
tavalla kuin vaikkapa Lottoa, joten meneminen raviradalle ei ole rahapelaamisen edel-
lytys. Pelaajat voivat lyddd vetonsa paljon ennen ravikilpailun alkamista, ja he voivat
seurata raveja reaaliaikaisesti esimerkiksi televisiosta tai katsoa tallenteen tapahtu-
masta my6hemmin muuta mediaa hyviksikdyttien. Pelaajilla sdilyy kuitenkin mah-
dollisuus menni seuraamaan omin silmin raveja myo6s lihietdisyydeltd. Toisin on esi-
merkiksi Loton kanssa, jossa pelin lopputuloksen ratkaiseva tapahtuma, lottoarvonta,

vilitetidn pelaajille pelkistiin median kautta. Pelaajat eivit paise itse samaan tilaan
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lottokoneen kanssa seuraamaan omin silmin arvontaa, vaan heidin on seurattava sitd
televisiosta.

Urheiluvedonlyénti on tissd suhteessa samanlaista hevosvedonlyonnin kanssa.
Rahapelaajilla on mahdollisuus menni seuraamaan vedonlyénnin kohteena olevan
tapahtuman ratkeamista ldhietdisyydelle kilpailun tai ottelun katsomoon, mutta he
voivat seurata tapahtumaa my6s hyvin kaukaa, jopa maapallon toiselta puolen, eri
medioita hyédyntien. On my0s tiysin mahdollista lydda vetoa tapahtumasta ja jittaa
sen seuraaminen kokonaan pois. Tapahtuman lopputuloksen voi halutessaan tarkis-
taa myohemmin esimerkiksi sanomalehdestd, mutta timikiin ei ole vilttimitonta.
Rahapelin lopputulos, eli se, onko pelaaja voittanut rahaa vai hivinnyt panoksensa,
selvidd myos siten, ettd vie pelikupongin Veikkausasiamiehen tarkastettavaksi. Netti-
pelaajilla tarkistaminen on automaattista ja voiton osuessa kohdalle voittosumma il-
mestyy pelitilille, vaikkei pelaaja tekisi itse mitdan.

Pelaajien suhde peliin vaihtelee my6s pelin eri vaiheissa. Nididen vaiheiden tarkas-
telemiseen voi hyodyntidd Goffmanin (1967, 154; ks. my6s Julkaisu I) analyysia koli-
konheiton eri vaiheista. Ensimmiisend on panostusvaihe (bet-making or squaring off
phase), toisena pelaamisen vaihe (zn-play or determination phase), kolmantena informoi-
misen vaihe (revelatory or disclosive phase) ja neljintend sekd viimeisend uudelleenjaon
vaihe (settlement phase).

Ensimmiisessd vaiheessa pelaajat paittivit osallistua peliin ja esimerkkind ole-
vassa kolikonheittotilanteessa pelaajat sopivat keskenddn panoksen suuruudesta ja
siitd, mille lopputulokselle — kruunalle vai klaavalle — he panoksensa asettavat. Pelaa-
jat hyviksyvit pelin sddnnét toimintaansa ohjaavaksi kehykseksi ja he sitoutuvat hy-
viksymiin pelin lopputulokset, olipa se heille voitollinen tai tappiollinen. Rahapa-
noksen asettaminen toimii merkkind itselle ja muille peliin osallistumisesta ja siita,
ettd peliin suhtaudutaan vakavasti.

Panostusvaiheen jilkeen seuraa itse pelaamisen vaihe (iz-play or determination phase),
jonka aikana pelin lopputulos miiriytyy. Kolikonheitossa lopputulos miiriytyy
luonnollisten kausaalisten voimien perusteella, jotka madradvit, milld tavoin kolikko
pyorii ja mihin asentoon se lopulta pysihtyy. Rahapelit eroavat toisistaan sen suhteen,
milld tavalla lopputulos maidrdytyy. Raha-automaateissa satunnaisgeneraattori ratkai-
see tuloksen, joka voidaan esittdd mekaanisesti tai digitaalisesti eri tavoin pelaajille.
Lotossa kone arpoo mekaanisesti edeltd mairityn madrin palloja, jotka muodostavat
voittorivin. Vedonlyonneissa periaatteessa mikd tahansa tapahtuma, jonka lopputu-
los on yksiselitteinen voi toimia rahapelin lopputuloksen mairittdjind, jos vedon-

lyontiin osallistuvat sopivat asiasta ennen pelid.
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Pelin kolmas vaihe eli informoimisen vaihe (revelatory or disclosive phase) alkaa siitd
hetkestd, kun lopputulos on midriytynyt ja kestdd sithen hetkeen, kun pelaajat saavat
tiedon asiasta. Kolikonheitossa osalliset saavat vilittomasti tiedon lopputuloksesta,
kun nikevit, mihin asentoon heitetty kolikko pysihtyi. Samoin esimerkiksi raha-au-
tomaattipeleissd pelin lopputulos on vilittémisti pelaajan tiedossa, kun kierros on
pelattu. Sen sijaan esimerkiksi vedonly6nneissi tai lottopeleissd informoimisen vaihe
voi olla hyvin pitkd. Vaikka tdssd vaiheessa pelin lopputulokseen ei endd voi miten-
kadn vaikuttaa, sisiltdd se silti omanlaistaan jannitysti tilanteesta, koska pelaajat eivit
ole vield varmoja, kuinka pelissi lopulta kivi. Pelaajat voivat saada esimerkiksi tiedon
tuttavaltaan, ettd Lotossa on ollut vain yksi tiysosuma eiliselld kierroksella, johon he
itsekin ovat osallistuneet, mutta eivit ole vield tarkistaneet omaa rividdn. Rivin tat-
kistamiseen saa tuolloin lisdjannitysti, koska jittipotin voittaminen ndyttdytyy pelaa-
jalle vield mahdollisena, vaikka tieto pelin lopputuloksesta olisi ollut saatavilla jo pit-
kdan.

Viimeisen eli neljinnen pelin vaiheen muodostaa uudelleenjaon vaihe (seztlement
phase), joka alkaa siitd hetkestd, kun pelaajat saavat tiedon lopputuloksesta ja kestda
sithen asti, ettd voittajat saavat rahansa ja tappion kirsineet maksavat tappionsa. T4-
min jilkeen voidaan aloittaa uusi peli tai uusi kierros pelissi, jonka aikana nimi vai-
heet jilleen toistuvat. Uudelleenjaon vaihekin voi kestdd hyvin eripituisia aikamaaria
pelisti riippuen. Raha-automaattipeli maksaa voiton kaytinndssa samalla hetkelld
kuin informoi lopputuloksesta, mutta esimerkiksi Loton jittipotin saamiseen voi
menni useita viikkoja siitd, kun voittaja on osoittanut omistavansa voittokupongin,
ennen kuin rahat maksetaan tilille. Toisaalta esimerkiksi suomalaisiin institutionaali-
siin rahapeleihin osallistuttaessa tappiot maksetaan samalla hetkelld, kun peliin ase-
tetaan panos. Luotolla pelaaminen on estetty pelin sddnnoissi, joten tappioita ei vasta
pelin jilkeen ryhdytd karhuamaan pelaajilta.

Pelin neljin eri vaiheen kestot siis vaihtelevat rahapelistd toiseen. Nopeatempoi-
sissa rahapeleissi, kuten raha-automaattipeleissi tai esimerkiksi nettiarvoissa kaikki
vaiheet voivat sisiltyd muutamaan sekuntiin, kun taas esimerkiksi lottopeleissi vai-
heet voivat venyi viikkojen mittaisiksi. T4lld on vaikutusta pelin ja pelaajan viliseen
suhteeseen (Goffman 1967, 202). Nopearytmisyyttd on usein pidetty peliongelmiin
liittyvana tekijand (Griffiths 1993; Dixon ym. 2014; Harris & Griffiths 2018). Kun
pelikierrosten vililld ei ole vilttimittd lainkaan taukoa, on peliin immersoituminen
helpompaa kuin hitaampirytmisissd peleissd. Immersoitumista (Reith 2002, 113;
2019, 143) on kuvattu my6s muilla termeilld, kuten “gomeen” siirtymiseksi (Schull
2012, 13). Nailld tarkoitetaan tilannetta, jossa pelaaja uppoutuu pelin kehykseen siten,

ettd kehyksen ulkopuolisilla asioilla ei endd ole merkitysté tai ne ovat vain hairitsevia
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tekijoitd. Pelin sddnnot ja logiikka ohjaavat pelaajan toimintaa, jonka keskeisena ta-
voitteena on pitdd peli kiynnissi. Goffman (1967, 185) puhuu erityisestd affektiivi-
sesta tilasta, joka valtaa pelaajan niissi tilanteissa. Peliin uppoutuminen voi joskus
olla niin kokonaisvaltaista, ettei edes pelin ulkopuolinen vaaratilanne lopeta pelaa-
mista. Goffman (1974, 208) kuvaa omiin havaintoihinsa perustuen, kuinka pelaajat
jatkoivat pelaamista kasinossa Las Vegasissa vield silloinkin, kun palomiehet olivat
saapuneet sammuttamaan paikassa syttynyttd paloa.

Yksittdinen kierros voi analyyttisesti katsoen koostua neljasti Goffmanin (1967,
154) kuvailemasta pelin vaiheesta, mutta immersoituessaan peliin pelaaja oikeastaan
pysyy jatkuvasti pelin toisessa eli pelaamisen vaiheessa (zn-play or determination phase).
Pelaaja ei poistu lainkaan pelin dédreltd, jos hinelld on rahaa jatkaa pelaamista. Pelin
kolmanteen ja samalla neljinteen vaiheeseen siirrytiin vasta silloin, kun pelaajan ra-
hat loppuvat tai jokin muu ulkopuolinen asia rikkoo immersoitumisen siten, ettd pe-
laaminen loppuu, ja pelaaja siirtyy pois pelin ddresta.

Peliin immersoitumista edistivit muutkin pelin ominaisuudet kuin nopearytmi-
syys. Pelin kulkua ja lopputuloksen ratkeamista voidaan erityisesti digitaalisen raha-
pelaamisen ollessa kyseessd kuvata mitd mielikuvituksellisimmilla tavoilla, joita hy6-
dynnetiin myo6s digitaalisten vithdepelien yhteydessi (Kinnunen 2010; Macey &
Kinnunen 2020; Albarran-Torres 2018). Nayttavit grafiikat ja erilaiset daniefektit
voivat tehdd pelaamisesta miellyttavia, vaikkei pelistd voittaisikaan rahaa. Modernien
raha-automaattipelien niytot voivat olla niin suuria, ettei pelaajan nikokenttidn
mahdu mitddn muuta (ks. kuvio 1). Yksittiisten pelikierrosten sisddn on mahdollista
rakentaa erilaisia bonuspelejd, joiden avulla pelaajan mielenkiintoa pidetdin ylld
(Chapman ym. 2019). Pelimekaanikkoja ja pelin rakenteellisia piirteitd sdatelemalld,
tarinallisuudella ja pelin audiovisuaalisia representaatioita muokkaamalla pelejd voi-
daan pyrkid suunnittelemaan jotain erityistd pelaajaryhmidd miellyttaviksi (Schill
2012, 137-139; Parke & Griffiths 2006; Bramley ym. 2018; Heiskanen ym. 2020; Jul-
kaisu V).
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Kuvio 1. Raha-automaattipelien naytét voivat olla niin suuria, ettei pelaajan nakokenttadan mahdu
muuta kuin pelin tapahtumat. Tekijan valokuva vuoden 2016 Macao Gaming Show -
tapahtumasta, jossa esiteltiin uusia peleja.

Sxm" s
o) sinsi

Immersoituminen ei ole bindiristd, vaan siind on eri asteita. Pelin ominaisuuksilla
on vaikutusta sithen, kuinka helpoksi ja houkuttelevaksi pelaajalle immersoitumisen
mahdollisuus luodaan, mutta pelaaja voi itsekin sdidelld uppoutumisen astetta. Mitd
suurempaa jannitystd pelaaja pelissd kokee, sitd todennikdisempidi on peliin immer-
soituminen (Reith 2002, 131; Kinnunen 2011). Jannityksen astetta puolestaan pelaa-
jat voivat siddelld sditelemilld rahapanoksensa kokoa (Julkaisut I, IV; Reith 2002,
149). Pienilld panoksilla pelatessa jannitys ei vélttimittd koskaan nouse niin suureksi,
ettd peliin varsinaisesti ollenkaan immersoiduttaisiin, olivatpa pelin rakenteelliset tai
audiovisuaaliset ominaisuudet millaisia tahansa. Toisaalta pelaaminen voi joka ta-
pauksessa olla miellyttivii ja sen lomassa on mahdollista tehdd muutakin, kuten ju-
tella toisten pelaajien kanssa (Julkaisu I1I). Pienilld panoksilla pelatessa on my6s mah-
dollista venyttid pelisessiota pitkiksi, vaikka rahat lopulta hividisikin. Saman raha-
midrin voi pelata nopeastikin, jolloin pelaamiseen liittyvi jannitys on aivan eri luokka
kuin pienilli panoksilla pelatessa. Jannitys ja peliin immersoituminen on suurinta
juuri ennen pelin lopputuloksen ratkeamista. Jos Goffmanin (1967, 154) kuvailemat

pelin toinen (in-play or determination phase) ja kolmas vaihe (revelatory or disclosive phase)
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ovat kdytinnossi yhtd eli pelaaja saa tietdd, onko hin voittanut vai hivinnyt, samalla
hetkelld, kun pelin lopputulos méiriytyy, tiivistyy jannitys hetkeen, jolloin ruletin
kuula tippuu voittonumeron piille tai esimerkiksi raha-automaattipelin virtuaaliset
tai mekaaniset kiekot pysahtyvit. Till6in pelaaja voi hetkellisesti kokea sulautuvansa
osaksi pelid (Kinnunen 2011).

Viline, joka mahdollistaa pelaajan kokemuksen itsensi ja pelin yhteensulautumi-
sesta, on rahapanos. Rahan roolia pelin eri vaiheissa on tarkemmin kisitelty Julkai-
sussa I. On kuitenkin syyté lyhyesti toistaa tdssi, ettd panostusvaiheessa rahasta tulee
pelaajan identiteetin symboli, jolla hin osoittaa sekd itselleen ettd muille osallisille,
ettd hin osallistuu peliin tosissaan. Mitd suurempi panoksen koko on suhteessa pe-
laajan muuhun varallisuuteen, sitd kokonaisvaltaisemmin hin laittaa identiteettinsi
peliin. Yhden euron panostaminen on useimmille pelaajille merkityksetonti, eika tél-
16in pelaamisesta saatava jannitys myoskddn vilttimittdi nouse panostusvaiheen
my6td korkeaksi (ks. my0s Julkaisu IV). Jos sen sijaan pelaaja panostaa esimerkiksi
ruletin yhdelle kierrokselle elinikdiset sddstonsd, voi hyvin ymmairtia, ettd pelilld on
todella suuri henkilokohtainen merkitys, mikd koetaan suurena jinnityksend. Yksit-
tiinen kaiken omaisuuden panostaminen ei kuitenkaan vilttimittd johda suureen
immersioon, jos pelin kesto jid lyhyeksi. Sen sijaan immersoitumiselle syntyy parem-
mat edellytykset, jos pelaaja jaottelee peliin laitettavan rahasumman itselleen sopivan
kokoisiksi panoksiksi, joilla hin voi sdddelld jannityksensd madraa pelin kuluessa. Ra-
hapelaamiseen oleellisesti kuuluva toisteisuus eli toisiaan seuraavat panostuskierrok-
set luovat hypnoottista rytmid, mikd edesauttaa immersoitumista (Reith 2002, 130),
Zzoneen” siirtymistd (Schiill 2012, 13) tai parhaimmillaan voittojen ja tappioiden ol-
lessa hyvissi tasapainossa jopa flow-tilan (Csikszentmihalyi 1990) saavuttamista.

Peliin uppoutumisen vaarallisia puolia on se, ettd rahalla pelin ulkopuolella oleva
arvo menettdd pelin kuluessa merkityksensi, ja rahan arvo mairittyy pelkistddn sen
kautta, ettd pelaamista voidaan jatkaa. Puhtaiden onnenpelien kohdalla todennikéi-
syydet ovat sen puolella, ettd pelaajan rahapanokset ennemmin tai myéhemmin lop-
puvat, jolloin loppuu my6s pelaaminen. Peliin havityn rahan taloudellinen arvo rea-
lisoituu tiysin vasta tdlloin. Rahalla ei kuitenkaan tall6inkdan ole pelkkid taloudellisia
merkityksid, kuten nihddin pelaamiseen liittyvad sosiaalista vuorovaikutusta tarkas-

teltaessa.
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2.2.2 Peleihin liittyva sosiaalinen vuorovaikutus

Kuten jo aiemmin todettiin, suurin osa rahapeleistd on sellaisia, joiden lopputulos
madrdytyy riippumatta pelaajien vilisestd vuorovaikutuksesta. Lihinni vain niissa pe-
leissi, joissa pelaajat pelaavat toisiaan vastaan, kuten pokerissa, sosiaalisella vuoro-
vaikutuksella on todellista vaikutusta pelin kulkuun ja lopputulokseen. Sosiaalisella
vuorovaikutuksella — tai sen puutteella — on kuitenkin aina merkitystd pelikokemuk-
sen kannalta (Goffman 1967, 168), olipa kyseessd puhdas onnenpeli, taitoon perus-
tuva rahapeli tai vaikkapa leikkirahalla pelattava kasinopeli. Pelit ja pelipaikat eroavat
toisistaan sen suhteen, millaista vuorovaikutusta ne mahdollistavat ja millaista vuo-
rovaikutusta esimerkiksi pelaajien vililld niissd syntyy. My6s laajempi sosio-kulttuu-
rinen kehys, jossa pelaajat ja pelit sijaitsevat, vaikuttaa pelaamiseen liittyviddn sosiaa-
liseen vuorovaikutukseen ja sitd kautta pelikokemukseen (Julkaisut I1I & II).

Vaikka esimerkiksi raha-automaattipelejd pelataan usein yksin, on niitdi mahdol-
lista pelata my6s yhdessd jonkun muun tai muiden kanssa (Fisher 1993; 1995). Timi
el edellytd sitd, ettd pelaajat jakaisivat peliin asetettavan rahapanoksen, vaan muut
voivat seurata yhden pelaajan pelaamista ja samalla osallistua toimintaan esimerkiksi
kommentoimalla pelin tapahtumia. Toki on my6s mahdollista, ettd useampi kuin yksi
pelaaja sopii yhdistdvinsd rahansa yhteiseen pottiin, joka kiytetdin pelaamiseen, jol-
loin voitot ja tappiot jaetaan sopimuksen mukaisesti. Goffmanin (1967, 187) ter-
meilld ilmaistuna pelaaja voi antaa muille osan ’actionista’ (gzve piece of the action) eli hin
vol padstidd my6s muita osallisiksi riskinottoa sisdltivddn tapahtumaan. Téill6in osal-
listavaan pelin seuraamiseen saa rahapanoksen asettamisesta johtuvan lisdjannityksen
samalla tavalla kuin yksin pelatessa.

Kuvioon 2 on koottu esimerkkeji erilaisista sosiaalisista tilanteista, joissa rahape-
lejd voidaan pelata, sekd esimerkkejd rooleista, joita sekd pelaajalla ettd muilla tilan-
teeseen osallisilla voi olla. Tarkastelun liht6kohtana on Reithin (2002, 95) kolmiosai-
nen jaottelu pelaajan ja pelin suhteesta eli 1) osallistuuko pelaaja fyysisesti peliin, 2)
tarkkaileeko pelaaja lopputuloksen ratkeamista lihietdisyydelld peliin vai 3) ovatko
pelaaja ja peli kaukana toisistaan. Niitd yksinpelaamisesimerkkejd tarkasteltiin tar-
kemmin edellisessd alaluvussa. Kuviossa 2 tarkasteluun lisitidn sosiaalisen vuorovai-
kutuksen kerrostumia suhteessa tihin kolmijaotteluun. Kuvion 2 ei ole tarkoitus
osoittaa kaikkia mahdollisia sosiaalisen vuorovaikutuksen seurauksia eri rahapelaa-
mistilanteille. T4ma olisi mahdotonta, koska tilanteissa vaikuttavien tekijoiden erilai-
sia kombinaatioita olisi niin paljon. Goffmanin (1967, 157) mukaan esimerkiksi potin
objektiivista (rahallista) arvoa on helppo mitata, mutta asia muodostuu paljon komp-
leksisemmaksi, kun ryhdytddn arvioimaan itse pelaamisen merkitystd tai arvoa
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pelaajille. Kuvion 2 on tarkoitus esimerkinomaisesti osoittaa, mistd tima kompleksi-
suus johtuu.

Pelin ja pelaajan vilinen vuorovaikutus ei koskaan tapahdu tyhjiossa. Tarkastelu
voidaan toki rajata esimerkiksi vain raha-automaattipelin ja pelaajan vilisen vuoro-
vaikutuksen tarkastelemiseen, mutta tdlléin jad huomiotta monia pelikokemukseen
vaikuttavia seikkoja. Katsotaan aluksi vaikkapa kuvion 2 esimerkkid raha-automaat-
tipelin pelaamisesta kaupassa. Kaupat ovat puolijulkisia tiloja, joissa liikkuu ithmisid
monista eri syistd. Jotkut voivat tulla paikalle varta vasten pelaamaan rahapeleji,
mutta samaan aikaan tilassa on esimerkiksi ruokaostoksilla kavijoitd. Pelit sijaitsevat
usein kassojen liheisyydessd, koska kassojen tehtivi on my6s valvoa peleji ja pelaa-
mista (Raisamo ym. 2019; Raisamo ym. 2015). Tamad tarkoittaa, ettei pelaamistilanne
ole kovin yksityinen, vaan kassojen lisiksi kaikki ohikulkijat voivat ndhdi pelin ja
pelaajan. Lihtokohta on kuitenkin, ettd pelaaja pelaa pelid yksin, eikd ohikulkijoilla
ole oikeutta tunkeutua fyysisesti esimerkiksi painelemaan pelikoneen nappeja. Mikali
ndin kuitenkin tapahtuu, pelaamiseen liittyva sosiaalinen vuorovaikutus on pikem-
minkin hiiritsevid kuin positiivisesti pelikokemukseen vaikuttavaa.

Vaikkeivat ostoksilla kévijit tunkeutuisikaan fyysisesti pelin ja pelaajan vilistd
vuorovaikutusta hiiritseméin, voi ohikulkijoiden atheuttama liike ja ddnet haitata pe-
laamiseen keskittymistd. My0s viereisilld pelikoneilla pelaavien toiminta voi olla hai-
ritsevi tekijd. On kuitenkin mahdollista sekin, ettd ohikulkijoiden tai muiden pelaa-
jien huomio on tavoiteltava asia eli pelaaja esiintyy muille tilanteessa oleville, jotka
puolestaan muodostavat yleisén (ks. Goffman 1967, 167, 184-185). Tidssikddn ta-
pauksessa muut eivit kuitenkaan fyysisesti tunkeudu pelin ja pelaajan viliseen vuo-
rovaikukseen.

Pelaaja voi my0s tulla pelaamaan yhdessd jonkun tutun tai tuttujen kanssa, tai
tilanteeseen liittyy ostoksilla kdynyt tuttu kesken pelisession. Tilanteeseen osallisten
vilinen fyysinen etdisyys toisistaan ja pelistd on télloin luultavasti pienempi kuin tun-
temattomien valilld. Tuttava voi vililli yhteisymmirryksessd varsinaisen pelaajan
kanssa osallistua suoraan peliin manipuloimalla sen painikkeita, vaikka padasiassa han
olisi pikemminkin yleisén tai kannustajan roolissa. Pelaajalla voi olla osallistajan rooli
eli hin nimenomaan antaa toiselle mahdollisuuden osallistua pelaamiseen tai hinelld
on esiintyjan rooli (ks. Goffman 1967, 186). Vaikkei tuttava piddsisi suoraan pelaa-
maan tilanteessa, voi hin my6tieldd tilannetta ja sitd kautta myGtapelata pelid. Talla
tavalla pelaaja on osallistaja my6s esiintyjin roolin ollessa tilanteessa ensisijainen.

56



Kuvio 2.  Sosiaalisen rahapelaamisen tasoja ja pelaajien seka muiden osallisten rooleja eri

tilanteissa
Fyysinen Lahietaisyydelta Peli ja pelaaja kaukana toisistaan
osallistuminen tarkkailu
Esimerkkipeli Raha-automaattipelit Totoaminen raviradalla | Vedonlydnti, tapahtuman seuraaminen
yksinpelaamistilan- median vélityksella yksin kotona
teessa Pelin ja pelaajan vélinen vuorovaikutus (Reith 2002, 95)
Pelaamiseen liittyy lisdksi sosiaalista vuorovaikutusta
Esimerkkipeli Raha-automaattipeli Onneen perustuva Vedonlyénti; kohteena olevan ottelun
sosiaalisessa kaupassa poytapeli kasinolla seuraaminen sporttibaarissa televisiosta
tilanteessa
Tilanteeseen Pelaaja Joku muu | Pelaaja Joku Pelaaja Joku muu | Muut osalliset
osalliset muu 18hietai- median
l18hietéi- syydelld valityksella
syydelld
Jakaja /
Pelinhoi-
Yksinpe- | _ taja
laaja
Esimerkiksi
__ pelia
Eentkllo- seuraavien
unta i-
Yksinpelaaja kommunl
Toisilleen vierait kaatio
oisilieen vieraita Kuinei- Ei- sosiaalisessa
pelaava pelaava mediassa
baarin baarin
Hairitty Hairikko asiakas asiakas
Hairitty Hairikk6 Hairitty Hairikko
Valittynyt
kanssapelaaja
jaltai
Esiintyja, | Yleiso, Kanssapelaaja ja/tai myétapelaaja ja/tai kilpailija myoétépelaaja
kannus- kannusta- jaltai yleisé ja/tai esiintyja jaltai kilpailija
tettu ja jaltai yleis6
. s jaltai esiintyja
Tuttuja keskenaan Osallista- | Mybtpe-
ja laaja
. Valittynyt
SeurElEmET seuralainen
Valittynyt
yhdesséa
pelaaminen
Yhdessa pelaaminen
Jakavat SF’°"S°' Sponsori | Sponsoroitu | Sponsori Sponsori
rahapanoksen roitu

Jaetut voitot ja tappiot: raha ja sosiaaliset palkkiot
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On syytd huomioida, ettei pelaajan ja toisten tilanteessa olevien eri roolit ole toi-
siaan poissulkevia tai pysyvid. Varsinaisen pelaajan roolin lisiksi pelaaja voi vaihdella
pelisession aikana muiden roolien vililld ja useampi rooli voi olla aktiivisena yhta
aikaa. Pelaaja voi olla samaan aikaan esimerkiksi pelaajan, esiintyjin, osallistajan ja
hiirityn roolissa. Kuten goffmanilaiset kehykset, jokin rooli on kuitenkin tilanteessa
aina ensisijainen, mutta muut roolit vaikuttavat taustalla, ja ovat valmiita nousemaan
ensisijaiseksi rooliksi tilanteen muuttuessa. Samalla tavalla muiden tilanteessa olevien
roolit voivat vaihdella esimerkiksi yleisostd my6tipelaajaksi, my6tipelaajasta varsi-
naiseksi pelaajaksi ja takaisin yleisoksi.

Yksittdisen automaattipelin ymparille ei sovi pelaamaan kovin suuri joukko pelaa-
jia ainakaan siten, ettd jokainen heistd pédsisi suoraan vuorovaikutukseen pelin
kanssa. Tilanne on toinen, kun otetaan tarkasteluun kuvion 2 toinen esimerkki sosi-
aalisesta rahapelitilanteesta, onneen perustuva poytipeli kasinolla. Kyseeseen tulevat
vaikkapa ruletti tai blackjack. Niissd peleissi pelaajat kokoontuvat saman fyysisen
pelialustan direlle, vaikkeivit pelaisikaan yhdessi. Jokainen pelaaja pelaa omaa peli-
aan, eikd esimerkiksi ruletissa pelaajien tekemiset vaikuta pelin lopputuloksen mai-
rdytymiseen tai muiden pelaajien pelin kulkuun. Blackjackissd pelaajien kannattaa
seurata myos, mitd omaa vuoroa edeltivit pelaajat tekevit ja millaisia kortteja he saa-
vat, vaikkeivit pelaajat suoraan muuten vaikutakaan toistensa pelaamiseen (Marks-
bury 2009). Jokaiselle peliin osallistuvalle avautuu joka tapauksessa mahdollisuus seu-
rata ldhietdisyydeltd niin pelin lopputuloksen madrdytymistd kuin my6s muiden pe-
laajien toimintaa ja menestysti pelissid. Goffmanin (1967, 210-211) mukaan tillainen
yhteinen toiminta pelipéydin dérelli on omiaan herittimddn yhteenkuuluvuuden
tunnetta pelaajien vililld. Lisdksi pelaajat voivat performoida kykyjdin ja statustaan
my0s pelipydin ulkopuolella oleville katsojille. Siindkin tapauksessa, ettd muita pe-
laajia tai katsojia ei olisi samaan aikaan pelin ddrelld, sosiaalisen ulottuvuuden tuo
mukanaan pelinhoitaja.

Poytipelid kasinolla on mahdollista pelata samalla tavalla yksinpelind kuin raha-
automaattipelid kaupassa, jolloin muiden tilanteeseen osallisten toiminta voidaan ko-
kea hiiricksi, erityisesti jos he ovat pikemminkin tuntemattomia ulkopuolisia sa-
massa tilassa olevia kuin muita pelaajia. Toisin sanoen, vaikka pelitilanne on yleensi
sosiaalinen, pelaaja voi pyrkia sulkemaan kaiken sosiaalisen vuorovaikutuksen pois
kokemuksestaan ja keskittyy pelkistidn pelin ja pelaajan viliseen vuorovaikutukseen.
Peli kuitenkin mahdollistaa my0s sosiaalisen vuorovaikutuksen, jossa pelaaja voi
vaihdella esimerkiksi pelaajan ja tarkkailijan, esiintyjan ja yleison tai yksinpelaajan ja
kanssapelaajan roolien vililld. Pelaajat voivat kannustaa toisiaan ja keskustella pelin

lomassa myotikokien toistensa menestyksen ja tappion hetkid. Aiemmin toisilleen
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tuntemattomien pelaajien vilille voi titd kautta syntyad yhteenkuuluvuuden tunnetta,
joka voi johtaa pysyvimpiin sosiaalisiin suhteisiin (Marksbury 2009) ja jopa yhteisol-
lisyyteen (vrt. Rosecrance 1985).

Poytipelaajien pelaamisen seuraaminen lihietdisyydelld kasinolla, vaikkei itse osal-
listuisi peliin, on luontevampaa kuin automaattipelid kaupassa pelaavan yksittdisen
pelaajan seuraaminen. Syynd tihdn on juuri pOytdpelaamisen sosiaalinen luonne,
jossa pelaajat lahtokohtaisesti tietdvit olevansa seurattavia. Tilanne antaa till6in mah-
dollisuuden esimerkiksi statuksen tai riskeji pelkddmittomin luonteen osoittamiseen
(Goffman 1967, 169). Niiden seikkojen merkitys pelaajille on osittain my6s kulttuu-
risidonnaista. Esimerkiksi kiinalaiseen kulttuuripiirin kuuluvan Macaon kasinoilla
suurin osa tuotoista tulee nimenomaan sosiaalisista poytipeleistd, kun puolestaan
vaikkapa Las Vegasissa yksinpelattavat automaattipelit ovat padasiallinen pelituotto-
jen lahde kasinoille (Kim ym. 2009; Deng ym. 2020).

Poytipelit kasinolla antavat tuttaville monipuolisemmat mahdollisuudet sosiaali-
seen vuorovaikutukseen kuin raha-automaattipelit kaupoissa. Esiintyjin, yleison ja
myotipelaajan roolien lisiksi tuttavat voivat olla poytipeleissd kanssapelaajia eli he
pelaavat kumpikin omaa peliddn samassa pelipoydissi. Oman pelin lisidksi voi sa-
maan aikaan jannittdd myos kaverin menestystid, mikéd voi edelleen johtaa kilpailuase-
telmaan (ks. Goffman 1967, 207). Vaikka kyse ei olisikaan taitopelisté, voivat tutut —
ja toisilleen vieraat — pelaajat kilpailla keskenddn siitd, kuka menestyy parhaiten pe-
lissd eli kuka voittaa suurimman summan rahaa. Toisaalta tappioidenkin kohdalla pe-
laajille avautuu mahdollisuus luonteen osoittamiseen, jos hin kayttdytyy tilanteessa
vertaisryhmin odottamalla tavalla, mikd puolestaan voi lisitd pelaajan statusta mui-
den pelaajien silmissd (Goffman 1967, 217; Rosecrance 1986). Rahalliset tappiot voi-
vat toisin sanoen muuttua sosiaalisiksi palkkioiksi, kun pelaamiseen liittyy sosiaalista
vuorovaikutusta (Kinnunen 2011).

Kun kahdessa ensimmiisessi kuvion 2 sosiaalisen rahapelaamisen esimerkissi pe-
laajat ja muut tilanteeseen osalliset ovat ldhietdisyydelld peliin ja toisiinsa nihden, kol-
mannessa esimerkissd peli ja pelaajat sijaitsevat etdisyyden péddssd toisistaan, minkd
lisiksi pelaaja ja muut osalliset voivat sijaita toisiinsa nihden ldhelld tai kaukana.
Niilld seikoilla on merkitystd peliin liittyvin sosiaalisen vuorovaikutuksen kannalta,
vaikkakin monessa suhteessa sosiaalinen vuorovaikutus ja osallisten roolit voivat olla
samankaltaiset kaikissa esimerkeissa.

Kolmas esimerkki on vedonlyonti tapahtumasta, jota pelaajat seuraavat median
vilitykselld. Kyseessd voi olla vedonlyénti vaikkapa jalkapallo-ottelun lopputulok-
sesta, jonka mairdytymistd yksittdinen pelaaja seuraa sporttibaarissa olevan television

vilitykselld. Kyseinen tila ei ole pelkistddn rahapelaamiselle tarkoitettu ymparisto,
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kuten kasinon pelialue, eikd pelaajan rahapelaaminen ndyttiydy muille ldsni oleville
samalla tavalla kuin raha-automaattipelin pelaaminen kaupassa. Pelaaja voi siten py-
syd halutessaan helposti yksinpelaajan roolissa ja pitdd omana tietonaan, minkd suu-
ruisella panoksella hin on vetoa lyonyt ottelun lopputuloksesta. Pelaaja voi niyttdy-
tya muille ldsni oleville esimerkiksi jalkapallofanina tai ottelun toisen joukkueen kan-
nattajana, joka on tullut nauttimaan baariin oluen ottelun seuraamisen ohessa. Sport-
tibaari on kuitenkin tila, joka mahdollistaa my6s sosiaalisen rahapelaamisen, ja yksin-
pelaajallekin on tarjolla yleis6, jos hdn haluaa osoittaa riskinottamista pelkddmatonti
luonnetta muille samassa tilassa oleville (ks. Goffman 1967, 196).

Mikili baarin muiden asiakkaiden tai henkil6kunnan ja pelaajan vililld on sosiaa-
lista vuorovaikutusta, sen seurauksena voi kuitenkin tulla ilmi, ettd kyseessd on ve-
donly6jd, eiki vain juoma-asiakas. Pelaaja voi esimerkiksi ilmaista jannittavinsi pelid
tavallista enemmin, koska on lyonyt tuloksesta vetoa varallisuuteensa nihden suu-
rella summalla. Muut tilanteessa olijat voivat tdlléin pelin seuraamisen lisiksi ryhtyi
myotijannittdjiksi vedonlydjille, mika voi edelleen edistdd sosiaalista vuorovaikutusta
lisndolijoiden kesken. Goffman (1967, 198) kiyttii tillaisesta toiminnasta termia "le-
vidvi action’ (diffuse action), jolle on luotu edellytykset erityisesti kasinoissa, mutta
my0s muissa riskinottoa palvelevissa paikoissa. Pelaaja ja muut tilanteeseen osallis-
tujat voivat ottaa samoja rooleja ja vaihdella niiden kesken samalla tavalla kuin kuvion
2 kahden ensimmiisen sosiaalisen esimerkkipelin tapauksessa.

Jos vedonly6ji tulee baariin jonkun muun kanssa, voi mukana seuraavan henkilén
roolina olla my6s seuralainen, joka ei itse osallistu peliin ollenkaan, vaan tulee paikalle
esimerkiksi puhtaasti seurustelun takia. Kyseessi ei ole tilloin kanssa- tai my6tipe-
laaja, kilpailija, eikd suoranaisesti edes yleisé. Peliin liittymitén vuorovaikutus seura-
laisen kanssa voi hiiritd peliin keskittymistd, mutta seuralainen ei kuitenkaan ole hii-
rikkokddn samalla tavalla kuin ulkopuolinen peliin sekaantuva henkilé. Vuorovaiku-
tus seuralaisen kanssa voi olla intensiivisempai ottelun erdtauon aikana tai kun pe-
lissd on vihemmin jannittdva hetki, ja seurustelu puolestaan jid taka-alalle, kun pe-
lissd tapahtuu merkityksellisid vaiheita. Seuralaisenkaan rooli ei ole lukittu, vaan ti-
lanteen vaihtuessa voi seuralainenkin muuttua esimerkiksi kanssapelaajaksi ja jilleen
takaisin seuralaiseksi my6hemmin.

Riippumatta siitd, tuntevatko pelaaja ja muut lihietéisyydelld pelaajasta olevat hen-
kilot toisensa ennestddn vai eivit, he eivit varsinaisesti pelaa yhdessi, elleivit he jaa
pelin rahapanosta. Jaettu panos on osallisten vilinen sopimus siitd, ettd my6s pelin
voitot ja tappiot jactaan. Talloin kaikki osalliset voivat jannittdd pelin tapahtumia sa-
malla tavalla yhti aikaa, ja yhteinen panos sitouttaa osallisia my6s pelin jilkeiseen

vuorovaikutukseen. Yhdessi pelaamisen muotona voi pitdid myOs sitd, ettd
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esimerkiksi perheenjisenet panostavat samaan kohteeseen, vaikkeivat varsinaisesti
kokoa ennen vedonlyontid rahaa yhdeksi kokonaisuudeksi (Lamont & Hing 2020).
Pelin lopputuloksen jannittimisestd tulee kuitenkin nédinkin yhteinen kokemus.

Yhdessi pelaamisen lisiksi rahapanoksen seki voitot ja tappiot voivat jakaa kes-
kendin myos sponsorit ja sponsoroidut. Sponsoreita on mukana varsinkin rahape-
leissd, joihin sisaltyy taitoelementti, kuten pokerissa (McMullan & Kervin 2012; Craig
2008). Pokerin pelaaja ei vilttimittd panosta peliin ollenkaan omaa rahaa, vaan spon-
sorin rahaa, muttei tilléin my6skain saa kokonaan itselleen mahdollisia voittojakaan.
Sponsorirahalla pelaaminen voi edistda pelissa menestymistd. Kun peliin ei riskeeraa
omaa rahaa, on helpompi suhtautua pelimerkkeihin pelkkind pelimerkkeini ilman
rahan taloudellisen arvon miettimistd. Rahan taloudellisen arvon miettiminen tarkoit-
taa pelin ulkopuolisten asioiden miettimistd, mikd puolestaan haittaa peliin keskitty-
mistd (Reith 2002, 147; Goffman 1967, 228). Vaikkei pelaaja panostaisi ollenkaan
omaa rahaa peliin, hin kuitenkin panostaa sithen omat taitonsa ja statuksensa pelaa-
jien keskuudessa eli tissikin tapauksessa hin laittaa itsensd — identiteettinsd — peliin.
Sponsorille kyseessi voi olla pikemminkin taloudellinen sijoitus, jolloin hin on kiin-
nostunut lihinni lopputuloksesta eli siitd, tuottaako sijoitus rahaa. Toisaalta sponso-
roinnin voi nahdd myos yhteni vedonlyénnin muotona, jolloin sponsori voi seurata
sponsoroitavan pelid aivan yhti jinnittyneend ja intensiivisesti kuin jalkapallo-ottelun
lopputuloksesta vetoa lyonyt pelaaja seuraa ottelua television vilityksessd sporttibaa-
rissa. Tilléin myOs sponsori laittaa itsensd ja identiteettinsd peliin, vaikka antaakin
identiteettinsd symbolin, rahapanoksen, sponsoroitavan kisiin pelin ajaksi. Sponso-
rointi antaa sponsoroijalle mahdollisuuden identifioitua vilillisesti varsinaiseen raha-
pelaajaan (ks. Goffman 1967, 262).

Sponsori voi seurata sponsoroitavan pelid lihietdisyydelld esimerkiksi kasinolla,
mutta my6s vilittyneempi osallistuminen tai seuraaminen on mahdollista. Erityisesti
ammattimaisen kilpapokerin kohdalla timi on ollut mahdollista my6s television
kautta, kun turnauspelaamisesta on tehty televisioitua urheiluviihdettd (Svartsjé ym.
2008; Farnsworth & Austrin 2010). T4ll6in pelin aikana ei ole sosiaalista vuorovai-
kutusta pelaajan ja sponsorin valilli, mutta pelin vaiheiden seuraaminen voi olla
sponsorille jopa helpompaa televisioldhetyksen eri kuvakulmien ansiosta kuin li-
hietiisyydelta tarkkaillessa.

Televisioidun pokeripelin aikana pelaajat eivit voi olla tekemisissd muiden kuin
toisten pelaajien kanssa. Monissa muissa rahapelaamistapauksissa on kuitenkin mah-
dollista hy6dyntid eri kommunikaatiovilineitd, kuten dlypuhelinta, joiden avulla pe-
laaja voi olla yhteydessid muihin ihmisiin, jotka kyseisen kanavan kautta voivat paastd

osalliseksi pelitapahtumaan eri rooleissa. Kyseessd voi olla vilittynyt yhdessi

61



pelaaminen, jossa esimerkiksi raha-automaattipelid pelaava kuvaa pelin tapahtumia
videopuhelun kautta kaverilleen, jonka kanssa jakaa pelin rahapanoksen. Nettipelaa-
misen ollessa kyseessi pelaajat voivat hyodyntdd niin pelin siséisid kuin pelin ulko-
puolisia kanavia sosiaalisen vuorovaikutuksen alustoina (Julkaisut II & III; Sirola ym.
2020). Vedonly6jin ei tarvitse mennd katsomaan ottelun lopputuloksen ratkeamista
sporttibaariin ollakseen yhteydessid muihin osallisiin. Hin voi hyodyntii sosiaalisen
median eri foorumeita, alustoja ja yhteis6jd sosiaalisen vuorovaikutuksen kanavina,
joiden kautta pelaaja on yhteydessd kanssa- ja my6tipelaajiin sekd yleis6on. Eri ka-
navia hyédyntien my6s yleis voi pddsti yhteyteen seuraamansa pelaajan kanssa. Esi-
merkiksi pokeriammattilaiset voivat olla yhteydessi faneihinsa ennen pelid ja sen jal-
keen monilla pokeriin keskittyvilld nettifoorumeilla, vaikkei pelin aikainen vuorovai-
kutus olisikaan mahdollista. Samoin pokerifanit voivat keskenddn keskustella peliin
liittyvistd asioista, kuten eri pelaajien suorituksista, eri pokerifoorumeilla, vaikkeivat
itse valttamattd pelaisikaan pokeria (Parke & Griffiths 2011; Schiill 2016). Eri kom-
munikaatiokanavia hyédyntiva vuorovaikutus antaa yleisolle ja my6tipelaajille mah-
dollisuuden identifioitua rahapelaajaan. Identifioitumisen seurauksena he voivat jin-
nittad pelaajan riskinottoa vilillisesti ilman ettd heidin itsensa tarvitsee kantaa pelaa-
misen varsinaisia kustannuksia (Goffman 1967, 263)

Vaikkei itse pelaamistilanne suoranaisesti mahdollistaisi sosiaalista vuorovaiku-
tusta yleison kanssa, kuten on esimerkiksi televisioidun pokeriturnauksen tapauk-
sessa, pelkkd tietoisuus yleisostd kuitenkin vaikuttaa pelikokemukseen. Samoin sosi-
aalinen vuorovaikutus, olipa se vilitonti lihietdisyydelld peliin tai eri tavoin vilitty-
nyttd, vaikuttaa pelikokemuksen rakentumiseen. Itse pelin aikaisen vuorovaikutuksen
lisdksi my6s pelid edeltivilld ja sen jalkeen tapahtuvalla vuorovaikutuksella on mer-

kitystd. Asiaa voidaan tarkastella hyddyntimalld verkoston kisitetta.

2.2.3 Pelikokemuksen rakentuminen sosiaalisissa verkostoissa

Sosiaalisen vuorovaikutuksen tai sen puuttumisen merkitystd rahapelikokemukselle
tarkastellaan erityisesti Julkaisussa 11, jossa analysoidaan pelaajien kokemuksia net-
tipokerin ja eBingon parissa. Pelin sisdisten vuorovaikutuskanavien lisiksi merkityk-
sellisid sosiaalisuuden tasoja on esimerkiksi peliympiristoissd. Suoraan peliin ja pe-
liymparist66n liittyvien sosiaalisuuden tasojen lisiksi on kuitenkin huomioitava my6s
laajempi sosio-kulttuurinen kehys, jossa peli, pelaaja, peliympiristo ja muut pelaami-
seen liittyvit henkil6t sijaitsevat. Vaikka ajallisesti ja/tai paikallisesti kauempana pe-
litilanteesta olevat vuorovaikutuksen tasot ja niihin osallistujat eivit olisikaan ilmeisid,
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ne kuitenkin vaikuttavat taustalla ja ohjaavat pelikokemuksen rakentumista, koska
my0s ne ovat osa pelaajan sosiaalista verkostoa.

Pelaamiseen liittyvd sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteisollisyys voivat olla pelaa-
jille yhta tirkeitd kuin kaikki muutkin yhteis6t, joihin he kuuluvat. Nama eri yhteis6t
tai sosiaalisen vuorovaikutuksen alustat eivit ole toisistaan irrallisia, vaan liittyvit yh-
teen vihintddn yksittdisen pelaajan kautta. Verkostoyhteiskunnalle (ks. esim. Castells
1996; Iannone 2016) on ominaista, ettd yksilot ovat useiden eri ryhmien, yhteisdjen
ja muiden sosiaalisten organisaatioiden jdsenid samanaikaisesti. Liittymalld ja eroa-
malla yhteis6istd, ryhmistd tai — Maffesolin (1996) termein — heimoista yksilot raken-
tavat samalla identiteettiddn. Identiteetit eivit siten ole samalla tavalla pysyvia tai
muuttumattomia, kuten oli enemmin paikkaan sidottujen yhteiséjen aikakaudella
(Miller 2011, 185-189). Buckinghamin (2008) mukaan onkin parempi puhua identi-
fioitumisesta kuin identiteeteistd kiinteind kokonaisuuksina. Identiteetin rakentami-
sen prosessiluonne avaa mahdollisuuden my6s identiteettipeliin tai -leikkiin (Bauman
2004). Yksilot voivat kokeilla eri tilanteissa erilaisia identiteetteja ja rooleja hyvinkin
vapaasti ilman oletusta niiden pysyvyydesti. Toisaalta prosessiluonne edellyttda yksi-
loilta aktiivisuutta. Identiteetti ei tule ulkopuolelta annettuna, vaan jokainen on pa-
kotettu muokkaamaan omaa identiteettidgdn (Giddens 1991). Toisin sanoen identitee-
tin rakentaminen on my&s velvollisuus ja tyon kaltaista toimintaa, johon yksil6illd on
vaihtelevasti resursseja. Monipuolisilla resursseilla varustetulle yksilélle identiteetin
rakentaminen voi olla hauskaa leikkid, mutta niukat resurssit kaventavat leikittelyn
mahdollisuuksia, jolloin identiteettiprojekti muuttuu tyoladgmmaksi.

Verkostoyhteiskunnassa yhteisét voidaan nihdi merkityksellisten sosiaalisten
suhteiden tiivistymiksi yksiléiden verkostoissa. Yhteis6illd ei ole selvid rajoja, eivitka
ne ole sidottuja paikkaan. Yhteis6t muuttuvat koko ajan sen perusteella, kuinka yk-
silot liittyvit ja eroavat niisté, ja millaiseksi yhteisén jasenten vilinen vuorovaikutus
muokkaantuu. Yhteis6jd voi syntyd periaatteessa minkd tahansa asian ympdrille, pelit
mukaan luettuna. Toisilleen tuntemattomat pelaajat voivat liittyd saman yhteison ja-
seniksi esimerkiksi pelaamalla samaa pelid tai toimimalla peliin liittyvissd verkkoyh-
teisossd. Rahapelaamiseen liittyvid yhteis6jd on sekd verkossa (Sirola ym. 2020) ettd
verkon ulkopuolella (Zurcher 1970; Abt ym. 1985; Rosecrance 1985). Jisenten vili-
sen sosiaalisen toiminnan perusteella yhteis66n voi vihitellen muodostua yhteenkuu-
luvuuden tunnetta, joka edelleen tiivistai jasenten vilisia siteitd (Goffman 1967, 210).

