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Peliala kehittyy nopealla tahdilla ja trendit muuttuvat muutamien vuosien vélein. Jotkut trendit
voivat olla kuluttajille eli pelaajille hyodyllisid, kun taas toiset haitallisia. Pelit ovat kdytdnndssé
tuotteita, joilla yritetddn tehdd mahdollisimman suurta rahallista voittoa. Joissakin tapauksissa
innovaatioita tehdéédn pelaajan kustannuksella, jopa siihen pisteeseen asti, ettd vaaditaan lakisaé-
telyd kuluttajien suojaamiseksi. Ymmarrys alan trendeisti ja myyntistrategioista auttaa pelaajaa

tekemédn parempia valintoja rahan- ja ajankdyton suhteen.

Tassé tutkimuksessa selvitettiin, minkélaista lisdsiséltod videopeleihin myydéén ja mitd myynti-
strategioita kaytetddn. Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa kategorioihin erilaisia myytivia
siséltdja ja selostaa niiden historiaa. Liséksi luodaan katsaus maksulliseen lisasisdltoon, jotta tieto

l6ytyy yhdesta léhteesta.

Kirjallisuuskatsauksessa selvisi, ettd peleihin myytéville lisdsisillolle ei ole vakiintunutta kate-
gorisointia eikd sanastoa. Etenkin suomenkielisid tutkimuksia lisésisillon historiasta ja kehityk-

sesté 10ytyi hyvin vahidn, mutta myo6s yleisesti tutkittua tietoa aiheista oli heikosti saatavilla.

Tutkimuksessa saatiin selville myytivéan lisdsisdllon kehitystd lautapelien laajennuksista nyky-
paivin mikrotransaktioihin, kuten battle passiin ja loot boxeihin. Erityyppisisti lisisisdllon muo-
doista kéytiin lapi merkittdvia kdytdnnon esimerkkejé, kuten The Sims -pelisarjan liséosat, Fifa
Ultimate Team -pelimuodon loot boxit ja Fortniten battle pass. Tutkimuksen tuloksena saatiin
madritettyd maksullisen lisdsiséllon kategorisointi. Maksullista lisésisdltod voi nykypdivéana pitdé
synonyyminé ladattavalle lisdsisillolle, jolloin timé toimii padkategoriana ja alakategorioita ovat
lisdosat ja mikrotransaktiot. Maksullista lisésisdltod kohtaa yhd useammassa pelissé ja yksittii-
sissd peleissdkin myynnissd olevan sisdllon méird on kasvanut nopealla tahdilla niin, ettd moniin
peleihin on tarjolla jopa tuhansien eurojen edesti ostettavaa. Liséksi lisdsisdllon myymisessé on
alettu kdyttdméadn kyseenalaistettavia tekniikoita, jotka voivat vaarantaa pelaajan mielenterveytti

ja rahankayttoa.
Avainsanat: maksullinen lisdsisilto, ladattava siséltd, mikrotransaktio, loot box, battle pass
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1 Johdanto

Tassd tutkielmassa késitelldédn konsoli- ja PC-videopeleissd myytdvén lisdsisallon roolia
ja kehitystd kuluttajan eli pelaajan ndkokulmasta. Aihe on térked, silld peliala on kehitty-
nyt ajan myd6téd yhé kaupallisemmaksi loppukéyttdjéan kustannuksella. Pelien tayttd koke-
musta ei enédd saa pelkistdén ostamalla pelid vaan, pitdd myos olla valmiina kdyttamaan
lisdd rahaa erikseen myytavaén lisdsisaltoon.

Aihealue on ja tulee pysymédédn ajankohtaisena, silld peliala kehittyy huomattavalla
vauhdilla, ja uusia tapoja rahan tuottamiselle keksitéén jatkuvasti. Tutkielmassa vastataan
kysymykseen: "Mitd maksullinen lisédsisdlto videopeleissd on ja miten se on ajan myota
kehittynyt nykyiseen muotoonsa?”.

Internetyhteyksien ja verkkoteknologian kehityksen mydtd videopelit ovat hyddynté-
neet uusia mahdollisuuksia esimerkiksi myymalla digitaalisia kopioita seké julkaisemalla
peleihin pdivityksid, joilla voidaan julkaisun jilkeen korjata pelien ongelmia ja lisitad
uutta sisdltod. Digitaaliset jakelualustat, kuten Steam ja Playstation Store, mahdollistavat
digitaalisten kopioiden myymisen lisdksi erilaisten lisdsiséltdjen myynnin.

Virallista erottelua peleissd myytévin lisdsisdllon kategorioissa ei ole tehty, koska
pelien kehitystahti on ollut niin nopeaa (Lee et al., 2015). Téssi tutkimuksessa lisdsisaltd
jaetaan kahteen kategoriaan: ladattava sisilto ja mikrotransaktiot.

Tama tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena. Léhteiden etsintdédn kéytetyt tie-
tokannat olivat Andor, ACM, ProQuest, IEEE Xplore, ja ScienceDirect. Tutkimukseen
tarvittu tieto oli hyvin hajaantunutta, miké johti tietokantojen ja lihteiden méairén kas-
vuun. Esimerkkitapauksia varten kéytettiin enemmén verkkoldhteitd, silld tutkimuksia
ndin tarkoista aiheista ei ollut saatavilla. Tutkimuksen ldhteitd etsittiin pdfosin aiemmin
mainituista tietokannoista, mutta tarkempiin aiheisiin tarvittavia artikkeleita haettiin
Google Scholarilla ja Google-haulla.

Luvussa 2 kasitellddn ladattavaa sisdltod ja lisdosia. Kolmannessa luvussa aiheena
ovat mikrotransaktiot ja pelien sisdiset virtuaaliset valuutat. Neljdnnessd luvussa tarkas-
tellaan loot boxeja sekd niihin liittyvid lainsdadéntod. Luvussa 5 késitelldén vield uusinta
merkittdvdd maksullisen lisdsisdllon myyntimenetelméd, battle passia. Lukujen aiheita

kasitellddn yleiskatsauksen, historian ja esimerkkien avulla.

2 Ladattava sisilto

Ladattava sisdlto (downloadable content, DLC) voidaan yksinkertaisimmillaan méarittaa
kaikeksi sellaiseksi lisdsisdlloksi, jota tarjotaan valmiiksi julkaistuun videopeliin
(Packard, 2020). Ladattava siséltd voi olla ilmaista tai maksullista, mutta ladattavaksi si-

sélloksi ei lasketa peleihin julkaistavia ilmaisia péivityksid (Lee et al., 2015).



Ladattavaa siséltod kdytetddn 2020-luvulla usein synonyyminé kaikelle maksulliselle
lisdsisdllolle. Téstd syystéd ladattava sisdltd on valikoitu tdimén tutkimuksen maksullisen
lisdsisdllon kategorisoinnissa padkategoriaksi, jonka alle tulee myohemmin késiteltdvat
lisdosat ja mikrotransaktiot omien alakategorioidensa kanssa.

Packard (2020) maaritti ladattavalle siséllolle seitsemén kategoriaa:

1. Cosmetic DLC on kosmeettista siséltod, kuten asuja ja skinejd (skin), joka voi
muuttaa hahmojen tai esineiden ulkonikoa kokonaan.

2. Bonus content DLC kaisittdd kaiken pelistd riippumattoman siséllon, kuten
soundtrackit eli pelien musiikkikokoelmat ja taidekirjat.

