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Abstract

The topic of this thesis was current and in the media the words virtual currency or bitcoin
had already traveled into the ears of many. At the other end of the stakes was video gaming,
which was a remarkably close hobby for me. The possible combination of these two topics
led me as a student to research the topic. The task of the work was to open the virtual
currencies and the underlying technology to the reader and myself as widely as possible.
The reader also had to be introduced to video gaming and the video game industry to make
it easier to enter the subject.

The aim of the comprehensive theory was to give the research clear objectives. The aim
was to study the change brought to video games by virtual currencies and the possible
increase value in video gaming. The aim was also to highlight the greatness of current
video gaming, but also its value and weaknesses. The study was also to examine video
gaming as a source of income and how these different forms of gaming enabled gains or
losses.

The work was done based on articles and my own experience, because the topic was so
new and collecting sources on this topic was challenging. Gathering the theory through
articles was challenging but was a pithy package of information. The study made it possi-
ble to use video game sites and systems that made it interesting to see different possibilities
brought by virtual currency. The study itself was a qualitative study.

The result of the work was surprising, but still leaves room for speculation due to the un-
certainty and risks of virtual currencies. On the other hand, it was encouraging to see how
the new phenomenon could bring a lot of opportunities that are sure to be of particular
interest to video players.
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1 JOHDANTO

Tamén tyon tarkoituksena on syventya virtuaalivaluuttojen ja niiden teknologian tuo-
miin mahdollisuuksiin sekd miten videopelaaminen on alkanut hyddyntdméén kyseista
teknologiaa. Virtuaalivaluutat ovat kasvattaneet suosiotaan viime vuosina ja niiden
taustalla oleva lohkoketjuteknologia on herittinyt jopa mielenkiintoa virtuaalivaluut-
tojen ulkopuolella. Miten lohkoketjuteknologia on muuttamassa videopelaamista viih-
dealalla, onkin asia mihin tissé tydssd syvennytddn. Kiinnostukseni kohdistuu nimen-
omaan videopelaamiseen arvoon ja sen ulosantiin tulonldhteend. Ammattipelaajat ja
striimaajat ovat hyodynténeet videopelaamista ja tehneet siitd, jopa kokopdivityon.
Mité jos lohkoketjuteknologia toisi mahdollisuuden luoda tuloa satunnaisille ja harras-
tepelaajille ilman kokopdivésti sitoutumista? Tdma ilmid on ollut viimeaikoina otsi-

koissa mahdollisuuksineen ja riskeineen.

Teorian avulla on tarkoitus avata aihepiirid syvemmin ja tuoda lukijalle ymmarrysti
virtuaalivaluutoista, mistd lohkoketjuteknologia on perédisin, miten lohkoketjuteknolo-
gia toimii ja mitd lohkoketjuteknologialla on kehitetty. Tydsséd tuodaan esiin myds vi-
deopelaamisen historiaa ja sen nykyinen paino viihdealalla. Tutkimuksessa kidyddén
lapi, miten lohkoketjuteknologia on muuttamassa videopelialaa, miten lohkoketjun
avulla voidaan luoda arvoa videopelaamiselle, onko NFT-pelaamisesta mahdollista
tehda tulon l&hde tai jopa kokopaivityd, mitd mahdollisuuksia tai uhkia uusi ilmi6 tuo

tullessaan.

Tieteellinen ndkyma tyon aihepiirille on kotimaisten ja ulkomaisten artikkeleiden, vi-
deoiden ja tutkimusten varassa muutamaa kirjallisuutta lukuun ottamatta. Tyon tutki-
mussuunnitelma on suorittaa teorian mahdollisen tarkkaa tulkintaa ja sen hyddynté-

mistd tutkimuksessa. Tutkimusmenetelméni on suurimmaksi osaksi havainnointia ja



selvittelyd. Suunnitelma on tarkoitus suorittaa kirjallisuuden, artikkeleiden ja videoi-

den tulkinnalla. Tydss ei ole toimeksiantajaa eikd ole tarkoitus suorittaa haastatteluja.

Tyon rakenne tulee koostumaan alkusanojen jdlkeen kolmesta suuremmasta teorian
osiosta, joista ensimmadinen on virtuaalivaluutat ja niiden historia ja kasvu. Seuraa-
vaksi teoriassa kdydddn lépi virtuaalivaluuttojen takana oleva lohkoketjuteknologia,
miten lohkoketjuteknologia toimii ja lohkoketjuteknologia ty6kaluna. Kolmannessa
teorian osuudessa perehdytddn videopelaamisen historiaan ja kasvuun sekd sen anti
tulonldhteend. Lopuksi tydssd on yhteenveto ja pohdintaa, jossa kidydddn ldpi tutki-
muksen lopputulos sekd pohdinnassa on tarkoitus heijastaa tutkimusta omaan koke-

mukseen.

2 TARKOITUS, TAVOITTEET JA VIITEKEHYS

2.1 Opinndytetyon tarkoitus ja tavoitteet

Opinndytetyonaihe, minka valitsin on virtuaalivaluutat ja niiden taustalla olevan tek-
nologian vaikutus videopelaamiseen. Tarkemmin tdssé tydssd tullaan tutkimaan ja
tarkastelemaan uutta ilmi6td nimeltd Play-To-Earn eli, miten virtuaalivaluutan takana

toimiva teknologia on muuttamassa videopelaamista.

Valitsin tdmin aiheen, koska virtuaalivaluutat ja videopelaaminen on ja ovat olleet
kiinnostuksen kohteina jo pidemmaén aikaa. Virtuaalivaluutat ja niiden teknologia on
itsellekin hyvin tuore kiinnostuksen kohde, mutta tdmén tyon avulla saisin paljon li-
sdtietoa aiheeseen liittyen. Videopelaaminen on ollut eldmassini siitéd asti, kun olen
Playstation 1 saanut joululahjaksi. Kokemusta 16ytyy siis videopelaamisesta todella
paljon ja siitd syystd osaan kritiikilld katsoa uutta ilmioti videopelaamisessa. Sanat
virtuaalivaluutta tai Bitcoin ovat jo melkeinpd jokaisen ihmisen korviin kulkeutuneet,

joten nden aiheen monelle kiinnostavana ja ajankohtaisena.



Videopeliala on kasvanut vuosien varrella yhdeksi suurimmaksi viihdealaksi ja virtu-
aalivaluuttojen yhdistyminen ndin suureen alaan luo erittdin paljon mielenkiintoa.
Tyon hyoty kohdistuu ihmisille, jotka ovat kiinnostuneet virtuaalivaluutoista ja/tai
videopelaamisesta. Empiria kohdistuu ndiden kahden ajankohtaisen asian yhdisty-
misté ja millaisia mahdollisuuksia ja uhkia se tuo mukanaan. Tutkimus tulee suurim-
maksi osaksi koostumaan Play-To-Earn pelien saadusta datasta ja nimenomaan arvon

ja tulojen nakokulmasta.

Ty0ssé tutkitaan, havainnoidaan ja selvitetddn, miten virtuaalivaluuttojen teknologia
on vaikuttanut, vaikuttaa ja tulee vaikuttamaan videopelaamiseen sekd miten niméa

voisivat mahdollistaa tulon ldhteen synnyn.

Tyon tavoite on avata itselle ja tyon lukijoille millaisia mahdollisuuksia tai uhkia
ndma asiat tuovat. Aiheen keskidssd olevat asiat ovat osittain, niin tuoreita ja monelle
tuntemattomia, niin tavoitteena on myds luoda sellainen tyd miké herdttdaa lukijassa
mielenkiintoa, vaikka ei olisi avaintermeisti kiinnostunut, mutta kukapa ei olisi kiin-

nostunut tulon ldhteesta.

Aihe on rajattu videopelaamiseen, koska on helpompaa tarkastella viihdealasta yhti
osiota. Ajatuksena on my0s kdynyt vaikutus vithdealaan, mutta kun keskitytdan pel-
késtddn videopelialaan, saadaan rajattua todella iso alue. Ty0ssd tuon esiin virtuaali-
valuuttojen ja niiden teknologian sekd videopelaamisen historiaa, mutta todella pie-
nessd mittakaavassa. TyoOn teorian osuus tulee olemaan suhteellisen laaja, koska aihe
on niin tuore ja vaatii sen, ettd termit tulevat lukijalle tutuksi. Tyon teoria tulee koos-
tumaan lyhyestd virtuaalivaluutan historiasta, virtuaalivaluutoista, virtuaalivaluuttojen
taustalla toimiva teknologia (lohkoketju), Lohkoketju tydkaluna ja miten lohkoket-
juissa uniikit NFT:t ovat ja toimivat. Videopelaamiseen liittyva teoria tulee koostu-
maan miten siitd on tullut yksi suurimmista vithdealoista, millaista videopelaaminen
on ollut tdhan pdivddn saakka, rahan ja pelaamisen yhteys, pelivaluuttojen merkitys.

Niilla teorian osilla olisi tarkoitus kasata tietopaketti, joka auttaa itse tutkimusta.



2.2 Teoreettinen viitekehys

Teoreettisen viitekehyksen tarkoitus on kehystdd oman aiheeni tutkimusongelmat ja
kysymykset sekd avata aitheeni avaintermit. Minun teoreettinen viitekehykseni alkaa
avaintermien kehyksestd, joka on ndhtévissd seuraavassa kuviossa, jonka jdlkeen

avaan termit mahdollisimman selkeésti.

PlayTo-Earn

Virtuaalivaluutat Lohkoketjuteknologig

Videopelaaminen

Kuvio 1 Teoreettinen viitekehys.

Teorian ja tutkimuksen osalta on tirkedd ymmaértaa tyoni avaintermit. Aihepiiri on hy-

vin tuore ja tuntematon, joten termit vaativat syvempad avaamista.

Virtuaalivaluutat ovat lohkoketjuteknologialla toimiva valuutta, jonka arvo méardytyy
kysynnin ja tarjonnan pohjalta. Virtuaalivaluutta Bitcoin on virtuaalivaluuttojen en-
simmdinen valuutta, jonka jdlkeen virtuaalivaluuttoja on luotu suurella volyymill4.
Liitteend on taulukko (Liite 1), mistd ndhdddn eri virtuaalivaluuttojen kokonaisméaara
vuosilta 2013-2022 ja liitteestd nikee ettd 10 000 rajapyykki on jo ylitetty. Teorian

osuudessa on tarkoitus avata Virtuaalivaluuttojen historiaa, kéytt64 ja kasvua.

Lohkoketju on se teknologia, jolla virtuaalivaluutat ovat mahdollisia. Lohkoketjun véi-
tetddn olevan suurin teknologinen mullistus sitten internetin keksimisen
(NortchCrypto.com, 2018). Tydssédni on tarkoitus tuoda lukijalle ymmairrys miké loh-

koketjuteknologia on ja miten se toimii. Tuon myds esiin mitd lohkoketjuteknologialla



on saavutettu tdhidn mennessd ja mihin suuntaan ollaan télld teknologialla menossa
tulevaisuudessa. Lohkoketjuteknologian ymmaérrys on erittdin tdrkedi koko tyon osalta
ja vaikuttaa myos termiin NFT (non-fungible token), jota voisi kutsua uniikiksi dataksi
(Verge, 2021). Lukijalle pitdéd saada selked kuva siitd, mitd NFT: t ovat ja miten ne

toimivat.

Videopelit ja videopelaaminen ovat olleet meiddn keskuudessamme jo yli 40 vuotta.
Videopelit siirtyivit modernien pelien aikakauteen 90-luvun lopussa, ja siitd ldhtien
peliala on kasvanut suuresti yhdeksi maailman suurimmista vithdealaksi. Suurin kasvu
on tapahtunut 2000-luvun alusta, kun videopelit mahdollistivat verkkopelaamisen
(Wallach, 2020). Tuon lukijalle esille videopelaamisen historiaa ja sen nykyisen suu-

ruuden.

Videopelaamiseen syventymisen jilkeen tuon esille NFT-pelaamisen, joka on virtuaa-
livaluuttojen ja niiden teknologian yhdistymistd videopelaamiseen. Videopelit ovat
tarjonneet pelin sisdisid valuuttoja jo jonkin aikaa esimerkiksi. FIFA videopelit ovat
kaytténeet jo vuosia pelin sisdistd valuuttaa nimeltd FIFA POINTS. Tdma mahdollisti
sen, ettd pelaajat voivat oikealla rahalla ostaa pelin siséistd valuuttaa ja sen avulla ostaa
asioita pelissd. (FifaUTeam, 2017) Videopelaamisen ja NFT-pelaamisen ero tulee
siinnd, ettd ostamasi valuutta videopelissd ei voida vaihtaa takaisin oikeaksi rahaksi.
NFT-pelaamisen tarkoituksena on tuoda arvoa pelin sisilld oleville esineille tai hah-

moille, jotka pelaaja voi myyda tai vaihtaa valuutaksi.

