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LAHTEET



SYMBOLI- JA LYHENNELUETTELO

Asset Kéytetdan pelimoottoreissa kéytettavista esineistd, esimerkiksi pelihahmo

COPPA Children”s Online Privacy Protection Act. Laki Amerikassa, jolla sadde-

tdan pakotteita nettisivuille, jotka kasittelevat alle 13-vuotiaiden tietoja.

DLC Downloadable content, suom. ladattava sisaltd

Drop Rate mahdollisuus Saada jokin tietty asia tai esine. K&ytetddn puhuttaessa

Gacha peleista tai loot boxeista.

F2P Free To Play. limaiseksi pelattava, pelaamisesta ei tarvitse maksaa.
Gacha Termi, jota kdytetaan tietynlaisesta uhkapeliformaatista videopelissa
IAP In-App-Purchases.Sovelluksen siséiset ostot

Loot box Palkintolaatikko.

SDK Software Developement kit. Tyokalusetti ohjelmiston kehityksessa.



1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon tavoite on selvittad pelien erilaisia rahoitusmalleja, ottaa selvéa
pienemmille kehittéjille tarjolla olevista tyOkaluista ja tutkia, miten isommat pelit

kayttavat monetisaatiota ja miten sen lisédminen omaan peliin tapahtuu.

Ensin kdydaan lapi mahdollisimman tarkasti I4pi eri monetisaatiotavat. Sitten tutus-
tutaan pienemmille kehittgjille tarjolla olevat tytkalut, joita voidaan hyddyntad mone-
tisaatiossa. Sen jalkeen on kolme tapaustutkimusta, joissa kaydaéan lapi kahden ison
pelin monetisaatio ja yhteen pieneen peliin monetisaation lisédminen. Lopuksi on

omaa pohdintaa opituista asioista ja monetisaation mahdollisesta tulevaisuudesta.



2 PELIEN ERI MONETISAATIOTAVAT

Tdssa osassa kerrotaan eri tavoista, milla peleja voidaan monetisoida. Monetisaatio on
sanana vaikea kaantéa tyhjentavéasti suomeksi, mutta yleisimmin siit4 puhuttaessa tar-
koitetaan tapoja, joilla pelaajaa voidaan rahastaa mahdollisimman paljon. (Hiltunen &
Latva, 2013, s.31.)

2.1DLC

DLC (Downloadable content) eli suomennettuna ladattava sisaltd. Peleissa tdma voi
tarkoittaa esimerkiksi tavaroita, lisatarinoita tai uusia hahmoja. DLC:n ajatellaan usein
olevan melko uusi rahastustapa, mutta itseasiassa ensimmadisid DLC: itd oli jo vuosina
1997 ja 1998 peleissa Total Annihilation ja Sonic Adventure. DLC:n suosion kasvu ei
ole jaanyt kehittdjiltakadn huomaamatta. Yha useampi peli ostetaan fyysisen kopion
sijasta sahkoisena, ja lisimateriaalienkin myynti helpottunut huomattavasti. (Monte-
nelli, 2021, kohta What does DLC mean?)

DLC on ollut hyva tapa yrityksille rahoittaa pelien jatkokehitysta, seka pitad ylla mie-
lenkiintoa peleihin. Monetisaation kannalta DLC:t ovatkin yksi parhaimmista tavoista
ylldpitdd pelin rahallista ikd4” eli kuinka kauan peli tuottaa rahaa. Esimerkiksi hyvin
tunnettu peli, The Elder Scrolls V: Skyrim, on tuottanut lisad rahaa monen vuoden ajan
julkaisunsa jalkeen, kiitos DLC:iden. Ajoitus on kuitenkin tdssa tavassa tarked. Huo-
nosti ajoitettu DLC:n julkaisu voi kdyda kalliiksi julkaisijalle, silla jos julkaisee oman
DLC:n samaan aikaan kuin jokin toinen pelinkehitt4j& julkaisee kokonaan uuden pelin,
saattaa kuluttaja mieluummin kaytt&a rahansa kokonaan uuteen kokemukseen DLC:n
sijasta. (Bonilla, 2017.)

2.2 Gacha

Gacha on alun perin Aasiasta l&dhtoisin oleva uhkapelimuoto. Nimi tulee kolikoilla
maksettavista Gashapon leluautomaateista, joista hyvalla onnella saa tavoittelemansa

lelun. Houkutus piileekin siind pienessa jannityksessd, kun avaa paketin ja katsoo mité



saa. Sama periaate on siirtynyt videopeleihin. Gachassa kiytetién termeja “rollaami-
nen” tai ’pullaaminen”. Niilld kuvataan aktiviteettia, missd pelaajan tiytyy kayttad
joko pelivaluuttaa tai oikeaa valuuttaa saadakseen uhkapelata rajoitetun ajan saatavilla
olevista pelihahmosta tai esineistd. Mita harvinaisempi asia on kyseessd, sité kalliim-
maksi sen hankkiminen voi kdyd&. Jos tuuri onkin huono, voi pelaaja joutua kéytta-
ma&an suuria maaria oikeaa rahaa. (Vicente, kohta What is Gacha Game, 2020.)

Gachaa on pidetty myds Kiistanalaisena pelimuotona, silla se kannustaa oikean rahan
kayttoon, ja usein pelit ovat suunnattu lapsille. Lapsia kannustetaan ostamaan peliva-
luuttaa oikealla rahalla. VVanhempien Korttitietojen ollessa esitéytettynd, esimerkiksi
google-tilille, on oikean rahan kayttaminen hieman liiankin helppoa. Tasta syysta
useissa maissa on tehty lakeja taté vastaan, esimerkiksi Japanissa vuonna 2012 kiellet-
tiin ns. ”Complete Gacha” -systeemi, jossa tiettyja esineité sai vain, kun taytti tietyn-
laisen kokoelman vahemman arvokkailla esineilld. Syy kieltoon syntyi sen takia, etta
tdma tyyli kannusti suurempaan kulutuksen méaaraéan peleihin verrattuna muun tyyli-

seen gachaan. (Vicente, 2020.)

Jokaisella gacha pelill4 on toisistaan eroavat drop ratet, eli mahdollisuudet saada toi-
vottu esine. Useimmat Gacha-systeemia kayttavéat pelit ovat F2P (free to play) eli il-

maiseksi pelattavia peleja. (Udonis, 2021a.)

Gachojakin on eri tyylisid. On edelld mainittu Complete Gacha, sen liséksi on Step up
Gacha, jossa pelaajan onni paranee jokaisella “rollilla”. Eli esimerkiksi pelaajalle on
luvattu joku tietty esine viimeistadn 10. rollilla”. T&mé&n tyylinen gacha onkin suosittu

suuria maaria kuluttavien pelaajien keskuudessa. (Udonis, 2021b.)

Seuraavaksi on Box Gacha. Se siséltid "laatikon” joka sisdltad tiettyjd esineitd ja sithen
on liitetty tietyt mahdollisuudet saada ne. Joka kerta kun pelaaja saa tietyn esineen
laatikosta, sen saantimahdollisuus poistuu ja pelaaja tietdd mité laatikossa on jaljella.
(Udonis, 2021c.)

Consecutive Gachassa pelaajalla on parempi mahdollisuus voittaa, jos he kayttavat
pelin valuuttaa “bundlena” eli paljon valuuttaa yhdelld kerralla. Sugoroku Gacha on

saanut nimensd japanilaisesta lautapelistd, ja sen toimintapa onkin hieman
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samantyylinen. Siind pelaaja liikuttaa hahmoa pelilaudalla ja jokainen ruutu tuo tietyn
palkinnon. Mit& pidemmalla peliss4, sitd paremmat palkinnot. (Udonis, 2021d.)

2.3 Loot box

Loot box on pelin mekaniikka, joka hankitaan oikealla valuutalla tai pelivaluutalla. Se
sisdltdd satunnaisen sekoituksen pelin esineitd. Naita esineita voi olla esimerkiksi ski-
nit. SKinit ovat yleensd pelihahmojen tai pelin aseiden ulkonakdéd muokkaava esine.
Skineistd puhutaan enemmén kappaleessa 2.4. Loot box on lansimainen versio
gachasta. Tosin toisin kuin gachassa, loot boxit eivét vélttamétta ole pelin padmaarai-
nen rahoitustapa, eika se tapa, joilla voi saada jonkun tietyn rajoitetun esineen tai hah-
mon. Rajoitetun esineen tai hahmon voi saada esimerkiksi suoraan ostamalla oikealla
rahalla, kun taas gachassa kaikki on kiinni tuurista. (King & Delfabbro, 2018; Udonis,
2021e.)