3. Extra levels DLC kisittdd erilaiset tasot, kampanjat ja tarinat, joita voi ladata
peleihin. Packardin médrittdmisté ladattavan sisdllon kategorioista tdmi on 14-
himpéna perinteisia lisdosia.

4. Subscription DLC viittaa tietyistd puzzle-peleistd 10ytyvddn malliin, jossa
kuukausittaista maksua vastaan saa tietyin aikavélein uutta pelattavaa.

5. ”Pay-To-Win” DLC siséltad ostokset, jotka antavat ostajalle edun muita pe-
laajia vastaan pelissi.

6. “Time Skip” DLC mahdollistaa pelien asettamien ajallisten esteiden, kuten
rakennusten rakennuttamisaikojen, ohittamisen.

7. The Cardinal Sin DLC viittaa siséltoon, jonka kuuluisi selvésti olla osana pe-
ruspelid, mutta sitd myydéén tdstd huolimatta erikseen ladattavana siséltona.

Kategoroista Cosmetic, Pay-To-Win ja “Time Skip” -siséllot voidaan tarkemmin
madritelld mikrotransaktioiksi, joten niitd kasitellddn tarkemmin luvussa 3. Packard
(2020) antaa The Cardinal Sin -kategoriasta esimerkiksi Sonic Adventure pelien uudel-
leenjulkaisun Playstation 3 ja Xbox 360 konsoleille, missd alkuperdiseen peliin kuulu-

neita tehtdvid ja muuta sisdltod lukittiin maksumuurin taakse (Packard, 2020).

2.1 Ladattavan sisillon historia

Ennen internetyhteyksien yleistymistd ja nopeutumista lisdsisdllon saaminen peliin teh-
tiin fyysisessd muodossa, esimerkiksi cd-levyjen kautta. Lisdosa (add-on) on peliin jul-
kaistava paketti, joka siséltdd uutta pelattavaa siséltod. Lisdosien siséltd vaihtelee paljon
pelisté riippuen, mutta lisdosan odotetaan tuovan huomattavan mairin uutta sisiltod tai
muuttavan pelinkulkua merkittavésti. Lisdosien juuret ulottuvat 70-luvun lautapelien ja
roolipelien, kuten Dungeons & Dragonsin, lisdosiin (Lee et al., 2015).

Lisdosat voidaan jakaa kahteen kategoriaan: standalone-liséosiin ja normaaleihin li-
sdosiin. Standalone-lisdosa ei vaadi peruspelin omistamista tai asennusta sen pelaamista
varten. Standalone-lisdosat ovat harvinaisempia, koska sen tulee olla kooltaan tarpeeksi
suuri, jota sitd voi myyda erilldén peruspelistd. Merkittdvimpid lisdosia, joita on julkaistu

standalone-mallilla, ovat esimerkiksi Ubisoftin Far Cry 3: Blood Dragon, Rockstarin



Read Dead Redemption: Undead Nightmare ja Rebellion Developmentsin Sniper Elite -
pelien Zombie Army -trilogia.

Toisena kategoriana ovat normaalit lisdosat, jotka vaativat peruspelin asennuksen pe-
laamista varten. Perinteisié lisdosia edustavat esimerkiksi The Sims -pelisarjan lisdosat,
Blizzard Entertainment -yhtion lisdosat pelihin, kuten World Of Warcraft, Diablo ja
Starcraft (Cook, 2016), sekéd Sid Meier’s Civilization -pelisarjan lisdosat.

Teknologian kehityttyd lisdsisdllon jakelu muuttui fyysisistd menetelmistd, kuten
cd:std, digitaaliseen jakeluun palveluiden, kuten Steamin ja Playstation Networkin, kautta
(Lee et al., 2015). 2000-luvun alkupuolella Valven Steam-palvelu kehitettiin helpotta-
maan Counter Strike -pelin moninpelaamista ja pdivittdmistd. Vuonna 2004 julkaistu Half
Life 2 oli yksi ensimmadisistd merkittdvistd peleistd, joka oli saatavilla ainoastaan digitaa-
lisena Steamin kautta. Vuosina 2005 ja 2006 julkaistut seitseminnen pelikonsoligeneraa-
tion Xbox 360 ja Playstation 3 mahdollistivat pelien ja lisdsiséllon ostamisen netin kautta.
Uudet myyntialustat mahdollistivat lisdsisdllon myymisen pienemmissid kokonaisuuk-
sissa kuin aiemmin. (Cook, 2016)

Uusia ladattavan sisdllon muotoja ilmestyi 2010-luvulla. Yhtend tirkednd esimerk-
kind ndistd muodoista ovat karttapakkaukset (map pack), jotka lisddvit moninpeliammun-
tapeleihin, kuten Haloon ja Call of Dutyyn, karttoja tai kenttid. Ongelmana karttapak-
kausten myynnissé oli pelin yhteison jako pelaajiin, jotka omistivat lisdsiséllon, ja pelaa-
jiin, jotka eivit omistaneet lisékarttoja. Tdimédn seurauksena kaikkien pelaajien on hanka-
lampaa 16ytda otteluita. (Pilon, 2022)

Ladattavan sisdllon yleistyttyd pelintekijit alkoivat myydé Season pass -nimisid pa-
ketteja, jotka sisélsivit kaiken peliin julkaistun ja julkaistavan lisdsisdllon. Season passeja
on kritisoitu niiden korkeista hinnoista, jotka voivat olla jopa yhtd korkeat kuin peli itse,
sekd season passin myymisestd reilusti ennen sen siséllon julkaisua. Season passit jul-
kaistaan yleensd samaan aikaan pelin kanssa, eli pelaajan on season passia ostaessa luo-
tettava siihen, ettd peliin julkaistaan tulevaisuudessa rahan arvoista lisdsisaltod. (Cook,
2016)

Pelien lisdsisédllon yleistyessd season pass on kehittynyt lyhytaikaisemmaksi os-
tokseksi. Season passien alkuperidinen idea oli, ettd kaiken tulevan lisdsiséllon sai ostettua
etukiteen yhdelld maksulla, kun taas lyhytaikaisemmilla season passeilla sisdltd voidaan
jakaa esimerkiksi eri vuosina julkaistuihin paketteihin (Vaudour & Heinze, 2020). Esi-
merkiksi Snowrunner-pelissd on saatavilla erikseen ensimmaéisen, toisen ja kolmannen

vuoden aikana julkaistut season passit.

2.2 The Sims -pelisarja

Yksi merkittdvimmistd lisiosamallin kdyttdjistd on EA:n The Sims -sarja. Sims-pelit ovat

eldmédsimulaattori (life simulator) -genren pelejé eli pelit pyrkivit jéljittelemédén oikeaa



elamad. Eldmédsimulaattori-genre tarjoaa miltei loputtomat mahdollisuudet lisdosille lem-
mikeistd yliopistolaajennuksiin.

Ensimmadisestd vuonna 2000 julkaistusta Sims-pelistd joulukuuhun 2023 mennessa
on julkaistu noin 40 suurta lisdosaa ja lukuisia pienempié sisdltopaketteja, jotka siséltavat
esimerkiksi kalusteita ja vaatteita. Uusimpaan The Sims 4 -peliin on julkaistu yli 1000 €
edestd lisdosia ja muuta ladattavaa sisdltod (Peel, 2023).