Jos pelaajat tapaavat toisiaan jatkuvasti tai ovat yhteydessi toisiinsa vaikkapa in-
ternetin vilitykselld toistuvasti, heiddn vilisistd sosiaalisista siteistd voi tulla vahvoja.
Tilloin pelaajat identifioituvat yhd enemmin nimenomaan pelaajiksi ja peliin liittyvan

yhteison jaseniksi. Toisaalta rahapelaaminen voi olla my6s toimintaa, jota kiytetdan
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pelaamista edeltidvien sosiaalisten suhteiden vahvistamiseen. Pelaajat eivit tilloin
valttaimattd identifioidu niinkddn pelaajiksi kuin esimerkiksi vanhoiksi kavereiksi,
jotka kokoontuvat yhteiseen illanviettoon pokeripelin ympirille (Zurcher 1970). Pe-
laaminen ei ole itsetarkoituksellista eikd edes ensisijaista toimintaa, vaan instrumen-
taalinen tapa pitdd ylld sosiaalisia suhteita. Laajemmassa mittakaavassa, tai Geertzin
(1972) kyseessi ollessa pikemminkin syvemmin tarkasteltuna, rahapelaaminen voi
toimia symbolisena tapana rakentaa yhteisollisyyttd. Balilaista kukkotappelua ja sithen
liittyvdd vedonlyontid analysoidessaan Geertz osoittaa, etteivit rahapalkinnot ole
vilttimittd yhtd tirkeitd vedonly6jille kuin on sen ilmaiseminen, ettd kuuluu omaan
yhteis66nsid. Jdsenyys yhteisossd manifestoituu lyomailld vetoa oman kylin kukon
puolesta, vaikka tappio vaikuttaisikin ennakkoon todennikéiselti. Samalla tavalla esi-
merkiksi jalkapallojoukkueen fanit voivat ly6dd vetoa oman joukkueensa puolesta,
vaikka tietivit voiton todennikoisyyden olevan pienen. Vetoa lydmailld voi kuitenkin
osoittaa muille faniyhteisén jdsenille oman faniuden ja yhteis66n kuulumisen sy-
vyyttd (Lamont & Hing 2020).

Balilaiset vedonly6jitkddn tuskin kuuluvat nykydin pelkistidn kylidyhteis6onsa,
puhumattakaan jalkapallojoukkueiden faneista. Samanaikaisesti useaan yhteis66n
kuuluvan yksilon kautta nimi eri yhteisot tulevat osaksi laajempaa sosiaalista verkos-
toa (ks. Julkaisu III). Yksittdinen henkilo tai sosiaalinen organisaatio voi muodostaa
solmun verkostoon. Solmujen viliset siteet voivat olla joko heikkoja tai vahvoja
(Granovetter 1973; Wittel 2001). Jos solmujen vililld on aktiivista vuorovaikutusta,
siteet vahvistuvat. Heikko side tarkoittaa puolestaan sitd, ettd solmujen vililld on ole-
massa yhteys, joka ei kuitenkaan ole kovinkaan aktiivinen. Aktitvisuuden lisddntyessi
heikosta siteestd voi tulla vahva ja vahva side puolestaan voi ajan kuluessa heikentya,
jos vuorovaikutus hiljenee solmujen vililld. Heikko side voi kuihtua kokonaan pois,
jos solmujen vililld ei ole minkddnlaista aktiivisuutta pidemmain ajan kuluessa.

Se, kuinka voimakkaasti yksilé identifioituu johonkin yhteis66n tai mihin tahansa
objektiin, riippuu yhteyksien tai siteiden médristd ja laadusta kyseiseen yhteis66n tai
objektiin verrattuna yhteyksiin kaikkiin muihin solmuihin hinen sosiaalisessa verkos-
tossaan. Suuri maird vahvoja siteitd, joita pidetddn jatkuvasti ylld, kertoo vahvasta
identifioitumisesta, joka puolestaan kannustaa edelleen jatkamaan siteiden yllapita-
misti ja vahvistamista. Heikot tai hapertuvat siteet puolestaan tarkoittavat vihiisem-
péd identifioitumista ja pienempidd merkitystd identiteetin rakennusprosesseille. (Mil-
ler 2011, 199-201).

Sosiaalisissa verkostoissa yhteisét voidaan nihda goffmanilaisiksi kehyksiksi, joi-
den avulla yksiléiden identifikaatioprosessin eri puolet nousevat esiin tilanteesta riip-

puen. Kehykset voivat olla samanaikaisia ja ne voivat sisiltdid muita kehyksid
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(Goffman 1974, 25-26), aivan kuten yksilé voi kuulua ja identifioitua yhti aikaa use-
ampaan eri yhteiso6n, jotka voivat myo6s olla sisikkiisid. Oleellista on, etteivit ke-
hykset ole staattisia, vaan ne ovat jatkuvassa litkkeessd suhteessa toisiinsa. Jokin ke-
hys on kuitenkin aina ensisijainen tulkintaa — tai esimerkiksi identifioitumista — oh-
jaava kehys, mutta sen sijalle voi nopeasti nousta uusi kehys, kun tilanne muuttuu.
Ensisijaisen kehyksen lisiksi muut kehykset vaikuttavat taustalla. Samalla tavalla yh-
teis6jen merkitys ensisijaisena identifikaation kohteena voi vaihtua nopeasti, mutta
my6s muut yhteisot vaikuttavat taustalla identifikaatioon ja identiteetin rakennuspro-
sessiin. Mitd useampaan yhteis60n tai objektiin yksilolld on yhteyksid sosiaalisessa
verkostossaan, sitd helpompaa hinen on leikitelld identiteettid rakentaessaan. Toi-
saalta vahvat siteet yksittdiseen yhteiso6n voivat hankaloittaa identiteetin muokkaa-
mista, mikali vaihtoehtoisia yhteyksia ei ole tarjolla tai ne ovat kovin heikkoja.

Sosiaalisen verkoston siteet ja identifioituminen vaikuttavat myo6s peliin liittyvain
rahaan suhtautumiseen. Jos pelaaja identifioituu vahvasti rahapeliin liittyvin yhteis6n
tai jopa alakulttuurin jaseneksi, pelaamisesta saatava kokemus voi olla positiivinen,
vaikka sithen havittdisiin rahaa (Goffman 1967, 238; Oldman 1978; Rosecrance
1986). Suhtautumalla tappioihin tyynesti voidaan osoittaa rahapelialakulttuurissa ar-
vostettua luonnetta, jonka perusteella pelaajan status vahvistuu yhteisossa (Goffman
1967, 240). Harva rahapelaaja identifioituu kuitenkaan ensisijaisesti tai ainakaan pel-
kdstddn rahapeliyhteison jaseneksi, mika vaikuttaa esimerkiksi voittoihin suhtautumi-
seen. Jos rahapelaamisesta saatavia voittoja ei arvosteta pelaajan sosiaalisessa verkos-
tossa, voivat voitot nayttdytyd pikemminkin kirouksena kuin siunauksena.

Falk ja Mdenpdd (1997; ks. my6s Julkaisut I & III) tutkivat suomalaisia lottovoit-
tajia ja havaitsivat, ettd voittajat salaavat voittonsa usein jopa lihimmiltd ystdviltadn.
Jos jittipotin voittajan identiteetti paljastuu, muodostuu siitd uhka vallitsevalle sosi-
aaliselle jirjestykselle, koska voittajan status ja rooli muuttuvat sosiaalisissa suhteissa.
Jos rahapelivoitot nihdddn ansiottomina voittajan sosiaalisessa verkostossa, tiytyy
jattipotti “kesyttdd” sosiaalisesti hyviksyttdviksi rahaksi. Avain tissd prosessissa on
vilttdd kaikkea kerskakulutusta, ja korkeintaan lievisti lisitd kulutusta aiempaan ver-
rattuna, jotta kdytokselld ei viestittiisi voitosta muille thmisille. Kulutuksen on lisiksi
syytd kohdistua sosiaalisesti hyviksyttyihin kohteisiin, kuten asuntoon tai arkisista
velvollisuuksista huolehtimiseen. Huolimaton ja nakyva kuluttaminen voi aiheuttaa
kateutta, jonka perusteella sosiaaliset suhteet voivat tulehtua tai katketa kokonaan,
mikd puolestaan aiheuttaa voittajalle identiteettikriisin.

Piinvastainen esimerkki voittorahoihin suhtautumisesta tulee pokeriammattilais-
ten parista. Kun lottovoittajat pyrkivit salaamaan kaikin tavoin voittonsa, ei poke-

riammattilaisilla ole minkaénlaisia ongelmia kuuluttaa voittojensa maéria eri kanavia
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hyédyntien. Mediatekstien perusteella vaikuttaa kuin pokeriammattilaisuuteen kuu-
luisi huoleton suhtautuminen rahaan. Pokerikulttuuriin kuuluu, ettd menestyneet po-

kerivoittajat poseeraavat alan lehtien kansissa esitellen varallisuuttaan (ks. kuvio 3).

Kuvio 3.  Esimerkki, kuinka pokeriammattilaiset esittelevat voittojaan pokeriin keskittyvassa
lehdesséa. Card Player 2019, numero 10.

THE POKER ALITF
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Erot suhtautumisessa rahapelivoittoihin lottovoittajien ja pokeriammattilaisten
vililld johtuvat osittain pelien vilisistd eroista, mutta my0s eroista peleihin liittyvien
sosiaalisten verkostojen vililli. Koska pokerin pelaamiseen liittyy myos taitoele-
mentti, voittajien on helpompi tulkita voittorahat merkiksi omista taidoistaan. Jos he
mieltdvit itsensd taitaviksi pelaajiksi, voitot vahvistavat timin kasityksen. Voittora-
hat ovat ikddn kuin pisteitd pelaajien vilisessd kilpailussa, josta tulee nakyvia erilais-
ten ranking-listojen kautta (Kinnunen 2011). Eniten ansainnut pelaaja nousee ran-

kingin ykkoseksi eli on paras pelaaja. Tdmidn tunnustavat myds muut
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pokeriammattilaiset, jotka yrittavit kivuta itse listakdrkeen. Rahan voittaminen kas-
vattaa pelaajan statusta pokeriin liittyvissa sosiaalisissa verkostoissa. Jittivoitotkin on
mahdollista nihda todistuksena pelaajan omista taidoista ja kompetensseista.

Lotto on puhdas onnenpeli, jonka kulkuun pelaajien taidoilla ei ole mitdin mer-
kitystd. Lottoajat eivit kilpaile siitd, kuka on paras pelaaja, vaan kuka on onnekkain.
Maanlaajuisten lottokierrosten yhteydessa pelaajilla ei ole samanlaista sosiaalista vuo-
rovaikutusta muiden pelaajien kanssa kuin on pokerissa. Lottoon liittyvit verkkoyh-
teisOtkin ovat harvassa. Toisin sanoen sosiaaliset suhteet muihin pelaajiin voivat
jaadd melko heikoiksi, jos peli on ainoa lottoajia yhdistiva tekijd. Tallaisessa tilan-
teessa pelaajat identifioituvat ensisijaisesti pikemminkin johonkin muuhun kuin Lot-
toon. Sosiaaliset siteet ja yhteydet muihin pelaajiin perustuvat ensisijaisesti johonkin
muuhun asiaan kuin peliin. Syynd vuorovaikutukseen muiden pelaajien kanssa voi
esimerkiksi olla se, ettd he ovat perheenjdsenid, sukulaisia, ystivid tai naapureita.
Asenteet voittorahoihin muodostuvat vuorovaikutuksessa ndiden pelaajan sosiaali-
sen verkoston jasenten kanssa. Pikkuvoitto Lotosta voi olla mukava Facebook-pii-
vityksen aihe, mutta jittipotti atheuttaa uhan lottoajan sosiaalisille suhteille ja identi-
teetille, koska silld ei ole yhteyttd pelaajan kompetensseihin. Niin on erityisesti, jos
pelaajan sosiaalisen verkoston jasenten keskuudessa arvostetaan protestanttista ty6-
etitkkaa (Casey 2008; Casey 2020).

Lottovoittajat ja pokerimestarit kiyttdytyvit eri tavoin, mutta syy heidin kayttdy-
tymiseensd on sama: sosiaaliset palkkiot. Voittajat kiyttdytyvit johdonmukaisesti si-
ten kuin olettavat heidin sosiaalisen verkostonsa edellyttivin (Goffman 1967, 234).
Tapa toimia sosiaalisesti hyvaksyttivisti tulee rahapelikulttuuriin sosiaalistumisen
my6td (Matilainen & Raento 2014; Reith & Dobbie 2011; Reith & Dobbie 2013). Se
yhteis6, johon pelaaja ensisijaisesti identifioituu, on paillimmadinen tulkintakehys,
joka ohjaa hinen kiyttidytymistidn ja suhtautumista voittorahoihin. Tunnustettu ja-
senyys sosiaalisessa verkostossa ja yhteisOssa on arvokkain asia, jonka pelaajat voivat
rahapeleistd — tai rahapelaamisesta huolimatta — saavuttaa (Rosecrance 1986; Zola
1963).

Pelin sisdinen vuorovaikutus ja suoraan peliin liittyvd vuorovaikutus ovat oleellisia
pelikokemuksen rakentumisen kannalta, mutta my6s valittynyt tai medioitunut vuo-
rovaikutus on merkityksellisti. Itse pelaamisen lisiksi pelaajat voivat kuluttaa peliin
liittyvdd mediasiséltod eri kanavia hy6édyntien, milld on vaikutusta niin pelikokemuk-
siin kuin peliin osallisten viliseen vuorovaikutukseen.

Erityisesti nettipokerin ympirille ehti sen suosion huippuaikoina 2010-luvulla
kasvaa laaja mediackosysteemi. Kuka tahansa saattoi kasinoiden ja pokerisivustojen

poydistd yrittdd padstd pelin  pddturnauksiin, joista muodostui televisioitua
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urheiluviihdettd (Farnsworth & Austrin 2010). Menestyneistd pelaajista tuli muihin
urheilutihtiin verrattavia julkkiksia, joista my6s valtamedia teki juttuja (McCormack
& Griffiths 2012; Suomessa esim. HS-Kuukausiliite 2/2007). Pelaajamaitien lisddn-
tyessd kasvol myo6s pelkistdan pokeriin liittyvien julkaisujen madrd. Lehtien lisiksi
pokeriin liittyvaa sisaltéd pystyl kuluttamaan ja tuottamaan verkon lukuisilla pokeri-
foorumeilla, vaikkei itse edes osallistuisi peliin (McMullan & Kervin 2012). Lisiksi
pokerin pelaajan ja/tai pokerifanin identiteettid oli mahdollista rakentaa ja vahvistaa
katsomalla vaikkapa pokeria kisittelevid elokuvia tai kuuntelemalla pokerista kertovia
lauluja. Ilman rahaakin pystyi pelaamaan pokeria sosiaalisten verkostoitumispalvelu-
jen, kuten Facebookin, alustoilla (King ym. 2010).

Pokerin tarkastelu osoittaa, kuinka rahapelaaminen kiinnittyy oleellisesti vallitse-
vaan mediakulttuuriin, jossa mediaobjektit, pelit, pelaajat, kuluttajat ja tuottajat kuu-
luvat samaan verkostoon. Pelaajat ja peliin liittyvien mediasisiltéjen kuluttajat voivat
rakentaa uusia yhteyksid ja vahvistaa aiemmin luotuja siteitd verkostossa rakentaak-
seen holistista pelikokemusta itselleen. Goffmankin (1967, 266) huomioi jo 1960-
luvulla viihdeteollisuuden merkityksen sille, kuinka katsojat voivat identifioitua ris-
kinottajiin mediatekstien kautta. Tilanne on noista ajoista muuttunut huomattavasti
ja identifikaatiokanavat ovat lisidntyneet. Internet on mahdollistanut uudenlaisia ta-
poja luoda yhteyksia. Pelaajien ei tarvitse pelkistiin pelata tai kuluttaa peliin liittyvid
sisdlt6jd, vaan he voivat my0s itse tuottaa niitd esimerkiksi henkil6kohtaisiin blo-
geihinsa tai peliin liittyville nettifoorumeille. Pelaajien, kuluttajien ja tuottajien roolit
ovat osittain paillekkiiset tai konvergoituneet (Jenkins 20006, 16), miki vaikuttaa ko-
kemusten rakentumiseen digitaalisissa medioissa (Miller 2011, 81-89).

Konvergoituminen tarkoittaa asioiden yhdentymisti tai niiden muodostumista sa-
mankaltaisiksi. Raha- ja digipelaamiseen kohdistuu useita konvergenssin tasoja. Lu-
vussa 2.1.3. kiytiin jo ldpi, kuinka raha liittyy uusilla tavoilla digipelaamiseen, minka
perusteella joidenkin digipelien pelaamisesta voi saada samankaltaisia kokemuksia
kuin rahapelien pelaamisesta. Konvergoituminen voi tarkoittaa myos sitd, ettd digi-
taalisessa muodossa oleviin rahapeleihin integroidaan samanlaisia audiovisuaalisia ja
rakenteellisia elementtejd, joita digitaaliset vithdepelit hyddyntivit, jolloin pelit ja pe-
laaminen ovat hyvin samankaltaisia. Teknologinen konvergenssi on johtanut tilan-
teeseen, jossa kaikki mediasisdlt6 ja kommunikaatio voidaan muokata samaan digi-
taaliseen formaattiin, jota puolestaan voidaan jaella samoissa kanavissa ja keritd sa-
moille alustoille muiden digitaalisessa muodossa olevien materiaalien kanssa. Niinpd
raha- ja digipelaaminen, niihin liittyvd kommunikaatio ja sosiaalinen vuorovaikutus
seki mediasisiltdjen kuluttaminen voi tapahtua yhdelli ja samalla laitteella,

68



esimerkiksi dlypuhelimella (Jenkins 2006, 16; Albarran Torres & Goggin 2014; Al-
barran Torres 2018).

Teknologinen konvergenssi on johtanut my6s litketoiminnan konvergenssiin. Di-
gitaalisten pelien valmistajat ovat hankkineet osuuksia rahapeliyhtiéisti ja toisin piin,
ja eri peliteollisuuden haarat ottavat inspiraatiota toistensa tuotteista (Cassidy 2014a;
Wardle 2021, 104). VerkkoympiristOssi raja raha- ja muiden pelien vililld on himara
eli raha- ja digipelitkin ovat konvergoituneet, minkd my6s rahapelien sditelyviran-
omaiset ovat huomanneet (Parke ym. 2012; Derevensky & Gainsbury 2016; Dere-
vensky & Griffiths 2019). Regulaatiota koskeva konvergenssi ei kuitenkaan ole tois-
taiseksi ollut yhtd nopeaa kuin pelien ja peliteollisuuksien konvergenssit (Macey &
Kinnunen 2020).

Pelaajan kannalta my6s peleihin liittyva sosiaalinen konvergenssi on merkityksel-
listd. Pelaaminen ja sithen liittyvi sosiaalinen vuorovaikutus on esimerkiksi Faceboo-
kin leikkirahalla pelattavien kasinopelien tapauksessa konvergoitunut samalle alus-
talle. Toisaalta pelaajan eri roolit voivat myds konvergoitua vaikkapa juuri Faceboo-
kiin, jossa rahapelaajan muina rooleina voi olla esimerkiksi lapsen, tyckaverin, naa-
purin, joukkueen jisenen ja puolueaktiivin roolit. Talléin eri viiteryhmiin kiinnittyvit
roolit voivat paljastua sellaisillekin tutuille, joille esimerkiksi rahapelaamisesta ei vilt-
timattd Facebookin ulkopuolella tulisi kerrottua (boyd 2008). Rahapelaamisesta to-
dennikoisesti kommunikoidaan eri tavalla omille vanhemmille ja ty6tovereille kuin
pelikavereille. Sosiaalisen konvergenssin takia pelaajan eri roolien ja identiteettien
erillddn pitiminen voi kuitenkin olla vaikeaa. Jos pelaamista arvostetaan Facebookin
kayttdjan verkostossa, on sosiaalisesti hyviksyttyi tai jopa odotettua, ettd kdyttdja ja-
kaa kokemuksiaan pelaamisesta muille. Positiivinen palaute verkoston jdseniltd toimii
arvokkaana sosiaalisena palkkiona. Toisaalta jokin verkoston viiteryhmi voi suhtau-
tua pelaamiseen negatiivisesti, mikd puolestaan voi aiheuttaa ristiriitaista palautetta ja
sitd my6ten ongelmia pelaajan pelikokemuksen ja identiteetin rakentumisessa.

Yksilé voi olla muun muassa rahapelaaja, leikkirahalla pelattavien kasinopelien
pelaaja, Facebookin kiyttdjd ja pokerifoorumien aktiivinen jisen. On mahdollista,
ettd pelaaminen ja sithen liittyvd sosiaalinen vuorovaikutus on konvergoitunut sa-
malle alustalle, mutta ne voivat niyttdd olevan my®os irrallisia toisistaan. Kyseisen yk-
silon kautta ndmi eri alustat tulevat kuitenkin osaksi samaa verkostoa, vaikkei alus-
tojen valilld olisi suoria nakyvid linkkejd. Pelikokemuksen rakentumisen kannalta on
oleellista, mitkd yhteydet verkostossa kussakin tilanteessa ovat aktiivisia ja kuinka
voimakkaita kyseiset yhteydet ovat. Pelaaja voi halutessaan irrottautua kokonaan so-
siaalisesta vuorovaikutuksesta ja pelata rahapeleja yksinpeleini. Toisaalta hin voi

hy6dyntdd my6s muita sosiaalisen vuorovaikutuksen kanavia ennen pelaamista,
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pelaamisen aikana ja pelaamisen jilkeen kuin mitd peli ja peliympirist6 tarjoavat. Pe-
laaja on till6in verkostoitunut individualisti (Wellman 2002). Hin voi hy6dyntid
kaikkia mahdollisia keinojaan ja resurssejaan rakentaessaan pelikokemustaan. Hinen
el tarvitse tyytyd niithin kehyksiin, joita peli ja pelinjdrjestdjd tarjoavat, vaan niiden
lisiksi han voi aktiivisesti valita niistd mahdollisuuksista, joita hinen sosiaalinen ver-
kostonsa tarjoaa, rakentaessaan itsellensd optimaalisinta kokemusta.

Vaikka pelaajilla on internetin ja mobiililaitteiden ansiosta aiempaa enemmin
mahdollisuuksia yksilollisesti radtaloidd pelikokemustaan, viitin ettd monet pelaami-
seen liittyvit kiytinnot, pelethin ja pelirahaan liittyvit tavat sekd pelaamiseen suhtau-
tuminen ovat kuitenkin usein sosiaalisesti maardytyneitd. Taman viitteen tueksi esi-

tin tulokset viidesté tdhdn viitoskirjaan sisaltyvista julkaisustani.
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3 AINEISTOT JA MENETELMAT

3.1 Tutkimusasetelma

Viitostutkimukseen sisiltyy viisi vertaisarvioitua julkaisua, joista neljgdn on keritty
oma empiirinen aineistonsa. Viitostutkimukseen valikoidut julkaisut muodostavat
keskendin toisiaan tukevan kokonaisuuden, jossa tarkastellaan raha- ja digitaaliseen
pelaamiseen liittyvid kehityskulkuja usean vuoden aikavililld. Julkaisu II muodostuu
kirjallisuuskatsauksesta, jossa tarkastellaan erityisesti, millaisia aineistoja ja menetel-
mid voidaan hyodyntid verkkorahapelaamisen tutkimisessa. Julkaisuissa III ja IV
hyédynnetdin seki kyselyitd ettd haastatteluita, mutta tutkimusten tulokset perustu-
vat erityisesti haastatteluaineistojen analyysiin. Kyseisissd tutkimuksissa hyodynnet-
tiin aineiston kerddmisessd my6s tutkimuksen yrityspartnereiden asiakasrekistereitd,
joten tutkimukset edustavat selvimmin eri menetelmid yhdistdviid mixed methods -
tutkimusasetelmaa. Julkaisujen I ja V aineisto koostuu pelkistiin haastatteluaineis-
toista.

Tutkimuksessa hyodynnettiin sekd méarillisid ettd laadullisia menetelmid, mutta
péddpaino on laadullisten aineistojen, teema- ja syvihaastattelujen, analyysissd. Suurin
osa aineistoista on keritty osana Tampereen yliopiston pelitutkimusryhmin eri tut-
kimushankkeita, mika on luonut omat reunachtonsa aineiston kerdamiseen. Ainos-
taan julkaisun I haastatteluaineiston olen kerdnnyt kokonaan itse (N=19). Muiden
aineistojen kerddmiseen on osallistunut kyseisten tutkimushankkeiden muutkin tyén-
tekijit. Hankkeissa tutkimusasetelma on suunniteltu yhteistyossd ryhmin kesken,
minki jilkeen ty6 on jaettu siten, ettd jokainen on tehnyt 3-5 haastattelua kiyttien
samaa teemahaastattelurunkoa. Lopuksi haastatteluaineistot on hankkeissa koottu
yhteen ja kokonaisia aineistoja (N=16, N=16 ja N=14) on analysoitu sekd yhdessi
ettd jokainen omien intressiensd mukaan itsendisesti. Yhteensd haastateltavia tdssi
viitostutkimuksessa on siis 65 pelaajaa ja/tai pelinkehittdjaa.

Julkaisun IIT aineisto on keritty Triangle-tutkimushankkeessa, jossa tarkasteltiin
sekd peleji sosiaalisissa verkostoissa, kuten Facebookissa, ettd uudenlaisia rahapelaa-
misen muotoja verkossa. Julkaisujen IV ja V aineistot on keritty Free2play-hank-
keessa, jossa keskityttiin uudenlaisten free-fo-play-pelien tarkastelemiseen seki rahape-
lien ja muiden pelien vilisen rajan tarkastelemiseen. Molemmissa ndissd hankkeissa
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tutkimuskohteena olivat tuoreet ilmi6t digitaalisen pelaamisen ja rahapelaamisen alu-
cilla, eikd ndistd ilmidistd tutkimushankkeiden aloittamisen aikaan ollut juurikaan jul-
kaistua tutkimusta tarjolla. Hankkeet olivat Tekes-rahoitteisia, mikd tarkoitti, ettd
mukana oli my6s yrityspartnereita. Osa aineistojen keruusta toteutettiin yrityspartne-
reiden avustuksella, mutta tutkimusryhma teki itsendisesti padtokset tutkimusasetel-
masta, hyodynnetyistd menetelmistd seki aineiston kisittelemisestd, hallinnoinnista
ja analysoinnista. Yrityspartnereiden kautta tavoitettiin sekd pelaajia ettd pelinkehit-
tdjid tutkimushaastatteluihin.

Tutkimushankkeiden kestot ja tutkimuskohteiden luonne on ohjannut aineiston
keruuta vahvasti. Esimerkiksi vuoden mittaisen tutkimushankkeen aikana ei ole jar-
kevi suunnitella monen vuoden mittaista etnografista otetta aineiston kerdamisen
pohjaksi. Hankkeiden yksi tavoite oli saada mahdollisimman nopeasti uutta tutki-
mustietoa ajankohtaisten ilmididen ymmirtimisen tueksi. Muun muassa niiden seik-
kojen takia tutkimushankkeissa pdddyttiin yhdistimiin kysely- ja haastattelumenetel-
miid. Kyselyjen perusteella oli mahdollista saada nopeasti tietoa uusista, vihin tutki-
tuista ilmidistd. Yrityspartnereiden avulla oli mahdollisuus tavoittaa pelaajia nopeasti
etukiteen asetettujen kriteerien mukaisesti, ja kyselyihin voitiin ottaa mukaan my6s
niitd asioita, jotka olivat relevantteja useammalle eri tutkijalle. Lisdksi kyselyt toimivat

pohjana teemahaastateltavien rekrytoinnissa.

3.2 Metodologia

3.2.1 Haastattelut

Viitoskirjan padasiallisena aineistona toimii pelaajien ja pelinkehittijien haastattelut.
Julkaisujen I ja V haastatteluaineistot ovat itsendisid kokonaisuuksia ja julkaisujen III
ja IV haastatteluaineistot kerittiin hyodyntdmilld ensin kerittyjd kyselyaineistoja.
Tutkimusmenetelmini haastatteluiden etuna nahdaan usein se, etta niiden avulla
nimenomaan haastateltavien nikékulma tulee esiin tutkimuksessa (Fujii 2017). Tut-
kimus ei lukkiudu pelkdstidn tutkijan omiin ennakkokisityksiin, vaan aineiston ana-
lyysin kautta keskion nousevat haastateltavien, kuten pelaajien ja pelinkehittdjien,
kokemukset, havainnot ja tulkinnat tutkimuksen kohteena olevasta asiasta. Haastat-
telumenetelmid hyodyntimailld voidaan tarkastella esimerkiksi, mikd merkitys pelaa-
misella on pelaajien arjessa, mitd merkityksid he liittdvit pelirahaan ja millaisia mer-

kityksellisid kokemuksia rahapelaamiseen liittyy.
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Haastattelututkimuksissa merkityksid tarkasteltaessa ei olla niinkddn kiinnostu-
neita niiden mairistd, vaan niiden laaduista ja siitd, kuinka kyseiset merkitykset syn-
tyvit ja liittyvit muihin merkityksellisiin asioihin haastateltavien elimissd. Goffma-
nilaisittain (1974) ilmaistuna kiinnostuksen kohteena on, kuinka tulkintakehys syntyy
ja missd suhteessa tuo tulkintakehys on muihin merkityksellisiin tulkintakehyksiin,
jotka ohjaavat haastateltavan kokemuksen rakentumista. Yksittiisten haastateltavien
kokemukset eivit ole vilttimitta yleistettdvissa esimerkiksi kaikkia pelaajia koske-
viksi, mutta yksittdisenkin haastateltavan kokemusten analysointi voi johdattaa ylei-
sempienkin kédytinteiden, tapojen ja kontekstien ddrelle, joissa kokemukset rakentu-
vat ja joissa niihin liittyvdit merkitykset syntyvit. Haastatteluaineistojen analyysien
kautta on toisin sanoen mahdollista tarkastella tulkintakehysten viliseen dynamiik-
kaan vaikuttavia asioita.

Haastatteluaineiston kerddmisessi ei yleensd kdytetd satunnaisotantaa, vaan ai-
neistot edustavat pikemminkin harkinnanvaraista otantaa tai harkinnanvaraista ndy-
tettd (Eskola & Suoranta 1999). Uusien ilmitiden, kuten F2P-pelaamisen ja uuden-
laisten rahapelien pelaamisen, yhteydessa ei varsinkaan alkuvaiheessa vilttimatta ole
edes tiedossa pelaajapopulaation koko ja rajat, joiden sisilld satunnaisotannan voisi
tehda. Olennaisempaa on tavoittaa sellaisia haastateltavia, jotka pystyvit kertomaan
merkityksellisid asioita tutkimuskohteen, -kysymyksen ja -asetelman kannalta. Ta-
voitteena ei niinkddn ole tutkimustulosten yleistettdvyys, vaan ilmién ymmartiminen.
Haastateltavia kannattaa tallin ldhted etsimidin ja rekrytoimaan esimerkiksi sellaisista
ympiristoistd, joissa uudenlaisten pelien pelaajat toimivat ja kommunikoivat. Tutki-
muskohteesta olevan ennakkotiedon perusteella haastateltavien valikoinnissa voi
kayttdd harkintaa. Jos tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita esimerkiksi merkityksista,
joita F2P- ja rahapelaajat liittivit pelirahaan, haastateltavaksi kannattaa valikoida ni-
menomaan raha- ja F2P-pelien pelaajia, eikd satunnaisotantaa kaikista suomalaisista,
jolloin suuri osa otokseen valituista haastateltavista ei todennakoisesti pystyisi kerto-
maan mitddn tutkimuskohteen kannalta oleellista.

Haastateltavien harkinnanvaraisessa valinnassa hyodynnetdin esitietoa, joka tut-
kimuskohteesta on kertynyt esimerkiksi aiemman tutkimuksen, tutkijoiden henkil5-
kohtaisten kokemusten ja vaikkapa erilaisten mediatekstien kautta. T4lld tavalla on
mahdollista 16ytdd ja tunnistaa paikat, kuten nettifoorumit ja -alustat, joiden kautta
mahdollisia haastateltavia on voi ldhestyd. My0s itse haastateltavista voi koettaa hank-
kia esitietoa harkinnanvaraisen rekrytoinnin pohjaksi. Mahdollisia haastateltavia voi
pyytdd tiyttimain esimerkiksi kyselylomakkeen, jossa kysytddn tutkimusasetelman
kannalta oleellisia tietoja. Niiden tietojen perusteella vastaajia on mahdollista ryhmi-

telld ja profiloida eri tavoin, ja pyrkid rekrytoimaan relevantteja haastateltavia.
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Haastatteluaineistoa voi analysoida sekd miirillisid ettd laadullisia menetelmid
hyodyntimailld. Tahdn viitéstutkimukseen kuuluvissa julkaisuissa I, II1, IV ja V on
haastatteluaineiston analyysissd hyodynnetty laadullisia menetelmii, joille kaikille on
yhteisti tietyt yhteiset vaiheet: aineiston purkaminen, aineistoon tutustuminen, ai-
neiston jirjestiminen, aineiston koodaaminen ja koodien yhdistiminen, vertaaminen
sekd erittely. Tillaisen aineiston pilkkomisen jilkeen koodien perusteella on muodos-
tettu kategorioita ja alakategorioita, joiden vilisten yhteyksien muodostamisen ja tar-
kastelemisen perusteella on muodostettu tutkimuksen tulokset. Téllaiset pilkkomi-
sen, kisitteellistimisen ja uudelleen kasaamisen vaiheet ovat mukana, vaikka itse me-
netelmin nimi vaihtuisi esimerkiksi laadullisesta sisallénanalyysista laadulliseen teks-

tianalyysiin.

3.2.2 Kyselyt

Kyselyt ovat yksi ihmistieteissd pisimpddn kiytetyistd tutkimusmenetelmisti, ja esi-
merkiksi rahapelitutkimuksista suurin osa on tehty midrillisid menetelmid hyodyn-
tden, joiden oleellinen osa on nimenomaan kyselyt (Reith 2007; Volberg 2007). Ky-
selyilld onkin useita ominaisuuksia, jotka tekevit ne hyodylliseksi tutkimusmenetel-
maksi. Kyselyiden avulla on mahdollista tavoittaa suutia vastaajamaaria, joiden jouk-
koon sisiltyy sekd samankaltaisia ettd toisistaan poikkeavia vastaajia. Jokainen vas-
taaja on yksiloitdvissd aineistosta ominaisuuksiensa perusteella ja toisaalta vastaajia
voidaan my6s ryhmitelld vastaustensa pohjalta. Tilastotieteellisten analyysimenetel-
mien avulla on mahdollista osoittaa kausaalisuhteita eri asioiden vililla tai tarkastella
esimerkiksi eri ilmididen yhteisvaihtelua (Metsimuuronen 2002). Jos kyselyaineisto
on keritty satunnaisotannalla, voidaan laskea my6s analyysin tulosten yleistettivyy-
den todennikoisyys koko populaatioon. T4lld tavoin voidaan tutkia vaikkapa, kuinka
yleistd ongelmapelaaminen on suomalaisten 18-25-vuotiaiden kaupungissa asuvien
naisten keskuudessa tai miten suuri osa suomalaisista ilmoittaa pelaavansa raha-au-
tomaattipeleja.

Erityisesti nettikyselyiden yksi keskeinen etu on se, ettd niiden avulla voidaan ta-
voittaa nopeasti uusiin ilmiéihin liittyvid thmisid, kuten uudenlaisten pelien pelaajia.
Tillaiset kyselyt eroavat selkedsti satunnaisotannalla tehdyistd kyselyistid, eikd niilld
siksi voi tavoitella samanlaisia tuloksiakaan. Nettikyselyiden vastaajat valikoituvat
yleensi tutkimukseen itse, joten tuloksia on hankalaa ellei mahdotonta yleistida laa-
jempaan populaatioon (ks. Julkaisu IT). Tdmi ei tarkoita sitd, ettd tulokset olisivat
merkityksettomid. Kyselyilli on mahdollista kerdtd hyvin monipuolista ja rikasta
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aineistoa tutkittavasta kohteesta, kuten uudenlaisten pelien pelaajista. Kyselylomak-
keessa voidaan kysya pelkistddn tutkimusasetelman kannalta oleellisia kysymyksid,
joiden perusteella on mahdollista tunnistaa erilaisia pelaamisen tapoja, toisistaan
poikkeavia pelaajien nikékulmia ja asenteita ja vaikkapa eri pelityyppeihin kiytetyn
ajan ja rahan miirai pelaajien keskuudessa. Niiden tietojen perusteella on edelleen
mahdollista tehdad harkinnanvarainen otos vastaajien joukosta ja pyytdi haastatelta-
viksi tutkimuksen kannalta relevantteja pelaajia. Juuri ndin toimittiin julkaisuissa I11
ja IV, jotka hyodynsivit eri menetelmien yhdistimista.

3.2.3 Kyselyjen hyodyntaminen haastateltavien rekrytoinnissa

Julkaisujen III ja IV aineiston kerddmisen pohjana olleisiin kyselylomakkeisiin valitut
teemat noudattelivat tutkimushankkeen suunnitelmassa kirjattuja tavoitteita. Hank-
keiden tutkijoilla oli omat painotuksensa mukaan otettavien teemojen suhteen. Esi-
merkiksi itselleni oli tirkedd saada mukaan kysymyksid erityisesti pelaamisen ja sithen
liittyvin rahankayton seki sosiaalisen vuorovaikutuksen teemoista. Ndma teemat oli-
vat kuitenkin vain yksi osa-alue kyselyjen kokonaisuuksista. Kyselylomakkeista ei
kannata tehdi loputtoman pitkid, joten oli tehtivd kompromisseja sen suhteen, miti
kaikkia teemoja kyselyihin otetaan ja kuinka monta kysymystd teemaa kohti kyselylo-
makkeeseen voidaan sijoittaa. Koska yritysten edustajilla on toimialastaan asiantun-
tijatietoa, pyrittiin tutkimushankkeiden suunnitteluvaiheessa hyédyntimain myos
yrityksistd 16ytyvdd asiantuntemusta. Tutkimushankkeen suunnitelma tutkimuskysy-
myksineen ja menetelmivalintoineen oli kuitenkin yliopiston tutkimusryhmin itse-
néisesti laatima. Yritysyhteisty6std huolimatta lopullinen péitintivalta tutkimuksen
toteuttamisesta sen kaikissa vaiheissa oli siis kuitenkin tutkimusryhmilld, ja padtok-
sentekoa ohjasi tutkimushankkeen tavoitteet ja hyvin tieteellisen kidytinnon edelly-
tykset.

Kun kyselylomakkeiden lopullinen muoto oli ly6ty lukkoon, oli aika rekrytoida
vastaajia. Téssd yrityspartnereiden rooli oli erityisen tirked. Erityisesti rahapelien pe-
laajia rekrytoitiin mukaan tutkimukseen hyédyntimalld Veikkauksen ja Ray:n asia-
kasrekistereitd. Meilld tutkijoilla ei ollut padsya rekistereihin, vaan pyysimme yritys-
partnereita tekemddn otannan rekisteristd antamiemme kriteerien mukaan, jotka on
tarkemmin kuvattu julkaisuissa III ja IV. Yleisesti ottaen mukaan haluttiin pikem-
minkin keskivertopelaajia pelaamiseen kiytetyn ajan ja rahan suhteen kuin pelaaja-

populaation ddripditd. T4lld tavoin pyrittiin jo etukiteen seulomaan pois mahdollisia
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ongelmapelaajia ja toisaalta passiivisia tai lopettaneita pelaajia, joiden kiinnostus tut-
kimukseen osallistumiseen arvioitiin vihiiseksi.

Koska emme piidsseet itse tarkastelemaan asiakasrekistereitd tai suorittamaan
otantaa, emme voi mitenkdin varmistaa sité, ettd otanta on suoritettu juuri haluamal-
lamme tavalla. Ei kuitenkaan ole mydskddn mitidn syytd epiilld, ettd yrityspartnerit
olisivat tissi asiassa toimineet vastoin toiveitamme. Ennen otantaa keskusteltiin yri-
tyspartnereiden kanssa, milld kriteereilld otanta on teknisesti mahdollista suorittaa
rekistereistd. Kun yhteisymmirrys oli saavutettu, itse tekninen suoritus jdi yrityspart-
nereiden vastuulle.

Kyselylomakkeet olivat sdhkoisessd muodossa yrityspartnereiden jirjestelmien ul-
kopuolella. Asiakasrekistereitd hyodyntimilld lihetettiin kutsukirje osallistua tutki-
mukseen sihképostilla, joka sisilsi linkin kyselylomakkeeseen, jonka hallinnoinnista
vastasi ainoastaan tutkimusryhmi. Kirjeessd annettiin ytimekds informaatio tutki-
muksesta, sen tarkoituksesta ja sen suorittajasta. Kirjeessd painotettiin, ettd tutkimuk-
sen tekee nimenomaan Tampereen yliopisto yhteistyGssd yrityspartnerin kanssa.
Oleellinen tieto vastaajien kannalta oli erityisesti se, ettd kyselyaineistoa kisittelee
vain yliopiston tutkimusryhmad, ei yrityspartneri. Vaikka kyselyaineiston kerddminen
oli jirjestetty yhteistyOssi yrityspartnereiden kanssa, aineistoa hallinnoivat, kisitteli-
vit ja analysoivat vain tutkimushankkeen tutkijat, eiki aineistoa luovutettu yrityspart-
nereille, eikd muillekaan tahoille.

Kyselyt olivat avoimina vastaajille noin kaksi viikkoa. Tdmi vaikutti olevan riitti-
vin pitkd aika, koska suurin osa vastauksista tuli ensimmadisen kolmen piivin aikana
ja toisella viikolla tuli endd yksittdisid vastauksia. Kun kyselyt sulkeutuivat, niilld ke-
ritty aineisto oli valmis analysoitavaksi.

Kyselyaineiston analyysid ohjasi kolme pddperiaatetta. Ensinnikin analyysin pe-
rusteella saatiin konkreettista tietoa tutkimuskohteena olevasta ilmiostd, esimerkiksi
rahapelaajien Facebook-pelaamisesta. Deskriptiivisen analyysin perusteella oli mah-
dollista luokitella pelaajia, minké perusteella kyselyaineistoa voitiin hyédyntid teema-
haastateltavien rekrytoinnissa. Kolmanneksi deskriptiivisen analyysin perusteella voi-
tiin toimittaa nopealla tahdilla tuloksia yrityspartnereille.

Kyselyaineistoja ei hyédynnetty tilastotieteellisesti kattavasti. Niiden perusteella
oli kuitenkin mahdollista havaita erilaisia pelaamisen tapoja ja asiayhteyksid, joiden
perusteella pystyttiin rekrytoimaan erityyppisid pelaajia jatkohaastatteluihin, joissa ky-
selyjen teemoija voitiin syventdd. Kyselyyn vastaajat saivat valita, halusivatko osallis-
tua jatkohaastatteluihin. Tdll6in heitd pyydettiin jittimadn yhteystiedot lomakkee-
seen. Halukkuuden ilmaiseminen ei vield sitonut vastaajia, vaan he pystyivit myo-

hemmin kieltdytymain haastatteluista, jos heihin oltaisiin yhteydessd. Useat pelaajat

76



kieltdytyivitkin osallistumasta jatkohaastatteluihin, kun heihin otettiin yhteyttd tutki-
muksen my6hemmissi vaiheessa.

Haastateltavien valinta suoritettiin tutkimusryhmin yhteistyona. Samalla tavalla
kuin ryhmin tutkijat pyrkivit saamaan kyselylomakkeeseen omien tutkimusintres-
siensd kannalta oleellisia teemoja, tissd vaiheessa jokainen seuloi vastaajien joukosta
pelaajia, joiden profiili vastasi parhaiten niitd seikkoja, joihin tutkija teemahaastatte-
luissa halusi syventyid. Osa tutkijoista halusi esimerkiksi haastatella erityisen paljon
Facebook-pelejd pelaavia pelaajia tai pelaajia, jotka pelaavat monipuolisesti erilaisia
pelejd. Itse pyrin valitsemaan esimerkiksi rahapelien pelaajia, jotka pelasivat my6s
muita pelejd ja jotka kyselyn vastauksissa painottivat pelaamisen sosiaalisia puolia.
Tillaisten pelaajien 16ytimiseksi kiytin kyselyaineiston deskriptiivistd tarkastelua ja
korrelaatioiden tarkastelua SPSS-ohjelmaa hyodyntien. Tillaisen kevyen tilastollisen
analyysin perusteella pystyi muodostamaan kuvan siitd, millaisia pelaajia aineistoon
sisaltyi ja kuinka eri kysymykset liittyivit toisiinsa.

Vaikka kyselyaineiston analyysissd hyddynnettiin my6s tilastollista tarkastelua,
jonka perusteella haastateltavia oli mahdollista profiloida, hyédynsin pelaajien seulo-
misessa itse myo6s kisityotd. Hyodynnetddn edelleen edellistd esimerkkid eli rahape-
lien pelaajia, jotka pelasivat my6s muita pelejd ja jotka kyselyn vastauksissa painotti-
vat pelaamisen sosiaalisia puolia. T4llaisten pelaajien 16ytdmiseksi yksinkertaisimmil-
laan jdrjestin kyselymatriisin laskevaan suuntaan siten, ettd paljon rahapeleji pelaavat
ovat ensin. Tadmin jilkeen matriisista oli mahdollista poimia kisin ne rahapelaajat,
jotka pelasivat paljon my6s vaikkapa Facebook-peleji. Seuraavaksi niiden pelaajien
joukosta matriisista pystyl kdsin poimimaan ne raha- ja Facebook-pelien pelaajat,
jotka ilmoittivat my6s arvostavansa pelaamisen sosiaalisia puolia niitd koskevien lo-
makekysymysten perusteella.

Kun tilld tavalla oli valittu muutama kaikki em. kriteerit tiyttdva vastaaja, otin
vield tarkasteluun kyseisten vastaajien vastaukset lomakemuodossa. Lomakkeen
kaikkia vastauksia lukiessa muodostui vastaajasta laajempi kuva kuin pelkistidin kol-
men ensisijaisesti valinnan perusteena olleen kriteerin pohjalta. Samalla pystyi karsi-
maan joukosta sellaisen vastaajan, joka lomakkeessa oli vastannut jokaiseen kysymyk-
seen saman arvon, vaikkapa toisen vastausvaihtoehdon vasemmalta. Till6in tilastol-
lisessa tarkastelussa korrelaatio rahapelien pelaamisen, Facebook-pelaamisen ja pe-
laamisen sosiaalisten puolien vililld olisi ollut erittiin korkea, vaikka todellisuudessa
vastaaja on vain klikannut lomakkeen mahdollisimman nopeasti lipi ilman, ettd on
edes lukenut kysymyksid. Mikdli tilastollista analyysid olisi tehty enemman, tillaiset
vastaajat olisi karsittu aineistosta pois. Nyt karsiminen tapahtui siis kisin, jos kyseisid

vastaajia tarkastelussa tuli vastaan.
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Jos kisin poiminnan ja lomakkeen tarkastelun perusteella vastaaja edelleen vai-
kutti sellaiselta, jonka tyyppisté pelaajaa haluaisin haastatella, merkitsin pelaajan mah-
dolliseksi haastateltavaksi. Muut tutkimusryhman tutkijat suorittivat samaan aikaan
oman seulontansa ja kun jokainen oli tehnyt listan haluamistaan mahdollisista haas-
tateltavista, ryhmissd keskusteltiin jokaisen kriteereistd ja tarkastettiin, onko yksittdi-
nen pelaaja useamman tutkijan listalla. Téllainen haastateltava oli erityisen haluttu,
koska oletettavasti hdn pystyisi haastatteluissa kertomaan laajasti tutkimuksen koh-
teena olevista eri teemoista. Paria poikkeusta lukuun ottamatta niin ei kuitenkaan
ollut, vaan valituksi oli tullut eri henkil6itd. Tamin jilkeen jokainen tutkija otti yh-
teyttd haluamiinsa haastateltaviin sopiakseen haastattelun ajankohdasta. Jos ensin
kontaktoitu vastaaja kieltdytyi haastattelusta, otettiin listalta seuraava kriteerit tayttivi
vastaaja.

