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Peliala kehittyy nopealla tahdilla ja trendit muuttuvat muutamien vuosien välein. Jotkut trendit 

voivat olla kuluttajille eli pelaajille hyödyllisiä, kun taas toiset haitallisia. Pelit ovat käytännössä 

tuotteita, joilla yritetään tehdä mahdollisimman suurta rahallista voittoa. Joissakin tapauksissa 

innovaatioita tehdään pelaajan kustannuksella, jopa siihen pisteeseen asti, että vaaditaan lakisää-

telyä kuluttajien suojaamiseksi. Ymmärrys alan trendeistä ja myyntistrategioista auttaa pelaajaa 

tekemään parempia valintoja rahan- ja ajankäytön suhteen.  

Tässä tutkimuksessa selvitettiin, minkälaista lisäsisältöä videopeleihin myydään ja mitä myynti-

strategioita käytetään. Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa kategorioihin erilaisia myytäviä 

sisältöjä ja selostaa niiden historiaa. Lisäksi luodaan katsaus maksulliseen lisäsisältöön, jotta tieto 

löytyy yhdestä lähteestä.  

Kirjallisuuskatsauksessa selvisi, että peleihin myytävälle lisäsisällölle ei ole vakiintunutta kate-

gorisointia eikä sanastoa. Etenkin suomenkielisiä tutkimuksia lisäsisällön historiasta ja kehityk-

sestä löytyi hyvin vähän, mutta myös yleisesti tutkittua tietoa aiheista oli heikosti saatavilla.  

Tutkimuksessa saatiin selville myytävän lisäsisällön kehitystä lautapelien laajennuksista nyky-

päivän mikrotransaktioihin, kuten battle passiin ja loot boxeihin. Erityyppisistä lisäsisällön muo-

doista käytiin läpi merkittäviä käytännön esimerkkejä, kuten The Sims -pelisarjan lisäosat, Fifa 

Ultimate Team -pelimuodon loot boxit ja Fortniten battle pass. Tutkimuksen tuloksena saatiin 

määritettyä maksullisen lisäsisällön kategorisointi. Maksullista lisäsisältöä voi nykypäivänä pitää 

synonyyminä ladattavalle lisäsisällölle, jolloin tämä toimii pääkategoriana ja alakategorioita ovat 

lisäosat ja mikrotransaktiot. Maksullista lisäsisältöä kohtaa yhä useammassa pelissä ja yksittäi-

sissä peleissäkin myynnissä olevan sisällön määrä on kasvanut nopealla tahdilla niin, että moniin 

peleihin on tarjolla jopa tuhansien eurojen edestä ostettavaa. Lisäksi lisäsisällön myymisessä on 

alettu käyttämään kyseenalaistettavia tekniikoita, jotka voivat vaarantaa pelaajan mielenterveyttä 

ja rahankäyttöä.  

Avainsanat: maksullinen lisäsisältö, ladattava sisältö, mikrotransaktio, loot box, battle pass 

Tämän julkaisun alkuperäisyys on tarkastettu Turnitin Originality Check -ohjelmalla 
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1 Johdanto 

Tässä tutkielmassa käsitellään konsoli- ja PC-videopeleissä myytävän lisäsisällön roolia 

ja kehitystä kuluttajan eli pelaajan näkökulmasta. Aihe on tärkeä, sillä peliala on kehitty-

nyt ajan myötä yhä kaupallisemmaksi loppukäyttäjän kustannuksella. Pelien täyttä koke-

musta ei enää saa pelkästään ostamalla peliä vaan, pitää myös olla valmiina käyttämään 

lisää rahaa erikseen myytävään lisäsisältöön.   

Aihealue on ja tulee pysymään ajankohtaisena, sillä peliala kehittyy huomattavalla 

vauhdilla, ja uusia tapoja rahan tuottamiselle keksitään jatkuvasti. Tutkielmassa vastataan 

kysymykseen: ”Mitä maksullinen lisäsisältö videopeleissä on ja miten se on ajan myötä 

kehittynyt nykyiseen muotoonsa?”. 

Internetyhteyksien ja verkkoteknologian kehityksen myötä videopelit ovat hyödyntä-

neet uusia mahdollisuuksia esimerkiksi myymällä digitaalisia kopioita sekä julkaisemalla 

peleihin päivityksiä, joilla voidaan julkaisun jälkeen korjata pelien ongelmia ja lisätä 

uutta sisältöä. Digitaaliset jakelualustat, kuten Steam ja Playstation Store, mahdollistavat 

digitaalisten kopioiden myymisen lisäksi erilaisten lisäsisältöjen myynnin. 

Virallista erottelua peleissä myytävän lisäsisällön kategorioissa ei ole tehty, koska 

pelien kehitystahti on ollut niin nopeaa (Lee et al., 2015). Tässä tutkimuksessa lisäsisältö 

jaetaan kahteen kategoriaan: ladattava sisältö ja mikrotransaktiot.  

Tämä tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena. Lähteiden etsintään käytetyt tie-

tokannat olivat Andor, ACM, ProQuest, IEEE Xplore, ja ScienceDirect. Tutkimukseen 

tarvittu tieto oli hyvin hajaantunutta, mikä johti tietokantojen ja lähteiden määrän kas-

vuun. Esimerkkitapauksia varten käytettiin enemmän verkkolähteitä, sillä tutkimuksia 

näin tarkoista aiheista ei ollut saatavilla. Tutkimuksen lähteitä etsittiin pääosin aiemmin 

mainituista tietokannoista, mutta tarkempiin aiheisiin tarvittavia artikkeleita haettiin 

Google Scholarilla ja Google-haulla. 

Luvussa 2 käsitellään ladattavaa sisältöä ja lisäosia. Kolmannessa luvussa aiheena 

ovat mikrotransaktiot ja pelien sisäiset virtuaaliset valuutat. Neljännessä luvussa tarkas-

tellaan loot boxeja sekä niihin liittyvää lainsäädäntöä. Luvussa 5 käsitellään vielä uusinta 

merkittävää maksullisen lisäsisällön myyntimenetelmää, battle passia. Lukujen aiheita 

käsitellään yleiskatsauksen, historian ja esimerkkien avulla. 

2 Ladattava sisältö 

Ladattava sisältö (downloadable content, DLC) voidaan yksinkertaisimmillaan määrittää 

kaikeksi sellaiseksi lisäsisällöksi, jota tarjotaan valmiiksi julkaistuun videopeliin 

(Packard, 2020). Ladattava sisältö voi olla ilmaista tai maksullista, mutta ladattavaksi si-

sällöksi ei lasketa peleihin julkaistavia ilmaisia päivityksiä (Lee et al., 2015). 
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Ladattavaa sisältöä käytetään 2020-luvulla usein synonyyminä kaikelle maksulliselle 

lisäsisällölle. Tästä syystä ladattava sisältö on valikoitu tämän tutkimuksen maksullisen 

lisäsisällön kategorisoinnissa pääkategoriaksi, jonka alle tulee myöhemmin käsiteltävät 

lisäosat ja mikrotransaktiot omien alakategorioidensa kanssa.  

