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Free to play, tai llmaispelien suosion kasvun myota monetisaatiotapojen suunnittelu on oleellinen osa
pelinkehityksen kulkua. Taten on tarkeaa kehittdjien selviytymisen kannalta tehda se oikein. Tassa
opinndytetydssa tutkittiin ja selvitettiin ilmaisten mobiilipelien monetisaatiotapoja ja niiden kaytanteiden
eroja itamaisiin ja lansimaisiin markkinoihin keskittyneissa peleissa. Tarkoituksena oli selventaa
kehittdjille, mitka tavat ovat yleisia kummillakin markkinoilla seka mitka ovat toimivia, jos kehittdja haluaa
laajentaa joko itdmaiden tai lansimaiden markkinoille.

Ty0Ossa tarkasteltiin neljaa tuottavinta pelia itdmaisista ja lansimaisista ilmaispeleistd, seka kahta
samankaltaista, mutta eri markkinoille suunnattua pelia. Vertailussa selvisi, kuinka lansimaiset pelit
yleensa tarjoavat useampia tapoja kayttda rahaa, seka lisdksi kuinka nama rahankayttotarkoitukset usein
liittyvat pelin toistavan pelaamisen, eli grindauksen, ohittamiseen. Itdmaiset pelit taas kiertdvat suorat
ostokset antamalla pelaajan ostaa vain pelin sisdista valuuttaa rahallansa, sekd useimmin suosittelevat ja
kannattavat grindaamista. Houkuttelutavoissa itdmaisissa peleissa suurimmaksi tekijaksi selvisi yhteyden
luominen pelaajan ja hahmojen vilille. Jos pelaaja kiintyy tiettyyn hahmoon, keskittyy hdn usein taman
tietyn hahmon kerddmiseen, mika voi vaatia sattumanvaraisessa systeemissa suuren maaran rahaa.
Lansimaiset pelit eivat keskittyneet tahan yhta paljon, mika voi taas nostaa pelaajien yleista tyytyvaisyytta
pelissa.
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With the surge of free to play games’ popularity, the design of their monetization has grown to be a very
integral part in game development, which is why it is important for the developers’ survival in the market
to do it right. The purpose of this Bachelor’s thesis was to research and find out the differences in Free to
play mobile games’ monetization methods and practices used in games which focus on the eastern or
western markets. The intention was to inform developers of what types of methods for monetization are
common in each of the regions and which are effective on which market, if the developer wants to
expand their business to either the eastern of the western markets.

The research was done by taking a closer look at four top crossing games from the eastern and western
markets and games that are essentially each other’s counterparts in their respective markets.

By comparing these, it was found out how western games tend to offer various ways for the player to use
their money and how these ways to use money are often also related to skipping the grinding of the
game. Eastern games, on the other hand, circumvented the straight up purchases by only allowing the
players to buy the games’ in game currency with their money and often encouraged the grinding. The
biggest factor in how the games encourage players to use money in the eastern games was found to be
creating a connection between the player and the characters of the game. If a player gets attached to a
certain character, they are often going to focus on trying to collect said character, which in a random
system can require a big sum of money. The western counterparts didn’t focus on this point as much,
which can also raise the general satisfaction in the players.
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Symboliluettelo

Avatar

Boosteri

Gacha

Grindaus

Idle peli

In game currency

Live-palvelu

Loot box

Match three

Monetisaatio

MMO

Pelaajaa pelimaailmassa esittdava hahmo.

Tavara, jonka pelaaja voi ostaa, joka auttaa tdaman hahmoja

voimistumaan nopeammin.

Loot boxien japanilainen versio, joka useimmiten antaa pelaajille

hahmoja. Nimi tulee Gachapon leluautomaateista.

Pelin kenttien pelaamista useaan kertaan uudelleen saavuttaakseen

jotain tai saadakseen jonkin tavaran.

Peligenre, jossa pelaaja etenee odottamalla tiettyjen aikarajojen

loppumista.

Pelin sisdinen rahayksikko, jota pelaaja voi ansaita pelaamalla paljon.

Yleisesti vahempiarvoista kuin Premium currency.

Peli, jota jatkuvasti paivitetdan uudella sisallolla julkaisun jalkeen.

Pelin  sisdinen  ”laatikko”, joka antaa avatessa pelaajalle
sattumanvaraisen tavaran peliinsd, kuten jonkin aseen. Laatikon
sisdltdamat tavarat usein jaotellaan harvinaisuustasoihin, mita korkeampi
taso, sen pienempi mahdollisuus saada avatessa. Naitd yleensa voidaan

joko ostaa rahalla tai ansaita pelaamalla.

Peligenre, missa pelaajan on tarkoitus siirtda laattoja niiden paikkaa
vaihtelemalla pelilaudalla saadakseen vahintddan kolme samanlaista

laattaa vierekkain

Pelin sisdiset rahoitusmenetelmat ja tavat. Kasittelee, miten pelista
maksetaan tai mita pelissa pystyy ostamaan ja kuinka se houkuttelee

pelaajaa maksamaan pelista.

Massively Multiplayer Online. Verkkopelit, joissa voi olla yhta aikaa satoja

pelaajia samassa pelimaailmassa.



Pay to win Nimitys sille, ettd pelaaja voi maksaa parjatakseen paremmin pelissa kuin

muut pelaajat, jotka eivdat maksa.

Premium currency Pelin sisdinen rahayksikkd, jota pelaaja voi ostaa oikealla rahalla.

Mahdollisesti myds ansaittavissa, mutta hyvin hitaasti.



1 Johdanto

IImaiseksi ladattavien eli free to play -pelien yleistyessa niiden maksullistamisen suunnittelu on
kasvanut erittdin suureksi ja tarkedksi osaksi pelin kehitystd. Kuka nyt haluaisi ilmaiseksi
tyoskennella? Tata varten on kehitelty useita erilaisia monetisaatio- eli rahoitusmenetelmia, joilla

kehittajat voivat houkutella pelaajaa maksamaan muuten heille ilmaisesta pelista.

Useiden kulttuurierojen seka kaytdanteiden myo6ta itdmaisiin markkinoihin suunnitelluissa peleissa
on huomattavissa hyvinkin erilaisia monetisaatiotapoja ja kaytdant6ja verrattuna lansimaihin
keskittyneisiin. Taman opinndytetydon avulla aion selvittdd, mitkd ndma erot ovat, miksi ne

toimivat omilla markkinoillaan ja mitka ovat niiden hyvét ja huonot puolet.

Aluksi kdyn lapi yleisesti free to play -pelit, mitd ne ovat ja mita niilta voi olettaa. Sen jalkeen
siirryn avaamaan, mitd monetisaatio tarkoittaa ja mitka ovat yleisimmat monetisaatiotavat. Tata
opinndytetyotd varten otin tutkimukseen nelja pelid, kaksi molemmilta markkinoilta. Tutkin,
mihin niissa pelaaja voi kdyttaa rahaansa ja lopuksi analysoin, minkalaisia tapoja ja taktiikoita peli
kayttdaa houkutellakseen pelaajia kayttamaan rahaa. Naiden lisdksi viela kayn lapi

monetisaatiotavat kahdesta suoraan toisiinsa verrattavissa olevista peleista.

Viimeiseksi kayn lapi muutamia lakirajoituksia, jotka liittyvat naihin peleihin ja lopulta yleiset

|6ydot ndista peleista.



2 Free to play -pelit

Free to play -pelilld (jatkossa F2P) tarkoitetaan pelid, joka on ilmaiseksi ladattavissa ja
pelattavissa, joko esimerkiksi App storesta tai Google playstda mobiililaitteissa. Pelaaja paasee siis
pelin ladattuaan suoraan pelaamaan ilman mitddn maksuja. Ne ovat yleisin muoto juuri
mobiilipeleissa seka useissa tietokoneille kehitetyissa MMO-peleissa ja ovat myos tehneet omaa

rakoaan konsolipeleihin viime vuosikymmenella.

2.1  Hyvat puolet

Se, mika tekee F2P-peleista kehittdjille kannattavaa, on jatkuvan tuoton saamisen mahdollisuus.
Vaikka aluksi pelaajan ei tarvitse maksaa mitdan pelatakseen, on yleistd, ettd F2P-peleihin
sisdllytetdan erilaisia monetisaatiotapoja. Jos pelillda on pitkd elinaika ja se pitdd pelaajat
tyytyvaisend, on mahdollista, ettd pelaaja kdyttaa peliin enemman rahaa pitkdn ajan mukaan,

kuin mitd han olisi kayttanyt, jos peli olisi ollut maksullinen.

Myobs itse pelaajalle latauskynnys on pienempi, kun hdnen ei tarvitse maksaa mitdan
kokeillakseen pelid, joten pelaajien sisddan houkutteleminen ja suurien latausmaarien kerddaminen
on huomattavasti helpompaa, kuin mitd se olisi maksullisessa pelissa. F2P-pelit lisdksi ovat
useimmiten live-palvelun tyylisid, mika tarkoittaa, ettd pelaaja voi jatkaa pelaamista useamman
vuoden seka saada jatkuvia paivityksia ja uutta sisaltdoa peliinsa ilmaiseksi. Tama myos hyodyttaa
kehittdjia, silla jos pelaajat jatkavat pelaamista pitkdan, johtaa se mahdolliseen pitkdaikaiseen

jatkuvaan tuloon.