Ennen haastattelua haastateltaviksi suostuneille lihetettiin vield toinen lyhyt kyse-
lylomake, jotka sisilsivit valmistavia kysymyksid haastattelua varten. Jo varsinaisen
nettikyselylomakkeen perusteella yksittdisestd haastateltavasta pystyttiin muodosta-
maan varsin kattava kuva, mutta lisdkyselylomakkeella haastateltavaa saatiin virittiy-
tymaén haastattelujen teemoihin ja pohtimaan asioita jo etukiteen. Lisdkyselylomak-
keella pystyttiin my0s paivittimiadn mahdollisia muutoksia haastateltavien kayttdyty-
misessd. Voitiin esimerkiksi tarkistaa, vieliké he pelasivat yhtd paljon kuin nettiky-
selyn aikaan tai olivatko he aloittaneet jonkin uuden tutkimuksen kannalta oleellisen
pelin pelaamista. Lomakkeessa pyrittiin kysymaidn mahdollisimman paljon sellaisia
asioita, joita olisi jouduttu muussa tapauksessa kysymain itse haastattelussa. Télld
tavoin haastattelujen kestoa pystyttiin pitimiin kompaktimpana ja siirtymdin heti
kysyméin syventivid kysymyksia.

Haastatteluissa kiytettiin teemahaastattelurunkoa, jonka teemat tulivat pitkalti sa-
moista teemoista, joita kiytettiin jo nettikyselylomakkeessa. Jokaisella tutkijalla oli
oma ensisijainen teemansa, josta hin halusi saada lisdaineistoa haastatteluilla. Tee-
mojen alla oli muutama kysymys, joihin ainakin jokaisessa haastattelussa haluttiin
vastaukset, mutta muuten haastattelut olivat siind mielessd avoimia, ettd niitd ohjail-
tiin haastateltavien vastausten perusteella. Teemoja ei esimerkiksi kysytty jokaisessa
haastattelussa samassa jarjestyksessd, vaan pyrittiin siirtymdin vastausten perusteella
sithen suuntaan, mika juuri silld hetkelld oli luontevinta. Haastattelurunkoa kiytettiin
apuna sen tarkistamiseen, ettd kaikki oleelliset teemat ja kysymykset sisaltyivit jokai-
seen haastattelukertaan. Haastattelut nauhoitettiin ja nauhoitteet litteroitiin.
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3.24 Laadulliset, maaralliset ja mixed-methods -menetelmat

Viitostyossani olen kiyttinyt useita eri menetelmii, joita voidaan luokitella seki laa-
dullisten, mairillisten ettd mixed method menetelmien kategoriothin (ks. Pelto
2017). Pddasiallisen tutkimusaineistoni muodostaa teemahaastattelut, joiden kerdd-
misessd on kuitenkin hyédynnetty myds miarillisid menetelmid, mistd syystd tutki-
mus sisaltdd my6s mixed method -menetelmistd tuttuja elementteji. Allwoodin
(2012) mukaan voidaan kuitenkin problematisoida perinteiset jaot mairillisiin ja laa-
dullisiin menetelmiin.

Laadullisten menetelmien nihddin usein pyrkivin selvittimain, mikd on jonkin
lmi6n luonne. Sen sijaan mairillisid menetelmid kiytetddn, kun halutaan vastauksia
kysymyksiin “kuinka paljon” tai “kuinka monta”. Harvoin kuitenkaan méarallisid me-
netelmid kdytettiessikddn rajoitutaan pelkistidn lukumiirid tiedusteleviin mittauk-
siin, vaan my6s médrillisid menetelmid kiytetddn ilmion luonteen — eli laadun — sel-
vittimiseen (Allwood 2012). Toisin sanoen, my6s mairillisilli menetelmilld saatavaa
tietoa voidaan hy6dyntii jonkin ilmién ymmartdmisessi. Juuri ndin on toimittu jul-
kaisuissa III ja IV suoritetun aineiston keruun tapauksissa. Emme pyrkineet ensisi-
jaisesti selvittimaédn esimerkiksi, kuinka monta free-to-play-pelaajaa otoksessamme on
tai kuinka paljon rahaa pelaajat keskiméirin kiyttivit pelaamiseen viikossa. Nama
ovat sindnsd merkityksellisid kysymyksid ja vastaukset nithin, suhteessa muihin mai-
réllisiin ja laadullisiin kysymyksiin, auttavat ymmartimiin, millainen free-fo-play-pelaa-
minen ilmiénd on ja milld tavoin raha ja pelaaminen liittyvit toisiinsa.

Emme kdyttineet kyselylomakkeita siindkdin mielessd, ettd olisimme pyrkineet
yleistimidn kyselyaineiston analyysin tuloksia laajempaan populaatioon. Tama olisi-
kin ollut vaikeaa ellei mahdotonta, koska meilld ei ollut tietoa koko populaation omi-
naisuuksista, silli emme piidsseet itse tarkastelemaan Veikkauksen tai Ray:n asiakas-
rekistereitd. Otantamme ei my&skdin ollut satunnainen, vaan harkinnanvarainen.
Vaikka vastaajamiirit olivat varsin hyvit, ei tuloksia silti olisi voinut yleistdd edes
koko monopoliyhtididen pelaajapopulaation saati sitd laajemmalle, esimerkiksi Suo-
men viest6on. Tapamme hyodyntdd kyselyaineistoa on siksi parempi nihdé pikem-
minkin osana laadullisia menetelmia.

3.2.5 Tutkimusasetelmaan ja aineistoihin liittyva eettinen pohdinta
Riippumatta tieteenalasta tai tutkimuksen kohteesta, yleiset tutkimuseettiset periaat-

teet ja hyvin tieteellisen kidytinnon vaatimukset koskevat kaikkea tieteellistd tutki-
musta (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012). Eri tieteenaloilla on yleisten
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eettisten periaatteiden lisdksi laadittu linjauksia alan eettisistd erityiskysymyksista.
Eettisid linjauksia ja toimintaohjeita tarjoavat esimerkiksi kansainviliset tieteelliset
yhdistykset, kuten American Sociological Association, American Psychological As-
sociation ja Association of Internet Researchers, joiden ohjeet liittyvit erityisesti ih-
misid koskevan tutkimuksen eettisiin kiytinteisiin. Julkaisussa II kdydddn ldpi, mil-
laisia eettisid kysymyksid liittyy erilaisten aineistojen hyodyntimiseen ja yhdistimi-
seen rahapelitutkimuksessa. Eettinen tutkimus pyrkii aina vilttimadn sen, ettd tutkit-
taville koituisi tutkimuksesta haittaa. Rahapelitutkimuksessa on huomioitava erityi-
sesti se, ettei tutkimus edisté tai yllipidd rahapeliongelmaa. Tt periaatetta on nou-
datettu myos tissd viitostutkimuksessa muun muassa vastaajien rekrytointia suunni-
teltaessa.

Tutkittavien itsemadrddmisoikeus on keskeinen eettisen tutkimuksen periaate,
jota my6s on noudatettu tdssa vaitostutkimuksessa. Kyselyjen ja haastatteluiden koh-
dalla on aina kysytty vastaajien suostumusta tutkimukseen osallistumiseen ja tarjottu
péadtoksenteon pohjaksi informaatiota tutkimuksen asetelmasta, padmairistd kiytin-
no6n jirjestelyistd. Yleisend eettisend periaatteena talld tavoin toimiessa on ollut avoi-
men tieteen arvot (ks. Louderback ym. 2021). Eri aineistoja yhdistdvissd tutkimuk-
sissa suostumusta on kysytty useaan eri kertaan. Lisiksi on huolehdittu tutkittavien
anonymiteetistd aineistojen analyysissd, tulosten julkaisemisessa ja aineistojen siilyt-
tamisessa.

Erityisesti rahapelitutkimuksen parissa eettisen keskustelun kohteeksi on noussut
tutkimuksen rahoitus (Livingstone & Adams 2016; Kim ym. 2016; Cassidy 2014b).
Adrimmilliin vaatimukset on muotoiltu sellaiseksi, ettd kaikki rahapeliteollisuudelta
tuleva raha on ”likaista”, jolloin silld rahoitettu tutkimus muodostuu epieettiseksi
(Livingstone & Adams 20106). Kyseisessd nikékannassa rahapeliteollisuus ylipddtdan
nihddin epieettiseksi toiminnaksi, joka edistdd peliongelmia. T4llaisesta toiminnasta
saatavat voitot nihddin myos epieettisiksi, eiki eettisesti kestdvin tutkimuksen tulisi
tilléin vastaanottaa nditd rahoja. Koska titd viitostutkimusta on Tekes-tutkimus-
hankkeiden kautta ollut osaltaan rahoittamassa my6s suomalainen rahapeliteollisuus,
ddrimmidisen nikokannan mukaan koko tutkimus muodostuisi siitd syystd epieet-
tiseksi. Tdmdn ddrimmadisen nikokannan mukaan my6s esimerkiksi suuri osa Suo-
men Akatemian rahoittamasta tieteellisestd tutkimuksesta olisi epéeettistd, koska
Veikkauksen tuotot ovat keskeinen suomalaisen tieteellisen rahoituksen lihde. Oleel-
lista lienee kuitenkin se, onko rahoitus saatu suoraan niin sanottua tilaustutkimusta
varten vai muodostuuko tieteen rahoitus valillisesti my6s rahapeliliiketoiminnan tuo-
toista, ja kuinka paljon kukin rahoittaja pystyy tutkimukseen vaikuttamaan. Eettisid

periaatteita ja kiytint6ji noudattavaa tutkimusta on mahdollista tehdd, kun
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huolehditaan, ettei rahoittaja pyti ja/tai pysty vaikuttamaan tutkimuksen toteuttami-
seen, kuten on ollut timin viitdstutkimuksen kohdalla. Suurin osa Tekes-rahoituk-
sestakin on ollut julkista rahaa, johon yritykset ovat tuoneet oman lisipanoksensa.
Yrityspartnerit ovat itsendisesti pddttineet, haluavatko rahoittaa tutkimussuunnitel-
massa esiteltyd tutkimusta, mutta sen enempid ne eivit tutkimuksen kulkuun ole pys-
tyneet vaikuttamaan.

Tutkimuksen eettisyyden arvioimista varten on syytd kertoa kattavasti sithen vai-
kuttavista seikoista. Avoimen tieteen periaatteiden (ks. Louderback ym. 2021) mu-
kaisesti timdn tutkimuksen tavoitteista, asetelmasta, rahoittajasta, kdytinnon jirjes-
telyistd, tutkijoista ja heiddn sidonnaisuuksistaan on kerrottu mahdollisimman katta-
vasti ja avoimesti. Télloin jokainen voi arvioida tutkimuksen eettisyyttd ja luotetta-
vuutta samalla tavalla kuin kyselytutkimukseen rekrytoitava tekee informoidun pia-
toksen osallistumisestaan. Seuraavaksi kdyn lipi tihdn viitéstutkimukseen kuuluvien
osatutkimusten aineistojen keruuta ja analyysid noudattaen avoimen tieteen periaat-
teita. TAma tarkoittaa riittivin yksityiskohtaisen informaation antamista jokaisen tut-
kimuksen aineistonkerddmisen vaiheista, jotta jokainen voi perustellusti arvioida,

onko toiminta ollut eettistd ja noudattanut hyvii tieteellistd kiytintoa.
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3.3 Julkaisujen aineistojen keruu ja analyysi

Alla olevaan taulukkoon 2 on koottu julkaisuissa kiytettyjen aineistojen tyypit sekd
analyysimenetelmit. Jokaisen julkaisun padtutkimuskysymys sisiltyy myos tauluk-
koon. Taulukon jilkeisissd alaluvuissa kuvataan lisiksi jokaisen tutkimuksen ase-
telma. Erityisesti julkaisujen III ja IV perustana olleet tutkimusasetelmat sisalsivit
monta erilaista vaihetta ja menetelmid, jotka on pyritty kuvaamaan riittdvin yksityis-
kohtaisesti.

Taulukko 2.  Julkaisujen aineistot ja menetelmat

Julkaisu | Tutkimuskysymys Aineistot Analyysimenetelmat
| Milla tavalla ja miksi pelin kehys Teemahaastattelut (N=19) Laadullinen sisallon
vaikuttaa pelaajien kokemukseen analyysi
rahasta?
Mité aineistoja ja menetelmia Aiempi tutkimuskirjallisuus Narratiivinen
Il voidaan kayttaa, jos online-aineistoista kirjallisuuskatsaus

verkkorahapelaamista tutkitaan
sosiaalisena toimintana?

Mita merkityksellisia sosiaalisen Kyselyt (n=409), josta: Kewyt tilastollinen
vuorovaikutuksen tasoja Teemahaastattelut (N=16) tarkastelu, jonka
]| rahapelaamiseen liittyy? perusteella

haastateltavien valinta.
Laadullinen sisallon

analyysi
Millaista rahaa F2P- ja rahapelaajat | Kysely 1 (n=1159), josta: Kewyt tilastollinen
kayttavat pelaamiseen? Teemahaastattelut (N=14) tarkastelu, jonka
v perusteella
Kysely 2 (n=422), josta: haastateltavien valinta.
Teemahaastattelut (N=2) Laadullinen
tekstianalyysi
Millainen hyva peli ja siihen liittyva | Teemahaastattelut (N=14) Laadullinen
v rahankaytto on pelinkehittajien tekstianalyysi

nakokulmasta?

3.3.1  Pelikokemus ja pelaajien kokemus rahasta

Julkaisu I tarkastelee rahapelaajien pelikokemusta ja heiddn kokemuksiaan pelira-
hasta. Tutkimuksen aineisto koostuu yhteensd 19 teemahaastattelusta, joiden kesto
vaihteli noin kahdestakymmenestd minuutista lihes kolmeen tuntiin. Kaikki haastat-
telut olivat kasvokkaishaastatteluja, jotka ddnitettiin ja litteroitiin tekstiksi. Haastatel-
tavat tavoitettiin niin sanotulla lumipallomenetelmalld (ks. Tuomi & Sarajirvi 2002,
88-89), jossa haastattelijan tuttavapiiristd I0ytyneiltd ensimmaisiltd haastateltavilta
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pyydettiin suosituksia muiksi haastateltaviksi. Toisin sanoen kysyttiin, tuntisivatko he
muita rahapelaajia, jotka pystyisivit keskustelemaan haastattelun teemoista. Haasta-
teltu otti itse ensin yhteyttd uuteen mahdolliseen haastateltavaan ja kysyi timén suos-
tumusta osallistua tutkimukseen. Mikili suostumus saatiin, antoi haastateltu seuraa-
van haastateltavan yhteystiedot haastattelijalle, jonka jilkeen suostumusta kysyttiin
uudelleen ja sovittiin kdytinnon jirjestelyistd haastattelun toteuttamiseksi. Haastatte-
lijana, litteroijana ja aineiston analysoijana toimi joka kerralla timin viitostutkimuk-
sen kirjoittaja. Haastateltavat olivat ialtddn 24-70-vuotiaita ja pelasivat Suomessa tar-
jolla olevia rahapeleji. Pelaamisen tavat eri haastateltavilla vaihtelivat satunnaisesta
kolikkoautomaatilla pelaamisesta tai lottoamisesta pitempiaikaiseen ja sddnnélliseen
rahapelaamisen harrastamiseen. Analyysimenetelmidnd kiytettiin laadullista sisél-

l6nanalyysid.

3.3.2 Verkkorahapelaaminen sosiaalisena toimintana

Julkaisu IT ei ole empiirinen tutkimus, jota varten olisi erikseen keritty uutta kysely-,
haastattelu- tms. aineistoa. Sen sijaan tutkimuksessa tarkastellaan, mitd erilaisia ai-
neistoja ja menetelmid voidaan hyédyntid verkkorahapelaamisen tutkimuksessa. Me-
netelmind on kirjallisuuskatsaus ja aineistona aiempi tutkimuskirjallisuus. Kirjalli-
suuskatsaus on kisitteend laaja ja sisiltdd monia erilaisia tapoja, kuten narratiivisen
kirjallisuuskatsauksen, systemaattisen laadullisen katsauksen ja systemaattisen mai-
rillisen katsauksen (Green ym. 2006; Grant & Booth 2009). Julkaisussa II kiytetty
kirjallisuuskatsauksen malli edustaa ldhinna narratiivista katsausta eli aiemman tutki-
muskirjallisuuden perusteella pyritidin muodostamaan synteesii kiytettivissa olevien
aineistojen ja menetelmien toimivuudesta nimenomaan verkkorahapelaamisen tutki-
mukseen.

3.3.3 Sosiaalisen vuorovaikutuksen tasot rahapelaamisessa

Julkaisussa III tutkittiin rahapelaamiseen liittyvia sosiaalista vuorovaikutusta. Tutki-
muskysymyksind oli, mitd merkityksellisid sosiaalisen vuorovaikutuksen tasoja raha-
pelaamiseen liittyy, kuinka ne vaikuttavat pelikokemuksen rakentumiseen ja sithen,
kuinka pelaajat integroivat rahapelaamisen osaksi arkeaan. Tutkimusta varten kerit-
tiin kyselyaineistoja yhteistyOssi yritysten kanssa. Kyselyaineistojen perusteella valit-

tiin teemahaastatteluihin kuusitoista pelaajaa.
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Koska pelaajia oli mahdollista tavoittaa hyédyntimilld Veikkauksen ja RAY:n
asiakasrekistereitd, pystyimme etukiteen muodostamaan kriteereiti sille, millaisia pe-
laajia tutkimukseen haluttiin mukaan. Ensimmadiseni kriteerind oli se, ettd pelaajat
pelasivat tutkimuksen kohteina olevia peleji eli Veikkauksen eBingoa ja RAY:n net-
tipokeria seki nettikasinopelejd, koska nima olivat ensimmadiset suomalaiset verkko-
rahapelit, jotka mahdollistivat pelaajien vilistd sosiaalista vuorovaikutusta. Halu-
simme tutkimukseen nimenomaan keskivertopelaajia pelaamiseen kidytetyn ajan ja
rahan suhteen tarkasteltuna. Tilld tavoin oli mahdollista sulkea tutkimuksen ulko-
puolelle esimerkiksi ongelmapelaajat, jotka yleensd kayttivit huomattavasti enem-
min aikaa ja rahaa kuin muu pelaajapopulaatio. Toisaalta tilld tavalla tutkimuksen
ulkopuolelle suljettiin my6s satunnaispelaajat ja sellaiset, jotka olisivat pelanneet tut-
kimuksen kohteena olevia pelejd esimerkiksi vain yhden kerran.

Meilla tutkijoilla ei ollut padsya tarkastelemaan yritysten asiakasrekisterejd. Yrityk-
set tekivit otoksen antamiemme kriteerien perusteella. Valitut 2517 eBingon pelaajaa
olivat pelaajapopulaation keskijoukko sen perusteella, kuinka monta kertaa ja kuinka
paljon rahaa he olivat kiyttineet pelaamiseen yhden kuukauden aikana.

RAY:n asiakasrekisteristd poimittiin kolme erillistd otosta, joiden kaikkien koko
oli 500 pelaajaa. Ensimmaiinen otos koostui pelkistd nettipokerin pelaajista, toinen
ryhmai pelkistd nettikasinon pelaajista ja kolmas ryhma pelaajista, jotka pelasivat seka
nettipokeria ettd nettikasinopelejd. Kaikissa otoksissa pelaajat olivat keskimazriisia

pelaajia sen suhteen, kuinka paljon rahaa he olivat kiyttineet pelaamiseen.

Taulukko 3.  Julkaisun IIl kyselyjen otoskoot, vastaajamaarat ja
vastausprosentit
Otoskoko Vastaajia Vastausprosenti
eBingo 2517 264 10,5
Nettipokeri 500 40 8
Nettikasino 500 44 8,8
Nettipokeri & nettikasino | 500 61 12,2
Yhteensa 4017 409 10,2

Pelaajille lihetettiin yritysten kautta sdéhképostiviesti, jossa kerrottiin tutkimuksen ta-
voitteista, tekijoista ja siitd, kuinka tutkimusaineistoa tutkimuksessa kisitelldan. Viesti
sisdlsi linkin sdhkoiseen kyselylomakkeeseen, jonka hallinnoinnista vastasivat tutkijat
ja joka sijaitsi yrityspartnereiden jrjestelmien ulkopuolella. Toisin sanoen yrityksilld
ei ollut padsya kerittyyn kyselyaineistoon. Tutkimukseen osallistuminen oli pelaajille

vapaachtoista ja he pystyivit vastaamaan anonyymisti. Halutessaan osallistua
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jatkotutkimukseen ja/tai osallistujien kesken suotitettavaan elokuvalippujen arvon-
taan, he pystyivit jattimadn lomakkeeseen yhteystietonsa. Eri otosten vastaajamairit
nikyvit taulukossa 3.

Kaikkiaan 266 (65 %) vastaajaa jitti lomakkeeseen yhteystietonsa. Haastateltavien
valinta tehtiin kyselyaineistoa analysoimalla. Mukaan haluttiin niitd, jotka olivat pe-
lanneet sekd eBingoa ettd nettipokeria, jotta he pystyisivit vertailemaan nditd peleja
ja nithin liittyvai sosiaalista vuorovaikutusta. My6s sellaiset pelaajat, jotka olivat pe-
lanneet muidenkin kuin Veikkauksen ja RAY:n pelejd, olivat haluttuja haastateltavia.

Molempien sukupuolten edustajia haluttiin haastateltaviksi samassa suhteessa.

Taulukko 4.  Julkaisun Ill haastateltavat
Id Ryhma Ika Sukupuoli Suosikkipeli Aikaa viikossa
pelaamiseen

1 eBingo 46 M Vedonlyonti 2-10h

2 eBingo 22 N Raaputusarvat 1-2h

3 eBingo 60 M Lotto 30 min

4 eBingo 26 M Vedonlyonti 1-2h

5 eBingo 21 N Raaputusarvat 30 min

6 eBingo 38 M Vedonlydnti 30 min

7 eBingo 58 N Automaattipelit 1-2h

8 eBingo 33 N Ravipelit 1-2h

9 Nettipokeri 35 M Ravipelit 1-2h

10 Nettipokeri 34 M Pokeri 10-20 h

1 Nettipokeri 38 M Pokeri 10-20 h

12 Nettipokeri ja- 27 N Automaattipelit 1-2h
kasino

13 Nettipokeri ja- 38 N Automaattipelit 10-20 h
kasino

14 Nettipokeri ja- 40 N Automaattipelit 30 min
kasino

15 Nettipokeri ja- 26 M Pokeri 1-2h
kasino

16 Nettipokeri ja- 33 N Automaattipelit 30 min
kasino

Ennen haastatteluja jokaiselle haastateltavalle lihetettiin sihképosti, jossa heitd pyy-
dettiin vastaamaan toiseen kyselylomakkeeseen, joka kisitteli haastattelun teemoja ja
erityisesti pelaamisen sosiaalisia puolia. Lomakkeessa kysyttiin, kuinka usein vastaajat
pelaavat rahapeleji kavereiden kanssa tai heitd vastaan ja paljonko he kuluttavat rahaa
pelaamiseen. Lomake ei rajoittunut pelkistdin rahapelaamiseen, vaan sisilsi kysy-

myksid mm. Facebook-pelaamisesta, digipeleistd sekd pelaamisesta ylipddtdin.
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Pelaamisen sosiaalisia puolia ja pelaajien kisityksid niistd ldhestyttiin kdyttaimalld sym-
metristd viisiportaista likert-asteikkoa viitteisiin, jotka koskivat peleihin liittyvad so-
siaalista vuorovaikutusta.

Haastattelua edeltidvien kyselylomakevastausten perusteella oli helpompi keskittya
haastatteluissa jokaisen haastateltavan yksil6llisiin ominaisuuksiin ja kokemuksiin.
Lomakkeessa pystyttiin kysymadén jo ennakolta niistd asioista, joista haastatteluissa
keskusteltiin syvillisemmin. Haastateltavat olivat joutuneet miettimdin kyseisid asi-
oita jo ennen haastatteluun tulemista ja haastattelijoilla oli haastateltavista kahden
kyselylomakkeen vastausten perusteella jo monipuolinen kuva. Haastattelujen kesto
pystyttiin pitimadin tilli menetelmidnd kompaktina. Haastattelut tehtiin puhelimilla ja
niiden kesto vaihteli kolmestakymmenestd minuutista viiteenkymmeneen minuuttiin.
Haastattelut nauhoitettiin ja niiden litterointi annettiin alan ammattilaisten tehtdviksi.

Haastattelut tehtiin teemahaastattelurunkoa hyédyntien. Jokaisessa haastattelussa
ei kysytty tdsmilleen samoja kysymyksid samassa jirjestyksessi kaikilta, vaan haastat-
telurunko toimi pikemminkin muistilistan kaltaisena vilineend, jonka avulla tarkistet-
tiin, ettd kaikki osa-alueet kéytiin jokaisessa haastattelussa lipi. Haastatteluiden tee-
moija olivat 1) rahapelaamisen aloittaminen, 2) arkiset pelaamisen tavat ja kiytinnot,
3) raha ja sosiaaliset suhteet seki 4) pelien ja pelipalveluiden ominaisuudet.

Haastatteluaineisto analysoitiin laadullista sisdllénanalyysid hyodyntien. Haastat-
telujen teemat toimivat myds aineiston analyysin lihtokohtana, jossa teemojen alle
kerittiin havaintoja yhteen yksittdisistd haastatteluista ja niiden perusteella luotiin laa-
jempia kategorioita.

3.3.4 Rahan hallinnointi free-to-play- ja rahapeleissa

Julkaisussa IV tutkittiin fiee-to-play-pelien (F2P-pelien) pelaajien ja rahapelaajien ra-
hankidyttéd. Tutkimuskysymyksini oli, millaista rahaa F2P- ja rahapelaajat kayttdvit
pelaamiseen ja mitd rahan hallinnan keinoja he kdyttivat. Tutkimusta varten keritiin
kaksi kyselyaineistoa, joiden perusteella valittiin haastateltavia laadullisiin syvihaas-
tatteluihin.

Ensimmiinen kysely oli suunnattu suomalaisten pelilehtien yleisolle. Kyselyd mai-
nostettiin lehtien nettifoorumeilla, joissa kerrottiin tutkimuksen tekijoistd ja tavoit-
teista sekd pyydettiin aiheesta kiinnostuneita pelaajia osallistumaan tutkimukseen.
Viestiin oli lisitty linkki, jota kautta avautui itse kysely, jota hallinnoi ainoastaan tut-

kimusryhma. Meilld ei ole tietoa siitd, kuinka moni mainoksen tutkimuksesta niki,
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mutta titd kautta vastaajia kyselyyn saatiin reilusti, yhteensd 1159 pelaajaa. Tutkimuk-
sen toisessa vaiheessa tistd joukosta rekrytoitiin neljitoista haastateltavaa.

Taulukko 5.  Julkaisun IV haastateltavat
Rahaa
kaikkeen Aikaa
) F2P- Kokeiltujen | viikossa
Kotitalou- pelaamiseen | F2P-pelien | F2P-
Id Sukupuoli lkéd | Koulutus Tyétilanne den tulot (€) lukumaara pelaamiseen
Toisen 20 000-
P1 M 47 | asteen Ty6ton 39999 € - 6-10 >40h
19999 €
Toisen tai
P2 M 20 asteen Tyo6tén vdhemman | 600 11-15 15-20h
20999 €
Toisen tai
P3 M 24 asteen Opiskelija vdhemman | 1000 >50 5-10h
60 000-
P4 N 29 Korkeakoulu Kokoaikatdissa | 79 999 € 50 31-35 5-10h
Toisen 40 000-
P5 M 35 | asteen Kokoaikattissa | 59 999 € 300 11-15 35-40h
Toisen 40 000-
P6 M 37 asteen Kokoaikatéissa | 59 999 € 500 6-10 5-10h
19999 €
Toisen tai
P7 M 22 asteen Opiskelija vdhemman | 1000 6-10 10-15h
20999 €
Toisen tai
P8 M 19 asteen Tyo6tén vdhemman | 500 6-10 1-5h
Toisen 60 000-
P9 M 38 asteen Kokoaikatéissa | 79999 € 200 6-10 Omin
Toisen 20 000-
P10 | M 33 asteen Kokoaikatéissa | 39999 € 500 1-5 1-5h
Toisen 40 000-
P11 M 31 asteen Kokoaikatdissa | 59 999 € - 1-5 Omin
Toisen 40 000-
P12 | M 33 | asteen Elékkeella 59 999 € 1000 11-15 15-20h
60 000-
P13 | M 38 Korkeakoulu Kokoaikatdissa | 79 999 € 600 1-5 Omin
Toisen 20 000-
P14 | N 24 | asteen Muu 39999 € * * 1-5h
19999 €
tai
P15 | N 47 Perusaste Tyo6ton védhemman | * * 10-15h
20999 €
Toisen tai
P16 | M 41 asteen Osa-aikaty6ton | vahemmén - 41-45 20-25h
* Haastateltavat 14 ja 15 vastasivat RAY-kyselyyn, jossa ei ollut kaikkia samoja kysymyksia kuin F2P-kyselyssa

Toinen kysely oli suunnattu RAY:n asiakkaille, koska haluttiin tavoittaa rahapelien
pelaajia, jotka pelaavat myos F2P-pelejd, ja mahdollisesti my6s kayttiavit rahaa sekd
raha- ettd F2P-peleihin. Tutkimuksen ja sithen liittyvin kyselyn mainostaminen teh-
tiin yhteisty6ssda RAY:n kanssa. Aluksi tutkimusta mainostettiin yhtend osana RAY:n
uutiskirjettd kaikille asiakkaille, jotka olivat antaneet suostumuksensa uutiskirjeen
vastaanottamiseen. Vaikka uutiskirje ldhti kymmenille tuhansille asiakkaille, ei
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kyselyyn kuitenkaan titd kautta saatu kuin 82 vastaajaa. Todennikdéisesti uutinen tut-
kimuksesta hukkui muiden samassa kirjeessa olleiden juttujen joukkoon, eivitki vas-
taanottajat vélttimattd nihneet uutista ollenkaan. Toisella kerralla tutkimuksesta in-
formoitiin erilliselld sihkopostiviestilld, joka sisélsi linkin kyselyyn, jota tdssikin ta-
pauksessa hallinnoi ainoastaan tutkimusryhmi eli kyselylomake sijaitsi RAY:n jirjes-
telmien ulkopuolella. Viesti tutkimuksesta ldhetettiin RAY:n asiakasrekisterin kautta
50000 henkilén otokselle niistd pelaajista, jotka olivat antaneet tutkimusviestintilu-
van. Nytkéin tutkimus ei houkutellut suuria vastaajamassoja, mutta kyselyyn vastasi
kuitenkin 340 pelaajaa. Yhteensd RAY:n asiakasrekisterin kautta tutkimukseen saatiin
422 vastaajaa, joiden joukosta tutkimuksen toisessa vaiheessa rekrytoitiin kaksi haas-
tateltavaa.

Seki pelilehtifoorumeiden ettd RAY:n kautta tehtyjen kyselyjen sisalt6 oli pddasi-
allisesti sama, mutta taustatietojen osalta oli jonkin verran eroa, koska RAY-kysely
keskittyi enemman selvittimiin rahapelien kulutusta, kun taas ensimmadisessi kyse-
lyssd keskityttiin enemmain F2P-pelaamisen kartoittamiseen. Molemmissa kyselyissid
oli kysymyksid seka raha- ettd F2P-peleisti ja haastateltavaksi valikoitiin niitd, jotka
pelasivat molempia pelityyppeja.

Haastateltavien valinta tehtiin neljdn tutkijan kesken. Jokaisella tutkijalla oli omia
preferenssejd, joita he halusivat painottaa haastatteluissa ja yhteisten keskustelujen
perusteella paadyttiin valitsemaan yhteensé kuusitoista haastateltavaa. Mukaan halut-
tiin erilaisia pelaajia esimerkiksi pelaamiseen kiytetyn rahan ja ajan suhteen ja sen
suhteen, millaisia asenteita vastaajat olivat ilmaisseet F2P-pelejd kohtaan kyselyiss.
Mukaan haluttiin erityisesti paljon rahaa F2P-peleihin kéyttineitd pelaajia, koska heitd
koskevaa tutkimusta ei juurikaan ollut tuolloin olemassa. Vertailun vuoksi haluttiin
haastatella my6s pelaajia, jotka eivit vield olleet kiyttineet rahaa F2P-pelaamiseen.

Myos tdssi tutkimuksessa haastateltavia pyydettiin tiyttiméddn toinen kyselylo-
make ennen haastattelua, jossa kysyttiin haastattelujen kannalta oleellisia asioita jo
etukiteen. T4lld tavalla haastateltavat virittdytyivat valmiiksi haastattelujen teemoihin
ja itse haastattelujen kestoa saatiin pidettyd kompaktimpana. Haastattelut kestivit
25-93 minuuttia, keskimidriisen ajan ollessa 57 minuuttia. Haastattelijoina toimi
neljd tutkijaa, jotka hy6dynsivit samaa teemahaastattelurunkoa. Haastattelujen tee-
mat olivat 1) pelikokemus, 2) rahan kiytto, 3) asenteet ja pelien eettisyys seka 4) F2P-
ja rahapelien tulevaisuus. Haastatteluista osa tehtiin kasvokkain ja osa puhelimitse.
Haastattelut nauhoitettiin ja nauhoitusten litteroinnista huolehtivat alan ammattilai-
set.

Haastatteluaineisto koodattiin ja analysoitiin hyddyntiden temaattista laadullista si-

sillon analyysid, jossa koodattuja haastattelupdtkid koottiin yhteen teemoiksi, joita
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edelleen ryhmiteltiin péi- ja alakategorioiksi (Kuckartz 2014). Tissd julkaisussa kes-
kityttiin erityisesti pelaajien kokemukseen rahasta F2P- ja rahapeleissi. Padkategoria
on, kuinka pelirahaa kehystetiin toisenlaiseksi muihin rahoihin verrattuna. Piikate-
goria jactaan edelleen kahdeksi alakategoriaksi: 1) erilaatuisten rahojen hierarkia ja 2)

kuinka rahojen vilistd hierarkiaa pidetdin ylld erilaisilla rahankdyton tavoilla.

3.3.5 Peleihin liittyva rahankaytto pelinkehittajien nakokulmasta

Julkaisussa V tutkittiin pelaajien sijaan pelinkehittdjid ja heidin kokemuksiaan ja ki-
sityksiddn. Tutkimuskysymykseni oli, millainen hyvi peli ja sithen liittyva rahankaytto
on pelinkehittdjien nikokulmasta.

Tutkimuksen aineisto kerdttiin osana Tekesin rahoittamaa Free2Play-tutkimus-
hanketta, jonka yhteistybkumppaneina oli suomalaisia pelifirmoja. Haastateltavat
rekrytoitiin ndistd peliyhtiistd. Jokaisesta peliyhtitstd otettiin tutkimukseen mukaan
2-3 haastateltavaa. Osallistuminen tutkimukseen oli kaikille vapaaehtoista. Yhteensi
haastateltaviksi valikoitui neljitoista pelinkehittdjdd. Kriteerind oli vain se, ettd kysei-
set henkil6t toimisivat pelinkehityksen parissa. Mukaan valikoituikin hyvin erilaisissa
asemissa toimivia pelinkehittijid, kuten taulukosta 6 on havaittavissa. Kaikilla haas-
tateltavilla oli kokemusta joko F2P-pelien tai rahapelien kehityksen parissa tyosken-
telemisestd, ja osa oli ollut kehittimissid molempia pelityyppejid. Haastattelujen aikaan
rahapelien kehityksen parissa toimi kuusi haastateltavaa ja F2P-pelien kehityksessd
kymmenen haastateltavaa. Haastateltavien taustojen monipuolisuus pelinkehityksen
parissa kuvastaa hyvin pelinkehityksen ryhmi- tai tiimiluonnetta.

Haastattelut suoritettiin peliyhtididen tiloissa kasvokkaishaastatteluina, joiden tu-
kena toimi teemahaastattelurunko. Haastattelut kestivit 53—100 minuuttia ja niiden
keskimidriinen kesto oli 73 minuuttia. Haastattelijoina toimi neljd tutkijaa. Haastat-
telut nauhoitettiin ja niiden litterointi annettiin ammattilaisten tehtiviksi.

Aineiston analyysissa noudatettiin Kuckartzin (2014) ohjeita laadullisesta teksti-
analyysista. Ensivaiheessa kaikki haastattelut luettiin huolellisesti ldpi ja lukemisen
perusteella esiinnousseet huomiot kirjattiin ylés. Tdmién perusteella muodostettiin
temaattiset kategoriat, joiden mukaisesti haastattelut koodattiin toisella lukukerralla.
Kategoriat muodostuivat pelinkehittijien nikemyksistd hyvista pelistd, pelaamiseen
liittyvistd rahankdytOstd, pelien reiluista ja epareiluista ominaisuuksista sekd suunnit-
teluratkaisuihin vaikuttavista asioista. Lopuksi analysoitiin, kuinka temaattiset kate-

goriat ovat yhteydessi toisiinsa.
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Taulukko 6.

Julkaisun V haastateltavat

A Tyo Tyo
D | ks | PO Nimie FPn | rahapelien | F2aF2P | Peaa
parissa | parissa pele) pele)
2 |40 | AT | HeagorDesin | Kyl | Ei Péivittsin Ei
3 |37 | F2P Senior Developer Kylla Ei Paivittain On kokeillut
4 |37 | F2P Game Designer Kylla Ei Viikoittain Kuukausittain
5 |42 | F2P Product Lead Kylla Kylla Paivittain On kokeillut
Alihankkija
6 | 40 | (gambling)- Designer/Producer | Kylla Kylla Viikoittain Viikoittain
retail
7 | 40 | Retail Producer Kylla Ei Viikoittain Ei
8 |20 | Rahapeli | pare Crepne Ei Kylla On kokeillust | On kokeillut
9 |37 | Retai ge"ebpme”t Kyld | Ei Paivittain Ei
upervisor
10 | 41 | Rahapeli Game Producer Ei Kylla Viikoittain Viikoittain
11129 | F2P Data Scientist Kylla Ei Paivittain Kuukausittain
Alihankkija )
12 | 32 | (gambling)- | AD/Project Ei Kylla Péivittsin Kuukausittain
retail Manager
13 | 32 | F2P Game Designer Kylla Ei Paivittain On kokeillut
. Game Software , . . .
14 | 34 | Rahapeli Developer Ei Kylla Kuukausittain | Kuukausittain
) Business
16| 20 | AT | Development Kyla | Ei Péivittain On kokeillut
Manager
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4 JULKAISUJEN TULOKSET

Tissd luvussa kdyn tiiviisti lapi viiden viitostutkimukseen sisaltyvin julkaisun tulok-
set. Tdmin jilkeen tutkimuksen tulokset vedetddn yhteen seuraavassa luvussa, jossa
tuloksia myG6s keskustelutetaan keskendin, sidotaan ne aiempaan tutkimuskirjallisuu-

teen ja pohditaan tulosten merkitystd peli- ja rahapelitutkimuksen kentilla.

4.1 Julkaisu |: Rahapelit ovat peleja

Julkaisussa I analysoin pelin ja rahan suhdetta hyédyntien peli- ja rahapelitutkimuk-
sen klassikkoja Huizingaa (1984), Caillois’a (2001) ja Goffmania (1967; 1974) sekd
rahaa ja sen sosiaalisia ulottuvuuksia tarkastelleiden Zelizerin (1997) ja Simmelin
(1997) teorioita. Tutkimus rakentaa siltaa aiemmin erillidn olleiden rahapelitutkimuk-
sen ja pelitutkimuksen vilille. Varsinkin uuden vuosituhannen alkupuolen pelitutki-
muksessa rahapelit on joskus nihty pelien rajatapauksiksi; joksikin sellaiseksi, joilla
on “aitojen” pelien piirteitd, mutta jotka eivit kuitenkaan loppujen lopuksi tiytd pelin
madritelmin kriteerejd. Erityisesti Juul (2005) katsoo, ettd raha- tai uhkapelien atheut-
tamista seurauksista ei voi samalla tavalla neuvotella kuin oikeiden pelien seurauk-
sista. Tulkinnan taustalla on ajatus siitd, ettd rahapelit eivit rajaudu samalla tavalla
omalakiseksi alueekseen kuin pelien pitiisi, koska pelaamisessa kiytetddn oikeaa ra-
haa. Pelin sisdinen ja sen ulkopuolinen valuutta on samaa, joten pelin lopputuloksen
seurauksena syntyneet pelaajakohtaiset voitot tai tappiot vaikuttavat pelaajan arkield-
maan.

Kun rahaa ja sen kykyé vaihtaa merkitystadn eri konteksteissa tarkastelee Simme-
lin (1997) ja Zelizerin (1997) teorioiden kautta, huomataan, ettei pelin sisdinen ja sen
ulkopuolinen valuutta olekaan tismalleen samaa, vaan pelaajien tulkinnat pelirahasta
vaihtelevat tilanteesta toiseen. Téstd syystd rahapeleji pelatessa rahaan voidaan suh-
tautua samalla tavalla kuin leikkirahaan suhtaudutaan esimerkiksi Monopolia pelatta-
essa. Pelit, rahapelit mukaan luettuna, muodostavat omalakisen tulkintakehyksen,
jossa rahaan, aikaan, identiteettiin ja muihin pelaamiseen liittyviin aisoihin suhtaudu-
taan eri tavoin kuin kyseisen kehyksen ulkopuolella. Pelin ollessa kdynnissd rahape-
leissikddn el tavoitella mitidn pelin ulkopuolista hyodykettd, vaan rahaa -
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pelivaluuttaa - joka jo on pelin kehyksen sisalld. Téstd syystd myOs rahapelit tiyttavit
esimerkiksi Huizingan (1984) ja Caillois’n (2001) pelien mairitelmait, ja Juulin (2005)
mairitelmissd rahapelien asemaa pelien rajatapauksina olisi syytd arvioida uudelleen.

Sen lisiksi, ettd rahaa ja pelejd koskevien klassikkoteorioiden perusteella rahapelit
voidaan selkedsti midritelld nimenomaan peleiksi, rahassa ja sen kyvyssdi muuttaa
merkitystdin ja olomuotoaan tilanteesta toiseen on tunnistettavissa pelillisia ja leikil-
lisid piirteitd. Simmelin (1997) teorian perusteella rahan perusolemus on sellainen,
ettd se vastustaa kaikenlaisia luokitteluja. Raha on potentiaa eli silli on mahdollista
hankkia mitd erilaisempia asioita. Zelizer (1997) vastaa tihin, ettd arkisissa kiytin-
teissd rahaa kuitenkin korvamerkitddn ja luokitellaan erilaisiksi valuutoiksi, kuten
vuokrarahoiksi, ruokarahoiksi tai pelirahoiksi. Jos raha korvamerkitdin jotain asiaa
varten, sen olemus puhtaana potentiana lakkaa, eikd raha itseasiassa ole endd rahaa
sen perustavanlaatuisessa merkityksessd. Korvamerkittynikin raha kuitenkin sailyttda
mahdollisuuden palautua jilleen potentiaksi ja tulla uudella tavalla mairitellyksi tai
uudella tavalla korvamerkityksi. Raha on toisin sanoen perusolemukseltaan leikkisaa.
Se pystyy spontaanisti vaihtelemaan merkitystdin tilanteesta ja kontekstista toiseen.
Samaan aikaan rahaan kohdistuu kuitenkin pelimdisid rajoituksia: arkiset kédytinteet
sekd sosiaaliset ja kulttuuriset arvostukset pyrkivit kahlitsemaan rahan potentiaa eri-
laisiksi tilannesidonnaisiksi valuutoiksi samalla tavalla kuin sddnnét muokkaavat va-
paata leikkid pelimiiseen suuntaan.

Tutkimus osoittaa, ettd rahapelitutkimuksella ja pelitutkimuksella on yhteinen pe-
rusta, jolle on hyvi rakentaa laajempaa yhteisty6td kuin mitd aiemmin on ollut. Sa-
malla se tarjoaa uudenlaisen lihestymiskulman esimerkiksi sosiologiassa, antropolo-
giassa ja kulttuurintutkimuksessa kdynnissd olleille keskusteluille rahan olemuksesta
ja rahaan liittyvistéd sosiaalisista ja kulttuurisista merkityksistd. Pelaajien kokemukseen
ja tulkintoihin perustuva ote liittdd tutkimuksen vahvasti rahapelitutkimuksen in-
terpretivistiseen perinteeseen. Tutkimuksessa rakennettua teoriapohjaa hyodynne-
tidn myohemmissi julkaisuissa, erityisesti julkaisuissa III ja IV.

4.2 Julkaisu II: Verkkorahapelaaminen tapahtuu aina myos verkon
ulkopuolella

Jos julkaisussa I muodostettiin teoreettista perustaa rahan, pelien ja rahapelien tar-
kastelemiselle, toisessa julkaisussa rahapelaamista lihestytidn nimenomaan sosiaali-
sena toimintana. Tarkastelun kohteena on erityisesti verkkorahapelaaminen ja sithen

liittyvit aineistot. Verkkoympirist6t mahdollistavat kokonaan uudenlaisia aineiston
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kerddmisen tapoja, mutta niiden tutkimiseen voi hy6édyntda myos perinteisempien,
verkon ulkopuolisten ympiristdjen tutkimiseen kehitettyjd menetelmia.

Verkkorahapelaaminen tai online-rahapelaaminen oli alkuvaiheissaan episosiaa-
lista toimintaa. Pelaajat pelasivat yksin, eikd rahapelisivustoilla ollut mahdollisuutta
kommunikoida tai olla yhteydessd muihin pelaajiin. Tilanne on muuttunut huomat-
tavasti alkutilanteeseen verrattuna. Samalla, kun internet ylipadtiin on kehittynyt
alempaa sosiaalisemmaksi toimintaympiristoksi, myos verkkorahapelaamiseen on
tullut uusia sosiaalisen vuorovaikutuksen ja sosiaalisuuden tasoja. Verkkorahapelaa-
mista koskevia aineistoja analysoimalla on mahdollista paista kisiksi yleisempiinkin
sosiaalisen vuorovaikutuksen tapoihin internetin aikakaudella.

Verkossa toimiminen jittdd aina sihkoisia jalkid, joita on mahdollista seurata, tal-
lentaa, yhdistdd muihin aineistoihin ja analysoida. Verkkorahapelisivustolla rekiste-
réityneen pelaajan kaikki toiminta on mahdollista havaita ja tallentaa myShempai
kdyttéd varten. Pelaajien ajan ja rahan kiytostid on mahdollista saada aiempaa tarkem-
paa tietoa. My0s sosiaalista vuorovaikutusta voidaan tutkia tarkastelemalla esimer-
kiksi sitd, kenen kanssa, milld tavoin ja kuinka kauan pelaaja sivustolla toimii. Télld
tavoin kerdttdvd automaattinen loki-data on yhdistettivissd muilla tavoin kerittyihin
aineistoihin, jos pelaaja on tunnistettavissa eri aineistoista. Lisdaineistoa voi keritd
yhteiskuntatieteistd ja kulttuurintutkimuksesta tutuilla menetelmilld, kuten kyselyilla,
haastatteluilla ja havainnoimalla niin verkossa kuin sen ulkopuolellakin. Lisiksi pe-
laajat tuottavat itse tekstejd ja audiovisuaalista materiaalia verkon keskustelupalstoille
sekd sosiaaliseen mediaan, joita voi hyodyntii verkkorahapelaamisen tutkimuksessa
esimerkiksi mediatutkimuksen menetelmii hyédyntien.

Verkkoympirist6ihin liittyy myo6s erityiskysymyksid pelaajien ja muiden tutkimuk-
sen kohteena olevien henkil6iden anonymiteetistd seki erityisesti rahapelaamisen ol-
lessa kyseessd tutkimuksen eettisyydestd. Tutkimuksessa pohditaan, milld edellytyk-
silld verkossa voi keritd pelaajia tai kayttijid koskevia aineistoja, voiko mitd tahansa
aineistoa hyodyntdd ilman tutkimuskohteiden hyviksyntid ja milld tavalla rahapelaa-
miseen liittyvit ongelmat on otettava huomioon online-aineistoja kerittdessi ja ana-
lysoitaessa.

Tutkimuksen keskeinen lihtokohta on, ettd verkkorahapelaaminen tapahtuu aina
my6s verkon ulkopuolella ja sithen liittyy muuta toimintaa, joka vaikuttaa pelaami-
seen. Vaikka itse pelaaminen tapahtuisi paitelaitteella verkkoympiristossa, pelaaja ja
pédtelaite sijaitsevat samaan aikaan verkon ulkopuolella. Online- ja offline-ympiris-
t6jd el kannata lihestyd binddrisind oppositioina, vaan kehyksind, jotka monin tavoin
limittyvit ja lomittuvat toisiinsa. Tdstd syystd esimerkiksi verkkorahapelaamisen
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tutkimiselle voi olla oleellista havainnoida pelaajaa nimenomaan verkon ulkopuolella,
vaikkapa hinen kotonaan, jossa pelaaminen limittyy arjen eri askareisiin.

