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Kolme viitettd ilmaispeleista

Ne ovat peliteollisuuden sy6pd. Ne pilaavat pelaamisen ja
vaarantavat pelien lahjomattomuuden. Ne saattavat tarkoit-
taa mobiilipelinkehityksen loppua ja myrkyttdvat peliteolli-
suuden. Ne ovat laillistettua uhkapelid lapsille, ne hyvaksi-
kdyttdvat aivojamme. Ne ovat ahneita, hédpeéllisid, vasten-
mielisid. Ne ovat petosta.

Nadmad ovat kannanottoja ilmaispelejd kohtaan: pelejd, joita
voi ladata ja pelata ilmaiseksi, mutta jotka sisdltdvat vapaa-
ehtoisia maksuja, jotka puolestaan antavat pelaajille erilaisia
etuja. Nditd mielipiteitd ovat ilmaisseet pelaajat, media, jopa
pelinkehittdjat ja pelitutkijat.

Samaan aikaan ndistd peleistd on tullut suunnattoman me-
nestyneitd. Ilmaispelimallista on tullut erityisen suosittu
verkkopeleissd, sosiaalisen median peleissd sekd mobiilialus-
toilla. Arvio on, ettd télld hetkelld jopa 80 % digitaalisten pe-
lien tuotoista tehd&dén ilmaispeleilld (SuperData 2020) — pe-
leilld, joita voi pelata my0s tdysin ilmaiseksi.

Suurimman osan ndistd tuotoista tekevat mobiilipelit, kuten
Candy Crush Saga (King 2012), Clash Royale (Supercell 2016),
Pokémon GO (Niantic 2016) ja Hay Day (Supercell 2012). Pelit,
joita kutsumme kasuaalipeleiksi. Pelit, joita usein ajattelem-
me vihemman tdrkeind.
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Néiden pelien ennenkuulumaton suosio yhdistettynd yhta-
laiseen halveksuntaan ja jopa vihaan loi kiinnostavan yhdis-
telmén, jota mind, muiden muassa, halusin tutkia. Miksi il-
maispelit ovat niin suosittuja ja niin vahvasti kritisoituja?
Kuinka voisimme tehdd niistd parempia?

Kun aloitin, tutkimusta ei juuri ollut, ja tdlld vaitoskirjalla
tavoitteeni oli luoda laajempi kuva vdhan tutkitusta aihees-
ta. Tdméan véitoskirjan artikkeleissa olen ldhestynyt aihetta
useista ndkokulmista. Tutkimuksen kohteena on ollut pelaa-
jia, pelialan ammattilaisia ja peleja. Fokus on ollut erityisesti
mielipiteissd, asenteissa, kokemuksissa sekd pelien suunnit-
teluratkaisuissa, ja tavoitteena on ollut ndhdé, kuinka tdma
ansaintamalli on vaikuttanut peleihin ja pelaamiseen.

Tama ldhestymistapa on mahdollistanut useiden huomioi-
den tekemisen. Tuli nopeasti selviksi, ettd vaikka ilmaispe-
lejd pelataan laajasti, ne ovat vdhemmaén arvostettuja kuin
muut pelit. Tdméd pitdd paikkansa erityisesti mobiili- ja
kasuaali-ilmaispelien kohdalla, ja kuvastaa sitd, miten arvo-
tamme peleja.

Téssd haluan kiinnittdd huomion erityisesti kolmeen yleiseen
véitteeseen ilmaispeleista:

1. Ilmaispelit tarjoavat heikompia pelikokemuksia.
2. Ilmaispelit ovat epéreiluja.
3. Ilmaispelit ovat eettisesti arveluttavia.



Ilmaispelimallin vaikutukset pelikokemukseen

Heikommat pelikokemukset yhdistetdan tyypillisesti ndiden
pelien suunnitteluprosesseihin. Pelisuunnittelun tavoite ker-
tamaksullisissa peleissd on yleensd luoda pelaajalle paras
mahdollinen pelikokemus. Namé pelit nojaavat laadukkai-
siin pelikokemuksiin, joilla voidaan menestyd peliarvioissa
ja joita voidaan markkinoida yleisolle. Ihmiset maksavat pe-
listd ja kokevat pelin erikseen.