2.2  Ongelmat

F2P-pelit ovat myo6s keranneet huolia ja negatiivista valoa, varsinkin viime vuosina. Ensimmaisina
ongelmina F2P:n elinkaaressa esille nousi esimerkiksi mahdollisuus pay to win -mekaniikoista.
Huoli, ettad pelaajat, jotka voivat maksaa ja kayttdaa suuria maaria rahaa peliin, pystyvat rahan

avustamana nostamaan esimerkiksi pelaajahahmojensa voimatasoja reilusti yli muiden pelaajien,



kasvoi yleiseksi, etenkin MMO-peleissd. Taman valttamiseksi, jos pelissa on pelaajien valista
vuorovaikutusta, on suunniteltava pelin monetisaatio tarkasti, valttddkseen turhauttamasta

pelaajia, jotka eivat pysty kdyttamaan samanlaisia summia peliin.

Viime aikoina my0s F2P-pelit ovat herattdneet paljon keskustelua siitd, miten niiden monetisaatio
vaikuttaa lapsiin, ja ihmisiin muutenkin. Loot boxien ja Gachan nousun myota keskustelu siita,
ovatko ne suoraan verrattavissa uhkapeluuseen ja pitdisiko niitd sddnnostelld samalla tavalla, on
kiihtynyt paljon. Useita tarinoita siitd, kuinka perheen lapset ovat epdhuomiossa padsseet
kdyttamaan vanhempiensa korteilta satoja, jopa tuhansia dollareita, on tullut esille ja ne ovat

paljolti keranneet F2P-peleille huonoa mainetta.

Itse kehittdjille F2P-peleissa narda voi aiheuttaa etenkin monetisaation suunnittelu, kuinka peli
pystyisi valttdmaadn edelld mainitut asiat ja silti tienaamaan kehittdjille tarpeeksi rahaa
jatkaakseen kehittamista. Lisaksi varmistaakseen, ettd pelaajat jatkavat pelin pelaamista pitkadan,
pelaajien tyytyvdisena pitaminen vaatii peliin useita ja jatkuvia paivityksia. Nama vievat usein

paljon resursseja ja aiheuttavat paanvaivaa kehittdjille.



3 Monetisaatio

Monetisaatiolla pelien tilanteessa tarkoitetaan tapaa, milld peli tulee tuottamaan rahaa, mihin
rahaa voi pelissa kayttaa ja miten peli itsessdaan houkuttelee pelaajaa kdyttdmaan rahaa. Koska
pelin kehittaminen ja julkaiseminen vaatii resursseja, aikaa ja rahaa, on yleista, etta F2P-peleissa
kaytetdaan jotain tai useita monetisaatiotekniikoita kehittdmisen rahoittamiseksi. Jotkin naista

tavoista toimivat paremmin tietyissa tilanteissa kuin toiset, toisia on taas helpompi kayttaa.

3.1 Mainokset

Mainokset ovat yleisin ja my6s helpoin tapa monetisoida peli. Pelin sisddn laitetaan mainoksia,
joko pelindkyman sivuun tai ne voivat pompata ruudulle tietyissd kohdissa ja pelin kehittdjille
maksetaan jokaisesta mainoksesta. Mainokset ovat suunnittelun kannalta helpompia kayttaa
kuin muut monetisaatiotavat, mutta niidenkin liiallinen kaytto voi turhauttaa pelaajia ja hairita
heidan pelaamistaan. Vaihtoehtoisesti pelaajia voi myds palkita mainoksen katsomisesta, vaikka

jollakin tavaralla pelin sisalla, jolloin my6s pelaaja hyotyy.

3.2  Mikromaksut

Mikromaksuilla tarkoitetaan pelin sisdisia, yleensa pienihintaisia ostoksia, joita pelaajat voivat
tehda oikealla rahalla. Mobiilipeleissa yleisin muoto tastd on mahdollisuus ostaa eri maaria pelin
sisdistd “Premium currencya” oikeaa rahaa vastaan ja ostaa silla peliin esimerkiksi tavaroita tai
kosmeettisia muutoksia hahmolle. Kuvassa 1 on esimerkki pelin sisdisesta kaupasta, jossa pelaaja
voi ostaa Premium currencya. Joissakin peleissa on myds mahdollisuus ostaa tavaroita suoraan

rahaa vastaan.
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Kuva 1. Pelin sisdinen kauppa (Pelistd: Dokkan Battle).

Mikromaksuja kaytetdaan myos hyodyksi niin sanotuissa Idle-peleissd, joissa pelaajat joutuvat
odottamaan koko ajan pitenevia aikoja esimerkiksi paivittddkseen tukikohtaansa seuraavalle
tasolle. Pelaaja voi pientd maksua vastaan ohittaa tdmadn odotuksen ja edetd pelissaan

nopeammin.

Mikromaksujen osingot pelialan yhteistuotoista ovat kasvaneet rdjahdysmaisesti viimeisten
vuosien aikana, ja jopa isoimmat peliyritykset ovat ottaneet niitd kdyttéén maksullisissa
konsolipeleissdkin. Vuonna 2017 Activision Blizzard ilmoitti tehneensa 4 miljardia dollaria koko

vuoden 7,16 miljardin tuloistaan pelkilla mikromaksuilla. [1.]

Mikromaksuja kayttavat pelit yleensa tekevat suurimmat osat tuloistaan niin sanottujen valaiden
kautta. Nailla tarkoitetaan hyvin pienta asiakasryhmaa, joka kayttaa erittdin suuria summia peliin
sen elinaikana. Nama valaat yleensa muodostavat vain alle viisi prosenttia koko pelaajakunnasta.
Peliin keskivertoisesti rahaa kayttdvdaa asiakasryhmaa taas kutsutaan delfiineiksi ja he
muodostavat yleensa noin 40 prosenttia pelaajakunnasta. Loppuja pelaajia, jotka kdyttavat vain
minimaalisen verran tai eivat mitdan kutsutaan mutuiksi (Minnow). Tama kaytanto on herattanyt

paljon keskustelua siita, kuinka se epdinhimillistaa asiakkaita.



3.3  ”Loot boxit” ja "“Gacha”

Mikromaksujen viimeisin muoto ja villitykseksikin nousseet loot boxit ja Gacha-mekaniikat ovat
kasvaneet isoksi osaksi pelialan tuotoissa, mutta ne ovat tuoneet mukanaan myds paljon
keskustelua niiden eettisyydesta ja kuinka niitd tulisi kdyttda peleissd. Loot boxien yleisin
kayttotapa on, ettd pelaaja ostaa laatikon, jonka sisdllosta han ei tieda, ja laatikko aukaistaessa
antaa pelaajalle yhden tai useamman sattumanvaraisen tavaran, jotka vaihtelevat
hyodyllisyydeltdadn tai arvoltaan. Pelaajalle saatetaan antaa tietoa etukdteen, mita tavaroita
laatikosta on mahdollista saada tai mikd on oikea prosentuaalinen mahdollisuus saada tietty
tavara, mutta muuta tietoa pelaaja ei saa. Gachat toimivat laajalti samalla tavalla kuin loot boxit.
Padero on alueiden lisdksi siind, ettd Gachat sisaltavat useimmiten kokonaisia hahmoja ja tapoja
pelata, missd loot boxeissa on useimmiten osia hahmolle, kuten kosmeettisia muutoksia, aseita

tai tavaroita.

Nama nousivat suureen suosioon, koska kun pelaajalle ei ole varmaa saada haluamaansa tavaraa
tai hahmoa yhdelld ostoksella, eikd mahdollisesti kymmenellakdan, saavat kehittdjat pelaajan
kdyttdamaan paljon enemman rahaa kuin mitda han kayttadisi, jos tavara olisi vain suoraan
ostettavissa. Tama on paljon tuottavampaa kehittajille, mutta samalla potentiaalisesti haitallista
pelaajalle. Tasta johtuen viime vuosina on ollut paljon keskustelua, jossa on verrattu loot boxeja
ja Gachaa suoraan uhkapelaamiseen ja kuinka esimerkiksi lapsilla ei pitdisi olla mitaan paasya
niiden kayttdmiseen. Monet ovat vaatineet loot boxien kohtelemista laissa samalla tavalla kuin
uhkapeluuta useissa maissa. Esimerkiksi Belgia on kieltdnyt loot boxit maastaan kokonaan,

vedoten niiden olevan laitonta uhkapeluuta maan lakien mukaan. [2.]



4  Pelit tarkemmassa tutkimuksessa

Tata tutkimusta varten aloitin tutkimaan neljaa eri pelia, kaksi molemmilta markkinoilta. Valitsin
nama pelit Googlen play kaupan tuottavimmat pelit listan mukaan arvioidakseni toimivimmat

monetisaatiotavat molemmilta markkinoilta ja kuinka ne eroavat toisistaan.