Verkkorahapelaamiseen liittyvid eri aineistoja tarkastelemalla huomaa, kuinka mo-
niin eri tutkimusalueisiin rahapelitutkimus liittyy. Rahapelitutkimus onkin usein mo-
nimenetelmallisti ja tieteidenvilisti. On mahdotonta sisillyttid yhteen tutkimukseen
kaikki verkkorahapelaamiseen liittyvit ilmi6t ja aineistot samoin kuin on mahdotonta
pyrkid yhdessd tutkimuksessa vastaamaan kaikkiin rahapelaamista koskeviin kysy-
myksiin. Tutkimuskohteen rajaaminen on ensiarvoisen tirkedd. Siini tehtivissd aut-
taa eri tutkimusperinteiden, aineistojen ja monimenetelmillisyyden tunteminen ja
ymmartiminen.

4.3 Julkaisu lll: Sosiaalinen vuorovaikutus on merkityksellista
pelaajien pelikokemukselle

Julkaisussa III hyodynnetddn kysely- ja haastatteluaineistoa, joka on keritty uuden-
laisten, sosiaalista vuorovaikutusta pelaajien kesken mahdollistavien pelien pelaajilta.
Vuonna 2010 Veikkaus toi tarjolle eBingo-nimisen pelin, jossa pelaajat pystyivit
kommunikoimaan keskeniin ja jossa oli mahdollista seurata muiden pelaajien pelaa-
mista. Samana vuonna RAY avasi nettipokerisivuston ja nettikasinon, joissa myds oli
uusia mahdollisuuksia pelaajien viliseen vuorovaikutukseen. Nami digitaaliset verk-
korahapelit olivat siten kiinnostavia tutkimuksen kohteita uudenlaisen suomalaisen
rahapelikulttuurin tarkastelemiseen. Tutkimuksessa suoritettiin kyselyt eBingon, net-
tipokerin ja nettikasinon pelaajille, joiden perusteella valikoitiin haastateltavia pelaa-
misen sosiaalisuutta koskeviin haastatteluihin.

Haastatteluaineiston perusteella tutkimuksessa tunnistettiin erilaisia sosiaalisuu-
den tasoja, jotka vaikuttavat pelaajien pelikokemuksiin. Vaikka uudet verkkorahapelit
mahdollistivat nimenomaan pelin sisdisen, pelaamisen aikana tapahtuvan sosiaalisen
vuorovaikutuksen, pelid edeltivit ja pelin jilkeiset sosiaalisuuden tasot ovat myos
merkityksellisid pelaajille. Ennen varsinaista pelaamista ja sen jilkeen voidaan hy6-
dyntdd peliympariston, olipa se verkossa tai verkon ulkopuolella, mahdollisuuksia so-
siaaliseen vuorovaikutukseen. Tilanteesta riippuen itse pelaaminen voi olla vihem-
min merkityksellistd kuin sithen liittyva sosiaalinen toiminta. Osalle pelaajista pelaa-
minen mahdollistaa irrottautumisen sosiaalisesta vuorovaikutuksesta, joka voidaan
joskus kokea velvoittavaksi. Tdll6in valitaan peliympirist6jd, joissa yksin pelaamiselle
on parhaat edellytykset.
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Pelin ja peliympariston lisiksi keskeinen sosiaalisuuden taso on laajempi sosio-
kulttuurinen kehys, joka ohjaa suhtautumista pelaamiseen ja siihen liittyviin muihin
toimintoihin. Yleinen mielipideilmasto esimerkiksi vaikuttaa sithen, kuinka hyviksyt-
taviksi rahapelaaminen nidhdain, kenen kanssa on hyviksyttivaa pelata rahapelejd ja
milld tavalla rahapelaamisesta kommunikoidaan muille ihmisille.

Eri sosiaalisuuden tasot voidaan nihdid goffmanilaisiksi (1974) kehyksiksi, jotka
edellyttivit ja mahdollistavat erilaisia sosiaalisen toiminnan tapoja. Kehykset eivit
ole toisiaan poissulkevia kategorioita, vaan ne voivat olla piallekkaisii ja toisiinsa li-
mittyvid. Myos niiden jirjestys toimintaa ensisijaisesti ohjaavina tulkintakehyksind
vaihtelee tilanteesta toiseen. Eri kehykset ja niiden yhdistelmit aktivoivat ja sammut-
tavat yhteyksid pelaajien sosiaalisissa verkostoissa. Pelaamisen alkaessa pelin kehys
nousee ensisijaiseksi tulkintakehykseksi, jolloin pelaamiseen liittyvit yhteydet myos
aktivoituvat pelaajan sosiaalisessa verkostossa. Tamai ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd
muut yhteydet katkeaisivat kokonaan pelaamisen ajaksi. Muutkin kehykset vaikutta-
vat taustalla. Siksi sosiaalinen vuorovaikutus ja kommunikaatio ovat merkityksellistd
my0s niille pelaajille, jotka eivit valttimattd hyodynnad pelin sisiisid sosiaalisen vuo-

rovaikutuksen kanavia.

4.4 Julkaisu IV: Free-to-play-pelien ja rahapelien peliraha ei ole
samaa rahaa

Julkaisussa IV tarkasteltavaksi rahapelaamisen rinnalle otetaan free-fo-play-pelit (F2P-
pelit), niiden pelaajat ja pelaamiseen liittyvd rahankaytto. F2P-rahastusmalli on yleis-
tynyt viime vuosina digitaalisessa pelaamisessa, miké on entisestddn hdmirtinyt rajaa
rahapelien ja muiden pelien vililldi. F2P-pelit on mahdollista aloittaa ilmaiseksi, mutta
pelidesign kannustaa pelaajia rahankdyttoon. Pelaajat voivat mikromaksuja maksa-
malla mm. nopeuttaa pelaamistaan, ostaa lisdd pelattavaa sekd ostaa peliin liittyvid
virtuaalihy6dykkeitd. Samalla tavalla kuin rahapelaamisessa, rahankiytélle ei ole en-
nalta maarittyi ylirajaa, mistd syystd jotkut pelaajat saattavat kuluttaa yli varojensa.
Tutkimuksessa tarkastellaan raha- ja F2P-pelien yhdistivid ja erottavia piirteita.
Rakenteellisesti pelityyppien vililldi on paljon samankaltaisuutta. Rahaa kayttimalld
pelaajat voivat siddelld itse pelirytmiddn. Rahapeleissi isolla panoksella voi pelata in-
tensiivisid, mutta lyhyitd sessioita tai pienilld panoksilla pelaamista voi venyttid pit-
kikestoiseksi. F2P-peleissd maksamalla voi vilttai tylsit odotteluhetket ja sitd kautta
tiivistid pelaamisen intensiteettid. Molemmissa pelityypeissd rahaa kiyttaimalld pyri-

tidn saamaan mahdollisimman laadukasta peliaikaa.
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Tutkimuksen keskeinen kysymys on, milld rahalla raha- ja F2P-pelejd pelataan.
Lisiksi kysytdin, kuinka peliraha muodostuu ja milld tavoin sitd hallinnoidaan suh-
teessa muihin rahoihin. Analyysissd kidytetty teoreettinen perusta pohjautuu julkai-
sussa I hy6dynnettyihin Simmelin (1997) ja Zelizerin (1997) teorioihin. Peleihin ku-
lutettava raha erotetaan niin raha- kuin F2P-peleissd muista rahan laaduista. Eri rahan
laadut muodostavat moraalisen hierarkian, jossa peliraha on alisteinen esimerkiksi
ruokarahoille ja muille arkisista velvollisuuksista huolehtimiseen tarkoitetuille ra-
hoille. Hierarkian voi tiivistda lausahdukseen ”ensin tyd, sitten huvit” tai pikemmin-
kin ”ensin arkiset velvollisuudet, sitten huvit”. Vasta kun vilttimattomistd menoista
on huolehdittu, voi jaljelle jaaneilld rahoilla pelata.

Hierarkia nikyy arkisissa kdytinteissd, joilla rahaa luokitellaan ja korvamerkitdan
eri kohteisiin. Arkkityyppinen esimerkki on pelaaminen raha-automaateilla ostosten
yhteydessa. Ostosten maksamisesta jiljelle jddneet vaihtorahat, erityisesti kolikot, on
lupa kiyttdd raha-automaateilla pelaamiseen. Pelisession kestosta ei tilldin yleensd
muodostu kovin pitkéd, koska pienelld summalla ei ilman voittoja pysty kauaa pelaa-
maan. Pelaamiseen kiytettidvin ajan kestoa rajaa myO0s se, ettd ruokaostokset odotta-
vat kotiin kantamista. Ruokaostosten yhteydessd pelaaminen on usein rutiinin kal-
taista toimintaa, jonka ennalta mairityt vaiheet suojelevat pelaajia suurilta taloudelli-
silta menetyksilta.

Rutiinien lisdksi rahapelaajilla on muitakin vakiintuneita tapoja suojautua litkaku-
lutukselta. Pelirahat saatetaan erottaa kokonaan erilleen muista rahoista pelitilille,
jolta siirretddn rahaa korkeintaan takaisin muuhun kulutukseen. Erityistilanteita var-
ten saatetaan erikseen varata ennalta midritty summa rahaa, joka on mahdollista
kayttdd pelaamiseen esimerkiksi kasinolla kdydessa.

F2P-pelaajilla ei ole yhtd vakiintuneita kiytinteitd pelirahan erottelemiseen kuin
rahapelaajilla. F2P-pelirahaan suhtaudutaan pikemminkin samalla tavalla kuin mui-
hin harrastuksiin tai vithteeseen kiytettiviin rahoihin. Niidenkin asema hierarkiassa
on alempi kuin arkisiin velvollisuuksiin korvamerkittyjen rahojen. Erityisten suojau-
tumiskdytintéjen puute voi johtua siitd, ettd F2P-rahastusmalli on vield sen verran
uusi, ettei moni ole tuhlannut niihin yli varojensa, eikéd ole kuullut tarinoita muiden
pelaajien ylikulutuksestakaan. Rahapelit ovat olleet tarjolla paljon pidempain ja nekin
pelaajat, jotka eivit ole itse niihin paljon rahaa hivinneet, ovat kuulleet tarinoita on-
gelmapelaajista ja taloudellisista katastrofeista. Pelaamiseen liittyva rahojen hallinta
onkin pitkilti sosiaalisesti opittua ja kulttuurisiin arvostuksiin liittyvdd toimintaa. Mi-
kali rahapelaamisen ja muun pelaamisen vilinen konvergenssikehitys jatkuu, rahape-
laamisesta tutut pelirahan hallitsemisen tavat voivat tulla tarpeelliseksi my6s digitaa-

listen vithdepelien pelaajille.
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4.5 Julkaisu V: Hyva peli on addiktiivinen ja reilu

Julkaisu V jatkaa raha- ja F2P-pelien tarkastelemista, mutta keskiossd on pelaajien
sijasta pelinkehittijit, joita ei ole samalla mittakaavalla tutkittu peli- tai rahapelitutki-
muksen parissa kuin pelaajia. Pelinkehittdjilld on kuitenkin keskeinen rooli siind, mil-
laiseksi pelit suunnitellaan ja sitd kautta my6s sithen, millaisia pelikokemuksia pelaajat
saavat.

Julkaisussa IV kysyttiin, kuinka pelaajat hallinnoivat pelirahaa, jotta he eivit ku-
luttaisi litkaa pelaamiseen. Pelinkehittijit puolestaan haluavat tehdid peleillddn rahaa
eli he pyrkivit suunnittelemaan sellaisia peleji, joihin pelaajat ovat valmiita kulutta-
maan. Pelit ovat erinomainen esimerkki tuotteista ja palveluista, joita varta vasten
suunnitellaan addiktiivisiksi. Ne asettuvat siten luontevasti osaksi kulutusyhteiskun-
taa. TAmin asian ovat sisdistineet my6s pelinkehittdjit, jotka pyrkivit suunnittele-
maan peleistd mahdollisimman koukuttavia. Keskeiseksi kysymykseksi nousee, mika
on pelinkehittdjien vastuu peliongelmien, kuten litkakulutuksen, ehkaisyssa.

Pelinkehittdjit nikevit, ettd vastuu pelaamisen ja sithen liittyvin rahan kiyton hal-
linnasta on pelaajilla itsellidn. Pelinkehittdjien vastuu on valmistaa mahdollisimman
hyvi peli, joka on samanaikaisesti reilu ja addiktiivinen. Addiktiivisuus tarkoittaa
tissd tapauksessa pelikulttuurissa jaettua puhetapaa, jossa hyvit pelit ovat usein silld
tavoin koukuttavia, ettd niiden pelaamista halutaan jatkaa pitkdin. Ongelmalliseksi
addiktiivisuus tai koukuttavuus muuttuu silloin, jos pelaaja addiktoituu peliin siten,
ettei endd pysty kontrolloimaan omaa kiyttiytymistidn. Pelinkehittdjien nidkoékul-
masta tillaisten pelaajien hyviksikiytto ei ole hyviksyttivdd, mutta muuta vastuuta
asiasta he eivit halua ottaa.

Pelinkehittdjit eivit aina pysty itse padttimadn, mitd ominaisuuksia peliin lopulta
tulee ja millaiseksi pelin rahastusmalli lopulta muodostuu. Peleji tehdddn ryhmi-
tyond, jossa tekijoilld on vaihtelevasti vaikutusmahdollisuuksia lopputulokseen. Ylei-
nen nikemys kuitenkin on, ettd hyvin pelin suunnitteleminen on ensisijaista ja rahas-
tusmallin suunnitteleminen on toissijaista. Eri peligenret eroavat toisistaan sen suh-
teen, mitd ulkoapdin tulevia rajoitteita suunnitteluun liittyy. Rahapelien kehittdjilld on
selkedt viranomaisilta tulleet rajat, millaisia pelien pitda olla. F2P- ja muiden pelien
kehittijilld samanlaisia rajoitteita ei ole. Rahapelien kehittdjin ulkoistavatkin vastuun
suunnittelemiensa pelien reiluudesta viranomaisille. Kun he noudattavat sdantojd, ei
heidin erikseen tarvitse miettid cettisid kysymyksid.

Rahapelitutkimuksessa vastuullisen pelaamisen vihimmaislihtokohdaksi on kat-
sottu, ettd pystydkseen tekemiin oikeanlaisen pidtoksen pelaamisestaan, pelaajalle

on tarjottava riittdvasti informaatiota péddtoksen kohteena olevasta asiasta.
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Pelinkehittdjien suhtautuminen vastuullisuuteen on samansuuntainen. Vaikka ensi-
sijainen vastuu pelaamisen hallinnasta on pelaajalla itsellddn, pelinkehittdjien mielestd
peleja ei saa suunnitella sellaisiksi, ettd ne nimenomaan tihtiisivit haavoittuvien ryh-
mien, kuten peliriippuvuudesta kirsivien tai rahan arvoa ymmirtimittémien lasten,
hyviksikdyttéon, vaikka mitkddn sadnnot eivit suoranaisesti asiaa kieltdisikdan. Téssd
kulkee pelien kehittdjien mielestd raja eettisen ja epdeettisen, reilun ja epireilun seki
vastuullisen ja vastuuttoman pelin vililld, olipa kyse raha-, F2P- tai vithdepeleistd
yleisemminkin. Peli tai pelipalvelu on suunniteltava sellaiseksi, ettd pelaajille tarjotaan
kattava informaatio pelaamis- ja ostopditosten tekemiseen. Tamain jilkeen vastuu

siirtyy pelaajalle.
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5 TULOSTEN YHTEENVETO JA POHDINTAA

9.1 Yhteenveto keskeisimmista l0ydoksista

Tissd viitoskirjassa ja viidessi sithen sisiltyvissi julkaisussa olen tarkastellut rahape-
lien ja muiden pelien vilisté rajaa, ja kuinka se on hdmirtynyt reilun kymmenen vuo-
den aikana erityisesti verkkoympiristossa. Digitaaliset rahapelit ottavat vaikutteita
muista digipeleisti, esimerkiksi niiden audiovisuaalisista ominaisuuksista ja tarinalli-
suudesta. Viihteellisiin digipeleihin puolestaan on liitetty rahapelimdisid elementtejd,
kuten piivittiisid onnenpyori-arvontoja, joilla voi voittaa lisdd pelin sisdistd valuutta,
ja ns. ylldtyslaatikoita (/of box), jotka ovat kdytinnossi arpajaisia. Nditd edelsi esimer-
kiksi skzll gaming -sivustot, joilla pelaajat voivat rahapanoksesta pelata kasuaalipeleji
toisiaan vastaan ja sosiaalisissa verkostoissa suositut leikkirahalla pelattavat nettikasi-
nopelit (social casino games), joissa ei voi panostaa eikd voittaa oikeaa rahaa, mutta itse
pelit ja pelaaminen ovat samanlaisia kuin oikean rahan verkkorahapelisivustoilla.
Lainsdadidnnollisesti esimerkiksi leikkirahalla pelattavat nettikasinopelit eivit ole
rahapeleji, koska niistd ei voi voittaa oikeaa rahaa. My6skaan skz// gaming -sivustoja el
ole pidetty rahapelaamisena, koska niissd pelin lopputulos perustuu pelaajien taitoon,
eikd sattumaan. Pelaajien pelikokemnksen kannalta asia el kuitenkaan valttimattd ole
yhti selvi. Leikkirahaa on usein mahdollista ostaa oikealla rahalla, jolloin leikkirahalla
pelaamisesta voi saada samankaltaisia kokemuksia kuin “oikeita” verkkorahapeleja
pelaamalla. Rahan panostamiseen, voittamiseen ja havidmiseen liittyvit kokemukset
voivat olla samanlaisia skz// gaming -sivustoilla ja vaikkapa taitoelementin sisaltivin
nettipokerin pelaamisen yhteydessa. Yllityslaatikon avaamisesta saatava kokemus voi
olla samantapainen kuin raaputusarvan raaputtamisesta saatava kokemus. Uudenlai-
sien digitaalisten raha-automaattipelien ja nettiarpojen pelaaminen voi kokemuksel-
lisesti muistuttaa hyvin paljon esimerkiksi mobiililaitteilla pelattavien kasuaali- tai
F2P-pelien pelaamista. Pelien vililld on toki eroja, mutta kaikenlaisen pelaamisen,
my0s rahapelaamisen, ytimend on pelaamisen itsetarkoituksellisuus ja sithen liittyvit

kokemukset.
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Rahapelaaminen on itsetarkoituksellista toimintaa, mutta pelaamiseen liittyy
my6s ulkoisia palkkioita

Rahapelaamisen itsetarkoituksellisuus ja se itsestidn selviltd aluksi vaikuttava huo-
mio, ettd rahapelit ovat pelejd, kdy ilmi erityisesti julkaisussa I ja my6s julkaisussa I'V.
Ytimeltddn my6s rahapelien pelaaminen on itsetarkoituksellista toimintaa, eikd siind
tavoitella mitddn pelin ulkopuolista hyodyketti tai palkkiota. Raha, joka usein tulki-
taan pelin ulkopuoliseksi hyodykkeeksi, kuuluu pelaamisen aikana tiiviisti pelin ke-
hykseen ja sen arvo muodostuu siitd, etti silli on mahdollista pitdd pelid kdynnissa ja
tavoitella pelin sisdisid padmaédrid. Rahasta muodostuu toisin sanoen pelaamisen ai-
kana pelin siséistd valuuttaa, joka on laadullisesti eri asia kuin pelin ulkopuolella kiy-
tettdvi “oikea” raha. Tédssd mielessi leikkirahalla pelattavien nettikasinopelien peliva-
luutta ja “aitojen” verkkorahapelien pelivaluutta ovat samanlaisia, joten niiden kayt-
timisestd pelaamiseen voi ymmirrettivisti saada samankaltaisia kokemuksia. Mo-
lemmissa pelityypeissd pelaaminen loppuu, kun pelivaluutta loppuu, ja pelivaluuttaa
voi hankkia lisdd kayttimilld pelin ulkopuolista valuuttaa eli rahaa.

Vaikka pelaaminen onkin itsetarkoituksellista toimintaa, ei se tarkoita, etteiko pe-
laamiseen voisi liittyd my6s ulkoisia palkkioita. Ne realisoituvat vasta pelin loppumi-
sen jilkeen ja toisaalta ne voivat olla motiivina pelaamiselle ennen pelid. Talléin pelin
ominaisuuksia oleellisemmaksi tarkastelun kohteeksi nousevat esimerkiksi peliympa-
ristbjen ominaisuudet ja laajempi sosio-kulttuurinen kehys, jossa pelaaminen tapah-
tuu. Nditd tasoja tarkastellaan erityisesti julkaisuissa III ja II.

Pelaamista voi motivoida esimerkiksi pelaamiseen liittyvit sosiaaliset palkkiot, ku-
ten Goffman (1967) on osoittanut (ks. my6s Julkaisut I, 11, III, IV; pelin kehittdmi-
seen liittyvistd sosiaalisista palkkioista ks. Julkaisu V). Pelkistddn peliin osallistumalla
pelaaja voi osoittaa, pelistd riippuen, esimerkiksi riskeji kaihtamatonta luonnetta tai
vaikkapa muiden pelaajien keskuudessa arvostettua urheilullisuutta, vaikka pelin lop-
putulos olisikin tappiollinen. Vertaisryhmailti saatava arvostus ja hyviksyminen voi-
daan kokea arvokkaammaksi kuin esimerkiksi peliin hévityt rahat. T4std syysté raha-
pelaamista voidaan jatkaa pitkddn tappiollisenakin. Sosiaaliset palkkiot voivat osal-
taan selittdd myos sitd, miksi ongelmapelaamista voi olla vaikea lopettaa, jos pelaajan
sosiaaliset kontaktit rajoittuvat muihin pelaajiin.

Sosiaaliset palkkiot ja pelin sisdiset palkkiot voivat my6s olla yhteneviiset. Esi-
merkiksi taitoelementin sisdltivissd rahapeleissi, kuten pokerissa, pelissd menestymi-
nen tuo muiden pelaajien ja pelid seuraavien arvostusta ja ihailua (ks. Kinnunen
2011). Vaikka pelaamisen tavoitteena olisikin ensisijaisesti pelin sisdisen potin voit-
taminen, tavoitteen saavuttaminen tuo ohessa my6s pelin ulkopuolisia palkkioita.
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Pelaamisen sosiaaliset palkkiot liittyvit oleellisesti kaikkiin peleihin, joihin littyy
sosiaalista vuorovaikutusta. Esimerkiksi F2P-peleissid on mahdollista antaa virtuaali-
sia lahjoja muille pelaajille ja vaikkapa verkkoroolipeleissd pelaajat muodostavat ryh-
mii, joukkueita ja kiltoja, jotka voivat olla luonteeltaan my6s velvoittavia. Vaikka itse
pelaamisesta ei endd saisi nautintoa, voidaan pelaamista kuitenkin jatkaa sosiaalisten
velvoitteiden ja palkkioiden takia. Téll6in pelaaminen ei ole endi itsetarkoituksellista,
vaan ensisijaiseksi kokemusta midrittavaksi kehykseksi nousee jokin muu kuin pelin
kehys.

Pelaamiseen liittyvi sosiaalinen vuorovaikutus voi tapahtua pelin sisilld, mutta
my6s muita kanavia hy6édyntien. Pelit ja peliympiristot eroavat tissi suhteessa pal-
jonkin toisistaan, kuten my6s kontekstiin sidotut pelikokemukset. Pelaajat voivat ra-
kentaa pelikokemustaan hyodyntimilld pelien ja -ympiristdjen tarjoamia mahdolli-
suuksia sosiaaliseen vuorovaikutukseen itselleen parhaaksi katsomalla tavalla (Jul-
kaisu I1I). Pelaajat eivit ole sidottuja pelkistiin pelinjirjestdjin tarjoamiin vuorovai-
kutuskanaviin, vaan voivat hy6édyntii tarvittaessa myOs muita kanavia, jotka nykyisin
ovat konvergoituneet esimerkiksi dlypuhelimiin. Pelin sisiisid ja ulkoisia vuorovaiku-
tuskanavia hyodyntimalld seké pelin siséisid ja ulkoisia palkkioita tavoittelemalla pe-
laajat koettavat rakentaa itselleen optimaalista pelikokemusta.

Raha voi olla seki identiteetin ettd pelin sisdisten ja ulkoisten palkkioiden
symboli

Jotta rahapelaaminen ja sithen liittyvit kokemukset tulisivat paremmin ymmarretti-
viksi, on huomioitava sekd rahan keskeinen rooli pelaamisessa ettd rahan olemukseen
kuuluva muuntautumiskyky (Julkaisut I, IV). Rahapelaamista ei voi aloittaa, ellei pe-
liin panosta rahaa, ja pelaaminen loppuu, kun peliraha loppuu. Tarkemmin sanoen
pelaaminen loppuu, kun peliraha loppuu tai peliraha poistetaan pelin kehyksesti, jol-
loin sille palautuvat rahaan pelin ulkopuolella liitettdvit merkitykset. Raha ja sithen
liitettavit merkitykset vaihtelevat tilanteesta ja kontekstista toiseen. Peliraha ei ole
samaa rahaa kuin ruokaraha, vaikka ndiden rahojen ulkoiset olemukset olisivat tds-
milleen samat. Rahan leikkisd muuntautumiskyky ja sen kyky symboloida eri asioita
ovat pelikokemuksille keskeisid elementteja.

Pelaamisen aikana raha symboloi usein aikaa. Pelaamisen kestoa ja rytmitystd on
mahdollista sddtda sadtimalld pelikassan ja panoksen kokoa (Julkaisu IV). Pienilld pa-
noksilla pelattaessa pelisessiota on mahdollista venyttdd ajallisesti pitkaksi. Maksimi-
panoksilla pelattaessa sessiosta saattaa muodostua lyhyt, mutta pelaamisesta saatava
kokemus voi olla huomattavasti intensiivisempi kuin pienilld panoksilla pelattaessa.

101



Jokainen pelaaja voi pelirahaa ja panostusrytmitysti sidtelemalld tavoitella itselleen
miellyttivintd pelikokemusta.

Rahan, ajan ja pelikokemuksen suhde on keskeinen my6s F2P-pelaamisessa.
Suhde on samankaltainen kuin rahapelaamisessa, mutta on orientaatioltaan kiintei-
nen (Julkaisu IV). Rahaa kiyttimalld pelaajat voivat esimerkiksi kiertid pelaamista
hidastavia tai rajoittavia esteitd, jolloin he saavat siddeltyi pelaamisen rytminsa itsel-
leen mahdollisimman optimaaliseksi samalla tavalla kuin rahapelaajat rytmittivit pe-
laamistaan pelirahan kokoa ja panostusintervallia sditelemélld. Raba on aikaa rabape-
leissd ja aika on rabaa F2P-peleissd. Molemmissa pelityypeissd pelaajat pyrkivit rahaa
kdyttaimalld saavuttamaan mahdollisimman laadukasta peliaikaa, jonka kokeminen on
yksil6llista.

”Oikea” raha voi symboloida pelin sisiistd valuuttaa, josta muodostuu osa pelin
sisdisistd palkkioista. Vastaavasti monilla muilla pelivaluutoilla on oikeaa rahaa muis-
tuttavia ominaisuuksia pelin sisilld, mutta niitd ei kuitenkaan vilttimattd pysty muut-
tamaan pelin ulkopuoliseksi valuutaksi eli oikeaksi rahaksi. Pelin sisaisiltd valuutoilta
toisin sanoen puuttuu rahan leikkisd muuntautumiskyky ja potentia. Oikea raha voi
litkkua pelin sisille ja ulos ja muuttaa muotoaan lukemattomia kertoja siirtymien ai-
kana. Tdma mahdollistaa sen, etti sisdisten palkkioiden lisiksi raha voi symboloida
my6s pelin ulkopuolisia palkkioita.

Rahavoitot rahapeleisti ovat selkeisti pelin ulkopuolisia taloudellisia palkkioita.
Samaan rahasummaan voidaan kuitenkin liittdd my6s muita kuin taloudellisia merki-
tyksid, jolloin rahavoitot voivat symboloida my6s pelin ulkopuolisia sosiaalisia palk-
kioita. Mitd suurempi rahavoitto pokeriturnauksesta, sitd selkeimmit sosiaaliset palk-
kiot peliin liittyvassa sosiaalisessa verkostossa.

Raha voi toimia my6s hyvin pelin symbolina, jos asiaa katsotaan pelin kehittdjien
nikokulmasta (Julkaisu V). Vaikka pelinkehittdjit pyrkivit luomaan mahdollisimman
hyvid pelejd, olipa kyse rahapeleistd, F2P-peleistd tai muista peleistd, ei pelin hyvyy-
delle ole olemassa yksiselitteistd mittaria. Niinpa monesti katsotaan sité, kuinka pal-
jon peli tuottaa. Jos peli on suunniteltu hyviksi ja sithen liittyvad rahastusmalli on
tasapainossa pelin ominaisuuksien kanssa, pelid my6s pelataan enemmin kuin epi-
onnistuneempaa tuotetta. Tall6in pelistd saatavat tuotot toimivat my6s sen mittarina,
kuinka hyvi peli on.

Pelien tuotot muodostuvat niistd rahoista, joita pelaajat kuluttavat niithin. Raha-
pelit ja F2P-pelit eroavat monista muista peleisti siind, ettd nithin voi kuluttaa rahaa
ilman ylirajaa. Yksi keskeisimmistd tavoista pitdd pelaaminen hyviksyttyjen rajojen
sisalld on luokitella rahaa eri laatuisiksi valuutoiksi (Julkaisut IV, III, I). Vaikka rahan

olemukseen kuuluu se, etti se ei kiinnity mihinkddn yksittdiseen objektiin tai
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padmidrain, pelaajat pyrkivit arkisissa kidytinteissddn kehystiméin rahaa toisistaan
eroaviksi valuutoiksi. Peliraha pyritidn erottamaan esimerkiksi vuokra- tai ruokara-
hoista siirtamalld eri valuutat fyysisesti erilleen, eri tileille tai vain tekemailld ajatuksen
tasolla erot eri valuuttoihin. Jakoa tuetaan hyédyntimailld esimerkiksi arkisia rutiineja,
joiden perusteella eri valuuttoja luokitellaan arvo- ja tirkeysjirjestykseen. Peliraha on
tdssd arvobierarkiassa alisteinen arkisiin velvollisunksiin luokitelluille rahoille. Pelaamiseen
kdytetdan niitd rahoja, jotka ovat jadneet jaljelle esimerkiksi ruokaostoksista tai peli-
rahat erotetaan etukiteen erilliseen paikkaan niistd rahoista, joilla ensisijaisesti huo-
lehditaan jokapdiviisestd elimisti (Julkaisu IV).

Vaikka pelaajat luokittelevat rahaa eri valuutoiksi, ei raha silti meneté leikkisa
muuntautumiskykyiin lopullisesti. Peliraha on mahdollista muuttaa arkisiin velvolli-
suuksiin kaytettiviksi rahaksi ja ruokarahoista voi peliin uppoutuessa muodostuakin
pelirahaa. Eri valuuttojen vilistd rajaa, joiden avulla pelaaminen pysyy ennalta mai-
ritylld tasolla, voidaan vahvistaa sosiaalisesti hyviksyttyjd kiytinteitd noudattamalla.

Pelaamisen palkkiot ovat sidoksissa peliin liittyvdin sosiaaliseen vuorovaiku-
tukseen ennen pelid, pelin aikana ja sen jialkeen

Pelirahan ja muiden valuuttojen vilinen hierarkia ei ole syntynyt itsestddn tyhjiossa,
vaan on sosiaalisesti maariytynyt. Pelaamiseenkin liittyvid sosiaalisia palkkioita tavoi-
tellaan pyrkimilld mukautumaan pelaajien sosiaalisissa verkostoissa vallitseviin arvoi-
hin, odotuksiin ja normeihin. Jos verkostossa vallitsee esimerkiksi voimakas protes-
tanttiseen etitkkaan kiinnittyvi eetos, jossa tyolld ansaittava palkka nidhddin arvok-
kaammaksi kuin pelaamalla saavutetut rahavoitot, voi voittorahoihin suhtautuminen
olla pikemminkin ristiriitaista kuin puhtaasti positiivista. Vastaavasti joissain pelaajien
alakulttuureissa nimenomaan palkkatyohon voidaan suhtautua varauksellisesti ja
juuri pelaamalla saatuja ansioita pidetdin korkeassa arvossa. Samalla tavalla pelaajien
pelaamiseen kiytettdvain rahaan suhtautumista ja tulkintaa ohjaavat aina my6s sosi-
aaliset odotukset ja liht6kohdat. Nuo odotukset ja lihtokohdat eivit ole kuitenkaan
pysyvid tai muuttumattomia, vaan vaihtelevat tilanteesta ja kontekstista toiseen.
Pelaajat kuuluvat harvemmin vain yhteen yhteisd6n tai sosiaaliseen verkostoon.
He voivat samaan aikaan olla esimerkiksi tyéssd kdyvid perheenjisenis, kirkkoon kuu-
luvia ateisteja ja F2P-pelejd pelaavia rahapelaajia. Jokaiseen ndistd asemista liittyy eri-
laisia sosiaalisia verkostoja, joiden sisdiset odotukset, kiytinteet, arvot ja normit voi-
vat vaihdella ja olla joskus jopa ristiriidassa keskenddn. On mahdollista toimia vuo-
rotellen toisistaan poikkeavilla tavoilla eri sosiaalisissa verkostoissa, mutta joissain
tapauksissa ristiriitaiset odotukset voivat aktualisoitua yhti aikaa, mikid hankaloittaa
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yksittdisen toimijan toimintaa. Pelaaminen ja siitd saatavat palkkiot eivit ole poikkeus
tdhdn asiaan.

Ennen pelaamista, pelaamisen aikana ja pelaamisen jilkeen aktivoituvat eri osat
pelaajien sosiaalisissa verkostoissa, miki vaikuttaa my6s pelaajien tulkintaan rahasta
sekd muista pelivaluutoista ja pelaamiseen liittyvistd palkkioista. Pelikokemus muo-
dostuu tistd kokonaisuudesta.

Pelaajan toimintaan ennen pelid vaikuttavat monet eri asiat. Missa pelejd on tar-
jolla, kuinka pelaamiseen yleisesti yhteisOssd ja yhteiskunnassa suhtaudutaan, pal-
jonko rahaa on kiytettivissd, millaisia pelikokemuksia on aiemmin saanut jne., osal-
taan vaikuttavat pelaamispditoksen tekemiseen. Talloin esimerkiksi rahaan suhtau-
tumista ohjaa ensisijaisesti arkielimin kehys ja sosiaalisissa verkostoissa aktiivisina
ovat arkieldimain liittyvit yhteydet. Kun pelaamispditos tehddidn, samalla muuttuvat
tulkintakehyksen ensisijaisuus ja sosiaalisissa verkostoissa aktiivisena olevat yhteydet.
Vaikka pelin kehys nousisikin talléin tulkintaa ensisijaisesti maarittavaksi kehykseksi,
eivit muut kehykset muutu merkityksettomiksi, eivitkd muut yhteydet sosiaalisissa
verkostoissa katoa lopullisesti. Joka tapauksessa esimerkiksi suhtautuminen rahaan
muuttuu toisenlaiseksi kuin ennen pelia.

Pelin kebyksess raba on toisaalta identiteetin symboli ja toisaalta sithen subtandutaan knin
leikkirahaan. Panoksen kokoa sditelemilld pelaaja mairittdd, kuinka paljoa itseddn hin
peliin laittaa ja kuinka intensiiviseksi pelikokemus muodostuu. Pelin sisdiset pAdmaa-
rit ohjaavat tulkintaa. Pelin ratketessa realisoituu joko voitto tai tappio, joihin suh-
tautumista ohjaa joko pelkistdin pelin kehys tai pelaamisen kokonaan loppuessa jil-
leen arkielimin kehys tai muu pelaamista juuri silld hetkelld ymparoiva kehys. Pelira-
haan ei suhtauduta pelaamisen jilkeen enédd kuin leikkirahaan, vaan rahaan liittyvit
muut merkitykset nousevat ensisijaisiksi. Voittojen tai tappioiden taloudellinen arvo
realisoituu. Samalla voivat realisoitua my6s muut rahan laadut. Taloudellisen mene-
tyksen lisiksi tappion kokemusta voi syventid se, jos pelaamiseen on kiyttinyt esi-
merkiksi ruokarahoja. Voittokokemusta voi voimistaa tai himmentdd sosiaalisista
verkostoista saatava positiivinen tai negatiivinen palaute. Ndmi kaikki vaikuttavat
edelleen sithen, milld tavalla pelaaminen tulevaisuudessa tapahtuu uudelleen vai lop-
puuko pelaaminen mahdollisesti kokonaan.

Pelaamisesta saatavat palkkiot, olivatpa ne sosiaalisia, taloudellisia tai jotain
muuta, saavat aina tulkintansa itse pelid laajemmassa sosiaalisessa vuorovaikutuk-
sessa. Hallinnoimalla rahaa arjessaan sosiaalisesti hyviksytyilld tavoilla pelaajat pyrki-
vit pitimdin pelaamisensa sekd yksilollisesti kestdvien taloudellisten rajojen sisilld
ettd sosiaalisesti hyvaksyttivind toimintana. Tzalld tavoin toimimalla he pyrkivat integroi-

maan pelaamisensa osaksi arkieldnmidd ja loytamddn tunnustetun paikkansa pelaamiseen littyvisti
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sosiaalisista verkostoista. Onnistuessaan pelaajien identiteetti pysyy koossa ja vahvistuu.
Epionnistuessa seuraa pahimmillaan identiteettikriisi, peliongelmia ja sosiaalista syr-
jaytymista.

Pelaajien toiminta tihtii sithen, mitd my6s pelinkehittijit pelaajilta edellyttivit ja
odottavat. Vaikka peleistd pyritddn suunnittelemaan mahdollisimman koukuttavia,
katsovat pelinkehittdjit, ettd pelaamisen pitiminen hyviksyttyjen rajojen sisilldi on
nimenomaan pelaajien oma tehtivi, eiki pelinkehittdjien vastuulla (Julkaisu V). Pe-
laajat, pelinkehittijit ja pelit kuuluvat kuitenkin kaikki samaan vuorovaikutteiseen
verkostoon, jolloin jokaisen toiminnalla on vaikutusta muihin verkoston jiseniin. Pe-
linkehittdjilld on kehittimiensd pelien kautta yhteys sithen, millaisia pelikokemuksia
pelaajat saavat. Tilld on puolestaan merkitysti sithen, kuinka suosituiksi ja tuottaviksi
pelit muodostuvat ja kuinka paljon pelaamiseen liittyvia positiivisia ja negatiivisia seu-
rauksia vuorovaikutuksessa syntyy. Mikali pelaajat ja pelinkehittdjit eivit pysty itse
hallinnoimaan negatiivisia seurauksia, aktivoituvat pelaamiseen liittyvissd verkos-

toissa my6s pelaamisen yhteiskunnallisen sddtelyn elimet ja pelihaittatoimijat.

9.2 Implikaatiot
Laadullinen rahapelitutkimus

Rahapelitutkimus painottuu edelleen mairallisilli menetelmilld tehtdvidn tutkimuk-
seen, jossa keskiGssd ovat erityisesti pelaamiseen liittyvit ongelmat (Reith 2007). T4l-
16in viistimittd vihemmille huomiolla jadvit pelaamiseen liittyvit vihemmin on-
gelmalliset, mutta merkitykselliset, ilmi6t. Maailmanlaajuisesti suurin osa rahapelaa-
jista pystyy pitimiin pelaamisensa hallinnassa siten, ettei siitd synny heille, heididn
lihipiirilleen tai laajemmalle yhteiskunnalliselle tasolle ongelmia (Allami ym. 2021;
Mori & Goto 2020; Ekholm ym. 2014; Salonen ym. 2020). My6s ongelmatutkimus-
perinteeseen sitoutuneille tutkimusasetelmille olisi hyodyllistd tutustua sithen, milld
tavoin pelaajat sditelevit vuorovaikutustaan eri pelien kanssa ja millaisia ovat ne so-
siaalisen vuorovaikutuksen tavat ja kdytinteet, joilla pelaajat onnistuvat integroimaan
pelaamisensa ongelmattomaksi osaksi arkielimiinsi. Jotta ndihin kysymyksiin pys-
tyttdisiin vastaamaan, laadullisia tutkimusmenetelmia olisi syytd hyodyntia rahapeli-
tutkimuksessa aiempaa enemmain. Tami ei tarkoita sitd, ettd madrilliset menetelmat
muuttuisivat merkityksettomiksi. Muutenkin on hyvi vilttda jyrkkad jakoa maaralli-
siin ja laadullisiin menetelmiin, koska raja niiden vililld ei suinkaan ole selvi (Allwood
2012). Sen sijaan on syytd pohtia, milld tavalla eri menetelmid yhdistimilld saataisiin
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kokonaisvaltaisempi kuva rahapelaamisen kulttuureista nykyisessd globaalissa ver-
kostoyhteiskunnassa, jossa kuitenkin paikallisilla ja henkil6kohtaisilla ominaisuuksil-
lakin on suuri merkitys.

Tdma tutkimus on sitoutunut rahapelitutkimuksen laadulliseen perinteeseen hyo-
dyntden peli- ja rahapelitutkimuksen klassikkojen Huizingan (1984), Caillois’n (2001)
ja Goffmanin (1967; 1974) teorioita. Laadullisessa rahapelitutkimuksessa pelaami-
seen liittyvit merkitykset ovat keskeisemmassd asemassa kuin pelaamiseen liittyvit
midrilliset ominaisuudet. Kuitenkin my6s médrillisid menetelmid on kdytetty yh-
dessi laadullisten menetelmien kanssa, jotta tutkimuskysymysten edellyttima aineisto
on voitu keritd. Tutkimustuloksia voidaan edelleen hyédyntdd, kun kehitetddn uusia
tutkimusinstrumenttejd, kuten kyselylomakkeita, haastattelurunkoja ja etnografisen
tutkimuksen asetelmia.

Kuten jo Goffman (1967) osoitti, pelaamiseen liittyvé sosiaalinen vuorovaikutus
on merkityksellistd rahapelaajien pelikokemukselle. Timin tutkimuksen tulokset
néyttivit, ettd Goffmanin huomiot ovat relevantteja my6s nykyaikaisia rahapelaami-
sen muotoja sekd uudenlaisia rahan ja pelien yhteenliittymid tarkasteltaessa. Tami
tutkimus osoittaa my0s sen, ettd pelaamiselle ei ole merkityksellistd pelkdstddn rahan
madrit, vaan nimenomaan sen laadut. Rahapelitutkimuksessa olisi syytd kysyd aiem-
paa painokkaammin, milld rahalla pelaajat pelaavat, milld tavoilla peliraha syntyy ja
milld tavoilla rahan eri laatuja muutetaan tilannekohtaisiksi valuutoiksi.

Rahan laatuja analysoivaa lihestymistapaa voi soveltaa my6s ruohonjuuritasoa
laajemmalle. Pelaaminen tuottaa suuria mairid rahaa yhteiskunnalle, ja toisaalta pe-
laamisesta johtuvista ongelmista koituu kustannuksia yksil6tasolta koko yhteiskun-
nan tasolle. Samalla tavalla kuin rahapelaajan on vaikea mitata pelaamisen riskeji ja
mahdollisuuksia samalla asteikolla (Goffman 1967, 159), on yhteiskunnan tasolla
hankalaa vertailla rahapelaamisesta saatavien tuottojen ja siitd atheutuvien kustannus-
ten médrdd (Sulkunen ym. 2021; Marionneau & Lihteenmaa 2020; Sulkunen ym.
2019, 49). Oleellista voisikin olla kysyd, millaista rahaa tuotot ja minka laatuista rahaa
kustannukset ovat. Rahapelaamisessa jonkun voitot ovat toisen tappioita. Ei ole mer-
kityksetontd, milld tavalla nithin suhtaudutaan ja milld nimilld niitd kutsutaan. Kus-
tannetaanko yleishyodyllisid kohteita rahapelivoitoilla vai -tappioilla? Vaikka tdssi
tutkimuksessa onkin keskitytty tarkastelemaan rahan laatuja erityisesti pelaajien arki-
elimissi, samoja Simmelin (1997) ja Zelizerin (1997) teorioihin kiinnittyvid analyy-
sityOkaluja voidaan hyédyntid myos laajemmassa yhteiskunnallisessa kehyksessa. Pe-
laajienkaan rahan luokittelu ei riipu pelkistidn yksilollisistd ominaisuuksista, vaan ta-
pahtuu sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Samalla tavalla peliliiketoiminnan rahan laa-

tujen madrdytymiseen vaikuttaa laajempi sosio-kulttuurinen verkosto, jossa eri
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toimijoilla on toisistaan poikkeava miiri valtaa ja resursseja toimia, my6s koko yh-
teiskunnan tasolla.

Vastuullisen pelaamisen kysymykset

Samalla, kun erityisesti verkossa raja rahapelien ja muiden pelien vililldi on hamarty-
nyt ja verkkopelien yhteyteen on kehitetty uudenlaisia rahastamisen muotoja (Macey
& Kinnunen 2020; Kinnunen 2020; Alha 2020), ovat kysymykset pelaamisen vas-
tuullisuudesta ja hallinnasta nousseet aiempaa nakyvimmiksi (Parke ym 2012; Dere-
vensky & Griffiths 2019; DeCamp 2020). Pelimahdollisuuksien laajenemisen lisiksi
verkkoon siirtymiselld on ollut my6s muita seurauksia. Verkossa pelaaminen on
yleensi tunnistautunutta ja pelaamisesta kertyvid dataa on mahdollista keriti, tallen-
taa ja analysoida aiempaa monipuolisemmin (Griffiths 2019). Pelidataa voidaan kayt-
tdd uusien pelien ja peliominaisuuksien kehittimisessd, mutta my6s uudenlaisten pe-
laamisen hallinnan tydkalujen innovoinnissa ja integroimisessa pelaamiseen (Alha
2020, 34-36, 112-114).

Pelaamisen hallinnan tyckaluja on kehitetty erityisesti rahapelaamisen parissa.
Vaikka raha- ja muun pelaamisen konvergenssikehitys on ollut vilkasta, ei se ole tois-
taiseksi juurikaan ulottunut vastuullisen pelaamisen alueelle (Macey & Kinnunen
2020). F2P-pelien parissa ei hyodynneti vastaavia tyokaluja kuin verkkorahapelaami-
sessa, vaikkei asialle olisi mitddn teknistd estettd. Kuten yksi timién tutkimuksen osa-
tutkimuksista (Julkaisu V) osoittaa, osin on kyse pelinkehittimisen erilaisista kulttuu-
reista rahapeli- ja muun pelikehityksen parissa. Rahapelaamista on pitkddn koskenut
yhteiskunnallinen sditely, johon pelin kehittdjien on tiytynyt vastata muun muassa
pelaamisen hallinnan ty6kaluja kehittimalld. Muiden pelien parissa samanlaista ulkoa
tullutta vaatimusta ei ainakaan toistaiseksi ole ollut, mutta tulevaisuudessa voi olla
toisin. Rahan ja ajan kulutusta hallitsevat tekniset tyokalut ja esimerkiksi itselle an-
nettavat pelikiellot voivat tulla osaksi my6s digitaalista vithdepelaamista. Talléin ni-
menomaan tutkimus, joka kattaa sekd raha- ettd digipelitutkimusta, antaa parhaat lih-
tokohdat kehitystyolle.

Vastuullisen pelaamisen ty6kaluja kehitettiessi tai tutkittaessa ei kannata pysihtya
pelkistdan nyt kertyvin rikkaan pelidatan analysoimiseen. Ainakin sen analysoiminen
kannattaa integroida kiintedsti myds pelaamista ympirdivien tekijéiden analyysiin. Ei
ole merkityksetonta, kuka pelaajia, sdhkoisten palvelujen kiyttdjid seki kuluttajia kos-
kevaa dataa saa keritd, siilyttdd ja analysoida, ja milld tavalla datan avulla pyritiin
vaikuttamaan yksiloiden kidyttdytymiseen (Zuboff 2019). Toistaiseksi esimerkiksi
Suomessa Veikkaus ei ole luovuttanut edes anonymisoitua pelaajadataa tieteellisen
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tutkimuksen kiytettiviksi, vaikka tutkimuksen avulla olisi mahdollista kehittdd aiem-
paa toimivampia pelaamisen hallinnan ty6kaluja.