3 VIRTUAALIVALUUTAT

3.1 Virtuaalivaluuttojen synty

Virtuaalivaluutat ovat saaneet alkunsa vuonna 2009, jolloin ensimmaéinen virtuaaliva-
luutta nimeltd Bitcoin luotiin. Bitcoinin perustaja, joka tunnetaan nimelld Satoshi Na-

kamoto oli onnistunut siinnd, missd monet olivat epdonnistuneet. Virtuaalivaluuttoja



on nimittdin yritetty perustaa jo aiemmin, mutta ilman toivottua lopputulosta. Satoshi
Nakamoto oli onnistunut luomaan ensimmaéisen virtuaalivaluutan, joka mahdollisti ha-

jautuneen hallinnon eli avoimen rahajarjestelmén.

Avoimella rahajérjestelmélld tarkoitetaan sité, ettei mikdén suurempi taho pysty vai-
kuttamaan valuuttaan, vaan rahajirjestelméé hoitavat ja ylldpitdvat virtuaalivaluutan
kayttdjat internetin vélitykselld. Esimerkiksi Yhdysvaltojen keskuspankki vaikuttaa
sithen luodaanko liséé dollareita, Bitcoin valuuttaa on vain koodattu tietty maéra, joten
sitd ei voida luoda lisdé. Toisin sanoen inflaation riskii ei ole. Tdémé seikka loi kiin-
nostusta virtuaalista valuutta kohti ja kun maailmalla oli menossa jonkinlainen finans-
sikriisi, joka johtui keskuspankkien epiluotettavuudesta, osui Bitcoinin ilmestyminen

hyviin viliin (NortchCrypto.com, 2018), (Haar, 2021).

3.2 Eri Virtuaalivaluutat

Bitcoinin ilmestymisen jélkeen ja vuoden 2009 jilkeen virtuaalivaluuttoja on luotu jo
monia tuhansia (LIITE1). Tadssd kohtaa on mainittava, ettd virtuaalivaluutat toimivat
lohkoketjuteknologialla ja eri valuutoilla saattaa olla kdytossd oma lohkoketju ekosys-
teemi, tdhdn palataan mySohemmin tissé tydssd. Bitcoin on suurin ja tunnetuin ensim-
madisen sukupolven virtuaalivaluutta ja katsotaan myos virtuaalivaluuttojen &itind. Vir-
tuaalivaluutat ovat tietenkin kehittyneet 13 vuoden aikana ja toiseksi suurin virtuaali-
valuutta nimeltd Ethereum, joka on toisen sukupolven virtuaalivaluutta. Toisen suku-
polven virtuaalivaluutta Ethereum onkin jo paljon muuta kuin pelkéstddn valuutta.
Seuraavaksi otan esille tunnetuimpia virtuaalivaluuttoja ja niiden ominaisuuksia

(NortchCrypto.com, 2018).

Bitcoin on tosiaan ensimmadinen ja myds markkina-arvoltaan suurin virtuaalivaluutta.
Bitcoinin tarkoitus on toimia vaihtoehtoisena valuuttana ja padominaisuudet keskitty-
vit turvalliseen, luotettavaan ja nopeaan valuutan siirtoon kayttdjélta kayttdjélle loh-
koketjussa. Bitcoinin arvo kirjoitushetkelld on noin 39 tuhatta ja markkina-arvo on
noin 741 miljardia. Vertailun vuoksi maailman suurin markkina-arvo 16ytyy Yhdys-
valtalais-yhtioltd nimeltd Apple, jolla markkina-arvo on noin 2,7 biljoonaa

(Coinmarketcap, 2016), (Companiesmarketcap, 2022).



Ethereum on maailman toiseksi suurin virtuaalivaluutta ja sen arvo on kirjoitushetkella
noin 2770 dollaria ja markkina-arvo noin 332 miljardia. Ethereum julkaistiin vuonna
2015 Vitalik Buterin ohjelmoijan toimesta. Aikaisemmin tuli esille, ettd Ethereum
eroaa Bitcoinista. Ethereum on suunniteltu oman lohkoketjun omaava alusta, jonka
paille on mahdollista rakentaa erilaisia hajautettuja sovelluksia, dlysopimuksia ja jopa

omia kryptovaluuttoja (NortchCrypto.com, 2018).

Ethereum on hyvé esimerkki siitd, mitd suurin osa uusimmista virtuaalivaluutoista
ovat. Ethereum valuuttaa (ETH) kiytetddn ekosysteemin polttoaineena, johon valuu-
tan arvo méérdytyy. Ethereumin kaltaisia virtuaalivaluuttoja ja myds oman ekosystee-
min omaavia sekd omaa valuutta polttoaineena kiyttivdd ovat esimerkiksi Solana
(SOL), Cardano (ADA) ja Binance Smart Chain (BNB). Ndiden ekosysteemien siséll
yhtd asiaa pidetddn kuitenkin tulevaisuuden teknologiana ja se on dlysopimukset. Loh-
koketjun teknologiaan palataan mydhemmin vield Lohkoketjun teorian osuudessa

(Hyppénen, Bitcoinkeskus, 2020), (Cryptoslate, 2022).

On olemassa my0s virtuaalivaluuttoja, jotka muistuttavat meidén kéyttdmiéd Fiat va-
luuttoja esimerkiksi Yhdysvaltain dollaria. Ndma virtuaalivaluutat tunnetaan nimell
Stablecoin eli suomeksi sitd voitaisiin kutsua vakaakolikoksi. Esimerkiksi otan USDC
Stablecoinin ja niin kuin nimi saattaa antaa ymmartad, ndma virtuaalivaluutat ovat va-
kaita eivitka niin volatiliteettisid kuin muut virtuaalivaluutat. USDC:n tarkoitus on
imitoida Yhdysvaltain dollaria eli pysyé 1:1 suhteessa Yhdysvaltain dollarin kanssa.
Eli tdmén virtuaalivaluutan arvo méadrdytyy Yhdysvaltain dollarin kurssin mukaan.
USDC:lle ominaista on my®ds se, ettd jokaiselle USDC kolikolle on olemassa dollari-

reservi (NortchCrypto.com, 2018).

Virtuaalivaluuttoja on tdnd pdivéni erittdin paljon ja suurin osa niistd eivét nde edes
paivianvaloa, koska eivit tuo mitdén uutta markkinoille. Viimeiseksi otan vield esille
kaksi virtuaalivaluuttaa, jotka ovat tutkimuksen kannalta tirkeitd. Virtuaalivaluutta
Axie Infinity (AXS) ja Smooth Love Potion (SLP). Axie Infinity on tunnetuin Play-
To-Earn peli. Play To Earn pelit ovat aika uusi 1lmi6, joka lisdd videopelaamiseen ra-
han ihan eri tavalla. Play To Earn ilmi6 ja Axie Infinity tulevat tutkimuksessani suu-

resti esille, joten en paneudu i1lmiddn tai itse peliin tdssd osiossa. AXS virtuaalivaluutta



voisi verrata Axie Infinity pelin osakkeiksi. Kun omistat AXS virtuaalivaluuttaa pystyt
vaikuttamaan yhteison kesken, miten pelid esimerkiksi parannetaan. SLP virtuaaliva-
luutta on pelin sisdlld toimiva virtuaalivaluutta, jolla voi suorittaa pelin sisdlld esimer-
kiksi erilaisia ostoja (Netexplained, 2022). Nama termit ja valuutat tulevat vield myo6-

hemmin hyvin tutuksi.

3.3 Virtuaalivaluutan kaupankéynti ja séilytys

Virtuaalivaluuttojen hankinta, myyminen ja sdilytys ovat tarkeitd ymmaértdd timén
tyon kannalta. Virtuaalivaluutat painottavat avointa rahajérjestelméaa, joten virtuaali-
valuuttojen kaupankdynti on hieman eroava tavallisesta pankkitoiminnasta. Virtuaali-
valuuttojen hankinta muistuttaa monella tapaa osakkeiden hankkimista. Siksi virtuaa-
livaluuttoja verrataan useasti osakkeisiin, vaikka virtuaalivaluutat ovat paljon riskialt-
tiimpia ja omaavat suuren volatiliteetin.

Volatiliteetti-termid kdytetdén useasti sijoittamisessa erddnlaisena riskimittarina. Tar-
kemmin volatiliteetti mittaa esimerkiksi osakkeen tai virtuaalivaluutan vaihtelun suu-

ruutta (Pankkiasiat.fi, 2022).

Virtuaalivaluuttojen hankintaa voidaan suorittaa kahdella eri tapaa. Voidaan kayttaa
CEX:n (centralized exchange) kaltaista virtuaalivaluuttaporssid, joka toimii niin sano-
tusti kolmantena osapuolena. CEX:n kautta virtuaalivaluuttojen kaupankédynti on tehty
kayttdjaystavalliseksi ja helpommaksi. Tunnettuja CEX kryptovaluuttaporssejd ovat
esimerkiksi Crypto.com tai Binance. Namé virtuaalivaluuttapdrssit ovat todella hyva
tapa paistd virtuaalivaluuttojen kaupankdyntiin sisdlle. Helppoudella on myds hin-
tansa, koska ndma porssit veloittavat asiakkailta kuluja heidin palveluistaan kuten esi-
merkiksi ostoista, myynneistd tai siirroista toisiin pdrsseihin. Toinen tapa hankkia vir-
tuaalivaluuttoja on DEX:ien (decentralized exchange) kautta. Tdma tapa poistaa kaikki
vélikddet ja kaupankdynti tapahtuu tdysin kdyttdjan ja verkon vililld (Kevin Vogt,
2022), (Crypto.com, 2022). Esitin esimerkin virtuaalivaluutan hankinnassa kéyttien

CEX tapaa.



Kéaytin esimerkissidni Crypto.com porssid. Crypto.com porssin kédyttdmistd varten
kayttdjén tarvitsee luoda asiakastili. Kun tili on luotu kéyttdja paattda milla tavalla ha-
luaa virtuaalivaluuttoja hankkia. Kéyttdjd voi valita tavallisen pankkisiirron omasta
pankistaan Crypto.com Fiat-lompakkoon ja tdmén siirron jidlkeen kéyttdja voi hankkia
haluamaansa virtuaalivaluuttaa. Monet niistd porsseistd sijaitsee ulkomailla, joten
pankKkisiirto kestdd yleensi kahdesta viiteen paivddn. Toinen vaihtoehto on ostaa vir-
tuaalivaluuttaa luottokortilla. Kun olet valinnut haluamasi virtuaalivaluutan ja paatat
suorittaa oston luottokortilla, niin luottokorttiosto tapahtuu saman tien. Luottokorttita-

pahtumissa on yleensd korkeammat kulut (Crypto.com, 2022).

Virtuaalivaluuttapdrssi eroaa tavallisesta osakepdrssistéd siten ettd kokonaista virtuaa-
livaluutta ei ole pakko hankkia, kuten on totuttu osakeporssissd. Kuvitelma Bitcoinin
hankinnasta, jossa Bitcoinin hinta on 40000 euroa. Kaytt4j4 haluaa ostaa 4000 euron
arvosta Bitcoinia. Kuvitellaan, etti kuluja ei ole, niin kdyttdjd saa 0,1 Bitcoinia kéyt-

tajatililleen.

Ennen kuin siirrytdén virtuaalivaluutan varsinaiseen myymiseen, kdydaan ldpi virtu-
aalivaluutan vaihto toiseen virtuaalivaluuttaan. Jokainen CEX porssi sisdltdd ominai-
suuden, jossa voit vaihtaa valuutasta toiseen. Yleensd ndma vaihdot siséltévit kuluja,
mutta kuvitellaan, ettd ndin ei tdssé tapauksessa ole. Kdyttdjin lompakossa on edelleen
4000 euron arvosta Bitcoinia, joka on 0,1 Bitcoineina. Kayttdjd haluaa vaihtaa Bitcoi-
ninsa esimerkiksi Ethereumiksi. Tdméa toimenpide on tehty hyvinkin helpoksi virtuaa-
livaluutta porsseissd ja muutaman napin painalluksen- ja vahvistuksen jilkeen kéytti-
jélla on 4000 euron arvosta Ethereumia (kuviteltu Ethereum hinta 1 kpl = 2000 euroa).

Kayttdjalla ndkyy nyt kayttdjatilillaan 2,0 Ethereumia.

Valuuttojen myyminen ei vaadi sen enempid toimenpiteitd, kuin ostaminenkaan. Kun
kéayttdjd haluaa myyda virtuaalivaluuttansa, hin myy virtuaalivaluutan ja tésté tulevat
varat siirtyvit kayttdjan Fiat-lompakkoon. Kéyttdjd voi milloin tahansa tehdd pankki-
siirron Fiat-lompakosta omalle pankkitilille. Myymiseen sisdltyy my0s viive, joka on

kahdesta viiteen pdivdin (Crypto.com, 2022).