4.1 Fate/ Grand Order

Fate/ Grand Order (jatkossa F/ GO) on japanilainen roolipeli mobiililaitteille, mikd perustuu
pitkdaan jatkuneeseen Fate/-sarjaan. Sen on kehittanyt Delight Works ja julkaissut Aniplex. F/ GO
julkaistiin Japanissa heinakuussa 2015 ja muualla maailmalla 2017. Pelissa pelaajan on tarkoitus
kerata sarjan hahmoja ja kasata niista taistelujoukko taistelemaan hirvioita vastaan. Jo itse tama
konsepti on kuin tehty monetisaatiota varten, joten ei ole yllatys, ettd se kayttdda Gacha
mekaniikkoja. F/ GO itsessdan on ollut julkaisustaan asti jatkuvasti Japanin tuottavimpien
mobiilipelien listoilla ja on my6s maailmanlaajuisen julkaisunsa myotd ollut useasti yksi

maailmanlaajuisesti tuottavimpia mobiilipeleja. [3.]

4.1.1 Maksettavat osiot

Pelissa pystyy ostamaan rahalla sen Premium currencya, Saint Quartzeja. Muuta suoraan rahalla
ei siind pysty ostamaan. Yksi Saint Quartz vastaa noin yhta dollaria, ja jos niitd ostaa useamman
Quartzin paketeissa, saa niista alennusta. Saint Quartzeja on myds mahdollista ansaita pelaamalla
pelid ja suorittamalla tehtavia, mutta se vaatii aikaa ja paljon grindausta, joten karsimattomat

pelaajat voivat avata lompakkonsa ja kerdta Quartzeja nopeasti niin.

Saint Quartzien paakayttotarkoitus on pelin Gacha, johon kayttamalla kolme tai 30 Quartzia
pelaaja saa sattumanvaraisen tai kymmenen sattumanvaraista hahmoa. Gacha tdssa pelissa
toimii bannerien mukaan. Bannerit vaihtuvat aika ajoin ja sisaltavat tietyn setin hahmoja, joka
vaihtuu aina bannerin vaihtuessa. Jotkin bannerit voivat keskittya jonkin tietyn hahmon ymparille

ja antaa pelaajille paremman mahdollisuuden saada tietty hahmo, tai voivat tuoda taysin uuden



hahmon mukanaan. Kuvan 2 esimerkissa nakyy Salem Pickup 2 Summon -niminen banneri, joka
toi mukanaan peliin kaksi uutta hahmoa ja antaa pelaajalle korkeamman mahdollisuuden saada
nama hahmot. Jotkin hahmot voivat olla yksinoikeudella tietylle bannerille, mika tarkoittaa, etta
hahmo on saatavilla vain sen ajan, kun banneri on kaytettavissa tai jos banneri tulee takaisin

tulevaisuudessa.
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Kuva 2. Esimerkki Bannerista.

Muita aspekteja, mihin Saint Quartzeja voi pelissd kdyttdd, on sen stamina-systeemi. Pelin
kenttien pelaaminen vaatii stamina-nimistad resurssia. Jos stamina loppuu, pelaaja ei voi enaa
pelata kenttia eteenpdin. Stamina palautuu itsestdan hitaasti ajan mukaan, mutta pelaaja voi
halutessaan kadyttdd yhden Saint Quartzin staminan palauttamiseksi heti. Ndin pelaaja pystyy
jatkamaan etenemistaan tai grindaustaan, kunnes stamina taas loppuu. Lopuksi pelaaja voi myo6s
kdyttad Quartzejaan hankkiakseen lisdtilaa hahmoilleen, jos hanelld on liikkaa hahmoja, tai

parantamaan kaikki hahmonsa kentdssa, jos han on havinnyt taistelussa.

4.1.2 Houkuttelutavat

Tehokkain tapa, milld F/ GO houkuttelee pelaajiaan kadyttdmaan rahaa ja Saint Quartzejaan, on
pelaajan suosikkihahmon tai ylipddansa uusien hahmojen saaminen Gachasta. Hahmojen

kerdadaminen avaa pelaajalle taisteluhahmon lisdksi tarinaa ja he voivat myds puhua ja olla



vuorovaikutuksessa hahmojen kanssa. Tama auttaa pelaajia kiintymaan tiettyihin hahmoihin ja
taten haluamaan kayttaa rahaa saadakseen hahmon Gachasta. Yhteyden luominen pelaajan ja
hahmon vilille auttaa my0s tulevaisuudessa, silla hahmoista julkaistaan my0s tiettyjen juhlien
aikoihin erikoisversioita, kuten jouluteemaisesti pukeutuneita versioita, joita varten hahmoihin
kiintyneet pelaajat kayttavat paljon Quartzeja saadakseen. Bannereiden aikarajoitukset myos
painostavat pelaajia kdyttdmaan rahaa Gachaan, koska Quartzien grindaaminen voi olla hyvinkin
aikaa vievaa. Mahdollisuus, ettd banneri menee pelaajalta ohi, voi vaivata pelaajaa ja puskea

hédnta ostamaan Quartzeja.

Mahdollisuus saada viiden tahden, eli parhaimman tason, hahmo on joka pyoraytykselld 1%,
loppujen mahdollisuudet nahtavilla kuvassa 3. Bannereissa on my6s bonus kymmenen hahmon
paketeissa, joka takaa yhden vahintdan neljan tdhden hahmon, mika on toiseksi parhain hahmo
taso. Tama houkuttelee pelaajia priorisoimaan kymmenen hahmon paketteja, mika taas
tarkoittaa, ettd he tarvitsevat enemman Quartzeja. F/ GO lisdksi erottaa pelaajien pelaamalla
kerdamat Quartzit heidan rahallansa ostamistaan Quartzeista. Véliajoin Bannereista voi ilmestya
alennusversioita, joiden pyorittdaminen vaatii alennetun maaran Quartzeja, mutta ne usein

hyvaksyvat ainoastaan naita eriteltyja rahalla ostettuja Quartzeja.

Each 10x Summon is guaranteed to include one %4 (SR) or above card and one %3 (R) or above Servant!

* The guaranteed %4 (SR) or above card can be either a Servant or a Craft Essence.

* The distribution rate for the guaranteed %3 (R) or above Servant will differ from that listed on the "Summon
Info" screen.

* In-game graphics may vary from the images used within this article.

Saint Quartz Summon Distribution Rate

Servant Craft Essence

1.000% Sedesedese 4.000%

3.000% seselede 12.000%

40.000% Seded 40.000%

HPickup Servants

Foreigner 2 Abigail Williams

Caster Caster of Midrash

Kuva 3 Bannerin eritasoisten hahmojen saamisen mahdollisuudet.

Haluamansa hahmon saatuaankaan pelaaja ei ole vield valmis Gachan kanssa, silld han voi myos
voimistaa hahmojaan saamalla saman hahmon toistamiseen. Naita duplikaattihahmoja pelaaja

voi kdyttaa alkuperadisen hahmon erikoisliikkeen voimistamiseen. Taman pelaaja voi tehda viiteen
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kertaan, ja viidennen duplikaattihahmon jalkeen pelaaja saa hahmon sijaan Spirit Origin -nimisia
tavaroita, joilla pelaaja voi ostaa valinnanvaraisen uuden hahmon. Duplikaatit ovat yleensa
turhauttavia ongelmia Gacha-peleissd, mutta tama valttda sen ongelman, joten pelaajalla on

pienempi mahdollisuus turhautua Gachan kanssa.

Stamina-systeemi my0Os saa pelaajan kdyttdamaan useita Quartzeja, silla koska kyseessa on
japanilainen roolipeli, grindaaminen on oletusarvo hahmojen voimistamiseksi. Kenttien
grindaaminen tarpeellisia tavaroita varten vie hyvin paljon staminaa, joten pelaaja haluaa sita

palauttaa paljon jatkaakseen grindaamista kayttamalla Quartzeja.

4.2 Raid: Shadow legends

Raid on israelilaisen Plarium Gamesin kehittdma ja julkaisema vuoropohjainen roolipeli. Se
julkaistiin tammikuussa 2019 ja on kiivennyt hyvin nopeasti tuottavimpien pelien listaa vuoden
aikana. Peli tunnetaan laajalti sen hyvin aggressiivisesta markkinointikampanjasta, kayttden
paljolti hyédyksi YouTube-videoiden sponsorointia. Pelissa on tarkoitus kerdta joukko erilaisia
hahmoja ja taistella hirvidita sekda muita pelaajia vastaan. Peli siis kdyttda Gachan tyylista

ratkaisua hahmojen jakamiseen.

4.2.1 Maksullisuus

Raidissa oikealla rahalla on mahdollista ostaa sen Premium currencyd, Gemeja, mutta myos
niiden lisaksi useampia erilaisia tavarapaketteja. Nama tavarapaketit sisdltavat Gemeja, in game
currency Silveria ja erilaisia pelissa helpottavia tavaroita, joista esimerkki kuvassa 4. Gemeja
itsessdan voi kayttaa pelin kaupassa myos Silverin seka esimerkiksi pelaajia auttavien boosterien
ostamiseen. Naiden kaikkien lisdksi viela pelissa on mahdollisuus ostaa kuukausittainen
tilauspalvelu, joka antaa pelaajille paivittdisia tavaroita ja Gemeja kuukausittaista maksua

vastaan.