Sarjan peleja on julkaistu yhteenséd nelja kappaletta vuosina 2000, 2004, 2009 ja
2014. Sims-peleja on pitkddn kritisoitu peruspelin sisdllon puutteesta, jota pelin eliniédn
myo6td paikataan maksullisilla lisdosilla.

Toistaiseksi uusin peli The Sims 4 muutettiin lokakuussa 2022, kahdeksan vuotta pe-
lin julkaisun jédlkeen, maksullisesta pelistd ilmaispeliksi. Peruspelin hinnan poisto mah-
dollisti pelin kokeilun uusille pelaajille samalla lisdten lisdosien myyntid. SteamDB-tilas-
tojen mukaan The Sims 4 -pelin samanaikaisten pelaajien miérd nousi hinnan poistamista
edeltiviastd noin 20 tuhannesta pelaajasta noin 100 tuhanteen, kun peli muuttui ilmaispe-
liksi. 100 tuhannen pelaajan piikin jélkeen lukemat tasaantuivat noin 40 tuhanteen seu-

raavan vuoden ajaksi. (SteamDB, 2023)

3 Mikrotransaktiot

Mikrotransaktiot (microtransactions) ovat ladattavan sisdllon alakategoria, joka kisittda
kooltaan pientd maksullista sisdltod. Mikrotransaktiot voivat olla tyypiltddn pysyvid os-
toksia, kuten asut ja muut kosmeettiset esineet, tai kuluvaa sisdltod (consumable) eli si-
saltod, joka katoaa kdyton jilkeen, kuten boosterit ja loot boxit.

Packardin (2020) seitseméstd ladattavan sisdllon kategoriasta kosmeettinen sisélto,
pay-to-win-sisdlto sekd time skip -sisdltd ovat mikrotransaktioita. Kosmeettinen siséltd
on yksi tunnetuimmista lisésisdllon muodoista yleisyytensd vuoksi. Kosmeettiseksi lisé-
sisdlloksi voi laskea kaiken sisdllon, joka muuttaa pelissd jonkin asian ulkondkda.
(Packard, 2020) Yksittdisid esimerkkeja kosmeettisista mikrotransaktioista voi olla asut,
skinit, animaatiot, kuten tanssit tai poseeraukset, ja emoji-tyyliset eleet. Tunnetuimpia
kosmeettisia mikrotransaktioita ovat Valve-pelien Team Fortress 2 -hatut ja Counter
Strike Global Offensiven ase-skinit, joista harvinaisimpia voidaan myydd markkinoilla
jopa tuhansien eurojen hinnalla pelaajalta toiselle.

Kosmeettisten mikrotransaktioiden yksi padpiirre on niiden vaikuttamattomuus pelin
pelattavuuteen eli kosmeettisen mikrotransaktion ei tulisi vaikuttaa pelissd menestymi-
seen. Téstd huolimatta tietyt kosmeettiset muutokset voivat antaa etuja peleissi esimer-
kiksi epdselkedmpien hyokkdysanimaatioiden kautta, joita voi olla vaikeampi viistda.
Esimerkiksi League of Legends -pelin e-urheiluséddnnoissd on kielletty tietyt hahmojen

skinit, koska ne antavat asuja kéyttaville pelaajalle edun muita vastaan (Burton, 2022).



Toinen mikrotransaktioiden kategoria on pay-to-win lyhennettynd P2W, -sisélto. Pay-
to-win-sisdllon voi mieltdd kosmeettisten mikrotransaktioiden vastakohtana antaen peliin
etulyontiaseman mikrotransaktion ostajalle. Pay-to-win-sisdltdd voivat olla esimerkiksi
aseet, esineet tai hahmot, joita ei voi saada ilmaispelaajana. Maksullisten etujen mahdol-
listaminen johtaa epétasapainoiseen pelikokemukseen, jossa voi olla jopa mahdotonta
voittaa ilman pay-to-win-sisdllon ostamista (Packard, 2020) Pay-to-win-sisdlté on pelaa-
jien keskuudessa yksi vastustetuimmista lisdsiséllon tyypeistd. Pay-to-win-sisdllon saata-
vuus pelisséd voi vaikuttaa hyvin negatiivisesti pelin vastaanottoon ja pelin yhteison kas-
vuun.

Viimeisend Packardin ladattavan sisdllon kategoriana on time skip -siséltd. Time skip
-sisdltd mahdollistaa pelaajaa ohittamaan suuria odotusaikoja tai tydméédrid. Tunnetuim-
mat time skip -siséllot 16ytyvat mobiilipeleisti, joissa voidaan asettaa pelaajalle jopa péi-
vien odotusaikoja, kunnes esimerkiksi uusi rakennus on valmistunut tai elimaét ovat pa-
lautuneet. (Packard, 2020) Konsoli- ja PC-peleissi time skip -siséltd on harvinaista, mutta
esimerkiksi Ubisoftin Assassin’s Creed Valhalla pelissd on myyty kokemuspiste-booste-
reita, jotka nopeuttavat hahmon kehitysti (Juba, 2020).

Mikrotransaktioihin linkittyy vahvasti /ive service -malli. Live service -mallin ideana
on tehdi peleistd jatkuvasti kehittyvid tuotteita, joilla ei ole méadritettyd loppupistetti. Pe-
rinteiselld pelimyynnin mallilla kuluttaja ostaa pelin ja saa siitd rajatun mééran hyotyé eli
pelattavaa siséltod. Live service -mallin peli on suunniteltu loputtomasti pelattavaksi péi-
vitysten ja tietynlaisen pelikokemuksen ansiosta. (Vaudour & Heinze, 2020) Esimerkiksi
otteluihin perustuvat live service -pelit kuten Counter Strike Global Offensive tai League
of Legends, tarjoavat pelaajalle hyvin monimutkaisen ja ottelusta toiseen muuttuvan pe-
likokemuksen, joka mahdollistaa tuhansien pelituntien ajankdyton, kun taas perinteisem-
mit tarinapelit voivat tarjota vain rajatun miirdn uusia kokemuksia pelaajalle.

Ennen live service -pelejd suurien pelisarjojen piti julkaista peleja tihedédn tahtiin,
jotta peliyhtiot saivat tehtyd mahdollisimman suuret rahalliset tulot. Live service -malli
mahdollistaa yhden pelin julkaisun ja sen kehityksen monen vuoden ajan, kunnes halu-
taan taas julkaista uusi jatko-osa pelisarjalle virkistimain kokemusta ja tuottamaan tuloja.
Tamid sddstdd pelinkehittdjiltd kustannuksia, silld uutta pelid ei tarvitse kehittdd eikd
markkinoida yhti tiiviiseen tahtiin. Live service -pelejd voi myds kehittyvéin luoteensa
takia julkaista ennen kuin peli on tdysin valmis luvaten, ettd pelin kehitys jatkuu. (Vau-
dour & Heinze, 2020)

Siirtyminen live service -malliin ei kuitenkaan ole yksiselitteinen ratkaisu kaikille
peleille, silld live service -mallia seuraavat pelit ovat kerdnneet kritiikkid pelien vaati-

masta suuresta pelituntimaéristd sekd aggressiivisesta mikrotransaktioiden myymisesta.



Liséksi paivityksistd huolimatta pelit alkavat suuren peliajan jilkeen kylldstyttiméaén pe-
laajia, jolloin pelien pelaajamadrit pienenevit jopa sithen pisteeseen asti, ettei pelaajia

riitd endd pelin pelaamiseen.