Tissa viitostutkimuksessa on kayty lipi tapoja, joilla pelaajat hallitsevat arjessaan
pelirahaa, niin raha- kuin F2P-pelien parissa, my6s ilman erityisid vastuullisen pelaa-
misen tyckaluja. Niiden tapojen analyysi antaa hyvin liht6kohdan esittdd tutkimus-
kysymyksid, joiden perusteella automaattisesti kertyvdd pelidataa voidaan edelleen
analysoida, minki perusteella on mahdollista kehittdd aiempaa parempia vastuullisen
pelaamisen tySkaluja. Mikili tekniset pelaamisen hallinnan ty6kalut yleistyvit my6s
muun pelaamisen parissa, muuttavat ne osaltaan varmasti pelaajien arkisia kiytintoja
ja pelaamisen tapoja. Milld tavalla ja mihin suuntaan, ovat kysymyksid, jotka ehdot-

tomasti ansaitsevat tutkitut vastaukset.
Paikalliset erityispiirteet globaaleissa kehityskuluissa

Tami viitéstutkimus on kohdistunut erityisesti suomalaisiin pelaajiin ja pelinkehittd-
jiin. Tama el kuitenkaan tarkoita sité, ettd se olisi irrallaan kansainvalisistd kehitysku-
luista. Rahapelaaminen on ollut perinteisesti alueellisesti sddnneltyd toimintaa
(McMillen 1996; Raento & Schwartz 2011), minkd nimenomaan verkkopelaamisen
yleistyminen (Myllymaa 2017; Cooper 2011) ja raha- ja digipelaamisen konvergenssi-
kehitys (Macey & Kinnunen 2020; Zendle & Bowden-Jones 2019; King ym. 2019;
King & Delfabbro 2020) on haastanut. Suomalaiset pelaavat niin suomalaisia, ulko-
mailla kehitettyjd, mutta Suomessa tarjolla olevia, kuin kaikenlaisia verkossa olevia
(raha)pelejd (Kinnunen ym. 2020). Pelien kehitys ja niiden paikallinen siddntely joutuu
vastaamaan kansainviliseen kilpailuun, eikd endd pysty yhtd helposti eristdytymdin
omaksi saarekkeekseen kansainviliselld kentilld kuin joskus aiemmin. Rahapelaami-
nen joutuu muun peliteollisuuden lisdksi kilpailemaan kaiken muun lisdantyvin, mo-
nesti globaalin, vithdetarjonnan kanssa. Pelaaminen ja sithen liittyvit sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen tavat eivit kuitenkaan ole valttimattd universaaleja, vaan paikkaan
sekd aikaan sidottuja (Kim ym. 2009; Deng ym. 2020; Raento & Schwartz 2011;
Raento 2012a). Niitd voi kuitenkin tutkia samoja tyckaluja hyodyntden, kuten tima
tutkimus on osoittanut.

Suomi on globaalissa tarkastelussa verrattain erityislaatuinen siksi, ettd tdalld pe-
laaminen on valtion monopoli. Monissa maissa on siirrytty lisenssijirjestelmain,
jossa useat rahapelioperaattorit kilpailevat keskendén (Selin ym. 2019b). Toinen Suo-
men erityispiirre on se, ettd rahapelit ovat perinteisesti olleet nidkyvisti ja helposti
saatavilla, kun ne monissa muissa paikoissa on eristetty omille alueilleen, kuten kasi-
nojen sisdin (Raento 2012a; Raisamo ym. 2019). Suomen mallin legitimiteetti on
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noussut yhteiskunnallisen keskustelun kohteeksi viime vuosina (ks. esim. Egerer &
Marionneau 2019). Tamin perusteella Veikkaus on joutunut tekemddn muutoksia,
kuten karsimaan hajasijoitettujen automaattien méirii ja nopeuttamaan suunnitelmia
kaiken pelaamisen siirtimistd tunnistautuneeksi. Ndmi kehityskulut asettautuvat
mielenkiintoiseen suhteeseen timin viitdstutkimuksen tulosten kanssa erityisesti
siitd nakokulmasta, kuinka pelaajat arjessa hallinnoivat pelaamistaan ja pelirahojaan
ja kuinka pelaaminen integroidaan osaksi arkisia kdytint6jd, kuten ruokaostosten yh-
teydessi pelaamista.

Samalla kun pelaamista ollaan yha selkeAimmin viemiéssa tunnistautuneeksi, myos
kiteiselld maksaminen vihenee (ks. Gainsbury & Blaszczynski 2020). Ruokaostok-
sien maksamisesta saa yhd harvemmin vaihtorahoiksi kolikoita, jotka anonyymisti
olisi helppo sy6ttdd kassan takana olevaan raha-automaattipeliin. Toisaalta kortilla
maksaminen on mahdollista ruokakaupan kassan lisiksi my6s rahapeliautomaatilla.
Tunnistautumisen yhteydessi tarjolle tulevat uudet pelaamisen hallinnan tyokalut
my0s ruokakaupassa pelattaessa. Millaista pelirahaa sihkoinen peliraha on verrattuna
kiteiseen? Milld tavalla tunnistautuneena pelaaminen muuttaa arkista, ailemmin ano-
nyymii, pelaamista? Ndmi ovat relevantteja kysymyksid jo nyt ja muodostuvat yhi
keskeisemmiksi tulevaisuudessa. Tamin viitostutkimuksen tulosten perusteella voi
kuitenkin ennustaa, ettei peliraha tulevaisuudessakaan ole samaa rahaa kuin esimer-
kiksi ruokarahat.

Peli- ja rahapelitutkimuksen integraatio sekd uudenlaisten pelimuotojen tutkiminen

Timin viitéstutkimuksen yksi tulos oli, ettd my6s rahapelit ovat pelejd. Perinteisesti
rahapelitutkimuksessa, eikéd kulttuurisessa pelitutkimuksessa, ei kuitenkaan ole juuri
tehty tutkimusta tistd samasta liht6kohdasta, vaikka molempien tutkimusperintei-
den klassikot antaisivat sithen oivallisen perustan. Tilanne on kuitenkin muuttunut
verrattuna sithen, kun aloitin timin tutkimuksen tekemistd yli kymmenen vuotta sit-
ten. Rahapeleji ja digipeleja tarkastellaan nykydin enenevissd mairin samoissa tutki-
muksissa (ks. esim. King & Delfabbro 2020; Derevensky & Griffiths 2019; Zendle
ym. 2020). Silti esimerkiksi rahapelaamisen yleisyyttd viestossd koskevissa tutkimuk-
sissa ei lihtokohtaisesti ole aina otettu digipelaamista mukaan, miki osaltaan on pi-
tinyt ndiden pelaamistapojen tarkastelun erillidn (Macey & Kinnunen 2020). Tilanne
ei voi jatkua samana, koska rahapelit ja muut pelit ovat jatkuvasti lihentyneet toisi-
aan. Onkin ilahduttavaa, ettd uusiin rahapelaamista mittaaviin viestokyselyihin on
erityisesti Suomessa otettu mukaan myos kysymyksid digitaalisesta pelaamisesta (ks.
Salonen ym. 2020). Aihetta on syytd ldhestyd useasta nidkokulmasta. Pelin
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ominaisuuksien lisdksi pelikokemuksille merkityksellisid asioita ovat muun muassa
se, mitd rahaa pelaamiseen kiytetdin ja millaista sosiaalista vuorovaikutusta pelaami-
seen liittyy ennen pelid, pelin aikana ja sen jilkeen. Tdmid tutkimus on osaltaan ma-
daltanut kynnysti peli- ja rahapelitutkimuksen integraatiolle.

Erilaisia sihkoisid pelirahoja tai -valuuttoja on ollut kiytéssd jo vuosien ajan
(Abarbanel 2013; Gainsbury & Blaszczynski 2020). Rahaan suhtautumista on pyritty
muokkaamaan my6s analogisissa rahapeleissi siitd lihtien, kun pelimerkit on otettu
kayttoon (Lapuz & Griffiths 2010). Erilaisilla pelivaluutoilla ja ”oikealla” rahalla on
paljon yhteisid piirteitd, mutta kaikki tilanne- tai pelikohtaiset valuutat ovat ominai-
suuksiltaan ainakin jonkin verran rajoitetumpia kuin oikea raha. Toisaalta pelin ai-
kana ei vilttimittd ole suurta eroa, onko kiytéssi kiteinen raha, pelimerkit tai eri-
laisten pelivaluuttojen yhdistelmat. Pelikokemukselle on kuitenkin merkityksellistd
my0s se, mitd merkityksid pelivaluuttoihin liitetddn ja kuinka niitd voi kayttdd myo6s
ennen pelid ja sen jilkeen. Siksi onkin mielenkiintoista, milld tavalla uudet (raha)pe-
laamisen muodot yhdistelevit oikeaa rahaa ja pelin sisiisid valuuttoja.

Raha- ja muun pelaamisen konvergenssikehitys ei ole ainakaan pysahtymassa. Jos
alemmin on rahapeleihin yhdistetty digipeleisti tuttuja audiovisuaalisia ja narratiivisia
elementtejd, ja digipeleihin integroitu arpajaiselementteji, kuten yllityslaatikoita, nyt
konvergenssikehitys on edennyt my6s pelivaluuttojen tasolle. Uudenlaiset raha-auto-
maattipelit, kuten Kingdoms Rise -pelisatja (Playtech 2019) ja Ree/ Rush 2 (NetEnt
2019), hyodyntivat F2P-peleistd tuttua useamman valuutan jarjestelmii (Kinnunen
2020). Oikean rahan lisiksi pelaajat pystyvit pelaamalla kerryttimidin pelin sisiistd
valuuttaa, jota voidaan kiyttai oikean rahan kaltaisena panoksena, kun sitd on kerty-
nyt tarpeeksi suuri summa. T4td valuuttaa on mahdollista kerryttid pelisessiosta toi-
seen, koska pelaaminen tapahtuu tunnistautuneena. Pelin sisdinen valuutta on tekiji,
joka kannustaa pelaajaa palaamaan pelin ddreen uudelleen.

Uudenlaisia pelien muotoja yhdistid yleisemminkin se, ettd niissd yhdistelldidn
alemmin toisistaan erossa olleita elementtejd, kuten analogisia ja digitaalisia element-
tejd niin sanottuihin hybridipeleihin tai esimerkiksi digitaalisuutta fyysisissd ympiris-
toissd tapahtuviin laajennetun todellisuuden (augmented reality) peleihin. Ei ole ole-
massa mitdin teknistd estettd, etteiké hybridi- tai laajennetun todellisuuden ominai-
suuksia voisi integroida my6s rahapeleihin, tai toisin piin. Uudenlaisten pelimuoto-
jen, -elementtien tai -valuuttojen tai niihin liittyvien toiminnan tapojen ja kokemusten
tutkimiseen ei 16ydy tyokaluja vilttimattd vain yhdeltd tieteenalalta. Samalla tavalla
kuin tutkimuksen kohteet yhdistelevit elementtejd ja ominaisuuksia useammasta ka-
tegoriasta, myOs rahapelitutkimuksessa on pystyttiva yhdistelemadn lihestymista-

poja, tutkimus- ja analyysimenetelmid seki teoriaperusteita useammalta tieteenalalta.
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9.3 Rajoitukset

Tami viitostutkimus edustaa laadullista peli- ja rahapelitutkimusta, joten sen tavoit-
teena ei ole ollut samankaltaiset tulokset kuin maarillisid menetelmid hyodyntivissa
tutkimuksissa. Aineiston kerddmisessd hyodynnettyjd kyselyitd ei tehty satunnaisotan-
nalla, eikd niiden kohteena olleiden populaatioiden koko ja ominaisuudet olleet en-
nalta selvilld. Kyselyjen, jotka toteutettiin hyodyntimailld peliyhtididen asiakasrekis-
terid, vastausprosentit olivat suhteellisen matalia, minki perusteella voidaan oikeute-
tusti kysyi, ovatko aineistot vinoutuneet johonkin suuntaan. Tdhén ei voi antaa tyh-
jentdvid vastausta ylld mainituista syistd. Kyselyiden tarkoitus ei kuitenkaan ollut en-
sisijaisesti tilastotieteellisten analyysien tekeminen, vaan haastateltavien rekrytoimi-
nen. Kyselyaineistojen perusteella oli mahdollista valikoida vastaajiksi erityyppisid pe-
laajia huomattavasti paremmin kuin esimerkiksi lumipallomenetelmai aineiston ke-
ruussa kiytettiessi. Joka tapauksessa on syytd painottaa, ettei timin tutkimuksen tu-
lokset ole samalla tavalla yleistettdvissd esimerkiksi Suomen viesto6n kuin olisi sa-
tunnaisotannalla tehdyn kyselytutkimuksen tulokset.

Toisena rajoituksena voi nihda sen, ettéd aineiston muodostaneet haastattelut kes-
kittyivit useampaan eri teemaan kuin pelkistdan timin viitostutkimuksen keskeisiin
teemoihin. Haastatteluja teki useampi kuin yksi henkild, jolloin haastattelijoiden hen-
kilokohtaiset preferenssit teemojen painotuksissa ovat vaikuttaneet aineistoon. Tami
on toisaalta my0s aineiston vahvuus. Haastattelujen nikokulmat ja sisallét ovat rik-
kaampia kuin tiukasti rajatussa yhteen teemaan keskittyvissi strukturoitua haastatte-
lulomaketta kiyttivassd tutkimusasetelmassa. Analysoitu haastatteluaineisto on laaja
ja kattaa hyvin monenlaisia pelaamisen tapoja ja pelaamiseen liittyvid toiminnan ta-
poja. Tdssd vaitdstutkimuksessa on niisté rajoituttu tarkastelemaan nimenomaan pe-
lin ja rahan suhdetta seka sitd, milld tavoin pelaaminen ja sithen liittyvit palkkiot ovat
sosiaalisesti méidrittyneiti.

Aineistoa on keritty pitkdn ajan kuluessa, minki ansiosta on mahdollista seurata
pelaamista koskevia muutoksia useissa eri konteksteissa. Kaikkien osajulkaisujen tu-
lokset eivit olisi vilttimattd samanlaisia, jos tutkimuksen kohteena olisi kaikkein uu-
simmat pelien ja pelaamistapojen muodot. Esimerkiksi F2P-pelit ovat nykydin pal-
jon monipuolisempia kuin ne olivat viisi vuotta sitten, ja digipeleihin kehitetdidn koko
ajan uudenlaisia ominaisuuksia, jotka himartivit rajaa raha- ja digipelien vililld. My6s
rahapelit erityisesti verkossa ja digitaalisissa paditelaitteissa ovat kehittyneet, mutta
muutokset koskevat myds pelaamisen tapoja ja sitd, kuinka pelaamisen jirjestiminen
ja valvonta on organisoitu yhteiskunnassa. Tutkimuksen tulokset on siis osattava
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sijoittaa ajallisiin ja paikallisiin konteksteihinsa, mikd onkin laadullisen peli- ja raha-
pelitutkimuksen perusedellytys.

Vaikka kaikki tutkimuksen tulokset eivit sellaisenaan olisikaan siirrettivissa kaik-
kein uusimpien peli- ja pelaamismuotojen tarkastelemiseen, voi uudenlaistenkin pe-
lien ja pelimuotojen tarkastelemisessa hyodyntaa tissi viitostutkimuksessa kiytettyja
analyysityokaluja, kuten olen tehnyt esimerkiksi digi- ja rahapelaamisen konvergens-
sia analysoivassa tutkimuksessa myohemmin (Kinnunen 2020; Macey & Kinnunen
2020). Pelaamiseen liittyvd sosiaalinen vuorovaikutus on edelleen merkityksellista,
vaikka sen rakentuminen tapahtuisikin muuttuneissa olosuhteissa. Pitkin ajallisen
perspektiivin voi nihdd my6s timin tutkimuksen eduksi. Ajassa tapahtuvien muu-
tosten ja jatkumoiden seuraamisen perusteella on mahdollista tunnistaa eri pelien ja
pelimuotojen erottavia ja yhdistivid tekijoitd my0s tulevaisuudessa.

5.4 Tulevaisuuden tutkimussuuntia

Raha- ja digipelaaminen ovat jatkuvassa muutoksessa. Peleihin kehitetddn jatkuvasti
uusia ominaisuuksia, joiden seurauksena perinteiset jaottelut raha- ja muihin peleihin
joutuvat kyseenalaisiksi. Pelaamisessa kdytetyt rahat ja valuutat muuttavat pelaamisen
tapoja, eikd esimerkiksi anonyymi raha-automaattipelaaminen ole Suomessa endi
vuonna 2021 samalla tavalla mahdollista kuin oli vield viime vuonna. Verkkorahape-
laaminen on ollut tunnistautunutta jo pitkdin, ja nyt myos offline-pelaaminen siirtyy
tunnistautuneen pelaamisen aikaan. Sen selvittiminen, milld tavalla nimi kehitysku-
lut muuttavat pelaamisen tapoja, pelikokemuksia ja pelaamiseen liittyvii sosiaalista
vuorovaikutusta, vaatii ajassa kiinni olevaa tutkimusta.

Verkkorahapelaaminen on ollut Suomessa toistaiseksi sallittua my6s ulkomaisille
sivustoille, mutta erilaisia rajoituksia on esitetty otettavaksi kdytt66n myos Suomessa.
Pelaamista koskevan yhteiskunnallisen sditelyn tarkasteleminen myds uudenlaisten
raha- ja digipelien yhteenliittymien kohdalla vaatii lisatutkimusta. Onko esimerkiksi
yllityslaatikoiden (/of box) tai vastaavien digipelien arpajaiselementtien yhteiskunnal-
linen sddteleminen tarpeellista, vai pystyvitko pelaajat ja pelinjirjestijit itse huoleh-
timaan pelimuotojen ja pelaamisen tapojen pitimisestd yhteiskunnallisesti hyviksyt-
tavilld tasolla? Kuka saa mairitelld, mitd yhteiskunnallisesti hyviksyttivi taso tarkoit-
taa?

Pelien ja pelaamisen merkityksen ymmartimisen pohjaksi tarvitaan jatkuvasti uu-
siutuvaa tutkimusta, olipa kyse perinteisistd rahapelaamisen muodoista tai tulevaisuu-

dessa yleistyvistd konvergoituneista pelaamisen tavoista. Tutkimuksessa olisi hyvi
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huomioida peliongelmien ja ongelmapelaajien lisiksi my6s muut pelaajat, mutta
my6s muut pelaamiseen liittyvit tahot, joita ovat esimerkiksi pelinkehittéjit ja pelite-
ollisuuden tyoliiset, sddtelyelimet ja viranomaiset sekd pelikasvattajat. Pelaajakunnan
monimuotoisuuden ymmartimisen soisi my6s olevan tutkimuksessa keskeisempid
kuin se on tihin asti ollut. Ongelmattomasti pelaavien ja ongelmapelaajien joukossa
on hyvin moniin eri vihemmist6ihin kuuluvia henkil6itd, joiden olosuhteiden ym-
mirtiminen auttaisi ymmartimain myos syitd pelaamistapojen kirjon taustalla. Pe-
lien ominaisuuksien analysoinnin lisiksi tarvitaan ymmirrystd peliymparistoistd ja -
alustoista, jotka muuttuvat vauhdilla varsinkin verkossa. Niin sanotun kivijalkapelaa-
misen merkitystid ei silti kannata viheksyd. Vuoden 2021 loppupuolella avautuvaksi
suunniteltu Tampereen kasino avaa mahdollisen tulevaisuuden tutkimuskohteen,
jonka kautta voi tarkastella kasinon vaikutuksia kaupunkiympiristoon, sen merkityk-
sid tamperelaisille ja matkailijoille, sekd online- ja offline-pelaamisen uudenlaisia yh-
teenliittymia.

Pelit ja pelaaminen ovat niin monimuotoisia ilmiditd, ettei niiden tutkiminen ole
jarkevidd vain yhdestd nikokulmasta tai yhden tieteenalan menetelmin. Tulevaisuu-
dessa tarvitaan aiempaa laajempaa yhteistyoti eri tieteiden vililld ilmickentin haltuun
ottamiseksi.
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Verkkorahapelaaminen ja online-aineistot

JANT KINNUNEN & FRANS MAYRA

Rahapelaaminen ja muu pelaaminen ovat muuttuneet suuresti viime
vuosina. Pelien yha tiiviimpi kytkos tietotekniikkaan, digitaaliseen
mediaan ja internetiin haastavat paitsi sen, miten peleja jaellaan ja miten
niihin osallistumista sdddellddn, myds pelaamista ymmartdmaan pyrkivin
tutkijan. Tdssa luvussa esittelemme verkkorahapelien tutkimusta pohti-
malla tietoverkkojen erityispiirteitd tutkimusymparistona ja verkkoraha-
pelien sijoittumista pelillisten kulttuurimuotojen kenttaén.

Monitieteinen, monimetodinen ja tieteidenvilinen toiminta pelien
tutkimuksessa on melko tyypillisté ja kytkeytyy pelin moniulotteiseen
olemisen tapaan. Peli voidaan ymmértdd muun muassa tuotteeksi, palve-
luksi, pelillisen vuorovaikutuksen paikaksi, kokemukseksi tai tapahtu-
maksi. Pelaamista on perinteisesti ldhestytty tutkimalla sen vaikutuksia tai
sitd kehystédvid instituutioita, mutta 2000-luvulla suosiotaan on lisdnnyt
erityisesti kulttuurinen pelitutkimus (game studies). Pelin analysointi
vuorovaikutteisena taide- ja kulttuurimuotona vertautuu tassa tarkas-
telutavassa vaikkapa kerrontakirjallisuuden, improvisaatioteatterin tai
urheilun tutkimukseen.

Pelien monimuotoisuus sai filosofi Ludvig Wittgensteinin (1953/2001,
27-28) kdyttimadn niitd esimerkkind perheyhtdldisyydestd: yksittdi-
silld peleilld on yhteisia piirteitd, jotka liittdvat ne osaksi samaa ilmio-
kenttdd, mutta ei ole yhta piirrettd, jonka kaikki pelit jakaisivat. Pokerin
tai loton kaltaisella rahapelilld tai niiden harrastamisen muodoilla onkin
melko vdahdn ndkyvad yhteyttd esimerkiksi roolipeleihin tai toimin-
nallisiin videopeleihin. My6s nédiden pelimuotojen tutkimus on ollut
pitkalti erikoistunutta ja vuoropuhelu tutkimustraditioiden valilld varsin
vahaistd. Digitaaliset pelit kuitenkin yha enemman sekoittavat ja yhdiste-
levit piirteitd erillisisté peleistd. Viihdepelin ja rahapelin vélinen suhde on
muuttumassa tavalla, joka haastaa erityisesti verkkopelien tutkimuksen
(ks. esim. Kinnunen 2010, 13). Tutkimusalueiden vilinen vuoropuhelu ja
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monimenetelmiinen tutkimusyhteistyd ovat tapoja vastata naihin haas-
teisiin.

VERKKORAHAPELAAMINEN SOSIAALISENA TOIMINTANA
Verkkorahapelaaminen on lisdédntynyt koko ajan sen jalkeen, kun ensim-
maiset kaupalliset pelipaikat avattiin internetissi 1990-luvun puolivalissa.
On arvioitu, ettd vuodesta 2001 vuoteen 2010 verkkorahapelaamisen liike-
vaihto yli viisinkertaistui noin 25 miljardiin dollariin vuodessa (Raventos
& Zolezzi 2011, 300). Erilaisia rahapelisivustoja arvioitiin olevan maail-
massa vuoden 2011 lopussa noin 2700 (Gainsbury ym. 2012, 1). Vaikka
verkkorahapelaamista tarjoavat myos kansalliset monopoliyhtiot (kuten
RAY ja Veikkaus), toimii suurin osa yhtidista Maltan tai Karibian pienten
saarten kaltaisissa veroparatiiseissa kansallisten sddddsten ulkopuolella.
Maantieteellisesti rajatulle alueelle keskittynyt perinteinen rahapeliliike-
toiminta joutuu nykyisin kilpailemaan samoista asiakkaista globaalien
verkkorahapeliyhtiéiden kanssa (Cooper 2011, 4).

Aluksi verkkoon kehitettiin sahkoisid versioita perinteisistad onnen-
peleistd, kuten arvonnoista. Varhaisesta verkkorahapelaamisesta sosiaa-
lisuus puuttui ldhes kokonaan. Pelaaja pelasi yksin pelinjédrjestdjaa
vastaan, usein anonyymisti. lman kontaktia muihin ihmisiin pelaajien
oli mahdotonta tarkkailla, milld tavalla ja kuinka paljon muut pelaavat.
Lisdksi vuorovaikutuksen puute lisdsi peliongelman kehittymisen riskia
(Griffiths 2003, 560-561). Verkkopelaaminen on kuitenkin muuttunut
pelaajien vilisen vuorovaikutuksen kentéksi, kun internet on kehittynyt
aiempaa sosiaalisemmaksi ymparistoksi (esim. Lietsala & Sirkkunen
2008, 19-20). Useille verkkoymparistoon kehitetyille rahapeleille onkin
ominaista se, ettd niissd pelaajat pelaavat toisiaan vastaan. Pelinjérjestdja
on nyt vilittdja, jonka kautta toisilleen vieraat osallistujat 1oytdvit toisensa
ja voivat sopia lydvinsd vetoa jostain tapahtumasta.

Pokeri muistuttaa monia uudenlaisia verkkorahapelaamisen muotoja
siind, ettd sitdkin pelataan yleensd muita pelaajia eiké pelinjarjestdjaa vas-
taan (Wood & Griffiths 2008, 81). Verkkoympaériston ansiosta saman vir-
tuaalisen pelipoydén dérelle voi kokoontua pelaajia kaikkialta maailmasta.
Omantasoisen peliseuran l10ytiminen ei edellytd matkustamista kasinosta
toiseen, kuten taytyi tehdd ennen nettipokerin yleistymistd 2000-luvulla.

Pokerin siirtyminen internetiin on yksi selitys sen kasvaneelle
suosiolle viime vuosina. Yhtd tirkedd on sen ndkyminen muualla medi-
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assa. Erityisesti pokerin kehittyminen televisioidun urheiluviihteen
kaltaiseksi mediailmioksi on lisdnnyt pelaajia (Svartsjo ym. 2008, 21-24).
Urheiluun verrattavaa toimintaa pokerin pelaamisesta tekee se, ettd siind
pelaajat pystyvit omilla taidoillaan vaikuttamaan lopputulokseen (Croson
ym. 2008, 27-28). Toisaalta pokeriin kuuluu myos sattuma, jonka takia
paraskin pelaaja hivida joskus ja aloittelija voi yksittdisissé peleissé voittaa
ammattilaisen. Muun muassa ndistd syistd pokerin pelaamisen televisi-
oinnista saadaan rakennettua mielenkiintoista draamaa, joka kiinnostaa
suurta yleisoa.

Itse pelaaminen ja pelin ulkopuoliset ilmiot liittyvdt olennaisesti
toisiinsa verkkorahapelaamisessa. Pelaajien vélinen vuorovaikutus ei
rajoitu pelkdstddn peliin, vaan jatkuu monin tavoin muissa medioissa.
Tietoisuus yleisosti ja fanien huomio voivat palkita pelaajia rahavoittojen
lisdksi (Kinnunen 2011, 88). Omien ja muiden pelien analyysejd varten on
kehittynyt erikoistunut pokerilehdisto, jota tdydentévit pelaajien harras-
tusfoorumit internetissa. Pokeriin keskittyvit aikakauslehdet muistut-
tavat monin tavoin urheilulehtid, ja toisaalta my0s perinteisempi urheilu-
media on kisitellyt pokeria urheilulajina (Schuck 2010, 1614). Foorumeilla
jokainen pelaaja padsee lausumaan oman mielipiteensa pokeriin liitty-
vistd asioista sekd keskustelemaan niistd muiden kiinnostuneiden kanssa.
Foorumeilla toimimalla voi kehittdd itseddn paremmaksi pelaajaksi ja
samalla luoda ja vahvistaa sosiaalisia suhteita muihin pelaajiin.

INTERNET TUTKIMUSYMPARISTONA

Pokeri osoittaa, ettd myos pelaamisen ulkopuoliset ilmiot vaikuttavat
pelaajien pelikokemukseen. Peliin liittyvit ilmiot ja sen sisdinen toiminta
liittyvdt monin sitein yhteen (Farnsworth & Austrin 2010, 1121). Peliin
liittyvat ilmiot eivdt rajaudu sen ominaisuuksiin, mutta niiden tarkastelu
ilman kyseisen pelin erityis- tai ominaispiirteiden analyysia voi johtaa
vajavaisiin tai virheellisiin paitelmiin. Verkkorahapelaamisessa on tdrkea
ymmartad myos virtuaalisen ympariston erityislaatu pelaamisen ja pelaa-
jien vilisen vuorovaikutuksen kehyksena.

Samalla kun internet on yleistynyt osaksi arkea, raja virtuaalisen ja
“todellisen” maailman vililld on hdmartynyt. Toiminta ja ihmissuhteet
virtuaalisessa ymparistosséd limittyvét ja jatkuvat monin eri tavoin fyysi-
sessd maailmassa, eikd useinkaan ole mielekasta yrittda erottaa niita toisis-
taan. Hedelmallisempda on tarkastella kokonaisuutta ja miettid, kuinka
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toiminta virtuaalisessa ymparistossd asettuu arkieldman osaksi. Mika
merkitys internetilld on ihmisten viliselle sosiaaliselle kanssakdymiselle,
viestinnille, tiedonhaulle, tyélle, vapaa-ajanvietolle - tai rahapelien pelaa-
miselle? Internet ei yksistddn madrita niitd toimintoja, mutta silld voi olla
tarked rooli toimintatapojen synnyssa ja kehittymisessd. Toiminta inter-
netissd ei puolestaan ole irrallaan sen ulkopuolisista toiminnoista, eika
niitd sen vuoksi kannata rajata verkkorahapelaamisenkaan tarkastelun
ulkopuolelle.

Internetille on yleisesti leimallista vakiintuneiden rajojen rikkominen,
hiamartdminen tai himmentdminen. Erityisesti tima koskee paikallisia ja
ajallisia rajoja tai rajoituksia, jotka maarittivét sosiaalisia suhteita ja koke-
musta maailmasta ennen digitaalisen verkon yleistymisti. Vaikka internet
mahdollistaa reaaliaikaisen kanssakdymisen ihmisten valilld esimerkiksi
rahapeleissd, on verkkoymparistolle ominaista myos eriaikainen (asynk-
roninen) toiminta. Tama tarkoittaa sitd, ettd pelaajien ei tarvitse olla yhta
aikaa pelin darelld, vaikka he pelaisivatkin toisiaan vastaan. Ensimmaisen
pelaajan tilanne tai tulos jaa muistiin, johon verrataan my6hemmin aloit-
taneen osallistujan tilannetta tai tulosta.

Asynkroninen viestintd ja toiminta internetissd mahdollistavat sen,
ettei yksittdistd toimintoa varten tarvitse ennakolta sopia yhteistd kokoon-
tumisaikaa ja -paikkaa. Sen sijaan tehtdvid ja toimintoja voi lomittaa
toisten kanssa ja tehda niitd itselle parhaiten sopivassa tilanteessa ja jdrjes-
tyksessd. Riippumattomuutta ajasta ja paikasta vahvistavat mobiililait-
teet, jotka kulkevat kdyttdjansa mukana. Verkon vilitykselld voi viestid tai
nettiyhteisossd toimia kdnnykalld vaikka bussia odotellessa, muutamassa
minuutissa. Kotona poytitietokoneella voi jatkaa siitd, mihin toiminta jéi
bussin saapuessa pysikille.

2000-luvulla suosituksi tulleet sosiaalisen median palvelut, kuten
Facebook, yhdistavit synkronisia ja asynkronisia toiminnan tapoja. Tama
on yksi syy niiden suosioon. Reaaliaikaista viestintdd palvelee esimerkiksi
chat, ja Facebookin pokerisovelluksissa toimitaan samassa virtuaalisessa
tilassa samaan aikaan muiden pelaajien kanssa. Kuitenkin suurin osa vies-
tinnéstd Facebookissa on eriaikaista. Kaverit nakevit toistensa péivitykset
kirjautuessaan palveluun, jolloin he voivat kommentoida niiti ja vastata
esimerkiksi pelihaasteisiin. Suurin osa Facebookissa pelattavista peleista
on talld tavoin eriaikaisia, vaikka niita pelataankin muiden kanssa ja niilla
vaalitaan sosiaalisia suhteita.
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Verkkoympdristossa toimiminen kiinnittyy muun maailman toimin-
toihin myds siten, ettd verkkoon menndin aina jonkin fyysisen maailman
laitteella. Seka laitteen ettd sitd ymparoivén tilan ominaisuudet vaikut-
tavat sithen, mitd ja milld tavalla verkkoympériston mahdollisuuksia voi
hyodyntéa. Yhteys bussipysakiltd kannykén kautta verkkoon on mahdol-
lisuuksiltaan huomattavasti rajallisempi kuin yhteys, joka on luotu kotoa
vapaa-ajalla tehokkaan tietokoneen vilitykselld. Internetissd tai muussa
verkkoympiristossd toimimisella on aina jokin yhteiskunnallinen ja
kulttuurinen ymparistd. Jos halutaan ymmartaé esimerkiksi verkkoraha-
pelaajan pelikokemusta, on huomio kiinnitettava niin peliin ja pelaajaan
kuin nditd ymparoiviin tilannetekijoihin ja sosiokulttuuriseen asetelmaan
(vrt. Ermi & Miyré 2007, 46). Verkossa toimitaan ja rahapelejd pelataan
aina my0s verkon ulkopuolella.

Huolimatta siitd, ettd pokerin ympdrille on kasvanut monenlaisten
suhteiden, ilmididen ja merkitysten rypds, ei sen jokaista osa-aluetta
tarvitse tutkimuksessa analysoida samalla tarkkuudella. Ilmiéiden
vdlisten suhteiden ymmartaminen auttaa tutkimuskohteen perustellussa
rajaamisessa, jolloin voidaan keskittyd olennaisen aineiston kerddmiseen
ja analysoimiseen. Pelin tai pelaajan ominaisuuksista, niiden valisestd
vuorovaikutuksesta tai pelaajien vilisestd vuorovaikutuksesta pelaamisen
aikana ja sen ulkopuolella kertovat osittain eri aineistot, vaikka nekin
voivat liittyd toisiinsa monella tavalla.

ONLINE-AINEISTOT

Online-aineistot voivat muodostua eri tavoin. Sdhkdisessd ympéristdssa toi-
miessaan ihmiset jattavit sinne aina jalkia tekemisistdan. Esimerkiksi verk-
korahapelaajien ratkaisut pelissd on mahdollista tallentaa pienintd siirtoa
myoten. Téllainen automaattisesti syntyva pelidata on kuitenkin usein vain
pelinjarjestdjien kdytossa. Ulkopuolinen tutkija joutuu yleensd hyodynta-
madn muita menetelmid pelaajia tavoitellessaan. Aiemmin tutkimusta var-
ten kehitettyjd menetelmid voi siirtda ja soveltaa verkkoympéristoon (Lee
ym. 2008, 5). Kyselyjen tekeminen pelaajille tai heididn haastattelemisensa
jahavainnointinsa verkossa ovat periaatteiltaan samankaltaisia kuin aineis-
ton kerddminen verkon ulkopuolella. Ajallisten ja paikallisten rajoitteiden
ylittdminen sekid uusien teknologioiden edullisuus patevit myds aineistojen
kerdamiseen verkkoymparistossa. Toisaalta massiivisetkaan online-aineis-
tot eivit takaa tulosten yleistettdvyyttd, jos ne on kerdtty védarin.
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Verkossa voi olla helpompi kerdtd aineistoja kuin sen ulkopuo-
lella. Téastd syystd myos erilaisia aineiston kerddmisen tapoja voi yhdis-
telld aiempaa helpommin. Automaattisesti tallentuvan pelidatan lisaksi
voi esimerkiksi kerdtd kyselyaineistoa ja havainnoida pelaajia verkon
eri foorumeilla. Yksi aineisto voi palvella toisen aineiston kerddmisen
pohjana. Eri tavoin keratyt aineistot tdydentdvit toisiaan ja avaavat uusia
nakokulmia analyysiin. Verkkorahapelaamista tutkittaessa ei myoskddn
tarvitse rajoittua online-aineistoihin. Pelistd kertyvdn sdhkoisen datan,
nettikyselyjen, -haastattelujen ja verkkoymparistéssa havainnoinnin
lisdksi pelaajia voi tarkkailla verkon ulkopuolella, jolloin pelaajan toimet
ruudun toisella puolella otetaan huomioon. Tdssdkin tehtdvissa voi
hy6dyntda internetia.

AUTOMAATTISESTI TALLENTUVA DATA JA KOEASETELMA. Verkossa
pelaaminen on sahkoistd, mika tarkoittaa, ettd kaikki pelin vaiheet voidaan
tallentaa sdhkoiseen muotoon (vrt. Rasmussen 2008, 89). Jokaisesta pelin
tapahtumasta ja pelaajan tekemastd siirrosta saadaan jélki tietokantaan,
jota voi myohemmin tarkastella ja analysoida (Janetzko 2008, 166-170).
Sitten kun on péaitetty, mita tietoja halutaan keritd, ne tallentuvat auto-
maattisesti sita mukaa, kun sivustolla on toimintaa. Taulukkoon 1 olemme
koonneet esimerkkej siitd, millaisiin kysymyksiin automaattisesti tallen-
tuvaa pelidataa kerddmalla voidaan vastata.

Automaattisesti tallentuva pelidata on yleensa pelkastdan kerddjansa
- kdytdnnossa pelinjdrjestdjan — kdytossd. Aineiston saaminen riippu-
mattomaan tutkimuskiyttoon voi olla vaikeaa. Pelinjdrjestdjdt eivit halua
luovuttaa kerddmédnsd aineistoa ulkopuolisille esimerkiksi kilpailullisista
syistd. Toisaalta se voi sisdltdd pelaajien henkil6llisyyteen liittyvid tietoja,
joita ei pidakddn luovuttaa, ainakaan ilman pelaajien lupaa tai aineiston
anonymisointia.

Jotkut pelinjarjestdjéat kuitenkin julkaisevat kerddmiinsa tietoihin
perustuvia tunnuslukuja pelaajistaan. Esimerkiksi pelaajien keski-
iastd, sukupuolijakaumasta, vuoden aikana pelattujen pelien maarasta
ja keskimddriisestd panoksen koosta voi saada tietoja pelinjdrjestédjien
nettisivuilta. Nditd tietoja voi kdyttdd vertailuaineistona itse kerdtylle
datalle. Omassa tutkimuksessa saatuja tietoja ja tuloksia voi verrata julki-
siin tietoihin ja padtelld, kuinka hyvin omat tulokset ovat yleistettdvissa
johonkin laajempaan pelaajaryhméén.
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TAUuLUKKO 1. Esimerkkejd tiedosta, jota saadaan automaattisesti tallentuvaa rahapeli-

dataa keraamalla.

Mita
voidaan
tarkastella?

Aika

Raha

Sosiaaliset suhteet

Koska pelaaminen
alkoi

Kuinka kauan
pelaaminen kesti

Kuinka pitkaan
pelin vaihe,
yksittainen peli tai
pelisessio kesti

Kuinka kauan
pelisivustolla
vietettiin aikaa

Kuinka monta
pelid yhdella
kayntikerralla
pelataan

Kuinka monesti
tietyn ajan
kuluessa
sivustolla
vieraillaan

Kuinka suurilla
panoksilla
pelataan

Kuinka paljon
pelikassassa on
rahaa

Kuinka suuria
summia pelitililta
nostetaan tai
sinne talletetaan

Kuinka suuria ovat
pelaajien voitot ja
tappiot

Vaikuttaako
voittosummien
koko pelattujen
pelien maaraan

Keitd on saman
pelipdydan aarella

Kenen kanssa
jutellaan chatissa

Pelataanko yleensa
tuttujen vai
tuntemattomien
kanssa

Vaihteleeko
ajankaytto
peliseuran mukaan

Vaihtelevatko
pelaamiseen
kaytetyt summat
peliseuran mukaan

Raakamuotoista pelidataa voi kerité joko yhteistyossd pelinjarjestdjan
kanssa tai perustamalla oman pelisivuston. Koska pelisivuston perusta-
minen pelkéstddn tutkimuskayttoon on kallista (esim. Hewson & Laurent
2008, 64), kdytannossé yhteistyo jad ainoaksi vaihtoehdoksi. Pelinjarjes-
tdjd voi luovuttaa tutkijalle joko osan tai kaiken valmiista datastaan, tai
tutkimusta varten voidaan perustaa pelinjédrjestdjian sivustolle koease-
telma, jolla aineisto kerdtdén.

Pelidatan kerddminen ja hyddyntiminen tutkimuksessa edellyttda
selkeitd sopimuksia eri osapuolten kesken. Aivan kuten peliyritykselld
on oikeus hallinnoida omasta palvelustaan kerdttyd aineistoa, tdytyy
tutkimusta varten kerdtyn tai luovutetun aineiston hallinnoinnin jaada
tutkijoille (Eynon ym. 2008, 28). Mikdli yritys pidsee vaikuttamaan tutki-
muksen tekemiseen tai tuloksiin, seuraa siitd vakava uhka tutkimuksen
luotettavuudelle ja puolueettomuudelle.
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Kun sopimusasiat ovat kunnossa, koeasetelman jarjestiminen yhteis-
tyossa peliyrityksen kanssa antaa hyvian mahdollisuuden rikkaan tutki-
musaineiston kerdamiseen. Yrityksilld on teknistd osaamista ja valmis
ympdristo, johon koeasetelman voi jarjestdd. Jokainen pelaaja ja hdnen
tekemisensd ovat yksil6itdvissd aineistosta. Periaatteessa vain tutkijoiden
tekemd rajaus ohjaa sitd, mitd kaikkea halutaan tai kannattaa tallentaa
(Blank 2008, 542-545). Lisdksi koesivustolle rekisterdityjiltd padstaan
kysymadin juuri niité asioita, jotka ovat tutkimuksessa olennaisia.

Kun automaattisesti tallennettua pelidataa yhdistetddan esimerkiksi
kyselylomakkeilla kerattyihin tietoihin, voidaan profiloida erilaisia
pelaajia ja pelityylejd. Lomakevastauksista saatuja tietoja, esimerkiksi
pelaajien asenteita, voidaan verrata siihen, mité he pelipalvelussa tekivit.
Lomakkeissa pelaajat saattavat esimerkiksi arvioida pelaamiseen kiyt-
tdmédnsa aikaa virheellisesti, mikd paljastuu, kun vastauksia verrataan
automaattisesti tallentuneisiin tietoihin. Jos pelaajilta on rekisterdity-
misen yhteydessa kysytty yhteystietoja ja halukkuutta osallistua mahdol-
liseen jatkotutkimukseen, voi analyysivaiheessa seuloutuville erityyppi-
sille pelaajille tehda teema- tai syvahaastatteluita. Haastatteluista saatavia
tuloksia voi edelleen keskusteluttaa ja yhdistda pelidatan analyysin perus-
teella saatuihin tuloksiin (Vehovar & Manfreda 2008, 186-187).

Pelidatan automaattisella tallentamisella pddstian monipuolisesti
késiksi siihen, mitd pelaajat pelipalvelussa tai -sivustolla itse asiassa
tekevit. Ndin ei kuitenkaan ndhdéd, mitd ruudun toisella puolella tapahtuu.
Millaisessa ympadristossd pelaaja on paitelaitteensa kanssa? Onko hénelld
seuraa tai mitd muuta hén tekee pelaamisen ohessa? Vastausten saami-
seksi on keridttava lisdksi muuta aineistoa, jota voi yhdistdd pelidataan.

NETTIKYSELYT. Nettikyselyjen ja muiden kyselyjen tekemisen periaat-
teet ovat samanlaisia. Laadittiinpa kyselylomake sdhkoiseen tai paperi-
seen muotoon lomakkeen pituus ja kysymysten ja vastausvaihtoehtojen
muotoilu on sovitettava kohdeyleison ominaisuuksia vastaavaksi.
Sdhkoinen ymparistd ei mydskdan vapauta tilastotieteellisistd ehdoista ja
ohjeista, joilla kyselyyn vastaajien otanta suoritetaan, jos kyselyn tulokset
halutaan yleistdd koskemaan laajempaa populaatiota. Kyselytutkimusten
tekoa kasittelevissd oppaissa ohjeistetaan lomakkeiden suunnitteluun ja
kyselyn toteuttamiseen (esim. Metsémuuronen 2009, 50-85). Myds netti-
kyselyjen laadinnassa huolellinen suunnittelu on ensiarvoisen tarkeda
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luotettavien tulosten saavuttamiseksi. Nettikyselyiden tekeminen on
helppoa, mutta tulosten yleistettavyys on monesti ongelma.

Sahkoisen kyselyn suurimpia hyotyja on se, ettd vastaukset saadaan
tilasto-ohjelmien ymmartaméssa muodossa, eikd niitd tarvitse syottda
kasin paperilta ohjelmiin. Varsinkin lomakkeet, jotka eivét sisdlld avoimia
vastauksia, ovat monesti suoraan siirrettdvissd esimerkiksi SPSS-ohjel-
maan analysoitaviksi. Tdma voi vastaajien méérdsté riippuen nopeuttaa
tyota huomattavasti.

Nettikyselyjen tekemiseen saa verkosta ohjelmia, joista jotkut ovat
ilmaisia (ks. Fricker 2008, 197; Kaczmirek 2008, 237). Maksullisissa ver-
sioissa on usein paremmat mahdollisuudet muokata kyselylomake halua-
mansa kaltaiseksi. [Imaisohjelmia kdytettdessd taytyy useimmiten tyy-
tyd ennalta madrittyyn lomakkeen rakenteeseen. Esimerkiksi avoimen
vastausvaihtoehdon liittiminen osaksi valintakysymysté voi olla estetty.
Vastaavilta ongelmilta véltytdan paperista kyselylomaketta laadittaessa ja
silloin, kun sdahkoinen kyselylomake koodataan kokonaan itse. Monesti
tutkimuksen tekijilta puuttuu tarvittava ohjelmointiosaaminen, joten val-
miiden lomakeohjelmien kédyttiminen voi olla jarkevin vaihtoehto.

Koska nettikyselyitd on helppo laatia eri ohjelmilla, on niitd helppo
tehdd huolimattomasti. Vaikka kysymysten kirjoittaminen lomakkeeseen
on vaivatonta, kannattaa siihen jattdaa vain valttamattomat kysymykset
(Best & Krueger 2008, 223), koska liian pitkédksi miellettyyn kyselyyn ei
vastata. Kiinnostusta karsii myos nettikyselyjen suoranainen tulva. Jos
netin kayttajat kokevat, etteivat he hyody kyselyyn vastaamisesta, eivit
he sitd tee. Kyselyn tulosten toimittaminen vastaajille on yksi tapa lisatd
vastaamishalukkuutta. Esimerkiksi verkkorahapelaajia saattaa kiinnostaa
itsensd ja oman pelaamisensa vertaaminen muihin pelaajiin. Muutenkin
hyvin hoidettu tiedottaminen tutkimuksesta parantaa vastaushaluk-
kuutta.

Kyselyn kohderyhma vaikuttaa kysymysten laadintaan ja siihen,
minne kysely tai linkKki siitd sijoitetaan. Aktiivisille pokerin harrastajille
suunnatuista kysymyksistd voi muokata tdsmaéllisemmin alakulttuurin
asioita mittaavia kuin koko Suomen viestdlle tarkoitetun kyselyn kysy-
myksistd. Verkkorahapelien pelaajia voi tavoitella esimerkiksi pelinjarjes-
tdjien sivustoilta tai pelaajien harrastus- ja keskustelufoorumeilta. Liittipa
linkin kyselysta mille tahansa sivustolle, on sithen hyvi ensin pyytda lupa
sivuston yllapitéjalta.
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Nettikyselyilld voi saavuttaa suuria vastaajaméarid. Esimerkiksi poke-
rin pelagjille suunnattu kysely, josta on ilmoitettu harrastusfoorumeilla,
saa nopeasti satoja vastauksia. Vastausten suuri maara ei kuitenkaan valt-
tdmattd paranna tutkimuksen luotettavuutta tai tulosten yleistettavyytta,
jos populaation kokoa, esimerkiksi suomalaisten pokerinpelaajien maaras,
ei tunneta etukéteen (Fricker 2008, 195-197). Pokerifoorumeiden kautta
kyselyyn vastanneet voivat edustaa joko pientd osaa kaikista suomalaisista
pokerin pelaajista tai kattavasti kaikkia pelaajia. Jos tutkijalla ei ole keinoa
varmistua asiasta, tulosten luotettava yleistiminen on mahdotonta. Tal-
16inkin tuloksilla voidaan kuitenkin todentaa jonkin ilmion olemassaolo.
Jos kyselyyn vastaa esimerkiksi alaikdisid pelaajia, voidaan sanoa, ettd aina-
kin osa alaikaisistd pelaa rahapeleja internetissd, mutta luotettavasti ei voida
vaittdd, ettd jokin tietty prosentti alaikiista tekee ndin. Ilmion 16ytyminen
voi kuitenkin olla merkittava tulos ja ldhtokohta jatkotutkimukselle.