Rookie Pack

Limyit.1_per day
‘ 0/1

1.09 EUR

Ascension Pack

54.99 EUR

Ancient - Single Pack

Limit: 5 per month

10.99 EUR

* Ancient Shards - 3 Pack

Limit: 5 per month

32.99 EUR

Kuva 4. Raidin tavarapakettikauppa.

[ Ancient Shards - 6 Pack

Limit: S per month

54.99 EUR

Ancient Shards - 15 Pack

Limit: 5 per month

109.99 EUR

" Void Shard - Single Pack

Limit: 5 per month

32.99 EUR

Void Shards - 2 Pack

54.99 EUR
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Raid: Shadow legendsin Gacha toimii hyvinkin paljon eri lailla kuin mita Fate/ Grand Orderin.

Ensinnakin Gachan kdyttamiseen tarvitaan Silverid, Gemien sijaan, ja se vaatii myos lisdksi Shard-

nimisia tavaroita, ylld olevassa kuvassakin nakyvissa. Kaytetyn Shardin tyyppi taas maarittelee

mahdollisuudet saada eritasoisia hahmoja. Raid ei toimi siis Bannereiden mukaan, vaan kaikki

pelin hahmot ovat saatavilla sattumanvaraisesti yhdesta isosta setistd koko ajan ja uudetkin

hahmot lisdtdan vain suoraan setin joukkoon. Rajoittavana tekijana toimii ainoastaan Shardien

tyyppi, joka vaikuttaa mahdollisuuksiin saada korkeamman tasoisia hahmoja, nahtavilla kuvassa

5.

Shard Summoning Chances

Shard Type
Mystery

Ancient

Void

Sacred

Kuva 5. Mahdollisuudet saada eritasoisia hahmoja ja

Lege

miten Shardin tyyppi vaikuttaa niihin.
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Kaiken taman lisdksi Raid kayttaa viela samantyyppista stamina-systeemia kenttia pelatessa kuin
F/ GO. Jos stamina loppuu, voi pelaaja kdyttdd Gemeja tayttadkseen sen. Samanlainen systeemi
on my0s kaytdssa pelin pelaajien valisissa kamppailuissa; pelaaja voi pelata viisi ottelua putkeen
kiivetdakseen sijoituksia, kunnes joutuu odottamaan, etta siihen liitetty stamina palautuu, tai voi

halutessaan ostaa Gemeilld sen tayton.

4.2.2 Houkuttelutavat

Kuten muissakin Gacha-mekaniikkoja kayttavissd peleissd, suurin tekija, mikd pelaajia
houkuttelee kayttdmaan rahaa Raidissa, on uusien ja voimakkaiden hahmojen kerdys, mutta
tassakin se eroaa F/ GO:ssa kaytetyista menetelmista. Raidissa hahmoilla ei itsessaan ole erityisia
taustatarinoita tai yhteyksid muihin hahmoihin. Suurin syy, miksi pelaajat haluavat tietyn
hahmon, on joko niiden ulkonadn tai niiden taistelukykyjen takia. Pelaajat eivat niinkdan kiinny
hahmoihin, joten heiddn paineensa saada tietty hahmo pienenee ja tyytyvdisyys saaduista
hahmoista kasvaa, mikd myds omalla tavallaan kasvattaa pelaajan todennakoisyytta kayttaa
Gachaa. Bannereihin liittyvat aikarajat eivat myodskadan ole painostamassa pelaajaa, mutta
portaittain Shard-tyypin perusteella toimiva Gacha painostaa pelaajaa priorisoimaan
korkeampien Shard-tyyppien hankkimista, joita on vaikeampi hankkia pelkdstdan pelaamalla.

Vaihtoehtoisesti pelaaja voi siis ostaa naditd parempia Shardeja tavarapaketeista.

Turhien tai duplikaattihahmojen hyédyntaminen pelissa onnistuu sen fuusiosysteemin kautta.
Sen avulla pelaaja voi ottaa useampia tiettyja pienitasoisia hahmoja ja yhdistda ne yhdeksi
parempitasoiseksi hahmoksi. Taman jalkeen pelaaja voi ottaa nama fuusiosta saadut hahmot ja
yhdistaa ne viela parempitasoisemmaksi hahmoksi. Loput hahmot, joita pelaaja ei tarvitse, han

voi syottaa paremmille hahmoilleen voimistaakseen naita.

Sosiaaliset tapahtumat ovat myos iso osa Raidin monetisaatiota. PvP eli pelaajien valinen taistelu
on pelaajille avoinna koko ajan, ja sen tulostaulun karjessa pysyminen vaatii hyvin paljon
pelaamista ja staminan taytt6éa. Taman lisaksi peli kdayttaa paljon markkinointikampanjoissaan
referral-koodeja, joita kayttamalla uudet, pelin juuri aloittaneet pelaajat, saavat useita aloitusta
nopeuttavia tavaroita, kuten Shardeja, Silveria ja jopa hahmoja. Nditd koodeja levittamalla, joko

sponsoroitujen YouTube-videoiden kautta tai pelaajien jakamana kavereilleen, Raid on kerdannyt
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useita uusia pelaajia sekd antanut naille ensimakua pelin Gachasta, toivoen naiden haluavan

kokeilla sitd uudelleen ja kdyttavan rahaa peliin.

Useat boosterit pelin kaupassa kielivat hyvin paljon siita, kuinka peli suhtautuu grindaukseen ja
sen monetisointiin. Nama boosterit, kuten esimerkiksi kokemusboosteri, voimistavat pelaajan
hahmoja huomattavasti nopeammin tietyn ajan. Tama leikkaa paljolti pelaajan tarvetta grindata
tasoja kehittddkseen hahmojaan ja paastda pelaajan loppupelin kovempia vastuksia vastaan
nopeammin. Lisdksi hahmoja voimistavia tavaroita voi ostaa tavarapaketeista, joten pelaajan ei
tarvitse kuluttaa aikaansa niiden grindaamiseen. Tdima helpottaa varsinkin pelaajia, jotka ovat
karsimattomia ja haluavat paasta kasiksi pelin monimutkaisempaan ja haastavampaan osioon,

joten néilla pelaajilla on houkutus ostaa boostereita.

On my6s mahdollista, ettd pelaaja voi turhautua ja himmentyd Raidin monetisaatiotavoista.
Pelaaja voi ostaa rahallaan Gemeja seka voi kayttdd naitd Gemeja ostaakseen Silverid, mutta
tarvitsee myo6s Shardeja kdyttadkseen Gachaa. Tama voi olla hyvinkin sekavaa ja turhauttavaa
vahdankaan tietamattomille pelaajille, mikd voi johtaa siihen, ettd pelaaja vain suoraan ostaa
tavarapaketteja, jotka sisdltavat nadita kaikkia. Himmentyneille pelaajille on siis yllyke kayttaa
rahaa peliin ndin. Plarium on maininnut myds suunnitelmista lisdta battle-passin tyylisen

kausittaisen systeemin peliin myéhemmin.

4.3  Dragonball Z Dokkan Battle

Dokkan Battle on japanilaisen Akatsukin kehittdma ja Bandai Namcon julkaisema mobiilipeli, joka
perustuu maailmanlaajuisesti kuuluisaan Dragonball Z -sarjaan. Se julkaistiin tammikuussa 2015
Japanissa ja myohemmin samana vuonna kesakuussa muualla maailmalla. Pelissa on tarkoitus
kerata sarjan kuuluisia hahmoja Gachasta ja rakentaa niista tiimi tapellakseen muita sarjan
hahmoja vastaan. Dokkan Battle on useasti pyorinyt tuottavimpien pelien listoilla Japanissa seka
muualla maailmassa, ja se on saavuttanut kahden miljardin tulot vuonna 2019, mika tekee siita

yhden eniten tuottaneista mobiilipeleista. [5.]
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4.3.1 Maksettavat osiot

Paaasia mita Dokkanissa pelaajat voivat ostaa rahalla, on sen Premium currency, Dragon Stonet.
Nadiden myynnilla peli tekee suurimman osan tuloistaan; yksi Dragon Stone vastaa yhta dollaria.
Stoneja voi myds saada pelin kenttien pelaamisesta seka useista tehtavista ja haasteista, joten
maksaminen ei ole pelaajalle pakollista. Stoneja ostaessa yleensa on alennuksia sen mukaisesti,
mitd useamman Stonen kerralla ostaa, kuten kuvassa 2 oli ndhtavissa. Peli myos usein antaa
kaikille pelaajille usean Dragon Stonen paketteja palkinnoksi, jos peli on paassyt Google playn tai
App storen tuottavimpien pelien listan karkeen, joten pelaajat, jotka ostavat paljon Stoneja,

auttavat samalla muita pelaajia.