3.1 Mikrotransaktioiden historia

Internetin kehitys mahdollisti vuonna 2005 julkaistulla Xbox 360 -konsolilla pelien ja
muun lisdsisdllon myynnin. Vuonna 2006 Elder Scrolls IV: Oblivion -peliin julkaistu kul-
tainen hevoshaarniska, jota myytiin noin 2.5 dollarin hinnalla, oli yksi ensimmaisisti suu-
ren pelistudion myymistd mikrotransaktioista. Mikrotransaktioita oli julkaistu peleihin
titd ennenkin, mutta suuren peliyhtion kokeilu mikrotransaktiomallille oli suuri loikka
eteenpdin mikrotransaktioiden yleistymisessi. (Leppild, 2023)

2010-luvulla mikrotransaktiot kehittyivét nopeaan tahtiin, kun dlypuhelimet alkoivat
yleistyé ja niille kehitetyt pelit nousivat suureen suosioon. Suuri osa mobiilipeleistd otti
kayttoon ilmaispeli (free to play) -mallin, jossa peli annettiin pelaajille ilmaiseksi, mutta
pelissé oli suurempi maird mikrotransaktiota. (Salminen et al., 2018) Myd&s monet PC- ja
konsolipelit, kuten League of Legends ja Fortnite, ottivat ilmaispelien mallin kaytt6on.
Free to play -malli on hyvin samanlainen kuin aiemmin mainittu live service -malli, mutta
erona on, ettd live service -mallin peli voi my0s olla maksullinen.

Merkittdvid mobiilipelejd 2010-luvun alkupuolelta ovat esimerkiksi suomalaisen Su-
percell-yhtion Clash of Clans ja King-yhtion Candy Crush Saga. Clash of Clans -pelissd
pelaajille laitetaan usein pitkid odotusaikoja rakennusten valmistumiselle, mihin myy-
dédn ratkaisuksi time skip -mikrotransaktioita, joilla odotusaika saadaan poistettua.
Candy Crushissa on kdytdssd eldmdsysteemi, joka estdd pelaajaa pelaamasta pelid, jos
eldmadt loppuvat. Elamét palautuvat hitaasti tai vaihtoehtoisesti pelaaja voi maksaa pienen
summan, jotta hin voi jatkaa pelaamista.

Zendle ja muut (2020) tutkivat, kuinka suuri osa totaalisesta pelaajamédristd altistui
erityyppisille mikrotransaktioille, sekd selvitettiin, kuinka suuressa osassa peleisti tietyt
mikrotransaktiot esiintyivét. Tutkimukseen kéytettiin Steam-palvelun 463 suosituimman
pelin pelaajalukemia vuosilta 2010-2019. Kuva 1 osoittaa, ettd kosmeettiset mikro-
transaktiot ja loot boxit yleistyivit noin 50 % vuosina 2012-2014, jonka jélkeen ne ovat
kokeneet tasaista kasvua vuoteen 2019 asti. Vuosien 2012—-2014 kasvun voi selittdd hyvin
suosittujen Counter-Strike: Global Offensive ja Dota 2 -pelien julkaisut vuosina 2012 ja
2013. Pay-to-win-mikrotransaktiot ovat kokeneet selvisti pienempidd suosiota hitaam-
malla kasvulla vuodesta 2010 vuoteen 2016, jonka jélkeen kasvutrendi kédédntyi negatii-
viseksi. (Zendle et al., 2020)



751

Cosmetic
microtransactions
Loot boxes

50

Pay to win

25-

Prevalence of in-game features

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
Year

Kuva 1: Zendlen ja muiden tutkimuksesta kaavio, joka kuvaa mikrotransaktioiden esiin-
tyvyyttd pelaajien pelaamissa Steam-peleisséd (Zendle et al., 2020).

Tutkimuksessa ilmeni, ettd mikrotransaktiotyypeille altistuminen on korkeampaa kuin
mikrotransaktioiden todellinen esiintyvyys. 463 pelistd vain 75 sisiltdd loot boxeja, joka
tekee vain noin 16 % peleistd, vaikka vuonna 2019 pelaajista 71.2 % kohtasi peleissdin
loot boxeja. Saman havainnon voi tehdd myds kosmeettisista mikrotransaktioista, joissa
noin 43 % peleista sisdltdd kosmeettisia mikrotransaktioita, kun taas noin 86 % pelaajista
kohtaa niitd peleissddn. Yksi syy télle erolle on loot boxien ja kosmeettisten mikro-
transaktioiden yleisyys hyvin suosituissa ilmaispeleissd, kuten Dota 2:ssa, PlayerUnk-
nown's Battlegrounds:ssa ja Counter-Strike: Global Offensive:ssa, jotka nostattavat altis-
tumistilastoja. Poikkeus trendiin on pay-to-win-mikrotransaktiot, jotka suosituimmillaan
vuonna 2015 esiintyi 16 % pelaajien pelatuissa peleissd, kun noin 29 % peleistd sisaltaa
pay-to-win-mikrotransaktioita. (Zendle et al., 2020)

On huomioitava, ettd monet hyvin suositut pelit, jotka sisdltdavit loot boxeja tai kos-
meettisia mikrotransaktioita, eivit ole osana Steam-alustaa. Esimerkiksi Apex Legends,
joka on 2023 viiden eniten pelatun Steam-pelin joukossa, julkaistiin Steam-alustalle vasta
tutkimuksen julkaisun jdlkeen. Muita PC-alustan suosituimpia pelejd, kuten League of

Legends, Fortnite, Roblox ja Minecraft, ei ole julkaistu Steam-palveluun.

3.2 Pelien sisiiset virtuaalivaluutat

Mikrotransaktioita ei yleensd voi ostaa suoraan pelien kaupasta oikealla rahalla, vaan raha
tdytyy ensin vaihtaa pelin virtuaaliseen premium-valuuttaan (premium currency). Tatd
pelin sisdistd rahaa voi pelistd riippuen ansaita pienissd madrissd pelaamalla, mikd on
yleistd mobiilipeleissd, tai rahaa pystyy ainoastaan ostamaan oikean maailman rahalla,
mika on yleistd PC- ja konsolipeleissd. Monissa peleissd on kéytdssd kahden tai useam-

man valuutan systeemi, jossa on edelld mainittu premium-valuutta ja timén lisdksi tietty



madrd ainoastaan pelaamisella ansaittavia valuuttoja. Eri valuutoilla pystyy yleensa osta-
maan eri esineitd pelin kaupasta, esimerkiksi kosmeettisia muutoksia, voi ostaa yleensa
premium-valuutoilla ja peliin vaikuttavia esineitd pelaamalla ansaitulla valuutalla.

Pelien sisdisen premium-valuutan kayttd alkoi Xbox 360 -konsolin aikakaudella
vuonna 2005, kun Microsoft alkoi myymaian Xbox Live -pisteitd, joilla pystyi ostamaan
erilaista sisdltod. 2020-luvulla suurin osa onlinepeleisti tarjoaa pelin sisdisid kauppoja,
joissa pelin premium-valuutalla voidaan ostaa erilaisia mikrotransaktioita, kuten kos-
meettisia mikrotransaktioita tai loot boxeja. (Chernyak, 2014)

Pelien valuuttaa myydéén pelintekijdn méérittimissd summissa esimerkiksi 10, 20 tai
35 euron paketeissa. Tdma mahdollistaa pelintekijoille tukkuostos-tyylisten etujen tarjoa-
misen. (Chernyak, 2014) Esimerkiksi Legends of Runeterra -korttipelissi coin-premium-
valuutan ostaja saa sitd enemmén bonuscoineja mitd enemmaén rahaa kiyttdd. Kymme-
nelld eurolla saa 950 coinia perushintaan ja 50 bonuscoinia, jolloin bonuksen osuus on 5
%, kun taas 100 eurolla saa 9500 perushinnan coinia ja 1500 bonuscoinia, joka tekee noin
13.6 % bonusta.

