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1 JOHDANTO 

1.1 Tutkimuksen tarkoitus 
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1.3 Julkaisut ja tutkimuskysymykset 
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Taulukko 1. � Väitöskirjaan sisältyvät julkaisut, niiden 
päätutkimuskysymykset ja yhteys väitöskirjan 
tutkimuskysymyksiin 

Julkaisu Julkaisun päätutkimuskysymys Väitöskirjan 
tutkimuskysymykset 

I 
 

Millä tavalla ja miksi pelin kehys vaikuttaa 
pelaajien kokemukseen rahasta? 

TK1, TK2, TK3a 

II 
 

Mitä aineistoja ja menetelmiä voidaan 
käyttää, jos verkkorahapelaamista tutkitaan 
sosiaalisena toimintana? 

TK2 

III 
 

Mitä merkityksellisiä sosiaalisen 
vuorovaikutuksen tasoja rahapelaamiseen 
liittyy? 

TK2, TK3a 

IV 
 

Millaista rahaa F2P- ja rahapelaajat 
käyttävät pelaamiseen? 

TK3a, TK2, TK1 

V 
 

Millainen hyvä peli ja siihen liittyvä 
rahankäyttö on pelinkehittäjien 
näkökulmasta? 

TK3b, TK1 

�
� �
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2 TEOREETTINEN TAUSTA 
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2.1 Pelin kehys ja rahapelit 

2.1.1 Pelit 
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2.2 Pelaamiseen liittyvä sosiaalinen vuorovaikutus 

2.2.1 Pelaajan suhde peliin 
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Kuvio 1. � Raha-automaattipelien näytöt voivat olla niin suuria, ettei pelaajan näkökenttään mahdu 
muuta kuin pelin tapahtumat. Tekijän valokuva vuoden 2016 Macao Gaming Show -
tapahtumasta, jossa esiteltiin uusia pelejä. 
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2.2.2 Peleihin liittyvä sosiaalinen vuorovaikutus 
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Kuvio 2. � Sosiaalisen rahapelaamisen tasoja ja pelaajien sekä muiden osallisten rooleja eri 
tilanteissa 
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2.2.3 Pelikokemuksen rakentuminen sosiaalisissa verkostoissa 
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Kuvio 3. � Esimerkki, kuinka pokeriammattilaiset esittelevät voittojaan pokeriin keskittyvässä 
lehdessä. Card Player 2019, numero 10.  
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3 AINEISTOT JA MENETELMÄT 

3.1 Tutkimusasetelma 
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3.2 Metodologia 

3.2.1 Haastattelut 
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3.2.2 Kyselyt 
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3.2.3 Kyselyjen hyödyntäminen haastateltavien rekrytoinnissa 
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3.2.4 Laadulliset, määrälliset ja mixed-methods -menetelmät 
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3.2.5 Tutkimusasetelmaan ja aineistoihin liittyvä eettinen pohdinta 

(�����	���������������
������������	��
��������
��������
��������	�
�����
�����������
����� ������������������
������������������	��
����
�������������� ���������
��� ������
	�
��� ������	�
��������� ��������������� ������� 0��� �������������� �� ����
����



�

�.U�

�����
���� ����������!��� ��
��
�� ���!����� �������
��� ����� �����
�
��� ������
��
�	��
�
����
0����
��� �������
��� ��� ��	����������� ��������� �
�	�����
�� ���
�������
��� ���������
���
��!�
���
�����������	���2���'2��&�2����

2��������	���2���*
�2��&�2����
�

2����������

2������/�3��������(�
���2���
����!�������������������������
�
������
	�
����
�����������	��
��������
�������������
�����)�����
�

��33����!����������	���
���
��� �����
�����
�	��
��� ��������������
���������
��������!����	�
���� ��� ��!�
��	��

�����������������	��
�

���0�������������	�
�������������������	����
����������������
�������������
�������	��
�
������������(������������	��
�

������	��������������

�
���
��������������	�
��!�
�������������!�����������&��	��������������������������
!�������	��
���

�������
�����	��
�

��	����	��

����
��������������������
������
������

����

������������� ��
�	�����	�
����
� �� ��
������� �����
��� �����	��
��� ����������
����	��
�����!���������

�������
�����	��
�

���$�
�������������
��������!������
!��������������
�������
��������
�
��	�
��������	��
����
����
��	�
���������������
������
�����������
����/�	������������	��
����
����	�
�������	����
����������
���������
�����
����.���
���������
�������������������������������	��

�������������
	������������������
��,�!��8�2���	���������0��������
������!�
����

�������	���

�

��
�
��	�
�������
������
������������������,�
��
���������!������������������
����	������
��������
�����������
�

������
����������
�	�
�

����������
�����
������
��	�
�

���

0�����
�
����������������	��
�������

�������
�����
��
������������
������

���
�����	��
���������
��,����&
����P��!�	
����&*�$�	��	�����&*�O�

�!�����"8���
6���		������������	��
�����	�������
�����
��
����������������������������
��!�����
������� �������A�����
��A�� ������ 
����� ���������� �����	�
�	�!
������������
��
��
�,����&
����P��!�	
����&���$�
��
�

�����������

���������������
��
������������
���!������������
��
����	�����
��������!�
���������&��	����������
�
�����	����
���

����������������!����	��
���������
��
�������������
�
�����
�����������	��
�������
��
�������� ��
��������� ������ �������$
��� ����� �����
�����	�
��� ������
������	�
�
�������!���������������
��������������	�

��	��
�
�	���������������������
��
��
����		��
��������������	������ ��� �����	�
�	�!
���
�� 
����� 
��
��� �������
��
��
�����	�������		��
��������������	������	��
��
�	�����
��
�����
��'��
	��� �����	���� �������	�
��� ���������
�
��� �����	��
�
��� ��
�� ��������
���� �
���
%�������
��������������
�������
�	����
������������
����������
������!���-�����
��
��������������������
������������
�
�����
�����������
������������
�����	�
���
�����������	�!
�������������������
��������
�
���	��
����������������	���������
��
��������������������������������������
���������	��
������������	�����0����
���
������������� ��� ����������� ��!�������� �����	�
��� �� 	��!���
��� ���!��� ����



�

�.R�

�����!�������������������������������������
�����������	���������	��
����������	��

��������������������	��������
�����	��
�����!������'������
������
���������

�
������������������
��������������������
��������������	�����
�����
��
���
.����
����������������
����
�
���������������������������������������	�

���������
	�

���
�������������	�
����	�����
������	������������������	��
����������������
�
���������������	������

�����	��
��������
��!��������	�
������������
������������������
���
����������
�������
���
����
�������	���������������������!�����
��,�!��8�2���	��������	��
���
�
�����	��������	��
�����������
�����
����	�
�������������
�������������������
�
�����
�����������
���������!���
�!����
���
�
���������������	��!���
�		���������
��
���������	�
����������������������������!�������	��
��������
�����������������
�������
�	��������������������
��������	��
������������������������/�	�!�������
���
���
����
��	�
�
������'��������
�����������������������
�����	��
��������������

������	�
���������
����������������������
�����!����������	�������������������
���������	������������������������
����
�����
�����/�	����������	�
�������
�������
��	��
��� �����
�������	�
��� ������
���� ����� �������� ��� ����
�����
��� �����!���
�����	���������������
��������!�����������������������
���������������

�
�  



�

�.'�

3.3 Julkaisujen aineistojen keruu ja analyysi 
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3.3.1 Pelikokemus ja pelaajien kokemus rahasta 
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Taulukko 2. � Julkaisujen aineistot ja menetelmät 

Julkaisu Tutkimuskysymys Aineistot Analyysimenetelmät 

I 
 

Millä tavalla ja miksi pelin kehys 
vaikuttaa pelaajien kokemukseen 
rahasta?  

Teemahaastattelut (N=19) Laadullinen sisällön 
analyysi 

II 
 

Mitä aineistoja ja menetelmiä 
voidaan käyttää, jos 
verkkorahapelaamista tutkitaan 
sosiaalisena toimintana? 

Aiempi tutkimuskirjallisuus 
online-aineistoista 

Narratiivinen 
kirjallisuuskatsaus 

III 
 

Mitä merkityksellisiä sosiaalisen 
vuorovaikutuksen tasoja 
rahapelaamiseen liittyy? 

Kyselyt (n=409), josta:  
Teemahaastattelut (N=16) 

Kevyt tilastollinen 
tarkastelu, jonka 
perusteella 
haastateltavien valinta. 
Laadullinen sisällön 
analyysi 

IV 

Millaista rahaa F2P- ja rahapelaajat 
käyttävät pelaamiseen? 

Kysely 1 (n=1159), josta: 
Teemahaastattelut (N=14) 
 
Kysely 2 (n=422), josta: 
Teemahaastattelut (N=2) 

Kevyt tilastollinen 
tarkastelu, jonka 
perusteella 
haastateltavien valinta. 
Laadullinen 
tekstianalyysi 

V 
Millainen hyvä peli ja siihen liittyvä 
rahankäyttö on pelinkehittäjien 
näkökulmasta? 

Teemahaastattelut (N=14) Laadullinen 
tekstianalyysi 
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3.3.2 Verkkorahapelaaminen sosiaalisena toimintana 
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3.3.3 Sosiaalisen vuorovaikutuksen tasot rahapelaamisessa 
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Taulukko 3. � Julkaisun III kyselyjen otoskoot, vastaajamäärät ja 
vastausprosentit 

 Otoskoko Vastaajia Vastausprosentti 
eBingo 2517 264 10,5 
Nettipokeri 500 40 8 
Nettikasino 500 44 8,8 
Nettipokeri & nettikasino 500 61 12,2 
Yhteensä 4017 409 10,2 
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Taulukko 4. � Julkaisun III haastateltavat 

Id Ryhmä Ikä Sukupuoli Suosikkipeli Aikaa viikossa 
pelaamiseen 

1 eBingo 46 M Vedonlyönti 2–10 h 
2 eBingo 22 N Raaputusarvat 1–2 h 
3 eBingo 60 M Lotto 30 min 
4 eBingo 26 M Vedonlyönti 1–2 h 
5 eBingo 21 N Raaputusarvat 30 min 
6 eBingo 38 M Vedonlyönti 30 min 
7 eBingo 58 N Automaattipelit 1–2 h 
8 eBingo 33 N Ravipelit 1–2 h 
9 Nettipokeri 35 M Ravipelit 1–2 h 
10 Nettipokeri 34 M Pokeri 10–20 h 
11 Nettipokeri 38 M Pokeri 10–20 h 
12 Nettipokeri ja-

kasino 
27 N Automaattipelit 1–2 h 

13 Nettipokeri ja-
kasino 

38 N Automaattipelit 10–20 h 

14 Nettipokeri ja-
kasino 

40 N Automaattipelit 30 min 

15 Nettipokeri ja-
kasino 

26 M Pokeri 1–2 h 

16 Nettipokeri ja-
kasino 

33 N Automaattipelit 30 min 
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3.3.4 Rahan hallinnointi free-to-play- ja rahapeleissä 
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Taulukko 5. � Julkaisun IV haastateltavat 
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3.3.5 Peleihin liittyvä rahankäyttö pelinkehittäjien näkökulmasta 
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Taulukko 6. � Julkaisun V haastateltavat 

ID Ikä Peliyhtiön 
toimiala Nimike 

Työ 
F2P:n 
parissa 

Työ 
rahapelien 
parissa 

Pelaa F2P-
pelejä 

Pelaa 
rahapelejä 

2 40 AAA-Retail-
F2P Head of Design Kyllä Ei Päivittäin Ei 

3 37 F2P Senior Developer Kyllä Ei Päivittäin On kokeillut 
4 37 F2P Game Designer Kyllä Ei Viikoittain Kuukausittain 
5 42 F2P Product Lead Kyllä Kyllä Päivittäin On kokeillut 

6 40 
Alihankkija 
(gambling)-
retail 

Designer/Producer Kyllä Kyllä Viikoittain Viikoittain 

7 40 Retail Producer Kyllä Ei Viikoittain Ei 

8 29 Rahapeli Game Graphic 
Artist Ei Kyllä On kokeillut On kokeillut 

9 37 Retail Development 
Supervisor Kyllä Ei Päivittäin Ei 

10 41 Rahapeli Game Producer Ei Kyllä Viikoittain Viikoittain 
11 29 F2P Data Scientist  Kyllä Ei Päivittäin Kuukausittain 

12 32 
Alihankkija 
(gambling)-
retail 

AD / Project 
Manager Ei Kyllä Päivittäin Kuukausittain 

13 32 F2P Game Designer Kyllä Ei Päivittäin On kokeillut 

14 34 Rahapeli Game Software 
Developer Ei Kyllä Kuukausittain Kuukausittain 

16 29 AAA-Retail-
F2P 

Business 
Development 
Manager 

Kyllä Ei Päivittäin On kokeillut 



�

�/R�

4 JULKAISUJEN TULOKSET 
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4.1 Julkaisu I: Rahapelit ovat pelejä 
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4.2 Julkaisu II: Verkkorahapelaaminen tapahtuu aina myös verkon 
ulkopuolella 
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4.3 Julkaisu III: Sosiaalinen vuorovaikutus on merkityksellistä 
pelaajien pelikokemukselle 
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4.4 Julkaisu IV: Free-to-play-pelien ja rahapelien peliraha ei ole 
samaa rahaa 
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4.5 Julkaisu V: Hyvä peli on addiktiivinen ja reilu 
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5 TULOSTEN YHTEENVETO JA POHDINTAA 

5.1 Yhteenveto keskeisimmistä löydöksistä 
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 m
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 p
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 p
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 m
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, m
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 m
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ra
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 m
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 t
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 p
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 p
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 p
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 m
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 p
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 p
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t p
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 p
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 t
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 p
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 p

el
at

es
sa

an
 o

lla
 

le
ik

ill
in

en
 m

ie
le

nt
ila

, 
va

ik
ka

 p
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 p
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 o
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 p
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ra
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 p
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 p
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 p
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 m
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i o
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 p
er

ia
at

e 
on

 s
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 p

ää
lle

kk
äi

si
ä 

ja
 r

in
na

kk
ai

si
a 

el
i 

ke
hy

ks
en

 s
is

äl
lä

 v
oi

 o
lla

 k
eh

ys
 t

ai
 k

eh
yk

-
si

ä,
 jo

id
en

 s
is

äl
lä

 v
oi

 o
lla

 k
eh

yk
si

ä 
ja

 n
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 p
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 p
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 s
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, m
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 p
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 m
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 d
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 p
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 p
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 m
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m
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 p
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 m
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el

ta
, j

ok
a 

ei
 o

le
 v

ap
aa

eh
to

is
ta

. 
U

us
i t
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 p
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 t
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-
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 p
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 p
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 p
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 p
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 p
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 m
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 p
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ra
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n 
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m
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 m

ik
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ki
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ai
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ei
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uk

si
a,

 
jo

tk
a 

si
lla

 o
n 

pe
lin

 u
lk

op
uo

lis
es

sa
 m
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 m
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 p
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 m
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 m
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m
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, m
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ra
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ra
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n 
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ra
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m
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 p
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 t
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 m
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180 RAHAPELAAMINEN SUOMESSA

Verkkorahapelaaminen ja online-aineistot
Jani Kinnunen & Frans Mäyrä

Rahapelaaminen ja muu pelaaminen ovat muuttuneet suuresti viime 
vuosina. Pelien yhä tiiviimpi kytkös tietotekniikkaan, digitaaliseen 
mediaan ja internetiin haastavat paitsi sen, miten pelejä jaellaan ja miten 
niihin osallistumista säädellään, myös pelaamista ymmärtämään pyrkivän 
tutkijan. Tässä luvussa esittelemme verkkorahapelien tutkimusta pohti-
malla tietoverkkojen erityispiirteitä tutkimusympäristönä ja verkkoraha-
pelien sijoittumista pelillisten kulttuurimuotojen kenttään.