Lisdksi Dokkanin maailmanlaajuiseen versioon lisattiin Pilaf’s Trove -niminen lisdkauppa 2017,
josta pelaajat voivat myos ostaa rahallaan erilaisia tavarapaketteja helpottaakseen etenemistdan,
esimerkki kuvassa 6. Tatd kauppaa pelin japanilaiseen versioon ei ole lisatty. Myéhemmin vuonna
2019 kauppaan lisattiin kuukausittaiselle tilauspaketille my6s vaihtoehto, joka antaa paivittdin
pelaajalle tavaroita ja Dragon Stoneja. Tatdkaan vaihtoehtoa ei pelin japanilaisesta versiosta

|6ydy.

Pilaf's Trove

«( RANK »

LA R L XA N J

{j“ E Amount: §

LD

TIavity LIIaNIUET {1JUU) aNu QUPTEINE Nal S Fianeu

DETAILS

Get Elder Kai, Awakenmg Medals,
Potential Orbs of each Type and "SSR Force Summon Ticket"
that can be used to summon a powerful SSR character!

DETAILS

Kuva 6. Pilaf’s Trove -kaupan tavarapaketti
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Dragon Stoneja pelaaja voi kayttda pelin sisdiseen Gachaan keratakseen hahmoja tiimiinsa.
Yksittdinen pyoraytys maksaa 5 Stonea ja kymmenen paketti 50 Stonea. Gacha toimii Dokkanissa
Bannereiden pohjalla, jotka vaihtelevat kausittain. Lisdksi Stoneja voi kayttda staminan
palauttamiseen grindauksen jatkamiseksi, kuten aiemmissakin peleissa, tai hahmopaikkojen

avaamiseksi, jotta pelaaja voisi kerata lisaa hahmoja.

4.3.2 Houkuttelutavat

Kuten aiemmissakin peleissa, isoin tapa saada pelaaja kdyttdmaan rahaa on suosikkihahmojen
kerdaminen Gachasta. Uusien ja voimakkaiden hahmojen keradamisen lisdksi pelaajan kiinnostus
voi kohdistua johonkin tiettyyn hahmoon tiiminrakennuksen kannalta. Dokkanissa tietyt hahmot
toimivat paremmin toistensa kanssa tai tietyissa tiimeissa, joten pelkan pelihahmon voiman sijaan
pelaaja voi haluta tietyn hahmon tiiminsd rakenteen takia. Tama tarkoittaa sitd, ettd pelaaja
haluaa pyorittda Gachaa, kunnes saa taman tietyn hahmonsa, tai jopa kunnes hdn on kasannut

kokonaisen tiimin.

Parhaimman tason, SSR-tason, hahmoilla on Gachassa viiden prosentin mahdollisuus tulla
saaduksi jokaisella pyoraytykselld, mutta kymmenen pyordytyksen paketin ostaessa taataan
vahintaan yksi SSR-tason hahmo, joten pelaajille parasta on priorisoida naitd paketteja. Tietyt
hahmot ovat myo6s saatavilla vain tietyistd bannereista, joten aikapaineet saada hahmo myos
painostavat pelaajaa kdyttamaan rahaa. Viliajoin pelissda on my0ds erityisid alennus- ja step-up
-bannereita, jotka antavat pelaajan pyorittad alennetulla Stone-mé&aralla tai antavat bonuksia
pelaajille, mitd enemman he pyorittdvat Gachaa. Naita yleensa ilmestyy erityisten juhlien aikaan
tai merkittdvien saavutuksien jalkeen pelaajille palkinnoksi. Kuvan 7 esimerkissa on
uudenvuoden step-up -banneri, joka antoi pelaajille alennusta ensimmaisista pyoradytyksista ja

takuita saada tietynlainen hahmo, mita pidemmalle portaita he pyoraytyksillaan kiipesivat.
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Kuva 7 Uudenvuoden step-up -banneri (https://dbz-dokkanbattle.fandom.com/wiki/Step-

Up Dokkan Festival: New Year (2019)?file=PcdNTfF.png)

Hahmon saatuaan pelaaja voi useammalla kopiolla samaa hahmoa vahvistaa omaa hahmoaan
viela pidemmalle pelin Hidden potential -systeemilld, johon pelaaja voi sy6ttaa nelja ylimaaraista
kopiota hahmosta saadakseen sen tayteen potentiaaliin ja voidakseen muokata hahmon tiettyja
taisteluominaisuuksia. Tama kannustaa my6s pelaajia pyorittamaan Gachaa enemman

saadakseen kaiken mahdollisen irti hahmoistaan.

Hahmojen vahvistaminen my6s vaatii paljon grindaamista mitaleja varten, joten jos pelaaja
haluaa hahmonsa tayteen voimaan mahdollisimman nopeasti, joutuu han myods kdyttamaan
Stoneja staminan palauttamiseen. Etenkin hahmon nostaminen LR-tasolle, jolle vain
harvinaisimmat ja vahvimmat hahmot pystyvdat nousemaan, vaatii erittdin paljon mitaleja
Tamanlaisen hahmon nostaminen taydelle tasolle tulee vaatimaan paljon staminaa ja aikaa tai
Stoneja staminan palauttamiseksi, jos pelaaja on tarpeeksi onnekas saadakseen sellaisen
hahmon. Jotkin pelin kentista, joista mitaleja kerataan, voivat olla myos erittdin haastavia, joten
jos pelaaja hadviaa kentan, voi han kayttdaa Stonen palauttaakseen itsensa henkiin jatkaakseen

kenttda, ettei menettaisi edistystdan ja staminaansa.


https://dbz-dokkanbattle.fandom.com/wiki/Step-Up_Dokkan_Festival:_New_Year_(2019)?file=PcdNTfF.png
https://dbz-dokkanbattle.fandom.com/wiki/Step-Up_Dokkan_Festival:_New_Year_(2019)?file=PcdNTfF.png
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Staminaa ja sen palauttamista kaytetdan useissa pelin sisdisissa sosiaalisissa tapahtumissa ja
kilpailuissa. Valiajoin jarjestettavda World Tournament esimerkiksi on kausittain palaava
pelimuoto, jossa pelaajat pystyvat haastamaan muiden pelaajien tiimeja keratdakseen pisteita
maailmanlaajuiseen tulostauluun. Mita korkeammalle taulussa kiipeda, sita parempia palkintoja
pelaaja saa, usein hahmoja, harvinaisia mitaleja ja muutamia Stoneja. Korkeimmilla sijoilla
pysyminen yleensa vaatii erittdin paljon pelaamista ja pelaajien haastaminen maksaa staminaa,
joten staminan palauttaminen Stoneilla on pakollista, jos pelaaja haluaa pysya listan karjessa.
Toinen esimerkki on suoraan staminan kuluttamiskilpailut, joita pelin aikana on tapahtunut kaksi.
Ndissa nimestakin oletettavasti pelin maailmanlaajuisen version ja japanilaisen version pelaajat
kilpailevat siitd, kummat pystyvat kdyttdmaan tietyn ajan sisddn enemman staminaa. Voittavan

puolen pelaajat saavat palkinnoksi hahmon ja havidjat joutuvat tyytymaan vitsihahmoon.

4.4  Empires and Puzzles

Empires and Puzzles (jatkossa Empires) on suomalaisen Small Giant Gamesin kehittdma ja
julkaisema match three -pelin ja roolipelin yhdistelma. Peli julkaistiin kesakuussa 2016. Siina
pelaajan on tarkoitus kerata tiimi sankareita ja ratkoa match three -palapeleja taistellakseen

vihollisia vastaan. Tiimin pelaaja kasaa sattumanvaraisesti Gachasta saaduista hahmoista.

4.4.1 Maksettavat osiot

Empiresissa pelaaja voi ostaa omalla rahallaan Gemeja, pelin Premium currencya. Gemeja pelaaja
voi kayttaa pelin Gachaan saadakseen hahmoja kerattya tiimiinsa, mutta han voi myos kayttaa
niitd ostaakseen resursseja sekd useita tavarapaketteja nopeuttaakseen edistystaan. Gemeja
pelaaja voi vaihtoehtoisesti kerata yleisen kenttien pelaamisen ja tehtavien suorittamisen lisaksi
katsomalla mainoksia. Gemien ohella pelaaja voi kdyttada rahaansa kuukausittaiseen tai
vuosittaiseen tilauspalveluun, joka antaa paivittdin pelaajalle Gemeja, tavaroita ja resursseja,

nakyvissa kuvassa 8.
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Kuva 8. Empiresin VIP-pass -tilauspalvelu

Empiresin Gacha itsessdan toimii osittain portaittain samalla tavalla kuin Raidissa. Kaikki hahmot
ovat yhdessa setissa ja niiden mahdollisuudet rajoitetaan portaittain riippuen siitd, mista Gacha-
valinnasta pelaaja pyorayttad. Pyordytykset ovat sitd kalliimpia, mitd korkeampi mahdollisuus
pelaajalla on saada parhaimman tason hahmoja. Toisaalta se my6s toimii kuin F/GO tai Dokkan,
silld valiajoin peliin lisdtdan myods perusvaliaikaisen bannerin tavalla toimivia bannereita, jotka
sisaltavat tiettyja hahmoja ja antavat niille paremman mahdollisuuden tulla saaduksi. Gachan
pyorittdminen maksaa pelkdstaan Gemeja, halvimmassa portaassa 1200 ja kalleimmassa

portaassa 2600 Gemia kymmeneltd pyoraytykselta.