Kayttéjasta riippuen virtuaalivaluutalla voi tehdé paivittdistd kauppaa tai olla pitkdai-

kaisempi sijoittaja. Olkoon kayttdjd kumpi tahansa kannattaa kayttdjan miettid, miten



sdilyttdd omia varojaan. Siilytysvaihtoehtoja on muutamia, joista valuuttapdrssit kuten
Crypto.com on yksi. Kdyttdja voi sdilyttdd varojaan Crypto.com alustalla, joka on
kayttdjalle yksinkertainen ja helppo vaihtoehto. Alustoilla on myds usein tarjolla kor-
kotileja ja palkitsemisia, jotka vetidvét kdyttdjid kohti tatd sdilytystapaa. Taysin riski-
vapaa tdma sdilytystapa ei ole. Nama suuriin alustoihin voi myos kohdistua hakkeroin-

teja, jotka voivat vaarantaa kéyttdjien varoja (Kevin Vogt, 2022).

Kayttdjalla on myos vaihtoehto pitdd turvallisuus ja varat omissa késissd. Kayttdja voi
talloin kédyttdd niin sanottuja Hot- ja Cold-lompakoita. Hot-lompakoilla on aina jokin
yhteys verkkoon, joka tuo helppoutta esimerkiksi kaupankayntiin. Mutta, kun on kyse
verkkoon liitetystd lompakosta, tdysin riskiton se ei ole. Cold-lompakot ovat fyysisid
ja eivit ole yhteyksissd mihinkddn verkkoon. Tdmé lompakko néhdéén turvallisim-
maksi tavaksi sdilyttdd virtuaalivaluuttaa, kun kayttdjalla on lompakko mukana tai hy-
vissd sdilossd, eikd sithen voi kohdistua ulkopuolisia haavoittuvaisuuksia (Kevin

Vogt, 2022).

Kaupankdynti ja sdilytys on kéyty lyhyesti 1dpi tdssad osiossa ja nimé asiat tulevat tu-

kemaan tutkimusta, jossa tutkitaan my0s kaupankéyntid ja mitd sdilytystd kaytetdan.

4 LOHKOKETJU

4.1 Teknologia

Virtuaalivaluutat toimivat lohkoketjuteknologialla. Lohkoketjua voisi verrata avoimen
ja hajautettuun péékirjaan, joka tallentaa tapahtumat koodiin. Kédytanndssi lohkoketju
toimii niin, ettd padkirja on jaettu lukemattomille eri tietokoneille ympéri maailman.
Eri tapahtumat, kuten rahasiirrot kirjataan lohkoihin ja ndmai lohkot sitten linkitetdén
yhteen aiempien tapahtumien ketjuun. Téstd tulee sana lohkoketju. Erdédn ldhteen esi-
merkkind kaytettiin kirjaa, jossa kuvitellaan kirjan sivuja ja jokaiselle sivulle kirjataan

kaikki rahatapahtumat yhden péivin ajalta. Jokainen sivu muistuttaa tdsséd vertailussa



lohkoa ja kirja kokonaisuudessaan muistuttaa titen lohkoketjua. Lohkoketjussa jokai-

sella kdyttdjalla on oma kopionsa tapahtumista.

Tasté syystd lohkoketjua ja sen tapahtumia pidetdén erittdin turvallisena. Jokaisen uu-
den tapahtuman mydtd jokainen kopio lohkoketjusta pdivittyy ja pysyy ajan tasalla.
Tapahtumat lohkoketjussa ovat myds kaikille ndhtévissé, joten lohkoketjussa ei ole
mahdollista suorittaa tapahtumia ilman minkaanlaista merkintdd. Vairinkaytosten es-
tdmiseksi  lohkoketjussa  kdytetddn  yhtd  kahdesta  validointitekniikasta.

Validointitekniikat ovat Proof of Work (PoW) ja Proof of Stake (PoS) (Ashford, 2022).

Proof of Work (PoW)

Validointitekniikkaa Proof of Work kéytetddn esimerkiksi Bitcoin virtuaalivaluutan
tapahtumien validoinnissa. Lohkoketjussa tapahtumien validointiin tietokoneet ym-
piri maailman yrittdvit ratkaista algoritmin asettamaa matemaattista ongelmaa. Tdma
validointitekniikka vaatii useita tietokoneita, joita kutsutaan louhijoiksi. Se tietokone,
joka ensimmadisend ratkaisee matemaattisen ongelman saa palkinnoksi jonkun sum-
man virtuaalivaluuttaa. Proof of Work on tietokoneiden vilista kisailua, jota kdytetddn

validointitekniikkana.

Viéirinkaytokset suljetaan pois kilpailulla ja silld, ettd louhijalla tulisi olla kone, jonka
teho olisi 51 % kaikista louhijoista, mikéd on miltei mahdotonta. Kilpailua tehostaa se,
ettd jos et onnistu ratkaisemaan yhtdloa et myoskadn tienaa louhimisesta mitéén. Siksi
louhijat yleensé liittyvédt muiden louhijoiden kanssa niin kutsuttuun Mining-Pool:iin,
jossa palkkio jakautuu oman prosentuaalisen tydpanoksen mukaan. Tdma tekniikka
vaatii siis tehokkaita koneita, jotka ovat erittdin energiaa kuluttavia ja kalliita ympa-

ristdlle ja itse louhijoille (Ashford, 2022).

Proof of Stake (PoS)

Validointitekniikka Proof of Stake ldhestyy tapahtumien validointia eri tavalla. Loh-

koketju, joka kéyttad PoS tekniikkaa vaatii validointia varten vakuuden. Tdma poistaa



kilpailun ja tuo validointiin energiaystivéallisemmaén ldhestymistavan. Jos henkild ha-
luaa ruveta validoijaksi, hin joutuu antamaan vakuuden tétd vastaan. Sen enemmaén
validoija on valmis sijoittamaan vakuudeksi, sen enemmain validoija saa tapahtumia

ratkaista.

Tapahtumista validoija ei saa palkkiota, vaan validoija ottaa veloituksen tehdysti ta-
pahtumasta. Vadrinkédytokset estetddn vakuuksien avulla. Jos koetaan, ettd validoija on
tehnyt jotain vastoin sdéntdjd, hdnen vakuudestansa otetaan osa tai se otetaan kokonai-
suudessaan. Suurin PoS tekniikka kdyttéva virtuaalivaluutta on BNB, joka on Binance

virtuaalivaluuttaporssin oma kolikko (Ashford, 2022), (Cryptoslate, 2022).

Smart-contract — Alysopimus

Alysopimuksia pidetdin yhteni mullistavampana teknologiana sitten internetin. Aly-
sopimuksien yksi tdrkeimmistd ominaisuuksista on niiden autonomisuus. Kolmansia
osapuolia ei siis tarvita dlysopimuksien kanssa, joka nopeuttaa huomattavasti sopi-
muksien tekemistd. Lyhyesti maériteltyna dlysopimus on ohjelma, joka toimeenpanee itse

itsensd ennalta médriteltyjen ehtojen pohjalta (Cryptokolikot, 2020).

Alysopimukset ovat tarkoitettu digitaalisesti helpottamaan, tarkastamaan tai valvomaan
sopimuksen neuvottelua tai tiytintdonpanoa. Alysopimuksia voidaan kiyttii missi ta-
hansa tilanteessa, jossa henkildiden vilille halutaan asettaa méirétyn laisia ehtoja. Alyso-
pimuksia on mahdollista hyodyntdi kaikissa tilanteissa, joissa henkildiden vélille halutaan

suorittaa jotain toimintaa, jotka tayttavét tietyt ehdot (Cryptokolikot, 2020).

4.2 NFT — lohkoketjulla luotu uniikki omaisuus

Tutkimuksessa tullaan tutkimaan ilmiétd NFT-pelaaminen, joten NFT:den ymmarti-

minen on valttimatonta.

Sana non-fungible tarkoittaa ei-vaihdettavissa olevaa omaisuutta, kun taas fungible
tarkoittaa vaihdettavissa olevaa omaisuutta. Hyvd esimerkki vaihdettavissa olevasta

omaisuudesta on esimerkiksi euro valuutta. Kun vaihdat euron toiseen euroon, saat



tdysin saman asian takaisin tdssd yhtélossa. Ei-vaihdettavissa oleva omaisuus on uniik-
kia ja sitd ei voi vaihtaa samankaltaiseen omaisuuteen. Esimerkki ei-vaihdettavasta
omaisuudesta on vaikka miké tahansa taidemaalaus. Jokainen taidemaalaus on uniikki
ja sitd et voi vaihtaa toiseen samanlaiseen maalaukseen. Lohkoketjuteknologialla on
luotu ei-vaihdettavissa olevaa uniikkia dataa, joka on tilla hetkelld ndhtévissd suurim-
maksi osaksi digitaalisena taiteena ja ne tunnetaan nimelld NFT (Amazon, 2022),

(Verge, 2021).

NFT, joka tulee sanoista non-fungible token, on lohkoketjupohjainen poletti, joka voi-
daan kuvailla peruuttamattomana digitaalisena todistuksena tietyn omaisuuden omis-
tajuudesta ja aitoudesta, olipa se sitten digitaalinen tai fyysinen. NFT:t ovat luotu ole-
maan kryptografisesti tarkistettavissa, uniikkeja ja helposti siirrettdvissd. NFT:n luonti
tapahtuu taiteilijan, luojan tai lisenssin-haltijan toimesta (Amazon, 2022), (Verge,

2021).

Lohkoketjussa, kun tietty NFT myonnetddn omistajalleen, suoritetaan kryptografinen
allekirjoitus, jota kutsutaan nimelld Minting. Minting prosessin yhteydessd hahmotel-
laan tapahtuman yksityiskohdat, jotka ldhetetdén lohkoketjulle dlysopimuksen kdyn-
nistimiseksi. Alysopimus luo tunnuksen tapahtumalle, joka mérittii omistajan. Ti-
mén prosessin avulla voidaan helposti méérittdd kyseisen omaisuuden alkuperd ja ny-

kyinen omistaja sekunneissa (Amazon, 2022).

5 VIDEOPELIT

5.1 Historia ja videopelaaminen tilla hetkelld

Videopelaamisella on nykydin iso osuus nykyviihteessd. Videopelit ovat saaneet al-
kunsa vuonna 1972, jolloin ensimmadinen kaupallinen videopeli menestyi. Tdémén vi-
deopelin nimi oli Pong. Pong pelid voisi verrata poytdtennikseen, jossa pelaajalla tai
pelaajilla oli ohjattavana ns. lauta ja silla ly6tiin palloa. Peli sai suosionsa nimenomaan

pelihalleissa kolikkopelind (Wallach, 2020).



Kuva 1. Kuvassa nidkyy ensimmaéinen kaupallinen videopeli nimeltd Pong.

Kahdeksan vuotta myohemmin 1980 kolikkopelit olivat vield suurimmassa suosiossa,
vaikka konsolipeleji oli jo olemassa. Videopelialan markkina-arvo oli télldin yhteensa
noin 59 miljardia. 1980 suosituin peli oli Pac-Man, jolla oli Yhdysvalloissa jopa yli
miljardin myynnit pelihalleissa (Wallach, 2020).
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Kuva 2. Kolikkopeli Pac-Man.

Videopeliala takkuili hieman vuosina 1983—1985, kun videopelialaan iski ylikylladsty-
minen. Pelien korkean budjetin ja huonon laadun epédtasapaino johti alan ylikylldsty-

miseen. Ylikylldstyminen nékyi suuresti Pohjois-Amerikassa (Wallach, 2020).

Huono vire sai padtdksen, kun Nintendo julkaisi Nintendo Entertainment System-kon-
solin (Japanissa Famicom). Téméin konsolin my6td markkinoille virtasi laadukkaita
videopelejd, joilla oli myds johdonmukainen markkinointi. Vuodesta 1985 alkoi tek-
nologian edistymisen myo6td kilpailu parhaista videopelaamisen tuotteista. Sega jul-
kaisi kilpailevan konsolin vuonna 1988 nimeltd Genesis (Japanissa Mega Drive). Nin-
tendo vastasi vuotta myohemmin Nintendo Game Boy kannetavalla konsolilla sekd

vuonna 1991 Super Nes-konsolilla (Wallach, 2020).

Seuraava mullistus tuli elektroniikka yhtioltd Sony, joka julkaisi Playstation-konso-
linsa, jossa kéytettiin ensimmadistd kertaa CD-ROM levyjd. CD-ROM:t sisilsivit
enemman kapasiteettid, joten videopelit pystyivit sisdltdméédn paljon enemmaén dataa

kuin ennen. Sony Playstation-konsoli olikin ensimmaéinen konsoli, joka myi yli 100



miljoonaa yksikkod. Sony jatkoi samaa kaavaa myds myohemmissd konsoleissa.
Playstation 2-konsoli toimi DVD-levyilld ja Playstation 3-konsoli kéytti peleihin Blu-
ray levyja. Microsoftin Xbox-konsoli liittyi kilpailuun vuonna 2001 ja oli ensimmai-
nen konsoli, jossa oli paikka internet yhteydelle. Vuonna 2002 Microsoft julkaisi Xbox
Live-palvelun, joka oli niin sanotusti jasenmaksu internet pelaamiselle. Suurin piirtein
samoihin aikoihin tietokonepelit alkoivat panostamaan verkkopelaamiseen (Wallach,

2020).