Monitieteinen, monimetodinen ja tieteidenvälinen toiminta pelien 
tutkimuksessa on melko tyypillistä ja kytkeytyy pelin moniulotteiseen 
olemisen tapaan. Peli voidaan ymmärtää muun muassa tuotteeksi, palve-
luksi, pelillisen vuorovaikutuksen paikaksi, kokemukseksi tai tapahtu-
maksi. Pelaamista on perinteisesti lähestytty tutkimalla sen vaikutuksia tai 
sitä kehystäviä instituutioita, mutta 2000-luvulla suosiotaan on lisännyt 
erityisesti kulttuurinen pelitutkimus (game studies). Pelin analysointi 
vuorovaikutteisena taide- ja kulttuurimuotona vertautuu tässä tarkas-
telutavassa vaikkapa kerrontakirjallisuuden, improvisaatioteatterin tai 
urheilun tutkimukseen.

Pelien monimuotoisuus sai filosofi Ludvig Wittgensteinin (1953/2001, 
27–28) käyttämään niitä esimerkkinä perheyhtäläisyydestä: yksittäi-
sillä peleillä on yhteisiä piirteitä, jotka liittävät ne osaksi samaa ilmiö-
kenttää, mutta ei ole yhtä piirrettä, jonka kaikki pelit jakaisivat. Pokerin 
tai loton kaltaisella rahapelillä tai niiden harrastamisen muodoilla onkin 
melko vähän näkyvää yhteyttä esimerkiksi roolipeleihin tai toimin-
nallisiin videopeleihin. Myös näiden pelimuotojen tutkimus on ollut 
pitkälti erikoistunutta ja vuoropuhelu tutkimustraditioiden välillä varsin 

-
levät  piirteitä erillisistä peleistä. Viihdepelin ja rahapelin välinen suhde on 
muuttumassa tavalla, joka haastaa erityisesti verkkopelien tutkimuksen 
(ks. esim. Kinnunen 2010, 13). Tutkimusalueiden välinen vuoropuhelu ja 
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moni menetelmäinen tutkimusyhteistyö ovat tapoja vastata näihin haas-
teisiin.

V ER K KOR AHAPEL A A MINEN SOSIA A LISENA TOIMINTA NA
Verkkorahapelaaminen on lisääntynyt koko ajan sen jälkeen, kun ensim-
mäiset kaupalliset pelipaikat avattiin internetissä 1990-luvun puolivälissä. 
On arvioitu, että 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 myös kansalliset monopoliyhtiöt (kuten 
RAY ja Veikkaus), toimii suurin osa yhtiöistä Maltan tai Karibian pienten 
saarten kaltaisissa veroparatiiseissa kansallisten säädösten ulkopuolella. 
Maantieteellisesti rajatulle alueelle keskittynyt perinteinen rahapeliliike-
toiminta joutuu nykyisin kilpailemaan samoista asiakkaista globaalien 
verkkorahapeliyhtiöiden kanssa (Cooper 2011, 4).

Aluksi verkkoon kehitettiin sähköisiä versioita perinteisistä onnen-
peleistä, kuten arvonnoista. Varhaisesta verkkorahapelaamisesta sosiaa-
lisuus puuttui lähes kokonaan. Pelaaja pelasi yksin pelinjärjestäjää 
vastaan, usein anonyymisti. Ilman kontaktia muihin ihmisiin pelaajien 
oli mahdotonta tarkkailla, millä tavalla ja kuinka paljon muut pelaavat. 
Lisäksi vuorovaikutuksen puute lisäsi peliongelman kehittymisen riskiä 
(Griffiths 2003, 560–561). Verkkopelaaminen on kuitenkin muuttunut 
pelaajien välisen vuorovaikutuksen kentäksi, kun internet on kehittynyt 
aiempaa sosiaalisemmaksi ympäristöksi (esim. Lietsala & Sirkkunen 
2008, 19–20). Useille verkkoympäristöön kehitetyille rahapeleille onkin 
ominaista se, että niissä pelaajat pelaavat toisiaan vastaan. Pelinjärjestäjä 
on nyt välittäjä, jonka kautta toisilleen vieraat osallistujat löytävät toisensa 
ja voivat sopia lyövänsä vetoa jostain tapahtumasta.

Pokeri muistuttaa monia uudenlaisia verkkorahapelaamisen muotoja 
siinä, että sitäkin pelataan yleensä muita pelaajia eikä pelinjärjestäjää vas-
taan (Wood & Griffiths 2008, 81). Verkkoympäristön ansiosta saman vir-
tuaalisen pelipöydän äärelle voi kokoontua pelaajia kaikkialta maailmasta. 
Omantasoisen peliseuran löytäminen ei edellytä matkustamista kasinosta 
toiseen, kuten täytyi tehdä ennen nettipokerin yleistymistä 2000-luvulla.

Pokerin siirtyminen internetiin on yksi selitys sen kasvaneelle 
 suosiolle viime vuosina. Yhtä tärkeää on sen näkyminen muualla medi-
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assa. Erityisesti pokerin kehittyminen televisioidun urheiluviihteen 
kaltaiseksi mediailmiöksi on lisännyt pelaajia (Svartsjö ym. 2008, 21–24). 
Urheiluun verrattavaa toimintaa pokerin pelaamisesta tekee se, että siinä 
pelaajat pystyvät omilla taidoillaan vaikuttamaan lopputulokseen (Croson 
ym. 2008, 27–28). Toisaalta pokeriin kuuluu myös sattuma, jonka takia 
paraskin pelaaja häviää joskus ja aloittelija voi yksittäisissä peleissä voittaa 
ammattilaisen. Muun muassa näistä syistä pokerin pelaamisen televisi-
oinnista saadaan rakennettua mielenkiintoista draamaa, joka kiinnostaa 
suurta yleisöä.

Itse pelaaminen ja pelin ulkopuoliset ilmiöt liittyvät olennaisesti 
toisiinsa verkkorahapelaamisessa. Pelaajien välinen vuorovaikutus ei 
rajoitu pelkästään peliin, vaan jatkuu monin tavoin muissa medioissa. 
Tietoisuus yleisöstä ja fanien huomio voivat palkita pelaajia rahavoittojen 
lisäksi (Kinnunen 2011, 88). Omien ja muiden pelien analyysejä varten on 
kehittynyt erikoistunut pokerilehdistö, jota täydentävät pelaajien harras-
tusfoorumit internetissä. Pokeriin keskittyvät aikakauslehdet muistut-
tavat monin tavoin urheilulehtiä, ja toisaalta myös perinteisempi urheilu-
media on käsitellyt pokeria urheilulajina (Schuck 2010, 1614). Foorumeilla 
jokainen pelaaja pääsee lausumaan oman mielipiteensä pokeriin liitty-
vistä asioista sekä keskustelemaan niistä muiden kiinnostuneiden kanssa. 
Foorumeilla toimimalla voi kehittää itseään paremmaksi pelaajaksi ja 
samalla luoda ja vahvistaa sosiaalisia suhteita muihin pelaajiin.

INTER NET TU TK IMUSYMPÄR ISTÖNÄ
Pokeri osoittaa, että myös pelaamisen ulkopuoliset ilmiöt vaikuttavat 
pelaajien pelikokemukseen. Peliin liittyvät ilmiöt ja sen sisäinen toiminta 
liittyvät monin sitein yhteen (Farnsworth & Austrin 2010, 1121). Peliin 
liittyvät ilmiöt eivät rajaudu sen ominaisuuksiin, mutta niiden tarkastelu 
ilman kyseisen pelin erityis- tai ominaispiirteiden analyysia voi johtaa 
vajavaisiin tai virheellisiin päätelmiin. Verkkorahapelaamisessa on tärkeä 
ymmärtää myös virtuaalisen ympäristön erityislaatu pelaamisen ja pelaa-
jien välisen vuorovaikutuksen kehyksenä.

Samalla kun internet on yleistynyt osaksi arkea, raja virtuaalisen ja 
”todellisen” maailman välillä on hämärtynyt. Toiminta ja ihmissuhteet 
virtuaalisessa ympäristössä limittyvät ja jatkuvat monin eri tavoin fyysi-
sessä maailmassa, eikä useinkaan ole mielekästä yrittää erottaa niitä toisis-
taan. Hedelmällisempää on tarkastella kokonaisuutta ja miettiä, kuinka 
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toiminta virtuaalisessa ympäristössä asettuu arkielämän osaksi. Mikä 
merkitys internetillä on ihmisten väliselle sosiaaliselle kanssakäymiselle, 
viestinnälle, tiedonhaulle, työlle, vapaa-ajanvietolle – tai rahapelien pelaa-
miselle? Internet ei yksistään määritä näitä toimintoja, mutta sillä voi olla 
tärkeä rooli toimintatapojen synnyssä ja kehittymisessä. Toiminta inter-
netissä ei puolestaan ole irrallaan sen ulkopuolisista toiminnoista, eikä 
niitä sen vuoksi kannata rajata verkkorahapelaamisenkaan tarkastelun 
ulkopuolelle.

Internetille on yleisesti leimallista vakiintuneiden rajojen rikkominen, 
hämärtäminen tai hämmentäminen. Erityisesti tämä koskee paikallisia ja 
ajallisia rajoja tai rajoituksia, jotka määrittivät sosiaalisia suhteita ja koke-
musta maailmasta ennen digitaalisen verkon yleistymistä. Vaikka internet 
mahdollistaa reaaliaikaisen kanssakäymisen ihmisten välillä esimerkiksi 
rahapeleissä, on verkkoympäristölle ominaista myös eriaikainen (asynk-
roninen) toiminta. Tämä tarkoittaa sitä, että pelaajien ei tarvitse olla yhtä 
aikaa pelin äärellä, vaikka he pelaisivatkin toisiaan vastaan. Ensimmäisen 
pelaajan tilanne tai tulos jää muistiin, johon verrataan myöhemmin aloit-
taneen osallistujan tilannetta tai tulosta.

Asynkroninen viestintä ja toiminta internetissä mahdollistavat sen, 
ettei yksittäistä toimintoa varten tarvitse ennakolta sopia yhteistä kokoon-
tumisaikaa ja -paikkaa. Sen sijaan tehtäviä ja toimintoja voi lomittaa 
toisten kanssa ja tehdä niitä itselle parhaiten sopivassa tilanteessa ja järjes-
tyksessä. Riippumattomuutta ajasta ja paikasta vahvistavat mobiililait-
teet, jotka kulkevat käyttäjänsä mukana. Verkon välityksellä voi viestiä tai 
nettiyhteisössä toimia kännykällä vaikka bussia odotellessa, muutamassa 
minuutissa. Kotona pöytätietokoneella voi jatkaa siitä, mihin toiminta jäi 
bussin saapuessa pysäkille.

2000-luvulla suosituksi tulleet sosiaalisen median palvelut, kuten 
Facebook, yhdistävät synkronisia ja asynkronisia toiminnan tapoja. Tämä 
on yksi syy niiden suosioon. Reaaliaikaista viestintää palvelee esimerkiksi 
chat, ja Facebookin pokerisovelluksissa toimitaan samassa virtuaalisessa 
tilassa samaan aikaan muiden pelaajien kanssa. Kuitenkin suurin osa vies-
tinnästä Facebookissa on eriaikaista. Kaverit näkevät toistensa päivitykset 
kirjautuessaan palveluun, jolloin he voivat kommentoida niitä ja vastata 
esimerkiksi pelihaasteisiin. Suurin osa Facebookissa pelattavista peleistä 
on tällä tavoin eriaikaisia, vaikka niitä pelataankin muiden kanssa ja niillä 
vaalitaan sosiaalisia suhteita.
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Verkkoympäristössä toimiminen kiinnittyy muun maailman toimin-
toihin myös siten, että verkkoon mennään aina jonkin fyysisen maailman 
laitteella. Sekä laitteen että sitä ympäröivän tilan ominaisuudet vaikut-
tavat siihen, mitä ja millä tavalla verkkoympäristön mahdollisuuksia voi 
hyödyntää. Yhteys bussipysäkiltä kännykän kautta verkkoon on mahdol-
lisuuksiltaan huomattavasti rajallisempi kuin yhteys, joka on luotu kotoa 
vapaa-ajalla tehokkaan tietokoneen välityksellä. Internetissä tai muussa 
verkkoympäristössä toimimisella on aina jokin yhteiskunnallinen ja 
kulttuurinen ympäristö. Jos halutaan ymmärtää esimerkiksi verkkoraha-
pelaajan pelikokemusta, on huomio kiinnitettävä niin peliin ja pelaajaan 
kuin näitä ympäröiviin tilannetekijöihin ja sosiokulttuuriseen asetelmaan 
(vrt. Ermi & Mäyrä 2007, 46). Verkossa toimitaan ja rahapelejä pelataan 
aina myös verkon ulkopuolella.

Huolimatta siitä, että pokerin ympärille on kasvanut monenlaisten 
suhteiden, ilmiöiden ja merkitysten rypäs, ei sen jokaista osa-aluetta 
tarvitse tutkimuksessa analysoida samalla tarkkuudella. Ilmiöiden 
välisten suhteiden ymmärtäminen auttaa tutkimuskohteen perustellussa 
rajaamisessa, jolloin voidaan keskittyä olennaisen aineiston keräämiseen 
ja analysoimiseen. Pelin tai pelaajan ominaisuuksista, niiden välisestä 
vuorovaikutuksesta tai pelaajien välisestä vuorovaikutuksesta pelaamisen 
aikana ja sen ulkopuolella kertovat osittain eri aineistot, vaikka nekin 
voivat liittyä toisiinsa monella tavalla.