Empires kdyttda samanlaista stamina-systeemia kenttien pelaamiseksi seka pelaajien valisissa
tappeluissa kuin aiemmat pelit. Taman lisaksi se kadyttaa idle-peligenrelle tyypillisia pakollisia
aikarajoituksia, joita pelaaja joutuu odottamaan keratdkseen resursseja tai paivittadakseen naita
resurssinkerdyslaitoksia. Nama ajat voivat vaihdella yhdestd minuutista useaan tuntiin riippuen
siitd, kuinka korkealle tasolle laitokset on paivitetty. Pelaaja voi odottaa taman ajan tai

vaihtoehtoisesti maksaa Gemeja ohittaakseen taman odotuksen.
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4.4.2 Houkuttelutavat

Pelaajien houkuttelussa rahan kayttamiseen Empires kayttaa hyvin samankaltaisia taktiikoita kuin
Raid. Hahmojen keradamisen houkuttimena pelaajalle on oman tiiminsa voimistaminen ja
hahmojen ulkondko. Pelaajan ja hahmojen vilille ei yritetd muodostaa yhteyttd, mika taas
vahentdad pelaajan pettymysmahdollisuuksia. Tavarapaketit antavat pelaajalle vaihtoehdon
ohittaa pelin grindaamisen voimistuakseen seka tilauspalvelu takaa pelaajan palaavan paivittdin
peliin keratdakseen hyotynsa, josta han on maksanut. Peli jarjestdd myo6s aika ajoin sosiaalisia
tapahtumia, joissa pelaajat lyottaytyvat yhteen voittaakseen yhden erittdin voimakkaan
vihollisen, eli raid-tapahtuman. Naihin osallistuminen antaa pelaajalle paljon resursseja, joten ne
ovat erittdin hyodyllisia pelaajille, mutta niihin osallistuminen vaatii omaa staminaansa, jonka
palauttaminen maksaa Gemeja. Joten jos pelaaja haluaa jatkaa hyotymistd tdsta rajallisesti

avoinna olevasta tapahtumasta, on hanelld paineita kdyttda Gemejaan staminan palauttamiseen.
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5  Suora vertailu

Korttipelien pelaaminen digitaalisessa muodossa kasvatti viime vuosikymmenelld suosiotaan
hyvin paljon. Pelit, kuten Cygamesin Rage of Bahamut, toivat genren mobiililaitteille ja kerasivat
suosiota paljon, mutta eivat tarjonneet tarpeeksi monimutkaisuutta saadakseen fyysisiin
korttipeleihin jo tottuneita pelaajia jadamaan pelin pariin pitkdksi aikaa. Tama muuttui, kun
Blizzard julkaisi Hearthstone-korttipelinsd. Se popularisoi omantyyppisensd ndenndisesti
yksinkertaisen ja nopean korttipelin, joka kuitenkin tarjosi tarpeeksi vaihtoehtoja kokeneille
pelaajillekin. Hearthstone kiipesi nopeasti pelatuimmaksi digitaalikorttipeliksi, ja sitd seurasikin
useampi samantyylinen peli, jotka yrittivat saada leikattua omaa palaansa miljardimarkkinaksi
kasvaneesta genrestd. [7.] Yksi ndistd seuranneista peleistd, joka on kasvanut toiseksi
menestyneimmaksi  peliksi markkinalla, etenkin Japanissa, on Cygamesin julkaisema
Shadowverse. Lahdin tutkimaan, kuinka ndma kaksi hyvin samanlaista, mutta eri markkinalle

keskittynytta pelia hoitavat monetisaationsa.

5.1 Hearthstone

Hearthstone on amerikkalaisen Blizzard Entertainmentin kehittama ja julkaisema
digitaalikorttipeli, joka perustuu sen erittdin suosittuun Warcraft-sarjaan ja kdyttda sarjan
hahmoja kortteina. Se julkaistiin tietokoneille maaliskuussa 2014 ja mobiililaitteille myéhemmin
samana vuonna. Peli on julkaisustaan asti ollut digitaalikorttipelien suosituin ja tuottanein peli
markkinallaan ja sen sanotaan popularisoineen omantyylisensad korttipelin. Hearthstonessa
pelaajilla on tarkoitus rakentaa 30 kortin pakka, jolla pelaajat puolustavat omaa Hero-hahmoa,
joka toimii pelaajan avatarina, ja yrittavat pudottaa vastustajan Heron elamapisteet nollaan.
Kortteja pelaajat kerdaavat Gachan tyylisesti ostamalla korttipaketteja, joista pelaaja saa viisi

sattumanvaraista korttia setista.
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5.1.1 Maksettavat osiot

Hearthstonessa itsessddn ei ole minkaanlaista Premium currencya, vaan kaikki ostokset pelaaja
tekee suoraan omalla rahallaan. Tarkein asia, mita pelaajat voivat ostaa, on korttipaketit, joista
pelaaja voi pakkansa rakentaa, korttikaupasta ja hinnoittelusta esimerkki kuvassa 9. Pelaaja saa
paketeista viisi sattumanvaraista korttia, joiden saamisen mahdollisuus vaihtelee niiden
harvinaisuustasojen mukaan. Nama tasot ovat yleisyysjarjestyksessd Common, Rare, Epic ja
Legendary. Yksi kortti ndissd paketeissa on aina vahintddan Rare-tason kortti. Loppujen korttien
mahdollisuus samassa paketissa olla esimerkiksi Legendary kortti on noin viisi prosenttia.
Korttipaketteja pelaaja voi ostaa myos pelin in game currencylld Goldilla, jota pelaaja voi kerata

pelaamalla ja tehtavia suorittamalla.

BUY

L_19.99€ _

Kuva 9. Hearthstonen korttikauppa.

Korttien liséksi pelaaja voi ostaa Solo adventure -paketteja, jotka liittyvat pelin yksinpelimuotoon,
jossa pelaaja haastaa sarjoja tietokonevastuksia edetdkseen kartassa. Solo adventuret jaetaan
useisiin chaptereihin tai wingeihin, joissa sisdlld on useita korttitappeluita. N&itd chaptereita
pelaaja saa auki joko ostamalla niitad yksi kerrallaan 700 Goldilla tai ostamalla kaikki chapterit
kerralla solo adventure -pakissa noin 20 eurolla. Nama solo adventuret antavat pelaajille
palkinnoksi korttipaketteja, uniikkeja kortteja sekda useita kosmeettisia muokkauksia, kuten

korttien taustoja. Lopuksi pelaaja voi my6s ostaa itselleen noin kuuden euron hintaan
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vaihtoehtoisia Hero-hahmoja, jotka toimivat kosmeettisina muokkauksina pelin alkuperiisille

Heroille, omilla animaatioillaan ja daaniklipeilldaan.

5.1.2 Houkuttelutavat

Korttien kerdaminen on pelaajalle isoin syy kayttaa peliin rahaa, joko keratakseen kaikki kortit tai
esimerkiksi uudelle pelaajalle parjatakseen jo aiemmin aloittaneita pelaajia vastaan kasvattamalla
korttikokoelmaansa nopeammin kuin vain Goldilla ostamalla. Legendary-korttien saaminen ja
kerdaminen myo6s vaatii yleensd useita korttipaketteja, joten pelaajat voivat ostaa lukuisia
paketteja jahdatessaan nditd harvinaisia kortteja. Kortit itsessdan on jaettu Bannerin tyylisesti
expansion-setteihin. Kyseisen expansionin kortteja saa vain sen expansionin korttipaketteja
ostamalla. Erona toki on, ettd ndama expansionit pysyvat saatavilla, eivatka lahde pois ajan
kuluttua niin kuin bannerit. Useamman kopionkin kortista saaminen vain hyodyttaa pelaajaa, silla
pelaajien rakentamiin pakkoihin voi sisdllyttdd kaksi kappaletta samaa korttia, pakan
konsistenssin parantamiseksi. Taman lisaksi vield ylimaaraisia kortteja voi muuttaa Dust-nimiseksi
resurssiksi, jota kdyttamalld pelaaja voi rakentaa haluamansa kortin. Hearthstone lisda noin
kolmeen kertaan vuodessa uusia expansion-lisdpaketteja, jotka tuovat peliin mukanaan yleensa
noin 130 uutta korttia kerattavaksi. Naiden expansioneiden tarkoitus on tuoda uusia tuulia peliin,
mutta myos saada pelaajia ostamaan uusia kortteja, vaikka he aiemmin olisivat omistaneet

kaikkien aiempien expansionien kortit.