Packard (2020) määritti ladattavalle sisällölle seitsemän kategoriaa: 

1. Cosmetic DLC on kosmeettista sisältöä, kuten asuja ja skinejä (skin), joka voi 

muuttaa hahmojen tai esineiden ulkonäköä kokonaan.  

2. Bonus content DLC käsittää kaiken pelistä riippumattoman sisällön, kuten 

soundtrackit eli pelien musiikkikokoelmat ja taidekirjat.  

3. Extra levels DLC käsittää erilaiset tasot, kampanjat ja tarinat, joita voi ladata 

peleihin. Packardin määrittämistä ladattavan sisällön kategorioista tämä on lä-

himpänä perinteisiä lisäosia.  

4. Subscription DLC viittaa tietyistä puzzle-peleistä löytyvään malliin, jossa 

kuukausittaista maksua vastaan saa tietyin aikavälein uutta pelattavaa.  

5. ”Pay-To-Win” DLC sisältää ostokset, jotka antavat ostajalle edun muita pe-

laajia vastaan pelissä.  

6. ”Time Skip” DLC mahdollistaa pelien asettamien ajallisten esteiden, kuten 

rakennusten rakennuttamisaikojen, ohittamisen.  

7. The Cardinal Sin DLC viittaa sisältöön, jonka kuuluisi selvästi olla osana pe-

ruspeliä, mutta sitä myydään tästä huolimatta erikseen ladattavana sisältönä. 

Kategoroista Cosmetic, Pay-To-Win ja “Time Skip” -sisällöt voidaan tarkemmin 

määritellä mikrotransaktioiksi, joten niitä käsitellään tarkemmin luvussa 3. Packard 

(2020) antaa The Cardinal Sin -kategoriasta esimerkiksi Sonic Adventure pelien uudel-

leenjulkaisun Playstation 3 ja Xbox 360 konsoleille, missä alkuperäiseen peliin kuulu-

neita tehtäviä ja muuta sisältöä lukittiin maksumuurin taakse (Packard, 2020). 

2.1 Ladattavan sisällön historia 

Ennen internetyhteyksien yleistymistä ja nopeutumista lisäsisällön saaminen peliin teh-

tiin fyysisessä muodossa, esimerkiksi cd-levyjen kautta. Lisäosa (add-on) on peliin jul-

kaistava paketti, joka sisältää uutta pelattavaa sisältöä. Lisäosien sisältö vaihtelee paljon 

pelistä riippuen, mutta lisäosan odotetaan tuovan huomattavan määrän uutta sisältöä tai 

muuttavan pelinkulkua merkittävästi. Lisäosien juuret ulottuvat 70-luvun lautapelien ja 

roolipelien, kuten Dungeons & Dragonsin, lisäosiin (Lee et al., 2015). 

Lisäosat voidaan jakaa kahteen kategoriaan: standalone-lisäosiin ja normaaleihin li-

säosiin. Standalone-lisäosa ei vaadi peruspelin omistamista tai asennusta sen pelaamista 

varten. Standalone-lisäosat ovat harvinaisempia, koska sen tulee olla kooltaan tarpeeksi 

suuri, jota sitä voi myydä erillään peruspelistä. Merkittävimpiä lisäosia, joita on julkaistu 

standalone-mallilla, ovat esimerkiksi Ubisoftin Far Cry 3: Blood Dragon, Rockstarin 
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Read Dead Redemption: Undead Nightmare ja Rebellion Developmentsin Sniper Elite -

pelien Zombie Army -trilogia.   

Toisena kategoriana ovat normaalit lisäosat, jotka vaativat peruspelin asennuksen pe-

laamista varten. Perinteisiä lisäosia edustavat esimerkiksi The Sims -pelisarjan lisäosat, 

Blizzard Entertainment -yhtiön lisäosat pelihin, kuten World Of Warcraft, Diablo ja 

Starcraft (Cook, 2016), sekä Sid Meier’s Civilization -pelisarjan lisäosat. 

Teknologian kehityttyä lisäsisällön jakelu muuttui fyysisistä menetelmistä, kuten 

cd:stä, 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 päivittämistä. Vuonna 2004 julkaistu Half 

Life 2 oli yksi ensimmäisistä merkittävistä peleistä, joka oli saatavilla ainoastaan digitaa-

lisena Steamin kautta. Vuosina 2005 ja 2006 julkaistut seitsemännen pelikonsoligeneraa-

tion Xbox 360 ja Playstation 3 mahdollistivat pelien ja lisäsisällön ostamisen netin kautta. 

Uudet myyntialustat mahdollistivat lisäsisällön myymisen pienemmissä kokonaisuuk-

sissa kuin aiemmin. (Cook, 2016) 

Uusia ladattavan sisällön muotoja ilmestyi 2010-luvulla. Yhtenä tärkeänä esimerk-

kinä näistä muodoista ovat karttapakkaukset (map pack), jotka lisäävät moninpeliammun-

tapeleihin, kuten Haloon ja Call of Dutyyn, karttoja tai kenttiä. Ongelmana karttapak-

kausten myynnissä oli pelin yhteisön jako pelaajiin, jotka omistivat lisäsisällön, ja pelaa-

jiin, jotka eivät omistaneet lisäkarttoja. Tämän seurauksena kaikkien pelaajien on hanka-

lampaa löytää otteluita. (Pilon, 2022) 

Ladattavan sisällön yleistyttyä pelintekijät alkoivat myydä Season pass -nimisiä pa-

ketteja, jotka sisälsivät kaiken peliin julkaistun ja julkaistavan lisäsisällön. Season passeja 

on kritisoitu niiden korkeista hinnoista, jotka voivat olla jopa yhtä korkeat kuin peli itse, 

sekä season passin myymisestä reilusti ennen sen sisällön julkaisua. Season passit jul-

kaistaan yleensä samaan aikaan pelin kanssa, eli pelaajan on season passia ostaessa luo-

tettava siihen, että peliin julkaistaan tulevaisuudessa rahan arvoista lisäsisältöä. (Cook, 

2016) 

Pelien lisäsisällön yleistyessä season pass on kehittynyt lyhytaikaisemmaksi os-

tokseksi. Season passien alkuperäinen idea oli, että kaiken tulevan lisäsisällön sai ostettua 

etukäteen yhdellä maksulla, kun taas lyhytaikaisemmilla season passeilla sisältö voidaan 

jakaa esimerkiksi eri vuosina julkaistuihin paketteihin (Vaudour & Heinze, 2020). Esi-

merkiksi Snowrunner-pelissä on saatavilla erikseen ensimmäisen, toisen ja kolmannen 

vuoden aikana julkaistut season passit.  