ONLINE-AINEISTOT
Online-aineistot voivat muodostua eri tavoin. Sähköisessä ympäristössä toi-
miessaan ihmiset jättävät sinne aina jälkiä tekemisistään. Esimerkiksi verk-
korahapelaajien ratkaisut pelissä on mahdollista tallentaa pienintä siirtoa 
myöten. Tällainen automaattisesti syntyvä pelidata on kuitenkin usein vain 
pelinjärjestäjien käytössä. Ulkopuolinen tutkija joutuu yleensä hyödyntä-
mään muita menetelmiä pelaajia tavoitellessaan. Aiemmin tutkimusta var-
ten kehitettyjä menetelmiä voi siirtää ja soveltaa verkkoympäristöön (Lee 
ym. 2008, 5). Kyselyjen tekeminen pelaajille tai heidän haastattelemisensa 
ja havainnointinsa verkossa ovat periaatteiltaan samankaltaisia kuin aineis-
ton kerääminen verkon ulkopuolella. Ajallisten ja paikallisten rajoitteiden 
ylittäminen sekä uusien teknologioiden edullisuus pätevät myös aineistojen 
keräämiseen verkkoympäristössä. Toisaalta massiivisetkaan online-aineis-
tot eivät takaa tulosten yleistettävyyttä, jos ne on kerätty väärin.
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Verkossa voi olla helpompi kerätä aineistoja kuin sen ulkopuo-
lella. Tästä syystä myös erilaisia aineiston keräämisen tapoja voi yhdis-
tellä aiempaa helpommin. Automaattisesti tallentuvan pelidatan lisäksi 
voi esimerkiksi kerätä kyselyaineistoa ja havainnoida pelaajia verkon 
eri foorumeilla. Yksi aineisto voi palvella toisen aineiston keräämisen 
pohjana. Eri tavoin kerätyt aineistot täydentävät toisiaan ja avaavat uusia 
näkökulmia analyysiin. Verkkorahapelaamista tutkittaessa ei myöskään 
tarvitse rajoittua online-aineistoihin. Pelistä kertyvän sähköisen datan, 
nettikyselyjen, -haastattelujen ja verkkoympäristössä havainnoinnin 
lisäksi pelaajia voi tarkkailla verkon ulkopuolella, jolloin pelaajan toimet 
ruudun toisella puolella otetaan huomioon. Tässäkin tehtävässä voi 
hyödyntää internetiä.

  
Automaattisesti tallentuva data ja koeasetelma. Verkossa 
pelaaminen on sähköistä, mikä tarkoittaa, että kaikki pelin vaiheet voidaan 
tallentaa sähköiseen muotoon (vrt. Rasmussen 2008, 89). Jokaisesta pelin 
tapahtumasta ja pelaajan tekemästä siirrosta saadaan jälki tietokantaan, 
jota voi myöhemmin tarkastella ja analysoida (Janetzko 2008, 166–170). 
Sitten kun on päätetty, mitä tietoja halutaan kerätä, ne tallentuvat auto-
maattisesti sitä mukaa, kun sivustolla on toimintaa. Taulukkoon 1 olemme 
koonneet esimerkkejä siitä, millaisiin kysymyksiin automaattisesti tallen-
tuvaa pelidataa keräämällä voidaan vastata.

Automaattisesti tallentuva pelidata on yleensä pelkästään kerääjänsä 
– käytännössä pelinjärjestäjän – käytössä. Aineiston saaminen riippu-
mattomaan tutkimuskäyttöön voi olla vaikeaa. Pelinjärjestäjät eivät halua 
luovuttaa keräämäänsä aineistoa ulkopuolisille esimerkiksi kilpailullisista 
syistä. Toisaalta se voi sisältää pelaajien henkilöllisyyteen liittyviä tietoja, 
joita ei pidäkään luovuttaa, ainakaan ilman pelaajien lupaa tai aineiston 
anonymisointia.

Jotkut pelinjärjestäjät kuitenkin julkaisevat keräämiinsä tietoihin 
perustuvia tunnuslukuja pelaajistaan. Esimerkiksi pelaajien keski-
iästä, sukupuolijakaumasta, vuoden aikana pelattujen pelien määrästä 
ja keskimääräisestä panoksen koosta voi saada tietoja pelinjärjestäjien 
nettisivuilta. Näitä tietoja voi käyttää vertailuaineistona itse kerätylle 
datalle. Omassa tutkimuksessa saatuja tietoja ja tuloksia voi verrata julki-
siin tietoihin ja päätellä, kuinka hyvin omat tulokset ovat yleistettävissä 
johonkin laajempaan pelaajaryhmään.
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Taulukko 1. Esimerkkejä tiedosta, jota saadaan automaattisesti tallentuvaa rahapeli-
dataa keräämällä.

Raakamuotoista pelidataa voi kerätä joko yhteistyössä pelinjärjestäjän 
kanssa tai perustamalla oman pelisivuston. Koska pelisivuston perusta-
minen pelkästään tutkimuskäyttöön on kallista (esim. Hewson & Laurent 
2008, 64), käytännössä yhteistyö jää ainoaksi vaihtoehdoksi. Pelinjärjes-
täjä voi luovuttaa tutkijalle joko osan tai kaiken valmiista datastaan, tai 
tutkimusta varten voidaan perustaa pelinjärjestäjän sivustolle koease-
telma, jolla aineisto kerätään.

Pelidatan kerääminen ja hyödyntäminen tutkimuksessa edellyttää 
selkeitä sopimuksia eri osapuolten kesken. Aivan kuten peliyrityksellä 
on oikeus hallinnoida omasta palvelustaan kerättyä aineistoa, täytyy 
tutkimusta varten kerätyn tai luovutetun aineiston hallinnoinnin jäädä 
tutkijoille (Eynon ym. 2008, 28). Mikäli yritys pääsee vaikuttamaan tutki-
muksen tekemiseen tai tuloksiin, seuraa siitä vakava uhka tutkimuksen 
luotettavuudelle ja puolueettomuudelle.
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Kun sopimusasiat ovat kunnossa, koeasetelman järjestäminen yhteis-
työssä peliyrityksen kanssa antaa hyvän mahdollisuuden rikkaan tutki-
musaineiston keräämiseen. Yrityksillä on teknistä osaamista ja valmis 
ympäristö, johon koeasetelman voi järjestää. Jokainen pelaaja ja hänen 
tekemisensä ovat yksilöitävissä aineistosta. Periaatteessa vain tutkijoiden 
tekemä rajaus ohjaa sitä, mitä kaikkea halutaan tai kannattaa tallentaa 
(Blank 2008, 542–545). Lisäksi koesivustolle rekisteröityjiltä päästään 
kysymään juuri niitä asioita, jotka ovat tutkimuksessa olennaisia.

Kun automaattisesti tallennettua pelidataa yhdistetään esimerkiksi 
kyselylomakkeilla kerättyihin tietoihin, voidaan profiloida erilaisia 
pelaajia ja pelityylejä. Lomakevastauksista saatuja tietoja, esimerkiksi 
pelaajien asenteita, voidaan verrata siihen, mitä he pelipalvelussa tekivät. 
Lomakkeissa pelaajat saattavat esimerkiksi arvioida pelaamiseen käyt-
tämäänsä aikaa virheellisesti, mikä paljastuu, kun vastauksia verrataan 
automaattisesti tallentuneisiin tietoihin. Jos pelaajilta on rekisteröity-
misen yhteydessä kysytty yhteystietoja ja halukkuutta osallistua mahdol-
liseen jatkotutkimukseen, voi analyysivaiheessa seuloutuville erityyppi-
sille pelaajille tehdä teema- tai syvähaastatteluita. Haastatteluista saatavia 
tuloksia voi edelleen keskusteluttaa ja yhdistää pelidatan analyysin perus-
teella saatuihin tuloksiin (Vehovar & Manfreda 2008, 186–187).

Pelidatan automaattisella tallentamisella päästään monipuolisesti 
käsiksi siihen, mitä pelaajat pelipalvelussa tai -sivustolla itse asiassa 
tekevät. Näin ei kuitenkaan nähdä, mitä ruudun toisella puolella tapahtuu. 
Millaisessa ympäristössä pelaaja on päätelaitteensa kanssa? Onko hänellä 
seuraa tai mitä muuta hän tekee pelaamisen ohessa? Vastausten saami-
seksi on kerättävä lisäksi muuta aineistoa, jota voi yhdistää pelidataan.

  
Nettikyselyt. Nettikyselyjen ja muiden kyselyjen tekemisen periaat-
teet ovat samanlaisia. Laadittiinpa kyselylomake sähköiseen tai paperi-
seen muotoon lomakkeen pituus ja kysymysten ja vastausvaihto ehtojen 
muotoilu on sovitettava kohdeyleisön ominaisuuksia vastaavaksi. 
Sähköinen ympäristö ei myöskään vapauta tilastotieteellisistä ehdoista ja 
ohjeista, joilla kyselyyn vastaajien otanta suoritetaan, jos kyselyn tulokset 
halutaan yleistää koskemaan laajempaa populaatiota. Kyselytutkimusten 
tekoa käsittelevissä oppaissa ohjeistetaan lomakkeiden suunnitteluun ja 
kyselyn toteuttamiseen (esim. Metsämuuronen 2009, 50–85). Myös netti-
kyselyjen laadinnassa huolellinen suunnittelu on ensiarvoisen tärkeää 
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luotettavien tulosten saavuttamiseksi. Nettikyselyiden tekeminen on 
helppoa, mutta tulosten yleistettävyys on monesti ongelma.

Sähköisen kyselyn suurimpia hyötyjä on se, että vastaukset saadaan 
tilasto-ohjelmien ymmärtämässä muodossa, eikä niitä tarvitse syöttää 
käsin paperilta ohjelmiin. Varsinkin lomakkeet, jotka eivät sisällä avoimia 
vastauksia, ovat monesti suoraan siirrettävissä esimerkiksi SPSS-ohjel-
maan analysoitaviksi. Tämä voi vastaajien määrästä riippuen nopeuttaa 
työtä 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. Ilmaisohjelmia käytettäessä täytyy useimmiten tyy-
tyä ennalta määrättyyn lomakkeen rakenteeseen. Esimerkiksi avoimen 
vastausvaihtoehdon liittäminen osaksi valintakysymystä voi olla estetty. 
Vastaavilta ongelmilta vältytään paperista kyselylomaketta laadittaessa ja 
silloin, kun sähköinen kyselylomake koodataan kokonaan itse. Monesti 
tutkimuksen tekijältä puuttuu tarvittava ohjelmointiosaaminen, joten val-
miiden lomakeohjelmien käyttäminen voi olla järkevin vaihtoehto.

Koska nettikyselyitä on helppo laatia eri ohjelmilla, on niitä helppo 
tehdä huolimattomasti. Vaikka kysymysten kirjoittaminen lomakkeeseen 
on vaivatonta, kannattaa siihen jättää vain välttämättömät kysymykset 
(Best & Krueger 2008, 223), koska liian pitkäksi miellettyyn kyselyyn ei 
vastata. Kiinnostusta karsii myös nettikyselyjen suoranainen tulva. Jos 
netin käyttäjät kokevat, etteivät he hyödy kyselyyn vastaamisesta, eivät 
he sitä tee. Kyselyn tulosten toimittaminen vastaajille on yksi tapa lisätä 
vastaamishalukkuutta. Esimerkiksi verkkorahapelaajia saattaa kiinnostaa 
itsensä ja oman pelaamisensa vertaaminen muihin pelaajiin. Muutenkin 
hyvin hoidettu tiedottaminen tutkimuksesta parantaa vastaushaluk-
kuutta.

Kyselyn kohderyhmä vaikuttaa kysymysten laadintaan ja siihen, 
minne kysely tai linkki siitä sijoitetaan. Aktiivisille pokerin harrastajille 
suunnatuista kysymyksistä voi muokata täsmällisemmin alakulttuurin 
asioita mittaavia kuin koko Suomen väestölle tarkoitetun kyselyn kysy-
myksistä. Verkkorahapelien pelaajia voi tavoitella esimerkiksi pelinjärjes-
täjien sivustoilta tai pelaajien harrastus- ja keskustelufoorumeilta. Liittipä 
linkin kyselystä mille tahansa sivustolle, on siihen hyvä ensin pyytää lupa 
sivuston ylläpitäjältä.
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Nettikyselyillä voi saavuttaa suuria vastaajamääriä. Esimerkiksi poke-
rin pelaajille suunnattu kysely, josta on ilmoitettu harrastusfoorumeilla, 
saa nopeasti satoja vastauksia. Vastausten suuri määrä ei kuitenkaan vält-
tämättä paranna tutkimuksen luotettavuutta tai tulosten yleistettävyyttä, 
jos populaation kokoa, esimerkiksi suomalaisten pokerinpelaajien määrää, 
ei tunneta etukäteen (Fricker 2008, 195–197). Pokerifoorumeiden kautta 
kyselyyn vastanneet voivat edustaa joko pientä osaa kaikista suomalaisista 
pokerin pelaajista tai kattavasti kaikkia pelaajia. Jos tutkijalla ei ole keinoa 
varmistua asiasta, tulosten luotettava yleistäminen on mahdotonta. Täl-
löinkin tuloksilla voidaan kuitenkin todentaa jonkin ilmiön olemassaolo. 
Jos kyselyyn vastaa esimerkiksi alaikäisiä pelaajia, voidaan sanoa, että aina-
kin osa alaikäisistä pelaa rahapelejä internetissä, mutta luotettavasti ei voida 
väittää, että jokin tietty prosentti alaikäistä tekee näin. Ilmiön löytyminen 
voi kuitenkin olla merkittävä tulos ja lähtökohta jatkotutkimukselle.