Myo6s muista pelaajista erottuminen voi olla pelaajalle tarkeaa, joten vaihtoehtoisten Herojen
ostaminen on joillekin pelaajille iso syy kayttaa peliin rahaa, vaikka ne eivat mitenkaan vaikuta

pelin pelattavuuteen.

5.2  Shadowverse

Shadowverse on japanilaisen Cygamesin kehittdma ja julkaisema digitaalikorttipeli. Se julkaistiin
kesakuussa 2016 maailmanlaajuisesti mobiililaitteille sekda myéhemmin lokakuussa tietokoneille
Steam-kauppapalvelun kautta. Se uudelleenkdyttdada ja lainaa hahmoja paljon Cygamesin

aiemmista peleistd, Rage of Bahamutista seka Granblue Fantasysta. Shadowverse on hyvin paljolti
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verrattavissa Hearthstoneen niiden pelattavuuden samankaltaisuuden puolesta, mutta se on
onnistunut kaivamaan itselleen oman kolonsa markkinoille sen suunnittelun ansiosta.
Shadowverse  keskittyy  toimimaan  erityisesti  japanilaisessa  tyOmatkakulttuurissa
nopeatempoisilla ja lyhyilla otteluilla, joita voi pelata junaa tai junassa odotellessa. Tasta syysta
Shadowverse nousikin nopeasti Japanissa suosioon. Vaikka maailmanlaajuisesti se ei ole ylettanyt
tdysin Hearthstonen korkeudelle suosiossa, on siitd oma maailmanlaajuinen vuosittainen
turnausliigansa, joka huipentuu vuoden paatoksessda miljoonan dollarin palkinnon

finaaliturnaukseen.

5.2.1 Maksettavat osiot

Pelaaja voi Shadowversessa ostaa rahalla vain sen Premium currencya Crystalleja, 50 Crystallia
vastaa noin yhta euroa. Pddosa, mihin naitd Crystalleja pelaajat kayttavat on, uusien korttien
ostamiseen korttipaketeista, jotka maksavat 100 Crystallia kappaleelta. Kortit ovat kuten
Hearthstonessa jaoteltu expansion-setteihin. Yhdestd korttipaketista pelaaja saa kahdeksan
sattumanvaraista korttia kyseisestd expansion-setista. Korttien saamismahdollisuus taas riippuu
kortin harvinaisuustasosta, esimerkiksi se on 1,50 % Legendary-kortille. Vaihtoehtoisesti pelaaja
voi my0s ostaa Crystalleillaan, 1200 Crystallin hintaan, kokonaisia 40 kortin valmiiksi rakennettuja
teemapakkoja, jotka pelin tekijat ovat rakentaneet. Naistd valmispakoista pelaaja saa myods
erilaisia bonuksia, kuten korttitaustoja seka profiilikuvia. Naistd pakoista esimerkki kuvassa 10.
Korttipaketteja saa ostettua myds pelin in game currencylla Rupieilla seka pakettitiketeilla, joita

pelaaja voi kerata pelaamalla ja tehtavia suorittamalla.
Packed with 5 legendary cards, these prebuilt decks are just
the thing for those new to the world of Shadowverse!

Limited to only one purchase each! y . -
Each purchase also comes with a bonus item! —

* Crystalline Viridian W Break of Twilight ¢ Sapphire: Insurger

£ 1200 crystals 4 1200 crystals £ 1200 crystals

Buy . Buy Buy

Kuva 10. Shadowversen valmispakkakauppa
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Korttien hankkimisen lisdksi pelaaja voi Crystalleilaan ostaa useita erilaisia kosmeettisia
muokkauksia peliinsa, kuten esimerkiksi pelaaja voi ostaa 500 Crystallilla uusia Leader-hahmoja,
jotka toimivat Herojen tapaan pelaajan avatarina Shadowversessa. Leadereiden lisdksi pelaaja voi

ostaa pienia muokkauksia kuten korttitaustoja seka profiilikuvia.

Shadowversessa on myds Arena-pelimuoto, jossa pelaaja saa tiettyjen sdaantdjen mukaisesti
sattumanvaraisen pakan kdytt6onsa ja yrittda voittaa viisi pelida putkeen. Jos tdma onnistuu,
pelaaja saa palkinnoksi pakettitiketteja sekd Rupieita. Tamadn pelimuodon pelaaminen vaatii
jokaiselta viiden pelin kerralta maksun, jonka pelaaja voi joko maksaa Arena-tiketeilld, Rupieilla

tai Crystalleilla.

5.2.2 Houkuttelutavat

Kuten Hearthstonessa, korttien kerddminen ja pakan rakentaminen on isoin ohjaava voima
pelaajalle kdyttdmaan rahaa. Myo6s expansionien lissédminen peliin toimii samalla pohjaidealla
kuin Hearthstone, mutta niita lisatdaan peliin kolmen kuukauden valein. Normaali expansionien
lisaksi Shadowverse lisda peliin noin 17 kortin kokoisen Mini expansioniksi kutsutun setin kaksi
kuukautta uuden expansionin lisdyksesta. Nama 17 korttia ovat aina yksi Legendary- ja yksi Gold-
kortti jokaiselle pakkaluokalle, joten ne ovat usein voimakkaita ja siten haluttuja pelaajalle. Nama
uudet kortit lisatdan uusimman expansionin korttisettiin vanhojen sekaan, joten peli saa talla

tavalla pelaajan jahtaamaan uusia kortteja periaatteessa kahdesti joka expansionilla.

Shadowverse tarjoaa myos pelaajille mahdollisuuden ostaa korttipaketteja expansionista ennen
sen julkaisua Pre-release -paketeilla. Pelaaja itse ei naita kortteja voi kayttda pelatessa ennen kuin
expansion virallisesti julkaistaan, mutta voi rakentaa jo ennalta pakkoja ja kokeilla niita
tietokonepelaajia vastaan. Naitd ennakkopaketteja voi ostaa vain Crystalleilla. Lisaksi niita

ostaessa pelaaja saa myds bonustavaroita kuten tiketteja.

Leaderien ostaminen, samalla tavalla kuin Hearthstonessa erottuakseen muista pelaajista, voi olla
pelaajalle syy ostaa Crystalleja, mutta tahankin on eroavaisuuksia Shadowversessa. Pelissa joka
expansionissa on korttisettiin lisatty 1 - 3 erittdin harvinaista Leader-korttia, jotka antavat
pelaajalle kyseisessa kortissa olevan Leaderin kadytettdavaksi. Nama kortit eivat eroa muuten

normaaleista versioista pelillisesti ja antavat vain kosmeettisen muokkauksen pelaajalle, tasta
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esimerkki kuvassa 11. Koska nama pelaajakunnan nimedamat niin sanotut “Gacha leaderit” ovat
sattumanvaraisia, ei pelaaja, vaikka sattuukin saamaan Leader-kortin, saa valttamatta
haluamaansa hahmoa tai edes hahmoa pakkaluokalle, jota hdn pelaa. Nama harvinaiset kortit
ovat siis hyva tapa saada pelaajaa kdyttamaan rahaa edelleen vanhoihinkin expansion setteihin,

vaikka heilla olisikin kaikki setin kortit jo kerattyna tai uudempia expansioneitakin olisi tullut.

Kuva 11. Esimerkki vaihtoehtoisesta leaderistd Shadowversessa.

Nadiden korttien harvinaisuuden takia pelin yhteisd narkastyi siihen, kuinka paljon rahaa pelaajat
voivat joutua kdyttdmaan saadakseen edes yhden Leader-kortin, joten vuoden 2019 alussa peliin
lisattiin Card Pack point -systeemi. Talla systeemilld pelaajat saavat yhden Pack-pisteen jokaisesta
korttipaketista, jonka pelaaja ostaa, tiketeilld, Rupieilla tai Crystalleilla. 400 Pack-pisteelld pelaaja
voi ostaa minka tahansa valintansa mukaisen Legendary-kortin expansionista. Tata yleensa
pelaajat kayttavat haluamansa Leader-kortin hankkimiseen. Nama pisteet ovat kuitenkin
expansion-kohtaisia, joten saadakseen vanhan expansionin tietyn Leader-kortin, pelaajan taytyy
ostaa 400 korttipakettia kyseisestd expansionista. Tama helpottaa pelaajille Leader-kortin

saamista, mutta myos ohjaa heita kdyttdmaan rahaa vanhoihinkin korttipaketteihin.