Verkkopelaamisesta tuli kuluttajien keskuudessa erittdin haluttua ja téstd 1dhti myds
videopelialan suurin nousu. Verkkopelaamisen myo6ti videopelaajat ja videopelit sai-
vat paljon enemmaén syvyyttd ja sosiaalisen ndkdkulman. Nykypéivédni suurin osa vi-
deopeliyhtididen tuloista tulee verkkopeleistid. Teknologian kehittyessé ja dlypuheli-
mien saapuessa mobiilipelien suosio luo suurimman markkina-arvon videopelialalla

(Datapath.io, 2017), (Wallach, 2020).

Liitteend on kuva (Liite 2), josta ndhdddn miten 50 vuoden aikana videopelialan mark-
kina-arvo on noussut 59 miljardista (1980) 165 miljardiin (2020). Vuoden 2020 video-
peliala jakautuu siten, ettd mobiilimarkkinat tuovat 85 miljardia, tietokonepelit 40 mil-

jardia ja konsolipelit tuovat 33 miljardia.

Videopelialan suuruus on valtava ja kehityskaari ei ndytd vield notkahduksen merk-
kejd. Téstd johtuen osa videopelaajista on tehnyt videopelaamisesta ammatin. Ammat-
tipelaajat voivat tehdé elantonsa videopeliturnauksista ja sponsoreista. Ammattipelaa-
jana oleminen vaatii tietenkin taitoa niin kuin mikéa tahansa urheilulaji. Vuonna 2011
julkistettiin 7witch, joka luotiin l&htokohtaisesti suoratoistopalveluksi videopelaajille.
Twitch suoratoistopalvelun suosio on kasvanut vuodesta 2011 ldhtien, joka on mah-
dollistanut luoda striimamisesta tyon tai tulon ldhteen (people, 2022). Tutkimuksessa
tutkin ldhemmin millaista ammattipelaaminen tai striimaaminen on tulon ldhteend ja

mité se vaatii.



5.2 Rahan merkitys videopelaamisessa

Vuodet 2001-2002 olivat merkittdvid vuosia videopelaamiselle, silld internet yhdistet-
tiin videopelaamiseen. XBOX-pelikonsoli oli ensimméinen konsoli, johon pystyi liit-
tdméén internetin. HALO videopeli toi verkkopelaamisen ihmisten tietoisuuteen ja oli
todella suosittu. Tdma peli oli vain saatavilla XBOX-konsoleilla, joten SONY julkaisi
suosion myotd kaksi vuotta myohemmin oman verkkopalvelun nimeltd Playstation
Network (PSN). Samoihin aikoihin tietokoneille ilmestyi World Of Warcraft (WOW)
verkkovideopeli, joka oli suuressa suosiossa tietokonepelaajien keskuudessa. Néiden
vuosien aikana erilaisia verkkopelejd nahtiin ja huomattiin, ettd verkkopelaaminen on
erittdin suosittua. Videopelien suosio tdssd kohtaa oli jo nostanut pdédtd&n huimasti
viime vuosikymmeniin verrattuna, mutta suurin mullistus tapahtui vuonna 2007, kun
dlypuhelimet ja mobiilipelit tulivat ihmisten ulottuvuuksiin. Aiemmin otin jo esille,
ettd suurin markkinaosuus videopelialalla tulee mobiilipeleisti. Seuraavaksi kdydaan

1api, miksi juuri verkko- ja mobiilipelit vaikuttivat, niin suuresti videopelialan mark-

kina-arvoon (Wallach, 2020).

Mikrotransaktiot ovat 1lmid, joka on mahdollistanut julkaisijoille sekd kehittéjille toi-
senlaisen rahavirran. Mikrotransaktiot ovat tietynlaista lisimyyntid video- tai mobiili-
pelien sisélld. Esimerkiksi ensimméinen mahdollinen mikrotransaktio oli jo esilld
vuonna 2006 pelissd The Elder Scrolls IV: Oblivion, jossa oli mahdollista ostaa XBOX
Live-palvelun kautta omalle hevoselle kosmeettisia asusteita. Seuraavassa kuvassa ni-

kyy The Elder Scrolls IV: Oblivion-pelin kosmeettiset asusteet (Williams, 2017).



Kuva 3. Videopelin kosmeettiset asusteet.

Nykyisin jokaisessa pelissd ndhdddn kosmeettisia asusteita, hahmoja ja tavaroita, joita
pelaaja voi hankkia oikealla rahalla. Electronic Arts on peliyhtid, joka on parhaiten
tunnettu urheilupeleistdéin kuten esimerkiksi FIFA, NHL ja MADDEN. Electronic
Arts peliyhtio loi vuonna 2010 erilaisen rahavirran. Tamé projekti oli nimeltdén Pro-
ject Ten Dollar ja sen tarkoituksena oli myyda erikseen peleihinsd Online Pass, joka
mahdollisti verkkopelaamisen, mutta ilman hankintaa pystyi vain pelaamaan pelin
Story Mode-pelimuotoa. Alkuperdisen pelin ostajalle tuli mukana koodi, jonka lunas-
taessa peliin sai verkko ominaisuudet, mutta jos yritit myyda pelin eteenpdin, niin seu-
raava omistaja joutui ostamaan Online Pass:n ettd pdési pelaamaan verkkoon. Tdmén-
kaltainen rahavirta sai aikaan pienen ketjureaktion muissakin peliyhtidissd kuten
SONY ja UBISOFT. Kyseinen ilmid sai paljon kritiikkid videopelaajien kesken ja suu-
rin syy oli se, ettei pelien jdlleenmyyminen ollut enéé niin helppoa. Tdhdn aikaan pe-
leja my0Os vuokrattiin monessa vuokraamossa, joten verkkopelien vuokraaminen oli

lahes mahdotonta (Williams, 2017).

Online Pass villitys ei kestdnyt kauan ja jo vuonna 2011 siirryttiin nykyisinkin kdy-
tossd olevaan Season Pass ilmioon. Season Pass ilmid toi mukanaan videopeleihin li-
sdosia, joista tiytyi tietenkin maksaa. Videopelin ostaja maksoi pelistd suomessa noin
70 € ja jos halusi vuoden aikana julkaistuja lisdosia tms. Joutui pelaaja maksamaan

lisdksi noin 30—50 € Season Pass:sta. Pelit ovat ajan mittaan muuttuneet ja nykyéén on



videopelejd, joita voi ladata ilmaiseksi. Ndma ilmaiset pelit kuten esimerkiksi FORT-
NITE ovat ilmaiseksi ladattavia, mutta luovat rahavirtansa Season Pass ilmiolli ja

muilla kosmeettisilla myynneilld (Williams, 2017).

Videopelaajien keskuuteen tuotiin esille vuonna 2013 uusi ilmid, joka tunnetaan ni-
meltd Loot Boxes. Loot Box:ia voisi kuvailla mysteeri laatikoksi, josta voi tulla pelista

riippuen asusteita tai vaikka aseita (Williams, 2017).

Loot Box laatikoita on mahdollista saada ostamalla oikealla rahalla tai pelien sisélla
suoritettavien saavutuksien kautta. Esimerkiksi FIFA peleissd on verkkopelimuoto ni-
meltd FIFA ULTIMATE TEAM (FUT), joka mahdollistaa videopelaajalle fantasia-
joukkueen rakentamisen. Pelaamalla FUT:ia tekoélyd tai muita pelaajia vastaan, pe-
laaja tienaa FIFA COINS valuuttaa jokaisesta pelistd. FUT pelimuoto sisiltdd myds
markkinapaikan, jossa pelaajat voivat myyda ja ostaa pelaajia joukkueeseensa. Pelaa-
jille annetaan myds mahdollisuus ostaa FIFA PACK korttipakkoja, joista pelaajalla on
mahdollisuus saada eri arvoisia pelaajia joukkueeseensa tai myytaviksi markkinapai-
kalle. Pelaajalla on mahdollisuus ostaa néitd pakkoja joko niilld tienaamilla FIFA
COINS valuutalla tai FIFA POINTS pisteilld, joita voi ostaa oikealla rahalla. Tassd
tapauksessa ndmd FIFA korttipakat, joista voi saada pelaajia joukkueeseensa toimii

Loot Box:na.

Kuvassa nihdéddn (Kuva 4) juuri tapahtuva ostotapahtuma, jossa pelaaja voi maksaa
FIFA COINS:lla tai FIFA POINTS:lla ja pelaaja saa tapahtumasta RARE GOLD
PACK-korttipakan.



25,000

Coins

Kuva 4. Fifa-pelin sisdinen ostotapahtuma.

Videopelit ovat ajan mittaan muuttuneet ja niihin saa laitettua hyvin summan rahaa
ndind paivini. Lisdmyynitd on nykyédn jokaisessa pelissé ja ne ovat myds hyvin suo-
sittuja. Huono puoli esimerkiksi ndisséd FIFA-pelin Loot Box:ssa on se, ettd joka vuosi
tulee uusi painos. Kun uusi painos ilmestyy, niin pelaajan aiemman vuoden FIFA varat
eivit siirry uuteen peliin. Eli toisin sanoen kaikki rahat mita on peliin laittanut katoavat
kuin tuhka tuuleen. Tdma ndakdkulma on tarked tdmén tyon tutkimuksessa, jossa NFT-
pelaaminen on tuomassa arvoa pelaajille ithan eri tavalla, jossa pelaajan omistamat
asiat voi myyda eteenpdin ja, ettd ei mikédn pelaajan omistama asia muutu arvotto-
maksi. Seuraavaksi esitdn lisdé tutkimuksestani ja mité tarkalleen tdssé tydssi yritetddn

saavuttaa tutkimuksella.

6 TUTKIMUS TOTEUTTAMINEN

6.1 Tutkimusmenetelmat

Tutkimuksen kannalta on tirkedd ymmaértdd tdmin tyon aiheen tuoreus, ja sitd myoOti
my0s sen mukana tulevat haasteet. Haasteena tdssd tutkimuksessa on nimenomaan
uusi 1lmid, mikd on vield hyvin vihéisesti ollut esilld. Henkilo ketd seuraa tai on aktii-

visesti mukana kryptojen tai pelaamisen kanssa on varmasti kuullut NFT-pelaamisesta



tai Play-To-Earn ilmidstd. Vastaavasti henkil6, joka ei ole ndiden aiheiden kanssa te-
kemisessé voi kokea aiheen todellakin vieraana, ellei jopa uskomattomalta. Tutkimus
on laadullinen tutkimus eli kvalitatiivinen tutkimus. Téssd kvalitatiivisessa tutkimuk-
sessa on tarkoitus ymmartdd aihe kokonaisvaltaisesti. Kokonaisvaltaisuutta koko tyo-
hon saatiin kattavan teorian myoté, jotta lukija ja itse tutkimus sai hyvin pohjan ja
lukija voi palata teorian puolelle, jos jokin kohta tutkimuksessa herétti kysymyksia.
Tutkimus itsessddn on eri pelimuotojen ja tyylien vertailua. Lukijan halutaan ymmar-
td4 mika ero ndilla eri pelimuodoilla tai tyyleilld on ja voi tutkimuksen tuloksesta tehda
omat johtopaitoksensad, esimerkiksi siitd, ettd mika tuo lisdarvoa pelaamiselle. Tiedon-
keruumenetelminé kéytettiin suurimmaksi osaksi havainnointia ja olemassa olevaa
faktaa pelaamisesta tulon ldhteend. Tutkimuksen toteuttaminen vaati paljon eri artik-
keleiden etsintdd ja seulomista. Kirjoja oli hyvin vaikea yhdistii tdhin aiheeseen, niin
artikkeleihin oli luotettava. Artikkeleiden lisdksi kdytin paljon omaa kokemusta, jota
on kertynyt harrastepelaamisesta jo yli kymmenen vuotta. Tutkimuksessa kdydéén lapi
pelaamisen arvo nykyhetkessd ja mahdollinen lisdarvo NFT-pelaamisen kautta. Arvo
ja tulon ldhteen mahdollisuus on tarkoitus tuoda myds esiin laskelmilla, jossa paéperi-
aate on laskea ajan, menojen ja tulojen suhde kummassakin pelaamisen muodossa.

Naiden laskelmien avulla saadaan parempi ymmaérrys mahdolliselle lisdarvolle.

6.2 Tutkimusongelma- ja kysymykset

Tutkimukseni ongelmaa sivuutin jo hieman teoreettisessa viitekehyksessi. Tyoni tut-
kimusongelma on videopelien ja videopelaamisen tuoma arvottomuus pelaajalle ja
NFT-pelien tuoma arvo pelaajalle. Videopeleihin voi sijoittaa omaisuuden ndind péi-
vind, jotta videopelissd on mahdollisuus saada jonkinlainen etu. Mutta kun vuosi vie-
rahtdd ja samasta pelistd saapuu uusi péivitetty painos, niin pelaajan sijoittamat rahal-
lisen arvo uudessa pelissd on pyored nolla. Ainut keino saada tuloa pelaamisesta on
pyrkid ammattipelaajaksi tai striimaajaksi, joka vaatii yleisesti tyotd ja persoonalli-

suutta.