Jos populaatio tunnetaan etukäteen, voidaan kyselylomake tai linkki 
kyselyyn lähettää kaikille kohderyhmän jäsenille tai vain osalle siitä. 
Vastaajat voidaan valita esimerkiksi satunnaisotannalla tai tutkija voi 
valita harkinnanvaraisen näytteen populaatiosta. Vain  satunnaisotannalla 
tehty kysely, jossa on tarpeeksi suuri vastausprosentti, edustaa tietyillä 
virhemarginaaleilla koko populaatiota (Best & Krueger 2004, 13). Netti-
kyselytkin on mahdollista tehdä satunnaisotantaa hyödyntäen, mutta 
usein ne ovat kaikille avoimia, jolloin vastaajat valikoituvat niihin oma-
aloitteisesti. Kun kyselyn laatija ei itse voi valita, kuka lomakkeeseen 
pääsee vastaamaan, ei tiedetä luotettavasti keitä vastaajat edustavat 
(Rasmussen 2008, 88–89).

Nettikyselyillä voi kerätä osan tutkimusaineistosta ja hankkia haas-
tateltavia. Kyselyn tuloksista voi hahmottua esimerkiksi erilaisia pelaa-
jaryhmiä, joiden edustajia haastattelemalla kyselyn tulokset syventyvät. 
Kyselyvastaukset toimivat taustatietoina, joiden perusteella voidaan laatia 
haastattelukysymyksiä tai suunnitella muun lisäaineiston keruuta.

  
Haastattelut verkossa. Verkkoympäristössä tehtyjen haastattelujen 
etuja on se, ettei haastateltavien välttämättä tarvitse kokoontua samaan 
paikkaan eikä kysymyksiin tarvitse vastata reaaliaikaisesti (Hewson & 
Laurent 2008, 67–68). Haastattelut voidaan tehdä tekstipohjaisesti esimer-
kiksi hyödyntämällä sähköpostia, pikaviestimiä, IRC-kanavia, chatiä, 
pelin sisäisiä keskustelukanavia tai keskustelufoorumeita. Jos käytetään 
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VoIP- (Voice over Internet Protocol) eli internet-puheluita esimerkiksi 
Skype-ohjelmalla tai pelin sisäistä ääntä tallentavia kanavia, muistuttavat 
verkkoympäristössä tehdyt haastattelut puhelinhaastatteluita. Haastatte-
luihin voi liittää kuvaa esimerkiksi web-kameroiden välityksellä.

Verkossa tehtävät haastattelut on helppo tallentaa. Esimerkiksi teks-
tipohjaiset haastattelut tallentuvat sen ohjelman muistiin, jolla haastat-
telu tehtiin. Äänen ja kuvan tallentamiseksi on olemassa useita kaappaus-
ohjelmia. Myös perinteisemmät työkalut, kuten nauhuri, sopivat verkossa 
tehtyjen äänihaastatteluiden tallentamiseen.

Haastattelijan ja haastateltavan sijoittuminen eri tilaan, toisin kuin 
kasvokkain toteutettavissa haastatteluissa, voi olla sekä etu että haitta 
(O’Connor ym. 2008, 276). Haastattelijan on vaikea tavoittaa sanattomia 
viestejä, ellei hän hyödynnä esimerkiksi videokuvaa, mutta toisaalta haas-
tateltavan voi olla helpompi puhua henkilökohtaisista asioista ”kasvotto-
malle” haastattelijalle. Viime kädessä tutkimuksen tavoitteet määräävät, 
onko haastatteleminen mielekkäämpää verkossa vai kasvokkain samassa 
fyysisessä tilassa.

  
Havainnointi eri ympäristöissä. Yksi tapa tutkia verkkorahapelaa-
mista on pelata itse ja toimia samoissa verkkoyhteisöissä muiden pelaa-
jien kanssa. Tällöin perinteisiä etnografisia tutkimusmenetelmiä (esim. 
Newman 1968; Geertz 1972) voidaan soveltaa verkkoympäristöön (Hine 
2008; Schroeder & Bailenson 2008, 329; Jouhki 2011b, 81). Havainnoimalla 
kerätty aineisto voi koostua tekstistä, numeerisesta datasta, äänestä, valo-
kuvista tai liikkuvasta kuvasta (Fischer ym. 2008, 522–525). Esimerkiksi 
virtuaalisen pokeripöydän tilanteet ja pelaajien välinen chat tallentuvat 
kuvan ja äänen kaappausohjelmilla, jotka tallentavat kaiken, mitä kuva-
ruudulla näkyy. Tällainen aineisto on purettava itse osiin toisin kuin auto-
maattisesti tallentuvaa dataa käsiteltäessä. Pokerin pelaajat käyttävät myös 
monia omaa ja muiden pelaajien pelaamista analysoivia ohjelmia (kuten 
Poker Office tai Poker Tracker), jotka soveltuvat tutkimuskäyttöön. Täl-
laiset ohjelmat tallentavat esimerkiksi pelaajien pelihistoriaa ja käyttäy-
tymistä eri tilanteissa, ja niiden käyttö on yleensä sallittua (Johansson & 
Sönströd 2009, 99).

Pelaajat tuottavat tietoa pelaamisestaan ja peleihin liittyvistä asioista 
monille verkkosivustoille, joihin pääsee periaatteessa kuka tahansa (esim. 
Wakeford & Cohen 2008, 307–308). Aineiston tallentamiseen on useita 
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teknisiä mahdollisuuksia, mutta sen jatkokäsittely ja analysointi voi olla 
huomattavasti työläämpää kuin esimerkiksi automaattisesti tallentuvan 
datan käsittely, jossa aineiston saa suoraan tilasto-ohjelmien ymmärtä-
mässä muodossa. Toisaalta havainnoimalla kerättyä aineistoa ei välttä-
mättä ole tarkoituskaan käyttää samalla tavalla kuin tilastoja. Pelaajien 
toiminnan laadullinen analyysi voi muodostua tärkeämmäksi. Aineistoa 
analysoimalla on mahdollista päästä käsiksi pelaajien tuottamiin merki-
tysmaailmoihin, tulkintoihin ja vuorovaikutukseen niin itse pelissä kuin 
siihen kytkeytyvissä verkostoissakin.

Havainnointi voi jatkua verkkoympäristöstä ruudun toiselle puolelle. 
Tutkija voi mennä itse fyysisesti samaan tilaan pelaajan kanssa, havain-
noida pelaamista ja ympäristöä ja tallentaa havaintonsa. Jos tutkitta-
vana on maantieteellisesti laajalle levinnyt pelaajajoukko, tämä voi olla 
hankalaa. Pelaajan tietokoneeseen liitettävän kameran ja mikrofonin 
kautta tutkija voi päästä tarkkailemaan häntä pelitilanteessa etänä. Kuvan 
ja äänen välittäminen verkossa on teknisesti helppoa ja tallennukseen voi 
käyttää useampaakin kuin yhtä kameraa (Hindmarsh 2008, 345–346). 
Peliympäristön ja pelaajan havainnoinnin lisäksi voidaan yhtä aikaa 
tallentaa ruudulla näkyvät pelitilanteet, jolloin päästään hyvin lähelle 
kokonaisvaltaista pelitilannetta.

TU TK IMU KSEN EETTISY YS
Eettinen tutkimus pyrkii eliminoimaan mahdollisuuden, että tutkimuk-
sesta aiheutuisi tutkittaville haittaa. Tutkimuksen hyötyjä ja mahdollisia 
haittoja punnitaan ennen tutkimusta, sen aikana ja sen jälkeen. Havaitut 
ongelmat poistetaan muuttamalla asetelmaa tai keskeyttämällä tutkimus. 
Tutkimuksen jälkeenkin aineistosta on huolehdittava eettisesti hyväksyt-
tävällä tavalla. Yleisiä tutkimusta koskevia eettisiä ohjeita ja suosituksia 
saa esimerkiksi Henriikka Clarkeburnin ja Arto Mustajoen (2007) teok-
sesta. Monitieteistä rahapelitutkimusta koskevia eettisiä ohjeita tarjoavat 
eri tieteenalojen kansalliset ja kansainväliset yhdistykset (kuten American 
Sociological Association ja American Psycholocigal Association) (Shaffer 
ym. 2001, 1–2). Verkossa tehtävää tutkimusta ohjeistaa esimerkiksi netti-
tutkijoiden Association of Internet Researchers -yhdistyksen eettinen 
opas (Ess & AoIR:n työryhmä 2002).

Tutkijan ja tutkittavan suhde sekä tutkittavien itsemääräämis oikeus 
ovat tärkeitä eettisiä kysymyksiä tutkittaessa online-ympäristöissä. 
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Aineistot eroavat toisistaan muun muassa siinä, onko ne kerätty suoraan 
tutkittavilta ihmisiltä vai muodostuvatko ne välillisesti, kun tutkittavat 
toimivat online-ympäristöissä. Kun aineistoa kerätään suoraan tutkitta-
vilta esimerkiksi kyselyillä, haastatteluilla tai koeasetelmilla, tutkittavilla 
on oltava mahdollisuus itse päättää osallistumisestaan. Päätöksen tueksi 
on tarjottava mahdollisimman kattavasti tietoa tutkimuksen tavoitteista, 
kestosta, hyödyistä ja mahdollisista haitoista sekä muista olennaisista 
seikoista, jotta tutkittavat käsittävät, mihin ovat suostumassa (Eynon 
ym. 2008, 29–30). Jos verkossa pidetään kanava auki lisätietoja halua-
ville, tutkittavilla on mahdollisuus irrottautua tutkimuksesta myös sen 
edetessä. Julkista, avointa ja anonyymia keskustelua sisältävää verkko-
foorumia sen sijaan lähestytään tutkimuksessa yleensä vapaammin, 
tekstianalyysin lähestymistapoja soveltaen. Tällaisessa tapauksessa yksit-
täisten verkkokeskusteluun osallistuneiden henkilöiden suostumuksen 
hakeminen on usein mahdotonta (vrt. Ess & AoIR:n työryhmä 2002).

Tietoisuus tutkimuksesta vaikuttaa aina jollain tavoin sen kohteeseen. 
Esimerkiksi rahapelejä ei välttämättä 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 selvästi ilmoitetaan etukäteen. Tutkimuk-
sesta tietoisina pelaajat voivat muuttaa käyttäytymistään suuntaan, jonka 
he mieltävät yleisesti hyväksytyksi. Rahapelien tapauksessa on toisaalta 
otettava huomioon peliongelman mahdollisuus. Eettisesti kestävä 
tutkimus ei voi missään tapauksessa edistää peliongelman syntymistä tai 
voimistumista. Varsinkin jos tutkimukseen osallistumisesta palkitaan, 
on huolehdittava, ettei se kannusta jatkamaan pelaamista silloin, kun 
pelaaminen kannattaisi lopettaa. Ennen aineiston keräämistä voidaan 
hyödyntää ongelmapelaamisen arvioimiseen tarkoitettuja mittareita 
tai seuloja (esim. Clarke ym. 2006, 253–254; Järvinen-Tassopoulos tässä 
kirjassa). Mittarit koostuvat pelaajille esitettävistä kysymyksistä, joista osa 
viittaa peliongelmiin. Jos pelaajan vastauksista kertyvä pistemäärä ylittää 
tietyn ongelmallisena pidetyn rajan, voidaan hänet sulkea tutkimuksen 
ulkopuolelle ja tarjota tietoa tuki- ja hoitomahdollisuuksista.

Havainnointiaineisto voidaan kerätä ilman tutkittavien suostumusta. 
Tällöin eettisen pohdinnan ytimeen nousevat kysymykset julkisuu-
desta, yksityisyydestä ja anonymiteetistä. Julkisen ja yksityisen välinen 
rajankäynti on muuttunut internetin yleistyessä. Vaikka netin käyttäjät 
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julkaisisivat tietoja itsestään avoimilla sivustoilla, voivat he itse mieltää 
kommunikoivansa vain rajatulle ryhmälle, esimerkiksi yhteisönsä jäse-
nille. Yksityiseksi miellettyjen tietojen julkaiseminen uudelleen muualla, 
esimerkiksi tutkimusraportissa, voi vaarantaa tutkittavien tunnistamat-
tomuuden. Uudelleen julkaisemiseen on syytä pyytää lupa tai ainakin 
aineisto on käsiteltävä niin, ettei yksittäisiä ihmisiä voi siitä tunnistaa.

Tunnistamisen estäminen koskee myös tutkittavien verkkoidenti-
teettejä heidän todellisten identiteettiensä lisäksi. Erityisesti aineistoja 
yhdisteltäessä kannattaa tähän kiinnittää huomiota. Eri tavoin kerätyt 
aineistot on teknisesti helppo yhdistää, jos tutkimuskohteet voidaan 
tunnistaa niistä. Esimerkiksi pelissä ja siihen liittyvissä nettiyhteisöissä 
voidaan toimia samalla nimimerkillä varsinkin silloin, kun peli ja yhteisö 
sijaitsevat samalla sivustolla. Nimimerkki voi pysyä samana myös yhtei-
söstä toiseen. Vaikka ulkopuolisille nimimerkki ei kertoisikaan mitään, 
voivat yhteisöjen jäsenet kuitenkin tunnistaa nimimerkkien takana 
olevat henkilöt. Verkkoidentiteetin paljastuminen tutkimusraportissa voi 
johtaa siihen, että pelaajan toiminta tutkittavassa pelissä tai yhteisössä voi 
vaikeutua tai estyä kokonaan.

Aineistoja yhdisteltäessä tutkija voi saada paljon tietoa tutkimus-
kohteistaan. Esimerkiksi tutkittavien henkilöllisyydet voivat olla täysin 
tunnistettavissa. Aineiston analyysi saattaa nostaa esiin kiellettyä tai jopa 
rikollista toimintaa. Sitä, miten tällaisessa tilanteessa pitäisi toimia, sääte-
levät eettisen harkinnan lisäksi lait (Charlesworth 2008, 43). Tutkimuk-
sessa turha tieto voidaan poistaa jo ennen analyysia. Näin varmistetaan, 
etteivät tutkimuskohteiden henkilöllisyydet paljastu vahingossakaan. 
Niiden suojaamisesta huolehtiminen lisää tutkittavien halukkuutta osal-
listua tutkimukseen ja edistää luotettavan tiedon saamista heiltä. Samalla 
paranee tutkimuksen luotettavuus.

V ER K KOR AH A PELITU TK IMUSTA 
TIETEIDEN R AJAPIN NOILL A
Verkkorahapelien tutkimus, siinä missä pelitutkimus laajemminkin, 
muodostaa rikkaan tieteidenvälisen ja monimetodisen tutkimusalueen. 
Pelit ovat erinomainen esimerkki verkosta kerättävistä online-aineistoista, 
koska pelien moniulotteisuus sosiaalisena, psykologisena ja kulttuurisena 
ilmiönä edellyttää monipuolisia lähestymistapoja. Peli voidaan mieltää 
tutkimuskohteeksi monin tavoin: voidaan painottaa pelin ominaisuuksia 
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tai pelaajan, hänen toimintamalliensa tai vaikkapa ympäröivän yhteis-
kunnan roolia peliin liittyvien käytäntöjen tai merkitysten perustana.