Samaan tyyliin kuin Hearthstonessa, Shadowverse kayttdaa vastaava systeemid useiden
kopiokorttien hyotykaytdssa. Pelaajan rakentamassa pakassa voi olla kolme kappaletta samaa
korttia ja ylimaaraisista korteista saa Vial-nimista resurssia, jolla pelaaja voi rakentaa haluamansa

kortin.
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Lopuksi vielda peli tarjoaa ajoittain Arena-pelimuotoonsa turnauksia, johon osallistuminen on
pelaajalle kerran pdivassa ilmaista ja sen jalkeen maksaa pelaajalta tiketteja, Rupieita tai
Crystalleja. Pelaajalta vaaditaan vadhintdan nelja voittoa edetdkseen seuraavalle kierrokselle
turnauksessa, joten jos pelaaja ei parjaa paivan ensimmaisilla yrityksillaan, voi han halutessaan
maksaa uusista yrityksistda. Nama turnaukset tarjoavat pelaajalle palkinnoksi kosmeettisia

muokkauksia, kuten korttitaustoja.
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6 Lailliset rajoitukset

Viime vuosikymmen, mobiilipelien kasvaessa erittdin tuottoisaksi markkinaksi, on saanut ihmisia
tuomitsemaan ja kyseenalaistamaan pelien monetisaatiotapoja ja etenkin niiden laillisuutta.
Aiemminkin mainittu Belgia esimerkiksi on kieltdanyt loot box- ja Gacha-tyyppiset
monetisaatiotavat maastaan kokonaan, joten esimerkiksi Dokkan Battle on maanlaajuisesti
estetty toimimasta sielld. Useat muutkin maat ovat ottaneet nditd monetisaatiotapoja tutkinnan
alle selvittadkseen, rikkovatko ne esimerkiksi maiden uhkapelilakeja. Tarkeimpana kantana nailla
tutkimuksilla ja tapojen vastustajilla on, kuinka loot boxit tuovat uhkapeluumahdollisuuksia
helposti jopa lapsille. Vastauksena tahan niitd on verrattu esimerkiksi Pokémon-korttien

kerdamiseen.

Kiina taas on laittanut kaytdntoon useita lakeja naihin loot box- ja Gacha-systeemeihin liittyen,
joiden vaikutukset voidaan nahda myos maailmanlaajuisissa versioissa peleistd. Kuten esimerkiksi
sen Ministry of Culturen saannos, joka astui voimaan toukokuussa 2017, jonka mukaan kaikkien
netti- ja mobiilipelien, jotka sisdltavat nditd sattumanvaraisia loot box- tai Gacha-systeemeja,
taytyy ilmoittaa suoraan pelaajan mahdollisuudet saada jokin tietty asia. [8.] Tama nakyy useissa
mobiilipeleissa maailmanlaajuisestikin, ja tdmadn ansiosta tahdn tutkimukseenkin saatiin tarkat

prosenttimahdollisuudet.

Japanissakin on yritetty rajoittaa Gachojen ylilyontia. Viime vuosikymmenen alussa kaytdssa oli
erittdin suosittu Gachan muoto, "Complete” tai “Compu” Gacha. Tassd Gacha-tyypissa pelaajan
tarkoitus on kerata Gachasta sattumanvaraisesti osia esimerkiksi hahmoista. Saadakseen hahmon
kdyttoonsa pelaajan pitaisi esimerkiksi kerdta Gachasta tdman tietyn hahmon jalat, torso ja paa.
Tama johti siihen, etta pelaajien mahdollisuudet saada hahmo pienenivat erittdin vahaisiksi,
vaikka naennaisesti pelaajalle ne eivat olleet liian pienet. Taman Gacha-tyypin suosio johti lopulta
sen tutkimukseen 2012 ja padatokseen sen olevan laiton, vedoten vuonna 1977 laadittuun

sadadokseen, joka kielsi samalla tavalla toimivat fyysiset kerailykortit. [9.]
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7  Yhteenveto

Vaikka nama kuusi pelia olivatkin vain pieni osa tuhansista mobiilipeleista omilla markkinoillaan,
esittdvat ne silti useita yleisia suuntauksia monetisaation suhteen omilta puoliltaan, joita on
huomattavissa muitakin mobiilipeleja pelatessa. Selvin huomattavissa oleva ero nadissa on, mita
peleissa suoraan rahalla on mahdollista ostaa. Useimmiten lantisissa peleissa tarjotaan pelaajille
mahdollisuuksia ostaa Premium currencyn lisdksi myods tavarapaketteja sekd muita erindisia
resursseja, pelkdn Premium currencyn sijaan. Selvasti tima oli huomattavissa varsinkin Dokkan
Battlen tapauksessa, silld kauppaa, josta pelaajat voivat ostaa tavarapaketteja, ei pelin
alkuperdisestd japanilaisesta versiosta 16ydy, vaan se lisdttiin myoéhemmin pelin
maailmanlaajuiseen versioon. Seka Hearthstonea verrattaessa Shadowverseen, missa
ensimmaisessa kaikki pelin ostokset tehddian suoraan rahalla ja jalkimmaisessd Premium
currencyn kautta. Monet lantiset pelifirmat ovat kertoneet niille paketeille syyksi pelaajille
vaihtoehtojen tarjoamisen, mutta kuten aiemmin mainitsin, se voi myds hdammentaa ja

turhauttaa pelaajaa, jos pelaajalle tarjotaan liikaa vaihtoehtoja.

Tama liittyy myos toiseen kohtaan, mika koskee grindausta ja kuinka se on monetisoitu.
Useimmissa itdmaisissa peleissa grindaus on oleellinen osa pelid ja sitd kehotetaan myos
pelisuunnittelun kautta. Taman takia stamina-systeemin kadyttdé on tarkead osa ndiden pelien
monetisaatiota. Lansimaisissa peleissa sen sijaan pelaajille usein tarjotaan tapaa joko leikata tai
kokonaan ohittaa grindaus, kuten Raidin kokemusboosterit tai tavarapaketit. Karsimattomat
pelaajat voivat paasta kasiksi loppupeliin nopeammin, mutta samalla he pelaavat itse pelia
vdhemman. Stamina-systeemin tarkoin suunnittelukin on erittdin tarkeda sen monetisaation
toimimisen kannalta, silla liilan nopeasti kuluva stamina voi turhauttaa hyvin nopeasti uusia
pelaajia. Toisaalta taas liian 16yhalla staminan kulutuksella, kokeneet pelaajat, jotka grindaavat,

eivat joudu kuluttamaan resurssejaan staminan palauttamiseen.

Lisaksi Gachan toimintatapa eroaa hyvin paljon molemmilla markkinoilla. Bannereiden kaytto tuo
hyvin paljon vaihtelua hahmoihin, mitd pelaajalla on mahdollisuus saada sekd suuremman
mahdollisuuden saada juuri tietty hahmo, mutta niiden aikarajoitteisuus voi painostaa pelaajaa
ja on mahdollista, ettd pelaaja voi menettda tilaisuutensa saada hahmo kokonaan. Kun taas
lansimaisissa peleissa yleinen portaittain toimiva Gacha antaa jokaiselle hahmolle yhtd suuren

mahdollisuuden tulla saaduksi kaiken aikaa, mutta se painostaa pelaajaa priorisoimaan
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korkeampitasoisia tavaroita kaytettavaksi Gachaan, jotka ovat kalliimpia kuin muut tavarat ja ovat
usein vaikeampia kerata. Hahmovalikoima voi olla tdssa tilanteessa myds liian suuri pelaajalle.
Korttipeleissa kuten Hearthstonessa ja Shadowversessd taas expansion-pohjainen sisallon
lisddminen toimii ldhes samalla tavalla molemmissa, vaikka jalkimmadinen kdyttda enemman
aggressiivista monetisaatiota mini expansionien kautta. Tama on aiheuttanut pelin yhteisossa

narad, mutta se on myos tuonut kehuja hengdhdyksena raikasta ilmaa expansionien keskella.

Hahmojen ja pelaajien vilisen yhteyden luominen on myds iso osa, milld japanilaiset pelit saavat
pelaajiaan kuluttamaan rahaa, verrattuna lansimaisiin peleihin, joissa usein pelaajia houkutellaan
vain hahmon ulkon&olld ja sen toiminnalla pelissa. Etenkin F/ GO tekee tata paljon julkaisemalla
useita erilaisia versioita hahmoista. Tama kasvattaa todennakoisyytta, etta pelaaja kayttaa paljon
rahaa saadakseen tietyn hahmon, mutta voi turhautua yrittdessd. Raidissa taas esimerkiksi
pelaaja ei valttdamatta niin tarkasti halua tiettyd hahmoa ja voi taten kdyttda vahemman rahaa
Gachaan, mutta pysyy tyytyvdisena helpommin. Shadowversekin kayttda hyodyksi pelaajien
yhteytta hahmoihin; tietyista erittdin suosituista hahmoista tehddan Leader-kortteja pelaajille
kerattavaksi korttipaketeista, kun taas Hearthstone tarjoaa omat vaihtoehtoiset Hero-hahmonsa
suoraan maksua vastaan tai pelaamalla. Itamaiset pelit selvasti keskittyvat puskemaan

hahmojaan monetisaatiossa enemman kuin lansimaiset pelit, vaikka nekin sita tekevat.

Molemmat puolet hyddyntavat erilaisia painostus- ja houkuttelutaktiikoita, jokaisella omat hyvat
ja huonot puolensa sekd toiset taas ovat toimivampia omilla markkinoillaan kuin muut.
Mobiilipelien kasvaessa kuitenkin pidemmalle huomattavaksi on tullut, kuinka molemmat puolet

myo0s lainaavat ideoita toisiltaan ja kehittavat niitd omikseen.
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