2.2 The Sims -pelisarja 

Yksi merkittävimmistä lisäosamallin käyttäjistä on EA:n The Sims -sarja. Sims-pelit ovat 

elämäsimulaattori (life simulator) -genren pelejä eli pelit pyrkivät jäljittelemään oikeaa 
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elämää. Elämäsimulaattori-genre tarjoaa miltei loputtomat mahdollisuudet lisäosille lem-

mikeistä yliopistolaajennuksiin.  

Ensimmäisestä vuonna 2000 julkaistusta Sims-pelistä joulukuuhun 2023 mennessä 

on julkaistu noin 40 suurta lisäosaa ja lukuisia pienempiä sisältöpaketteja, jotka sisältävät 

esimerkiksi kalusteita ja vaatteita. Uusimpaan The Sims 4 -peliin on julkaistu yli 1000 € 

edestä lisäosia ja muuta ladattavaa sisältöä (Peel, 2023). 

 Sarjan pelejä on julkaistu yhteensä neljä kappaletta vuosina 2000, 2004, 2009 ja 

2014. Sims-pelejä on pitkään kritisoitu peruspelin sisällön puutteesta, jota pelin eliniän 

myötä paikataan maksullisilla lisäosilla. 

Toistaiseksi uusin peli The Sims 4 muutettiin lokakuussa 2022, kahdeksan vuotta pe-

lin julkaisun jälkeen, maksullisesta pelistä ilmaispeliksi. Peruspelin hinnan poisto mah-

dollisti pelin kokeilun uusille pelaajille samalla lisäten lisäosien myyntiä. SteamDB-tilas-

tojen mukaan The Sims 4 -pelin samanaikaisten pelaajien määrä nousi hinnan poistamista 

edeltävästä noin 20 tuhannesta pelaajasta noin 100 tuhanteen, kun peli muuttui ilmaispe-

liksi. 100 tuhannen pelaajan piikin jälkeen lukemat tasaantuivat noin 40 tuhanteen seu-

raavan vuoden ajaksi. (SteamDB, 2023) 

3 Mikrotransaktiot 

Mikrotransaktiot (microtransactions) ovat ladattavan sisällön alakategoria, joka käsittää 

kooltaan pientä maksullista sisältöä. Mikrotransaktiot voivat olla tyypiltään pysyviä os-

toksia, kuten asut ja muut kosmeettiset esineet, tai kuluvaa sisältöä (consumable) eli si-

sältöä, joka katoaa käytön jälkeen, kuten boosterit ja loot boxit.  

Packardin (2020) seitsemästä ladattavan sisällön kategoriasta kosmeettinen sisältö, 

pay-to-win-sisältö sekä time skip -sisältö ovat mikrotransaktioita. Kosmeettinen sisältö 

on yksi tunnetuimmista lisäsisällön muodoista yleisyytensä vuoksi. Kosmeettiseksi lisä-

sisällöksi voi laskea kaiken sisällön, joka muuttaa pelissä jonkin asian ulkonäköä. 

(Packard, 2020) Yksittäisiä esimerkkejä 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 myydä markkinoilla 

jopa tuhansien eurojen hinnalla pelaajalta toiselle. 

Kosmeettisten mikrotransaktioiden yksi pääpiirre on niiden vaikuttamattomuus pelin 

pelattavuuteen eli kosmeettisen mikrotransaktion ei tulisi vaikuttaa pelissä menestymi-

seen. Tästä huolimatta tietyt kosmeettiset muutokset voivat antaa etuja peleissä esimer-

kiksi epäselkeämpien hyökkäysanimaatioiden kautta, joita voi olla vaikeampi väistää. 

Esimerkiksi League of Legends -pelin e-urheilusäännöissä on kielletty tietyt hahmojen 

skinit, koska ne antavat asuja käyttävälle pelaajalle edun muita vastaan (Burton, 2022).  
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Toinen mikrotransaktioiden kategoria on pay-to-win lyhennettynä P2W, -sisältö. Pay-

to-win-sisällön voi mieltää kosmeettisten mikrotransaktioiden vastakohtana antaen peliin 

etulyöntiaseman mikrotransaktion ostajalle. Pay-to-win-sisältöä voivat olla esimerkiksi 

aseet, esineet tai hahmot, joita ei voi saada ilmaispelaajana. Maksullisten etujen mahdol-

listaminen johtaa epätasapainoiseen pelikokemukseen, jossa voi olla jopa mahdotonta 

voittaa ilman pay-to-win-sisällön ostamista (Packard, 2020) Pay-to-win-sisältö on pelaa-

jien keskuudessa yksi vastustetuimmista lisäsisällön tyypeistä. Pay-to-win-sisällön saata-

vuus pelissä voi vaikuttaa hyvin negatiivisesti pelin vastaanottoon ja pelin yhteisön kas-

vuun.  

Viimeisenä Packardin ladattavan sisällön kategoriana on time skip -sisältö. Time skip 

-sisältö mahdollistaa pelaajaa ohittamaan suuria odotusaikoja tai työmääriä. Tunnetuim-

mat time skip -sisällöt löytyvät mobiilipeleistä, joissa voidaan asettaa pelaajalle jopa päi-

vien odotusaikoja, kunnes esimerkiksi uusi rakennus on valmistunut tai elämät ovat pa-

lautuneet. (Packard, 2020) Konsoli- ja PC-peleissä time skip -sisältö on harvinaista, mutta 

esimerkiksi Ubisoftin Assassin’s Creed Valhalla pelissä on myyty kokemuspiste-booste-

reita, jotka nopeuttavat hahmon kehitystä (Juba, 2020).  

Mikrotransaktioihin linkittyy vahvasti live service -malli. Live service -mallin ideana 

on tehdä peleistä jatkuvasti kehittyviä tuotteita, joilla ei ole määritettyä loppupistettä. Pe-

rinteisellä pelimyynnin mallilla kuluttaja ostaa pelin ja saa siitä rajatun määrän hyötyä eli 

pelattavaa sisältöä. Live service -mallin peli on suunniteltu loputtomasti pelattavaksi päi-

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 ajankäytön, kun taas perinteisem-

mät tarinapelit voivat tarjota vain rajatun määrän uusia kokemuksia pelaajalle. 

Ennen live service -pelejä suurien pelisarjojen piti julkaista pelejä tiheään tahtiin, 

jotta peliyhtiöt saivat tehtyä 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 virkistämään kokemusta ja tuottamaan tuloja. 

Tämä säästää pelinkehittäjältä kustannuksia, sillä uutta peliä ei tarvitse kehittää eikä 

markkinoida yhtä tiiviiseen tahtiin. Live service -pelejä voi myös kehittyvän luoteensa 

takia julkaista ennen kuin peli on täysin valmis luvaten, että pelin kehitys jatkuu. (Vau-

dour & Heinze, 2020) 

Siirtyminen live service -malliin ei kuitenkaan ole yksiselitteinen ratkaisu kaikille 

peleille, sillä live service -mallia seuraavat pelit ovat keränneet kritiikkiä pelien vaati-

masta suuresta pelituntimäärästä sekä aggressiivisesta mikrotransaktioiden myymisestä. 