IImaispeleissé tilanne on eri. Koska tuloja tulee saada pelaa-
jilta pelaamisen aikana, ansaintamalli pitdd toteuttaa osaksi
pelikokemusta. Pelinkehittdjien haasteena on 16ytda tasapai-
no tarjoten sekd tarpeeksi hyvén pelikokemuksen ilmaiseksi
pelaaville ettd tarpeeksi kannustinta, jotta osa yleisostd mak-
saisi parantaakseen kokemustaan.

Tama voi tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd ilmaispeli ei salli
pelaajan pelata niin paljon kuin tdma haluaisi, vaan rajoittaa
sessioita. Pelaajalla voi olla rajoitettu méaara toimintoja ennen
kuin energia tai eldmdt loppuvat, jolloin ndiden palautumista
joutuu odottamaan — tai maksamaan jatkaakseen pelid. Toisis-
sa peleissd tama voi tarkoittaa tylsid, itseddn toistavia tehtd-
vig, jotka voi sitten ohittaa tai tehdd nautittavammaksi mak-
samalla.

Néitd ominaisuuksia on usein ndhty negatiivisena kehitykse-
nd. Taloudellisten pdatosten ajattelemisen on oletettu katkai-
sevan pelin flow-kokemuksen. Osa haastateltavista kuiten-
kin kuvasi ostopdatoksiddn sujuvana osana pelaamista. Jos-
kus nditd paatoksid harkittiin maltillisesti, toisinaan ne olivat
jannittdvd pahe, mutta ostopditosten tekemisestd oli tullut
normaali osa nditd kokemuksia.

Rajoitteet voivat my0ds toimia uudenlaisten pelikokemusten
innoittajana. Sessioihin pilkottu pelaaminen saattaa luoda
rytmin pelille, kun taas rajoitteet voivat olla ylimdardinen

haaste, jota vastaan pelataan. Hitaampi eteneminen sopii pe-
laajille, joilla on viahemmaén aikaa kdytettdavissaan.

[Imaispeleilld vaikuttaa kylld olevan tiettyjd pelattavuuson-
gelmia, jotka johtuvat ansaintamallista. Mutta kokemukset
eivit ole heikompia kaikille.

Reiluus ja yhdenvertaisuus

Reiluuteen liittyvit ongelmat yhdistetddn usein ilmaispeleis-
sd myytdvddn sisdltoon. Pelinsisdisid maksuja voi toteuttaa
monilla tavoin. Tyypillisesti ostot jaetaan kosmeettiseen sisil-
toon, jolla ei ole vaikutusta pelin etenemiseen, sekd toimin-
nalliseen sisdltoon, jolla on jonkinlainen vaikutus. Kosmeetti-
set ostot voivat esimerkiksi muuttaa pelihahmon ulkondkod,
mutta ei tehda tistd voimakkaampaa. Tdmén ajatellaan ole-
van hyvaksyttdvin ja reiluin tapa pyytad rahaa ilmaispeleissd,
ja se ndyttddkin toimivan joissain peleissa.

Harva peli pystyy kuitenkaan ansaitsemaan tarpeeksi pel-
kélla kosmeettisella sisdllolld. Jopa ansaintamallin toteutuk-
sestaan kiitetyt ilmaispelit, kuten World of Tanks (Wargaming
2010) tai League of Legends (Riot Games 2009), usein myyvét
toiminnallisia esineitd tai etuja. World of Tanksissa pelaajat voi-
vat ostaa pientd kilpailullista etua ja nopeampaa etenemistd,
kun taas League of Legendsissi toiminnalliset ostot kytkeyty-
vat pelihahmoihin. Vaikka ne voidaan avata myds pelaamalla
ja odottamalla, maksaminen on nopein tapa saada hahmoja
kayttoon, ja siten pelaaja voi mahdollisesti myds saada etu-
matkaa sen suhteen, miten niilld parhaiten pelataan.