Tukkumyynti kannustaa pelaajia kdyttiméan kerralla suuria méérid rahaa, koska sil-
loin pelaaja saa paremman vastineen rahalleen. Néin peliyhtio saa kaikki rahat yhdelld
kerralla, vaikka kuluttaja jattdisi osan valuutasta tililleen myohempia ostoja varten. Yksi
merkittdvimmista taktiikoista on ostettavien tuotteiden hinnoittelu sen mukaan, ettd hinta
on médritetty joko alle tai yli pelin myymistd valuuttapaketeista. Ostettua premium-va-
luuttaa ei yksittdisid poikkeuksia lukuun ottamatta voi muuttaa takaisin oikean maailman
rahaksi, minka vuoksi jéljelle jiényt premium-valuutta kannustaa pelaajaa ostamaan lisdd
valuuttaa tulevia ostoksia varten. (Chernyak, 2014)

Pelin sisdisen valuutan kdyttdminen lisdd myds abstraktiotason ostojen tekemiseen,
jolloin ostopéétdsten tekeminen on kéyttdjille helpompaa, kun pelin ostoksissa kdytetddn
esimerkiksi 100 tdhted 500 euron sijaan. Abstraktiotaso luo lisdksi pelaajalle vadrenty-
neen vaurauden tunteen, mikd madaltaa entisestdéin rahankdyton kynnystd. (Chernyak,
2014)

3.3 Star Wars Battlefront -sarja
EA:n vuosina 2015 ja 2017 julkaisemat Star Wars Battlefront ja Star Wars Battlefront 11

ovat jatkoa samannimisille peleille vuosilta 2004 ja 2005. Kummatkin peleistd ovat Batt-
lefield-sarjan tekijoiden, DICE:n, pelejd, joissa kdydéddn suuren skaalan taisteluita Star
Wars -universumissa. Molemmat pelit ovat saaneet negatiivista huomiota pelaajilta ja
medialta.

Ensimmadinen peli kerisi kritiikkid puuttuvasta yksinpelimuodosta, joka oli tdhén ai-
kaan miltei pakollinen lisdys peleissi, vaikka pelin pdédfokuksena olisikin pelin moninpe-

limuodot. Kritiikkid peli sai myos sen vajaasta siséllostd, jota DICE paikkasi myymalla



peliin ladattavaa lisdsisdltdd. Pelin jatko-osa Battlefront II julkaistiin ennen kuin ensim-
maiseen peliin oli julkaistu kaikki luvattu lisdsisdlto, miké kerdsi myds kritiikkid pelaa-
jayhteisoltd. (Cook, 2016)

Jatko-osa Star Wars Battlefront II joutui ennen julkaisua suuren mediavyoryn koh-
teeksi, kun pelin beta-testissd huomattiin pelin siséltivén pay-to-win -loot boxeja. Perin-
teiset etenemissysteemit, joissa pelaaja saa palkintoja tai pdivityksid pelaamalla, oli vaih-
dettu systeemiin, jossa pelaamalla sai hitaaseen tahtiin loot boxeja, jotka sisélsivit sattu-
manvaraisia péivityksié ja palkintoja. (GameSpot, 2017)

Pelissd on kéytOssa star cardit, jotka antavat pelaajalle tiettyjd etuja, kuten nopeam-
man aseen lataamisen tai pelihahmon nopeamman litkkumisen. Star cardeja oli tarjolla
neljdssé eri harvinaisuuskategoriassa, ja kortteja pystyi kehittdiméén paremmaksi versi-
oksi. Ongelma syntyi siitd, ettd star cardeja pystyi myds saamaan oikealla rahalla ostetta-
vista loot boxeista, kdytdnndssd mahdollistaen sen, ettd rahaa kayttimélld pystyi saada
merkittdvin edun muita pelaajia vastaan. (GameSpot, 2017)

Kohua heritti myos sankarithahmojen (heroes) saatavuus. Vuonna 2015 julkaistussa
Battlefront-pelissd kaikki sankarit olivat saatavilla alusta l&htien pelaajille. Pelin jatko-
osassa vain muutamat sankarit olivat heti pelin aloittaessa saatavilla kaikille pelaajille ja
loput piti ansaita pelatessa ansaituilla krediiteilld. Arvioiden mukaan kalleimpien ja halu-
tuimpien sankarithahmojen kuten, Darth Vaderin tai Luke Skywalkerin, ansaitsemiseen
tulisi kéyttdd jopa 40 tuntia peliaikaa hahmoa kohden. (Saavedra, 2018)

Ennen pelin julkaisua Origin Access -palvelun tilaajille jarjestettiin 10 tunnin kokei-
lujakso, jossa oli tdysi padsy pelin lopulliseen moninpeli-tarjontaan. Testin aikana Reddit
-kdyttdja julkaisi Star Wars Battlefront -yhteisdon postauksen, jossa hdn kritisoi EA:ta
pelin mikrotransaktioista. EA:n yhteisdtiimi vastasi postaukseen omalla kommentillaan,
joka on edelleen vuonna 2023 suurimman mééran koskaan alapeukutuksia saanut Reddit-
kommentti. Kommentissa kerrottiin hahmojen ansaitsemiseen vaativan tyon tuovan pe-
laajille ylpeyden ja saavuttamisen tunteita. EA reagoi pelin saamaan negatiiviseen me-
diahuomioon ja palautteeseen laskemalla sankareiden hintoja 75 % ja poistamalla pelisté
kaikki mikrotransaktiot ennen pelin virallista julkaisua (GameSpot, 2017).

Noin 4 kuukautta pelin julkaisun jilkeen, maaliskuussa 2018, EA julkaisi Battlefront
IT -peliin péivityksen, joka toi mikrotransaktiot takaisin pelin kauppaan. Star cardit siir-
rettiin perinteisempéén skill tree -systeemiin ja loot boxit muutettiin siséltdméén vain
kosmeettisia esineitd ja krediittejd. Tamadn lisdksi kaikki pelin sankarit muutettiin ilmai-
siksi kaikille pelaajille. (Saavedra, 2018)

4 Loot boxit
Loot boxit, eli suomennettuna saalislaatikot, ylldtyslaatikot tai loottilaatikot, ovat mikro-

transaktioita, jotka pelaaja voi avata saaden siséllon itselleen. Loot boxit siséltdd usein
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tietyn mddrin tavaraa, mutta tavaran arvo on satunnainen. Loot boxeja voi verrata Poke-
mon-korttipakkoihin: jokaisessa Pokemon-korttipakassa on tietty maird kortteja, mutta
ostaja ei koskaan tiedd, mitd kortteja hén saa eikd hén tiedd pakan sisdltimien korttien
arvoa etukéteen.