-6- 

 

Lisäksi päivityksistä huolimatta pelit alkavat suuren peliajan jälkeen kyllästyttämään pe-

laajia, jolloin pelien pelaajamäärät pienenevät jopa siihen pisteeseen asti, ettei pelaajia 

riitä enää pelin pelaamiseen.  

3.1 Mikrotransaktioiden historia 

Internetin kehitys mahdollisti vuonna 2005 julkaistulla Xbox 360 -konsolilla pelien ja 

muun lisäsisällön myynnin. Vuonna 2006 Elder Scrolls IV: Oblivion -peliin julkaistu kul-

tainen hevoshaarniska, jota myytiin noin 2.5 dollarin hinnalla, oli yksi ensimmäisistä suu-

ren pelistudion myymistä mikrotransaktioista. Mikrotransaktioita oli julkaistu peleihin 

tätä ennenkin, mutta suuren peliyhtiön kokeilu mikrotransaktiomallille oli suuri loikka 

eteenpäin mikrotransaktioiden yleistymisessä. (Leppälä, 2023) 

2010-luvulla mikrotransaktiot kehittyivät nopeaan tahtiin, kun älypuhelimet alkoivat 

yleistyä ja niille kehitetyt pelit nousivat suureen suosioon. Suuri osa mobiilipeleistä otti 

käyttöön ilmaispeli (free to play) -mallin, jossa peli annettiin pelaajille ilmaiseksi, mutta 

pelissä oli suurempi määrä mikrotransaktiota. (Salminen et al., 2018) Myös monet PC- ja 

konsolipelit, kuten League of Legends ja Fortnite, ottivat ilmaispelien mallin käyttöön. 

Free to play -malli on hyvin samanlainen kuin aiemmin mainittu live service -malli, mutta 

erona on, että live service -mallin peli voi myös olla maksullinen.  

Merkittäviä mobiilipelejä 2010-luvun alkupuolelta ovat esimerkiksi suomalaisen Su-

percell-yhtiön Clash of Clans ja King-yhtiön Candy Crush Saga. Clash of Clans -pelissä 

pelaajille laitetaan usein pitkiä odotusaikoja rakennusten valmistumiselle, mihin myy-

dään ratkaisuksi time skip -mikrotransaktioita, joilla odotusaika saadaan poistettua. 

Candy Crushissa on käytössä elämäsysteemi, joka estää pelaajaa pelaamasta peliä, jos 

elämät loppuvat. Elämät palautuvat hitaasti tai vaihtoehtoisesti pelaaja voi maksaa pienen 

summan, jotta hän voi jatkaa pelaamista.  

Zendle ja muut (2020) tutkivat, kuinka suuri osa totaalisesta pelaajamäärästä altistui 

erityyppisille mikrotransaktioille, sekä selvitettiin, kuinka suuressa osassa peleistä tietyt 

mikrotransaktiot esiintyivät. Tutkimukseen käytettiin Steam-palvelun 463 suosituimman 

pelin pelaajalukemia vuosilta 2010–2019. Kuva 1 osoittaa, että kosmeettiset mikro-

transaktiot ja loot boxit yleistyivät noin 50 % vuosina 2012–2014, jonka jälkeen ne ovat 

kokeneet tasaista kasvua vuoteen 2019 asti. Vuosien 2012–2014 kasvun voi selittää hyvin 

suosittujen Counter-Strike: Global Offensive ja Dota 2 -pelien julkaisut vuosina 2012 ja 

2013. Pay-to-win-mikrotransaktiot ovat kokeneet selvästi pienempää suosiota hitaam-

malla kasvulla vuodesta 2010 vuoteen 2016, jonka jälkeen kasvutrendi kääntyi negatii-

viseksi. (Zendle et al., 2020) 
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Kuva 1: Zendlen ja muiden tutkimuksesta kaavio, joka kuvaa mikrotransaktioiden esiin-

tyvyyttä pelaajien pelaamissa Steam-peleissä (Zendle et al., 2020). 

Tutkimuksessa ilmeni, että mikrotransaktiotyypeille altistuminen on korkeampaa kuin 

mikrotransaktioiden todellinen esiintyvyys. 463 pelistä vain 75 sisältää loot boxeja, joka 

tekee vain noin 16 % peleistä, vaikka vuonna 2019 pelaajista 71.2 % kohtasi peleissään 

loot boxeja. Saman havainnon voi tehdä myös kosmeettisista mikrotransaktioista, joissa 

noin 43 % peleistä sisältää kosmeettisia mikrotransaktioita, kun taas noin 86 % pelaajista 

kohtaa niitä peleissään. Yksi syy tälle erolle on loot boxien ja kosmeettisten mikro-

transaktioiden yleisyys hyvin suosituissa ilmaispeleissä, 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 peleissä, kun noin 29 % peleistä sisältää 

pay-to-win-mikrotransaktioita. (Zendle et al., 2020) 

On huomioitava, että monet hyvin suositut pelit, jotka sisältävät loot boxeja tai kos-

meettisia mikrotransaktioita, eivät ole osana Steam-alustaa. Esimerkiksi Apex Legends, 

joka on 2023 viiden eniten pelatun Steam-pelin joukossa, julkaistiin Steam-alustalle vasta 

tutkimuksen julkaisun jälkeen. Muita PC-alustan suosituimpia pelejä, kuten League of 

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

3.2 Pelien sisäiset virtuaalivaluutat 

Mikrotransaktioita ei yleensä voi ostaa suoraan pelien kaupasta oikealla rahalla, vaan raha 

täytyy ensin vaihtaa pelin virtuaaliseen premium-valuuttaan (premium currency). Tätä 

pelin sisäistä rahaa voi pelistä riippuen ansaita pienissä määrissä pelaamalla, mikä on 

yleistä mobiilipeleissä, tai rahaa pystyy ainoastaan ostamaan oikean maailman rahalla, 

mikä on yleistä PC- ja konsolipeleissä. Monissa peleissä on käytössä kahden tai useam-

man valuutan systeemi, jossa on edellä mainittu premium-valuutta ja tämän lisäksi tietty 
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määrä ainoastaan pelaamisella ansaittavia valuuttoja. Eri valuutoilla pystyy yleensä osta-

maan eri esineitä pelin kaupasta, esimerkiksi kosmeettisia muutoksia, voi ostaa yleensä 

premium-valuutoilla ja peliin vaikuttavia esineitä pelaamalla ansaitulla valuutalla. 