Kaikki toiminnallinen sisélto ei ole samalla viivalla reiluu-
tensa suhteen. Toiminnallinen sisdltd voi tehdd pelaamises-
ta miellyttdvampdd, etenemisestd nopeampaa, tai pelaajas-
ta voimakkaamman. Erityisesti silloin, kun voimaa voi ostaa
pelissé, joka sisdltdd suoraa kilpailua pelaajien vililld, pelin
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reiluus kyseenalaistetaan. Nditd pelejd kutsutaan pay-to-win
-peleiksi. Pay-to-winistd onkin tullut ilmaispelimaailman ki-
rosana.

Usein ajattelemme, ettd aika, vaiva ja taito ovat oikeat tavat
edetd peleissd. Pelien ajatellaan olevan meritokratioita, joissa
jokaisella on yhtédldinen mahdollisuus voittaa, jos he vain na-
kevit tarpeeksi vaivaa. Koska ihmisilld on eri mdarid rahaa
kdytossddn, maksaminen vadristdd tiatd. Mutta, kuten Chris-
topher Paul (2018) huomauttaa ja kuten meritokratioissa yli-
paansd, pelaajilla ei ole koskaan ollut yhtélédisia mahdolli-
suuksia osallistua — tai voittaa.

On monia seikkoja, jotka haastavat pelaamisen yhdenvertai-
suuden: pelien sisdltd ja konventiot, jotka suosivat pelaaja-
harrastajia ja taidon siirtymistd pelien vélilld, toksiset yhtei-
sOt, jotka ottavat erityisesti vahemmistojd kohteekseen ja sul-
kevat heitd ulkopuolelle, kalliiden laitteiden tai merkittdvan
ajankdyton vaatiminen, ja ei-vammaisten suosiminen opti-
maalisen pelaamisen suhteen.

IImaispelit tarjoavat enemmaén tasa-arvoa joidenkin ndiden
asioiden suhteen, tuoden mukanaan my6s omat haasteensa.
Monia ilmaispelejd pelataan laitteilla, joita meistd useimmil-
la jo on kdytossddn, kuten mobiilipuhelimilla. Niitd voidaan
pelata ilmaiseksi ja ne ovat usein saavutettavampia myos tar-
vittavien taitojen suhteen. Toisin kuin useimmissa muissa pe-
leissd, monien ilmaismobiilipelien kohdeyleiséna ovat nais-
pelaajat. Ajanpuute voidaan korvata rahan kaytollda. Nama
seikat tekevit peleistd reilumpia osalle yleisdstd, mutta voi-
vat tuntua epdreilulta toisille — esimerkiksi jos pelaaja haluai-
si pdrjatd pay-to-win -pelissd, muttei voi tai halua kayttdd ra-
haa niin tehdédkseen.

Ilmaispelien eettisyys

Siind missd kaksi ensimmadistd véitettd, pelikokemusten laa-
tu ja pelien reiluus, ovat usein mielipide- ja mieltymysasioita,
kysymys eettisistd ongelmista on vakavampi. [Imaispelit si-
sdltavat useita eettisid epdkohtia, jotka tulee ottaa huomioon
peliyrityksissd ja lainsddddnnossd. Nama ongelmat yhdisty-
vit ldpindkyvyyden puutteeseen, ongelmapelaamiseen, uh-
kapelimdisyyteen, alaikdisille markkinointiin sekd yksityi-
syyteen.

Monet eettiset huolet ilmaispeleihin liittyen yhdistyvét tie-
don puutteeseen, joskus jopa tarkoitukselliseen tiedon pimit-
tamiseen. Koska pelinsisdiset ostot ovat ndissd peleissd kes-
keisid, ei peleja tulisi markkinoida ilmaisina, vaikka maksut
olisivat vapaaehtoisia. Tdhdn on jo puututtu lainsddadanndl-
14 osalla alustoista, esimerkiksi muuttamalla asennusnapin
tekstiksi “free+” tai “asenna” pelkédn ilmaisuudesta viestimi-
sen sijaan ja vaatimalla pelikuvaukseen maininnan pelinsisdi-
sistd ostoista.