NFT-pelien my6té pelaajalla voi olla mahdollisuus luoda arvoa ja luoda videopelaa-
misesta tulon 1dhde. NFT-pelit ovat kuitenkin todella uusi ilmi6 ja tilld hetkelld suurin

osa NFT-peleistd vaativat jonkinlaista padomaa, jotta pddsee niitd pelejd pelaamaan.



Tutkimuksessa on tarkoitus mahdollisimman laajasti tutkia pelaajalle vélittyvad arvoa

peleisti ja aion niilld kysymyksilld ldhted tutkimusta tutkimaan:

e Mitd vaaditaan ammattipelaamiseen?

e Millaista tuloa voi luoda ammattipelaamisella?

e Millaista tuloa voi luoda pelaamisella viihteenad?

e Mitid virtuaalivaluuttojen yhdistdminen videopeleihin tuo videopelaamiseen?
e Mitd lohkoketjuja on liitetty videopeleihin?

e Millaista tietoa ja taitoa tarvitaan NFT: n hankintaan?

e Kuinka suurta pddomaa tarvitaan NFT: n hankintaan?

e Miti pelaajalta vaaditaan NFT-pelaamisen aloittamiseksi?

e Mitd NFT-pelejé on jo olemassa?

e Millaista arvoa tai tuloa nykyiset NFT-pelit tuovat pelaajalle?

e Onko NFT-pelaamisen kautta mahdollista tehdd pelaamisesta kokopdivityo?
e Tarvitseeko pelaajan olla lahjakas hyotyidkseen NFT-pelaamisesta?

e Vaikuttaako NFT-pelaamisen suosioon pelaajan kansalaisuus tai elintaso?

Tutkimuksen tavoite on tuoda lukijalle esille NFT-pelaamisen mahdollisuudet ja riskit
tulon 1dhteend sekd miten virtuaalivaluutat, lohkoketju ja videopeliala myo6téilevét tai

taklaavat kyseistd 1lmiGta.

7 VIDEOPELAAMINEN

7.1 Pelaamisen arvo

Tutkimuksessa haluan tuoda ensimmaéisend esille videopelien ja videopelialan tuoman
arvon. Pelaaminen on muuttunut vuosien saatossa todella paljon, josta saatiin jo sy-
vempi kattaus teoriassa. Videopelin arvo on ldhtenyt liikenteeseen ostamasi pelista,

jota voit sitten pelata, niin paljon kuin haluat tai laitteet kestidvat. Vuosien varrella



videopelit ovat ottaneet erilaisia ldhestymistapoja saadakseen enemmaén tuottoja tai li-
samyyntid. Nami lisimyynnit yleensé siséltivit, joitain pienid hyodykkeitd pelissé ja
suurimmaksi osaksi ndma hyddykkeet ovat vain kosmeettisia tavaroita. Harrastepelaa-
jan ndkokulmasta ndma lisimyynnit ja kosmeettiset tavarat eivit tuo minkéénlaista li-
sdarvoa vaan enemmaénkin vain mielihyvéa, jos pelaajaa kiinnostaa kosmeettiset tava-

rat ja asusteet.

Otan esimerkiksi FIFA-videopelisarjan ja oman kokemuksen harrastepelaajan arvosta.
FIFA 12 oli minun ensimmaéinen videopelini tdsti sarjasta. Videopelin hinta on pysy-
nyt aikalailla samana, eli peli itsessddn maksaa noin 70 €. Kokemukseni mukaan 70 €
videopelistid ei ole iso summa harrastemielessd. Jos pelaisit vain titd yhtd kyseistd pe-
lid, niin 70 € vuodessa harrastuksesta on todella pieni summa. Tdssd kohtaa voisi sa-
noa, etti videopelin tuoma arvo on kohtuullinen ellei, jopa hyvé. Otetaan mukaan li-
samyynti, eli FIFA POINTS valuutta, jota voi ostaa oikealla rahalla. Esimerkiksi 12
000 FIFA POINTS valuuttaa maksaa 99,95 €. Nopeasti kidyn lipi vield, mitd FIFA
POINTS valuutalla saa. Kyseiselld valuutalla saa ostettua korttipakkoja, jotka sisélta-
vit pelaaja- ja tavarakortteja FIFA-pelin fantasiajoukkue pelimuotoon. Nami pakat
ovat hyvinkin verrattavissa uhkapelaamiseen, silld todenndkoisyys, ettd pakasta saat
jotain arvokasta, on hyvin pieni. Olkoon hyva tuuri tai ei, voit myydé saamasi pelaajat
pelimuodon sisilld olevalla markkinapaikalla ja saat myynnistd FIFA COINS valuut-
taa. FIFA COINS valuutta on ainut valuutta, milléd voit ostaa markkinapaikalta pelaajia

tai tavaroita fantasiajoukkueeseesi.

Vuoden sisilld kyseisessd pelimuodossa tulee olemaan myos erilaisia erikoiskortteja,
joita on mahdollisuus saada néisté korttipakoista. Namaé erilaiset erikoiskortit vaikut-
tavat peliin siten, ettd vuoden mittaan tulee jatkuvasti parannettuja kortteja, joka vai-
kuttaa tietenkin alkuperéisten pelaajien ja tavaroiden hintaan. Namé erikoiskortit tuo-
vat tietenkin videopelille paljon lisamyyntid, kun pelaajat odottavat aina uutta erikois-
tarjontaa ja sitten lyovét sisddn kymmenid, ellei jopa satoja euroja. Oletetaan tissd
kohtaa, ettd olen sijoittanut FIFA 12 peliin 70 € pelistd ja 99, 95 € FIFA POINTS

valuuttaan.

Jokaisen vuoden syyskuussa julkaistaan uusi péivitetty painos FIFA pelistd. Esimer-

kiksi pelaajalla on FIFA 12 pelissd 2.miljoonaa FIFA COINS:ia. Kun pelaaja ostaa



uuden painoksen, joka on téssd tapauksessa FIFA 13, niin FIFA COINS valuutta ei
siirry uuteen painokseen. FIFA POINTS valuutta siirtyy automaattisesti uuteen pai-
nokseen. Tdssd kohtaa minun kokemukseni mukaan pelaamisen arvo karsii. Kaikki
aika ja raha, minkd pelaaja on sijoittanut edellisen vuoden painokseen, katoaa kuin

tuhka tuuleen, kun uusi painos saapuu.

Pelaamisen arvoa voidaan tarkastella eri ndkokulmista. Oma ndkemykseni on, etti jos
olet satunnainen harrastepelaaja, joka ei sijoita rahaa peliin itse pelin liséksi, niin arvo
sdilyy. Omaa kokemusta 10ytyy molemmin puolin, eli olen ostanut pelin ja en ole si-
joittanut yhtddn euroa enempdd peliin ja vastaavasti olen laittanut kymmenistd eu-
roista, jopa satoihin euroihin peliin lisd4. Sijoittamalla lisdd rahaa peliin saatat saada
nopeamman keinon luoda varallisuutta pelissd, mutta se vaatii my0s yleisesti ison
summan rahaa. Jos sinulla kdly hyvé tuuri voit selvitd vihemmallidkin summalla, mutta
tdma on ddrimmadiisen harvinaista. Jos olet sijoittanut peliin liséd4 rahaa vuoden aikana
ja kenties hyotynyt siitd hetkellisesti, niin uuden painoksen tultua pelaajan sijoittaman
lisdsumma ja hyoty on pyodred nolla. Oma nékemykseni pelaamisen arvosta tdssé ta-

pauksessa on hyvin negatiivinen.

Pelaamisen arvoa tutkitaan my6hemmin vield uuden Play-To-Earn ilmién my6ta. Seu-
raavaksi tutkitaan pelaamista tulon 1dhteend ammattipelaamisena ja muuna viihteena.
Naissd kahdessa tapauksessa pelaamisen arvo on tdysin eri mittakaavassa, kun on ky-

seessd tulon ldhde tai, jopa kokopaivityo.

7.2 Ammattipelaaminen

Ammattipelaamista voi tiysin verrata ammattiurheilijaan. Ainakin siinnd tapauksessa,
mistd ammattipelaaja ja ammattiurheilija tekee elantonsa. Ammattiurheilija tekee elan-
tonsa yleisesti omalla sopimuksella johonkin seuraan, sponsoreista ja palkintorahoista.

Ammattipelaaja tekee elantonsa my0s samankaltaisesti.

Nykypéivdand ammattipelaaminen on yleistynyt ja ammattipelaamisesta voi saada kuu-
kausituloja. Kuukausi tulot vaihtelevat noin 1000 dollarista 5000 dollariin. Korkeim-

min palkatut ammattipelaajat voivat tienata jopa 15000 dollaria kuukaudessa



poissulkien muut tulot (Sinclair, 2022). Kuukausitulojen lisdksi ammattipelaajille
yleistd on osallistua kilpailuihin. Niistd kilpailuista voi voittaa suuria summia rahaa.
Esimerkiksi DOTA 2 pelin turnauspotti oli yhteensad 24.miljoonaa dollaria, joista en-
simmadinen sija rohmusi huimat 10.miljoonaa (Sinclair, 2022). Kilpa- ja ammattipelaa-
misen tuloine on mainittava vield sponsorit ja bonukset. Sponsorointi toimii tdysin sa-
malla tavalla, kuin muussakin urheilussa. Pelaaja tai joukkue on tehnyt sopimuksen
sponsorin kanssa ja ndiden tuotteita kdytetddn esittdvésti turnauksissa seké julkisuu-

dessa.

Aiemmin otin esille ammattiurheilun ja ammattipelaamisen yhtéldisyyksid ja mité tu-
loihin ja elantoon tulee, niin ne kulkevat aika kasikk&in. Ammattiurheilun- ja pelaami-
sessa suurin ero tulee varmaan summissa. Ammattiurheilussa tietenkin laji ja suku-

puoli saattaa vaikuttaa suuresti tienesteihin.

Yhtildisyydet eivit lopu vield tdhén silld yksi asia, mika vield yhdistii néditd ammatteja
on se, ettd oikoteitd ei ole. Molemmat ammatit vaativat tyoté ja aikaa, jotta on mah-
dollisuus paistd huipulle. Toiset saattavat olla lahjakkaampia, kuin toiset, mutta se ei
yksindén vie pelaajaa huipulle. Sen enemmaén harjoittelet ja teet tyotd kehityksesi eteen
sen todenndkodisemmin tulet parjddmaén kilpatasolla ja sitd kautta saada sopimuksia

joukkueisiin, sponsoreihin ja bonuksiin.

On siis selvéd, ettd on 1so askel siirtyd harrastepelaamisesta ammattipelaamiseen,
mutta hyvinkin mahdollista tdnd pdivdné. Pelaamisen arvo ei ole oikein verrattavissa,

kun tdhtdimessé on niin sanotusti kokopdivityo.

7.3 Pelaaminen viihteena

Kilpa- ja ammattipelaaminen ovat aiheuttaneet myds kiinnostusta katsojissa ja tétd
varten on luotu striimausalusta, josta katsoja voi seurata oman mielenkiinnon mukaan
haluamaansa pelid, pelaajaa tai turnausta. Kaksi suurinta striimausalustaa ovat Twitch

ja YouTube.



Striimaaminen on myos kasvanut aikalailla samassa kaavassa, kuin videopelaaminen
ja tdmén tdhden myos striimaamisesta on tullut joillekin tulon l&hde tai jopa kokopadi-
vaty0. Striimaajat tienaavat katsojien seurauksilla (engl. Follow) seka tilauksilla (engl.
Subscribe). Jotkut ammattipelaajat ja striimaajat voivat tehdd ainakin 5000 dollaria

kuukaudessa striimaamalla (Sinclair, 2022).

Striimaaminen on todella suosittua niin sanottua lisdtienestid ammattipelaajille, kun
voivat striimata vaikka, kun harjoittelevat tuleviin kisoihin. Toinen suosittu tapa on
luoda videoida esimerkiksi YouTuben alustalle, joiden tarkoitus on toimia jonkinlai-
sina ohje- ja vinkkivideoina. Striimaamisessa patee sama, kuin ammattipelaamisessa,
ettd pelaajan tai striimaajan taitotaso katsotaan eduksi, joka johtaa suurempiin katso-
jalukuihin. Jos striimaaja omaa erikoisen ja katseluystdvéllisen persoonan, nihdién

tdma hyodyllisend, vaikka ei olisikaan, niin ammattimainen pelaaja.