Ensimmadiset loot boxit julkaistiin vuonna 2003 eteldkorealaisessa Maple Story -pe-
lissd. Lénsimaissa loot boxit alkoivat yleistyd 2010-luvulla, kun EA:n FIFA 09 -pelissa
FIFA Ultimate Team -pelimuodossa julkaistiin ensimmaiset suuren pelistudion tekemit
loot boxit. (Lemmens, 2022) Loot boxien suosioon vaikutti vahvasti YouTubessa julkais-
tut videot, joissa avattiin jopa tuhansien eurojen edestd loot boxeja. Etenkin Counter
Strike Global Offensiven aselaatikoiden ja FIFA Ultimate Teamin pakkojen avaamisvi-
deot saivat jopa miljoonia néyttokertoja.

Loot boxien sisdllon méadrittdd loot tablet, jotka méirittdvat eri esineiden saamisen
todennékoisyydet. Loot tablet voivat olla julkisia pelaajille tai pelien kehittdjat voivat
pédttaa olla jakamatta tietoa. Useimmista loot tableista huomaa, ettd loot boxien sisélta-
mit esineet painottuvat huomattavasti niin sanottuun filleri (filler) -sisdltoon, jota pelaajat
eivit yleensd halua niiden yleisyyden tai huonon laadun vuoksi, kun taas pelaajien halua-

mat paremmat esineet ovat hyvin harvinaisia.

Radioactive Ultraviolet Pack

Minimum probability of getting one or more play f the OVR range or described category in this

P

Gold 75+ Player 100%

Gold 82+ Player 100%

Gold 90+ Player 29%

Radioactive Player

Kuva 2: EA:n FC 24 pelin 3000 FC-pointsin, eli noin 25 euron arvoinen, Radioactive
Ultraviolet -pakan loot table.
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4.1 Loot boxien yhteys uhkapeleihin ja lainsdadantoon

Loot boxien samankaltaisuus uhkapelien kanssa on herittanyt paljon keskustelua loot bo-
xien laillisuudesta eri maiden lainsdddanndssa. Etenkin uhkapelityylisten loot boxien saa-
tavuus alaikéisille mahdollistaa uhkapeliriippuvuuksien syntymisen nuoressa idssi. Eu-
roopan monessa maassa on harkittu lainsdddannolld loot boxien kieltdmistd tai ainakin
niiden negatiivisten aspektien rajoittamista.

Vuonna 2018 Belgiassa paitettiin, ettd maksulliset loot boxit lasketaan belgialaisen
uhkapelilainsddddannén mukaan uhkapeleiksi tdten kieltden loot boxien myynnin ilman
lisenssid. Myyntikielto ei kuitenkaan ole ollut tehokas, silld tutkimuksen mukaan 100 eni-
ten tuottavasta iPhone-pelistd 82 % sisélsi yhid loot boxeja. Lisdksi pelaajat ovat kiytta-
neet VPN-palveluita kieltojen kiertdimiseen. Alankomaissa ja Slovakiassa on otettu kiyt-
toon samanlaisia kieltoja. (Simmons + Simmons, 2023)

My®6s Suomessa on tehty lakialoite, jolla laskettaisiin uhkapeleiksi my0s loot boxit,
joilla ei ole oikean maailman rahallista arvoa, titen kieltden loot boxien myynnin. Reak-
tiona tdhén suomalaiset yritykset, kuten Supercell, ovat alkaneet poistaa loot boxeja pe-
leistddn. (Simmons + Simmons, 2023)

Loot boxien maakohtainen kieltdiminen voi johtaa sekavaan tilanteeseen, jossa lain-
saddantd vaihtelee merkittdvésti eri maiden vélilld. EU on tdten suosinut yhteistd lin-
jausta, jolla saataisiin selkedmpi ja hel]pommin toteutettava ratkaisu loot box -ongelmaan.
(Simmons + Simmons, 2023)

Loot boxien kieltdiminen ei kuitenkaan ole kaikkien maiden jakama ratkaisu loot box
-ongelmaan. Esimerkiksi Iso-Britanniassa pédtettiin jattad loot boxit uhkapelilainsdadén-
non ulkopuolelle. Pdétds tehtiin sen perusteella, ettd loot boxit eivét yleensd sisdlld esi-
neitd, joita voi muuttaa oikean maailman rahaksi. Kiellon sijaan Iso-Britannian hallitus
halusi vahvistaa pelialan itsesditelyd, jolloin peliala olisi itse vastuussa sdéntdjen maérit-

tdmisestd ja noudattamisen valvonnasta. (Simmons + Simmons, 2023)

4.2 Fifa Ultimate Team

Ultimate Team on vuosittain julkaistavan FIFA-pelisarjan (vuodesta 2023 lihtien EA
Sports FC -pelisarja) suosituin pelimuoto. Ultimate Team -pelimuodossa pelaajat voivat
avata loot boxeja eli pakkoja, jotka sisdltdvit pelaajakortteja ja muita esineitd. Vuonna
2019 Ultimate Team -pelimuodot eri peleissd eli FIFA, NHL ja NFL -sarjoissa tekivét
yhteensd 1.4 miljardia dollaria voittoja, joka on noin 28 % EA-yhtion liikevaihdosta. (Ip,
2020)

Ultimate Team -pelimuoto on ottanut inspiraatioita oikean maailman urheilijoiden
kerdilykorteista, joiden historia ulottuu 1850-luvun Yhdysvaltalaisiin baseball-kortteihin.

Pelaajakorteista voi rakentaa oman unelmajoukkueensa yhdistdmailla pelaajia eri joukku-
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eista, maista ja liigoista. Pelaajakortteja voi myos ostaa ja myyda toisille pelaajille vaih-
tomarkkinoilla, joissa kédytetdén kolikoita, joita ansaitaan pelaamalla peleja sekd myy-
mallé pelaajakortteja. (Ip, 2020)

Kuten oikeassakin jalkapallossa, pelaajakorteilla on erilaisia kykyjé ja attribuutteja,
kuten nopeus, syottiminen ja puolustaminen. Peliin julkaistaan jatkuvasti uusia pelaaja-
kortteja, joilla on yleensd korkeammat kyvyt kuin aiemmilla korteilla. Ndma uudet kortit
ovat yleensd myynnissd vain rajoitetun rajan, mikd motivoi pelaajia kiyttiméén enemmaéan
rahaa, jotta ndistd harvinaisista korteista ei jda paitsi. (Ip, 2020)

FIFA-pelien kehittdjad EA:ta on pitkédédn kritisoitu Ultimate Teamin pakkojen avaa-
miskokemuksen samankaltaisuudesta uhkapelikoneiden kanssa. Vipua vetamélld pelaaja
kohtaa musiikkia ja vilkkyvid valoja, minka jilkeen hén saa tietdd mitd pakka sisaltda.
FIFA-pelejd on my0s syytetty uhkapelaamisen mahdollistamisesta alaikéisille, koska ra-
joituksia pakkojen ostamiselle ei ole. EA kiistdd FIFA-pelien siséltdvin uhkapelielement-

tejd kuvaillen pakkoja dynaamisiksi ja jénnittaviksi. (Ip, 2020)
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Kuva 3: EA Sports FC 24 -pelissé avattu pakka.

Kuvassa 3 on avattu loot box -pakka pelistd EA Sports FC 24. Vasemmalla ndkyy pakasta
saadut pelaajat ja manageri. Kuvan oikealla puolella olevat kortit ovat erilaisia kertakéyt-
toisid esineitd, jotka esimerkiksi antavat pelaajakorteille kdyttokertoja, muuttavat pelaa-
jan kykyja ja muuttavat managerin edustamaa liigaa.