Loot boxin toimintaperiaate perustuu paljolti myds tuuriin. Pelaaja voi kayttaa peliva-
luuttaa, oikeaa valuuttaa tai saada boxin kayttoonsa pelaamalla tarpeeksi paljon. Loot
boxista on siis maksettava joka tapauksessa, joko ajalla tai valuutalla. Takuuta saada
tietty esine tai hahmo kéayttéon loot boxin kautta ei ole taattu, mutta mahdollisuus sii-
hen on aina olemassa. (Computer Hope, 2021.) Tamanlainen toimintaperiaate onkin
heréttanyt huolen siitd, ettd loot boxit voivat aiheuttaa uhkapeliongelmia. Plymouthin
Yliopisto onkin todennut, ettd on olemassa yhteys loot boxien ja “ongelmallisen uhka-
pelikdytoksen” vililld. Riskialttiit yksilot kayttavat todennédkdisemmin suhteettoman
maaran rahaa loot boxeihin. Huolestuttavana ilmiona pidetddn myds sitd, miten loot

boxit tuovat uhkapelin lasnéksi lasten ja nuorten elaméén. (BBC-News, 2021.)

Yh& useampi taho onkin vastannut kasvavaan huoleen loot boxien eettisyydestd, ja
esimerkiksi Microsoft, Nintendo ja Sony eivat suostu julkaisemaan loot boxeja sisal-
tavid pelejd alustoillaan, jos pelien kehittdjit eivit jaa julkisesti loot boxien “drop ra-

teja” eli tiheyttd, jolla padpalkintoja tai hyvié palkintoja on saatavilla. (Wales, 2019.)

Suomi on myods omalla tahollaan jo ottanut kantaa loot boxeihin. Tarkemmin sanottuna

Poliisihallituksen arpajaishallinto laati 2018 lausunnon. Lausunnon mukaan loot boxit
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ovat sallittuja, kunhan niitd saa ostettua myos muilla tavoin kuin oikealla rahalla, pe-
laaja tietdd laatikon sisallon tai laatikosta saatuja tavaroita ei voi vaihtaa valuutaksi,
sekd pelin julkaisijalla ei ole arpajaislain mukaisia edellytyksié tavara-arpajaisluvan
saamiseen. Arpajaishallinto ei halua kieltdd loot boxeja, vaan ainoastaan puuttua ai-
kaisemmin mainittuihin osiin. Jos pelaaja ei tiedd, mité laatikko sisaltad ja sen saa 0s-
tettua vain oikealla rahalla, tayttyy arpajaisten madritelma, jolloin se lukeutuu arpa-
jaislain alle. Koska pelin julkaisijalla ei ole mahdollisuutta saada tavara-arpajaislupaa,

muuttuu se laittomaksi. (Silvennoinen, 2019, s.203.)

2.4 Kosmeettiset lisat

Yksi erittdin hyvéksi tavaksi todettu tapa monetisoida peli on lisata siihen skineja. Ski-
nit ovat kosmeettinen esine, jolla muokataan joko pelattavan hahmon tai pelaajan
aseen ulkondkoa Peli usein onkin ilmainen, ja sen rahoitus tulee pelista ostettavista
kosmetiikoista. Pelaaja saattaa saada peleistd kosmetiikkaesineita palkintoina esimer-
Kiksi tietyn tason saavuttamisesta, mutta yhd useammin pitdd ne avata ostamalla ne
oikealla rahalla. Skineja on myds mahdollista saada loot boxeista. Useimmiten skinit
eivat lisdé peliin itsessdédn mitdan uutta tai parempaa, vain ulkondké on muuttunut.
(Adair, n.d, -a.)

Viime vuosien aikana skineistd on tullut oma valuuttansa pelien maailmassa, ja jopa
oma uhkapelimuotonsa. Tdméan suurin mahdollistaja on ollut pelijakoalusta Steam.
Kéyttdja voi uhkapelata e-sports otteluiden tuloksista kayttamélla skinej& panoksena.
Jos kayttdja voittaa, voi han myyda skinit ja ndin saada skineista oikeaa rahaa. Tama
ilmid on huolestuttanut monia, silla se normalisoi uhkapelaamista yha nuorempien pe-
lagjien keskuudessa. My0s sosiaalisen median vaikuttajien skinien uhkapelaamisen

mainostaminen on vaikuttanut sen kasvavaan suosioon. (Adair, n.d, -b.)

2.5 Mainonta

Monen muun mainitun monetisaatiotavan sijaan mainostaminen ei suoranaisesti ota
rahaa pelaajalta itseltdén. Pelaaja ndkee mainoksen, jonka tarkoituksena on tuottaa ra-

haa pelin tekijélle. Mainoksista voi usein p&astd eroon ostamalla mainosvapaan



12

version pelistd, jolloin mainoksia ei ndytetd ja pelin tekij& saa rahansa. (Google Ad-
Mob, 2022a.)

Mainoksia voidaan asettaa peleihin usealla eri tavalla. Ne esimerkiksi voivat keskeyt-
t&& pelin ja viedd koko n&yton tai mainos voidaan asettaa pelin kulmaan, jossa se nakyy
jatkuvasti. Palkintomallissa mainoksen katselun jalkeen pelaaja palkitaan pelivaluu-
talla, esineelld tai uudella hahmolla. Oikea mainostustapa on erittéin tarkea pelin pe-

lattavuuden ja kayttdjamukavuuden kannalta. (Knezovic, 2020.)

2.6 Battle pass ja season pass

Battle pass on aikarajoitettu ja edistymiseen perustuva mekaniikka, joka palkitsee pe-
laajaa pelin pelaamisesta. Yleenséd passissa on kaksi rataa: ilmainen ja maksullinen.
IlImainen rata antaa muutamia hyvia etuja, mutta yleensa maksullinen rata tarjoaa erit-
tain hyvid etuja melko edulliseen hintaan, kun vertaa jos esimerkiksi taytyisi ostaa ky-
seiset edut suoraan rahalla. Battle pass myos lisad huomattavasti pelaajan kanssakéyn-

tid pelin kanssa. (Hiscox, 2021.)

Monetisaation kannalta battle pass on hyvé valinta kehittdjan puolelta, sill& se ei pa-
kota uusintaostoon, mutta positiivinen kuva usein kannustaa pelaajaa ostamaan passin
uudestaan ja uudestaan. Google Internal Datan mukaan noin 40 % pelaajista uusii

battle pass tilauksensa, kuten kuvan 1 tilasto nayttad. (Hiscox, 2021.)
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Kuva 1. Battle pass uusijoiden maara. (Hiscox, 2021.)

Season pass liittyy vahvasti myos kayttotyyliltadn pelaajaan pitkaaikaiseen kanssa-
kayntiin. Siind pelaaja ostaa oikeuden tiettyyn maaraan DLC: itd halvempaan hintaan
kuin mitd ne olisivat yksittdin ostettuna. Pelaaja siis rahallisesti sitoutuu seuraaviin
julkaisuihin. (De, 2021a.)

Asenteet season passia kohtaan ovat negatiivisen puolella, johtuen pelaajien jo aikai-
semmasta inhosta DLC: it4 kohtaan. Suurimmat ongelmat pelaajilla ovat siséllon lu-
kitseminen maksumuurin taakse, siséllon arvaamattomuus ja kokonaisen pelin lopul-
linen hinta. (De, 2021b.)