Lapindkyvyyttd voidaan lisdtd ilmaisemalla selkedsti, mitd
pelissd myydadn, ohjeistamalla ettei maksaminen ole vélt-
tamatontd pelissd etenemiseen, ja kertomalla ostojen oikeat
hinnat selkedsti. Loot boxien eli ilmaispeleissd suosittujen yl-
latyslaatikoiden suhteen lisdndkyvyytta tarvitaan yha. Jos yl-
latyslaatikoita mainostetaan niiden harvinaisimpien ja arvok-
kaimpien sisélt6jen kautta samalla kun mahdollisuus ndiden
saamiseen on minimaalinen, eikd tdtd kommunikoida pelaa-
jalle, pelissd on ongelmia ldpindkyvyyden suhteen. Sisdllon
todenndkoisyyksien ndyttdminen lisdd pelin eettisyyttd. Kun
pelaajalla on tarpeeksi tietoa, voi hin ottaa enemmaén vastuu-
ta omasta pelaamisestaan ja kulutuksestaan.

Toinen usein mainittu eettinen kysymys liittyy lapsille mark-
kinointiin. Monet muistavat otsikot suurista summista, joita
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lapset olivat vanhempiensa tietdimaéttd vahingossa kdyttaneet
ilmaispeleihin. Olemme n&hneet lapsille suunnattuja ilmais-
pelejd, jotka samalla yrittavat myyda pelinsisdistd sisaltod hy-
vinkin aggressiivisesti. Nama ongelmat tulee ratkoa.

Jos pelin médaritellddn siséltdvan uhkapelaamista, voi se tar-
koittaa, ettd se tulisi rajoittaa tdysi-ikdisille tai kokonaan kiel-
tdad. Toisissa peleissd ratkaisut voivat tarjota nuoremmille pe-
laajille enemman rajoituksia esimerkiksi pelinsisdisten ostos-
ten suhteen. Hyvéna esimerkkind tdstd toimii Pokémon GO,
jossa alle 13-vuotiaiden tilin tulee olla vanhemman luoma,
ja pelin ominaisuuksia rajoitetaan tietyiltd osin. Vanhemmat
voivat my0s tehdd joitain valintoja omille lapsille naytetta-
vien sisdlt6jen suhteen.

Parhaimmassa tapauksessa peliyhtiot itse 16ytaviat parhaita
kdytdntoja vastuullisten pelien kehittdmiseen, jolloin néitd
parhaita kdytdntojd voidaan kayttdd malleina ja esimerkkei-
nd uutta lainsdddantoa luodessa.

Emme ole valmiita ilmaispelien suhteen. Vastuulliset yhti6t
luovat hyvid kdytantoja tehddkseen ndistd peleistd turvalli-
sempia, lapindkyvampid ja reilumpia kuluttajille. On silti ole-
massa tunnettujakin yhtioitd luomassa pelejd, jotka saatta-
vat sijoittua harmaille alueille, puhumattakaan kyseenalai-
simmista yhtivistd kalastelemassa nopeita voittoja valheelli-
sella mainonnalla. Me tarvitsemme lainsddddntod, ja tdimén
lainsddddnnon tulee olla reilu ja toimiva. Se tarkoittaa sitd, et-
td meidédn tulee sisdllyttda asiantuntijoita sekéd tutkimuksesta
ettd teollisuudesta lainsdddantdelimiin néditd ongelmia ratko-
maan.

Parempia, eettisempia ja arvostetumpia peleja

Palataksemme alkuun, ilmaispelit ovat aliarvostettuja niin
pelaajien, median, pelinkehittdjien kuin meidédn pelitutkijoi-
denkin taholta. Arvostuksen puute nikyy siind, miten peleis-

td puhutaan, kuinka ilmaispelien pelaajia voidaan sulkea yh-
teisdjen tai pelaajaidentiteettien ulkopuolelle, kuinka peleja
arvioidaan tai ei arvioida lainkaan, ja kuinka niité tutkitaan.