Pelien sisäisen premium-valuutan käyttö alkoi Xbox 360 -konsolin aikakaudella 

vuonna 2005, kun Microsoft alkoi myymään Xbox Live -pisteitä, joilla pystyi ostamaan 

erilaista sisältöä. 2020-luvulla suurin osa onlinepeleistä tarjoaa pelin sisäisiä kauppoja, 

joissa pelin premium-valuutalla voidaan ostaa erilaisia mikrotransaktioita, kuten kos-

meettisia mikrotransaktioita tai loot boxeja. (Chernyak, 2014) 

Pelien valuuttaa myydään pelintekijän määrittämissä summissa esimerkiksi 10, 20 tai 

35 euron paketeissa. Tämä mahdollistaa pelintekijöille tukkuostos-tyylisten etujen tarjoa-

misen. (Chernyak, 2014) Esimerkiksi Legends of Runeterra -korttipelissä coin-premium-

valuutan ostaja saa sitä enemmän bonuscoineja mitä enemmän rahaa käyttää. Kymme-

nellä 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 käyttämään kerralla suuria määriä rahaa, koska sil-

loin pelaaja saa paremman vastineen rahalleen. Näin peliyhtiö saa kaikki rahat yhdellä 

kerralla, vaikka kuluttaja jättäisi osan valuutasta tililleen myöhempiä ostoja varten. Yksi 

merkittävimmistä taktiikoista on ostettavien tuotteiden hinnoittelu sen mukaan, että hinta 

on määritetty joko alle tai yli pelin myymistä valuuttapaketeista. Ostettua premium-va-

luuttaa ei yksittäisiä poikkeuksia lukuun ottamatta voi muuttaa takaisin oikean maailman 

rahaksi, minkä vuoksi jäljelle jäänyt premium-valuutta kannustaa pelaajaa ostamaan lisää 

valuuttaa tulevia ostoksia varten. (Chernyak, 2014) 

Pelin sisäisen valuutan käyttäminen lisää myös abstraktiotason ostojen tekemiseen, 

jolloin ostopäätösten tekeminen on käyttäjälle helpompaa, kun pelin ostoksissa käytetään 

esimerkiksi 100 tähteä 500 euron sijaan. Abstraktiotaso luo lisäksi pelaajalle väärenty-

neen vaurauden tunteen, mikä madaltaa entisestään rahankäytön kynnystä. (Chernyak, 

2014) 

3.3 Star Wars Battlefront -sarja 

EA:n vuosina 2015 ja 2017 julkaisemat Star Wars Battlefront ja Star Wars Battlefront II 

ovat jatkoa samannimisille peleille vuosilta 2004 ja 2005. Kummatkin peleistä ovat Batt-

lefield-sarjan tekijöiden, DICE:n, pelejä, joissa käydään suuren skaalan taisteluita Star 

Wars -universumissa. Molemmat pelit ovat saaneet negatiivista huomiota pelaajilta ja 

medialta. 

Ensimmäinen peli keräsi kritiikkiä puuttuvasta yksinpelimuodosta, joka oli tähän ai-

kaan miltei pakollinen lisäys peleissä, vaikka pelin pääfokuksena olisikin pelin moninpe-

limuodot. Kritiikkiä peli sai myös sen vajaasta sisällöstä, jota DICE paikkasi myymällä 
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peliin ladattavaa lisäsisältöä. Pelin jatko-osa Battlefront II julkaistiin ennen kuin ensim-

mäiseen peliin oli julkaistu kaikki luvattu lisäsisältö, mikä keräsi myös kritiikkiä pelaa-

jayhteisöltä. (Cook, 2016) 

Jatko-osa Star Wars Battlefront II joutui ennen julkaisua suuren mediavyöryn koh-

teeksi, kun pelin beta-testissä huomattiin pelin sisältävän pay-to-win -loot boxeja. Perin-

teiset etenemissysteemit, joissa pelaaja saa palkintoja tai päivityksiä pelaamalla, oli vaih-

dettu systeemiin, jossa pelaamalla sai hitaaseen tahtiin loot boxeja, jotka sisälsivät sattu-

manvaraisia päivityksiä ja palkintoja. (GameSpot, 2017) 

Pelissä on käytössä star cardit, jotka antavat pelaajalle tiettyjä etuja, kuten nopeam-

man aseen lataamisen tai pelihahmon nopeamman liikkumisen. Star cardeja oli tarjolla 

neljässä eri harvinaisuuskategoriassa, ja kortteja pystyi kehittämään paremmaksi versi-

oksi. Ongelma syntyi siitä, että star cardeja pystyi myös saamaan oikealla rahalla ostetta-

vista loot boxeista, käytännössä mahdollistaen sen, että rahaa käyttämällä pystyi saada 

merkittävän edun muita pelaajia vastaan. (GameSpot, 2017) 

Kohua herätti myös sankarihahmojen (heroes) saatavuus. Vuonna 2015 julkaistussa 

Battlefront-pelissä kaikki sankarit olivat saatavilla alusta lähtien pelaajille. Pelin jatko-

osassa vain muutamat sankarit olivat heti pelin aloittaessa saatavilla kaikille pelaajille ja 

loput piti ansaita pelatessa ansaituilla krediiteillä. Arvioiden mukaan kalleimpien ja halu-

tuimpien sankarihahmojen kuten, Darth Vaderin tai Luke Skywalkerin, ansaitsemiseen 

tulisi käyttää jopa 40 tuntia peliaikaa hahmoa kohden. (Saavedra, 2018) 

Ennen pelin julkaisua Origin Access -palvelun tilaajille järjestettiin 10 tunnin kokei-

lujakso, jossa oli täysi pääsy pelin lopulliseen moninpeli-tarjontaan. Testin aikana Reddit 

-käyttäjä julkaisi Star Wars Battlefront -yhteisöön postauksen, jossa hän kritisoi EA:ta 

pelin mikrotransaktioista. EA:n yhteisötiimi vastasi postaukseen omalla kommentillaan, 

joka on edelleen vuonna 2023 suurimman määrän koskaan alapeukutuksia saanut Reddit-

kommentti. Kommentissa kerrottiin hahmojen ansaitsemiseen vaativan työn tuovan pe-

laajille ylpeyden ja saavuttamisen tunteita. EA reagoi pelin saamaan negatiiviseen me-

diahuomioon ja palautteeseen laskemalla sankareiden hintoja 75 % ja poistamalla pelistä 

kaikki mikrotransaktiot ennen pelin virallista julkaisua (GameSpot, 2017).  

Noin 4 kuukautta pelin julkaisun jälkeen, maaliskuussa 2018, EA julkaisi Battlefront 

II -peliin päivityksen, joka toi mikrotransaktiot takaisin pelin kauppaan. Star cardit siir-

rettiin perinteisempään skill tree -systeemiin ja loot boxit muutettiin sisältämään vain 

kosmeettisia esineitä ja krediittejä. Tämän lisäksi kaikki pelin sankarit muutettiin ilmai-

siksi kaikille pelaajille. (Saavedra, 2018) 

4 Loot boxit  

Loot boxit, eli suomennettuna saalislaatikot, yllätyslaatikot tai loottilaatikot, ovat mikro-

transaktioita, jotka pelaaja voi avata saaden sisällön itselleen. Loot boxit sisältää usein 
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tietyn määrän tavaraa, mutta tavaran arvo on satunnainen. Loot boxeja voi verrata Poke-

mon-korttipakkoihin: jokaisessa Pokemon-korttipakassa on tietty määrä kortteja, mutta 

ostaja ei koskaan tiedä, mitä kortteja hän saa eikä hän tiedä pakan sisältämien korttien 

arvoa etukäteen.  