Lemmensin (2022) tutkimuksessa ilmeni, ettd 1144:std kyselyyn vastaajasta kolmas-
osa ei kiyttinyt ollenkaan rahaa FIFA Ultimate Team -pelimuodossa, kun taas 21 % pe-
laajista vastasi kdyttdneen 200—350 dollaria vuodessa. Kukaan vastanneista ei kayttidnyt
peliin yli 350 dollaria vuodessa. Tutkimuksen kyselysté ilmeni, ettd suurin vaikuttava te-

kija pakkojen ostamiselle on pelaajan tydstatus. Mitd vakituisemmassa tydssa pelaaja on,
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sitd todenndkoisemmin hin kéyttdéd rahaa pakkoihin. Tutkimuksen mukaan peliyhtiot saa-
vat eniten voittoa pelaajilta, joilla on paljon yliméérdistd rahaa kéytettdvéksi. (Lemmens,
2022)

S Battle pass

Battle pass tai Event pass on mikrotransaktio, joka antaa pelaajalle mahdollisuuden an-
saita erilaisia esineitd ja palkintoja suorittamalla pelissé tehtdvid annetussa ajassa. Battle
passeissa on yleensé porrasrakenne, eli tehtidvid suorittamalla pelaaja kiipedé portaita ylos
ansaiten aina uuden palkinnon jokaiselta portaalta. Palkintona voi olla pelistd riippuen
esimerkiksi kosmeettisia mikrotransaktioita, loot boxeja tai pelin kulkuun liittyvid esi-
neitd. Battle passeista on yleensd tarjolla kaksi erilaista versiota, joista ilmainen on sisél-
161td4n huomattavasti vajaampi versio, ja maksullinen, niin sanottu premium-versio, mak-
saa yleensd noin 10 €. Peleihin julkaistaan battle passeja yleensd noin 3—4 kuukauden
vélein kauden (season) alussa, jolloin julkaistaan yleensd my0s suurempia péivityksid ja
uutta sisdltod. (Joseph, 2021)

Battle passit ndhddén yhtené pelialan pidetyimmisti sisdllon myyntitavoista, mutta ne
ovat myos kerdnneet kritiikkid. Kauden jélkeen battle passin myynti loppuu eiki sen rap-
pusia voi endé kiivetd. Battle passia varten tuotettu sisdlto kuten, asut ja skinit, joko pois-
tetaan pysyvisti myynnistd tai sisdlto julkaistaan my6hemmin uudestaan pelin kauppaan.
Sisdllon pysyvé poistaminen myynnistd voi aiheuttaa pelaajissa niin sanottua fomoa (fear
of missing out) eli paitsi jidmisen pelkoa. (Pilon, 2022)

Battle passien laajuuden mukaan passin suorittaminen kokonaan voi kestéa péivittdi-
selld pelaamisella jopa kuukausia. Péivittdinen pakonomainen pelaaminen battle passin
palkintoja varten voi johtaa kylldstymiseen ja drsyyntymiseen (Pilon, 2022). Suurim-
massa osassa peleistd on tarjolla mahdollisuus kiivetd battle passin portaita rahalla. Esi-
merkiksi Apex Legends -pelissé voi kiivetd 77 porrasta 130 Kanadan dollarin eli noin 90

euron hinnalla, joka on huomattavasti battle passin hintaa korkeampi. (Joseph, 2021).
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Kuva 4: Multiversus-pelin battle pass (Scullion, 2022).

Kuvassa 4 nidkyy Multiversus-pelin battle pass vuodelta 2022. Ruudun ylempi puolisko
ndyttdd pelaajalle paivittdisid ja viikoittaisia tehtdvid, joita tdytyy suorittaa battle passin
edistimiseksi. Alemmalla puoliskolla ndkyy battle passin porrasrakenne, jossa ylempéani

nikyy ilmaisen version ja alempana maksullisen premium-version palkinnot.

5.1 Battle passin historia

Ensimmadinen battle pass julkaistiin Valven Dota 2 -pelissd vuonna 2013 Compendium-
nimelld. Compendiumilla kerittiin noin 2.8 miljoona dollaria palkintorahaa jokavuoti-
seen The International -kilpailuun, jota voi kutsua Dota 2:n maailmanmestaruuskisoiksi.
(Valve Corporation, 2013) Todelliseen suosioon battle passit nousivat vuonna 2018, kun
Epic Gamesin Fortnite-peliin liséttiin toisella seasonilla battle passi. Vuonna 2019 Fort-
nite teki Epic Gamesille 1.8 miljardin liikevoiton. (Joseph, 2021) 2010-luvun loppupuo-
lella muutkin Battle Royale -genren pelit, kuten Apex Legends, Call of Duty Warzone ja
PlayerUnknown’s Battlegrounds, ottivat battle passit kiyttdon. Vuonna 2023 on yleistd,
ettd jokaisessa suuren pelistudion onlinepelissd on battle pass.

Battle passit ovat hyvin samanlaisia monien 2010-luvun moninpelien etenemissys-
teemien kanssa. Monessa tdmén aikakauden pelissi oli systeemi, jossa pelid pelaamalla
saavutti uusia tasoja, joiden mukana tuli esimerkiksi uusia aseita, ulkond6llisia muutoksia
aseisiin tai aktivoitavia kykyjd pelaajan hahmolle. Battle passien avulla pelinkehittdjét

ovat saaneet muutettua timéanlaiset systeemit maksulliseksi osaksi pelikokemusta.



-15-

5.2 Fortnite battle pass

Fortnite on ollut yksi 2020-luvun merkittdvimmisti videopeleistd kerdten huomiota pe-
laajapiireissd sekad yleisessd mediassa. Yksi syy pelin suureen suosioon on Fortniten ver-
sio battle passista, josta ensimmaéinen julkaistiin vuonna 2018. Fortniten battle pass on
pohja, jota muut pelinkehittdjit ovat kdyttdneet suunnitellessaan omien peliensd battle
passit.

Fortniten battle pass maksaa 950 V-Bucksia, eli Fortniten sisédistd premium-valuuttaa,
joka on hinnaltaan noin 9.50 euroa. Fortniten battle passin erikoispiirteend on V-Bucksien
ansaitseminen palkintona battle passista. Esimerkiksi uusin OG Battle Pass sisdltda pal-
kintona 1000 V-Bucksia eli pelaaja jd4 50 V-Bucksia voitolle passin suorittamisesta.
Néma V-Bucksit voi kdyttdd joko pelin kaupassa muihin mikrotransaktioihin tai seuraa-
van kauden battle passiin. (Pryor, 2023)

Fortniten battle passin suosioita on kasvattanut suuret yhteistydprojektit muiden brin-
dien kanssa. Fortniten hahmot voivat muuttaa tdysin muotoaan ja ulkondko6dén kosmeet-
tisilla mikrotransaktioilla. Tdimé on mahdollistanut Fortniten yhteistyon esimerkiksi Mar-
vel- ja DC-supersankareiden, artistien, kuten Travis Scottin ja Ariana Granden, sekd mui-
den pelien, kuten League Of Legendsin, kanssa tuoden muiden bréndien hahmot pelatta-
viksi Fortniteen. (Tsiaoussidis, 2023)

5.3 Deep Rock Galactic Performance Pass
Maksulliseen Deep Rock Galactic -peliin julkaistiin 2021 péivitys nimeltd Season 1,
jonka mukana julkaistiin myds pelin oma versio battle passista.