2.7 Pelivaluutta ja aikarajoitteet

Pelivaluutasta puhuttaessa tarkoitetaan pelin siséll4 olevasta omasta virtuaalivaluu-
tasta, jota pelaaja pystyy hankkimaan pelaamalla tai ostamalla. Yha useammassa ta-
pauksessa pelaajan taytyy ostaa pelivaluuttaa oikealla rahalla, ja kun valuuttaa on os-
tettu, ei sitd pysty vaihtamaan enéé takaisin oikeaksi valuutaksi. Onkin arvioitu, etta
td&mén hetken pelialan tuotoista 50 % on pelivaluutan ostosta.(Gimi, 2018.)
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Aikarajoitteista puhuttaessa tormitédén termiin “Pay to skip” eli maksa ohittaaksesi.
Tassa tapauksessa ohitetaan aikarajoite. Pelaajalle annetaan vaihtoehto odottaa tietty
aika, mahdollisesti tunteja, jopa paivié tai vaihtoehtoisesti maksaa hieman, ja jatkaa
pelid heti. Tastd on myds tehty monia erilaisia variaatioita, esimerkiksi siten, etta hah-
mon energia on loppu ja ohittaaksesi odotuksen pelaaja maksaa siitd. (DarkPat-

tern.Games , n.d.)
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3 PELIEN MONETISAATIOTYOKALUJA ITSENAISELLE KEHIT-
TAJALLE

T&ssé osiossa on tarkoituksena ottaa selvad, mitka ovat helppoja tapoja l&hted moneti-

soimaan omaa pelid itsenaisend kehittajana.

3.1 Unity

Unity on erittdin monipuolinen pelimoottori, jolla on mahdollisuus luoda pelejd mo-
nelle erilaiselle alustalle. Y1i 50 % maailman peleista onkin tehty silla. Siihen on var-
masti vaikuttanut se, ettd Unitylla on itsell&&n yli 750 tuntia opetusmateriaalia, ja sen
lisdksi internet on taynné erilaisia tutoriaaleja sen kayttoon. Sen lisaksi Unityn perus-
kayttd on ilmaista. Unityyn on myds integroitu suoraan Visual Studio koodieditori.
Unityn ohjelmointikielend on c# -kieli. (Unity, 2022a.)

Unity Editoriin on rakennettu sisalle sen oma Asset Store eli resurssikauppa. Unity
Editor on kehitysalusta, jota kéytetddn pelien luomiseen. Asset Storesta kehittdjé voi
ladata ilmaiseksi tai maksua vastaan resursseja omiin peleihinsa. N&ita resursseja voi
olla esimerkiksi peliobjektit, musiikit tai skriptit. Kayttaja voi myos saada rahaa omista

taidoistaan asettamalla omia resurssejaan myyntiin kauppaan.(Unity, 2022b.)

Unityssa on sisddnrakennettuna muutama mainio tapa itsenéiselle kehittdjalle lahted
kehittdmaan monetisaatiota omaan peliinsa. Mahdollisuuksina on Unityn oma Ads
SDK, Unity Mediation tai sovelluksen sisaiset ostokset (IAP) Unityn kautta suodatet-
tuna. (Unity, 2022c.)

3.1.1 Unity Ads

Unity Adsin avulla on mahdollista lisdtd mainoksia peleihin. Se on kehitetty siten, etta
se tuo mahdollisimman vahan lis&a rasitetta laitteistolle. Jos kehittdja on esimerkiksi
valinnut alustakseen Android studion, voi siihen liittdd Unity Adsin GitHubin kautta.
(Unity, 2022d.)
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Unity Ads toimii vahvasti >Ad Unittien” ympérilld. Ad Unitteja’ pystytddn luomaan,
lataamaan ja hallitsemaan Unityn Monetization Dashboardin kautta. >Ad Unit’ on yk-
sikkd, joihin yksittaiset mainokset ladataan ja niiden tyyppi vastaa mainoksen tyyppié.
Eli esimerkiksi *banner Ad Unitit” tuovat mainoksen banner-tyyliseen mainokseen pe-
lissa. ’Ad Unitteja’ on kolmea eri mallia: rewarded’, josta pelaaja saa palkkion mai-
noksen Katselusta, ’interstitial’, jossa pelaaja pystyy skippaamaan mainoksen tietyn
ajanjakson jalkeen ja ’banner’, jossa pelissa on oma banneripaikka mainokselle.
(Unity,2022¢.)

3.1.2 Unity IAP

Unity mahdollistaa myos IAP:n eli sovellusten sisdisten ostojen kéyton. Se tukee useaa
eri mobiilikauppaa usealla eri alustalla, esimerkiksi App Store, Microsoft Store ja
Google Billing. (Unity, 2022f.) Taméan ansiosta itsenéisen kehittdjan on helppo sisal-
lyttdd omaan peliinsa sovelluksen sisdisia ostoja mahdollisimman monelle saatavilla
olevalle alustalle. IAP:ta pystyy hyédyntdmaan joko koodaamalla tai kayttamalla Uni-

tyn valmiita asetuksia. (Unity, 2022g.)

3.1.3 Unity Mediation

Uutuutena Unityn monetisaatiotapoihin on lisatty Unity Mediation, joka on viela tois-
taiseksi Beta-vaiheessa. Mediationin idea on se, ettd mainostilat Unitylla luoduissa pe-
leissa ja sovelluksissa taytetddn tehokkaimmalla tavalla sek& mainostajan etté kehitta-
jan nakokulmasta. Se tuo yhteen monta eri mainosverkostoa ja sen avulla kehittéja saa

toteuttaa parhaiten omaa monetisaatiostrategiaansa. (Unity, 2022h.)

3.2 Unreal Engine

Unreal Engine on Epic Gamesin kehittdma pelimoottori. Siind k&ytetddn ohjelmointi-
kielend C++ -kieltd. Kuten Unity, on myds Unreal Enginen kéytto lahtokohtaisesti il-
maista. Vasta kun peli on tienannut yli miljoona dollaria pitaé kehittdjan maksaa 5 %

rojalti pelimoottorin ké&ytdsta. (Unreal Engine, 2022a.)
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Unreal Engine onkin 3D-sisallon luonnin johtavia nimia ja sill4 luodaan jatkuvasti toi-
nen toistaan vaikuttavampia luomuksia. Unreal tukee myds laajaa skaalaa erilaisia
alustoja, mm. PlayStation, Windows PC ja Nintendo Switch. Unreal Enginessa on

my06s oma resurssikauppansa. (Unreal Engine, 2022b.)

3.2.1 In-Game Ads ja Asset Store

Unreal Enginessé ei ole yhta montaa vaihtoehtoa mainostamiselle kuin Unityssa, mutta
siitékin 10ytyy mahdollisuudet luoda perinteinen mainosbanneri, jolla tarkoitetaan
banneria, joka ilmestyy suorakaiteena joko pelin yldosassa tai alaosassa. Sen saa kéyt-
toonsa kutsumalla Show Ad Banner -funktiota, kun haluaa mainosbannerin nékyviin.
Piiloon Bannerin saa kutsumalla Hide Ad Banner -funktiota. (Unreal Engine, 2022c.)
Unreal Enginessékin voi hyddynta4 resurssikauppaa ja ladata ilmaisia tai maksullisia

mainostusta hyodyntévia resursseja. (Unreal Engine, 2022d.)

3.3 Google AdMob

Googlen AdMob on tapa saada mainoksia sovellukseen. AdMobilla on erikseen Ad-
Mob sovelluskehittédjille ja AdMob pelinkehittéjille. Google lupaa helpon, hyvan ja
notkean tavan integroida mainokset peliin. Googlella on Unity Dashboard Monetiza-
tionin tyylinen tilastojen seuranta, joiden avulla pystyy pitdaméaén silmalld mainoksien
toimivuutta ja pelaajien kéayttaytymistd. AdMobilla pystyy hyédyntdmaan normaalien

mainoksien lisaksi palkintomainostekniikkaa. (Google AdMob, 2022b.)
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4 TAPAUSTUTKIMUKSET

Tassa kappaleessa on kaksi eri tapaustutkimusta, joissa tutkitaan kahta erilaista hyvin

menestyvaa pelid ja miten monetisaatio on niissé toteutettu.

4.1 Tapaustutkimus: Genshin Impact

Genshin Impact vuonna 2020 kiinalaisen MiHoyon (nykyaan Hoyoverse) julkaisema
toimintatyylinen roolipeli. Se on muutamassa vuodessa saavuttanut suuren suosion
ympari maailman ja ilmaispelin statuksestaan huolimatta on tuottanut miljardeja dol-
lareita voittoa. Peli on télla hetkella julkaistu Androidille, iOS:lle, PC:lle, PlayStati-
onille ja Xboxille. (Tassi, 2022.)