Tutkimuksessa seuraavaksi tullaan perehtyméidn syvemmin NFT-pelaamisen ja Play-
To-Earn ilmioon. Tarkoituksena on tuoda esille, mitd kaikkea NFT-pelaaminen vaatii
ja millaista lisdarvoa se saattaa tuoda pelaajalle. Kun NFT-pelaamista on tutkittu tulon
lahteend sekd sen tuomaa arvoa, tuodaan esiin laskelmia, missd on tarkoitus verrata

ammatti- ja vithdepelaamista NFT-pelaamiseen.

8 NFT — PELAAMINEN

8.1 NFT-Pelit

NFT —pelejé on jo olemassa monenlaisia ja niitd kaikkia yhdistéa se, ettd pelaajalla on
mahdollisuus saada palkkiota tai lisdarvoa omaa ajankdyttod vastaan. Osa peleistd vaa-
tii pddomaa ja vastaavasti osa on Free-To-Play tyyppisid. Esimerkki ilmaisesta NFT-
pelistd on GODS — Unchained, joka on Play-to-Earn peli. Tdma peli on lyhyesti fan-
tasia korttipeli, jossa voit kerétd ja vaihtaa kortteja. Pelissd on mahdollisuus my®ds kil-

pailla muita pelaajia vastaan. Peli on rakennettu Ethereum lohkoketjulla. Kyseinen peli



on siis helppo aloittaa, eikd vaadi pelaajalta pddomaa tai erikoisia laitteita (Roos,

2022).

Toinen esimerkki NFT-pelistd on Axie Infinity, joka on suosituin Play-To-Earn peli
kirjoitushetkelld. Axie Infinity eroaa edellisestd mainitsemani pelistd siten, ettd timén
pelin pelaamiseen tarvitaan jonkinlaista pddomaa. Lyhyesti peli toimii, niin ettd pe-
laaja tarvitsee 3 hahmoa, joita kutsutaan nimelld Axies. Niilld kolmella hahmolla pe-
laaja luo itselleen tiimin, jolla pelaaja voi osallistua vuoropohjaisiin taisteluihin. Pe-
laaja voi valita haluaako seikkailla tekodly4 vastaan vai taistella muita pelaajia vastaan.
Voittamalla taisteluita pelaaja saa palkkioksi SLP virtuaalivaluuttaa. Kyseista pelid tu-
len kayttimédn tutkimuksessa, koska tdma peli on kehitetyin ja suosituin, joten on

mahdollista luoda tarkempaa ja luotettavampaa tutkimusmateriaalia (Team, 2021).

Axie Infinity:n pelaamisen voisi lyhentdé neljdén vaiheeseen, joka alkaa hahmojen
hankinnalla. Témén jdlkeen pelaaja voi kdyttdd hahmojaan taisteluissa ja seikkailussa.
Taisteluista saatu palkkio voidaan kiyttdd hahmojen kasvattamiseen ja pelaajan kas-
vattamien hahmot on mahdollista myyda toisille kayttéjille. Kuulostaa yksinkertai-
selta, mutta seuraavaksi sukelletaan syvemmin, miten timé kaikki on mahdollista ja

millaisia toimenpiteitd se vaatii pelaajalta (Team, 2021).

8.2 Pddoma

Aloitetaan pelaajan tarvitsemasta pddomasta. Axie Infinity pelin pelaamisen tarvitaan
kolme hahmoa ja ndiden hankinta onnistuu Axie Infinity Marketplacessa. Pelaajat voi-
vat siis myyda kayttdmidén tai kasvatettuja hahmojaan talla markkinapaikalla. Pelaaja
voi ostaa kolme halvinta hahmoa ja aloittaa pelin pelaamisen. Tdtd kuitenkaan ei suo-
sitella, silld hahmoilla on eri luokkia ja osia, jotka vaikuttavat hahmojen ja sitd kautta
koko tiimin vahvuuteen. Yksikertaisuudessaan sen vahvempi tiimi pelaajalla on, niin
sen parempi on mahdollisuus pérjitd pelissd. Tdma heijastaa tietenkin siithen, ettd sen
paremmin pelaaja pérjad tai voittaa taisteluita, niin sen enemmaén pelaaja myds saa

palkkiota pelaamisesta.



Hahmojen hinnat ovat kirjoitushetkelld halvimmillaan 34 dollaria kappale. Eli kolmen
hahmon hankintaan ja pelin pelaamista varten aloittavan pelaajan ei tarvitsisi kayttaa
pddomaa kuin noin 100 dollaria (Infinity, 2022). Mainitsin hahmojen eri luokista,
osista ja ominaisuuksista, ja niilld on suuri vaikutus hintaan perustuen harvinaisuuteen.
Esimerkiksi kallein hahmo on myyty heindkuussa 2021 369 Ethereumin hintaan. Tadma
summa vastasi tuolloin 819 660 tuhatta dollaria. Kyseinen hahmo oli tdhén aikaan yksi
yhdekséstitoista vastaavasta hahmosta, joka omisti tietyt harvinaiset osat ja ominai-

suudet (Street, 2021).

Pelaajan kéyttdma pddoma on siis suurimmaksi osaksi kiinni pelaajasta. Haluaako pe-
laaja vain pelaamisen ilosta ostaa halvat hahmot ja nauttia pelistd vai haluaako pelaaja
tehdé pelaamisesta tulon ldhteen. Erdén pelaajan ohjevideolla, jossa hin kdy lépi hyvid
ja voittavia hahmo yhdistelmié, tiimin hinnaksi tulisi (helmikuu 2022) noin 800-900
dollaria (Gugus, 2022). Tutkimuksen ja tulon lihteen nidkokulmasta tullaan kaytti-
miin kyseistd pddoman suuruutta, koska se antaa realistisimman kuvan, kun pelaaja

tédhtad rahalliseen hyGtyyn.

8.3 Hankinta ja séilytys

Axie Infinity:n pelaaminen vaatii muutaman askeleen ennen kuin pelid péaédsee pelaa-
maan. Meilld on esimerkki pddoma tiedossa, joka on noin 800-900 dollaria, joten seu-
raava askel on hankkia vaaditut lompakot ja virtuaalivaluutat. Ensimmaéiseksi pelaajaa
suositellaan luomaan yksityinen lompakko ja ylivoimaisesti suosituin lompakko, joita
pelaajat kiyttavit on MetaMask. MetaMask on lompakkopalvelu, joka ei sisélld kol-
mansia osapuolia ja toimii Ethereum lohkoketjussa. Kyseiseen lompakkoon tarvitaan
nyt padoman verran Ethereumia. Pelaaja voi kdyttdd mitd tahansa virtuaalivaluutta-
porssid hankkiakseen Ethereumia. Kun pelaaja on hankkinut Ethereum valuuttaa, jou-
tuu hin ldhettdmiin kyseiset varat porssilompakosta yksityiseen MetaMask lompak-
koon. Axie Infinity kayttda ainoastaan yhtd lompakkopalvelua, jossa pelaaja voi sdilod
ja siirrelld hahmojaan ja pelistd tulleita varoja. Tdma lompakkopalvelu on nimeltién
Ronin Wallet. Ronin Wallet:n saa ladattua joko selaimen lisdosaksi tai mobiili appli-
kaatioksi. Pelaaja saa itse pééttdd, mikd on mieluisin tapa. Pelaaja joutuu vield kertaal-

leen siirtdd varat MetaMask lompakosta Ronin Wallet:iin ja tdmén jdlkeen pelaajalla



on mahdollisuus ostaa hahmoja Axie Infinity:n markkinapaikalta. On vield mainittava,
ettd joissain maissa on mahdollista ostaa virtuaalivaluuttaa suoraan Ronin Wallet:n

kautta, joka vdhentdisi yliméérdisia siirtoja lompakosta toiseen (Pagkatotohan, 2022).

Pelaajalla on nyt pddoma Ronin Wallet:ssa ja pystyy ostamaan hahmonsa Axie Infinity
markkinapaikalta. Kolmen hahmon hankittua pelaajan tiytyy enéé tehdi kaksi asiaa,
jotta pddsee hahmojen kanssa pelaamaan. Ensimmaiinen askel on luoda Axie Infinity
sivuille pelitunnus sdhkopostin ja salasanan voimin. Toinen sekéd viimeinen askel on
ladata itse peli, joko tietokoneversiona tai mobiiliversiona. Nyt pelaajalla on kaikki
tarvittavat asiat hankittuna ja tehtynd, joten pelaamisen voi aloittaa. Seuraavaksi kéy-
dédén ldpi pelin sisdltod, jonka avulla saadaan tietoon, miten ja kuinka paljon pelistid

voi hyotyé rahallisesti.

8.4 Pelaaminen

Axie Infinity peli on vuoropohjainen taistelupeli. Pelaaja ja vastustaja saavat vuorotel-
len suorittaa iskuja ja ominaisuuksia. Tavoitteena on kaataa vastustajan joukkue ennen

oman joukkueen kaatumista. Vastustajan joukkueen kaatamisesta saa palkkiota (SLP).

Axie Infinity peli koostuu kahdesta eri pelimuodosta, Adventure pelimuoto ja Arena
peli muoto. Adventure pelimuoto on hyvé lahtdkohta saada pelin ideasta kiinni ja tata
pelimuotoa suositellaan varsinkin kokemattomille videopelaajille. Adventure peli-
muoto on seikkailu, joka koostuu 36 tasosta, jossa kamppailu kidydddn tekoidlya vas-
taan. Tamén seikkailun aikana pelaaja saa palkkioksi SLP valuuttaa ja kokemuspis-
teitd. Adventure pelimuodon jokainen taso on edellistd haastavampi, tdmé kuvio on
erittdin tuttu ja 10ytyy lédhes jokaisesta tavallisesta videopelistd. Arena pelimuodossa
tavoite pysyy samana. Tavoite on voittaa taisteluita ja sitd kautta tienata palkkiota.
Arena pelimuoto eroaa Adventure pelimuodosta siten, ettd taistelut kidyddin toisia pe-
laajia vastaan verkkopelind. Tamé pelimuoto eroaa myds toisesta siten, ettd pelaaja
menettdd energiaa jokaisesta taistelusta. Energiaa pelaaja saa sddnnollisesti takaisin
riippuen omistamien hahmojen maéiréstd. Esimerkiksi, jos pelaaja omistaa 3—9 hah-
moa, pelaaja saa 5 energiaa joka kuudes tunti. Jos pelaaja omistaa 10—19 hahmoa tai

yli 20 hahmoa, pelaaja saa 5 energiaa kolmen tai kahden tunnin vélein. Pelaajalla voi



olla 20—60 energiaa péivissd riippuen hahmojen médristd. Arena pelimuodossa on
myds kiytossa MMR rating, joka mittaa pelaajan joukkueen voimakkuutta ja pelaajan

taitotasoa. Sen korkeampi MMR rating, sitd suurempi palkkio. (Crypto, 2022).

Pelaaminen itsessdin tuo pelaajalle palkkiota ja mahdollista tuloa. Seuraavaksi kiy-
déén ldpi tarkemmin mité eri tulon léhteitd pelissd on ja miten paljon niistd on mah-

dollista saada tuloa.

8.5 NFT-pelin mahdolliset tulot

Axie Infinity pelin sisélld on monta tapaa tehdi tuloa ja jokainen niisté tarvitsee aikaa
ja/tai tietotaitoa. Téssa osiossa tullaan tutkimaan kaikki mahdolliset tavat tehda tuloa
ja kuinka paljon niistd keinosta on mahdollista saada tuloa. Kun meilld on tiedossa
keinot ja mahdolliset tulot se tulee auttamaan tutkimuksen lopullisissa laskelmissa ja

vertailuissa.

Ensimmadinen tapa tehda tuloa Axie Infinity pelissé on itse pelin pelaaminen, jota kut-
sutaan my0s SLP Farming nimelld. SLP Farming tarkoittaa pelin pelaamista ja péivit-
tdisten tehtdvien suorittamista, joista saa palkkioksi SLP valuuttaa. Muistutuksena SLP
valuuttaa voi siis myyd4, vaihtaa ja kdyttdd valuuttana pelin sisdlld. SLP valuuttaa tar-
vitsee myOs muissa tulon l&hteissd, joten pelin pelaaminen itsessdén on hyvin kannat-
tavaa.

Pelin kahdesta eri pelimuodosta saa SLP valuuttaa palkkioksi ja niiden palkkioissa on
pienid eroja. Adventure pelimuodossa riippuen pelaajan tasosta, pelaaja voi saada noin
1-20 SLP valuuttaa per taistelu. Adventure pelimuodon jidlkeen peli ohjaa pelaajan
siirtymddn Arena pelimuotoon. Arena pelimuodossa korostuu pelaajan joukkue ja tai-
totaso. Ndiden kahden asian summa heijastaa suoraan pelaajan palkkioihin. Uudehko
ja keskitason pelaaja voi saada taisteluista palkkioksi 1-10 SLP per taistelu. Koke-

neemmat pelaajat voivat saada vield enemmain palkkiota (Pagkatotohan, 2022).