Ensimmäiset loot boxit julkaistiin vuonna 2003 eteläkorealaisessa Maple Story -pe-

lissä. Länsimaissa loot boxit alkoivat yleistyä 2010-luvulla, kun EA:n FIFA 09 -pelissä 

FIFA Ultimate Team -pelimuodossa julkaistiin ensimmäiset suuren pelistudion tekemät 

loot boxit. (Lemmens, 2022) Loot boxien suosioon vaikutti vahvasti YouTubessa julkais-

tut videot, joissa avattiin jopa tuhansien eurojen edestä loot boxeja. Etenkin Counter 

Strike Global Offensiven aselaatikoiden ja FIFA Ultimate Teamin pakkojen avaamisvi-

deot saivat jopa miljoonia näyttökertoja.  

Loot boxien sisällön määrittää loot tablet, jotka määrittävät eri esineiden saamisen 

todennäköisyydet. Loot tablet voivat olla julkisia pelaajille tai pelien kehittäjät voivat 

päättää olla jakamatta tietoa. Useimmista loot tableista huomaa, että loot boxien sisältä-

mät esineet painottuvat huomattavasti niin sanottuun filleri (filler) -sisältöön, jota pelaajat 

eivät yleensä halua niiden yleisyyden tai huonon laadun vuoksi, kun taas pelaajien halua-

mat paremmat esineet ovat hyvin harvinaisia. 

 

 

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 lainsäädäntöön 

Loot boxien samankaltaisuus uhkapelien kanssa on herättänyt paljon keskustelua loot bo-

xien laillisuudesta eri maiden lainsäädännössä. Etenkin uhkapelityylisten loot boxien saa-

tavuus alaikäisille mahdollistaa uhkapeliriippuvuuksien syntymisen nuoressa iässä. Eu-

roopan monessa maassa on harkittu lainsäädännöllä loot boxien kieltämistä tai ainakin 

niiden negatiivisten aspektien rajoittamista.  

Vuonna 2018 Belgiassa päätettiin, että maksulliset loot boxit lasketaan belgialaisen 

uhkapelilainsäädännön mukaan uhkapeleiksi täten kieltäen loot boxien myynnin ilman 

lisenssiä. Myyntikielto ei kuitenkaan ole ollut tehokas, sillä tutkimuksen mukaan 100 eni-

ten tuottavasta iPhone-pelistä 82 % sisälsi yhä loot boxeja. Lisäksi pelaajat ovat käyttä-

neet VPN-palveluita kieltojen kiertämiseen. Alankomaissa ja Slovakiassa on otettu käyt-

töön samanlaisia kieltoja. (Simmons + Simmons, 2023) 

Myös Suomessa on tehty lakialoite, jolla laskettaisiin uhkapeleiksi myös loot boxit, 

joilla ei ole oikean maailman rahallista arvoa, täten kieltäen loot boxien myynnin. Reak-

tiona tähän suomalaiset yritykset, kuten Supercell, ovat alkaneet poistaa loot boxeja pe-

leistään. (Simmons + Simmons, 2023) 

Loot boxien maakohtainen kieltäminen voi johtaa sekavaan tilanteeseen, jossa lain-

säädäntö vaihtelee merkittävästi eri maiden välillä. EU on täten suosinut yhteistä lin-

jausta, jolla saataisiin selkeämpi ja helpommin toteutettava ratkaisu loot box -ongelmaan. 

(Simmons + Simmons, 2023) 

Loot boxien kieltäminen ei kuitenkaan ole kaikkien maiden jakama ratkaisu loot box 

-ongelmaan. Esimerkiksi Iso-Britanniassa päätettiin jättää loot boxit uhkapelilainsäädän-

nön ulkopuolelle. Päätös tehtiin sen perusteella, että loot boxit eivät yleensä sisällä esi-

neitä, joita voi muuttaa oikean maailman rahaksi. Kiellon sijaan Iso-Britannian hallitus 

halusi vahvistaa pelialan itsesäätelyä, jolloin peliala olisi itse vastuussa sääntöjen määrit-

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

4.2 Fifa Ultimate Team 

Ultimate Team on vuosittain julkaistavan FIFA-pelisarjan (vuodesta 2023 lähtien EA 

Sports FC -pelisarja) suosituin pelimuoto. Ultimate Team -pelimuodossa pelaajat voivat 

avata loot boxeja eli pakkoja, jotka sisältävät pelaajakortteja ja muita esineitä. Vuonna 

2019 Ultimate Team -pelimuodot eri peleissä eli FIFA, NHL ja NFL -sarjoissa tekivät 

yhteensä 1.4 miljardia dollaria voittoja, joka on noin 28 % EA-yhtiön liikevaihdosta. (Ip, 

2020) 

Ultimate Team -pelimuoto on ottanut inspiraatioita oikean maailman urheilijoiden 

keräilykorteista, joiden historia ulottuu 1850-luvun Yhdysvaltalaisiin baseball-kortteihin. 

Pelaajakorteista voi rakentaa oman unelmajoukkueensa yhdistämällä pelaajia eri joukku-
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eista, maista ja liigoista. Pelaajakortteja voi myös ostaa ja myydä toisille pelaajille vaih-

tomarkkinoilla, joissa käytetään kolikoita, joita ansaitaan pelaamalla pelejä sekä myy-

mällä pelaajakortteja. (Ip, 2020) 

Kuten oikeassakin jalkapallossa, pelaajakorteilla on erilaisia kykyjä ja attribuutteja, 

kuten nopeus, syöttäminen ja puolustaminen. Peliin julkaistaan jatkuvasti uusia pelaaja-

kortteja, joilla on yleensä korkeammat kyvyt kuin aiemmilla korteilla. Nämä uudet kortit 

ovat yleensä myynnissä vain rajoitetun rajan, mikä motivoi pelaajia käyttämään enemmän 

rahaa, jotta näistä harvinaisista korteista ei jää paitsi. (Ip, 2020) 

FIFA-pelien kehittäjää EA:ta on pitkään kritisoitu Ultimate Teamin pakkojen avaa-

miskokemuksen samankaltaisuudesta uhkapelikoneiden kanssa. Vipua vetämällä pelaaja 

kohtaa musiikkia ja välkkyviä valoja, minkä jälkeen hän saa tietää mitä pakka sisältää.  

FIFA-pelejä on myös syytetty uhkapelaamisen mahdollistamisesta alaikäisille, koska ra-

joituksia pakkojen ostamiselle ei ole. EA kiistää FIFA-pelien sisältävän uhkapelielement-

tejä kuvaillen pakkoja dynaamisiksi ja jännittäviksi. (Ip, 2020) 

 

 

Kuva 3: EA Sports FC 24 -pelissä avattu pakka. 