4.1.1 Pelin tarina

Pelin alussa pelaaja kertoo tarinaa siitd, miten paatyi Teyvatin maailmaan sisaruksensa
kanssa, ja kun he halusivat lahted tuntematon jumala esti heitd. Téssd kohtaa pelaaja
valitsee, haluaako pelata tytto- vai poikahahmolla. Sen jalkeen tuntematon jumala vie
valitun hahmon sisaruksen pois ja tastd varsinainen peli alkaa. Tasté eteenpéin paa-
hahmona toimivaa hahmoa puhutellaan ”Travelerina” (Suom. Matkaaja). Han lahtee
kiertdmaan Teyvatin seitseméaa eri valtakuntaa etsien sitd jumalaa, joka vei heidén si-
saruksensa. Matkaaja saa eri elementteihin liittyvid voimia, jotka ovat samoja kuin
kyseisen valtakunnan jumalan voima. Esimerkiksi saavuttaessa tuulen jumalan kau-
punkiin, Monstadtiin, saa Matkaaja tuulen voimat kéayttéonsa. Pelaaja kulkee jokaisen
valtakunnan lapi auttaen eri alueiden asukkaita ja jopa jumalia, samalla oppien Teyva-
tin historiasta. Talle matkalle ei Matkaaja kuitenkaan yksin lahde, vaan heti alussa han
tapaa Paimonin, joka on pieni lentdva humanoidi. Paimon lupautuu Matkaajan matka-

oppaaksi Teyvatin maailmassa. (Thomas, 2021.)

Joillakin hahmoilla on elementtivoimia tuovat visionit”. Pelin tarinan mukaan tdma
annetaan yksilolle merkitsemaéan heidan tahdonvoimaansa. Visionin avulla hahmo
pystyy kayttdmaan yht& elementaalista voimaa, joka maaraytyy sen mukaan, mink&

elementin vision hahmolla on. Matkaaja erottuu muista pelattavista hahmoista siiné,
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ettd han ei tarvitse visionia hallitakseen elementteja ja han pystyy myds hallitsemaan
useampaa elementtid.(Thomas, 2021.)

4.1.2 Pelin padmekaniikat

Genshin Impactissa on monenlaisia normaaliin roolipeliin liittyvid mekaniikoita:
ruuan teko, materiaalien keruu ja aseiden valmistus. Néiden liséksi 10ytyy tehtévia ja
tarinoita, joiden suorittamisesta saa erilaisia palkintoja. Kokemuspisteita ja tasoja saa

pelaamalla tehtdvid, tarinoita ja tyrmia lapi. (Hoang, 2022a.)

Heti alusta alkaen pelaaja saa kayttoonséd Matkaajan liséksi muitakin hahmoja, joista
kuusi saadaan ilmaiseksi. Kaikki ilmaiseksi saatavat hahmot ovat neljan tdhden hah-
moja, lukuun ottamatta Matkaajaa. Pelissa on kahden tasoisia hahmoja: neljan tdéhden
javiiden tdhden hahmoja. Viiden tdéhden hahmot ovat lahtokohtaisesti statistiikoiltaan
aina parempia kuin neljan tdhden hahmot ja ne saadaan vain bannereista. Hahmoja on
olemassa standardihahmoja, joita 16ytyy standardibannerista, joka on aina saatavilla,
sekd rajoitetun ajan hahmoja, jotka l6ytyvat vain rajoitetun ajan saatavilla olevasta
bannerista. Esimerkki rajoitetun ajan bannerista on kuvassa 2. Bannerit ovat pelin
paikka, missd pelaaja pystyy kayttaméan pelin valuuttaa ja uhkapelaamaan mahdolli-
suudesta saada haluamansa hahmo. Pelaaja voi kerrallaan valita nelja hahmoa omaan
tiimiinsa, ja pelaaja voi vaihtaa sen hetkisté pelissa olevaa hahmoa painamalla nume-
rondppainté pelattaessa PC:11a. Esimerkki tasté on kuvassa 3. Tiimin hahmot voi vaih-
taa toisiin tiimivalikosta, joka nakyy kuvassa 4. (Genshin Impact, 2020; Riva, 2021.)
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Kuva 2. Rajoitetun ajan hahmobanneri. (Genshin Impact, 2020.)
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Kuva 3. Hahmojen vaihtovalikko pelin aikana. (Genshin Impact, 2020.)
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i Party Setup i= Elemental Resonance g
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€© Quick Setup
Kuva 4. Tiimivalikko, mistd voi vaihtaa hahmoja omassa tiimissa. (Genshin Impact,
2020.)

Viiden tahden hahmojen suosioon on vaikuttanut myos ulkonékd, joihin on selvasti
panostettu ja niihin sisaltyy erikoisanimaatioita, esimerkiksi tiettyja kykyja kaytetta-
essa. Naihin kuuluu myds uniikit daniefektit. Aloittelevalle pelaajalle ulkon&kd onkin

yksi térkeistd hahmon myyntivalteista. (Jecius & Frestadius, 2022, 5.21-23.)

Pelista I0ytyy viittd erilaista valuuttaa. Mora on pelin sisdinen valuutta, jota kaytetaan
aseiden ja esineiden parantamiseen, sek& hahmon taitotasojen hankkimiseen. Sité saa
ilmaiseksi tehtavista, tyrmista ja arkuista, seké tasojen saavuttamisesta. Primogem on
valuutta, jota k&ytetddn pelin "toiveiden” ostamiseen. Toiveita voi ostaa joko suoraan
hahmobannerista tai kauppavililehdeltd ”Fate” nimisen valuutan muodossa. Fateja on
kahdenlaisia: Acquaint Fate, joita voidaan kayttad standardi bannerissa, seka Intert-
wined Fate, joita kdytetdan rajoitetun ajan saatavilla olevista bannereista. Fateja voi
saada kaupasta tai tasoja saavuttamalla, seka satunnaisista tehtavista. Toiveet ja ban-
nerit ovat osa pelin gacha systeemid, josta selitetddn myohemmin. Primogemejé saa
pienid méaria tehtavista, arkuista ja tasoista. Niitd voi myds ostaa Genesis Crystaleilla,
joita voi saada ainoastaan oikealla rahalla. Stardust ja Starglitter ovat valuuttaa, jota
saa vain toiveista. Niitd voi ainoastaan kdyttdd kaupassa ostamaan lis&é toiveita tai

aseiden parannusmateriaaleja. (Law, 2021.)
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Taistelu on yksi suuri osa Genshin Impactin kokonaisuutta. Erilaisia asetyyppeja pe-
lissd on talla hetkella viisi: katalyysi, jousi, miekka, salkoase ja kahden kdden miekka.
Katalyysia kaytettdessd hahmon hyokkaykset ovat pelkéstaén elementtienergiapohjai-
sia, eli kyseiset hahmot eivat tee ollenkaan fyysistd vahinkoa. Jousta kayttavat hahmot
voivat joko ampua “’sarjatulta”, jolloin nuolet tekevat pienid méaéria fyysista vahinkoa
tai ladata nuolen tdyteen, jolloin nuoli tekee fyysistd ja elementaalista vahinkoa.
Miekka, salkoase ja kahden kaden miekka tekevat normaalisti vain fyysista vahinkoa.
Kaikki aseet tekevat myds elementaalista vahinkoa, jos pelaaja aktivoi hahmon kyvyn.
Itse aseita, ja niiden tuomia ekstra statistiikoita, pystyy parantamaan nostamalla aseen
tasoja. Tasojen nostatus tapahtuu kayttdmalla moraa ja joko pienempitahtisia aseita tai
aseiden nostatukseen tarkoitettua parannusmalmia. Pienempitahtisia aseita saa toi-
veista, seka niita voi |0ytaa pelin maailmasta. Parannusmalmia voi takoa toisista mal-
meista ja sitd saa myos eri tehtdvista palkintona. Aseissa on my6s noin kymmenen
tason vélein lissmaksu tason nostatukseen, jota varten materiaalit taytyy hankkia tyr-
mista. (Carr, 2021; Considine, 2020.)