Tutkimuksen kannalta katson tarpeelliseksi kidyttdd esimerkkind pelaajaa, jolla on
mahdollisimman suuret tulot taisteluista. Esimerkiksi pelaaja, joka pystyy pelaamaan
60 taistelua péivéssd ja on kokenut pelaaja, voi tienata pelistd 900 SLP valuuttaa pii-
vassd (esim. 60 * 15 SLP). Kirjoitushetkelld SLP valuutan arvo on 0,01 dollaria per
SLP. Téama4 tarkoittaa, ettd pelaaja tienaisi pdivéstd noin 9 dollaria. Vertailun vuoksi
heindkuussa 2021 SLP valuutan arvo oli noin 0,30 dollaria per SLP. Tuolloin pelaaja
olisi tienannut noin 270 dollaria. Téssa kohtaa voidaan jo péételld, ettd virtuaalivaluut-
tamarkkinat vaikuttavat suuresti pelaajan saamiin tuloihin (Companiesmarketcap,

2022) (Pagkatotohan, 2022).

Aikaisemmin tuli esille SLP valuutan tarpeellisuus muissa tulon léhteissd. Seuraava
tapa tehdd tuloa pelissd on hahmojen lisdédntyminen. Axien Infinity pelissd hahmoja
voi kiyttdd lisddntymiseen ja siitd syntynyt hahmoa voi kiyttdd joko pelaaja itse tai
sen voi myyda eteenpdin. Lisddntymisessd tulee esiin myds sattumaa, mika tarkoittaa
sitd, ettd syntyneen hahmon arvo riippuu hahmon harvinaisuudesta. Hahmoilla on
my0s lisddntymistd varten enimmaismiérd. Jokainen hahmo voi enimmékseen lisddn-
tyd 7 kertaa. Lisdédntyminen maksetaan SLP ja AXS valuutoilla. Lisdéntymiseen tar-
vittava AXS maéérd on aina 0,5 AXS valuuttaa, joka on kirjoitushetkelld arvoltaan
14,69 dollaria. SLP valuutan mééra riippuu tiysin hahmojen lisddntymisen maarasta.
Jos kaksi hahmoa lisdéntyy ensimmadistd kertaa, hinnaksi tulee 900 SLP per hahmo.
Vastaavasti jos hahmot lisddntyisivit seitsemédnnen kerran SLP méaérd nousee 15300
per hahmo. Lisdéntymisen kuluissa on siis erittdin suuret erot. Lisdéntymistd voidaan

pitdd siis hyvin riskialttiina, koska mukana on sattumaa (Pagkatotohan, 2022).

Virtuaalivaluuttojen markkinoilla on todella iso vaikutus pelaajan kuluihin ja tuloihin.
Esimerkiksi heindkuussa 2021 hahmojen ja nithin liittyvét kulut olivat paljon suurem-
mat, mitd kirjoitushetkelld. Varsinkin tuolloin korostui pelaajien kesken tietynlainen
apuraha.

Aloittavalle pelaajalle pddoman suuruus saattoi olla niin suuri, ettei halukkailla pelaa-
jilla ollut mahdollista hankkia hahmoja. Téhén jo kokeneemmat pelaajat, jotka saattoi-
vat omistaa monia hahmoja, ottivat kiayttoon apurahan. Apurahalla tarkoitetaan hah-
mojen vuokraamista ja tulojen jakamista pelaajan ja omistajan kesken. Téten tilannetta
voisi kutsua win-win tilanteeksi, kun omistajan ei tarvitse kdyttdd niin paljon aikaa ja

innokas pelaaja pddsee pelaamaan. Apuraha sopimus tehdddn tdysin pelaajan ja



omistajan valilld, joten Axie Infinity.lla ei ole tilanteeseen valmista palvelua

(Pagkatotohan, 2022).

Axie Infinity pelissd on myds mahdollista omistaa tontteja. Pelaajat voivat ostaa tontin,
jota pelaaja voi sitten itse kdyttdd ja muokata tai myyda eteenpdin halutulla hetkella.
Pelaaja pystyy myos omalla tontilla luoda resursseja, joilla on arvoa. Ndmi omista-
mien tonttien arvo nousee ajan mydtd, joten pelaaja tekee todenndkdisesti voittoa
omistamastaan tontistaan myyntihetkelld. Tonteilla on myds eri harvinaisuuksia, joka
vaikuttaa luonnollisesti hintaan. Esimerkiksi yhden tontin myyntihinta kohosi 550 Et-
hereumiin (arvo 4,100 dollaria per ETH), joka oli myyntihetkelld noin 2,3 miljoonaa
dollaria. Kirjoitushetkelld saman harvinaisuuden tontti maksaa alimmillaan 155 Ethe-
rumia (arvo n. 2400 dollaria per ETH). Joten pelaaja joutuisi maksamaan 372 000 dol-
laria kyseisestd maasta (Companiesmarketcap, 2022) (Infinity, 2022) (Pagkatotohan,
2022) (Williams M. , 2021).

NFT-pelaamisella tai Play-To-Earn ilmi6llé voi siis tehdé péivittdin tuloja. Vaikuttavia
tekijoitd on monia, jotka vaikuttavat luonnollisesti kuinka paljon pelaajalla on mah-
dollista tehdé tuloa. Pelaamisen arvoa kaytiin ldpi aikaisemmin, jossa tuli esiin niin
sanottuja kipupisteitd nykyisissd videopeleissd. Lahtokohtaisesti NFT-pelit tuovat pe-
laajalle enemmin arvoa esimerkiksi jo pelkilla hahmoilla Axie Infinity pelissd. Peli
itsessddn el maksa, mutta hahmot maksavat. Hahmot kuitenkin ovat aina jossain ar-
vossa. Esimerkiksi jos pelaaja kylldstyisi pelaamiseen voi hin myydd hahmonsa ja
muut asiat pois muille pelaajille. Jo pelkéstddn tdima mahdollisuus kokeneen videope-
laajan ndkokulmasta on erittdin kiinnostavaa ja tuo arvoa ihan eri tavalla. Ammattipe-
laajan ndkokulmasta pelaaja saa varmasti enemmaén arvoa irti ammatistaan, mutta har-
rastepelaajien nikdkulmasta kyseinen ilmid tuo arvoa ihan eri tavalla.

Tutkimuksen péattdmiseksi suoritetaan vield laskelmia ammattipelaamisen ja NFT-
pelaamisen vililld, jotta saadaan selkein mahdollinen kuva niiden kahden vililld tulon

ldhteena.



8.6 Menot ja tulot

Tutkimuksen paitteeksi tuodaan ammattipelaamisen ja NFT-pelaamisen pdédoman, ku-
lujen ja tulojen erot vuoden ajalta. Ammattipelaamisen pddomaan ja kuluihin on otettu
huomioon tarvittavat laitteet ja tarvikkeet, joita voisi kutsua myos kiinteiksi kuluiksi.
Tédmain lisdksi on otettu huomioon juoksevat kulut ja molemmissa tapauksissa on ky-
seessd nettiyhteys. NFT-pelaamisen pddomaan ja kuluihin on otettu huomioon laitteet,
tarvikkeet ja hahmot sekd juoksevat kulut. Ammattipelaamisessa on kaytetty vertai-
lussa keskiverto ammattipelaajan tuloja, koska se antaa realistisimman kuvan vertai-
lussa. NFT-pelaamisessa on kéytetty kokeneen pelaajan kokonaisuutta ja sen tuloja,

jotta saataisiin myoskin mahdollisimman realistinen kuva tuloista.

Ammattipelaajan pddomaan ja kiintedt kulut siséltévit tissd vertailussa:
» Pelitietokone = n. 2000 €

Pelindytté =n. 1000 €

Néppéimisto ja hiiri =n. 300 €

Pelikuulokkeet = n. 150 €

Pelituoli =n. 200 €

Videopeli = n. 50 € kpl

vV V V V V

Suurin osa ammattipelaajista ovat tietokonepelaajia, joten on realistisempaa kayttaa
tietokonepelaajan laitteita ja tarvikkeita. Ndissd luvuissa on otettu huomioon se, etta
ammattipelaaja on omasta pussista joutunut ndmi kulut hoitamaan poissulkien pelaa-
jan asumiskulut. Ndin saadaan parempaa vertailua, vaikka pidemmén ajan ammattipe-
laaja varmasti saa sponsoreilta tai joukkueelta vihennettyd omia kuluja. Juokseva kulu
ammattipelaajalle on vertailussa ainoastaan nettiyhteys, joka suomessa on noin 20 €
kuukaudessa hyvéstd yhteydestd. Vuosittaisiin kuluihin tulee siis lisdksi 240 €. Olete-
taan, ettd ammattipelaaja pelaa vain yhté pelid ammatikseen, niin ammattipelaaja jou-
tuu sijoittamaan yhteensd n. 3640 €, joka on n. 300 €/kk
NFT-pelaamisen pelaajan tarvittava padoma ja kulut sisdltavit tdssa vertailussa:

» Puhelin/Tietokone =n. 1000 €

» Pelihahmot =n. 1150 € (20 kpl hahmoja)



NFT-pelaamiseen pelaaja tarvitsee vain esimerkiksi lédppérin tai dlypuhelimen. Lait-
teeseen pelaaja voi ladata pelin veloituksetta. Aikaisemmin tutkittiin Axie Infinity pe-
liin tarvittavaa tiimié eli kolmea hahmoa, jotka olisivat osioiltaan ja ominaisuuksiltaan
tehokkaita. Taman tiimin hinnaksi tulisi n. 850 €. Vertailussa on kaytettdvd kokenutta
NFT-pelaajaa, jolla on pelissé kdytossa 60 energiaa paivéssa. Tétd energiamadrii var-
ten pelaajan on omistettava 20 hahmoa. Oletuksena pelaaja pelaa tilla tehokkaalla tii-
milla ja hankkii loput 17 hahmoa halvimpaan mahdollisempaan hintaan, joka on kir-
joitushetkelld n. 300 €. Eli pelaajalla menisi hahmojen hankintaan n. 1150 €. Juoksevat
kulut ovat samat ja samalla tasolla, kuin ammattipelaajalla. Alla olevassa kuviossa

nihdiin vield kulut lyhyesti esitettyna.

Ammattipelaamiseen ja NFT -
pelaamiseen tarvittava paaoma ja kulut

P3doma Pddoma (Axie Infinity)
Laitteet ja tarvikkeet = n. 3350€ Laitteet ja tarvikkeet = n. 1000€
Peli = 50€ kpl Peli = 0€

Hahmot = n. 850€ (3 ka) + Ilsahahmot
halvimmillaan 300€ (17 kpl)

Kiintedtkulut
Yhteensa n. 2150€

Kiinteat kulut
Yhteensa n. 3400€
Juoksevat kulut
Yhteensa n. 20€/kk
Aika

N. 6-8h/pv

Juoksevat kulut
Yhteensi n. 20€/kk
Aika

N. 4-5h/pv

Kuvio 3. Kuviossa pddoma ja kulut eri pelimuodoissa.

Seuraavaksi kdydddn ldpi mahdolliset tulot ammattipelaamisessa ja NFT-
pelaamisessa. Ammattipelaajalla ja NFT-pelaajalla (Axie Infinity) on mahdollista
saada tuloa monella tapaa, mutta tissd vertailussa kédytetddn vain itse pelaamisesta

saatua tuloa.

Ammattipelaamisessa kdytetdén esimerkkid keskitason pelaajaa, jolla on sopimus
jonkun joukkueen kanssa ja tienaa. n 29 000 € vuodessa bruttona. Kun kiytetddn
keskitason pelaaja esimerkkind, niin voidaan sulkea pois palkinotrahat, joista

ammattipelaajat voivat tienata huimia summia voittaessaan, jonkun turnauksen.



Keskitason ammattipelaajalla on siis tdssd esimerkissd vaikuiset tulot, jotka yltévit
29 000 € vuodessa bruttona. Pddoman vihennyksen jdlkeen ammattipelaajalle jaa
viivan alle 25 600 € bruttona. Kuukaudessa ammattipelaaja tulisi tienaamaan n. 2133
€ bruttona ja kun siitd vihennetddn jouksevat kulut, niin pelaajalle jdisi lopuksin. 2113

€.

NFT-pelaamisessa kdytetddn esimerkkid kokeneesta pelaajasta (Axie Infinity), jolla on
vaadittava madrd hahmoja, jotta voi pelata maksimi maédrén pdiviassd. NFT-pelaajilla
ei ole vield mahdollista saada mitddn joukkuesopimuksia, joten tulot on tdysin
pelaajasta itsestddn kiinni. Kokenut NFT-pelaaja pystyy pelaamaan 60 taistelua
pdivéssi ja oletetaan, ettd pelaajalla on korkea taitotaso (MMR). Tehokkaalla tiimilld
ja korkealla taitotasolla pelaaja voi tienata 14 SLP per voitettu taistelu. Vaikka
kyseessd on kokenut pelaaja ei voida olettaa, etti pelaaja voittaisi kaikki 60 taistelua,
joten oletetaan voittoprosentiksi 80%. Pelaajalla on siis mahdollisuus tienata 50
voitetusta taistelusta 700 SLP valuuttaa pdivéssd. 700 SLP:n arvo on kirjoitushetkelld
0,01 €, joten pelaajalla on mahdollisuus tienata 7 € péivé, joka on 2555 € vuodessa.
Tassd kohtaa on pakko ottaa esiin virtuaalivaluuttojen volatiliteetti ja verrata
mahdollista tuloa mediaani SLP arvolla. Mediaani arvo SLP valuutalle on 0,20 € per
SLP. Niilléd luvuilla pelaajan tulot kasvaisivat pdividssd summaan 140 € ja vuodessa

51100 €.