Jos populaatio tunnetaan etukdteen, voidaan kyselylomake tai linkki
kyselyyn ldhettda kaikille kohderyhmaén jésenille tai vain osalle siita.
Vastaajat voidaan valita esimerkiksi satunnaisotannalla tai tutkija voi
valita harkinnanvaraisen niytteen populaatiosta. Vain satunnaisotannalla
tehty kysely, jossa on tarpeeksi suuri vastausprosentti, edustaa tietyilla
virhemarginaaleilla koko populaatiota (Best & Krueger 2004, 13). Netti-
kyselytkin on mahdollista tehdd satunnaisotantaa hyodyntden, mutta
usein ne ovat kaikille avoimia, jolloin vastaajat valikoituvat niithin oma-
aloitteisesti. Kun kyselyn laatija ei itse voi valita, kuka lomakkeeseen
pddsee vastaamaan, ei tiedetd luotettavasti keitd vastaajat edustavat
(Rasmussen 2008, 88-89).

Nettikyselyilld voi kerdtd osan tutkimusaineistosta ja hankkia haas-
tateltavia. Kyselyn tuloksista voi hahmottua esimerkiksi erilaisia pelaa-
jaryhmid, joiden edustajia haastattelemalla kyselyn tulokset syventyvit.
Kyselyvastaukset toimivat taustatietoina, joiden perusteella voidaan laatia
haastattelukysymyksii tai suunnitella muun lisdaineiston keruuta.

HAASTATTELUT VERKOSSA. Verkkoympiéristossa tehtyjen haastattelujen
etuja on se, ettei haastateltavien vélttimatta tarvitse kokoontua samaan
paikkaan eikd kysymyksiin tarvitse vastata reaaliaikaisesti (Hewson &
Laurent 2008, 67-68). Haastattelut voidaan tehda tekstipohjaisesti esimer-
kiksi hyodyntdmalld sahkopostia, pikaviestimid, IRC-kanavia, chatia,
pelin sisdisid keskustelukanavia tai keskustelufoorumeita. Jos kéytetdan
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VoIP- (Voice over Internet Protocol) eli internet-puheluita esimerkiksi
Skype-ohjelmalla tai pelin sisdistd 4dnti tallentavia kanavia, muistuttavat
verkkoympdristossa tehdyt haastattelut puhelinhaastatteluita. Haastatte-
luihin voi liittdd kuvaa esimerkiksi web-kameroiden vélityksella.

Verkossa tehtdvit haastattelut on helppo tallentaa. Esimerkiksi teks-
tipohjaiset haastattelut tallentuvat sen ohjelman muistiin, jolla haastat-
telu tehtiin. Adnen ja kuvan tallentamiseksi on olemassa useita kaappaus-
ohjelmia. My6s perinteisemmat tyokalut, kuten nauhuri, sopivat verkossa
tehtyjen ddnihaastatteluiden tallentamiseen.

Haastattelijan ja haastateltavan sijoittuminen eri tilaan, toisin kuin
kasvokkain toteutettavissa haastatteluissa, voi olla seki etu ettd haitta
(O’Connor ym. 2008, 276). Haastattelijan on vaikea tavoittaa sanattomia
viestejd, ellei hdn hyodynni esimerkiksi videokuvaa, mutta toisaalta haas-
tateltavan voi olla helpompi puhua henkil6kohtaisista asioista “kasvotto-
malle” haastattelijalle. Viime kiddessé tutkimuksen tavoitteet maaraavit,
onko haastatteleminen mielekkdampaé verkossa vai kasvokkain samassa
fyysisessa tilassa.

HAVAINNOINTI ERI YMPARISTOISSA. Yksi tapa tutkia verkkorahapelaa-
mista on pelata itse ja toimia samoissa verkkoyhteisoissd muiden pelaa-
jien kanssa. Télloin perinteisid etnografisia tutkimusmenetelmia (esim.
Newman 1968; Geertz 1972) voidaan soveltaa verkkoympéristoon (Hine
2008; Schroeder & Bailenson 2008, 329; Jouhki 2011b, 81). Havainnoimalla
keritty aineisto voi koostua tekstistd, numeerisesta datasta, ddnestd, valo-
kuvista tai liikkuvasta kuvasta (Fischer ym. 2008, 522-525). Esimerkiksi
virtuaalisen pokeripdyddn tilanteet ja pelaajien vilinen chat tallentuvat
kuvan ja ddnen kaappausohjelmilla, jotka tallentavat kaiken, mitd kuva-
ruudulla ndkyy. Téllainen aineisto on purettava itse osiin toisin kuin auto-
maattisesti tallentuvaa dataa kisiteltdessd. Pokerin pelaajat kdyttavit myos
monia omaa ja muiden pelaajien pelaamista analysoivia ohjelmia (kuten
Poker Office tai Poker Tracker), jotka soveltuvat tutkimuskayttoon. Tal-
laiset ohjelmat tallentavat esimerkiksi pelaajien pelihistoriaa ja kédyttdy-
tymistd eri tilanteissa, ja niiden kéytt on yleensi sallittua (Johansson &
Sonstrod 2009, 99).

Pelaajat tuottavat tietoa pelaamisestaan ja peleihin liittyvistéd asioista
monille verkkosivustoille, joihin pddsee periaatteessa kuka tahansa (esim.
Wakeford & Cohen 2008, 307-308). Aineiston tallentamiseen on useita
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teknisid mahdollisuuksia, mutta sen jatkokasittely ja analysointi voi olla
huomattavasti tyolddmpéa kuin esimerkiksi automaattisesti tallentuvan
datan kisittely, jossa aineiston saa suoraan tilasto-ohjelmien ymmarta-
maissa muodossa. Toisaalta havainnoimalla kerdttyd aineistoa ei valtta-
mittd ole tarkoituskaan kédyttdd samalla tavalla kuin tilastoja. Pelaajien
toiminnan laadullinen analyysi voi muodostua tirkedammaksi. Aineistoa
analysoimalla on mahdollista padstd kasiksi pelaajien tuottamiin merki-
tysmaailmoihin, tulkintoihin ja vuorovaikutukseen niin itse pelissd kuin
sithen kytkeytyvissd verkostoissakin.

Havainnointi voi jatkua verkkoymparistdstd ruudun toiselle puolelle.
Tutkija voi mennd itse fyysisesti samaan tilaan pelaajan kanssa, havain-
noida pelaamista ja ymparistod ja tallentaa havaintonsa. Jos tutkitta-
vana on maantieteellisesti laajalle levinnyt pelaajajoukko, tdmai voi olla
hankalaa. Pelaajan tietokoneeseen liitettivdn kameran ja mikrofonin
kautta tutkija voi paasta tarkkailemaan hénta pelitilanteessa etind. Kuvan
ja ddnen vilittiminen verkossa on teknisesti helppoa ja tallennukseen voi
kayttdd useampaakin kuin yhtd kameraa (Hindmarsh 2008, 345-346).
Peliympdriston ja pelaajan havainnoinnin liséksi voidaan yhtd aikaa
tallentaa ruudulla nakyvit pelitilanteet, jolloin pédédstddn hyvin ldhelle
kokonaisvaltaista pelitilannetta.

TUTKIMUKSEN EETTISYYS
Eettinen tutkimus pyrkii eliminoimaan mahdollisuuden, ettd tutkimuk-
sesta aiheutuisi tutkittaville haittaa. Tutkimuksen hy6tyjd ja mahdollisia
haittoja punnitaan ennen tutkimusta, sen aikana ja sen jalkeen. Havaitut
ongelmat poistetaan muuttamalla asetelmaa tai keskeyttamalla tutkimus.
Tutkimuksen jédlkeenkin aineistosta on huolehdittava eettisesti hyvaksyt-
tavalla tavalla. Yleisid tutkimusta koskevia eettisid ohjeita ja suosituksia
saa esimerkiksi Henriikka Clarkeburnin ja Arto Mustajoen (2007) teok-
sesta. Monitieteistd rahapelitutkimusta koskevia eettisid ohjeita tarjoavat
eri tieteenalojen kansalliset ja kansainvéliset yhdistykset (kuten American
Sociological Association ja American Psycholocigal Association) (Shaffer
ym. 2001, 1-2). Verkossa tehtdvéa tutkimusta ohjeistaa esimerkiksi netti-
tutkijoiden Association of Internet Researchers -yhdistyksen eettinen
opas (Ess & AolIR:n tydryhma 2002).

Tutkijan ja tutkittavan suhde seka tutkittavien itsemadrdamisoikeus
ovat tdrkeitd eettisid kysymyksid tutkittaessa online-ymparistoissa.
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Aineistot eroavat toisistaan muun muassa siind, onko ne kerétty suoraan
tutkittavilta ihmisilta vai muodostuvatko ne valillisesti, kun tutkittavat
toimivat online-ympadristdissa. Kun aineistoa kerdtdin suoraan tutkitta-
vilta esimerkiksi kyselyilld, haastatteluilla tai koeasetelmilla, tutkittavilla
on oltava mahdollisuus itse padttda osallistumisestaan. Padtoksen tueksi
on tarjottava mahdollisimman kattavasti tietoa tutkimuksen tavoitteista,
kestosta, hyddyistd ja mahdollisista haitoista sekd muista olennaisista
seikoista, jotta tutkittavat késittavdt, mihin ovat suostumassa (Eynon
ym. 2008, 29-30). Jos verkossa pidetddn kanava auki lisdtietoja halua-
ville, tutkittavilla on mahdollisuus irrottautua tutkimuksesta myos sen
edetessd. Julkista, avointa ja anonyymia keskustelua sisaltavaa verkko-
foorumia sen sijaan ldhestytddn tutkimuksessa yleensd vapaammin,
tekstianalyysin ldhestymistapoja soveltaen. Tallaisessa tapauksessa yksit-
taisten verkkokeskusteluun osallistuneiden henkiléiden suostumuksen
hakeminen on usein mahdotonta (vrt. Ess & AoIR:n tyéryhma 2002).
Tietoisuus tutkimuksesta vaikuttaa aina jollain tavoin sen kohteeseen.
Esimerkiksi rahapeleji ei valttaimatta pelata tutkimuksen aikana samalla
tavalla kuin silloin, kun pelaaja ei koe olevansa tarkkailun alaisena. Salaa
havainnoimalla saa luultavasti hieman erilaista tutkimusaineistoa kuin
tilanteessa, jossa tutkimuksesta selvésti ilmoitetaan etukdteen. Tutkimuk-
sesta tietoisina pelaajat voivat muuttaa kédyttdytymistddan suuntaan, jonka
he mieltavat yleisesti hyvaksytyksi. Rahapelien tapauksessa on toisaalta
otettava huomioon peliongelman mahdollisuus. Eettisesti kestava
tutkimus ei voi missddn tapauksessa edistdd peliongelman syntymista tai
voimistumista. Varsinkin jos tutkimukseen osallistumisesta palkitaan,
on huolehdittava, ettei se kannusta jatkamaan pelaamista silloin, kun
pelaaminen kannattaisi lopettaa. Ennen aineiston kerddmista voidaan
hyodyntdd ongelmapelaamisen arvioimiseen tarkoitettuja mittareita
tai seuloja (esim. Clarke ym. 2006, 253-254; Jarvinen-Tassopoulos tdssd
kirjassa). Mittarit koostuvat pelaajille esitettdvistd kysymyksistd, joista osa
viittaa peliongelmiin. Jos pelaajan vastauksista kertyva pistemadra ylittda
tietyn ongelmallisena pidetyn rajan, voidaan hinet sulkea tutkimuksen
ulkopuolelle ja tarjota tietoa tuki- ja hoitomahdollisuuksista.
Havainnointiaineisto voidaan kerétd ilman tutkittavien suostumusta.
Télloin eettisen pohdinnan ytimeen nousevat kysymykset julkisuu-
desta, yksityisyydestd ja anonymiteetistd. Julkisen ja yksityisen vdlinen
rajankdynti on muuttunut internetin yleistyessd. Vaikka netin kayttajat
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julkaisisivat tietoja itsestddn avoimilla sivustoilla, voivat he itse mieltdd
kommunikoivansa vain rajatulle ryhmalle, esimerkiksi yhteisonsa jase-
nille. Yksityiseksi miellettyjen tietojen julkaiseminen uudelleen muualla,
esimerkiksi tutkimusraportissa, voi vaarantaa tutkittavien tunnistamat-
tomuuden. Uudelleen julkaisemiseen on syytd pyytdd lupa tai ainakin
aineisto on kasiteltdva niin, ettei yksittdisid ihmisié voi siitd tunnistaa.

Tunnistamisen estiminen koskee myos tutkittavien verkkoidenti-
teettejd heiddn todellisten identiteettiensd lisdksi. Erityisesti aineistoja
yhdisteltdessd kannattaa tdhdn kiinnittdd huomiota. Eri tavoin kerdtyt
aineistot on teknisesti helppo yhdistéd, jos tutkimuskohteet voidaan
tunnistaa niistd. Esimerkiksi pelissd ja sithen liittyvissa nettiyhteis6issa
voidaan toimia samalla nimimerkilld varsinkin silloin, kun peli ja yhteiso
sijaitsevat samalla sivustolla. Nimimerkki voi pysyd samana myds yhtei-
sOsta toiseen. Vaikka ulkopuolisille nimimerkki ei kertoisikaan mitaan,
voivat yhteisdjen jdsenet kuitenkin tunnistaa nimimerkkien takana
olevat henkil6t. Verkkoidentiteetin paljastuminen tutkimusraportissa voi
johtaa siihen, ettd pelaajan toiminta tutkittavassa pelissa tai yhteisossa voi
vaikeutua tai estyd kokonaan.

Aineistoja yhdisteltdessé tutkija voi saada paljon tietoa tutkimus-
kohteistaan. Esimerkiksi tutkittavien henkildllisyydet voivat olla tdysin
tunnistettavissa. Aineiston analyysi saattaa nostaa esiin kiellettya tai jopa
rikollista toimintaa. Sitd, miten téllaisessa tilanteessa pitdisi toimia, sddte-
levit eettisen harkinnan lisdksi lait (Charlesworth 2008, 43). Tutkimuk-
sessa turha tieto voidaan poistaa jo ennen analyysia. Ndin varmistetaan,
etteivit tutkimuskohteiden henkil6llisyydet paljastu vahingossakaan.
Niiden suojaamisesta huolehtiminen lisda tutkittavien halukkuutta osal-
listua tutkimukseen ja edistda luotettavan tiedon saamista heiltd. Samalla
paranee tutkimuksen luotettavuus.

VERKKORAHAPELITUTKIMUSTA

TIETEIDEN RAJAPINNOILLA

Verkkorahapelien tutkimus, siind missa pelitutkimus laajemminkin,
muodostaa rikkaan tieteidenvilisen ja monimetodisen tutkimusalueen.
Pelit ovat erinomainen esimerkki verkosta kerattiavista online-aineistoista,
koska pelien moniulotteisuus sosiaalisena, psykologisena ja kulttuurisena
ilmiona edellyttdd monipuolisia lahestymistapoja. Peli voidaan mieltaa
tutkimuskohteeksi monin tavoin: voidaan painottaa pelin ominaisuuksia
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tai pelaajan, hdnen toimintamalliensa tai vaikkapa ymparoivén yhteis-
kunnan roolia peliin liittyvien kdytant6jen tai merkitysten perustana.

Monitieteisyys ja monimenetelmaiisyys lisddvit potentiaalisesti tut-
kimuksen luotettavuutta, kun ristedvat ndkokulmat ja useilla metodeilla
kerdtyt aineistot tdydentévit toisiaan tai paljastavat tutkimusasetelmaan
pesiytyneitd sokeita pisteitd. Toisaalta monitieteisyys on vaativaa. Pelien
nopea kehitys ja niiden tutkimuksen laajeneminen teknisiin, sosiaalisiin
ja humanistisiin kysymyksenasetteluihin voivat vaatia liikaa yksittaiseltd
tutkijalta. Suuri osa nykyaikaisesta pelitutkimuksesta tehddankin moni-
alaisissa tutkimusryhmissd, joissa tutkijoiden osaamisen vahvuudet téy-
dentdvit toisiaan (vrt. Mdyrd 2009). Ihannetapauksessa eri tieteenalojen
perspektiivit pakottavat tutkijat kyseenalaistamaan itsestddnselvyyksid ja
luomaan aiempaa rohkeammin omaperiisid tutkimusasetelmia. Joskus
monitieteisyys kuitenkin merkitsee vaarinymmarryksia ja yhteentorma-
yksid. Samat kisitteet voidaan tulkita eri tieteenaloilla hyvin eri tavoin,
minka lisaksi perustava ymmarrys tutkimustyon tavoitteista voi olla tdysin
toisistaan eridva. Esimerkiksilaadullisen ja maaréllisen tutkimuksen teki-
joiden ajatukset "hyvistd tieteestd” voivat olla kaukana toisistaan, eivitka
insind0orit, humanistit ja yhteiskuntatieteilijat valttamatta tahtaa toimin-
nallaan samanlaisiin tavoitteisiin.

Oma kokemuksemme monitieteisestd yhteistyostd verkkopelien
tutkimuksessa on rohkaisevaa. Tarkeitd tutkimusyhteistyon onnistumista
tai epdonnistumista ennakoivia tekijoitd ovat kiinnostus ja halu oppia
uutta. Mikali omaan tutkimukselliseen identiteettiin on jo sitouduttu niin
tiiviisti, ettei tutkimuskohteen tai ldhestymistapojen uudelleen maarit-
telyyn ole valmiuksia, monitieteisen yhteistydon ennuste on huono. Sen
sijaan kokemuksemme (hengeltddn) nuorten tutkijoiden tydskentelystd
yhdessd uusien ilmididen paremman ymmartamisen parissa ovat innos-
tavia. Samalla kun ihmisten toiminta verkossa saa yhi uusia muotoja,
pakottaa se myds tieteentekijit uudistumaan. Ennakkoluulottomat
erilaisten ldhestymistapojen yhdistelmit sekd vakiintuneiden tutkimus-
menetelmien rohkeat muunnelmat ja kokeilut ovat omiaan uudistamaan
niin tieteen tekemisen kaytantoja kuin tiedeyhteisodkin.

Viime kéddessd rahapelaamisen siirtyminen internetiin on osa laajem-
paaihmisen toiminnan ja viestinndn monimuotoistumista. Vertailukohtia
voi hakea esimerkiksi musiikin, elokuvien tai kirjallisuuden digitalisoitu-
misesta. Kaikilla niilld alueilla niin kulttuurimuodon sisdll6t, tuotannon,
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markkinoinnin ja jakelun mekanismit kuin kuluttamisen ja harrastami-
sen muodot ovat saaneet verkosta kimmokkeita kehittyd uusiin suun-
tiin. Perinteiset kulttuurimuodot ovat kuitenkin sdilyneet digimaailman
versioiden rinnalla ja asettuneet osin uudentyyppiseen kulttuuriseen
ympdristoon. Rahapelaamiselle ja sen tutkimukselle digitalisoitumisen
ja verkostoihin siirtymisen kehityskulku merkitsee kytkeytymista osaksi
samoja, yhteiskuntaa laajasti uudistavia prosesseja. Verkkopelaamisesta
keréttavat tutkimusaineistot osaltaan laajentavat ja monimuotoistavat
kasitystd inhimillisestd toiminnasta, mutta pelaamisen digitaalinen ulot-
tuvuus on osattava asettaa oikeaan yhteyteensa historiallisten, arkeen juur-
tuneiden kaytidntojen kehyksessd. Tama edellyttdd herkkyyttd kuunnella
ristedvilld tutkimusmenetelmilld kerdttyjen aineistojen toisiaan tdyden-
tavid viesteja. Toisaalta uusien pelimuotojen tutkimuksen on nojattava
kokonaisymmarrykseen, joka on muodostettavissa vain havainnoimalla
pelaavaa ihmisté niin verkkomaailmassa kuin sen ulkopuolella.
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ABSTRACT

Online gambling is often regarded as asocial activity. Previously players could not
interact with each other in online environments. The situation has changed as internet, in
general, has evolved towards a more social environment. First Finnish online gambling
games, eBingo and online poker, which enabled in-game social interaction were opened
in the year 2010. This article reports findings from the study which focused on the social
interaction connected with these games. Based on the questionnaire data of 409 players
16 players were selected for the thematic interviews. The analysis of the interviews
indicates that even if social interaction is not necessary in order to play, it is meaningful
in players’ experience of the game. The different levels of sociality before, during and/or
after the game have an influence on the construction of gaming experiences and connect
gambling as meaningful part of players’ social networks.
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INTRODUCTION

Playing games, whether they are gambling games or other games, is often social activity
(Stenros et al. 2011). Even if playing itself would not involve social interaction, there are
different levels of sociality connected with it which have an effect on the gaming
experiences (Kinnunen 2011). In this paper, we first take a look at how online gambling
has evolved from asocial to social activity and how the line between gambling games and
other games has become blurred in internet. Then we focus on eBingo by Veikkaus
(Finnish Lottery) and online poker by RAY (Finnish Slot-machine Accosiation); two
rather new Finnish online gambling games, which enable in-game social interaction.
Based on the interview data gathered from the average players of these games we shed
light on different levels of sociality connected with gaming. Finally, by utilizing
Goffman’s (1974) frame analysis and theories of social networks, we discuss how these
different levels of sociality are connected to each other and to the construction of gaming
experiences.
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ONLINE GAMBLING

Online gambling has become more and more popular since its introduction in the middle
of the 1990s. The majority of worldwide gambling games are still offline, but the
significance of online gambling keeps getting more important all the time. It has been
estimated, that the gross revenue of online gambling was 25 billion dollars in 2010,
which is five times higher than in 2001 (Raventos & Zolezzi 2011, 300). Offline
gambling operators have moved some of their gaming also to internet and, at the same
time, there has been an emergence of offshore gambling operators, which operate mainly
in online environment (Cooper 2011, 76-78). There were about 3000 different online
gambling sites in the world in 2009 (Griffiths 2009, 659). Now the amount of sites is
probably even higher.

At first, the online gambling games were electronic versions of offline games of pure
chance. Players could for example fill their lottery tickets online or they could play
virtual slot-machines. Online environment did not require any changes to games’
mechanics. What was different compared to traditional forms of gambling was the lack of
interaction between players. Playing was solitary and anonym activity against the game
operator. Players could not communicate with each other in virtual gambling sites. They
did not even know if there were other players online at the same time. On the other hand,
no one knew when and how much you were playing unless there was someone next to
you looking at what was happening on your personal computer’s screen. The lack of
interaction increased the risk for problem gambling (Griffiths 2003, 560-561).

Online gambling games and services have developed in connection with more general
internet trends. As internet, in general, has evolved towards a more social environment
(Lietsala & Sirkkunen 2008), also online gambling games and sites have accommodated
new forms of social interaction. There are still online games which are played against the
operator, but in addition, players can also play against each other, which requires social
interaction between them.

When players play against each other, any game can become a gambling game if players
decide so. This blurs the boundary between gambling games and other games. There are
plenty of so called skill gaming sites in internet where players can play casual games,
such as Tetris or solitaire, against each other on monetary bets. Also “real” gambling sites
have adapted these kinds of casual games as a part of their game selection.

Different versions of traditional gambling games can be played without real money for
example in children’s video games or in social networking sites (King et al. 2010, 177-
178). Playing poker is one way of maintaining social relations for millions of Facebook
users. Even if players can not use real money on playing, they can purchase game-related
virtual goods from the marketplace connected to the game. This, again, is one example of
blurring the line between gambling games and other games.

It is still possible to play online gambling games without any social interaction, if players
wish to do so. Nevertheless, it is clear, that online gambling is not merely asocial activity
anymore. Gambling games are connected to large networks of players and other games.
Players can interact with each other in many platforms and forums which can be situated
also outside the actual games and gaming sites (Parke & Griffiths 2011; see also Taylor
2006, 52-57).
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Finnish eBingo and Online Poker

First Finnish online gambling games which enabled in-game social interaction were
opened in the year 2010. Veikkaus introduced a new game called eBingo and RAY
opened a national online casino and a national online poker site. National online
gambling has been possible in Finland since 1997, but previously playing did not involve
any social interaction in online environment.

eBingo is a digital version of a classic game of bingo. Players purchase one or maximum
of 21 virtual bingo tickets which each include 75 prefilled numbers. After they have paid
their tickets follows the virtual draw. In reality, all the numbers have been drawn
beforehand, so it could be possible to reveal the result of the game immediately after the
payment. However, players must wait for the disclosure until the end of the virtual draw.
Players can follow the draw step by step, but it is not necessary, because the drawn
numbers are automatically marked in the players’ tickets. There are different prize levels,
for example two horizontal lines in the ticket or the full ticket. The draw is paused and the
nickname(s) of the winner(s) is announced when some of the players get one of the
smaller prizes. When the first player gets his/her ticket full, the draw is finished and the
nickname of the winner is announced.

Players can see all the time how many numbers they are missing from the next prize.
They can also compare their own position to the positions of three top players and they
can chat with other players. These are the new features compared to the previous Finnish
online gambling games.

The new online casino of RAY includes solitary games, such as slot-machines, and
digital versions of traditional casino games, such as Black Jack and Roulette, which are
played in the presence of other players. Most elaborated game in regard of social
interaction is, however, the online poker. RAY’s online poker is quite similar to other
gambling sites’ online pokers. Players are gathered around the virtual gaming table.
Players can see each other’s nicknames, stacks (the amount of chips) and positions in the
table. They can follow whose turn it is to bet, call, check, raise or fold. These actions are
communicated to other players by different visual signs. Playing is interactive, because
the actions of every player influence other players’ actions and the outcome of the game.
Players do not need to talk with each other, because their actions are visually
communicated to other players. However, there is also a chat connected to the game.

AIM AND METHODS

Playing eBingo, online casino games or online poker is possible without ever using chats
connected to these games. However, there are also other levels of sociality connected
with these games which can influence the experiences of playing them. Our aim is to
identify those different levels of sociality and to analyze how meaningful they are for the
average players of these games. Because the social interaction connected with games is
not always situated inside the games or even inside the gaming sites, we are studying also
how gambling is connected with the more general social interaction of these players.

Average Players

We are interested in the average players for several reasons. By focusing on the average
players we can exclude those players who have only tried out these games once or twice.
On the other hand, we also want to exclude those players who play these games
excessively or might even have a gambling problem. We assume that the average players
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have played these games at least a few times so they have a clear picture of the game and
they are able to discuss about its features from different points of view.

It is possible to define the averageness of players in many ways depending on the
available data. The companies (Veikkaus and RAY) have customer registers which
include data about players’ backgrounds and playing habits. We did not have access to
that data so we could not directly identify the average players of the new Finnish online
gambling games. We asked the companies to conduct the sampling of the average players
for us. We have no way to confirm that the selected players are actually the average
players of these games. We can only trust that the companies made the sampling
correctly.

The 2517 selected players of eBingo were average based on the amount of games played
and the amount of money used in playing in one month. There were three groups from
RAY. The first group consisted of players who had played only RAY’s online poker. The
second group consisted of players who had played only RAY’s online casino games. The
third group consisted of players who had played both RAY’s online poker and online
casino games. There were 500 average players selected in each group based on the
amount of money used in playing.

Questionnaires

The selected players were average primarily based on the amount of money used in
playing these particular games. They all used approximately the same amount of money
in playing as other players in their sample. Players in the eBingo-sample also played
approximately same amount of games in one month. This doesn’t mean that all these
players are alike. On the contrary, our questionnaire data reveals that there are different
types of players among the average players of these games.

To get a better view of who these average players are, an online questionnaire was
created. The questionnaire included background questions of the player’s age, gender,
education, working situation, living conditions and favorite gambling game. The second
part of the questionnaire focused on the frequency of gambling. It had questions how
often and in which gambling venues players play domestic and non-domestic offline and
online gambling games. The final part of the questionnaire measured how much time
players consume in all their gambling activity. At the end of the questionnaire, the
respondents could voluntarily leave their contact information if they wanted to participate
in the following interviews. The questionnaire functioned primarily as an instrument to
recruit interviewees. We did not expect to get statistically significant data.

There were four different, but identical, questionnaires for four different player groups.
Links to online questionnaires were sent by e-mail to players by the companies through
their customer services. Even though the questionnaires were conducted in cooperation
with the companies, the data collected was managed only by the researchers. The
companies did not interfere with the design of the research or the content of the
questionnaires. They did not have any kind of access to the answers or personal details of
the respondents. On the other hand, the researchers did not have an access to the customer
registers of the companies. We can not identify in detail those players who received an
invitation to our questionnaires. We know only the number of genders and the size of
different age-groups of selected players.
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Group Sample Respondents Response rate (%)

eBingo 2517 264 10,5
Online poker 500 40 8

Online casino 500 44 8,8
Poker & casino 500 61 12,2
All 4017 409 10,2

Table 1: The response rate of different player groups (N=409)

The response rate in all groups was about ten percent. Online poker players were least
eager to participate and those players who play both online casino games and online
poker were most active respondents. The youngest of the respondents was 18 years old
and the oldest was 80 years old. The average and median age of all the respondents was
41. Almost 70 % of the respondents were male.

Young players were underrepresented among the respondents, except young female
eBingo players. Female percentage was rather small in all the RAY’s groups and
especially in the online poker group. The national Lotto by Veikkaus was the most
common game among all the respondents, which is not surprising, because it’s the most
popular gambling game in Finland (Raento 2011, 71). Otherwise it was surprisingly clear
that the players of eBingo group played mainly games of Veikkaus and the players of
RAY’s groups played mainly games of RAY. In offline environments the games of both
companies are often available in the same space, e.g. in kiosks or grocery stores, but the
online sites are separated.

Even if there were a clear distinction between players of Veikkaus and RAY, there were
also a lot of players who played games of both companies, both online and offline. It was
possible to profile different kinds of players, who then could be invited to be interviewed.
266 (65 %) of all the respondents left their contact information and expressed their
willingness to participate in the interviews.

Interviews

The questionnaires worked primarily as instruments to recruit interviewees. They gave us
a possibility to select different kinds of players for interviews. We wanted to interview
players who had preferably played both eBingo and RAY’s online poker, so they could
compare these different kinds of games and their social dimensions. We also selected
players who had experience of playing also other gambling games than those available by
Veikkaus and RAY. We did not want to interview just one gender, but selected both male
and female players. By analyzing the questionnaire data 16 players were selected to
interviews.

Even if the respondents had expressed in the questionnaires their willingness to
participate in the interviews, not all the players we selected wanted to participate after we
contacted them. If someone refused to participate, we selected the next candidate who
had as similar qualities as possible. Because of the refusals, we had to select two players
who had not played eBingo and four players who had not played RAY’s online poker.
Ten interviewees had played both eBingo and RAY’s online poker.
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Time in a

12 | Poker & casino | 27
13 | Poker & casino | 38
14 | Poker & casino | 40
15 | Poker & casino | 26
16 | Poker & casino | 33

Slot-machines 1-2 h
Slot-machines | 10-20 h
Slot-machines | 30 min
Poker 2-10 h
Slot-machines | 30 min

Id Group Age | Gender | Favorite game week
1 eBingo 46 M Sports-betting | 2-10 h
2 eBingo 22 F Scratch-cards 1-2 h
3 eBingo 60 M Lotto 30 min
4 eBingo 26 M Sports-betting 1-2 h
5 eBingo 21 F Scratch-cards | 30 min
6 eBingo 38 M Sports-betting | 30 min
7 eBingo 58 F Slot-machines | 2-10 h
8 eBingo 33 F Horse-betting [ 2-10 h
9 Online poker 35 M Horse-betting [ 2-10 h
10 Online poker 34 M Poker 10-20 h
11 Online poker 38 M Poker 10-20 h

F

F

F

M

F

Table 2: The interviewees

Eight from the interviewees came from eBingo group and eight from RAY’s groups.
There were eight females and eight males. Based on the answers of the favorite game,
there were eight players who preferred pure games of chance, and eight players who
preferred games of skill. The youngest of the interviewees was 21 years old and the oldest
was 60 years old. The average age of the interviewees was 36, which is a little bit less
than the average age among all the respondents in the questionnaires (41 years).

The interviewees differ from each other quite clearly based on the amount of time they
use on gambling in a week. Five of the interviewees use only 30 minutes in a week on
gambling while three players use as much as 10-20 hours on gambling in a week. Most of
the interviewees are clearly gambling hobbyists based on the time used on gambling.
Some games demand more time from the players than other games. One round of slot-
machine playing is often over in seconds, while poker tournament can last hours or even
days.

The questionnaires revealed what games the respondents play, where they play, what is
their favorite gambling game and how much time they use on gambling. However, they
did not tell what kind of social interaction is connected with these games and gaming
venues or how important social aspects are for players. Interviews were needed to collect
data on these matters.

Before the interviews a link to another online-questionnaire were sent to selected
interviewees. The second questionnaire focused on the social elements of gambling and
gaming. It included questions on how often players play with friends on money, how
often they bet on something with friends and how much money they spend on gambling
in a month. The questionnaire did not focus just on gambling games but it also asked how
often players play all kinds of games, e.g. Facebook games, MMORPGs, console, PC,
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mobile and board games and team sports, which have different levels of social interaction
connected with them. The respondents had also a possibility to specify their agreement or
disagreement on a symmetric five-step rating scale with 16 statements about social
elements of gambling.

Interviews focused on the questions relevant to each individual interviewee. Because we
already knew a lot about the interviewees’ playing habits and preferences, it was possible
to go right to the point at the beginning of each interview and keep the duration of
interviews rather compact. The interviews were made by phone and they lasted from 30
minutes to 55 minutes. The phone calls were recorded and the audio records were
transcribed by a professional company.

The interviews did not focus only on online gambling but also on social elements of
gambling and gaming in general. Even if we did not have a fixed set on questions, we
used the same outline of themes in all the interviews. The themes were 1) beginning of
gambling, 2) everyday playing habits and practices, 3) money and social relations, and 4)
qualities of games and game services. These themes work as potential angles to study the
different levels of sociality connected with gambling.

Based on the questionnaire data we were able to select different types of players to
interviews. The analysis on interview data, however, did not primarily aim to find
differences between different player types. In other words, we are not trying to compare
female players with male players, young with old or skill gamers with players of games
of pure chance, if the data does not clearly indicate differences between different player
types. Instead of that, we are trying to identify those levels of sociality which have an
effect on the construction of gaming experiences of all the interviewees. Diverse
combinations of these levels have an influence on why one and the same player acts
differently in various situations. Next we are going to introduce these different levels of
sociality. After that we show how they are related to each other and how gambling is
connected with the more general social interaction of players.

THE DIFFERENT LEVELS OF SOCIALITY

In-game Social Interaction

eBingo does not require social interaction between players. It is possible to play eBingo
completely alone. Nevertheless, there are different features attached to the game which
can increase sense of affinity between players and enable social interaction between
them. The possibility to compare one’s own position to the positions of three top players
signals clearly that there are also other players present. The large chat-box next to the
game confirms that impression and makes it possible for players to communicate with
each other.

“I’ve followed [the chat] a few times, because it takes a few minutes before the game starts, if I
haven’t had any other pages open at the same time. But I haven’t participated in the discussions.”
(Id 5. Female, 21 years old, favorite game scratch-cards)

Even if players would not pay attention to the chat, no one of the interviewees thought
that the chat is bad or annoying feature. Attitudes were similar towards the visible
position ranking between three top players and oneself. Most of the interviewees do
follow other player’s comments and discussions in the chat, but they seldom participate
in the discussions themselves. The chat is perceived as a valuable feature especially when
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the game itself is not in progress (see Taylor 2006, 39-40). Players follow the chat and
participate in it especially before the draw is started and after the outcome of the game is
settled. In those situations, players can focus also on other things than just the game, e.g.
on chat or on other web-pages open on the computer screen.

“If you play in multiple tables, it requires lots of concentration, you have to focus on the most
important thing [playing]... sometimes I can say a couple of words to some familiar players [in
chat], but the main thing is playing.” (Id 10. M, 34, poker)

Playing eBingo does not require as much concentration as playing online poker. It is
possible to write comments in the chat even if the game is running, because the game
automatically fills players’ virtual bingo-tickets and informs if someone has won
something. It is easy to return to the game, even if players focus temporarily on other
things. Online poker is a different kind of game. It requires more uninterrupted
concentration from players than eBingo. Players have to react to the actions of other
players and they try to influence their opponents’ actions by using different game
strategies. It is possible to use the chat for example to provoke one’s opponents to play
worse (Wood & Griffiths 2008), but most of the players do not chat that much. It is
common that players play in more than one virtual poker table at the same time, which
increasingly limits the possibilities to use the chat. Longer discussions have to be situated
in other forums (Parke & Griffiths 2011), but there might be short moments during
playing which enable quick greetings to familiar players in the chat (see Wright et al.
2002). These moments are more probable if players play only in one table.

Both the qualities of a game and the qualities of channels for interaction attached to it
have an influence on the forms of in-game social interaction. Skill games require active
orientation from players, which makes it difficult to participate in additional activities,
like chat, during playing. Pure games of chance, on the other hand, allow players to focus
also on other things, because their actions do not have any kind of effect on the outcome
of the game. Interaction channels can actually make the experience of playing more
pleasant. Players can compare one’s own position to other players’ positions and share
their experiences through the chat. The sense of togetherness with other players makes
the threshold of social interaction lower.

Social Interaction in Gaming Environments

The in-game interaction channels are not the only channels players utilize. Social
interaction between players can also take place in different gaming environments whose
qualities have an effect on the course of their actions (Friedl 2003, 99-135). There are
differences between online and offline environments, but some basic principles are
applicable to social interaction in all kinds of gaming environments.

“In grocery stores, if I have a few coins left after paying, I play [slot-machines]” (Id 5. F, 21,
scratch-cards)

The way games are situated in relation to other games and to other activities in an
environment influences the behavior of players. In Finland, slot-machines are commonly
located also in grocery stores. They are often positioned in close proximity to cashiers, so
it is easy to move to them right after paying the groceries. The change can be used in
playing and the amount of change measures the duration of gaming session. The actual
gaming venues, like casinos, are designed in a similar manner. When a person enters a
casino there is nothing random he or she is going to come across. The arrangements of
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games and additional services in different parts of the environment are carefully
calculated (Kingma 2011, 83). This defines partly how players are situated in relation to
each other and to other people in that environment (Marksbury 2010, 96).

“Tayspotti [casino] is better place than grocery stores, because you can play in privacy. It’s
actually forbidden to “stalk” behind other players’ back.” (Id 7. F, 58, slot-machines)

In grocery stores, there are usually other people than just players present in the same
environment. Some of them can entertain themselves by watching other people’s play.
These bystanders can irritate some of the players, especially if they will not keep quiet
but start to comment on playing. More peaceful gaming spaces can be found on dedicated
gambling venues. The social code in these places demands more discreet behavior. It is
forbidden to disturb other players, which makes it possible to concentrate purely on
playing and leave all the social interaction behind. On the other hand, players are often
within talking distance to each other in these places, which gives them a possibility to
start a conversation (Kinnunen 2011, 86-87).

“I don’t talk with other players, if they are strangers” (Id 5. F, 21, scratch-cards)

A possibility for communication doesn’t guarantee social interaction. The official and
unofficial rules and codes of an environment regulate how players engage in
conversations (Siitonen 2007; Wright et al. 2002). Even if they are in a same situation
and identify themselves as players, which can stir sense of togetherness, players can
avoid social interaction, if they are strangers. This applies to both offline and online
environments. If players recognize the same faces or nicknames repeatedly in the same
environment they can eventually start to communicate with each other.

“We follow the race [trotting] quite intensively and after the race we discuss about it.” (Id 8. F, 33,
horse-betting)

When players are in a gaming environment with their friends the social interaction has an
important role in the construction of gaming experiences. Playing itself is often the most
important activity also in these situations. During the determination process of the game
players concentrate only to that and stop momentarily other activities, such as
conversation with friends. After the outcome of the game is revealed, players want to
share their experiences and relive the game again by discussing about it with friends and
others involved (Binde 2011, 112). In that regard playing in trotting-track has a lot in
common with playing in virtual bingo hall. The channels these different environments
offer for communication and other social interaction can vary, but the possibility for
game-related social interaction is important to a certain group of players in every
environment.

The Socio-cultural Context of Gambling

It is not merely the available interaction channels which have an influence on the
formation of game-related social interaction. Rules of play, rules of different
environments, state of play and other conditions in a particular situation define how those
channels are utilized. Gaming doesn’t take place in a vacuum, nor does the game-related
social interaction. There is always a larger socio-cultural context which surrounds these
activities. For example, general attitudes towards gambling influence what forms of
gambling are seen acceptable, with who it is acceptable to play with and how players
want to communicate about their gaming to other people.
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“The first time [when played slot-machine] was with mom. I think I was about 8 years old” (1d §.
F, 33, horse-betting)

Attitudes towards gambling have been rather positive for a long time in Finland. Almost
90 % of the Finns have gambled at some point of their lives (Raento 2011, 60). The
general age limit of 18 years for gambling was passed in the year 2011. Few years ago
there were no age limits for example for lotteries. The slot-machines had the age limits of
15, but also younger children were allowed to play them if they were accompanied by
their parents. There are plenty of opportunities for gambling available in everyday
Finnish environments which suit different playing habits. That is why it is interesting that
no one of the interviewees had started to play alone. The beginning of gambling is
profoundly a social event (Reith & Dobbie 2011). Most often the very beginning had
taken place with parents or grandparents and some times with friends. New games are
often introduced to players by their friends.

“Those boat-trips, I earmark a certain sum of money to play on those trips... I play more on those
trips than usually” (Id 7. F, 58, slot-machines)

For the interviewees gambling is often everyday activity which is defined by customary
practices and routines. They routinely play slot-machines after shopping and betting
follows the same patterns which have taken place for years. Routines make players feel
safe, because they keep the gambling inside non-problematic boundaries. The amount of
money used in gaming is every time approximately the same which players know they
can afford to lose without too serious consequences. However, gaming can also take
place outside of everyday practices, e.g. during holiday trips. In those cases also
gambling is a special occasion. Players can allow themselves to spend more money and
play more games than usually. To keep the gambling in control in those situations as
well, players can beforehand allocate a certain amount of money which can be used on
gaming. This earmarked money works also as a symbol of shift away from everyday life
and its constraints.

“I pay the bills first and the entertainment [gambling] comes after that” (Id 14. F, 40, slot-
machines)

Attitudes towards gambling money mirror the more general values of society. On holiday
trips it is possible to spend more money than usually, but not any kind of money. Only
the residual money after paying bills is seen appropriate to use on entertainments
purposes, such as gaming. This kind of hierarchy of values concerns also different types
of gambling. The same way as slot-machines are played with the change after paying
groceries, new gambling games can be tried out with that money which remains after
taking first care of duty-like gambling routines. For example, players can try out eBingo
only after they have first paid their weekly lottery or sports-betting tickets. If there is not
enough money left in the online gambling account after that, they are not going to transfer
new money there in order to play other games.

“It doesn’t matter if I play against strangers or friends. [...] Maybe it’s better that they [opponents]
are strangers. [...] I wouldn’t play, at least actively, on money against my friends” (Id 5. F, 21,
scratch-cards)

The conventions of players reveal that they treat money differently in different situations.

According to Vivian Zelizer (1997) money is not uniform but it can transform to different
kinds of currencies depending on the context. Gambling money, for example, is different
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from housekeeping money and gambling money in one situation is different from
gambling money in another situation. Social definitions of these currencies have an effect
on the social interaction connected with gaming. Some players do not want to play
against friends on monetary bets in any circumstances while for some other players this is
an everyday activity. Especially poker players play often also against their friends.
However, they try to keep the size of the bets at a socially acceptable level, which means
that the winnings or losses in these games would not jeopardize the social relations
between them. Those who do not want to use monetary bets at all in games between
friends, feel that any amount of money would change playing to something too serious.
Interestingly, they would not mind to lose money to their friends, but are afraid that their
friends would not think the same way in the opposite situation. These fears of breaking
social relationships because of gambling are not based on their own experiences, but
rather on prevailing attitudes towards games, gambling and money in surrounding society
and culture.

Player’s Mindset

The motivations to gamble vary (Aasved 2003). There is seldom only one reason to play
and the goals of gaming can change from one situation to another, even during the single
gaming session.

“[Live poker with friends] is a different game. Of course you try to win money, but social
interaction is much more important than in online poker. That’s why we organize them, so it
wouldn’t always be just monotonous, boring online gambling.” (Id 10. M, 34, poker)

Playing online and live poker can be motivated by different reasons. Online poker
playing, for example, can be a way to earn money which makes it a work-like activity.
Playing itself does not necessarily give any pleasure for the player and it can lack the
social interaction quite completely (see Kultima 2009; Stenros 2010). Playing live poker
can be a totally different experience for the same player. Winning money still motivates
playing, but winnings are more like social rewards in the competition between friends
(Kinnunen 2011, 87-88). Playing is mainly an instrument for friendly social interaction
(see e.g. Zurcher 1970). Expectations of playing and player’s mindset (Stenros et al.
2007) are not the same in these different occasions.

“I have a hell of a lot of people around me; I don’t want them around when I’m playing” (Id 7. F,
58, slot-machines)

Even if players want to play alone, playing is in relation to social interaction. Playing can
enable social isolation, if player’s life is otherwise filled with social contacts. In that case,
all the interaction channels available during playing can be meaningless or even irritating.
It depends on the player’s mindset. Like one of the interviewees puts it: “I don’t talk, if
I’m not in the mood.” (Id 16. F, 33, slot-machines). The same player can sometimes want
to play alone and sometimes the social interaction with other players is pleasurable.
Player’s mindset is not a stable construction. It is constantly shaped based on player’s
past and present experiences in different situations (Kultima & Stenros 2010).

GAMBLING AS PART OF PLAYERS’ SOCIAL NETWORKS

In order to understand the significance of different levels of social interaction for players’
gambling experiences, two concepts, frames and social networks, come in handy. The
concept of frame originates from Erving Goffman’s book Frame analysis: An essay on
the organization of experience (1974). According to Goffman, people use frames to
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interpret what is going on in a particular situation. Frames can be seen as socially
constructed cognitive structures which guide the perception of reality. For example,
members of a particular society and culture usually act similarly in formal situations or at
least they know what is expected from them and from other people in those situations.
They can place the activity in the shared frame of interpretation and guide their individual
behavior accordingly. The socio-cultural context is one example of Goffmanian frames of
interpretation.

In addition to the larger socio-cultural frame of gambling, games and gaming
environments can be seen as frames, which guide the interpretation of situations and
actions of players. Each of these frames demands and affords certain kinds of behavior
from players. This applies also to social interaction before, during and/or after the game.
Depending on the game, the frame of the game can require social interaction between
players, as in poker, or it can just make the social interaction possible, as in eBingo. The
frame of the gambling environment regulates how players can interact with each other
during the game and what is expected from them outside the actual playing. The larger
socio-cultural frame defines what kind of social interaction in general is valued and
expected from the people of a particular culture and society. It guides, for example, how
players communicate about their gambling to other members of society and what kind of
money is seen acceptable to use on gambling.

Even if these frames afford different levels of social interaction between players,
individual players can themselves decide what possibilities they will utilize. For example,
they can use the chat connected to the game or refrain from the communication if all the
other players are strangers. Player’s mood or mindset, which also can be seen as a frame,
has an influence on that. The mood can change from one situation to another, as can the
available options for social interaction. Playing online poker alone, for example, is
considerably different activity from playing offline poker with friends, when it comes to
players’ mindsets and available communication channels. The combination and the order
of different frames define what forms of social interaction will arise.

In Goffman’s frame analysis frames can include other frames and frames can overlap
with each other. There is always more than just one frame present which guides our
interpretation of the situation. The amount of frames is not restricted. All the frames
present have an effect on the construction of experiences. One of the frames is always the
leading frame of interpretation, but other frames influence in the background. Frames are
dynamic. They can move in relation to each other. When the situation changes, one of the
background frames can become the leading one and the order between other frames can
also change. These kinds of changes can be quick and effortless.

The frame of the game is not exactly the same frame in every situation. The frame of
poker is different from the frame of eBingo and the frame of online poker is different
from the frame of offline poker. It is better to think that there is the primary frame of
games, which meets the general definition of games (see e.g. Caillois 1961, 9-10). Then
there are multiple different frames of different games which have their own
characteristics (Stenros 2010). Depending on the situation the primary frame of games
can exist together with one of the more specific frames of the games. In a same way,
there can be more than just one frame of gaming environments and the larger socio-
cultural frame includes plenty of other, more specific frames. All these frames can exist
together in different combinations, but their order in relation to each other changes from
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one situation to another. In order to understand this more clearly, it might be useful to
look at the concept of social networks.