Elementaalista vahinkoa tehtdessa voi pelaaja lisatd vahingon mééaraa yhdistelemalla
erilaisia yhteensopivia elementteja. Peli nimittd4 nait4 elementaalisiksi reaktioiksi, ja
naitd on esimerkiksi se, jos kayttad ensin hahmoa, joka hallitsee jadelementtia ja sen
jalkeen hahmoa, joka hallitsee vesielementtida. Naitd yhdisteltdessé lisavahingon li-
séksi voi pelaaja saada aikaan muitakin reaktioita, esimerkiksi aikaisemmin mainitusta
yhdistelmasté liséreaktiona tulee se, etteivat viholliset pysty lilkkumaan vahaan ai-
kaan, koska ovat jadssa. Reaktiot ovat yksi pelin tarkeimmista mekaniikoista, silla nii-
den tietdminen auttaa todella paljon korkeampitasoisissa tappeluissa. Pelissa on seit-

seman eri elementtid. (Rothery, 2021.)

Eri hahmoilla on eri tarkoitukset tiimissa. Tietyt hahmot voidaan rakentaa paranta-
maan mahdollisimman hyvin, toiset taas suojaavat tiimid. Hyvin muodostetussa tii-
missé onkin vain muutama iso vahingontuottaja, parantaja ja kilpi. Eri kykyja pystyy
parantamaan talent-valikosta. Jokaisella hahmolla on 3 kyky4, joita pystyy paranta-
maan hankkimalla kykykirjoja eri péivind saatavilla olevista tyrmistd. Hahmojen ky-
vyt saattavat skaalautua esimerkiksi hahmon terveyspisteiden tai puolustuspisteiden
mukaan.(Ashcroft, 2021.) N&ita pystyy parantamaan tyrmista saatavilla artefakteilla.

Niit4 voi laittaa hahmolle 5 erilaista ja jos kédyttad 2 tai 4 samaan settiin kuuluvaa
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artefaktia, saa siita sille artefaktille kuuluvan bonuksen, esimerkiksi 18 % enemmén
vahinkoa. Artefaktien statistiikat tulevat satunnaisesti arpomalla, joten jos pelaaja ha-
luaa parhaat mahdolliset artefaktit hahmolle, saattaa han joutua pelaamaan samaa tyr-
maa useasti lapi. Artefaktien tasojen nostaminen maksaa moraa ja vahempiarvoisia
artefakteja. (Lawton, 2022.)

Jokaisella pelin hahmolla on constellationeita (suom. kuviot). Naitd on kuusi kappa-
letta ja niitd pystyy avaamaan vain, kun saa saman hahmon kopion. Mit4 enemman
kuvioita hahmolla on avattuna, sitd voimakkaammat heidén kykynsé ovat. Joillakin
hahmoilla kuviot voivat myds véhentad kykyjen latautumisaikaa. Kun hahmo on saa-
nut kaikki kuusi kuviota tdyteen, saa pelaaja seuraavista saman hahmon kopioista kym-
menen Starglitterid jos hahmo on neljan tdéhden hahmo ja kaksikymmenta viiden téh-
den hahmosta. (Hoang, 2022a.)

Pelissa on tarinoita, jotka ovat pysyvasti osa pelid ja tarinoita, jotka ovat saatavilla
rajoitetun ajan. Rajoitetun ajan saatavilla olevat tarinat ja tapahtumat ovat yleensa ra-
kennettu siten, ettd niill& ei ole vaikutusta pelin p&atarinaan, eli jos pelaaja on pelaa-
matta jonkun tapahtuman aikana, ei han j&& paitsi mistdén pééatarinalle tarkedsta asi-
asta. Peli on vield kesken, ja siita julkaistaan lisdd materiaalia aina osissa. Téhdn men-
nessa pelattavissa on nelja valtakuntaa. Kolme neljasta on taysin julkaistu ja niiden
tarinat ovat pelattavissa lapi ja neljdnnen valtakunnan ensimmainen osa on juuri jul-
kaistu. Ensimmaisen valtakunta, Mondstadt, julkaistiin julkaisussa ja osia siihen jat-
kuvina kuukausina, toinen valtakunta, Liyue, julkaistiin noin puoli vuotta julkaisun
jalkeen. Kolmas valtakunta, Inazuma, julkaistiin noin vuosi pelin julkaisun jalkeen ja
sen osia julkaistiin tasaisin véliajoin vajaan vuoden ajan aina nykyisen neljannen val-
takunnan, Sumerun, julkaisuun asti. Nailla nakymin seuraavat valtakunnat julkaistaan

vuoden valein, eli seuraava julkaistaan syksylla 2023. (Gulati, 2022.)

4.1.3 Retentiotekniikka

Puhuttaessa ilmaispelistd, joka saa rahansa pelin siséisista ostoista on sille tarkeéa re-
tenttiotekniikka. Retenttiotekniikalla tarkoitetaan tekniikkaa, milla saadaan pelaajaa

aina palaamaan pelin pariin (Remarkable Coder, n.d.). Genshin Impactissa téllaisia
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ovat esimerkiksi péivittaiset tehtavat. Joka pdivé pelaaja saa nelja lyhytta tehtavaa,
joista jokaisesta saa kymmenen primogemié per tehtavd. Kun on tehnyt tehtévét, saa
pelaaja vield 20 ylimaaraista primogemid. Primogemit ovat valuuttaa, jolla toiveita os-
tetaan, joten jos haluaa saada hahmoja ja pelata ilmaiseksi, ovat ndma tehtévat erittdin
tarked tapa kerrytté4 toiveita. Toinen tekniikka on resin (hartsi). Se on tavallaan myaos
valuuttaa, jota kertyy koko ajan pikkuhiljaa, mutta se rajoittuu 160 kappaleeseen. Hart-
sia kertyy yksi kappale kahdeksan minuutin valein, joten pelaajan kannattaa kirjautua
paivittdin kuluttamaan sitd. Hartsia kdytetddn tyrmissa ja pomotappeluissa maksuna.
Pomotappeluista saa materiaaleja, joiden avulla hahmo saadaan nostettua tasoissa tie-
tyn rajan yli. Naiden liséksi retentiotekniikoina voidaan pita4 rajoitetun ajan saatavilla
olevia tapahtumia, hahmoja ja hahmojen rakentamista. Paitsi jaamisen pelko saa pe-

laajan aina palaamaan pelin pariin.

4.1.4 Pelin monetisaatiotavat

Genshin Impactin padmonetisaatiotapa on gacha. Peliin julkaistaan ajoittain uusia hah-
moja, jotka on mahdollista saada vain kayttdmalla toiveita bannerissa. YKksi toive mak-
saa joko yhden Faten tai 160 primogemid. Kuten aikaisemmin on selitetty, gacha on
uhkapelid. Genshin Impactiin on kuitenkin rakennettu ns. saélisysteemi. Saalisystee-
missa jokaisella 90. toiveella pelaaja saa takuuvarmasti yhden viiden tdhden hahmon.
Kuitenkin mahdollisuus saada bannerin hahmo 90. toiveella on 50 % ja toinen 50 %
mahdollisuus on saada joku pelin mééritellyista standardihahmoista. Viimeistaan 180.
toiveella pelaaja kuitenkin takuuvarmasti saa haluamansa bannerihahmon. Banneri-
hahmot vaihtuvat vajaan kolmen viikon vélein, joten jos pelaaja haluaa monta hahmoa

perdkkaisista bannereista, taytyy pelaajan kayttaa oikeaa rahaa. (Hoang, 2022b.)

Peliin on myads siséllytetty battle pass, joka aukeaa pelaajalle tasolla 20. Battle pass on
pelimekaniikka, jossa on ilmainen ja maksullinen rata, joista saa peli& edistavia tava-
roita. Tarkemmin battle pass-ominaisuuksista oli kappaleessa 2.6. Peli itse kayttaa
battle pass-ominaisuuksistaan kahta eri nimea: maksuton on Sojourner’s battle pass,
maksullinen on Gnostic Hymn. Gnostic Hymn maksaa 10 € ja siséltda erilaisia mate-
riaaleja, kuten esimerkiksi moraa, primogemejé ja hartsia. Gnostic Hymnissé ja So-

journer’s battle pass on samat asiat, mutta maksullisesta saa paljon enemman. Sen
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lisdksi Gnostic Hymnissa on vain siitad saatava ase, jonka pelaaja saa itse valita. Tasoja
Gnostic Hymniin ja Sojourner’s battle pass saa kerddmaélla sen omia kokemuspisteita,
joita saa sen omista tehtdvista, joista osa paivittyy paivittdin ja osa viikoittain. Sen

kesto on aina yhden versiopéivityksen ajan. (Lee, 2022.)