Monitieteisyys ja monimenetelmäisyys lisäävät potentiaalisesti tut-
kimuksen luotettavuutta, kun risteävät näkökulmat ja useilla metodeilla 
kerätyt aineistot täydentävät toisiaan tai paljastavat tutkimusasetelmaan 
pesiytyneitä sokeita pisteitä. Toisaalta monitieteisyys on vaativaa. Pelien 
nopea kehitys ja niiden tutkimuksen laajeneminen teknisiin, sosiaalisiin 
ja humanistisiin kysymyksenasetteluihin voivat vaatia liikaa yksittäiseltä 
tutkijalta. Suuri osa nykyaikaisesta pelitutkimuksesta tehdäänkin moni-
alaisissa tutkimusryhmissä, joissa tutkijoiden osaamisen vahvuudet täy-
dentävät toisiaan (vrt. Mäyrä 2009). Ihannetapauksessa eri tieteenalojen 
perspektiivit pakottavat tutkijat kyseenalaistamaan itsestäänselvyyksiä ja 
luomaan aiempaa rohkeammin omaperäisiä tutkimusasetelmia. Joskus 
monitieteisyys kuitenkin merkitsee väärinymmärryksiä ja yhteentörmä-
yksiä. Samat käsitteet voidaan tulkita eri tieteenaloilla hyvin eri tavoin, 
minkä lisäksi perustava ymmärrys tutkimustyön tavoitteista voi olla täysin 
toisistaan eriävä. Esimerkiksi laadullisen ja määrällisen tutkimuksen teki-
jöiden ajatukset ”hyvästä tieteestä” voivat olla kaukana toisistaan, eivätkä 
insinöörit, humanistit ja yhteiskuntatieteilijät välttämättä tähtää toimin-
nallaan samanlaisiin tavoitteisiin.

Oma kokemuksemme monitieteisestä yhteistyöstä verkkopelien 
tutkimuksessa on rohkaisevaa. Tärkeitä tutkimusyhteistyön onnistumista 
tai epäonnistumista ennakoivia tekijöitä ovat kiinnostus ja halu oppia 
uutta. Mikäli omaan tutkimukselliseen identiteettiin on jo sitouduttu niin 
tiiviisti, ettei tutkimuskohteen tai lähestymistapojen uudelleen määrit-
telyyn ole valmiuksia, monitieteisen yhteistyön ennuste on huono. Sen 
sijaan kokemuksemme (hengeltään) nuorten tutkijoiden työskentelystä 
yhdessä uusien ilmiöiden paremman ymmärtämisen parissa ovat innos-
tavia. Samalla kun ihmisten toiminta verkossa saa yhä uusia muotoja, 
pakottaa se myös tieteentekijät uudistumaan. Ennakkoluulottomat 
erilaisten lähestymistapojen yhdistelmät sekä vakiintuneiden tutkimus-
menetelmien rohkeat muunnelmat ja kokeilut ovat omiaan uudistamaan 
niin tieteen tekemisen käytäntöjä kuin tiedeyhteisöäkin.

Viime kädessä rahapelaamisen siirtyminen internetiin on osa laajem-
paa ihmisen toiminnan ja viestinnän monimuotoistumista. Vertailukohtia 
voi hakea esimerkiksi musiikin, elokuvien tai kirjallisuuden digitalisoitu-
misesta. Kaikilla näillä alueilla niin kulttuurimuodon sisällöt, tuotannon, 
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markkinoinnin ja jakelun mekanismit kuin kuluttamisen ja harrastami-
sen muodot ovat saaneet verkosta kimmokkeita kehittyä uusiin suun-
tiin. Perinteiset kulttuurimuodot ovat kuitenkin säilyneet digimaailman 
 versioiden rinnalla ja asettuneet osin uudentyyppiseen kulttuuriseen 
ympäristöön. Rahapelaamiselle ja sen tutkimukselle digitalisoitumisen 
ja verkostoihin siirtymisen kehityskulku merkitsee kytkeytymistä osaksi 
samoja, yhteiskuntaa laajasti uudistavia prosesseja. Verkkopelaamisesta 
kerättävät tutkimusaineistot osaltaan laajentavat ja monimuotoistavat 
käsitystä inhimillisestä toiminnasta, mutta pelaamisen digitaalinen ulot-
tuvuus on osattava asettaa oikeaan yhteyteensä historiallisten, arkeen juur-
tuneiden käytäntöjen kehyksessä. Tämä edellyttää herkkyyttä kuunnella 
risteävillä tutkimusmenetelmillä kerättyjen aineistojen toisiaan täyden-
täviä viestejä. Toisaalta uusien pelimuotojen tutkimuksen on nojattava 
kokonaisymmärrykseen, joka on muodostettavissa vain havainnoimalla 
pelaavaa ihmistä 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. 

Keywords 
Online gambling, social networks, bingo, poker 

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.  



 

 -- 2  -- 

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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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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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).  

“Täyspotti [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” (Id 8. 
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 

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 
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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 
without paying 

Possibility to win jackpots 

Playing can be fun without 
paying 

Playing can be fun without 
winning money 

Possibility to adjust one’s own 
playing rhythm 

Possibility to adjust one’s own 
playing rhythm 

Suitable payment/reward 
intervals for various player 
groups 

Suitable payment/reward 
intervals for various player 
groups 

Using more money influences 
game experience 

Using more money influences 
game experience 

Long-term experiences, 
retention, monetization 

Long-term experiences, 
retention, monetization 

Time is money 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, 

so 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.  

  

Gen

der Age Education Employment Lives Household income

Favorite F2P game at the 

moment

Total 

money on 

the 

favorite 

F2P 

game (€)

Total 

money 

on F2P 

games 

(€)

Money 

on F2P 

in a 

week 

(€)

Amount 

of tried 

F2P 

games

Time in 

week for 

F2P 

games

P1 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 19 999 € 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 0min

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 0min

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 0min

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 19 999 € or less 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 Simcity None None None 41-45 20-25h

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

Table 2. Background information of the interviewees



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 free-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, I 
kind of overspent. It took only that one time to learn. After that, I 
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
Pelinkehittäjien näkökulma vastuullisiin free-to-play-  
ja rahapeleihin

JANI KINNUNEN

Digitaalisen pelaamisen uudenlaiset rahastusmallit hämärtävät rajaa rahapelien ja 
muiden pelien välillä. Esimerkiksi suosittua free-to-play-pelaamista ei koske saman-
lainen yhteiskunnallinen sääntely kuin rahapelejä, vaikka pelaamiseen on mahdollis-
ta kuluttaa suuriakin summia. Artikkelissa tarkastellaan, kuinka viihde- ja rahapelien 
kehittäjät tasapainoilevat ristiriitaisten vastuullisuuden ja koukuttavuuden vaatimus-
ten välillä kehittäessään mahdollisimman hyvää peliä. 

Johdanto

Pauliina Raento ja Tuukka Tammi (2013) kirjoit-
tavat toimittamassaan teoksessa Addiktioyhteiskun-
ta, kuinka osa addiktioista ja niitä aiheuttavista te-
kijöistä on laillisia ja hyväksyttyjä, kun toiset on 
puolestaan luokiteltu laittomiksi ja rangaistavik-
si. Samanlainen kaksinainen suhtautuminen kos-
kee myös pelejä – varsinkin rahapelejä. Riippuen 
yhteiskunnallisesta kontekstista osa peleistä ja pe-
laamisen tavoista on yleisesti hyväksyttyjä, ja nii-
den harrastamiseen on luotu erilaisia kannusti-
mia, kuten vaikkapa nuorten joukkueurheilupeli-
en pelaamiseen Suomessa. Toisten pelien on puo-
lestaan katsottu vaativan sääntelyä, jolloin esimer-
kiksi vain täysi-ikäiset saavat pelata niitä. Tällaiset 
rajoitukset koskevat rahapelien lisäksi muun mu-
assa joitain videopelejä, joiden sisältöjen on kat-
sottu olevan sopimattomia lapsille. Jotkut pelit 
voidaan ominaisuuksiensa tähden luokitella koko-
naan kielletyiksi tai niiden pelaamiseen on osoitet-
tu tarkasti määritellyt rajat. Esimerkiksi uhkape-

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

Lakiteknisessä mielessä rahapeleistä tulee uhka-
pelejä silloin, kun pelaaja riskeeraa niihin enem-
män rahaa kuin hänellä on varaa hävitä. Kyse on 
siis suhteellisesta asiasta, eikä rahapeliä voi pelkäs-
tään ominaisuuksiensa vuoksi määritellä uhkape-
liksi. Myös rahapelin määrittely voi olla hankalaa 
varsinkin nykyisen digitaalisen pelaamisen aika-
kaudella. Monilla viihdepeleillä on rahapeleihin 
verrattavia ominaisuuksia varsinkin verkkoympä-
ristössä. Erityisesti niin sanotut free-to-play-pelit 
(F2P-pelit) muistuttavat rahapelejä, koska niihin 
voi kuluttaa rahaa pelaamisen jatkuessa samanta-
paisesti kuin rahapelaamisessa. F2P-pelejä ei sään-
nellä samalla tavalla kuin rahapelejä, mutta kes-
kustelu sääntelyn tarpeesta on jo herännyt (Par-
ke & al. 2012).

Pelien sääntely on yhteiskunnallinen kysymys, 
jonka muotoutumiseen vaikuttavat kaikkien pe-
leihin liittyvien osapuolten toiminta ja joka vai-
kuttaa kaikkiin osapuoliin, olivatpa ne esimerkik-
si pelejä, pelaajia, sääntelyviranomaisia, poliitik-
koja, peliyhtiöitä tai pelinkehittäjiä. Eri osapuol-
ten voidaan katsoa kuuluvan samaan vuorovaikut-

Kiitän Suomen Kulttuurirahastoa vuoden työskentelyapu-
rahasta, joka mahdollisti tämän artikkelin kirjoittamisen. 
Tutkimuksen aineisto on kerätty Tekesin rahoittamassa 
Free2Play-hankkeessa ja tutkimusta on tehty yhteistyössä 
Suomen Akatemian rahoittaman Ludification of Culture 
and Society -hankkeen kanssa.
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teiseen verkostoon, joissa verkoston jäsenten vai-
kutusmahdollisuudet kuitenkin poikkeavat toisis-
taan. Yksittäisellä pelaajalla tai pelinkehittäjällä on 
vähemmän vaikutusvaltaa sääntelypolitiikan muo-
vaamiseen kuin vaikkapa peliyhtiöillä. Kuitenkin 
myös ruohonjuuritason toimijoiden näkemykset 
olisi hyvä huomioida ilmiön tarkastelussa.

Tässä artikkelissa analysoidaan pelinkehittäjien 
näkökulmia addiktiivisten tuotteiden, F2P- ja ra-
hapelien, valmistamiseen. Pelaajatutkimuksella on 
perinteitä sekä rahapeli- että viihdepelitutkimuk-
sen parissa, mutta pelinkehittäjiä on tutkittu huo-
mattavasti vähemmän. Kuitenkin juuri he teke-
vät oleellisia päätöksiä siitä, millaiseksi pelin ja pe-
laajan välinen vuorovaikutus muodostuu. Nämä 
päätökset eivät synny irrallaan yhteiskunnallises-
ta kontekstista, vaan pelinkehittäjät joutuvat tasa-
painoilemaan ristiriitaistenkin odotusten ja vaati-
musten kanssa. F2P- ja rahapelien kehitysproses-
seilla on eroja, mutta samoin kuin valmiilla tuot-
teilla, niillä on myös paljon yhdistäviä tekijöitä.

Free-to-play- ja rahapelit

Samaan aikaan kun digitaalisen viihdepelaamisen 
määrä on jatkuvasti kasvanut viime vuosina, myös 
verkkorahapelaamisesta on tullut yhä suositumpaa 
(Kinnunen & Mäyrä 2012). Aiemmin suhteelli-
sen eriytyneiden peligenrejen rajat ovat tulleet 
verkkoympäristössä häilyviksi. Uudenlaiset verk-
kopelaamisen muodot yhdistelevät ominaisuuksia 
niin ajanvietepeleistä kuin perinteisistä rahapeleis-
tä. Esimerkiksi monet Facebookin suosituimmista 
peleistä ovat simulaatioita perinteisistä rahapeleis-
tä ja toisaalta ns. skill gaming -sivustoilla voi pelata 
rahapanoksilla viihteellisiä pienpelejä (Kinnunen 
2010b; Parke & al. 2012). Facebookiin on lisäksi 
avattu oikean rahan rahapelejä Britannian kansa-
laisille (Albarrán Torres & Goggin 2014).

Määrällisen kasvun lisäksi peliteollisuutta on 
leimannut useampi laadullinen kehityskulku, eri-
tyisesti pelien muuttuminen palveluiden kaltaisik-
si hyödykkeiksi (Sotamaa & Karppi 2010), pelei-
hin liittyvä virtuaalihyödykkeiden kauppa (Leh-
donvirta 2009) sekä verkkopeleihin liittyvän sosi-
aalisen vuorovaikutuksen lisääntyminen, mikä on 
korostanut pelaamiseen liittyviä sosiaalisia palkki-
oita (Kinnunen 2011). Nämä kehityskulut tiivis-
tyvät erityisen hyvin sosiaalisissa verkostoissa, esi-
merkiksi Facebookissa, pelattaviin sosiaalisiin pe-

leihin (social games), jotka käyttävät yleensä niin 
sanottua free-to-play (F2P) -rahastusmallia. Sama 
rahastusmalli on muodostunut valtavirraksi myös 
mobiilipelaamisessa, jossa ilmaispelit ladataan so-
velluskaupasta kännykkään tai tabletille.

F2P-peleissä pelaamisen aloittaminen on ilmais-
ta, mutta pelidesign kannustaa pelaajia rahankäyt-
töön pelaamisen edetessä esimerkiksi lisäämällä 
peliin erilaisia esteitä tai hidasteita, jotka voi vält-
tää maksamalla pienen maksun (Paavilainen & al. 
2013). Peleihin voi myös ostaa lisäsisältöä, esimer-
kiksi lisäkenttiä, jolloin pelaamista voi jatkaa pi-
dempään. Lisäksi pelaajat voivat ostaa virtuaali-
hyödykkeitä, joilla he voivat muokata peliä vas-
taamaan makuaan. Mitä pidempään pelaaja saa-
daan pysymään pelin parissa, sitä todennäköisem-
min hän maksaa jostain peliin liittyvästä hyödyk-
keestä 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 
käytettävä pelaamiseen. Näin pelaamisen aloitta-
misen kynnys koetetaan saada mahdollisimman 
alhaiseksi ja pelaamisen jatkuvuutta pyritään pitä-
mään yllä. Mitä pidempään pelaaja saadaan pysy-
mään sivustolla ja palaamaan sinne uudelleen, si-
tä todennäköisemmin hän siirtää uutta rahaa pe-
litilille. 