Gambling and gaming, as any other activity, are connected to players’ networks. A single
individual, a game or a gaming environment, among other things, can form a node in a
network. Different nodes are connected to each other by strong or weak ties (Granovetter
1973; Wittel 2001). Active interaction between nodes makes the ties strong and lack of
interaction weakens them. Ties between nodes can vanish altogether due to a long-term
lack of interaction.

Goffman’s frames can be seen as analytical tools which highlight or foreground certain
parts of a larger network. For example, the frame of a gaming environment highlights
those ties in a network of different games, players and other people which are essential in
that particular environment. Framing a smaller part of a network is useful for analytical
purposes. It is easier to concentrate only on one frame at a time and, if needed, cut that
frame into smaller analytical frames. This is not, however, the fundamental goal of
Goffman’s frame analysis. Instead of concentrating to one frame at a time, the dynamics
of frames should ultimately be in the center of the analysis. The actions of players who
act in a network are always guided by more than just one frame and the dynamics of
frames is the basis for their gaming experiences.

Different frames activate different ties of players’ networks, and vice versa. When players
start to play, the frame of the game becomes the leading frame of interpretation and
actions. The interaction between the player and the game during playing strengthens the
ties between them and keeps the frame of the game in the foreground. However, the
player is not detached from all the other ties in his or her network. Those ties, or other
frames, influence in the background more or less active. This is why social interaction is
meaningful also to those players who do not necessarily utilize any of the in-game
communication channels available. They are not - at least directly - members of the
network of in-game chatters, but they have a possibility to join that network at any
moment during playing. At the same time, they are connected to those social networks
which extend beyond the boundaries of games and gaming environments (Taylor 2006,
84-87; Peirce and Artemesia 2009, 177). Social interaction with friends, colleagues,
family, relatives or other members of their communities have an influence on how players
interact with each other. If they can identify other players or if they can even identify
themselves with them, in-game social interaction is more likely.

Already existing strong or active ties promote social interaction in different situations.
The activeness and the strength of the ties is not exactly the same thing. The strength of
the ties indicates how strongly one identifies oneself with different objects, whether they
are games, gaming environments, other players, communities and subcultures connected
with gaming or objects of surrounding society and culture (Porat 2010). The activeness of
the ties indicates which frames are present at the situation and the intensity of the
activeness indicates the order of those frames. Both the strength and the activeness of ties
change based on the ongoing social interaction.

CONCLUSION

By analyzing the interview data gathered from the average players of Finnish eBingo and
online poker, we have identified different levels of sociality connected with gaming.
These levels can be seen as frames in a Goffmanian (1974) perspective. All these frames
demand and afford certain kinds of interaction before, during and/or after playing, both
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inside games and in different environments connected with games. Each of them
foregrounds significant relations in players’ social networks. The construction of gaming
experiences is based on the dynamics of different frames. One of the frames is always the
leading frame of interpretation, but other frames influence in the background. The order
of the frames changes from one situation to another, which activate different relations in
player’s networks. Even if social interaction is not necessary in order to play, it is
meaningful in players’ experience of the game.
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ABSTRACT

In this paper, we analyze the interview data of sixteen gamblers
and free-to-play (F2P) gamers. Both in F2P gaming and gambling,
the usage of money influences the game experiences. By focusing
on the qualities of money, rather than the quantities of it, we show
how players experience money before playing and how they
create play money through money management practices. The
meaning of money for players changes from one situation to
another. It is common for gamblers to frame or separate play
money from other forms of money, such as money for groceries.
The framing of money into different currencies can be explicit or
it can rely on routines like everyday practices, which do not
require intentional reflection from gamblers. The framing of
money is not that explicit for F2P gamers, who consider play
money to be similar to money used for other hobbies or
recreational activities. There is no pre-set maximum limit of how
much money players can spend while playing F2P or gambling
games. Framing and ranking money into different currencies
protect players from the negative consequences of playing. As the
convergence of gambling and other forms of gaming continues,
gamblers’ money management strategies, by which they integrate
playing as a positive part of their everyday lives, can also become
relevant for F2P gamers.

CCS Concepts
* Applied computing~Sociology

Keywords
Free-to-play, gambling, qualities of money, play money, game
currency

1. INTRODUCTION

In this paper, we analyze what kind of money players use for free-
to-play (F2P) gaming and gambling and how players create play
money in their everyday practices. The focus is on the qualities of
money, rather than the quantities of it. F2P and gambling have
interesting similarities concerning the usage of money in games.
In both game types, players can spend money for as long as
playing continues, which can lead to severe monetary losses for
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some players. Play money has to be separated from other monies
in order to prevent unwanted spending. Our findings show that
gamblers have explicit management practices to separate play
money from other currencies, but F2P gamers have not put as
explicit practices in operation yet. However, F2P gamers also treat
play money differently than, for example, money meant for
groceries. Gamblers can also utilize various responsible gambling
tools [10] to keep their playing and spending in control. Similar
tools could be integrated as part of F2P gaming without
technological obstacles, but so far these tools have been non-
existent in F2P.

The F2P revenue model has become mainstream in many areas of
digital gaming in recent years. Especially social games and mobile
games usually utilize the F2P model to monetize players. The
traditional retail model is still in use in console or PC gaming, but
F2P games are appearing in these platforms as well and their
quantity will probably increase in the future [2].

In F2P, players are not paying any pre-set or fixed price to
purchase a game. Monetization is based on in-app purchases as
playing continues. Starting to play is free, but eventually players
can spend more money on F2P games than, for example, fixed
price console games. In that way, money usage in F2P reminds
gambling, which can continue for as long as a player has money
to bet. Many players never spend any money on F2P games, but a
small minority can spend very large sums on F2P gaming [9]. F2P
games do not usually have any dedicated end point, instead, new
content is created for as long as there are enough paying
customers playing the game. Some players have spent thousands
of euros on a single F2P game. Moral panic concerning
overspending in F2P games has been covered in mainstream
media [4]. Authorities and regulators have also expressed their
concerns about the F2P model. F2P games are not regulated
similarly to gambling games, but discussion about whether they
should also be under regulation, has already started [5, 23].

As the line between online gambling and digital gaming keeps on
blurring, gambling studies and game studies should move closer
to each other. A majority of gambling studies has concentrated on
studying problem gambling with quantitative methods [25].
However, there has also been a smaller but influential tradition of
gambling studies, which has utilized qualitative approaches. In
these studies, the focus has not been on the prevalence of problem
gambling in a population or on the psychological traits of problem
gamblers, but, for example, on the historical settings of gambling
[18], the social contexts of gambling [26] or the learning
conditions of gambling [19]. Similar approaches have also been
utilized in game studies to study, for example, F2P gamers [22] or
game cultures on a more general level [20].

One of the aims of this paper is to build a bridge between
gambling studies and game studies by analyzing both F2P and



gambling games and money usage related to them. We analyze
thematic interview data of sixteen F2P gamers and gamblers,
which connects this study more explicitly to qualitative than
quantitative traditions of gambling and game studies. In this way,
the players’ own voices, experiences and interpretations become
the center of the focus. We start by discussing the similarities and
differences between F2P and gambling games. Then we move on
to analyze the qualitative aspects of money, which leads us to ask
what kind of money players use for gambling and F2P gaming
and how this money qualitatively differs from other monies. To
answer this question, we show how players experience, frame and
manage play money in their everyday lives based on our data.
These findings are further discussed in relation to responsible
gaming practices. Finally, we conclude that gamblers’ money
management strategies, by which they integrate playing as a
positive part of their everyday lives, can also become relevant for
F2P gamers, as the convergence of gambling and other forms of
gaming continues.

2. FREE-TO-PLAY AND GAMBLING

In recent years, the volume of online gambling has increased in
parallel to the growth of digital gaming [13]. At the same time, the
line between various game genres has become blurred in online
environments. Technologically, any game can work as a gambling
game on the internet, if players play that game against each other
and bet on the result of the game. Many skill gaming sites are
good examples of this. Players can choose from a big selection of
casual games and play them against each other. Playing is free,
but players can also bet real money on their games [23]. The best
player of a duel or a tournament wins a pot, which consists of the
bets of all the participants. The operator takes a commission or a
rake from all pots, in a similar way to poker, for example. Even if
these sites are not considered as gambling in legal terms [6], the
gaming experiences on skill gaming and online gambling sites can
be very similar for the players.

In addition to a quantitative increase, the gaming industry has also
had qualitative changes. First, games have become more like
services than merely one-off purchases [29]. Games are not
necessarily ready when they are released, but new content is
created also after the initial launch. Players can, for example,
download new levels to a game months after they have started to
play it. Some of the new content can be free, but often additions
have a price tag. Many online games also require payments after
certain time periods in order to continue playing. In that way,
digital gaming has similarities to gambling, which cannot
continue without repeated betting cycles, even if the time periods
of payments and bets can be divergent.

By using money, players can also modify games by purchasing
game-related virtual commodities [16]. In that way, games can be
personalized to meet the preferences of individual players. They
can work as important playgrounds for the players’ identity work
and play.

Online games enable social interaction between players, which
emphasizes game-related social rewards [12]. Games are not
played only for points or monetary rewards. Maintaining social
relations and creating new ones can also be important motives for
playing and for using money in games. Free or purchasable virtual
gifts and social interactions between players can also work as
capital or currency in playing [21].

These qualitative trends are especially evident in games that are
played on social networking sites, such as Facebook. These so-
called social games or social network games usually utilize a F2P

business model. The same business model has also become
mainstream in mobile gaming.

Many of the most popular F2P games are simulations of
traditional gambling games [8]. It is possible, for example, to play
poker or slot machine games on Facebook and spend money on
game-related objects without the possibility to win real money.
For UK’s citizens, it is also possible to play real gambling games
on Facebook [1], which further blurs the line between digital
gaming sites and online gambling sites.

Many online gambling sites have features similar to F2P games.
Players can get starting bonuses or free spins, for example, which
make starting to gamble free or at least considerably cheaper than
usually. A gambling operator can, for example, double the money
the players deposit to their gambling accounts for the first time.
Bonus money has to be used for playing; only winnings can be
withdrawn from the gambling account. The threshold to start
playing has been made as low as possible and players are
encouraged to come back to the site repeatedly. The more often
the players come back and keep on gambling, the more likely it is
that some of them will deposit more money to their gambling
accounts, especially if they play games of chance.

In F2P games, players do not have to deposit or transfer money to
their gaming accounts in order to make payments in games. In
order to download applications or games to a mobile device, users
need to create an account in an app store, such as Google Play,
which is tied to the operating system of the device. During
registration, users can link their account to a credit card, after
which purchases, for example in F2P games, become available.
Credit card details need to be submitted only once. After that,
using money is effortless and purchases will be added to a
monthly credit card invoice. Again, the threshold for using money
in F2P games has been designed to be as low as possible.

Other design practices have also been utilized in F2P games to
lower the threshold for spending. A dual currency system [17] is
the most notable one, considering the topic of this paper. Usually
F2P games have at least two different kinds of currencies, which
are often referred to as hard and soft currencies, even if the actual
names of these currencies differ between games. Soft currency
can be acquired by playing and it can be used to buy limited
game-related items. Gathering soft currency usually demands lots
of playing time and some of the game-related purchases can be
paid only by hard currency, which can be bought with real money.
By using seemingly free soft currency, players can learn to make
purchases, which might lower the threshold for using hard
currency. Currencies can usually be exchanged only in one
direction. Real money can be exchanged for hard in-game
currency, which can be exchanged fot soft currency, but usually a
reverse exchange process is prevented, at least in the games’
official marketplaces. For example, in social games, which
simulate gambling games, it is possible to win in-game currency,
which can be spent in the game’s marketplace to purchase game-
related virtual items, but which cannot be exchanged for real
money. That’s why so-called social casino games are not
considered to be real gambling games and they are not regulated
in a similar way [6]. Nonetheless, even the one-way exchange
process makes it possible to proportion the value of soft currency
to hard currency and real money, in which case playing with in-
game soft currency can create experiences comparable to real
money gambling.

Some F2P games have so-called gacha mechanics [17] to urge the
players’ money usage. These mechanics once again blur the line
between digital games and online gambling, because gacha



mechanics are comparable to lotteries. Players can, for example,
get a trunk in a game. However, the trunk is closed and can only
be opened by purchasing a key with real money (or hard currency,
which has been bought with real money). Players cannot know
beforehand what or how valuable the items in the trunk are. By
purchasing a key to open the trunk, players take chances, which
are similar to participating in a lottery or a prize draw.

Gacha mechanics are just an example of how digital gaming and
online gambling have similar elements. Most of the money usage
in F2P games, however, is not involved with gacha mechanics,
but speeding up the game play [9]. For example, designed
hindrances or obstacles in a game can force players to wait for an
hour before they can continue playing. Waiting periods can be
bypassed by using hard currency to eliminate the hindrances.
Single payments can be very small, but eventually players can
spend considerably large sums in F2P games. Designing
profitable F2P games can be a challenging task. Games cannot be
too enjoyable for free, but they cannot be too aggressive in
monetization, either [11]. The longer the players keep playing, the
more likely it is that some of the non-paying customers will
consider converting to paying players [21]. By using money,
players can adjust their playing rhythms within the frame of the
game [31] the same way slot machine gamblers adjust the
duration of playing sessions by regulating bet sizes [27, 14].

Table 1. Similarities and differences between free-to-play
gaming and casual gambling

Free-to-play gaming Casual gambling

Possibility to play through Possibility to win jackpots
without paying

Playing can be fun without
paying

Possibility to adjust one’s own
playing rhythm

Suitable payment/reward
intervals for various player
groups

Using more money influences
game experience

Long-term experiences,
retention, monetization

Time is money

Playing can be fun without
winning money

Possibility to adjust one’s own
playing rhythm

Suitable payment/reward
intervals for various player
groups

Using more money influences
game experience

Long-term experiences,
retention, monetization

Money is time

According to game developers, one of the characteristics of good
F2P games is that also non-paying customers can continue playing
for longer periods of time or even through the whole game [2].
Playing can be difficult and even frustrating, but there should be
at least a possibility for completing playing without paying.
Similarly, winning a jackpot in gambling games is unlikely, but
there is at least a small possibility of it, which can be an attractive
feature for players. Winning money is not the only motivating
factor for gamblers, but gambling can be rewarding, even if they
lose money [12]. In F2P, playing can be fun without paying and,
in gambling, playing can be fun without winning money.
However, both in F2P and gambling games, game experiences are
influenced by the usage of money. Gamblers can acquire more
playing time by playing with small bets or they can acquire more
intensified experiences by playing with huge, and sometimes even

too large, bets [24]. Comparably, F2P gamers can condense their
playing time to be more continuous and intensified by payments
or they can wait without paying. For them, time means money.
Gamblers can continue playing for as long as they have money to
bet. For them, money means more playing time. In both cases, the
quality of time matters. Players are using money to get more
quality playing time, not boring waiting time.

The similarities and differences between F2P gaming and
gambling are collected in Table 1. In many cases, F2P and
gambling are quite similar, but have reverse structures.

3. QUALITIES OF MONEY

If the quality of playing time matters, the same applies to game-
related money. Money is often considered only from an economic
point of view. However, money is not a qualitatively stable or
static entity. It also has social and cultural meanings, which
change from one context to another. To analyze game-related
money and other currencies, two influential theories should be
taken into consideration. Georg Simmel’s Philosophy of Money
[28] and Viviana Zelizer’s The Social Meaning of Money [32]
shed light on the different aspects of money.

In Simmel’s theory, money is essentially neutral in relation to
things it can be exchanged for:

“Money is totally indifferent to the objects because it is separated
from them by the fact of exchange. What money mediates is not
the possession of an object but the exchange of objects. Money in
its perfected forms is an absolute means because, on the one hand,
it is completely teleologically determined and is not influenced by
any determination from a different series, while on the other hand
it is restricted to being a pure means and tool in relation to a given
end, has no purpose of its own and functions impartially as an
intermediary in the series of purposes.” [28], pp.211

Because money is not attached to any particular object, it becomes
the purest example of a tool in interpersonal exchanges. The tool
is more valuable, the more possible applications it has. Compared
to any other tool, money has the most possibilities. It is pure
potential. The value of money is not merely in relation to the
object it is exchanged for. Its value derives also from all the other
objects money could be exchanged for. To own money is
therefore abstract. In reality, owning money means owning
possibilities. The more money one owns, the more potential one
has.

As soon as money is exchanged for something else, it loses its
potential and its role as an absolute means. This can happen
already before the actual exchange takes place. If money is
budgeted or earmarked for some specific purpose, money no
longer remains in its purest form, but becomes designated
currency. Zelizer [32] has shown that, in everyday situations,
money is seldom neutral or pure potential. Instead, money is
treated differently based on how it is earned and consumed. Salary
is different money or currency compared to inherited money or
poor relief. Similarly, the money paid in rent is qualitatively
different money or currency from pin money or money used in
gambling and F2P gaming.

Zelizer’s theory has also been influential in behavioral economics,
even if the terminology is not always the same. Thaler [30] refers
to Zelizer when he explains how people use mental accounting
systems. People often group expenditures in various categories or
mental accounts and their spending can be constrained by explicit
and implicit budgets. Housing money and food money belong to
separate mental accounts and the usage of them is governed by
different rules. At casinos, gamblers can explicitly put winnings in



a different pocket, which is at the same time a different mental
account, from their “own” money [30]. Monies in these accounts
are not fungible, i.e. substitutable, which means that these monies
qualitatively differ from each other. For example, winnings can be
used to continue gambling, but their “own” money in the other
pocket needs to be saved for paying the bills.

At first, it might seem that Simmel’s and Zelizer’s theories are
contradictory. However, Zelizer’s theory is not trying to deny
money’s essential neutrality, it just shows that in real world
contexts this neutrality is constantly challenged. Neutral money is
chained or framed to various qualitative currencies (or mental
accounts in Thaler’s terminology). As soon as these chains are
released, money regains its potential and neutrality. For example,
only residual money, which has been left after paying everyday
duties, is money in its purest form or in a Simmelian meaning.
This money is not earmarked for any specific purpose anymore,
80 it can be spent on anything one chooses or it can be saved,
when its potential is preserved.

In practice, the amount, or the quantity, of residual money is also
important. If the sum is only a few euros, the money’s potential is
not very significant. By saving, its potential can be increased until
it can be earmarked again as some specific currency or exchanged
for a certain object. Either way, the quality of money changes
from one situation to another. Money in its purest form is
qualitatively different money from earmarked currencies, which
qualitatively differ from each other, even if the denominator of
money remains the same all the time.

In this study, we are interested in the qualities, rather than the
quantities, of money, which is spent on playing games. That is
why we ask what kind of money players use for gambling and
F2P gaming and how this money qualitatively differs from other
monies.

4. DATA AND METHODS

To get a wider perspective on player experiences, attitudes, and
opinions concerning F2P and gambling games, we conducted 16
in-depth player interviews. The interviewees were selected from
among the respondents of two surveys. The first survey was
aimed at the audience of Finnish gaming magazines and the
second survey was aimed at Finnish Slot Machine Association’s
(RAY) customers. The first survey had 1159 respondents and the
second had 422 respondents. 14 of the respondents were selected
from the first survey, with two additions from the second survey.

As the surveys were separate, not all the same background
information was available for all the interviewees. The
background information of the interviewees is collected in Table
2. All the interviewees were Finnish and all of them had
experience of playing both F2P and gambling games.

The interviewees were selected based on the preferences of four
interviewers. We wanted variability in the interviewees’ attitudes
towards F2P and gambling games as well as in their use of money
on both types of games. High spenders of F2P were emphasized.
Eight of the interviewees had spent at least 500 euros on F2P
games. Three interviewees were categorized as medium spenders
with 50-300 euros spent on F2P games. Three had spent no money
on F2P games, while for two interviewees this information was
not available from the surveys. These two interviewees, P14 and
P15 were recruited from RAY’s survey, which had more specific
questions about gambling and not as many questions about F2P as
the first survey. These two interviewees were relatively active
gamblers. On average, they spend 20-30 € and 15-60 minutes in a
week on gambling.

The interviewees were asked to fill in a pre-interview survey to
gather information about their recent playing habits and their
attitudes towards F2P and gambling among other things for the
purpose of saving time in the actual interviews. The interviews
were conducted as semi-structured, thematic phone and face-to-
face interviews and they took from 25 to 93 minutes each with an
average of 57 minutes. The main themes in the interviews were
game experiences, use of money, attitudes and ethics, and the
future of F2P and gambling games. Four researchers conducted
the interviews.

The interviews were audio-recorded, transcribed, analyzed, and
coded by employing a thematic qualitative text analysis process
[15]. The codes were grouped into themes emerging from the
data, guided by the objective of our research, and the themes were
further grouped to form the main and subcategories. This paper
focuses on the players’ experiences about money in F2P and
gambling. The main category is how play money is framed to be
different from other monies or currencies. This category is further
divided into two subcategories: the hierarchy between different
qualities of money and the players’ money management practices,
which support the framing of monies and the hierarchy between
them.

Table 2. Background information of the interviewees

Total

money on|Total ~ (Money

the money [onF2P |Amount |Time in

favorite [onF2P [ina oftried [week for

Gen Favorite F2P game atthe ~ |F2P games |week |F2P F2P
der |Age [Education Employment Lives Household income  [moment |game (€) |(€) (€) games  [games

Pl M | 47 [Upper secondary level [Unemployed With someone |20 000-39 999 € |Wartune None | None | None | 6-10 >40h
P2 M | 20 [Upper secondary level [Unemployed With someone [19 999 € or less League of Legends 600 600 0 11-15 | 15-20h
P3 M | 24 |Upper secondary level [Student Alone 19999 € or less  |War Thunder 0 1000 2 >50 5-10h
P4 F | 29 |Higher education Full time employed |With someone [60 000-79 999 € |Kim Kardashian: Hollywood 5 50 1 31-35 | 5-10h
P5 M | 35 |Upper secondary level [Full time employed [With someone |40 000-59 999 € |Hearthstone 200 300 0 11-15 | 35-40h
P6 M | 37 |Upper secondary level [Full time employed |Alone 40 000-59 999 €  |World of Tanks 200 500 20 6-10 | 5-10h
P7 M | 22 |Upper secondary level | Student With someone |19 999 € or less CS:GO 30 1000 5 6-10 | 10-15h
P8 M | 19 [Upper secondary level [Unemployed With someone |19 999 € or less  |Runescape 240 500 0 6-10 1-5h
P9 M | 38 |Upper secondary level |Full time employed [With someone [60 000-79 999 € |Mu Online 20 200 0 6-10 Omin
P10 | M | 33 |Upper secondary level |Full time employed |Alone 20 000-39 999 € |Word of tanks 500 500 0 1-5 1-5h
P11 | M [ 31 |Upper secondary level |Full time employed |With someone [40 000-59 999 €  [Nothing None None | None 1-5 Omin
P12 | M | 33 |Upper secondary level |Retired With someone |40 000-59 999 € |Heroes and Generals 200 1000 10 11-15 | 15-20h
P13 | M | 38 [Higher education Full time employed |Alone 60 000-79 999 € |Doesn't play anymore 600 600 0 1-5 Omin
P14 * F | 24 |Upper secondary level |Other With someone |20 000-39 999 €  |N/A (RAY-questionnaire) N/A N/A N/A N/A 1-5h
P15* F | 47 |Basic education Unemployed Alone 19999 € orless  |N/A (RAY-questionnaire) N/A N/A N/A N/A | 10-15h
P16 | M | 41 |Upper secondary level [Part-time employed | Alone 19 999 € or less Simeity None None [ None | 41-45 | 20-25h

* From RAY surveys, which had less questions about F2P games and more questions about gambling




5. FRAMING AND MANAGING PLAY
MONEY

5.1 The hierarchy of currencies

In everyday practices, money is not neutral or independent from
social and cultural valuations. People earmark money into
different currencies, which can be spent only on dedicated objects.
Money used in playing is not an exception.

“It’s like, I have to check, do I have some things I need to save
money for, at that moment. If I'm going to put it in a firee-to-play
game, in Runescape for example, I have to check, can I really
afford to spend that seven euros in that in this month.” (P8, Male,
19)

Money used in F2P games is not exactly the same money that is
used for everyday needs, which comes higher in priority.
Symbolic and practical isolation and the earmarking of money
reveal the hierarchy between different currencies. The hierarchy
reflects the values and expectations of the surrounding society and
culture, which guide the individuals’ decisions and behavior.
“Business before pleasure” is a phrase that illustrates well how
players value different forms of money. Playing money is at the
bottom of the hierarchy when money, which is dedicated to taking
care of everyday needs, is situated at the very top of the hierarchy.

“It’s also from the same wallet [everyday spending money], if I go
to play bigger games [in dedicated gambling venues]. But those,
which I play by coins, Kulta-Jaska [popular slot machine in
Finland)], those are by changes after groceries, which I don’t want
to carry around. It’s not much more than one euro usually.” (P8,
Male, 19)

In Finland, slot machines are also commonly located in grocery
stores. They are often positioned in close proximity to cashiers, so
it is easy to move to them right after paying the groceries. P8
describes how money changes its meaning through the process of
paying groceries. At first, the money is meant for everyday
necessities such as buying food. After the payment is done, the
residual money, the change, is different money. It can be used
even for gambling, because it is meaningless money in the sense
that saving, spending or gambling it does not affect the player’s
economy or life significantly. Losing it in slot machines is less
harmful than having the coins jingling in a pocket while walking
back home.

Gambling with the change does not necessarily require explicit
thinking from players, because gambling is situated as part of
everyday routines, which helps to keep gambling inside of safe
boundaries. The situation is different if a player does something
extraordinary, such as goes to a casino to play with bigger
amounts. Then the money comes “from the same wallet” that
everyday spending money does. In those cases, isolating gambling
money can be more difficult, if a player does not at least mentally
try to earmark a certain amount of money, which is allowed to be
spent on gambling.

“I play slot machines when I go to supermarket. If some coins are
left or it feels like I could put couple of euros in from a [debit]
card, then I could play. [...] I play with small coins and the
change and like.” (P14, Female, 24)

Even if the money spend on gambling is not in its physical form,
the amount of it stays the same as if it would be residual money
after paying for the groceries. The routine-like playing has created
clear boundaries to separate an acceptable amount of money,
which can be gambled. When routines are not present and the

form of the money is different from what the player is accustomed
to, playing can be more dangerous:

“It’s much easier to use the money when it’s not physical. It can
be used much more carelessly, it’s just numbers on the screen,
that money, that money to online games. When you have that stack
of coins in your hand and you feed the machine, it’s completely
different thing.” (P14, Female, 24)

P14’s online gambling is not attached to the same kinds of
routines that her offline gambling is. Controlling and managing
online gambling money feels more risky because of that. Playing
lacks the familiar tactile feel and visible form of physical money
and the gaming environment is also different than the everyday
shopping and gaming space. Controlling money requires explicit
actions.

5.2 Management practices

Playing in itself can be fun, but gambling includes a possibility to
lose too much money. To prevent big losses, gamblers often
separate gambling money to dedicated bankrolls. This is a familiar
activity especially to those gamblers, who are not playing just for
fun, but who try to achieve winnings in the long run.

“I've had similar kind of bankroll system also in betting an so on.
But nowadays, let’s say, that I only bet for fun. There’s nothing to
that, I don’t play it seriously anymore [...].” (P9, Male, 38)

P9 used to play poker semi-professionally and he also used to bet
on sports with large sums. Gambling related money transactions
were completely separated from other monies, except when big
winnings were won. He didn’t need to transfer money to his
gambling accounts after the first deposit, because he could make
some money by skill-based gambling games. The winnings
usually stayed in the gambling accounts and they were used to
continue playing. However, some of the considerably big
winnings were also “domesticated” or transferred to be a part of
the everyday spending account. In those cases, the winnings were
used to buy something special. By strictly controlling the money,
gambling had positive consequences on his life.

Because of the demands of work and family life, P9 could not
spend as much time on gambling anymore, even if he could make
money out of it. Gambling is not that serious for him anymore, it
has become more like an amusing hobby. This means that
bankroll management does not have to be as strict as it used to be.
The sums are not as big anymore, so a separate bankroll is not
necessary. Still, he mainly gambles with the money that was left
in the gambling accounts previously. Gambling money stays
separated, even if it does not require as explicit management as
before.

External factors influence how much time and money can be used
for gaming. The players’ life situations change and playing habits
and game-related practices are adapted to meet new
circumstances. P8 has been playing F2P games already since he
lived with his parents. The money he has been using in F2P is
comparable to money he has been using for example to buy
candy.

“It has happened to me as a kid. I have put my monthly
allowances in some free-to-play gaming, memberships, new guns,
clothes in Battlefield Heroes, and then, I'm not eating any candy
in that month. Nowadays it’s more like, there’s more calculation
involved. As a kid, there was no need to care about real things.”
(P8, Male, 19)

When P8 talks about “real things”, he means it was not necessary
to think about the economic realities of everyday life or



consumption when he was a child. His parents took care of him so
he had a home to live in, food to eat and clothes to wear and even
monthly allowance to spend on objects of his own choice. As he
has grown to a young adult, he has more responsibility for his
own consumption, so he needs to calculate more carefully what he
can afford to buy. The basis for this calculation is the lesson he
learned as a child, when he overspend his allowance money on
F2P gaming and, because of that, could not buy anything else in
that month.

The consequences of P8’s overspending were not very severe; he
just had to survive a few weeks without candy. The moral of his
anecdote is, nevertheless, similar to stories about overspending in
gambling, when consequences can be much more serious and they
affect the “real things”. It is possible to lose one’s lunch money,
rent money or even the clothes one is wearing. That is why play
money, especially if it is meant for gambling games, must be
treated with care.

“Long time ago, when I played poker games for the first times, 1
kind of overspent. It took only that one time to learn. After that, 1
have took advice of a certain poker pro, who told me “poker is not
a gambling game unless you play more than you can afford to
lose”. [...] You have to think [already when you start to play] that
you have already lost that money.” (P5, Male, 35)

Gambling has existed much longer than F2P. Gamblers are very
aware of the possibilities to lose too much money on games. That
is why they are also more accustomed to various protective
practices, which can be explicit or implicit. Gamblers have
learned from bad experiences. Those kinds of lessons are not
unheard of among F2P players either, but for the time being, bad
experiences in F2P are associated more with bad game
characteristics than overspending money on them. The situation
might change in the future, if F2P keeps getting more popular and
more paying customers play them.

6. DISCUSSION

By framing money to different currencies and by hierarchically
ranking them, players can keep their spending and playing inside
of safe boundaries. When only residual money is used for playing,
players cannot lose such large sums, that it would have negative
consequences on their everyday lives. Play money is, in that
sense, meaningless money. It is at the bottom of the hierarchy of
everyday monies or currencies.

Players create play money by various practices, which reflect the
values and norms or the surrounding society and culture. Playing
games, and especially gambling games, has often been regarded
as a morally dubious activity [19], which is in opposite relation to
prevailing work ethics. From this standpoint, time used for
playing is time away from working and money spent for games is
money away from rational consumption. Players’ money
management practices echo this kind of thinking. Playing games
is valued lower in hierarchy than taking care of everyday duties.
When playing takes place in these kinds of circumstances, it does
not threaten the players’ everyday life or the prevailing social
order.

Gamblers have both explicit and implicit money management
practices. Explicit practices are, for example, dedicated gaming
accounts or bankrolls. When money is moved digitally or
physically to a gaming account, gambling money is clearly
isolated from all other currencies and monies the players are
using. Transferring money to or from a gaming account always
requires more effort than just using pocket money on gambling.
Less explicit, but still quite established management practices rely

on everyday routines. When gambling always takes place in
similar conditions, spending is easily managed. The sum used for
gambling remains approximately the same every time and other
practices, which surround the playing session, prevent playing for
too long. A typical example in the Finnish context is gambling
after grocery shopping. This routine is a prime example of how
the symbolic meaning of money changes from one situation to
another. First, money is framed as groceries money and, after
paying, it becomes play money, which it is acceptable to use on
playing slot machines. Because the residual amount of money
after shopping is often small, the playing session will remain
rather short and, after it, players continue taking care of other
everyday duties, like bringing the groceries home. This kind of
activity is far from “gambling”, in which players are risking all
their possessions on games of chance.

In some situations, players do not have established gaming
accounts or routines to protect them from gambling losses. For
example, occasional gambling in casinos or other gambling
venues can take place without any explicit money framing
practices. Losing too much money is then much more probable
than in routines like gambling. Yet, also in these situations,
gamblers often at least mentally try to frame play money to an
acceptable level. They can decide on a certain sum, which is
permissible to be spent in that particular playing session.
However, if they do not explicitly isolate that money from other
currencies, it is easier to cross the boundaries of these ad hoc
mental accounts [30].

F2P gamers do not usually have dedicated gaming accounts,
specific mental accounts for F2P or other as explicit money
management practices as gamblers have. Still, also for them, play
money is at the bottom of the currency hierarchy. F2P money is
not similarly isolated as gambling money is, but it is qualitatively
similar to money meant for, for example, candy, hobbies or
recreational activities in general. Even if paying in F2P is linked
to a credit card, which makes paying easy and makes it possible to
forget how much money one has already used, overspending in
F2P was rare or non-existent among the interviewees. That is why
F2P gamers had not yet needed as explicit money framing
practices as gamblers. However, there have already been cases in
which players have accidentally overspent on F2P games [4].
Gamblers” money management practices would have been
beneficial to these players, but also F2P game operators could
take more responsibility to help players to keep playing under
control.

Game developers are not trying to make F2P games, which
monetize players as fast as possible, even if the F2P model is
sometimes criticized for it [2]. However, F2P games do not
provide similar protective tools, either, which are generally used
in online gambling. In online gambling, players can utilize various
responsible gambling tools, which support the players’
management of time and money. Players can, for example, define
pre-set limits for the consumption of time and money and they can
exclude themselves from the gambling site for a certain period of
time, if they think they have played too much [10]. These tools
resemble the everyday money management practices of gamblers.
Other responsible gambling tools can provide individual and
normative information about the players’ activities, such as, how
long they have played for today or how much money they and
other players have used for gambling on average this month [3].
Based on that information, players can adjust their consumption
and, for example, set new limits. Gamblers usually have positive
attitudes towards responsible gambling tools [7]. Technologically,
these tools could also be implemented in F2P games, which could



even be a commercial advantage compared to games, which do
not have any of these tools. If F2P games will have similar
regulation to gambling games, responsible gaming tools can also
become obligatory in F2P gaming.

The players’ money management practices and some of the
responsible gambling tools are protective factors that players
utilize before playing. Play money is framed to be meaningless in
the context of everyday life before gambling or paying in F2P can
start. Using it, losing it or saving it have equally tangential
consequences for the players’ lives. However, play money is not
meaningless in the frame of the games. Play money can be used to
acquire meaningful game experiences. F2P gamers can use play
money to buy better quality play time and gamblers can adjust
their playing rhythms by adjusting bet sizes. In both cases, the
value of play money is relative to all the possibilities it can be
exchanged for inside the game, not outside of it. In other words,
the quality of the money inside the game is different from the
quality of the money outside of the game.

The results of this paper do not answer exhaustively how players
experience money during playing or what kinds of meanings and
qualities are associated with money in different phases of F2P and
gambling games. Even if play money has been framed from other
currencies before playing, from gambling studies we know that
sometimes playing can become so immersive that previous
framings collapse and also other budgets, mental accounts or
qualities of money are gambled [27]. The characteristics of games
and situational factors influence how money is experienced and
managed [24]. F2P and gambling both have their own special
characteristics and even the characteristics of games in both of
these categories differ from each other. Nevertheless, when it
comes to play money and its meaning for the players’
experiences, F2P and gambling also have significant similarities.
This challenges both gambling studies and game studies scholars
to collaborate and further analyze the qualities of money before,
during and after playing.

7. CONCLUSIONS

In this paper, we have analyzed the interview data of sixteen
gamblers and F2P gamers. Both in F2P gaming and gambling, the
usage of money influences the game experiences. By focusing on
the qualities of money, rather than the quantities of it, we have
showed how players experience money before playing and how
they create play money through money management practices.
The meaning of money for players changes from one situation to
another. It is common for gamblers to frame play money from
other forms of money, such as groceries money. The framing of
money into different currencies can be explicit or it can rely on
routines like everyday practices, which do not require intentional
reflection from gamblers. The framing of money is not that
explicit for F2P gamers, who consider play money to be similar to
money used in other hobbies or recreational activities. There is no
pre-set maximum limit of how much money the players can spend
during playing F2P or gambling games. Framing and ranking
money to different currencies protects players from the negative
consequences of playing. As the convergence of gambling and
other forms of gaming continues, gamblers’ money management
strategies, by which they integrate playing as a positive part of
their everyday lives, can also become relevant for F2P gamers.
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Reilusti addiktiivinen peli

Pelinkehittdjien nikokulma vastuullisiin free-to-play-

ja rahapeleihin

JANI KINNUNEN

Digitaalisen pelaamisen uudenlaiset rahastusmallit hamartavat rajaa rahapelien ja
muiden pelien valilla. Esimerkiksi suosittua free-to-play-pelaamista ei koske saman-
lainen yhteiskunnallinen saantely kuin rahapeleja, vaikka pelaamiseen on mahdollis-
ta kuluttaa suuriakin summia. Artikkelissa tarkastellaan, kuinka viihde- ja rahapelien
kehittdjat tasapainoilevat ristiriitaisten vastuullisuuden ja koukuttavuuden vaatimus-
ten valilla kehittdessaan mahdollisimman hyvaa pelia.

Johdanto

Pauliina Raento ja Tuukka Tammi (2013) kirjoit-
tavat toimittamassaan teoksessa Addiktioyhteiskun-
ta, kuinka osa addiktioista ja niitd aiheuttavista te-
kijoistd on laillisia ja hyviksyttyjd, kun toiset on
puolestaan luokiteltu laictomiksi ja rangaistavik-
si. Samanlainen kaksinainen suhtautuminen kos-
kee my®és peleji — varsinkin rahapeleji. Riippuen
yhteiskunnallisesta kontekstista osa peleisti ja pe-
laamisen tavoista on yleisesti hyviksyttyji, ja nii-
den harrastamiseen on luotu erilaisia kannusti-
mia, kuten vaikkapa nuorten joukkueurheilupeli-
en pelaamiseen Suomessa. Toisten pelien on puo-
lestaan katsottu vaativan sidntely, jolloin esimer-
kiksi vain tiysi-ikiiset saavat pelata niitd. Tillaiset
rajoitukset koskevat rahapelien lisiksi muun mu-
assa joitain videopelejd, joiden sisiltdjen on kat-
sottu olevan sopimattomia lapsille. Jotkut pelit
voidaan ominaisuuksiensa tihden luokitella koko-
naan kielletyiksi tai niiden pelaamiseen on osoitet-
tu tarkasti miiritellyt rajat. Esimerkiksi uhkape-

Kiitdn Suomen Kulttuurirahastoa vuoden tyéskentelyapu-
rahasta, joka mahdollisti tamén artikkelin kirjoittamisen.
Tutkimuksen aineisto on kerdtty Tekesin rahoittamassa
Free2Play-hankkeessa ja tutkimusta on tehty yhteistyGssa
Suomen Akatemian rahoittaman Ludification of Culture
and Society -hankkeen kanssa.

lit on Suomessa kielletty muualla kuin Helsingin
kasinolla. Samoja peleji voi toki Suomessa pela-
ta monessa muussakin paikassa, mutta tillsin ky-
se ei ole lainsdidinnén mukaan uhkapelaamises-
ta vaan rahapelaamisesta tai tarkemmin sanottu-
na raha-arpajaisista (Kinnunen & Jaakkola 2015).

Lakiteknisessd mielessi rahapeleistd tulee uhka-
pelejd silloin, kun pelaaja riskeeraa niihin enem-
min rahaa kuin hinelld on varaa hividi. Kyse on
siis suhteellisesta asiasta, eiki rahapelid voi pelkis-
tiin ominaisuuksiensa vuoksi miiritelld uhkape-
liksi. My®s rahapelin miirittely voi olla hankalaa
varsinkin nykyisen digitaalisen pelaamisen aika-
kaudella. Monilla viihdepeleilli on rahapeleihin
verrattavia ominaisuuksia varsinkin verkkoympi-
ristdssd. Erityisesti niin sanotut free-to-play-pelit
(F2P-pelit) muistuttavat rahapelejd, koska niihin
voi kuluttaa rahaa pelaamisen jatkuessa samanta-
paisesti kuin rahapelaamisessa. F2P-peleji ei sdin-
nelld samalla tavalla kuin rahapeleji, mutta kes-
kustelu sddntelyn tarpeesta on jo herinnyt (Par-
ke & al. 2012).

Pelien siintely on yhteiskunnallinen kysymys,
jonka muotoutumiseen vaikuttavat kaikkien pe-
leihin liittyvien osapuolten toiminta ja joka vai-
kuttaa kaikkiin osapuoliin, olivatpa ne esimerkik-
si pelejd, pelaajia, siintelyviranomaisia, poliitik-
koja, peliyhtioiti tai pelinkehittdjid. Eri osapuol-
ten voidaan katsoa kuuluvan samaan vuorovaikut-
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teiseen verkostoon, joissa verkoston jisenten vai-
kutusmahdollisuudet kuitenkin poikkeavat toisis-
taan. Yksiceiiselld pelaajalla tai pelinkehittidjilld on
vihemmin vaikutusvaltaa siintelypolititkan muo-
vaamiseen kuin vaikkapa peliyhtiilld. Kuitenkin
myés ruohonjuuritason toimijoiden nikemykset
olisi hyvi huomioida ilmién tarkastelussa.

Tissi artikkelissa analysoidaan pelinkehittijien
nikékulmia addiktiivisten tuotteiden, F2P- ja ra-
hapelien, valmistamiseen. Pelaajatutkimuksella on
perinteitd seki rahapeli- ectd viithdepelitutkimuk-
sen parissa, mutta pelinkehittijid on tutkittu huo-
mattavasti vihemmin. Kuitenkin juuri he teke-
vit oleellisia paitoksid siicd, millaiseksi pelin ja pe-
laajan vilinen vuorovaikutus muodostuu. Nimi
pidcokset eivit synny irrallaan yhteiskunnallises-
ta kontekstista, vaan pelinkehittijit joutuvat tasa-
painoilemaan ristiriitaistenkin odotusten ja vaati-
musten kanssa. F2P- ja rahapelien kehitysproses-
seilla on eroja, mutta samoin kuin valmiilla tuot-
teilla, niilli on my®és paljon yhdistivid tekijoiti.

Free-to-play- ja rahapelit

Samaan aikaan kun digitaalisen viihdepelaamisen
miiri on jatkuvasti kasvanut viime vuosina, myds
verkkorahapelaamisesta on tullut yhi suositumpaa
(Kinnunen & Miyri 2012). Aiemmin suhteelli-
sen eriytyneiden peligenrejen rajat ovat tulleet
verkkoympiristdssi hiilyviksi. Uudenlaiset verk-
kopelaamisen muodot yhdistelevit ominaisuuksia
niin ajanvietepeleistd kuin perinteisistid rahapeleis-
tid. Esimerkiksi monet Facebookin suosituimmista
peleistd ovat simulaatioita perinteisisti rahapeleis-
td ja toisaalta ns. skill gaming -sivustoilla voi pelata
rahapanoksilla viihteellisid pienpelejd (Kinnunen
2010b; Parke & al. 2012). Facebookiin on lisiksi
avattu oikean rahan rahapeleji Britannian kansa-
laisille (Albarrdn Torres & Goggin 2014).
Miirillisen kasvun lisiksi peliteollisuutta on
leimannut useampi laadullinen kehityskulku, eri-
tyisesti pelien muuttuminen palveluiden kaltaisik-
si hyodykkeiksi (Sotamaa & Karppi 2010), pelei-
hin liittyvd virtuaalihyddykkeiden kauppa (Leh-
donvirta 2009) seki verkkopeleihin liittyvin sosi-
aalisen vuorovaikutuksen lisidntyminen, miki on
korostanut pelaamiseen liittyvid sosiaalisia palkki-
oita (Kinnunen 2011). Nimi kehityskulut tiivis-
tyvit erityisen hyvin sosiaalisissa verkostoissa, esi-
merkiksi Facebookissa, pelattaviin sosiaalisiin pe-
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leihin (social games), jotka kidyttivit yleensd niin
sanottua free-to-play (F2P) -rahastusmallia. Sama
rahastusmalli on muodostunut valtavirraksi myds
mobiilipelaamisessa, jossa ilmaispelit ladataan so-
velluskaupasta kinnykkiin tai tabletille.

F2P-peleissi pelaamisen aloittaminen on ilmais-
ta, mutta pelidesign kannustaa pelaajia rahankiyt-
t66n pelaamisen edetessd esimerkiksi lisidmalld
peliin erilaisia esteitd tai hidasteita, jotka voi vilt-
tdd maksamalla pienen maksun (Paavilainen & al.
2013). Peleihin voi my®s ostaa lisisisiltdd, esimer-
kiksi lisikenttid, jolloin pelaamista voi jatkaa pi-
dempiin. Lisiksi pelaajat voivat ostaa virtuaali-
hyddykkeiti, joilla he voivat muokata pelid vas-
taamaan makuaan. Miti pidempiin pelaaja saa-
daan pysymiin pelin parissa, sitd todennikdisem-
min hin maksaa jostain peliin liittyvistd hyodyk-
keesti jossain vaiheessa.

Monilla ulkomaisilla rahapelisivustoilla on F2P-
mallia muistuttavia ominaisuuksia. Pelaajille voi-
daan antaa aloitusbonuksia, joita voivat olla esi-
merkiksi ilmaiset pelikierrokset tai pelitilille siir-
retyn rahan kaksinkertaistaminen. Lahjaraha on
kiytettivi pelaamiseen. Niin pelaamisen aloitta-
misen kynnys koetetaan saada mahdollisimman
alhaiseksi ja pelaamisen jatkuvuutta pyritdin pici-
miin ylld. Mitd pidempiin pelaaja saadaan pysy-
miin sivustolla ja palaamaan sinne uudelleen, si-
td todennikoisemmin hin siirtdd uutta rahaa pe-
licilille.

F2P-peleissi pelaajien ei tarvitse siirtdi ensin ra-
haa erilliselle pelitilille. Jotta F2P-pelejd voi lada-
ta omalle laitteelle, on se liitettivd osaksi laitteen
kiyttdjirjestelmiin kytkeytyvdd markkinapaik-
kaa, kuten Applen App Storea tai Googlen Play-
sovelluskauppaa. Rekisterditymisen yhteydessi
kidyttdjit voivat antaa luottokorttitietonsa kaup-
papaikalle, jonka jilkeen ostojen tekeminen esi-
merkiksi F2P-peleissi on vaivatonta. Erillisid ti-
lisiirtoja ei tarvita, vaan ostokset lisitidn kuukau-
sittaiseen luottokorttilaskuun. Kynnys rahankiyt-
t66n on tehty mahdollisimman matalaksi.

Rahakiyton kynnyksen madaltamiseksi F2P-
peleihin on kehitetty myds muita ominaisuuksia.
Niistd erityisen maininnan ansaitsee kaksoisva-
luuttajirjestelmi (Luton 2013). Yleensd F2P-pe-
leissd on kiytossd vihintidn kahta erilaista peli-
valuuttaa, joilla voi olla erilaisia nimi, mutta joi-
ta yleisesti kutsutaan kovaksi (hard currency) ja
pehmeiksi (soff currency) valuutaksi. Itse pelaami-
nen kerryttdd pehmeidi valuuttaa, jolla voi tehdid



joitain peliin liittyvid ostoksia. Pehmeiin valuu-
tan kerryttiminen vaatii kuitenkin hyvin paljon
peliaikaa, ja jotkin pelaamiseen liittyvit maksut
voi suorittaa vain kovalla valuutalla, jonka hank-
kimiseen tarvitaan oikeaa rahaa. Nienniisesti il-
mainen pehmei valuutta opettaa pelaajia ostosten
tekemiseen, jolloin kynnys kovan valuutan kiyt-
t66n madaltuu. Valuutat ovat vaihdettavissa vain
yhteen suuntaan. Oikealla rahalla voi ostaa ko-
vaa valuuttaa, jota voi puolestaan vaihtaa pechme-
44n valuuttaan, mutta toisin piin vaihtaminen on
estetty. Esimerkiksi rahapeleji simuloivista F2P-
peleisti voi voittaa valuuttaa, jota voi kiyttdd pe-
liin liiceyvilld markkinapaikalla virtuaalihysdyk-
keiden ostamiseen, mutta jota ei voi muuntaa ta-
kaisin oikeaksi rahaksi. Téstd syystd niin sanottu-
ja social casino games -peleji ei pidetd oikeina ra-
hapeleini, eiki niitd koske samanlainen sdintely
(Gainsbury & al. 2014). Kuitenkin yksisuuntai-
senkin vaihtoprosessin kautta myos pehmein va-
luutan arvoa voidaan suhteuttaa oikeaan rahaan,
jolloin leikkirahalla pelaaminen saa samoja piirtei-
t4 oikeilla rahapanoksilla pelaamisen kanssa (Kin-
nunen 2010a).