Pelisséa on myos olemassa Blessing Of The Welkin Moon, joka ostetaan kuukaudeksi
jasilla saa pdivittain 90 primogemia seka 300 genesis crystalia heti oston yhteydessa.
Sen hinta on 5 €. Pelaaja voi ostaa monta Welkin Moonia samalla kertaa, mutta mak-

simissaan puolen vuoden ajaksi. (Schultz, 2022.)

Gnostic hymn ja Blessing of The Welking Moon ovat vahvasti luotu luomaan paitsi
jaamisen pelkoa pelaajassa, jonka ansiosta he palaavat peliin. Jos on maksanut jostain
rajoitetun ajan liséstd, on aina pieni pakottava tarve palata peliin, jotta ei ole kéyttanyt
rahaa turhaan.

Genshin Impactissa on myds muutama skini, eli uusi ulkonédké joillekin hahmoille.
Skineja lisataan peliin noin kaksi kertaa vuodessa, kahdelle hahmolle kerralla ja toinen
kahdesta lisdtysta skinista on aina tapahtuman ajan ilmainen. Eli puolet skineista on
aina lahtdkohtaisesti ilmaisia, kunhan hankkii ne rajoitetun ajan saatavilla olevan ta-
pahtuman aikana. Tapahtuman jalkeen skinit siirtyvat kauppaan, josta ne voi ostaa Ge-
nesis Crystalleilla, joten peli saa tastd pientd monetisaatiota, mutta se on hyvin pienté
verrattuna gacha-ominaisuuteen. (Vaz, 2022.)

4.1.5 Parannettavat monetisaatio-ominaisuudet

Genshin Impact on luonut monetisaationsa vahvasti gachan ymparille. Verrattuna mui-
hin gacha tyylin peleihin sill4 on kuitenkin huonommat drop ratet. Esimerkiksi Azur
Lane pelissd on 7 % mahdollisuus saada hahmo, joka vastaa Genshinin rajoitetun ajan
viiden tdhden hahmoa. Fire Emblem Heroesissa vastaava mahdollisuus on 6-8 % ja
Dragalia Lost pelissé on 4 % mahdollisuus. Genshin Impactin mahdollisuus on hui-
kean alhainen 0.6 %. (Lada, 2020.) Parantamalla seka neljan- etta viiden tahden hah-

mojen drop rateja uskoisin, ettd he saisivat tyytyvdisemmaén asiakaskunnan ja
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enemman kannatusta. Huonotuuriselle pelaajalle saattaa pelin pelaaminen kéyda no-
peasti kalliiksi pelin valuutan korkean hinnan vuoksi.

Toinen tapa lisata pelaajakunnan tyytyvaisyytta olisi lisitd tasoja ja parantaa niiden
palkintoja. T&lla hetkell& tasoja on vain 60, ja sen jalkeen kaikki ansaitut kokemuspis-
teet saa pelaaja morana. Toki tasolle 60 pelaaminen vie aikaa, noin puolestatoista vuo-
desta kahteen vuotta. Kuitenkin taytyy ottaa huomioon se, ettd Genshin Impact on
suunniteltu kestdvan véhintaan vuoteen 2026, joten tasojen ja palkintojen méaaraé olisi

syyté nostaa, jotta pelaajan kiinnostus séilyisi loppuun asti.

Sanni Teukku késittelee pro gradu -tydssdédn Genshin Impactia ja siihen liittyvaa tek-
nostressid. Teknostressi on teknologian aiheuttamaa stressia ihmisessa. Teukku haas-
tattelee pelid pelanneita ihmisié ja heiddn kokemaa teknostressia Genshin Impactin
parissa. Monessa tapauksessa nousee esiin artymys pelin satunnaisluontoiseen palkin-
tomekaniikkaan, joka on l&sna niin hahmojen saamisessa, kuin aseiden seka artefak-
tien saamisessa. Kuten aiemmin on jo mainittu, hahmojen saantiprosenttien paranta-
minen vahentéisi varmasti pelaajan kokemaa teknostressid. Myos hyvien artefaktien ja
aseiden saantiprosenttien parantaminen liséisi pelaajan tyytyvaisyytta ja vahentéisi pe-
liin vasymisen riskid, joka my0s nousi useammassa haastattelussa esiin. (Teukku,
2022, s. 44-51.)

4.1.6 Loppukoonti

Genshin Impactin monetisaatio pyorii sen hahmojen ympérilla. Niitd markkinoidaan
vahvasti ja pelaajalle yritetddn luoda tarve saada jokainen uusi julkaistu hahmo. Peli
tarjoaa pelaajalleen mahdollisuuden saada hahmon ilmaiseksi, mutta todennakdoisyys
on pelaajaa vastaan. Jos markkinointi on onnistunut hyvin ja onni ei suosi pelaajaa,

kayttaa pelaaja oikeaa valuuttaa hahmon saamiseksi.

Kaiken kaikkiaan Genshin Impact on omalla tavallaan onnistunut erittidin hyvin
omassa monetisaatiossaan. Séasteliddn pelaajan ei tarvitse valttdmatta kdyttad yhtaén
rahaa, kunhan on vain valmis ohittamaan bannereita ja ei joudu markkinoinnin uhriksi.

Varakas pelaaja saa helposti haluamansa hahmon. Tama on sindnsé silti tasapainossa,
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koska multiplayer-ominaisuudessa pelaajat eivét pelaa toisiaan vastaan, joten se, etté
ei omista jotain hahmoa ei luo ongelmaa yksittaisen pelaajan pelikokemukseen. Peli
kuitenkin varmasti hyotyisi gacha prosenttien parantamisesta ja/tai Genesis Crystal
pakettien hintojen laskemisesta. Genshin Impactia pelatessa syntyy mydos riski tulla
”sokeaksi” peliin kéytetystd rahaméaarasta. Ajatuksena voi olla, ettd parin euron kéyt-
tdminen Genesis Crystalleihin kuussa ei haittaa. Pari euroa kuitenkin riittdé vain yh-
teen toiveeseen, joten pelaaja helposti kuluttaa enemmaén, koska crystallien mééara eu-
roa kohden on suurempi mitd enemman kuluttaa, joka tulee selvaksi kuvasta 5. Tamén
lisdksi katsoessa eri sosiaalisia medioita, kuten Reddittig, 10ytéa helposti kuvia rajatun
ajan hahmoista, joilla on monta constellationia ja hyvat aseet. Tasté syntyy mielikuva,
miten sellaisten hahmojen omistaminen on normaalia, vaikka todellisuus on usein toi-

nen.

Total Crystals per EUR

60 60.606

530 66132
1,090 72715
2,240 74.692
5,880 11.616
8,080 80.808

Kuva 5. (Genesis Crystal, n.d.)

Tulevaisuudessa on kiinnostavaa nahd&, miten kehittdja reagoi eri maiden uusiin laki-
muutoksiin. Esimerkiksi tallakin hetkell& 18 Euroopan maata ovat vaatineet tiukempaa
lainsd&dantoa loot boxeihin, ja tdma sdddantd varmasti vaikuttaisi myods gachaan.
(Moyse, 2022.)
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4.2 Tutkimustapaus: Valorant

Valorant on Riot Gamesin vuonna 2020 julkaisema 5v5 FPS-peli (First person shoo-
ter). First person shooter pelit ovat taitoa mittaavia pelejd, joissa ampumatarkkuus on
ensisijaisen tarked. Sekin on ilmaispeli, joka on netonnut kehittgjilleen suuria summia.
(Roach & Caswell, 2021.)

4.2.1 Pelin mekaniikat

Valorantin peli tyyli on FPS eli First Person Shooter. Tassé tyylissa on kyse pelaajien
valisesta kilpailusta, jossa tarkka ampuminen on p&&osassa. Ampumisen pituuteen,
tarkkuuteen ja tiheyteen pystyy vaikuttamaan erilaisilla aseilla, joita pystyy Valoran-
tissa ostamaan pelin sisaisilla krediiteilld, joita pelaaja ansaitsee jokaisella kierroksella
perustuen tappojen maaraan ja edellisen kierroksen lopputulokseen. (Thunderpick,
2021.)