F2P-peleissä pelaajien ei tarvitse siirtää ensin ra-
haa erilliselle pelitilille. Jotta F2P-pelejä voi lada-
ta omalle laitteelle, on se liitettävä osaksi laitteen 
käyttöjärjestelmään kytkeytyvää markkinapaik-
kaa, kuten Applen App Storea tai Googlen Play-
sovelluskauppaa. Rekisteröitymisen yhteydessä 
käyttäjät voivat antaa luottokorttitietonsa kaup-
papaikalle, jonka jälkeen ostojen tekeminen esi-
merkiksi F2P-peleissä on vaivatonta. Erillisiä ti-
lisiirtoja ei tarvita, vaan ostokset lisätään kuukau-
sittaiseen luottokorttilaskuun. Kynnys rahankäyt-
töön on tehty mahdollisimman matalaksi.

Rahakäytön kynnyksen madaltamiseksi F2P-
peleihin on kehitetty myös muita ominaisuuksia. 
Näistä erityisen maininnan ansaitsee kaksoisva-
luuttajärjestelmä (Luton 2013). Yleensä F2P-pe-
leissä on käytössä vähintään kahta erilaista peli-
valuuttaa, joilla voi olla erilaisia nimiä, mutta joi-
ta yleisesti kutsutaan kovaksi (hard currency) ja 
pehmeäksi (soft currency) valuutaksi. Itse pelaami-
nen kerryttää pehmeää valuuttaa, jolla voi tehdä 
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joitain peliin liittyviä ostoksia. Pehmeän valuu-
tan kerryttäminen vaatii kuitenkin hyvin paljon 
peliaikaa, ja jotkin pelaamiseen liittyvät maksut 
voi suorittaa vain kovalla valuutalla, jonka hank-
kimiseen tarvitaan oikeaa rahaa. Näennäisesti il-
mainen pehmeä valuutta opettaa pelaajia ostosten 
tekemiseen, jolloin kynnys kovan valuutan käyt-
töön madaltuu. Valuutat ovat vaihdettavissa vain 
yhteen suuntaan. Oikealla rahalla voi ostaa ko-
vaa valuuttaa, jota voi puolestaan vaihtaa pehme-
ään valuuttaan, mutta toisin päin vaihtaminen on 
estetty. Esimerkiksi rahapelejä simuloivista F2P-
peleistä voi voittaa valuuttaa, jota voi käyttää pe-
liin liittyvällä markkinapaikalla virtuaalihyödyk-
keiden ostamiseen, mutta jota ei voi muuntaa ta-
kaisin oikea ksi rahaksi. Tästä syystä niin sanottu-
ja social casino games -pelejä ei pidetä oikeina ra-
hapeleinä, eikä niitä koske samanlainen sääntely 
(Gainsbury & al. 2014). Kuitenkin yksisuuntai-
senkin vaihtoprosessin kautta myös pehmeän va-
luutan arvoa voidaan suhteuttaa oikeaan rahaan, 
jolloin leikkirahalla pelaaminen saa samoja piirtei-
tä oikeilla rahapanoksilla pelaamisen kanssa (Kin-
nunen 2010a).

Rahankäyttöön F2P-peleissä liittyy joskus myös 
niin sanottuja gacha-mekaniikkoja (Luton 2013) 
eli arpajaiselementtejä. Pelaaja voi ostaa kovalla va-
luutalla esimerkiksi avaimen pelaamalla saavute-
tun lukitun arkun avaamiseen. Arkku voi sisältää 
esimerkiksi pelissä menestymistä edistäviä tai es-
teettisiä hyödykkeitä, mutta pelaaja ei voi etukä-
teen tietää, mitä ja kuinka hyödyllisiä arkussa ole-
vat hyödykkeet ovat. Pelaaja siis ottaa jonkinlaisen 
riskin tämän kaltaisessa tilanteessa, jolloin pelaa-
minen saa rahapelaamisesta tuttuja piirteitä.

Yleisempää on kuitenkin, että kovaa valuut-
taa käytetään pelaamisen nopeuttamiseen F2P-
peleissä. Peliin suunnitellut esteet voivat edellyt-
tää pelaajalta esimerkiksi tunnin odottamista, en-
nen kuin pelaamista voi jatkaa. Odottamiselta voi 
välttyä käyttämällä oikealla rahalla hankittua ko-
vaa valuuttaa esteen poistamiseen. Tällä tavalla pe-
laajat voivat säädellä itse pelaamisrytmiään pelin 
määrittämissä kehyksissä (Tyni & al. 2011), ku-
ten säätelevät esimerkiksi raha-automaattipelaajat 
panoskokoja määrittäessään (Schüll 2012; Kinnu-
nen & al. 2012). Vaikka pelaajat pystyvät omilla 
toimillaan säätelemään pelaamisen rytmejä ja si-
tä kautta pelikokemustaan yleisemminkin, peli-
en kehittäjillä on ratkaiseva asema siinä, millai-
seksi F2P- tai rahapelin rytmitys suunnitellaan ja 
mitä muita rahankäytön jatkamiseen kannustavia 

ominaisuuksia peliin liitetään. On syytä tutkia tar-
kemmin, millaisia suunnitteluratkaisuja kehittäjät 
tekevät ja mitkä tekijät vaikuttavat niihin.

Pelinkehittäjien 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 pitkään (joskin epäsäännöllisesti) 
monilla muillakin tieteenaloilla, esimerkiksi yh-
teiskuntatieteissä ja kulttuurintutkimuksen ken-
tällä. Tätä kautta rahapelitutkimus on saanut lisää 
leveyttä ja metodista monipuolisuutta, koska mo-
net sosiokulttuurisista lähtökohdista ponnistavat 
tutkimukset hyödyntävät laadullisia menetelmiä. 
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 lisäksi pelaamiseen liittyy kuitenkin 
myös muita tahoja, joiden näkökulman syste-
maattisempi huomioiminen laajentaisi rahapelaa-
mista koskevaa ymmärrystä. Esimerkiksi pelinke-
hittäjien näkökulma on jäänyt rahapelitutkimuk-
sessa selkeästi vähäisempään asemaan kuin pelaa-
jien näkökulma. Pelinkehittäjät kuitenkin säätele-
vät suunnitteluratkaisuillaan sitä, millaiseksi pe-
lin ja pelaajan välinen vuorovaikutus muodostuu. 
Suunnitteluratkaisujen perusteella pelistä pyritään 
kehittämään mahdollisimman miellyttävä pelaa-
jalle ja toisaalta mahdollisimman tuottoisa pelin-
järjestäjälle. Nämä tekijät eivät välttämättä ole so-
pusoinnussa keskenään. Lisäksi pelinkehittäjien 
on otettava huomioon säätelijän vaatimukset pe-
lille, pelaamistilanteelle sekä pelin ja pelaajan väli-
selle vuorovaikutukselle. 

Pelaamista koskevaa yhteiskunnallista säätelyä 
on tutkittu samaan tapaan kuin muita haittapo-
litiikkoja (Selin 2016). Myös rahapelaamista osa-
na vapaa-aika- ja turismiteollisuutta käsitteleväl-
lä tutkimuksella on perinteitä, joissa tarkastellaan 
vaikkapa kasinoiden salihenkilökunnan toimin-
taa ja sen merkitystä pelaajien pelikokemuksel-
le ja edelleen menestyksekkäälle liiketoiminnalle 
(LaPlante & al. 2012). Salihenkilökunta on suo-
rassa yhteydessä pelaajiin, joten heidän toimin-
tansa vaikuttaa välittömästi pelaajien kokemuk-
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siin. Pelinkehittäjillä ei välttämättä ole samanlais-
ta suoraa kontaktia, mutta heidän toimintansa ja 
päätöksensä vaikuttaa joka tapauksessa myös pe-
laajien saamiin pelikokemuksiin. Tässä tutkimuk-
sessa huomio kiinnitetään erityisesti pelinkehittä-
jiin ja heidän näkemyksiinsä ja tulkintoihinsa hy-
västä ja reilusta pelistä ja pelaamiseen liittyvän ra-
hastamisen vastuullisuudesta. 

Haastatteluaineisto ja menetelmät

Tutkimusta varten haastateltiin neljäätoista pelin-
kehittäjää, jotka työskentelivät kuudessa Suomes-
sa toimivassa peliyhtiössä.1 Tutkimukseen osallis-
tuneet peliyhtiöt saivat itse valita 2–3 työnteki-
jäänsä haastateltaviksi. Haastateltavat edustavat eri 
ammattinimikkeitä ja toimivat eri tasoilla pelinke-
hityksessä. Varsinkin laajojen, ns. AAA-pelien ke-
hittäminen ja tuottaminen vaatii useiden eri alo-
jen ammattilaisten yhteistyötä, jota voidaan verra-
ta esimerkiksi elokuvien tekemiseen. Kyseiset pe-
lit myydään yleensä vähittäiskaupassa fyysisinä tal-
lenteina ja niiden hinta on yleisesti noin 60 euroa. 
Osaan AAA-peleistä on viime vuosina lisätty F2P-
peleistä tuttuja ominaisuuksia, joten pelaajat voi-
vat käyttää niihin rahaa myös alkuperäisen oston 
jälkeen. Retail-pelit puolestaan voivat olla yksin-
kertaisempia ja halvempia, mutta nekin ostetaan 
fyysisinä tallenteina kaupasta. Myös retail-pelei-
hin on integroitu viime vuosina F2P-peleistä tut-
tuja ominaisuuksia. 

Myös rahapelien ja F2P-pelien kehittäminen 
on peliyhtiöissä usein tiimityötä, jossa yksittäisen 
osallistujan vaikutusmahdollisuudet ovat rajalli-
set. Taulukossa 1 näkyvät ammattinimikkeet ku-
vaavatkin hyvin pelinkehittämiseen liittyvien pro-
sessien monimuotoisuutta. Pelin ominaisuuksien 
vastuullisuuden pohdinta ei välttämättä ole ensisi-
jaista esimerkiksi graafisella suunnittelijalla samal-
la tavalla kuin kokonaisuutta hallitsevalla projek-
tipäälliköllä. Kuitenkin jokainen haastateltava on 
joutunut miettimään omalta kohdaltaan, millai-
nen hyvä peli on. Hyvän pelin määritelmään sisäl-
tyy ainakin implisiittisesti ajatus pelin reiluudesta 
ja sitä kautta vastuullisuudesta.

Kaikki haastateltavat ovat miehiä, heidän kes-
ki-ikänsä on 36 vuotta ja 80 prosenttia heistä on 

opiskellut tai valmistunut korkeakoulutasolta. He 
ovat työskennelleet yhdestä kahteenkymmeneen 
vuoteen peliteollisuudessa. Keskimääräisen uran 
pituus on yhdeksän vuotta. Kymmenellä haasta-
telluista on kokemusta F2P-pelien kehittämisestä, 
seitsemän työskentelee tällä hetkellä niiden paris-
sa ja kaikki olivat vähintään kokeilleet F2P-peli-
en pelaamista. Yli puolet ilmoitti pelaavansa F2P-
pelejä päivittäin. Kolme haastateltavaa työsken-
teli suoraan rahapeliyhtiön palveluksessa ja lisäk-
si kaksi haastateltavaa teki rahapelien kehitystyö-
tä alihankintana suuremmalle rahapeliyhtiölle. 
Yhteensä kuudella haastateltavalla oli kokemus-
ta rahapelien suunnittelusta, koska yksi nykyisin 
F2P-pelejä suunnitteleva haastateltava oli aiem-
min työskennellyt rahapelien suunnittelun paris-
sa. Kahdella haastateltavalla oli kokemusta sekä 
F2P- että rahapelien suunnittelusta ja kaksi haas-
tateltavista ei työskennellyt kummankaan edelli-
sen pelityypin kanssa vaan perinteisempien retail- 
eli fyysisinä tuotteina kaupassa myytävien video-
pelien parissa. Nämä haastateltavat pelasivat itse 
F2P-pelejä, mutta eivät rahapelejä. Rahapelien pe-
laaminen ei pelisuunnittelijoiden parissa ollut sa-
malla tavalla suosittu harrastus kuin F2P- tai mui-
den videopelien pelaaminen. Jopa rahapelejä ke-
hittävät eivät välttämättä itse juurikaan pelaa niitä, 
vaikka ovatkin pelejä kokeilleet vähintään työn-
sä puolesta. Kolme haastateltavista ilmoitti, ettei-
vät pelaa ainakaan tällä hetkellä rahapelejä ollen-
kaan. Hekin pystyivät haastatteluissa vertailemaan 
esimerkiksi F2P- ja rahapelien eroja tavalla, joka 
osoittaa rahapelien olevan heillekin tuttuja. 

Haastattelut suoritettiin peliyhtiöiden tilassa 
ja ne kestivät keskimäärin 73 minuuttia vaihdel-
len 53 minuutista 100 minuuttiin. Haastattelu-
jen pohjana käytettiin puolistrukturoitua teema-
haastattelurunkoa. Haastattelut äänitettiin ja tal-
lenteet translitteroitiin. 

Aineiston analyysissa noudatettiin Udo 
Kuckartzin (2014) ohjeita laadullisesta tekstiana-
lyysista. Ensivaiheessa kaikki haastattelut luettiin 
huolellisesti läpi ja lukemisen perusteella esiin-
nousseet huomiot kirjattiin ylös. Tämän perus-
teella muodostettiin temaattiset kategoriat, joiden 
mukaisesti haastattelut koodattiin toisella luku-
kerralla. Kategoriat muodostuivat pelinkehittäjien 
näkemyksistä hyvästä pelistä, pelaamiseen liitty-
västä rahankäytöstä, pelien reiluista ja epäreiluista 
ominaisuuksista sekä suunnitteluratkaisuihin vai-
kuttavista asioista. Lopuksi analysoitiin, kuinka 
temaattiset kategoriat ovat yhteydessä toisiinsa. 