Kirjoitushetkelld pelaajalle jdisi pddoman vdhennyksen jidlkeen n. 405 € vuodessa.
Téstd kun vihennetddn vield juoksevat kulut, niin pelaajalle jad 165 € vuodessa, joka
on n. 14 € kuukaudessa. Vastaavasti, kun lasketaan SLP:n mediaani arvon mukaan,
niin pelaajan ansiot ovat ihan eri luokkaa. Tulot olisivat pddoman vihennyksen jilkeen
48 950 € vuodessa, joka olisi n. 4040 € kuukaudessa vdhennettynd juoksevat kulut.
Voidaan siis pdaatelld, ettd virtuaalivaluutta markkinat vaikuttavat NFT-pelaajan

tuloihin erittdin paljon.

Ajallisesti ammattipelaamisen ja NFT-pelaamisen vililldi on kohtuullinen ero.
Ammattipelaaminen vaatii paljon aikaa, koska se on tdysin verrattavissa
ammattiurheiluun. Kun pelaaja haluaa kehittyd ja tdhddtd suurempiin tuloksiin se
vaatii aikaa ja tyotd. Keskimddrin ammattipelaaja harjoittelee 6-8h paivéssi, jota voisi

verrata paivatyoksi. Vapaa-aika perustuu tdysin pelaajan jaksamisen mukaan, mutta



yleisesti ammattipelaajat pelaavat piivittdin ja syy sithen on kehittymisthahto ja
rakkaus lajia kohtaan. Kéytetdin esimerkkiné pelajaa, joka kéyttdd 200h kuukaudessa
pelaamiseen ja kdytetddn aiempaa laskelmaa, joka tuo tulokseksi pelaajalle n. 10,50 €
tuntipalkan. Tuntipalkka saattaa tuntua pieneltd, mutta omaan pelikokemukseen
peilaten, olisin ollut erittdin tyytyvéinen n. 10 € palkkaan jokaisesta pelatusta tunnista.
Oletuksena on my®os, ettd pelaaja pelaa rakkaudesta lajiin, niin siinnd kohtaa miké

tahansa tulo pitéisi olla vain bonusta.

NFT-pelaamiseen vaadittu aika on hieman pienempi ammattipelaamiseen verrattuna.
Pelaaja voi pdivéssd saada pelattua kaikki mahdolliset taistelut (Axie Infinity) 4-5
tunnissa, joka on noin puolet ammattipelaajan kéyttdmasta ajasta. Kirjoitushetken ja
mediaani SLP arvon mukaan tuntipalkka eroaa suuresti. Tuntipalkka kirjoitushetkelld
olisi n. 1,75 € olettaen 4 tunnin tydmairda. Mediaaniarvon mukaan tuntipalkka nousisi
huimaan 35 € suuruuteen. Paédstiin taas sithen, ettd virtuaalivaluutta markinoilla on
valtava vaikutus pelaajan saamiin tuloihin. Ajallisesti NFT-pelaaminen vaatii
vihemmén ja tulot voivat olla huimia 4 tunnin tyomairéstid. Alla olevassa kuviossa

vield lyhyest tulot ja kaytetty aika.

Ammattipelaamisen ja NFT- pelaamisen

Vuosipalkka Vuosipalkka

N. 29000 € N. 2555€ / Mediaanin.51 100 €
Kaytetty aika Kaytetty aika

N. 200h kuukausi N. 100h kuukausi

Palkka tunnissa Palkka tunnissa

N.10,50€ n. 1,75 € / Mediaani n. 35,00 €

Kuvio 4. Kuviossa tulot ja kiytetty aika eri pelimuodoissa.

Tutkimuksen paitteeksi on tdrkedd kdyda vield 1dpi ndiden eri pelitapojen hyvid ja

huonoja puolia. Aloitetaan ammattipelaamisesta, joka lyhyesti on vakituista tuloa.



Monesti jo verrattiin ammattipelamista ammattiurheiluun ja se osuu kylld hyvin ndihin
raameihin. Ammattipelaminen vaatii siis aikaa ja tyotd, jos haluaa esimerkiksi saada
sopimuksen, josta voi tienata kuukausittain. Kovalla harjoittelulla ja priorisoinneilla
pelaaja voi yltdéd paljon isompiin summiin vield mitd tutkimuksessa kdytettiin. Tama
vaatii tietenkin tuloksia turnauksista ja tulosten myotd esimerkiksi sponsorit
kiinnostuvat pelaajasta, joka johtaa luonnollisesti vield isompiin tuloihin.
Ammatipelaamiseen on nykydidn myds pienempi kynnys videopelialan kasvun my6té.
Vaikka ammattipelaaminen on saannut enemmain hyviksyntéa ja on helpompi aloittaa,
niin se tuo mukanaan myds kovempaa kilpailua, joka tuo haastetta huipulle padsyyn.
Lyhyesti pelaamista ja urheilua peilaten, jos olet hyva ja osoitat potentiaalia, niin tulet
todennékoisesti tienaamaan elantoa ammattipelaamisella. Vastaavasti jos et pysty
lydméén itsedsi ldpi, niin ammattipelaamisen vakituinen tulo ei vélttiméttd ole

mahdollista.

NFT-pelaaminen vaatii vdhidn eri ndkokulmaa pelaajalta kuin ammattipelaaminen.
NFT-pelaamista ei tutkimuksen myo6td kannata harrastaa ammattina tai ainoana tulon
lahteend, ainakaan suomessa. Markkinoiden volatiliteetin my6té tulon suuruus heiluu
niin paljon, ettd riski on todella suuri pelaajan ndkokulmasta. Esimerkiski 7 €
paivdpalkka on suomessa liian vdhdn. Vastaavasti jossain muussa maassa, jossa
elintaso on védhin kehnompaa ja mediaanipalkka on hyvin paljon pienempi, kuin
suomessa, niin 7 € pdivipalkka voi olla hyva. Eli maalla ja sen elintasolla voi olla

myds suuri vaikutus voiko NFT-pelaaminen olla mahdollisesti ainoa ansiotulo.

NFT-pelaaminen kannattaa kuitenkin suomessa ottaa pelkkdnd lisdtulona. NFT-
pelaaminen vaatii my0s sen, ettd henkild tykkdd pelaamisesta, jotta siitd saa jotain irti
varsinkin jos hinnat ja tulot ovat hyvin alhaiset. Harrastepelaajan nikokulmasta NFT-
pelaaminen on todella kiinnostava tapa saada lisdtuloa. Pelin tiaytyy tietenkin olla my0s
pelaajan mielestéd kiinnostava. Lyhyesti, jos harrastepelaaja tykkdd pelistd ja siitd on
mahdollista tehda lisdtuloa, niin pelaajan saama arvo videopelaamisesta nousee ihan

uusiin ulottuvuuksiin.

Tutkimuksen tulos osoittaa sen, ettd uuden teknologian ja ilmion myota
videopelaaminen tulee muuttumaan. Nykyinen videopelaaminen on vield suositumpaa

ja turvallisempi tapa tienata tai ihan vaan nauttia pelaamisesta. Toisaalta jos pelaaja



hakee pelaamisesta enemmaén arvoa, eikd nde ammattipelaamista vaihtoehtona, niin
uusi Play-To-Earn ilmid on erittdin houkutteleva. NFT-pelaaminen on vield hyvin
tuore 1lmid ja se kantaa mukanaan paljon riskejé, jotka kannattaa ottaa huomioon. Jos
tdma tutkimus on heréttdnyt mielenkiintoa NFT-pelaamista kohti, niin suosittelen
suuresti tutkimaan itse ilmi6td ja sen mukana tulevia riskejd ennen kuin hyppad sen

pariin.

9 LOPPUSANAT

Ty0sséni onnistuin mielestdni vastaamaan haluamiini tutkimuskysymyksiin. Tutki-
muksen tavoitteet tuli toteutettua mielestdni hyvin. Kysymykset olisivat voineet olla
vield syvempid, mutta tdmi luo mahdollisuuden jatkotutkimuksille. Tavoitteena oli
saada kuva eri pelimuotojen mahdollisista tuloista ja néihin tavoitteisiin paéstiin. Mo-
lemmissa pelimuodoissa jouduin kdyttdimédn hyvin paljon rajausta, jotta tutkimus ja
vertailu pysyi selkednd. Nden kuitenkin, ettd molemmista pelimuodoista saisi tutkittua
vield syvemmin mahdollisia tulon ldhteitd ja antaa hyvit mahdollisuudet jatkotutki-
muksiin. Tyon tarkoituksena oli avata itselle seké lukijoille virtuaalivaluutoista, virtu-
aalivaluuttojen teknologiasta ja videopelaamisesta. Kattava teoria antoi tarvittavat tie-
dot seka helpotti tutkimuksen tekemistd. Teorian osuudessa rajaus toi haasteita, mutta
mielestdni tekstissd tuli esiin kaikki tarvittava ytimekkddssd muodossa. Empirian
osuus eli tutkimus osuus, jossa oli tarkoitus avata ja verrata eri pelimuotoja tulon léh-
teind, onnistui hyvin. Tutkimuksessa saatiin hyvin ytimekés pintaraapaisu siitd, miten
eri pelimuodoista voisi tehdé tuloa ja mité riskejd niihin liittyy. Play-To-Earn ilmion
ollessa vield erittdin tuore aihe, niin ldhteiden 16ytdminen oli jokseenkin haastavaa.
Lahteistd suurin osa oli artikkeleita tai kirjoitelmia, niin ldhdekritiikistd huolimatta,
jotain ldhteitd oli kdytettava. Tutkimus oli tosiaan hyvin ytimekas paketti ja nden Play-
To-Earn ilmidsté paljon potentiaalia jatkotutkimuksille, jossa voisi tutkia erilaisia pe-
leja tai syvemmin Axie Infinityn mahdollisiin tulon ldhteisiin. Kokonaisuudessaan
tyOsté tuli todella paljon uutta tietoa ja varsinkin virtuaalivaluuttojen ja niiden taustalla
olevien teknologioiden osalta. Tdmén opinndytetyon tulokset, jotka juotuivat rankan

rajauksen kohteeksi ovat suhteellisen luotettavia. Rajaus jitti jilkenséd tyohon ja sen



takia syvemméit asiat liittyen tulon ldhteisiin ja niiden eroihin jouduttiin jéttdmaén pois.
Tyon tutkimus olisi vaikeampi toteuttaa kaikilla tulon 1dhteen mahdollisuuksilla, mutta
tekisi tyOstd mielesténi luotettavamman. Tyon tasapainon sailyttdmiseksi jouduin péaa-
tymadén tiivistetympadn tutkimukseen. Tutkimuksessa nden varsinkin tulon ldhteiden
syvemman tulkinnan potentiaalisena aiheena. Tutkimuksen ldhteet olivat hyvin vahai-
set ja padsin kayttdmaén todella paljon omaa kokemusta varsinkin nykyisisti pelimuo-
doista. Nden suurta potentiaalia jatkotutkimukselle ja varsinkin uudelle peli ilmidlle.
Play-To Earn pelien tulevaisuus tuo varmasti lisdé dataa ja luotettavuutta tutkimuksia
varten. Olen siis sitd mieltd, ettd tulevaisuudessa omasta tydsténi saa hyvdd materiaalia
tai vertailua kenties johonkin toiseen tyohon tulevaisuudessa. Olisi myds erittdin hieno
lukea, jonkun tutkimuksen tulevaisuudessa omaan aiheeseeni liittyen. Jos tekisin tut-
kimuksen uudestaan alusta, koittaisin 160ytdd vihin laajemman mutta rajatun kokonai-
suuden, jotta se toisi enemmain luotettavuutta tutkimukselle. Tdmi opinndytetyotyo,
joka kruunaa ndma opiskeluvuodet, oli mukava tehdi itselle ja itselle kiinnostavasta
aiheesta. Tuore aihe ja aihe mistd kukaan muu ei ole vield kirjoittanut toi haasteita,
mutta antoi samalla jonkinlaista vapautta luoda omannékdinen tyd. Toivon 16ytdvéni

artikkeleita tai opinndytetditd tulevaisuudessa samankaltaisesta aiheesta.
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LIITTEET

Liite 1 Taulukko kuvastaa Virtuaalivaluuttojen kasvua vuodesta 2013 alkaen.
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Liite 2 Kuvassa ndhdédédn videopelien liikevaihtojen nousu 50 vuoden ajalta.
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