Jokaisessa normaalin pelimuodon pelissa on sama tavoite: hydkkéavéan joukkueen on
tarkoitus asettaa spike (piikki), joka on rgjahde. Heidan pitaa paastéd elossa pisteelle,
minne piikin voi asettaa. Naitd paikkoja on pelattavan kartan mukaan kaksi tai kolme.
Kun piikki on asetettu, pitda sité vartioida siihen asti, kunnes se rajahtaa tai kunnes
koko toinen tiimi on tuhottu. Puolustajat voivat voittaa joko tuhoamalla koko hyok-
kaavan joukkueen ennen kuin he ehtivat asettamaan piikin tai piikin asetuksen jalkeen
purkamalla piikin. Hyokkaajien ja puolustajien puolet arvotaan satunnaisesti ja se,
joka saa ensinnd 13 voitettua kierrosta voittaa pelin. Kun Kierroksia on mennyt 12,
tapahtuu hyokkaajien ja puolustajien vaihto. Yhteensa yhdessa pelissa voi siis olla 25
kierrosta. Valorantissa on myds muita pelimuotoja, kuten deathmatch ja spike rush.
Deathmatchin tavoite on saada mahdollisimman monta tappoa ja spike rushissa kai-
killa pelaajilla on piikki ja tavoite on asettaa piikki mahdollisimman nopeasti. (Roach
& Caswell, 2021.)

Valorantissa tarke&né osana on yksittdisen agentin eli pelattavan hahmon erikoiskyvyt.
Jokaisella agentilla on eri valikoima erikoiskykyjd, ja heidat on jaoteltu néiden avulla
neljdén eri kategoriaan: controllers (hallitsijat), duelists (kaksintaistelijat), initiators

(aloittajat) ja sentinels (vartijat). Hallitsijat jakavat kenttda osiin ja hallitsevat sita tall&
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tavalla. Heidan kykynsa katkaisevat ndkoyhteyden vihollisen ja oman joukkueen vé-
lill4, sallien joko piikin turvallisen asetuksen tai oman tiimin turvallisen paikan vaih-
don. Hallitsijat voivat toimia pelissa my6s vaanijoina ja tehda yllatyshyokkayksia vi-
holliselle. Kaksintaistelijat nimensd mukaan ovat vastuussa taisteluosuudesta. He ot-
tavat kenttdd haltuun melko aggressiivisella tyylill4 ja ovat yleensa ensimmaisia pis-
teilla. Yksi tarkeimmista tehtavisté kaksintaistelijana on saada tappoja ja pitaa piikin
asetus piste turvallisena piikin asettajalle. Aloittajien roolissa tarkein on hankkia etua
tiimitappeluissa. Néita etuja saadaan aikaan kyvyilla, joita ovat esimerkiksi paikkan-
nusnuolet tai tainnutuskranaatit, joiden aktivoinnin jélkeen on tarkeaé, etta kaksintais-
telija hyddyntaa tilannetta ja saa tappoja seké etuaseman vihollisjoukkueeseen verrat-
tuna. Vartijoiden rooli on erittdin tarkea ja puolustuksellinen. He tuottavat hyotya ky-
vyillaéan, esimerkiksi parantamalla tovereitaan, tai manipuloivat pelikenttda, esimer-
kiksi estamalld tiettyja kulkureitteja. (Medina, 2022.)

Pelissé on kolmenlaista valuuttaa: krediitit, joilla ostetaan pelin aikana aseet, ja joita
VoI vain ansaita pelissa. Krediitteja ei voi kéayttaa tai hankkia pelikierroksien ulkopuo-
lella. Toisena valuuttana on Valorant pointit. Nailla ostetaan skinejé ja maksetaan
battle pass. Viimeisend on radianite pointit, joita k&ytetd&n aseiden eri vérien seké ani-
maatioiden ostoon. Radianite pointteja saa myds battle passista. (whatacoolwitch,
2020.)

Pelin alussa hahmoja on vain rajallinen mééra auki. Hahmoja saa lisaa valikoimaan
aktivoimalla halutun hahmon sopimus ja hankkimalla kyseiseen sopimukseen tasoja.
Sopimuksen tasoista saa hahmoon liittyvia skinejd, spraymaalauksia ja titteleitd, seka
tasolla 5 kyseisen hahmon pelattavaksi. Hahmon voi myds ostaa suoraan Valorant
pointeilla. (Thunderpick, 2021.)

4.2.2 Pelin monetisaatio

Valorant on valinnut pddmonetisatiotavakseen skinit ja battle passin. Skinit tuovat
t&ssé tapauksessa uuden ulkonadn pelin aseille. Eri asetyyppeja on pelissa 18 ja jokai-

selle on olemassa useampi eri skini. Yksittaisen skinin hinta vaihtelee 8 € ja 43 €
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valilla. Yleensé kalliimmissa skineissd on mukana animaatioita, efekteja ja musiikkia.
Pelissé on yleensa aina kaupassa rajoitetun ajan saatavilla oleva bundle, joka sisélt&da
tietyille aseille samantyylisia skinejd, jotka saa halvemmalla, kun ostaa koko bundlen.
Pelin skinien ostomahdollisuudet on kuitenkin rajattu bundlen liséksi vain viiteen sat-
tumanvaraisesti arvottuun skiniin, joka vaihtuu joka paiva. Taman takia, jos haluaakin
jonkun tietyn skinin, pita& joko ostaa se, kun bundle julkaistaan tai toivoa, etta kysei-
nen skini ilmestyy joskus omaan kauppaan. Tdma on yksi Valorantin retentioteknii-
koista, sill4 pelaajan halutessa tietyn skinin, taytyy hanen palata peliin tarkistamaan

oma kauppansa paivittain. (Wells, 2022.)

Battle pass siséltdd Valorantissa vain hyvin vahén ilmaisen radan puolella. Yleensa
siihen sisaltyy vain muutama Koriste aseeseen tai spray. Maksulliseen rataan sisaltyy

monia skineja, pelaajakortteja, titteleitd ja spraymaalauksia. (Valorant, 2020.)

4.2.3 Parannettavat ominaisuudet

Mikaan pelin hahmo tai ase ei ole lukittu maksumuurin taakse, joten jokaisella pelaa-
jalla on peliteknisestd nakokulmasta samat l&htokohdat. Jos pelaajaa kuitenkin kiin-
nostaa kosmeettiset lisdt, ovat Valorantin skinit tyyriimmaésté paasta. Mietittdessa ski-
nien hinnoittelua, hyvana taktiikkana voidaan pitdd muiden samantyylisten pelien ski-
nihintojen vertailua (JBDev, 2021). Moni vertaa Valorantia CS: GO peliin, mutta ski-
nien hinnoittelussa tast4 ei vélttamatta voi tehda kunnollista suoraa vertailua, sill& CS:
GO:ssa skineja pystyy vaihtamaan ja myymaén uudelleen, jolloin skinien hintoihin
vaikuttaa pitkélti niitten harvinaisuus ja haluttavuus. (Kumar, 2021.) Parempi vertai-
lukohde téssa tapauksessa olisi esimerkiksi Apex Legends ja Fortnite, koska niissa ei
ole vapaata markkinaa ja hinta mééraytyy kehittdjan mukaan. Molemmat ovat myds
samantyylisid ammuskelutyylisia ilmaispeleja, jotka ovat monetisoitu padasiassa ski-
neill4&. Apex Legendsin skinien hinnat pyorivéat 18 ja 20 dollarin valilla. Fortnitessa
hintahaarukka on noin 8-20 dollaria. Verrattuna ndihin, Valorantin kalleimmat skinit
ovat melko korkeassa hinnassa. Skinit ovat suuressa suosiossa lasten ja nuorten parissa
ja kallis hintalappu pistad esteen suurimalle osalle tdmén ikdryhman pelaajista. (La-
gace & Nash, 2021; Osborne, 2021.)