Kuvassa 3 on avattu loot box -pakka pelistä EA Sports FC 24. Vasemmalla näkyy pakasta 

saadut pelaajat ja manageri. Kuvan oikealla puolella olevat kortit ovat erilaisia kertakäyt-

töisiä esineitä, jotka esimerkiksi antavat pelaajakorteille käyttökertoja, muuttavat pelaa-

jan kykyjä ja muuttavat managerin edustamaa liigaa.   

Lemmensin (2022) tutkimuksessa ilmeni, että 1144:stä kyselyyn vastaajasta kolmas-

osa ei käyttänyt ollenkaan rahaa FIFA Ultimate Team -pelimuodossa, kun taas 21 % pe-

laajista vastasi käyttäneen 200–350 dollaria vuodessa. Kukaan vastanneista ei käyttänyt 

peliin yli 350 dollaria vuodessa. Tutkimuksen kyselystä ilmeni, että suurin vaikuttava te-

kijä pakkojen ostamiselle on pelaajan työstatus. Mitä vakituisemmassa työssä pelaaja on, 
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sitä todennäköisemmin hän käyttää rahaa pakkoihin. Tutkimuksen mukaan peliyhtiöt saa-

vat eniten voittoa pelaajilta, joilla on paljon ylimääräistä rahaa käytettäväksi. (Lemmens, 

2022) 

5 Battle pass 

Battle pass tai Event pass on mikrotransaktio, joka antaa pelaajalle mahdollisuuden an-

saita erilaisia esineitä ja palkintoja suorittamalla pelissä tehtäviä annetussa ajassa. Battle 

passeissa on yleensä porrasrakenne, eli tehtäviä suorittamalla pelaaja kiipeää portaita ylös 

ansaiten aina uuden palkinnon jokaiselta portaalta. Palkintona voi olla pelistä riippuen 

esimerkiksi kosmeettisia mikrotransaktioita, loot boxeja tai pelin kulkuun liittyviä esi-

neitä. Battle passeista on yleensä tarjolla kaksi erilaista versiota, joista ilmainen on sisäl-

löltään huomattavasti vajaampi versio, ja maksullinen, niin sanottu premium-versio, mak-

saa yleensä noin 10 €. Peleihin julkaistaan battle passeja yleensä noin 3–4 kuukauden 

välein kauden (season) alussa, jolloin julkaistaan yleensä myös suurempia päivityksiä ja 

uutta sisältöä. (Joseph, 2021) 

Battle passit nähdään yhtenä pelialan pidetyimmistä sisällön myyntitavoista, mutta ne 

ovat myös keränneet kritiikkiä. Kauden jälkeen battle passin myynti loppuu eikä sen rap-

pusia voi enää kiivetä. Battle passia varten tuotettu sisältö kuten, asut ja skinit, joko pois-

tetaan pysyvästi myynnistä tai sisältö julkaistaan myöhemmin uudestaan pelin kauppaan. 

Sisällön pysyvä poistaminen myynnistä voi aiheuttaa pelaajissa niin sanottua fomoa (fear 

of missing out) eli paitsi jäämisen pelkoa. (Pilon, 2022) 

Battle passien laajuuden mukaan passin suorittaminen kokonaan voi kestää päivittäi-

sellä pelaamisella jopa kuukausia. Päivittäinen pakonomainen pelaaminen battle passin 

palkintoja varten voi johtaa kyllästymiseen ja ärsyyntymiseen (Pilon, 2022). Suurim-

massa osassa peleistä on tarjolla mahdollisuus kiivetä battle passin portaita rahalla. Esi-

merkiksi Apex Legends -pelissä voi kiivetä 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 näkyy Multiversus-pelin battle pass vuodelta 2022. Ruudun ylempi puolisko 

näyttää pelaajalle päivittäisiä ja viikoittaisia tehtäviä, joita täytyy suorittaa battle passin 

edistämiseksi. Alemmalla puoliskolla näkyy battle passin porrasrakenne, jossa ylempänä 

näkyy ilmaisen version ja alempana maksullisen premium-version palkinnot.  

5.1 Battle passin historia 

Ensimmäinen battle pass julkaistiin Valven Dota 2 -pelissä vuonna 2013 Compendium-

nimellä. Compendiumilla kerättiin 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 lisättiin 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 käyttöön. Vuonna 2023 on yleistä, 

että jokaisessa suuren pelistudion onlinepelissä on battle pass. 

Battle passit ovat hyvin samanlaisia monien 2010-luvun moninpelien etenemissys-

teemien kanssa. Monessa tämän aikakauden pelissä oli systeemi, jossa peliä pelaamalla 

saavutti uusia tasoja, joiden mukana tuli esimerkiksi uusia aseita, ulkonäöllisiä muutoksia 

aseisiin tai aktivoitavia kykyjä pelaajan hahmolle. Battle passien avulla pelinkehittäjät 

ovat saaneet muutettua tämänlaiset systeemit maksulliseksi osaksi pelikokemusta.  
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5.2 Fortnite battle pass 

Fortnite on ollut yksi 2020-luvun merkittävimmistä videopeleistä keräten huomiota pe-

laajapiireissä sekä yleisessä mediassa. Yksi syy pelin suureen suosioon on Fortniten ver-

sio battle passista, josta ensimmäinen julkaistiin vuonna 2018. Fortniten battle pass on 

pohja, jota muut pelinkehittäjät ovat käyttäneet suunnitellessaan omien peliensä battle 

passit.  

Fortniten battle pass maksaa 950 V-Bucksia, eli Fortniten sisäistä premium-valuuttaa, 

joka on hinnaltaan noin 9.50 euroa. Fortniten battle passin erikoispiirteenä on V-Bucksien 

ansaitseminen palkintona battle passista. Esimerkiksi uusin OG Battle Pass sisältää pal-

kintona 1000 V-Bucksia eli pelaaja jää 50 V-Bucksia voitolle passin suorittamisesta. 

Nämä V-Bucksit voi käyttää joko pelin kaupassa muihin mikrotransaktioihin tai seuraa-

van kauden battle passiin. (Pryor, 2023) 

Fortniten battle passin suosioita on kasvattanut suuret yhteistyöprojektit muiden brän-

dien kanssa. Fortniten hahmot voivat muuttaa täysin muotoaan ja ulkonäköään kosmeet-

tisilla mikrotransaktioilla. Tämä on mahdollistanut Fortniten yhteistyön esimerkiksi Mar-

vel- ja DC-supersankareiden, artistien, kuten Travis Scottin ja Ariana Granden, sekä mui-

den pelien, kuten League Of Legendsin, kanssa tuoden muiden brändien hahmot pelatta-

viksi Fortniteen. (Tsiaoussidis, 2023) 

5.3 Deep Rock Galactic Performance Pass 

Maksulliseen Deep Rock Galactic -peliin julkaistiin 2021 päivitys nimeltä Season 1, 

jonka mukana julkaistiin myös pelin oma versio battle passista.   