1 Tutkimuksen aineiston keräämiseen osallistuivat kirjoit-
tajan lisäksi myös Kati Alha, Janne Paavilainen ja Juho Ha-
mari Tampereen yliopistosta.
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Tasapainottelu vaatimusten ristivedossa

Pelien kehittäjät voivat harvoin yksin päättää, mil-
laiseksi pelin eri ominaisuudet lopulta suunnitel-
laan. Suunnitteluryhmän sisäiset henkilö- ja val-
tasuhteet vaikuttavat siihen, mitkä ideat toteute-
taan ja mitkä karsitaan pois. Suunnitteluryhmä 
on riippuvainen myös ulkopuolelta tulevista vaa-
timuksista ja päätöksistä. Onkin yleistä, että suun-
nittelutyötä ohjaavat alusta lähtien ulkoa annetut 
suuntaviivat, jotka tilanteesta riippuen voivat ol-
la joko hyvin selkeärajaiset tai melko viitteelliset 
mutta silti sitovat.

Rahapelipuolella varsinkin, on tiettyjä, sanotaanko, 
säännöstöjä, tällasia eettisiä guidelineja, mitä pitää nou-
dattaa. Id12

Rahapelien kehitystä ohjaa ensinnäkin viran-
omaisvalvonta, jonka asettamia rajoja ei kukaan 
pelinkehittäjä tai heidän esimiehensä voi omalla 
päätöksellään ylittää. Tämä on tunnustettu tosi-
asia, joka sinänsä ei aiheuta pelinkehittäjissä ne-
gatiivisia reaktioita, koska tällä tavoin vastuu epä-
eettisten ominaisuuksien karsimisesta poistuu pe-
linkehittäjien harteilta. Viranomaissäädökset anta-

vat selkeät rajat esimerkiksi sille, millaisilla panok-
silla pelejä voi pelata, kuinka suuria voittoja niistä 
voi saada, kuinka pitkiä yksittäiset kierrokset voi-
vat olla ja millaisia pelin palautusprosenttien täy-
tyy olla. Rahapelien kehittäjät puhuvat ”matikas-
ta” viitatessaan kehitystyön lähtökohtaan.

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

”Matikalla” ei viitata pelkästään viranomais-
sääntelyyn, vaan myös yleisiin matemaattisiin to-
dennäköisyyksiin, joiden perusteella peli on pit-
källä aikavälillä tuottoisa pelioperaattorille. Mate-
maattisen mallinnuksen perusteella voidaan säätää 
esimerkiksi sitä, kuinka monta pyörivää kiekkoa 
hedelmäpeliin tarvitaan ja kuinka monta eri he-
delmän kuviota kussakin kiekossa on. Tämä vai-
kuttaa siihen, kuinka todennäköisiä pelissä saata-
vat voitot ovat, minkä perusteella voidaan suunni-
tella myös voittojen suuruusluokat suhteessa pa-
noksiin. Matemaattisen mallinnuksen perusteel-
la peliä voidaan esimerkiksi suunnata sellaiseksi, 
että se antaa usein pieniä voittoja ja bonuspelejä, 
tai sellaiseksi, että voitot ovat suhteellisen harvas-
sa mutta voittosummat suuria. 

Taulukko 1. Haastateltujen pelinkehittäjien taustatiedot

Id Ikä Peli- 
yhtiön 
toimiala

Nimike Työ  
F2P:n  
parissa

Työ 
rahapelien 
parissa

Pelaa  
F2P- 
pelejä

Pelaa 
raha  - 
pelejä

1 29 AAA-Retail-F2P Business Develop-
ment Manager

Kyllä Ei Päivittäin Kokeillut

2 40 AAA-Retail-F2P Head of Design Kyllä Ei Päivittäin Ei

3 37 F2P Senior Developer Kyllä Ei Päivittäin Kokeillut

4 37 F2P Pelisuunnittelija Kyllä Ei Viikoittain Kuukausittain

5 42 F2P Product Lead Kyllä Kyllä Päivittäin Kokeillut

6 40 Alihankkija 
(rahapeli)-retail

Suunnittelija/tuot-
taja

Kyllä Kyllä Viikoittain Viikoittain

7 40 Retail Tuottaja Kyllä Ei Viikoittain Ei

8 29 Rahapeli Peligraafikko Ei Kyllä Kokeillut Kokeillut

9 37 Retail Development Su-
pervisor

Kyllä Ei Päivittäin Ei

10 41 Rahapeli Pelituottaja Ei Kyllä Viikoittain Viikoittain

11 29 F2P Data Scientist Kyllä Ei Päivittäin Kuukausittain

12 32 Alihankkija 
(rahapeli)-retail

Artist / AD / Project 
Manager

Ei Kyllä Päivittäin Kuukausittain

13 32 F2P Game Designer Kyllä Ei Päivittäin Kokeillut

14 34 Rahapeli Peliohjelmisto-
suunnittelija

Ei Kyllä Kuukausittain Kuukausittain
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”Matikka” antaa rahapelien kehittäjille hyvin 
selkeät rajat, joiden sisällä pelin muita ominai-
suuksia voidaan suunnitella. Suunnittelu ei silti 
ole mekaanista, vaan suunnitteluryhmän eri jä-
senet voivat käyttää luovuuttaan esimerkiksi pelin 
teemaa, audiovisuaalisuutta ja pelin kohderyhmää 
suunnitellessaan.

Ekonomia täytyy suunitella siihen pelin ympärille, ei-
kä toisinpäin. Id2 

Vaikka F2P-kehittäjät haluaisivat, että rahastus-
mallin suunnitteleminen olisi toissijaista itse pelin 
kehittämisen jälkeen, käytännössä molempia jou-
dutaan usein suunnittelemaan yhtä aikaa. Toisi-
naan rahastusmalli asettaa suunnittelulle saman-
laiset rajat kuin ”matikka” rahapelien suunnitte-
lulle, mihin pelinkehittäjät suhtautuvat negatiivi-
sesti. Yksittäinen kehittäjä voi joutua kuitenkin te-
kemään myös sellaisia ratkaisuja, jotka eivät häntä 
henkilökohtaisesti miellytäkään, jos vaatimus tu-
lee esimiehiltä tai hän jää mielipiteineen vähem-
mistöön suunnitteluryhmässä.

(…) jossain firmassa esimerkiks managerit voi tulla sa-
nomaan et hei (...) teidän pitää myydä tässä nytte ase, 
joka maksaa vähintään sata dollaria, toteuttakaa. Ja sit 
se on vaan pelisuunnittelija tehtävä tehdä se sitte. (...) 
Joskus mullaki on saattanu tulla semmosia ideoita jot-
ka on ollu aavistuksen ristiriitasia, mut sillon kyllä jo-
ku on älähtäny tiimistä, et hei ei, tää ei oo hyvä, tää ei 
oo. Ja sit mä oon iteki tajunnu, et joo totta, kieltämät-
tä tää on vähän huono juttu, ja sit sitä ei oo tehty. Id13

F2P-pelien puolella suunnittelua ei yleensä oh-
jaa samanlainen hierarkkinen rakenne kuin raha-
pelikehityksessä, vaan ainakin periaatteessa pelin 
kehitys voi alkaa kenen tahansa ideasta tai mis-
tä tahansa peliä koskevasta ominaisuudesta. Käy-
tännössä kuitenkin myös F2P-kehittäjät joutuvat 
tasapainottelemaan eri vaatimusten ristivedossa. 
Vaikka pelinkehittäjät pitävät suunnitteluaan oh-
jaavana ensisijaisena periaatteena hyvän pelin ke-
hittämistä, joutuvat he silti suunnitteluprosessis-
sa ottamaan huomioon yhtiön johdon toiveet ja 
vaatimukset, peliin liitettävän rahastusmallin vaa-
timukset, kaikkien suunnitteluryhmässä toimivi-
en mielipiteet sekä kohderyhmän odotukset. Nä-
mä eivät aina käy ongelmattomasti yksiin. Rahas-
tusmallin ja hyvän pelin ominaisuuksien yhteen-
liittämiseksi pelin kehittäjät saattavat joutua teke-
mään epämiellyttäviäkin kompromisseja, jotta pe-
li saataisiin markkinoille.

Metriikat ja intuitio pelinkehityksessä

Kehitystä ohjaavien sääntöjen noudattaminen ja 
pelin markkinoille saaminen on kuitenkin laiha 
lohtu, jos pelaajat eivät peliä löydä tai eivät pidä 
sen pelaamisesta. F2P-pelit voivat hukkua pelien 
valtaisaan tarjontaan, jolloin sitä alkaa pelata vain 
pieni joukko, vaikka pelinkehittäjät itse pitäisivät 
tuotetta onnistuneena. Myös rahapelien kehittä-
jät voivat olla itse tyytyväisiä valmiiseen tuottee-
seen, mutta silti pelaajat saattavat vieroksua peliä. 

Tuntuu, että peliä kuin peliä melkein kaikki pelaa. Tai 
sit ei kukaan. Id10

Vaikka peliä kehitettäessä olisikin mielessä jo-
kin tietty kohderyhmä, ja yleensä aina näin on, 
monesti käy kuitenkin niin, että pelistä pitävät jo-
ko kaikki tai ei kukaan. Tämä seikka oli ihmetyk-
sen aihe rahapelien kehittäjille. Yksi syy siihen voi 
olla esimerkiksi se, ettei osa rahapelien kehittäjis-
tä itse pelaa rahapelejä. Kuitenkin pelien kehittä-
minen perustuu hyvin pitkälti kehittäjillä olevaan 
intuitioon siitä, millainen hyvä peli on.

Jotenkin jää sellaseen kollektiiviseen ymmärrykseen, et 
toi juttu muuten ei tossa vanhassa pelissä ollu kauheen 
suosittu. Id11

Sekä rahapelien että F2P-pelien kehittämisen al-
kuvaiheessa intuition merkitys on suuri. Uuden 
pelin suunnittelua peilataan aiempiin onnistumi-
siin ja epäonnistumisiin. Tätä ei tehdä 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. 

(…) peliä tehdään kuitenki siitä näkökulmasta, että se 
on myös useimmiten sellanen peli, jota itte haluais pela-
ta, ja on semmonen tietty ammattiylpeys siitä, että hei, 
tää on hyvä ja hauska peli, niin ei se ainakaa siitä tiimis-
tä tuu sillon lähtemään se joku epäeettinen, mekaniik-
ka tai piirre tai hinnottelu sinne. Id5

Toisin kuin F2P-pelien kehittäjät, monet raha-
pelien kehittäjät eivät itse pelaa rahapelejä. Kun 
peleistä on omaa kokemusta, on helpompi vaih-
della suunnittelijan ja pelaajan roolien välillä. Pe-
lin kehitystä ohjaa tällöin kehittäjän henkilökoh-
taiset mieltymykset, joiden kaltaisiksi oletetaan 
laajemmankin pelaajajoukon mieltymykset. Tä-
män kaltainen pelinkehitys perustuu myös intuiti-
oon, mutta eroaa oleellisesti rahapelipuolen suun-
nittelijoiden intuitiosta, joka perustuu enemmän 
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aiempien pelien menestykseen tai menestymättö-
myyteen. 

Pelien jatkojalostamisessa on myös eroa raha-
peli- ja F2P-puolen välillä. Kun rahapeli on saa-
tu valmiiksi ja pelaajien pelattavaksi, on kehitys-
työ kyseisen pelin osalta loppu, ainakin offline-pe-
lien kohdalla. F2P-pelejä sen sijaan voidaan kehit-
tää julkistuksen jälkeenkin, joten ne eivät samal-
la tavalla ole valmiita kuin esimerkiksi markettien 
raha-automaattipelit. Käyttäjädatan tai metriikoi-
den perusteella peliä voidaan jatkuvasti muokata 
vastaamaan paremmin pelaajien toiveita. Kyse on 
lähinnä yksityiskohtien hiomisesta, ei koko kon-
septin jatkuvasta muokkaamisesta.

Joo, siellä esimerkiks löytyi yhessä pelissä taso joka oli 
vaikea. Siellä paljon pelaajia ei päässyt sitä läpi, ja ha-
vaittiin, että ne lopettivat pelaamisen siihen leveliin, et-
tä siitä oli tehtävä helpompi. Et tää on ihan yksinkerta-
nen esimerkki. Id2

Metriikat mittaavat sitä, kuinka oikeanlainen in-
tuitio pelinkehittäjillä oli hyvästä pelistä. Kaikkein 
olennaisin pelin onnistumista mittaava metriik-
ka on kuitenkin raha. Olipa kyse raha-, F2P- tai 
muista viihdepeleistä, yleensä pelin tuotot ratkai-
sevat, kuinka onnistuneeksi se arvioidaan. Pelin-
kehittäjien mielestä tuottoisa peli ei kuitenkaan 
yksioikoisesti tarkoita hyvää peliä. 

No, mieluummin suunnitellaan peli niin, että mikä olis 
pelinä hauskin mahollinen, eikä niin että mikä olis tuot-
tosin mahollinen.” Id6

Pelinkehittäjät arvioivat pelejä muillakin kuin 
ekonomisilla perusteilla. Heille peli on lisäksi esteet-
tinen tuote ja oman ammattitaidon näyte, joka ver-
tautuu pikemminkin muihin kulttuurituotteisiin ja 
taiteeseen, mutta ensisijaisesti ja erityisesti hyvän pe-
lin ideaan, jota kehitystyöllä on koetettu tavoittaa. 

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

Vaikka peli olisi tuottoisa, suhtautuvat pelin ke-
hittäjät siihen kriittisesti, jos heidän oman osaa-
misalueensa piirteet ovat siinä jollain tavalla puut-
teelliset. Suhtautumistapa kuvastaa pelinkehittä-
jien ammattiylpeyttä, joka voi olla vastustavassa 
positiossa oman peliyhtiön johtoportaan mahdol-
lisimman suuriin tuottoihin tähtäävän pelinkehi-
tysstrategian kanssa.

Hyvä peli on reilu ja addiktiivinen

Niin, siinä mielessä on aika mahdotonta tehdä peliä jo-
ka ois menestyny ja ei ois hauska ja ei ois jollain taval-
la addiktoiva. Id4

Pelinkehittäjien mielestä hyvä F2P-peli on ensi-
sijaisesti hyvä peli. Sen pelaamisen pitää olla haus-
kaa ja siitä pitää pystyä nauttimaan pitkäkestoi-
sesti. Peliin liittyvän rahastusmallin täytyy olla se-
kundaarisella sijalla peliä kehitettäessä. 