[Imaispelejd verrataan usein “varsinaisiin” peleihin tai “oi-
keisiin” peleihin. Tdlld asettelulla on vahva arvolataus: il-
maispelit eivit ole oikeita peleja.

Kun ilmaispelejd yleisesti arvostetaan vihemman kuin ker-
tamaksullisia pelejd, mobiili- ja kasuaalipelit ovat néistd pe-
leistd vdhiten arvostettuja. Tunnistan tdmén ajattelun myos
omien pelitapojeni ja peli-identiteettini kautta. Saatan sulkea
PS4-konsolin ja mainita kumppanilleni, ettd lopetan pelaami-
sen siltd pdivaltd, vain tarttuakseni puhelimeeni muutamaa
minuuttia my6hemmin napatakseni pari Pokémonia tai pela-
takseni muutaman tason yhdistd kolme -pelid. Koska sit4 ei
lasketa pelaamiseksi?

Asenteet ilmaismobiilipelejd kohtaan kertovat paljon arvois-
tamme pelaamista kohtaan.

Kilpailulliset verkkoilmaispelit, kuten League of Legends, ovat
onnistuneet tavoittamaan peleihin liitettdvid arvoja, kuten
meritokratian, ja yhdistimé&an sen ilmaispelimalliin. Ne tar-
joavat pelattavaa samalle ydinyleisoille, joihin peliteollisuus
on keskittynyt 1dpi historiansa: nuorille, valkoisille miespe-
laajille. Niitd on kutsuttu jopa ilmaispelimallin oikeaksi to-
teutukseksi, muuhun vairiaan toteutukseen verrattuna.

IImaismobiilipelit ovat erilaisia. Monet niistd keskittyvat tar-
joamaan pelattavaa naispelaajille. Meritokratian sijaan ne tar-
joavat avoimesti etenemistd rahalla ja vaivan tai taidon mer-
kitys saattaa olla pienempi. Aika ja vaiva voidaan myds kor-
vata maksamalla. Ne eivdt vaadi paljoa aiempaa pelikoke-
musta ja niitd voidaan pelata jo omistamillamme laitteilla teh-
den niistd helposti saavutettavia suuremmille yleisoille.

Me pelaajat olemme kovin hyvid nikeméaan nédiden pelien
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huonot puolet, emmeké kovin hyvid ndkemaan niiden mah-
dollisuuksia.

Mainitsin, ettd halusin tehdd ilmaispeleistd parempia, ja ha-
luankin. Mutta alkuperdinen asenteeni — ettd ilmaispeliko-
kemuksissa on jotain luontaista vikaa — oli elitistinen. Se
oli asenne, joka tulee peliharrastajan mielestd, haluten tehda
ndistd kokemuksista paremmin soveltuvia peleihin yleisesti
liitettdviin arvoihin. Mutta on my6s muita arvoja, eivitkd ne
ole objektiivisesti huonompia.

On monia tapoja, joilla voimme tehda ilmaispeleistd parem-
pia. Voimme tehdd niistd parempia tekemalld niistd ldpina-
kyvdmpid. Voimme ottaa ikédrajoitukset huomioon ja lopet-
taa pelinsisdisten ostosten markkinoinnin suoraan lapsille.
Voimme keskustella yksityisyysasioista ja datan suojaami-
sesta. Voimme tarkastella nédihin peleihin liittyvdd ongelma-
pelaamista, harkita tulisiko tiettyja mekaniikkoja suunnitel-
la uudelleen tai rajoittaa, ja luoda parempaa lainsdddantoa.
Ja voimme etsid ja korjata pelattavuusongelmia, tyoskennel-
14 pelinkehitysprosessien haasteiden parissa, parantaa peleja
entisestddn, ja voimme ehdottomasti kritisoida néita peleja.

Mutta meidéan ei tule tehdé niistd “parempia” lunastaaksem-
me nekin pelaajaharrastajille, eikd meidéan tule aliarvioida tai
kutsua niitd vdhemmaén tarkeiksi.

Pelit kuuluvat kaikille.

Namakin pelit ovat tarkeitd. Namaékin pelit ovat oikeita pele-
ja.
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