Deep Rock Galactic pelin Performance pass eroaa merkittävästi muiden alan battle 

passien normista. Performance pass on ilmainen kaikille pelaajille, eikä passia voi edetä 

käyttämällä rahaa. (Ghost Ship Games, 2021) Lisäksi perinteinen porrasmainen rakenne 

on muutettu hämähäkinverkkorakenteeksi, jossa pelaaja voi itse päättää mihin suuntaan 

etenee tehtävistä ansaituilla SCRIP-pisteillä. 

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

nien muiden pelien battle passit on kehitetty, jotta pelaajat käyttäisivät enemmän rahaa 
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peliin, kun taas Deep Rock Galacticin battle passia tehdessä keskityttiin battle passien 

positiivisiin konsepteihin. (Ghost Ship Games, 2021)  

 

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

Battle passin konseptiin tehdyillä muutoksilla Deep Rock Galacticin versio muistuttaa 

enemmän perinteiseltä pelien etenemis- ja palkitsemissysteemiltä kuin suuria tuottoja 

varten suunnitellulta tuotteelta. Pelaajaa palkitaan pienillä palkkioilla pelin pelaamisesta 

parantaen pelaajien mielenkiinnon ja positiivisen pelikokemuksen säilymistä. Kauden jäl-

keen Performance-passissa julkaistut esineet siirretään pelin tehtävistä ansaittaviksi pal-

kinnoiksi, mikä poistaa muiden battle passien luoman paitsi jäämisen pelon (Ghost Ship 

Games, 2021). 

6 Pohdinta 

Maksullisen lisäsisällön historiaa tarkastellessa on selvästi huomattavissa lisäsisällön 

yleistyminen ja normalisoituminen. Verrattaessa nykypäivän yleisiä lisäsisällön muotoja, 

kuten loot boxeja, aiemmin lisäsisällön historiassa esiintyneisiin lisäsisällön muotoihin 

huomaa vahvan kaupallistumisen trendin.  

Erityisesti loot boxien yhteys uhkapeleihin ja battle passien aiheuttama paitsi jäämi-

sen pelko, antavat pelialasta kuvan alana, joka pyrkii käyttämään asiakkaitaan vastaan 

kyseenalaistettavia keinoja tuottojen parantamiseksi. Lisäksi ostettavan lisäsisällön tar-

jonta on kasvanut huomattavasti peleissä. Ennen mikrotransaktioiden yleistymistä pystyi 

olettamaan, että sai kaiken pelin tarjoaman sisällön ostamalla peruspelin ja mahdollisesti 
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muutaman lisäosan. Vuonna 2023 etenkin live service -mallia noudattavissa peleissä ole-

tuksena on, että pelaaja ei tule saamaan pääsyä kaikkeen pelin sisältöön, koska hintamuuri 

on niin korkea. 

Monien pelien pelaaminen voi tuntua jopa ahdistavalta, koska pelit pyrkivät jatku-

vasti myymään pelaajalle uutta sisältöä erilaisten tarjousten ja tapahtumien kautta. Lop-

pukädessä vastuu omasta rahankäytöstä on pelaajalla itsellään, mutta monet tekijät, kuten 

pelaajan ikä ja mahdolliset mielenterveysongelmat, voivat johtaa kontrolloimattomaan 

kulutukseen. 

Tässä tutkimuksessa valikoitui useaan otteeseen esimerkeiksi peliyhtiö EA:n eri pe-

lisarjat, kuten FIFA, The Sims ja Star Wars Battlefront -pelit. Tämä kertoo lähinnä EA-

yhtiön roolista uusien myyntistrategioiden edelläkävijänä suurten peliyhtiöiden keskuu-

dessa. EA on hyötynyt valtavasti tästä roolista pysyen yhtenä maailman suurimmista pe-

linkehittäjistä, mutta myös muut pelinkehittäjät ovat hyötyneet 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 yhtiö -pal-

kinnon (Tassi, 2013). 

Jatkotutkimuksia tulisi tehdä ajan myötä ilmenevien uusien innovaatioiden ilmesty-

essä markkinoille. Tämä tutkimus on luonteeltaan hyvin laaja eikä siksi käsittele yksittäi-

siä aiheita kovin syvällisesti, mikä luo mahdollisuuden eri aiheiden yksityiskohtaisem-

paan tutkimiseen. Tämä tutkimus keskittyy vahvasti konsoli- ja tietokonepelien lisäsisäl-

töön eikä niinkään mobiilipeleihin, joissa syntyy jatkuvaan tahtiin uusia trendejä, eli mo-

biilipeleihin kuuluisi keskittää paljon lisää tutkimusta.  

7 Yhteenveto 

Tämän tutkimuksen tarkoituksena oli kartoittaa erilaisia maksullisen lisäsisällön muotoja 

ja niiden kehitystä ajan myötä. Tutkimuksessa selvitettiin maksullisen lisäsisällön hierar-

kiaa, jossa nykypäivänä ladattava sisältö on pääkategoriana ja sen alakategorioina ovat 

mikrotransaktiot ja lisäosat. Tutkimuksessa käytiin lisäksi läpi useita merkittäviä esi-

merkkejä eri peleistä ja niiden käyttämistä strategioista lisäsisällön myymiseen. Lisäsi-

sältöjen historiaa tarkasteltiin, jotta voitaisiin ymmärtää käänteitä ja kehitystä, joiden 

kautta on päästy nykyiseen tilanteeseen.  

Tutkimuksen tuloksena oli huomattava trendi, jossa saatavilla olevan maksullisen li-

säsisällön määrä on ollut kasvussa. Määrän kasvun lisäksi eettisyydeltään kyseenalaistet-

tavien strategioiden, kuten uhkapelien, addiktiota aiheuttavien pelielementtien ja paitsi 

jäämisen pelkoa aiheuttavan sisällön, myyminen on yleistynyt. Tutkimuksen tuloksista 

voidaan päätellä, että peliala tulee jatkossakin todennäköisesti etsimään uudenlaisia kei-
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noja tuottojen korottamiseen. On kuitenkin huomioitava, että pelaajat ja media ovat tul-

leet ajan myötä tietoisemmiksi pelialan käyttämistä keinoista, eikä röyhkeimpiä uusia 

strategioita enää hyväksytä kyseenalaistamatta niitä.  

Pelien kuluttajat eli pelaajat ovat vastuussa omasta rahankäytöstään ja tämä vastuu 

kasvaa vuodesta toiseen, kun pelien kehittäjät keksivät jatkuvasti uusia strategioita ja me-

netelmiä tuottojen lisäämiseen. Lakimuutoksilla, joita on nähty esimerkiksi Belgiassa ja 

Alankomaissa, voidaan varmistaa, ettei pelaajan vastuu kasva liian suureksi, sekä tuoda 

peliyhtiöille enemmän vastuuta myymästään sisällöstä.  
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