Meil on lähtökohtasesti koko ajan suunniteltu, et peli 
on hyvä ja sitä on hauska pelata. Ja sit sen jälkeen se on 
ikään ku hinnoteltu. Mun mielestä se on aika reilu tapa 
sen jälkeen jättää se kysymys sille pelaajalle, että haluat-
ko maksaa tästä. Id11

Vaikkeivät pelinkehittäjät suorasanaisesti ilmai-
sekaan, että hyvä F2P-peli on samalla eettinen pe-
li, tulee asia implisiittisesti ilmi heidän määritel-
mistään. Toisin sanoen, hyvän pelin määritelmä 
sisältää ajatuksen eettisestä pelistä, joka ei pyri 
epäreilusti rahastamaan pelaajia, eikä muutenkaan 
epärehellisin keinoin pyri harhauttamaan pelaajia. 

Mutta sit tämmönen, huonoimmillaan tämä monen pe-
laajan pay-to-win-tyyppinen asia, missä eniten maksa-
nut voittaa, ei oo hyvää pelidesignia. Id3 

Huonoja, epäreiluja tai epäeettisiä F2P-pelien 
ominaisuuksia pelinkehittäjien mielestä ovat eri-
tyisesti niin sanotut pay-to-win-mekaniikat, jois-
sa eniten rahaa käyttävät pelaajat saavat liian suu-
ren edun verrattuna muihin pelaajiin. Mekaniikat 
ovat epäreiluja erityisesti niitä pelaajia kohtaan, 
jotka haluavat pelata ilmaiseksi tai jotka pystyvät 
tai haluavat käyttää vain pieniä summia pelaami-
seen. Voisi myös ajatella, että perimmältään pay-
to-win-mekaniikat ovat epäreiluja myös sille pe-
laajalle, joka käyttää kaikkein eniten rahaa peliin. 
Tällöin itse pelaamisesta tulee merkityksetöntä, 
koska pelin lopputulos on ennalta määrätty. Tilan-
netta voi verrata arpajaisiin, joissa jokainen osal-
listuja tietää etukäteen, kuka voittaja on. Pelaami-
seen oleellisesti liittyvä jännitys puuttuu tällöin. 

Pelinkehittäjät tunnistavat ja nimeävät epärei-
luiksi pelin ominaisuuksiksi pay-to-win-mekaniik-
kojen lisäksi pikavoittoihin tähtäämisen ja aggres-
siivisen maksu- tai osto-ominaisuuksien markki-
noimisen pelaamisen rytmiä häiritsevillä ilmoituk-
silla (notification). Nämä ominaisuudet sotivat ni-
menomaan sitä ajatusta vastaan, että pelaaminen 
on miellyttävää ja hauskaa, jolloin sitä haluaa jat-
kaa pitkäkestoisesti pelaamisen itsensä tähden. 
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Yhtenä 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 näkeen vai-
vaa, joudut oppimaan ja harjottelemaan tehokkaita stra-
tegioita, ehkä lukeen sen strategiaoppaan sielt netistä, 
mut se on mahollista. Mut on myös mahollista se, et 
jos sul nyt sattuu oleen se 10 000 dollarii ylimäärästä, 
nii sä saat kaiken auki ekana päivänä, jos sä oot semmo-
nen pelaaja. Id7

Yksi tärkeimmistä hyvän F2P-pelin ominai-
suuksista on pelin kehittäjien mielestä myös se, 
että peli on mahdollista pelata loppuun asti – aina-
kin teoriassa – ilmaiseksi. Tästä syystä hyvä ja eet-
tinen F2P-peli on suunniteltava sellaiseksi, että se 
selkeästi informoi kaikkia pelaajia, mistä ja kuin-
ka paljon he peliin liittyvistä hyödykkeistä mak-
savat. Pelaajat pystyvät tällöin itse arvioimaan il-
maispelaamiseen käytettävän ajan arvon suhtees-
sa rahalla lunastettavaan nopeuttamiseen. Kun pe-
laajat tuntevat saavansa rahalle vastinetta, he jatka-
vat pelaamista ja ovat valmiimpia uusiin ostoksiin, 
mikä luonnollisesti hyödyttää myös peliyhtiötä.

Vastuu pelaamisen hallinnasta ei kuulu 
pelinkehittäjille

Se on viihdettä, niin mun mielestä on ihan ok, et jos se 
on koukuttava. Id11

Addiktoivuus on pelinkehittäjien mielestä oleel-
linen hyvän pelin ominaisuus. Ongelmaksi pelin 
addiktiivisuus muuttuu siinä vaiheessa, kun pelaa-
ja käyttää liikaa aikaa tai rahaa pelaamiseen. Pe-
linkehittäjät eivät kuitenkaan mielestään ole vas-
tuussa pelaajan käyttäytymisen kontrolloimisessa. 

Kyl menee vaikeeks toi, tää on ihan moraalikysymys, 
koska toisaalta en mä koe myöskään sitä, että pelinteki-
jöitten pitäs ottaa semmosen sosiaalipalvelu, tai että se 
ois heiän roolinsa, elikkä jos Suomessa on, et jokasen 
pelikehittäjän pitäs toimia Veikkauksen tai Alkon oma-
sesti kahdessa roolissa sekä myyjänä että myöskin sosi-
aalisten ongelmien ratkasijana, ni se ei välttämättä oo 
se paras jako. Id4

Pelinkehittäjät kokevat, että heidän ensisijainen 
tehtävänsä on kehittää hyvä peli. He haluavat pi-
tää oman roolinsa tässä suhteessa yksiselitteisen 
selkeänä. Pelaamiseen mahdollisesti liittyvien on-
gelmien estäminen ja hoitaminen kuuluu jollekin 
muulle. Vastuu on ensisijaisesti pelaajalla itsellään, 
mutta myös muut tahot voivat auttaa pelaamisen 
hallinnassa.

Meillähän on se, meillä netissä esimerkiks pakotetaan 
pistämään rajoja, että siel on päivärajat ja kuukausirajat 
ja muut. Anonyymissa pelaamisessahan sitä nyt ei voida 
tehdä. Mut enpä muuten nähny, ku tuli rajat puheeks, 
enpä oo nähny yhdessäkään free to -pelissä niin, että 
siellä vois asettaa itselleen mitään rajoja. Id10

Erityisesti verkkorahapelien yhteyteen on viime 
vuosina liitetty pelaamisen hallintaa auttavia työ-
kaluja, kuten etukäteen määriteltävät rajat ajan ja 
rahan kuluttamiselle. Rahapelien kehittäjät suh-
tautuvat tällaisiin työkaluihin positiivisesti. F2P-
puolella samat työkalut eivät ainakaan toistaiseksi 
ole käytössä, vaikka mahdollisuudet tunnistetaan.

(…) ehkä ideaalissa maailmassa, mä sanoisin näin, et-
tä olis se sauma jotenki tunnistaa. Et kun me seurataan 
kuitenkin oikeestaan kaikkee, niin niillä samoilla työka-
luilla, olis halu ja tarve tunnistaa jotain tommosia... Ta-
vallaan et mittarit värähtää punaselle, jos joku käyttää 
ikään ku holtittomasti rahaa. Id5

Teknologista estettä vastuullisuustyökalujen in-
tegroimiseksi osaksi F2P-pelejä ei ole. Peleistä ker-
tyvää metriikkaa olisi mahdollista käyttää pelin-
kehittämisen lisäksi myös vastuullisuustyökalujen 
aineistona, jos pelaajat pystytään identifioimaan 
siitä. Erityisen paljon aikaa tai rahaa kuluttavil-
le pelaajille pystyttäisiin tarjoamaan huomautus-
viestejä, joiden perusteella he edelleen tekisivät it-
se päätöksen pelaamisen jatkamisesta ja hallinnoi-
misesta. 

Se eettinen kysymys on mun mielestä enemmänkin sii-
nä, et jos jollain on taipumusta esimerkiksi uhkapeliin 
sun muuhun ja sitten sitä taipumusta käytetään hyväk-
si, et missä menee se raja siinä, et tämä pelaaja tekee sen 
omasta tahdosta vai tekeeks tää pelaaja sen takia, et hä-
nel on jonkinlainen riippuvuus siihen. Id16

Vaikka ensisijainen vastuu pelaamisen hallin-
nasta on pelaajalla itsellään, pelinkehittäjien mie-
lestä pelejä ei saa suunnitella sellaisiksi, että ne ni-
menomaan tähtäisivät haavoittuvien ryhmien, 
kuten peliriippuvuudesta kärsivien tai rahan ar-
voa ymmärtämättömien lasten, hyväksikäyttöön, 
vaikka mitkään säännöt eivät suoranaisesti asiaa 
kieltäisikään. Tässä kulkee pelien kehittäjien mie-
lestä raja eettisen ja epäeettisen, reilun ja epäreilun 
sekä vastuullisen ja vastuuttoman pelin välillä, oli-
pa kyse raha-, F2P- tai viihdepeleistä yleisemmin-
kin. Peli tai pelipalvelu on suunniteltava sellaisek-
si, että pelaajille tarjotaan kattava informaatio pe-
laamis- ja ostopäätösten tekemiseen. Tämän jäl-
keen vastuu siirtyy pelaajalle. 
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Yhteenveto

Tammen ja Raennon (2013) mukaan länsimaisen 
markkinatalouden peruslogiikkaan sisältyy 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. Tämän asian 
ovat sisäistäneet myös pelinkehittäjät, jotka pyr-
kivät suunnittelemaan peleistä mahdollisimman 
koukuttavia.

Kun pelinkehittäjät puhuvat addiktoivasta tai 
koukuttavasta pelistä ja toisaalta peliaddiktiosta 
tai -riippuvuudesta, he puhuvat kahdesta eri asias-
ta. Puhetapa koukuttavuudesta hyvän pelin mää-
ritelmänä on sama, jota myös pelaajat käyttävät 
usein puhuessaan pelin addiktiivisuudesta positii-
visena ominaisuutena (Mäyrä 2013). Kyse on se-
kä pelaajien että pelinkehittäjien jakamasta kult-
tuurisesta merkityksestä, joka voi näyttää oudolta 
pelikulttuureja huonosti tuntevan näkökulmasta. 
Sen sijaan peliaddiktiosta tai -riippuvuudesta pu-
huessaan pelinkehittäjät tarkoittavat laajemmin-
kin kulttuurissa jaettua addiktion käsitettä, johon 
liittyy ajatus addiktoituneen kyvyttömyydestä hal-
lita käytöstään. Suhtautumistapa on yleinen mui-
denkin addiktoivien asioiden (esim. alkoholin) 
yhteydessä käytävän keskustelun parissa (Ruuska 
& Sulkunen 2013). Peliaddiktiosta tai -riippuvuu-
desta kärsivä pelaaja ei enää pysty kontrolloimaan 
pelaamiseen käyttämänsä ajan ja/tai rahan määrää 
sen enempää kuin alkoholisti pystyy kontrolloi-
maan juomisensa määrää.

Rahapelitutkimuksessa vastuullisen pelaamisen 
vähimmäislähtökohdaksi on katsottu, että pysty-
äkseen tekemään oikeanlaisen päätöksen pelaa-
misestaan, pelaajalle on tarjottava riittävästi in-
formaatiota päätöksen kohteena olevasta asiasta 
(Blaszczynski & al. 2004). Pelinkehittäjien suh-
tautuminen vastuullisuuteen on samansuuntai-
nen. Heidän mielestään pelaajilla itsellään on vas-
tuu pelaamisen aloittamisesta, pelaamiseen liitty-
västä rahankäytöstä ja pelaamisen pitämisestä hy-
väksytyissä rajoissa. 

Ensi alkuun vaikuttaisi siltä, että pelinkehittä-
jät suhtautuvat eri tavoin pelien reiluuteen, kun 
kyse on raha- ja F2P-peleistä. Rahapelien kehittä-
jät tekevät työnsä ulkopuolelta tulevien rajoittei-
den sisällä, joten heidän ei erityisesti tarvitse miet-
tiä, ovatko heidän kehittämänsä pelit reiluja tai 
vastuullisia. Lähtökohtaisesti ne ovat, jos he nou-
dattavat saamiaan ohjeita. Vaikka vastuullisuuden 
pohdinta on näin ulkoistettu, pyrkivät rahapelien 
kehittäjätkin valmistamaan hyviä pelejä, joista he 
voivat tuntea ammattiylpeyttä. 

Muiden pelien kehittäjillä ei ole samanlaista ul-
koista säätelyä kuin rahapelien kehittäjillä. Kui-
tenkin kaikenlaisten pelien kehittäjillä määritel-
mä hyvästä pelistä sisältää vähintään implisiitti-
sesti ajatuksen reilusta pelistä, jonka pelaaminen 
on pelaajista hauskaa ja jota pelinkehittäjät itse-
kin haluaisivat pelata. Hyvä peli on myös addik-
toiva, mutta pelaajan pitää itse huolehtia, ettei ad-
diktoivuus muutu addiktioksi. Näkemyksessä ko-
rostuu yksilön vastuu oman käyttäytymisensä hal-
linnasta (Hellman 2013). Pelinkehittäjien mieles-
tä heidän vastuunsa on valmistaa mahdollisimman 
hyvä peli.

Digitaalinen pelaaminen muuttuu koko ajan 
ja pelejä kehitetään jatkuvasti vastaamaan pa-
remmin pelaajien odotuksia ja toiveita. Erityises-
ti F2P-puolella kehitys on ollut valtavaa, koska pe-
lien suunnittelu jatkuu julkistamisen jälkeenkin. 
Samalla markkinoille tulee koko ajan uusia pele-
jä, jotka koettavat houkutella uusia pelaajia, mutta 
kilpailevat samalla aiempien pelien pelaajien suo-
siosta. Niinpä F2P-pelien alkuaikoina kritisoiduis-
ta piirteistä on vähitellen päästy eroon (Alha & al. 
2014), eikä aiempaan halua palata myöskään peli-
en kehittäjät. He pyrkivät kaikin tavoin irtisanou-
tumaan epäeettisiksi tai epäreiluiksi koetuista pe-
lien ominaisuuksista ja piirteistä. Pelkästään pika-
voittoja tavoittelevien liian yksinkertaisten, type-
rien, pelaajien haavoittuvuuksia hyväksi käyttävi-
en ja aggressiivisesti markkinoitujen pelien sijaan 
he pyrkivät kehittämään reilusti addiktiivisia tai  
addiktiivisen reiluja pelejä. 

Saapunut 15.4.2016 
Hyväksytty 6.6.2016
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ENGLISH SUMMARY
Jani Kinnunen: A fairly addictive game. Game 
developers’ viewpoint on responsible free-to-play 
and gambling games (Reilusti addiktiivinen peli. 
Pelinkehittäjien näkökulma vastuullisiin free-to-play- 
ja 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.