Rahankiyttoon F2P-peleissi liittyy joskus myos
niin sanottuja gacha-mekaniikkoja (Luton 2013)
eli arpajaiselementtejd. Pelaaja voi ostaa kovalla va-
luutalla esimerkiksi avaimen pelaamalla saavute-
tun lukitun arkun avaamiseen. Arkku voi sisilcii
esimerkiksi pelissi menestymistd edistivid tai es-
teettisid hyddykkeitd, mutta pelaaja ei voi etuki-
teen tietdd, miti ja kuinka hyddyllisid arkussa ole-
vat hyddykkeet ovat. Pelaaja siis ottaa jonkinlaisen
riskin timin kaltaisessa tilanteessa, jolloin pelaa-
minen saa rahapelaamisesta tuttuja piirteiti.

Yleisempid on kuitenkin, ettdi kovaa valuut-
taa kidytetdin pelaamisen nopeuttamiseen F2P-
peleissd. Peliin suunnitellut esteet voivat edellyt-
tdd pelaajalta esimerkiksi tunnin odottamista, en-
nen kuin pelaamista voi jatkaa. Odottamiselta voi
viletyd kdyttdmilld oikealla rahalla hankittua ko-
vaa valuuttaa esteen poistamiseen. T3ll4 tavalla pe-
laajat voivat siddelld itse pelaamisrytmiddn pelin
midrittdimissd kehyksissi (Tyni & al. 2011), ku-
ten siitelevit esimerkiksi raha-automaattipelaajat
panoskokoja miirictiessidn (Schiill 2012; Kinnu-
nen & al. 2012). Vaikka pelaajat pystyvit omilla
toimillaan siditelemdin pelaamisen rytmejd ja si-
td kautta pelikokemustaan yleisemminkin, peli-
en kehittdjilld on ratkaiseva asema siind, millai-
seksi F2P- tai rahapelin rytmitys suunnitellaan ja
mitd muita rahankiyton jatkamiseen kannustavia

ominaisuuksia peliin liitetdin. On syyti tutkia tar-
kemmin, millaisia suunnitteluratkaisuja kehittijit
tekeviit ja mitkd tekijit vaikuttavat niihin.

Pelinkehittajien asema rahapelitutki-
muksessa

Pelaajat ovat olleet hyvin edustettuna rahapeli-
tutkimuksessa, joka on perinteisesti painottunut
kvantitatiiviseen ongelmapelaamisen ja -pelaajien
tutkimiseen (Reith 2007). Rahapelaamista on kui-
tenkin tutkittu pitkdin (joskin episdinnéllisesti)
monilla muillakin tieteenaloilla, esimerkiksi yh-
teiskuntatieteissi ja kulttuurintutkimuksen ken-
tilld. T4t kautta rahapelitutkimus on saanut lisii
leveytti ja metodista monipuolisuutta, koska mo-
net sosiokulttuurisista lihtokohdista ponnistavat
tutkimukset hyddyntivit laadullisia menetelmii.
Laadullisten menetelmien kautta on tutkittu esi-
merkiksi pelaamisen sijoittumista osaksi laajem-
pia sosiaalisia verkostoja (Reith & Dobbie 2011)
ja eri rahapelimuotojen historiallisia kehityskulku-
ja (Matilainen 2010).

Pelaajien lisiksi pelaamiseen liittyy kuitenkin
myds muita tahoja, joiden nikékulman syste-
maattisempi huomioiminen laajentaisi rahapelaa-
mista koskevaa ymmirrysti. Esimerkiksi pelinke-
sessa selkedsti vihdisempiin asemaan kuin pelaa-
jien nikokulma. Pelinkehittdjit kuitenkin siitele-
vit suunnitteluratkaisuillaan sitd, millaiseksi pe-
lin ja pelaajan vilinen vuorovaikutus muodostuu.
Suunnitteluratkaisujen perusteella pelistd pyricdin
kehittdimiin mahdollisimman miellyttivd pelaa-
jalle ja toisaalta mahdollisimman tuottoisa pelin-
jarjestdjille. Ndmi tekijit eivit vilteAmictd ole so-
pusoinnussa keskendin. Lisiksi pelinkehittdjien
on otettava huomioon siitelijin vaatimukset pe-
lille, pelaamistilanteelle seki pelin ja pelaajan vili-
selle vuorovaikutukselle.

Pelaamista koskevaa yhteiskunnallista sditelyd
on tutkittu samaan tapaan kuin muita haittapo-
litiikkoja (Selin 2016). My®s rahapelaamista osa-
na vapaa-aika- ja turismiteollisuutta kisittelevil-
14 tutkimuksella on perinteitd, joissa tarkastellaan
vaikkapa kasinoiden salihenkilskunnan toimin-
taa ja sen merkitystd pelaajien pelikokemuksel-
le ja edelleen menestyksekkiille litketoiminnalle
(LaPlante & al. 2012). Salihenkilskunta on suo-
rassa yhteydessi pelaajiin, joten heidin toimin-
tansa vaikuttaa vilittdmisti pelaajien kokemuk-
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siin. Pelinkehittdjilli ei vilttimirtd ole samanlais-
ta suoraa kontaktia, mutta heidin toimintansa ja
paidtoksensd vaikuttaa joka tapauksessa myds pe-
laajien saamiin pelikokemuksiin. Téssi tutkimuk-
sessa huomio kiinnitetdin erityisesti pelinkehitci-
jiin ja heiddn nikemyksiinsi ja tulkintoihinsa hy-
vistd ja reilusta pelistd ja pelaamiseen liittyvin ra-
hastamisen vastuullisuudesta.

Haastatteluaineisto ja menetelmat

Tutkimusta varten haastateltiin neljitoista pelin-
kehitcijdd, jotka tydskentelivit kuudessa Suomes-
sa toimivassa peliyhtiossi.! Tutkimukseen osallis-
tuneet peliyhtist saivat itse valita 2-3 tydnteki-
jddnsi haastateltaviksi. Haastateltavat edustavat eri
ammattinimikkeitd ja toimivat eri tasoilla pelinke-
hityksessd. Varsinkin laajojen, ns. AAA-pelien ke-
hitéiminen ja tuottaminen vaatii useiden eri alo-
jen ammattilaisten yhteisty6ti, jota voidaan verra-
ta esimerkiksi elokuvien tekemiseen. Kyseiset pe-
lit myydddn yleens vihitcdiskaupassa fyysisini tal-
lenteina ja niiden hinta on yleisesti noin 60 euroa.
Osaan AAA-peleistid on viime vuosina lisitty F2P-
peleistd tuttuja ominaisuuksia, joten pelaajat voi-
vat kiytedd niihin rahaa mys alkuperiisen oston
jilkeen. Retail-pelit puolestaan voivat olla yksin-
kertaisempia ja halvempia, mutta nekin ostetaan
fyysisini tallenteina kaupasta. My®s retail-pelei-
hin on integroitu viime vuosina F2P-peleisti tut-
tuja ominaisuuksia.

Myos rahapelien ja F2P-pelien kehittiminen
on peliyhtidissi usein tiimitydtd, jossa yksittdisen
osallistujan vaikutusmahdollisuudet ovat rajalli-
set. Taulukossa 1 nikyvit ammarttinimikkeet ku-
vaavatkin hyvin pelinkehittimiseen liittyvien pro-
sessien monimuotoisuutta. Pelin ominaisuuksien
vastuullisuuden pohdinta ei vilttdmitti ole ensisi-
jaista esimerkiksi graafisella suunnittelijalla samal-
la tavalla kuin kokonaisuutta hallitsevalla projek-
tipaillikslld. Kuitenkin jokainen haastateltava on
joutunut miettimiin omalta kohdaltaan, millai-
nen hyvi peli on. Hyviin pelin midritelmain sisil-
tyy ainakin implisiittisesti ajatus pelin reiluudesta
ja sitd kautta vastuullisuudesta.

Kaikki haastateltavat ovat miehii, heidin kes-
ki-ikiinsd on 36 vuotta ja 80 prosenttia heistd on

1 Tutkimuksen aineiston keréddamiseen osallistuivat kirjoit-
tajan liséksi myés Kati Alha, Janne Paavilainen ja Juho Ha-
mari Tampereen yliopistosta.
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opiskellut tai valmistunut korkeakoulutasolta. He
ovat tydskennelleet yhdesti kahteenkymmeneen
vuoteen peliteollisuudessa. Keskimidriisen uran
pituus on yhdeksin vuotta. Kymmenelld haasta-
telluista on kokemusta F2P-pelien kehittimisesti,
seitsemin tydskentelee tilld hetkelld niiden paris-
sa ja kaikki olivat vihintiin kokeilleet F2P-peli-
en pelaamista. Yli puolet ilmoitti pelaavansa F2P-
peleji piivittdin. Kolme haastateltavaa tydsken-
teli suoraan rahapeliyhtion palveluksessa ja lisik-
si kaksi haastateltavaa teki rahapelien kehitystys-
td alihankintana suuremmalle rahapeliyhtislle.
Yhteensi kuudella haastateltavalla oli kokemus-
ta rahapelien suunnittelusta, koska yksi nykyisin
F2P-peleji suunnitteleva haastateltava oli aiem-
min tydskennellyt rahapelien suunnittelun paris-
sa. Kahdella haastateltavalla oli kokemusta seki
F2P- ettd rahapelien suunnittelusta ja kaksi haas-
tateltavista ei tydskennellyt kummankaan edelli-
sen pelityypin kanssa vaan perinteisempien retail-
eli fyysisind tuotteina kaupassa myytivien video-
pelien parissa. Nidmi haastateltavat pelasivat itse
F2P-pelejd, mutta eivit rahapeleji. Rahapelien pe-
laaminen ei pelisuunnittelijoiden parissa ollut sa-
malla tavalla suosittu harrastus kuin F2P- tai mui-
den videopelien pelaaminen. Jopa rahapeleji ke-
hittdvit eivit vilttdimittd itse juurikaan pelaa niitd,
vaikka ovatkin peleji kokeilleet vihintiin tydn-
si puolesta. Kolme haastateltavista ilmoitti, ettei-
vit pelaa ainakaan tilld hetkelld rahapeleji ollen-
kaan. Hekin pystyivit haastatteluissa vertailemaan
esimerkiksi F2P- ja rahapelien eroja tavalla, joka
osoittaa rahapelien olevan heillekin tuttuja.

Haastattelut suoritettiin peliyhtididen tilassa
ja ne kestivit keskimddrin 73 minuuttia vaihdel-
len 53 minuutista 100 minuuttiin. Haastattelu-
jen pohjana kiytettiin puolistrukturoitua teema-
haastattelurunkoa. Haastattelut d4nitettiin ja tal-
lenteet translitteroitiin.

Aineiston analyysissa noudatettiin - Udo
Kuckartzin (2014) ohjeita laadullisesta tekstiana-
lyysista. Ensivaiheessa kaikki haastattelut luettiin
huolellisesti lipi ja lukemisen perusteella esiin-
nousseet huomiot kirjattiin ylos. Tdmin perus-
teella muodostettiin temaattiset kategoriat, joiden
mukaisesti haastattelut koodattiin toisella luku-
kerralla. Kategoriat muodostuivat pelinkehittijien
nikemyksistd hyvistd pelistd, pelaamiseen liitty-
viistd rahankiytdsti, pelien reiluista ja epireiluista
ominaisuuksista sekd suunnitteluratkaisuihin vai-
kuttavista asioista. Lopuksi analysoitiin, kuinka
temaattiset kategoriat ovat yhteydessi toisiinsa.



Taulukko 1. Haastateltujen pelinkehittdjien taustatiedot

Id 1ka Peli- Nimike Tyo Tyo Pelaa Pelaa
yhtion F2P:n rahapelien F2P- raha-
toimiala parissa parissa peleja peleja

1 29  AAA-Retail-F2P  Business Develop- Kylla Ei Paivittain Kokeillut

ment Manager

2 40 AAA-Retail-F2P  Head of Design Kylla Ei Paivittain Ei

3 37 F2P Senior Developer  Kylla Ei Paivittain Kokeillut

4 37 F2P Pelisuunnittelija Kylla Ei Viikoittain Kuukausittain

5 42  F2P Product Lead Kylla Kylla Paivittain Kokeillut

6 40  Alihankkija Suunnittelija/tuot- Kylla Kylla Viikoittain Viikoittain
(rahapeli)-retail taja

7 40 Retail Tuottaja Kylla Ei Viikoittain Ei

29  Rahapeli Peligraafikko Ei Kylla Kokeillut Kokeillut
9 37  Retail Development Su- Kylla Ei Paivittain Ei
pervisor

10 41 Rahapeli Pelituottaja Ei Kylla Viikoittain Viikoittain

11 29 F2P Data Scientist Kylla Ei Paivittain Kuukausittain

12 32 Alihankkija Artist / AD / Project Ei Kylla Paivittain Kuukausittain
(rahapeli)-retail Manager

13 32 F2P Game Designer Kylla Ei Paivittain Kokeillut

14 34 Rahapeli Peliohjelmisto- Ei Kylla Kuukausittain  Kuukausittain

suunnittelija

Tasapainottelu vaatimusten ristivedossa

Pelien kehittdjit voivat harvoin yksin paictds, mil-
laiseksi pelin eri ominaisuudet lopulta suunnitel-
laan. Suunnitteluryhmin sisiiset henkils- ja val-
tasuhteet vaikuttavat sithen, mitkd ideat toteute-
taan ja mitkd karsitaan pois. Suunnitteluryhmi
on riippuvainen myés ulkopuolelta tulevista vaa-
timuksista ja pddtoksistd. Onkin yleisti, ettd suun-
nittelutydtd ohjaavat alusta lihtien ulkoa annetut
suuntaviivat, jotka tilanteesta riippuen voivat ol-
la joko hyvin selkeirajaiset tai melko viitteelliset
mutta silti sitovat.

Rahapelipuolella varsinkin, on tiettyji, sanotaanko,
sidnnostojd, tillasia eettisid guidelineja, miti pitdd nou-
dattaa. Id12

Rahapelien kehitysti ohjaa ensinnikin viran-
omaisvalvonta, jonka asettamia rajoja ei kukaan
paitoksellddn ylittdd. Tdmi on tunnustettu tosi-
asia, joka sininsi ei aiheuta pelinkehittijissi ne-
gatiivisia reaktioita, koska tilli tavoin vastuu epi-
eettisten ominaisuuksien karsimisesta poistuu pe-
linkehittdjien harteilta. Viranomaissiidskset anta-

vat selkeiit rajat esimerkiksi sille, millaisilla panok-
silla pelejd voi pelata, kuinka suuria voittoja niistd
voi saada, kuinka pitkid yksittdiset kierrokset voi-
vat olla ja millaisia pelin palautusprosenttien tiy-
tyy olla. Rahapelien kehiteijit puhuvat “matikas-
ta” viitatessaan kehitystyon lihtokohtaan.

Joo, no rahapeleissi se on se matikka, miki [saa pelaa-
jan jatkamaan pelaamista]. Id14

"Matikalla” ei viitata pelkistiin viranomais-
sddntelyyn, vaan my®s yleisiin matemaattisiin to-
denniksisyyksiin, joiden perusteella peli on pit-
killd aikavililld tuottoisa pelioperaattorille. Mate-
maattisen mallinnuksen perusteella voidaan sizcii
esimerkiksi sitd, kuinka monta pydrivii kiekkoa
hedelmipeliin tarvitaan ja kuinka monta eri he-
delmin kuviota kussakin kiekossa on. Tdmi vai-
kuttaa siihen, kuinka todennikéisid pelissi saata-
vat voitot ovat, minki perusteella voidaan suunni-
tella myds voittojen suuruusluokat suhteessa pa-
noksiin. Matemaattisen mallinnuksen perusteel-
la pelid voidaan esimerkiksi suunnata sellaiseksi,
ettd se antaa usein pienii voittoja ja bonuspeleji,
tai sellaiseksi, ettd voitot ovat suhteellisen harvas-
sa mutta voittosummat suuria.
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"Matikka” antaa rahapelien kehittijille hyvin
selkeit rajat, joiden sisilli pelin muita ominai-
suuksia voidaan suunnitella. Suunnittelu ei silti
ole mekaanista, vaan suunnitteluryhmin eri ji-
senet voivat kiyttdd luovuuttaan esimerkiksi pelin
teemaa, audiovisuaalisuutta ja pelin kohderyhmii
suunnitellessaan.

Ekonomia tiytyy suunitella sithen pelin ympirille, ei-
ki toisinpiin. Id2

Vaikka F2P-kehittijit haluaisivat, ettid rahastus-
mallin suunnitteleminen olisi toissijaista itse pelin
kehittimisen jilkeen, kiytinndssi molempia jou-
dutaan usein suunnittelemaan yhti aikaa. Toisi-
naan rahastusmalli asettaa suunnittelulle saman-
laiset rajat kuin “matikka” rahapelien suunnitte-
lulle, mihin pelinkehittdjit suhtautuvat negatiivi-
sesti. Yksittdinen kehittdji voi joutua kuitenkin te-
kemiin myds sellaisia ratkaisuja, jotka eivit hintd
henkilskohtaisesti miellytikiin, jos vaatimus tu-
lee esimichilti tai hin jd4 mielipiteineen vihem-
mistd6n suunnitteluryhmissi.

(...) jossain firmassa esimerkiks managerit voi tulla sa-
nomaan et hei (...) teiddn pitdd myydi tissi nytte ase,
joka maksaa vihintiin sata dollaria, toteuttakaa. Ja sit
se on vaan pelisuunnittelija tehtivi tehdi se sitte. (...)
Joskus mullaki on saattanu tulla semmosia ideoita jot-
ka on ollu aavistuksen ristiriitasia, mut sillon kylld jo-
ku on #ldhtiny tiimistd, et hei i, tid ei oo hyvi, tdi ei
00. Ja sit mi oon iteki tajunnu, et joo totta, kieltimit-
td tdd on vihin huono juttu, ja sit sité ei oo tehty. Id13

F2P-pelien puolella suunnittelua ei yleensi oh-
jaa samanlainen hierarkkinen rakenne kuin raha-
pelikehityksessi, vaan ainakin periaatteessa pelin
kehitys voi alkaa kenen tahansa ideasta tai mis-
td tahansa pelid koskevasta ominaisuudesta. Kiy-
tinnossid kuitenkin myos F2P-kehittdjit joutuvat
tasapainottelemaan eri vaatimusten ristivedossa.
Vaikka pelinkehittijdt pitivit suunnitteluaan oh-
jaavana ensisijaisena periaatteena hyvin pelin ke-
hittdmistd, joutuvat he silti suunnitteluprosessis-
sa ottamaan huomioon yhtién johdon toiveet ja
vaatimukset, peliin liitettdvin rahastusmallin vaa-
timukset, kaikkien suunnitteluryhmissi toimivi-
en mielipiteet seki kohderyhmin odotukset. Ni-
mi eivit aina kily ongelmattomasti yksiin. Rahas-
tusmallin ja hyvin pelin ominaisuuksien yhteen-
liiccimiseksi pelin kehittdjdt saattavat joutua teke-
miin epamiellyttiviikin kompromisseja, jotta pe-
li saataisiin markkinoille.
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Metriikat ja intuitio pelinkehityksessa

Kehitystd ohjaavien sidntdjen noudattaminen ja
pelin markkinoille saaminen on kuitenkin laiha
lohtu, jos pelaajat eivit pelid 16ydi tai eivit pidi
sen pelaamisesta. F2P-pelit voivat hukkua pelien
valtaisaan tarjontaan, jolloin sitd alkaa pelata vain
pieni joukko, vaikka pelinkehictijit itse pitdisivit
tuotetta onnistuneena. My6s rahapelien kehitti-
jit voivat olla itse tyytyviisid valmiiseen tuottee-
seen, mutta silti pelaajat saattavat vieroksua pelii.

Tuntuu, ettd pelid kuin pelid melkein kaikki pelaa. Tai
sit ei kukaan. Id10

Vaikka pelid kehitettdessd olisikin mielessi jo-
kin tietty kohderyhmi, ja yleensi aina nidin on,
monesti kiy kuitenkin niin, ettd pelistd pitivit jo-
ko kaikki tai ei kukaan. Tdmi seikka oli ihmetyk-
sen aihe rahapelien kehittdjille. Yksi syy sithen voi
olla esimerkiksi se, ettei osa rahapelien kehittijis-
td itse pelaa rahapeleji. Kuitenkin pelien kehitti-
minen perustuu hyvin pitkilt kehicedjilld olevaan
intuitioon siitd, millainen hyvi peli on.

Jotenkin jii sellaseen kollektiiviseen ymmirrykseen, et
tol juttu muuten ei tossa vanhassa pelissi ollu kauheen
suosittu. 1d11

Seki rahapelien ettd F2P-pelien kehittimisen al-
kuvaiheessa intuition merkitys on suuri. Uuden
pelin suunnittelua peilataan aiempiin onnistumi-
siin ja epdonnistumisiin. Tétd ei tehdi systemaat-
tisesti esimerkiksi aiemmista suunnitelmista tuo-
tettujen dokumentaatioiden perusteella, koska sel-
laisia ei ole, vaan suunnitteluratkaisuja ammenne-
taan hiljaisesta tiedosta, jota on kertynyt varsinkin
kokeneille suunnittelijoille.

(...) pelid tehddin kuitenki siitd nikokulmasta, etti se
on my®ds useimmiten sellanen peli, jota itte haluais pela-
ta, ja on semmonen tietty ammattiylpeys siitd, ettd hei,
tdd on hyvi ja hauska peli, niin ei se ainakaa siitd tiimis-
td tuu sillon lihtemiin se joku epieettinen, mekaniik-
ka tai piirre tai hinnottelu sinne. Id5

Toisin kuin F2P-pelien kehittijit, monet raha-
pelien kehittijie eivit itse pelaa rahapeleji. Kun
peleistd on omaa kokemusta, on helpompi vaih-
della suunnittelijan ja pelaajan roolien vilill4. Pe-
taiset mieltymykset, joiden kaltaisiksi oletetaan
laajemmankin pelaajajoukon mieltymykset. T4-
miin kaltainen pelinkehitys perustuu my®s intuiti-
oon, mutta eroaa oleellisesti rahapelipuolen suun-
nittelijoiden intuitiosta, joka perustuu enemmin



aiempien pelien menestykseen tai menestymitts-
myyteen.

Pelien jatkojalostamisessa on myos eroa raha-
peli- ja F2P-puolen vililld. Kun rahapeli on saa-
tu valmiiksi ja pelaajien pelattavaksi, on kehitys-
tyd kyseisen pelin osalta loppu, ainakin offline-pe-
lien kohdalla. F2P-pelejd sen sijaan voidaan kehit-
44 julkistuksen jilkeenkin, joten ne eivit samal-
la tavalla ole valmiita kuin esimerkiksi markettien
raha-automaattipelit. Kiyttijidatan tai metriikoi-
den perusteella pelid voidaan jatkuvasti muokata
vastaamaan paremmin pelaajien toiveita. Kyse on
lihinni yksityiskohtien hiomisesta, ei koko kon-
septin jatkuvasta muokkaamisesta.

Joo, sielld esimerkiks 16ytyi yhessi pelissid taso joka oli
vaikea. Sielld paljon pelaajia ei piissyt sitd lipi, ja ha-
vaittiin, etti ne lopettivat pelaamisen siihen leveliin, et-
td siitd oli tehtdvi helpompi. Et td4 on ihan yksinkerta-
nen esimerkki. Id2

Metriikat mittaavat sitd, kuinka oikeanlainen in-
tuitio pelinkehittijilli oli hyvisti pelistd. Kaikkein
olennaisin pelin onnistumista mittaava metriik-
ka on kuitenkin raha. Olipa kyse raha-, F2P- tai
muista vithdepeleisti, yleensi pelin tuotot ratkai-
sevat, kuinka onnistuneeksi se arvioidaan. Pelin-
kehittdjien mielestd tuottoisa peli ei kuitenkaan
yksioikoisesti tarkoita hyvii pelii.

0, mieluummin suunnitellaan peli niin, ettd miki olis
N | tellaan pel t ki ol
pelind hauskin mahollinen, eiki niin ettd miki olis tuot-
tosin mahollinen.” 1d6

Pelinkehitcidjdc arvioivat peleji muillakin kuin
ekonomisilla perusteilla. Heille peli on lisiksi esteet-
tinen tuote ja oman ammattitaidon niyte, joka ver-
tautuu pikemminkin muihin kulttuurituotteisiin ja
taiteeseen, mutta ensisijaisesti ja erityisesti hyvin pe-
lin ideaan, jota kehitystyolld on koetettu tavoittaa.

Tuntuu et kaikilla on tosi erilainen tapa kattoo onnis-
tumista. Varmaan suurin osa paittdjistd kattoo just sitd,
paljon sitd rahaa [liikkkuu pelissi]. Mua ittee kiinnostaa
just se pelifiilis ja tekninen onnistuneisuus ja se graffa-
puoli kokonaisuutena. Id8

Vaikka peli olisi tuottoisa, suhtautuvat pelin ke-
hitedjdc sithen kriittisesti, jos heidin oman osaa-
misalueensa piirteet ovat siini jollain tavalla puut-
teelliset. Suhtautumistapa kuvastaa pelinkehitti-
jien ammattiylpeyttd, joka voi olla vastustavassa
positiossa oman peliyhtion johtoportaan mahdol-
lisimman suuriin tuottoihin tdhtddvin pelinkehi-
tysstrategian kanssa.

Hyva peli on reilu ja addiktiivinen

Niin, siind mielessi on aika mahdotonta tehdi pelii jo-
ka ois menestyny ja ei ois hauska ja ei ois jollain taval-

la addiktoiva. Id4

Pelinkehittdjien mielestd hyvi F2P-peli on ensi-
sijaisesti hyvi peli. Sen pelaamisen pitdd olla haus-
kaa ja siitd pitdd pystyd nauttimaan pitkikestoi-
sesti. Peliin liittyvin rahastusmallin tiytyy olla se-
kundaarisella sijalla pelii kehitetciessi.

Meil on lihtokohtasesti koko ajan suunniteltu, et peli
on hyvi ja sitd on hauska pelata. Ja sit sen jilkeen se on
ikddn ku hinnoteltu. Mun mielesti se on aika reilu tapa
sen jilkeen jittdd se kysymys sille pelaajalle, ettd haluat-
ko maksaa tistd. Id11

Vaikkeivit pelinkehittdjit suorasanaisesti ilmai-
sekaan, ettd hyvi F2P-peli on samalla eettinen pe-
li, tulee asia implisiittisesti ilmi heidin midritel-
mistdin. Toisin sanoen, hyvin pelin miiritelmi
sisdltdd ajatuksen eettisestd pelistd, joka ei pyri
epidreilusti rahastamaan pelaajia, eiki muutenkaan
epirehellisin keinoin pyri harhauttamaan pelaajia.

Mutta sit timménen, huonoimmillaan timi monen pe-
laajan pay-to-win-tyyppinen asia, missd eniten maksa-
nut voittaa, ei oo hyvii pelidesignia. Id3

Huonoja, epireiluja tai epieettisid F2P-pelien
ominaisuuksia pelinkehittdjien mielestd ovat eri-
tyisesti niin sanotut pay-to-win-mekaniikat, jois-
sa eniten rahaa kiyttivit pelaajat saavat liian suu-
ren edun verrattuna muihin pelaajiin. Mekaniikat
ovat epireiluja erityisesti niitd pelaajia kohtaan,
jotka haluavat pelata ilmaiseksi tai jotka pystyviit
tai haluavat kiiyttdd vain pienid summia pelaami-
seen. Voisi myds ajatella, ettd perimmailtiin pay-
to-win-mekaniikat ovat epireiluja my®os sille pe-
laajalle, joka kiyttid kaikkein eniten rahaa peliin.
Tillsin itse pelaamisesta tulee merkityksetonti,
koska pelin lopputulos on ennalta miiritty. Tilan-
netta voi verrata arpajaisiin, joissa jokainen osal-
listuja tietdd etukiteen, kuka voittaja on. Pelaami-
seen oleellisesti liittyvi jinnitys puuttuu tillin.

Pelinkehittdjit tunnistavat ja nimeivit epirei-
luiksi pelin ominaisuuksiksi pay-ro-win-mekaniik-
kojen lisiksi pikavoittoihin tihtddmisen ja aggres-
siivisen maksu- tai osto-ominaisuuksien markki-
noimisen pelaamisen rytmii hiiritsevilld ilmoituk-
silla (notification). Nimi ominaisuudet sotivat ni-
menomaan siti ajatusta vastaan, ettd pelaaminen
on miellyttivii ja hauskaa, jolloin siti haluaa jat-
kaa pitkikestoisesti pelaamisen itsensi tihden.
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Yhteni periaatteena on se, et peli on oikeesti ilmane
niille, jotka haluu sen grindaa ilmaseks, et se on mah-
dollista. Ja, okei, siihen menee aikaa, joudut nikeen vai-
vaa, joudut oppimaan ja harjottelemaan tehokkaita stra-
tegioita, ehkd lukeen sen strategiaoppaan sielt netistd,
mut se on mahollista. Mut on myds mahollista se, et
jos sul nyt sattuu oleen se 10 000 dollarii ylimaarists,
nii si saat kaiken auki ekana piivini, jos si oot semmo-

nen pelaaja. Id7

Yksi tirkeimmistd hyvin F2P-pelin ominai-
suuksista on pelin kehittdjien mielesti myds se,
ettd peli on mahdollista pelata loppuun asti — aina-
kin teoriassa — ilmaiseksi. T4std syystd hyvi ja eet-
tinen F2P-peli on suunniteltava sellaiseksi, ettd se
selkedsti informoi kaikkia pelaajia, misti ja kuin-
ka paljon he peliin liittyvistd hyddykkeistd mak-
savat. Pelaajat pystyvit tilldin itse arvioimaan il-
maispelaamiseen kiytettivin ajan arvon suhtees-
sa rahalla lunastettavaan nopeuttamiseen. Kun pe-
laajat tuntevat saavansa rahalle vastinetta, he jatka-
vat pelaamista ja ovat valmiimpia uusiin ostoksiin,
miki luonnollisesti hyddyttdd myds peliyhtioti.

Vastuu pelaamisen hallinnasta ei kuulu
pelinkehittajille

Se on viihdettd, niin mun mielesti on ihan ok, et jos se
on koukuttava. Id11

Addiktoivuus on pelinkehittdjien mielesti oleel-
linen hyvin pelin ominaisuus. Ongelmaksi pelin
addikdivisuus muuttuu siini vaiheessa, kun pelaa-
ja kiytedd liikaa aikaa tai rahaa pelaamiseen. Pe-
linkehittdjit eivit kuitenkaan mielestdin ole vas-
tuussa pelaajan kiyttdytymisen kontrolloimisessa.

Kyl menee vaikeeks toi, tid on ihan moraalikysymys,
koska toisaalta en mi koe my6skain sitd, ettd pelinteki-
joitten pitis ottaa semmosen sosiaalipalvelu, tai ettd se
ois heiin roolinsa, elikkd jos Suomessa on, et jokasen
pelikehittijin pitds toimia Veikkauksen tai Alkon oma-
sesti kahdessa roolissa sekid myyjini ettd mydskin sosi-
aalisten ongelmien ratkasijana, ni se ei vilttimittd oo

se paras jako. Id4

Pelinkehittijit kokevat, etti heidin ensisijainen
tehtivinsi on kehittdd hyvi peli. He haluavat pi-
tid oman roolinsa tissd suhteessa yksiselitteisen
selkeind. Pelaamiseen mahdollisesti liittyvien on-
gelmien estiminen ja hoitaminen kuuluu jollekin
muulle. Vastuu on ensisijaisesti pelaajalla itselldin,
mutta myds muut tahot voivat auttaa pelaamisen
hallinnassa.
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Meillihidn on se, meilld netissi esimerkiks pakotetaan
pistimiin rajoja, ettd siel on piivirajat ja kuukausirajat
ja muut. Anonyymissa pelaamisessahan sitd nyt ei voida
tehdid. Mut enpid muuten nihny, ku tuli rajat puheeks,
enpi oo nihny yhdessikiin free to -pelissi niin, ettd
sielld vois asettaa itselleen mitiin rajoja. Id10

Erityisesti verkkorahapelien yhteyteen on viime
vuosina liitetty pelaamisen hallintaa auttavia tyo-
kaluja, kuten etukiteen midriteltivit rajat ajan ja
rahan kuluttamiselle. Rahapelien kehittijit suh-
tautuvat tillaisiin tyokaluihin positiivisesti. F2P-
puolella samat tydkalut eivit ainakaan toistaiseksi
ole kiytdssi, vaikka mahdollisuudet tunnistetaan.

(...) ehki ideaalissa maailmassa, mi sanoisin niin, et-
td olis se sauma jotenki tunnistaa. Et kun me seurataan
kuitenkin oikeestaan kaikkee, niin niilli samoilla tytka-
luilla, olis halu ja tarve tunnistaa jotain tommosia... Ta-
vallaan et mittarit virihtdd punaselle, jos joku kiyttdd
ikddn ku holtittomasti rahaa. Id5

Teknologista estettd vastuullisuustydkalujen in-
tegroimiseksi osaksi F2P-peleji ei ole. Peleisti ker-
tyvidd metriikkaa olisi mahdollista kiyttdd pelin-
kehittimisen lisiksi my&s vastuullisuustydkalujen
aineistona, jos pelaajat pystytdin identifioimaan
siitd. Erityisen paljon aikaa tai rahaa kuluttavil-
le pelaajille pystyttiisiin tarjoamaan huomautus-
viestejd, joiden perusteella he edelleen tekisivit it-
se paitdksen pelaamisen jatkamisesta ja hallinnoi-
misesta.

Se eettinen kysymys on mun mielesti enemminkin sii-
ni, et jos jollain on taipumusta esimerkiksi uhkapeliin
sun muuhun ja sitten sitd taipumusta kiytetiin hyvik-
si, et missi menee se raja siind, et timi pelaaja tekee sen
omasta tahdosta vai tekeeks tdi pelaaja sen takia, et hi-
nel on jonkinlainen riippuvuus siihen. Id16

Vaikka ensisijainen vastuu pelaamisen hallin-
nasta on pelaajalla itselldin, pelinkehittijien mie-
lestd peleji ei saa suunnitella sellaisiksi, ettd ne ni-
menomaan tiheiisivit haavoittuvien ryhmien,
kuten peliriippuvuudesta kirsivien tai rahan ar-
voa ymmirtimittdmien lasten, hyviksikiyttoon,
vaikka mitkdin siinnét eivit suoranaisesti asiaa
kieleiisikidn. Téssd kulkee pelien kehittdjien mie-
lestd raja eettisen ja epieettisen, reilun ja epireilun
sekd vastuullisen ja vastuuttoman pelin vilill4, oli-
pa kyse raha-, F2P- tai viithdepeleisti yleisemmin-
kin. Peli tai pelipalvelu on suunniteltava sellaisek-
si, ettid pelaajille tarjotaan kattava informaatio pe-
laamis- ja ostopiitdsten tekemiseen. Tdmin jil-
keen vastuu siirtyy pelaajalle.



Yhteenveto

Tammen ja Raennon (2013) mukaan linsimaisen
markkinatalouden peruslogiikkaan sisiltyy pyr-
kimys tuottaa riippuvuuksia tuotteista, tavarois-
ta ja palveluista. Pelit ovat erinomainen esimerk-
ki tuotteista ja palveluista, joita varta vasten suun-
nitellaan addiktiivisiksi. Ne asettuvat siten luon-
tevasti osaksi kulutusyhteiskuntaa. Tdmin asian
ovat sisdistineet myos pelinkehittdjit, jotka pyr-
kivit suunnittelemaan peleistdi mahdollisimman
koukuttavia.

Kun pelinkehittijit puhuvat addiktoivasta tai
koukuttavasta pelistid ja toisaalta peliaddiktiosta
tai -riippuvuudesta, he puhuvat kahdesta eri asias-
ta. Puhetapa koukuttavuudesta hyvin pelin mai-
ritelmind on sama, jota myds pelaajat kiyttivit
usein puhuessaan pelin addiktiivisuudesta positii-
visena ominaisuutena (Miyrid 2013). Kyse on se-
ki pelaajien ettd pelinkehittdjien jakamasta kult-
tuurisesta merkityksesti, joka voi niyttid oudolta
pelikulttuureja huonosti tuntevan nikskulmasta.
Sen sijaan peliaddiktiosta tai -riippuvuudesta pu-
huessaan pelinkehittdjit tarkoittavat laajemmin-
kin kulctuurissa jaettua addiktion kisitettd, johon
liittyy ajatus addiktoituneen kyvytcdmyydesti hal-
lita kiiytostisin. Suhtautumistapa on yleinen mui-
denkin addiktoivien asioiden (esim. alkoholin)
yhteydessi kiytivin keskustelun parissa (Ruuska
& Sulkunen 2013). Peliaddiktiosta tai -riippuvuu-
desta kiirsivi pelaaja ei enii pysty kontrolloimaan
pelaamiseen kiyttiminsi ajan ja/tai rahan midrii
sen enempii kuin alkoholisti pystyy kontrolloi-

Rahapelitutkimuksessa vastuullisen pelaamisen
vihimmiislihtokohdaksi on katsottu, ettid pysty-
dkseen tekemidn oikeanlaisen piitdksen pelaa-
misestaan, pelaajalle on tarjottava riittdvisti in-
formaatiota piitoksen kohteena olevasta asiasta
(Blaszczynski & al. 2004). Pelinkehittdjien suh-
tautuminen vastuullisuuteen on samansuuntai-
nen. Heiddn mielestidin pelaajilla itsellddn on vas-
tuu pelaamisen aloittamisesta, pelaamiseen liitty-
viistd rahankidytosti ja pelaamisen pitimisestd hy-
viksytyissi rajoissa.

Ensi alkuun vaikuttaisi siltd, ettd pelinkehicei-
jit suhtautuvat eri tavoin pelien reiluuteen, kun
kyse on raha- ja F2P-peleistd. Rahapelien kehitti-
jit tekevit tyonsi ulkopuolelta tulevien rajoittei-
den sisilld, joten heidin ei erityisesti tarvitse miet-
tid, ovatko heidin kehittiminsi pelit reiluja tai
vastuullisia. Lihtokohtaisesti ne ovat, jos he nou-
dattavat saamiaan ohjeita. Vaikka vastuullisuuden
pohdinta on niin ulkoistettu, pyrkivit rahapelien
kehitcijickin valmistamaan hyvid peleji, joista he
voivat tuntea ammattiylpeytti.

Muiden pelien kehittdjilld ei ole samanlaista ul-
koista siitelyd kuin rahapelien kehicedjilld. Kui-
tenkin kaikenlaisten pelien kehictdjilldi midricel-
mi hyvistd pelistd sisiltdd vihindddn implisiicei-
sesti ajatuksen reilusta pelistd, jonka pelaaminen
on pelaajista hauskaa ja jota pelinkehittijit itse-
kin haluaisivat pelata. Hyvi peli on myés addik-
toiva, mutta pelaajan pitii itse huolehtia, ettei ad-
diktoivuus muutu addiktioksi. Nikemyksessi ko-
rostuu yksilon vastuu oman kiyttiytymisensi hal-
linnasta (Hellman 2013). Pelinkehittdjien mieles-
t4 heidin vastuunsa on valmistaa mahdollisimman
hyvi peli.

Digitaalinen pelaaminen muuttuu koko ajan
ja peleji kehitetddn jatkuvasti vastaamaan pa-
remmin pelaajien odotuksia ja toiveita. Erityises-
ti F2P-puolella kehitys on ollut valtavaa, koska pe-
lien suunnittelu jatkuu julkistamisen jilkeenkin.
Samalla markkinoille tulee koko ajan uusia pele-
j4, jotka koettavat houkutella uusia pelaajia, mutta
kilpailevat samalla aiempien pelien pelaajien suo-
siosta. Niinpi F2P-pelien alkuaikoina kritisoiduis-
ta piirteistd on vihitellen piisty eroon (Alha & al.
2014), eiki aiempaan halua palata my6skiin peli-
tumaan epieettisiksi tai epireiluiksi koetuista pe-
lien ominaisuuksista ja piirteisti. Pelkistidn pika-
voittoja tavoittelevien lilan yksinkertaisten, type-
rien, pelaajien haavoittuvuuksia hyviksi kiyttivi-
en ja aggressiivisesti markkinoitujen pelien sijaan
he pyrkivit kehittimain reilusti addikdiivisia tai
addikdiivisen reiluja peleji.

Saapunut 15.4.2016
Hyvéksytty 6.6.2016

YHTEISKUNTAPOLITIIKKA 81 (2016):4 415



KIRJALLISUUS

Albarrén Torres, César & Goggin, Gerard: Mobile so-
cial gambling: Poker’s next frontier. Mobile Media
& Communication. 2 (2014): 1, 94-109.

Alha, Kati & Koskinen, Elina & Paavilainen, Janne
& Hamari, Juho & Kinnunen, Jani: Free-to-Play
Games: Professionals’ Perspectives. Proceedings of
Nordic DiGRA, 2014. http://www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/nordicdigra2014_
submission_8.pdf (luettu 10.4.2016)

Blaszczynski, Alex & Ladouceur, Robert & Shaffer,
Howard J.: A Science-Based Framework for Res-
ponsible Gambling: The Reno Model. Journal of
Gambling Studies 20 (2004): 3, 301-317.

Gainsbury, Sally & Hing, Nerilee & Delfabbro, Paul H.
& King, Daniel L.: A taxonomy of gambling and
casino games via social media and online techno-
logies. International Gambling Studies 14 (2014):
1, 1-18.

Hellman, Matilda: Hassu tapa vai vaikea kohtalo? Riip-
puvuus ja kompetenssi suomalaisessa mediassa. S.
73—-89. Teoksessa Tammi, Tuukka & Raento, Pau-
liina (toim.): Addiktioyhteiskunta. Riippuvuus ai-
kamme ilmiéni. Helsinki: Gaudeamus, 2013.

Kinnunen, Jani: Leikkisi raha peleissi. Pelitutkimuksen
vuosikirja (2010a): 42-57.

Kinnunen, Jani: Verkkorahapelaamisen muodonmuu-
tos. Helsinki: Terveyden ja hyvinvoinnin laitos,
2010b.

Kinnunen, Jani: The social rewards of online gamb-
ling. Suomen Antropologi: Journal of the Finnish
Anthropological Society 36 (2011): 1, 85-88.

Kinnunen, Jani & Jaakkola, Tapio: Rahapelit suoma-
laisessa lainsiddidnnossi. S. 29—32. Teoksessa Alho,
Hannu & Heinild, Pekka & Kiianmaa, Kalervo &
Lahti, Tuuli & Murto, Antti (toim.): Rahapeliriip-
puvuus. Helsinki: Duodecim, 2015

Kinnunen, Jani & Miyrd, Frans: Verkkorahapelaa-
minen ja online aineistot. S. 180-195. Teoksessa
Raento, Pauliina (toim.): Rahapelaaminen Suomes-
sa. Helsinki: Gaudeamus, 2012.

Kinnunen, Jani & Rautio, Erkka & Alha, Kati & Paa-
vilainen, Janne: Gambling in Social Networks: Ga-
ming Experiences of Finnish Online Gamblers.
Proceedings of DiGRA Nordic, 2012. htep://
www.digra.org/wp-content/uploads/digital-libra-
ry/12168.53205.pdf (luettu 4.2.2016)

Kuckartz, Udo: Qualitative Text Analysis: A Guide to
Methods, Practice & Using Software. London: Sa-
ge, 2014.

LaPlante, Debi a. & Gray, Heather M. & LaBrie,
Richard A. & Kieschinsky, John H. & Shaffer, Ho-
ward J.: Gaming industry employees’ responses to
responsible gambling training: a public health im-
perative. Journal of Gambling Studies 28 (2012):
2,171-191.

Lehdonvirta, Vili: Virtual item sales as a revenue mo-
del: identifying attributes that drive purchase de-
cisions. Electronic Commerce Research 9 (2009):

416 YHTEISKUNTAPOLITIIKKA 81 (2016):4

1,97-113.

Luton, Will: Free2Play. Making money from games you
give away. New Riders, 2013.

Matilainen, Riitta: A question of money? The founding
of two Finnish gambling monopolies. S. 21-37.
Teoksessa Kingma, Sytze E (toim.): Global gamb-
ling. London: Routledge, 2010.

Miyri, Frans: Aika, raha ja peliviihde: Verkkopelaami-
sen harmit ja harmittomuus. S. 147-164. Teokses-
sa Tammi, Tuukka & Raento, Pauliina (toim.): Ad-
diktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme ilmiona.
Helsinki: Gaudeamus, 2013.

Paavilainen, Janne & Hamari, Juho & Stenros, Jaakko
& Kinnunen, Jani: Social Network Games: Play-
ers’ Perspectives. Simulation & Gaming 44 (2013):
6, 794-820.

Parke, Jonathan & Wardle, Heather & Rigbye, Jane &
Parke, Adrian: Exploring Social Gambling: Scop-
ing, Classification and Evidence Review. Report
Commissioned by the UK Gambling Commission.
The Gambling Lab, 2012.

Raento, Pauliina & Tammi, Tuukka: Addiktio — ristirii-
tainen ja vaikutusvaltainen ilmié. S. 7-27. Teokses-
sa Tammi, Tuukka & Raento, Pauliina (toim.): Ad-
diktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme ilmiona.
Helsinki: Gaudeamus, 2013.

Reith, Gerda: Situating gambling studies. S. 3-29. Teo-
ksessa Smith, Garry & Hodgins, David C. & Wil-
liams, Robert J. (toim.): Research and measurement
issues in gambling studies. London: Elsevier, 2007.

Reith, Gerda & Dobbie, Fiona: Beginning gambling:
The role of social networks and environment. Ad-
diction Research and Theory 19 (2011): 6, 483—
493.

Ruuska, Arto & Sulkunen, Pekka: Addiktiosairaus ja
moraali: Lidketieteellisen alkoholiajattelun kehi-
tys. S. 28-50. Teoksessa Tammi, Tuukka & Raento,
Pauliina (toim.): Addiktioyhteiskunta. Riippuvuus
aikamme ilmiéni. Helsinki: Gaudeamus, 2013.

Schiill, Natasha Dow: Addiction by Design: Machine
Gambling in Las Vegas. Princeton: Princeton Uni-
versity Press, 2012.

Selin, Jani: Haittanikokulman asema rahapelipolitiikas-
sa verrattuna alkoholipolitiikkaan ja tupakka-
politiikkaan. Yhteiskuntapolitiikka 81 (2016): 1,
78-86.

Sotamaa, Olli & Karppi, Tero: Games as Services. Final
Report. Trim research reports 2, 2010.

Tammi, Tuukka & Raento, Pauliina: Addiktio ajanku-
vana ja tiedollisena haasteena. S. 199-207. Teokses-
sa Tammi, Tuukka & Raento, Pauliina (toim.): Ad-
diktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme ilmiona.
Helsinki: Gaudeamus, 2013.

Tyni, Heikki & Sotamaa, Olli & Toivonen, Saara: How-
dy pardner!: on free-to-play, sociability and rhythm
design in FrontierVille. Proceedings of the 15th In-
ternational Academic MindTrek Conference, 2011.



ENGLISH SUMMARY

Jani Kinnunen: A fairly addictive game. Game
developers’ viewpoint on responsible free-to-play
and gambling games (Reilusti addiktiivinen peli.
Pelinkehittiijien nikikulma vastuullisiin free-to-play-
Jja rahapeleihin)

New monetization models in digital gaming are
blurring the line between gambling games and video
games. In particular, the so-called free-to-play (F2P)
model urges players to spend money when they are
playing, even if it is free to start. Similarly, many online
gambling sites offer start-up bonuses that allow users to
start to play for free. In both cases, gaming operators
expect players to spend money as playing progresses.

Although players can spend as much money on free-
to-play games as on gambling games, these games are
not regulated in the same way. This paper presents an
analysis of interview data with 14 game developers
working in Finnish gambling and gaming companies.
The focus is on how game developers regard the

social responsibility of different games and their
business models. Differences and similarities between
development practices in the gambling industry and the
digital gaming industry are further discussed in relation
to responsible gambling practices.

The aim of game developers is to produce good
games, which are inherently fair and responsible. At
the same time, these games are also addictive, which
the interviewees regard as a positive feature. However,
game developers do not consider themselves responsible
for controlling the behaviour of individual players.
Their responsibility is limited to providing sufficient
information about the games. Beyond that, it is down
to the individual player to decide how much they want
to play and how much money they want to spend on
playing.

Keywords: free-to-play games, gambling, game
developers, responsible gambling.
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