Deep Rock Galactic pelin Performance pass eroaa merkittavisti muiden alan battle
passien normista. Performance pass on ilmainen kaikille pelaajille, eiké passia voi edetd
kayttamalla rahaa. (Ghost Ship Games, 2021) Lisédksi perinteinen porrasmainen rakenne
on muutettu hamdhikinverkkorakenteeksi, jossa pelaaja voi itse paattdd mihin suuntaan
etenee tehtivistd ansaituilla SCRIP-pisteilla.

Deep Rock Galacticin kehittdjan, Ghost Ship Gamesin, FAQ-postauksen mukaan mo-

nien muiden pelien battle passit on kehitetty, jotta pelaajat kédyttdisivit enemmén rahaa
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peliin, kun taas Deep Rock Galacticin battle passia tehdessd keskityttiin battle passien
positiivisiin konsepteihin. (Ghost Ship Games, 2021)

SCRIP AuATLABLE: ) B

Kuva 5: Deep Rock Galactic -pelin himéhakinverkkorakenteinen battle pass.

Battle passin konseptiin tehdyillda muutoksilla Deep Rock Galacticin versio muistuttaa
enemmadn perinteiseltd pelien etenemis- ja palkitsemissysteemiltd kuin suuria tuottoja
varten suunnitellulta tuotteelta. Pelaajaa palkitaan pienilld palkkioilla pelin pelaamisesta
parantaen pelaajien mielenkiinnon ja positiivisen pelikokemuksen sdilymistd. Kauden jal-
keen Performance-passissa julkaistut esineet siirretddn pelin tehtdvistd ansaittaviksi pal-
kinnoiksi, mikd poistaa muiden battle passien luoman paitsi jidmisen pelon (Ghost Ship
Games, 2021).

6 Pohdinta

Maksullisen lisdsisdllon historiaa tarkastellessa on selvésti huomattavissa lisdsisdllon
yleistyminen ja normalisoituminen. Verrattaessa nykypéivén yleisia lisdsisdllon muotoja,
kuten loot boxeja, aiemmin lisédsisdllon historiassa esiintyneisiin lisdsiséllon muotoihin
huomaa vahvan kaupallistumisen trendin.

Erityisesti loot boxien yhteys uhkapeleihin ja battle passien aiheuttama paitsi jadmi-
sen pelko, antavat pelialasta kuvan alana, joka pyrkii kdyttdméén asiakkaitaan vastaan
kyseenalaistettavia keinoja tuottojen parantamiseksi. Liséksi ostettavan lisdsisédllon tar-
jonta on kasvanut huomattavasti peleissd. Ennen mikrotransaktioiden yleistymisté pystyi

olettamaan, ettd sai kaiken pelin tarjoaman sisdllon ostamalla peruspelin ja mahdollisesti
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muutaman lisdosan. Vuonna 2023 etenkin live service -mallia noudattavissa peleissé ole-
tuksena on, ettd pelaaja ei tule saamaan paédsya kaikkeen pelin sisdltoon, koska hintamuuri
on niin korkea.

Monien pelien pelaaminen voi tuntua jopa ahdistavalta, koska pelit pyrkivit jatku-
vasti myymadédn pelaajalle uutta siséltod erilaisten tarjousten ja tapahtumien kautta. Lop-
pukédessa vastuu omasta rahankédytostd on pelaajalla itsellddn, mutta monet tekijit, kuten
pelaajan ikd ja mahdolliset mielenterveysongelmat, voivat johtaa kontrolloimattomaan
kulutukseen.

Tassd tutkimuksessa valikoitui useaan otteeseen esimerkeiksi peliyhtio EA:n eri pe-
lisarjat, kuten FIFA, The Sims ja Star Wars Battlefront -pelit. Timi kertoo 1dhinnd EA-
yhtién roolista uusien myyntistrategioiden edelldkévijand suurten peliyhtididen keskuu-
dessa. EA on hyOtynyt valtavasti tdstéd roolista pysyen yhtend maailman suurimmista pe-
linkehittdjistd, mutta my6s muut pelinkehittijit ovat hyotyneet tiedoista, miten pelaajat
reagoivat uusiin innovaatioihin, ja kuinka tuottoisia tietyt strategiat voivat olla. EA ei
kuitenkaan ole tehnyt suuria voittoja ilman negatiivista julkisuutta, vaan voitti jopa kah-
desti vuosina 2012 ja 2013 The Consumerist -lehden Yhdysvaltojen huonoin yhti6 -pal-
kinnon (Tassi, 2013).

Jatkotutkimuksia tulisi tehdd ajan my6td ilmenevien uusien innovaatioiden ilmesty-
essd markkinoille. Tdma tutkimus on luonteeltaan hyvin laaja eiké siksi késittele yksitti-
sid aiheita kovin syvillisesti, mikd luo mahdollisuuden eri aiheiden yksityiskohtaisem-
paan tutkimiseen. Tama tutkimus keskittyy vahvasti konsoli- ja tietokonepelien lisdsisél-
toon eikd niink&dn mobiilipeleihin, joissa syntyy jatkuvaan tahtiin uusia trendejé, eli mo-

biilipeleihin kuuluisi keskittdé paljon lisdd tutkimusta.

7 Yhteenveto

Tadmin tutkimuksen tarkoituksena oli kartoittaa erilaisia maksullisen lisdsiséllon muotoja
janiiden kehitystd ajan myotd. Tutkimuksessa selvitettiin maksullisen lisdsiséllon hierar-
kiaa, jossa nykypdivind ladattava sisdltd on pdédkategoriana ja sen alakategorioina ovat
mikrotransaktiot ja lisdosat. Tutkimuksessa kéytiin lisdksi lapi useita merkittivid esi-
merkkejd eri peleistd ja niiden kdyttdmistd strategioista lisdsisdllon myymiseen. Lisdsi-
saltojen historiaa tarkasteltiin, jotta voitaisiin ymmértdd kaédnteitd ja kehitystd, joiden
kautta on pdésty nykyiseen tilanteeseen.

Tutkimuksen tuloksena oli huomattava trendi, jossa saatavilla olevan maksullisen li-
sdsisdllon mddrd on ollut kasvussa. Mééran kasvun lisdksi eettisyydeltdén kyseenalaistet-
tavien strategioiden, kuten uhkapelien, addiktiota aiheuttavien pelielementtien ja paitsi
jaamisen pelkoa aiheuttavan sisdllon, myyminen on yleistynyt. Tutkimuksen tuloksista

voidaan piitelld, ettd peliala tulee jatkossakin todennékdisesti etsiméddn uudenlaisia kei-
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noja tuottojen korottamiseen. On kuitenkin huomioitava, ettd pelaajat ja media ovat tul-
leet ajan mydté tietoisemmiksi pelialan kdyttdmistd keinoista, eikd royhkeimpid uusia
strategioita endd hyvéksytd kyseenalaistamatta niita.

Pelien kuluttajat eli pelaajat ovat vastuussa omasta rahankéytostdén ja tdimi vastuu
kasvaa vuodesta toiseen, kun pelien kehittdjat keksivit jatkuvasti uusia strategioita ja me-
netelmid tuottojen lisddmiseen. Lakimuutoksilla, joita on néhty esimerkiksi Belgiassa ja
Alankomaissa, voidaan varmistaa, ettei pelaajan vastuu kasva liian suureksi, sekd tuoda

peliyhtidille enemmaén vastuuta myymastian sisallosta.
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