31

4.2.4 Loppukoonti

Valorant on hoitanut monetisaationsa skineill& ja battle passilla. Skinit ovat pelaajalle
tapa lisata pienta nayttavyytta omaan pelikokemukseen. Minchew ja Schmitt mainit-
sevat opinnaytetydssaan, etta skinit myos tuovat esiin sosiaalisen statuksen asemaa.
Tietylla tavalla hyvén skinin omistamisella saa pientd arvostusta omassa kaveriporu-
kassaan ja samalla tuo esille sen, ettd on varaa kéyttaa rahaa skiniin. Pelin monetisaatio
perustuu siis hyvin pitkalti pelaajan omaan positiiviseen kokemukseen, mutta myos
pelin sosiaaliseen nakdkulmaan, silla kyseessa on moninpeli. (Minchew & Schmitt,
2016, s. 21-31.)

Valorant on ehdottoman hyva ja varteenotettava peli. Sen ilmaisstatus mahdollistaa
helpon ja riskittéman aloituksen pelaajalle, joka ei valttdmaétta ole ikiné pelannut FPS-
pelejd aikaisemmin. Valorant on onnistunut tarjoamaan hyvan kokemuksen kaikenlai-
sille pelaajille. Pelaajan ei ole pakko kayttda yhtadén rahaa, budjettipelaajalle on ole-
massa battle pass ja suurkuluttaja saa avattua hahmot nopeasti halutessaan ja nauttia
nayttavista aseskineistd. Battle pass on budjettipelaajan sekd suurkuluttajan suosiossa,
koska se siséltaa paljon sisaltoa 10 € hintalapulla, varsinkin kun ottaa huomioon, etta

normaalisti yksi skini on vdhintéén 8 €.
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5 TUTKIMUSTAPAUS: MAINOSTEN LISAYS OMAAN PELIIN

Tassa tutkimustapauksessa halusin kokeilla oman pelin monetisaatiota mainosten
avulla. Testauksen kohteena on yksinkertainen itsekehitetty peli. Peli on low poly tyy-
lilla toteutettu peli, missé pelaaja on yksisarvinen, jonka tehtdva on I0ytda 5 avainta
kentéstad ja paasta seuraavalle tasolle. Tasoja pelissa on kolme. Mainoksien toteutus

tapahtuu Unityn ty6kalujen avulla.

5.1 Mainonnan toteutus

Pienen mietinnan jalkeen péadyin toteuttamaan mainokset bannerityylisena mainok-
sena, joka nakyy pelissa joka kentdssé ndyton alaosassa. Peli oli jo toteutettu lukuun
ottamatta mainontaa, joten lahdin toteuttamaan suoraan sitd. Pelin rakentaminen ta-

pahtuu Unity editorissa, joka on kehitysalusta, jota kaytetaan pelien luomiseen.

Alussa pitdd miettid, mille alustalle peli rakennetaan. T&ssd esimerkissa valitsin
androidin, sill& iOS:lle pelin rakentaminen Unityssa vaatii Applen omaan ekosystee-
miin kuuluvaa laitetta, esimerkiksi MacBookia. Rakennusalustan pystyy muuttamaan
Unity Editorin valikosta klikkaamalla ’File’ ja *Build settings’ ja sieltd valitsemalla
kohdealustan. ’Build settings’ -valikosta ruutukaappaus kuvassa 6. (Unity, kohta
3.Connect a project to Unity Ads, 2022i.) ’Build settingeihin’ valitaan kaikki *scenet’,
joita halutaan olevan pelissd mukana. *Scenet’ ovat palikoita, joihin voidaan rakentaa
peli asettelemalla niihin peliobjekteja, danid, animaatioita ja skripteja. Peli voidaan
jakaa eri ’sceneihin’ esimerkiksi kentan perusteella, ja talla tavalla itse olen toteuttanut

oman pelini.
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Add Open Scenes

Defaultdevice »  Refresh

LZ4

Learn about Unity Cloud Build

Player Settings. Build Build And Run

Kuva 6. ’Build Settings’ -menu. (Unity, 2022j.)

Ihan aluksi, jos projektilla ei ole olemassa olevaa projekti ID:t4, pitéé se luoda. Projekti
ID on uniikki jokaiselle pelille. Tassa projektissa sellainen on jo olemassa, joten pys-
tyin siirtyméaén suoraan seuraavaan osaan, joka on valita General’ -vililehti ja sieltd
’Services’. Sen jélkeen avataan *Ads’ -valilehti, josta klikataan *Ads’ vaihtoehto ak-
titviseksi. Unity kysyy tdssd kohtaa, ettd onko sovellus suunnattu alle 13-vuotiaille.
Ottaen huomioon pelin aiheen, simppelin tekniikan, varikkaan maailman ja musiikki-
valinnan klikkasin tahan kylla. Tdéman valinta vaikuttaa pelin COPPA-asetuksiin.
COPPA (Children’s online privacy act) on amerikkalainen laki, joka vaikuttaa siihen,
miten alle 13-vuotiaille suunnatut sivustot ja pelit kasittelevét heidan tietojansa.(Chil-
dren’s Online Privacy Protection Rule (“COPPA”), n.d.) Jos tata kyseista peli& levite-
tdan Amerikkaan, pitaa tamé pitad mielessa. (Unity, kohta 3.Connect a project to Unity
Ads, 2022i.)

Unity Services pitad myos olla aktivoituna projektissa, jotta mainokset toimivat. Unity
Services on nettipalvelu, jonka avulla pystyy hallitsemaan mainoksia ja projekteja. Sen
jalkeen on hyva tarkastaa, ettd kdytdssé on viimeisin versio *Ads’ -kehityspaketista.
’Ads’ -vililehdeltd on hyva klikata *Test Mode’ paalle, koska jos sita ei laita paélle,
saattaa kehitysprofiili joutua estetyksi huijauksesta epéiltyna. (Unity, kohta 3.Connect
a project to Unity Ads, 2022i.)
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Tassa vaiheessa pitad siirtya netin puolelle, Unity Dashboardille, jossa projektiin akti-
voidaan monetisaatio ja lisatdan *Ad Unitit’. *Ad Unitit’ ovat yksikéitd, joihin yksit-
taiset mainokset ladataan, ja niita voi lisata eri mainoskomponenteille, esimerkiksi
yksi palkintomainostyyliselle mainokselle ja toinen bannerimainokselle. Monetisaa-
tion aktivointi tapahtuu vain klikkaamalla sivulta monetisaatio kohtaa, valitsemalta
sieltd kayttaako Unity Mediationia, jota tdssa projektissa ei kaytetd, ja syotetadn peli-
kaupan peli-id. Jos pelikaupan peli-id ei ole viel& olemassa, voi sen lisdtd my6hemmin.
Kun projektin monetisaatio aktivoidaan Dashboardissa, tulee sinne valmiiksi 6 erityy-
listd *Ad Unittia’, jotka nakyvat kuvassa 7 (Unity, 2022j.) Taman projektin tarkoituk-
siin riittdd ’Banner Android’- niminen *Ad Unit’. (Unity, 5.Complete your Unity Ads
activation, 2022k.)

AL @ REWARDED INTERSTITIAL BANNER 2

Platform ~

Android
i0s
Android
ios
roid 3

B Android El| nte

ios

Kuva 7. Kuva *Ad Unit’ valikosta Unity Dashboardissa. (Unity,2022j).

Seuraavana alkaa ohjelmointiosio. Jotta pystyy kéyttdmaan Unity Ads ohjelmistoke-
hityspaketin ominaisuuksia, pitaa heti skriptin alussa muistaa laittaa referéida Unity
Engine Advertisements nimiavaruus. Nimiavaruus sisaltdd esimerkiksi Banner.Load()
ja Banner.Show() -funktiot, jotka nimiensa mukaisesti lataavat mainoksen ja ndyttavéat
sen. Unityn Advertisements nimiavaruus siséltdd katevasti erikseen normaalin mai-
noksen lataukseen siséltyvat metodit, sekd bannerimainokselle erityisesti suunnatut
metodit. (Unity, 2022k.) Start metodissa suoritetaan alustukset kuvan 8 mukaisesti.

Kuten kommentointi kertookin, jos kehitysté tehtéisiin myds iOS ympéristoon voisi
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oikean alustuksen valita lisddmalla koodiin #if #else, mutta koska tdma kehitetdén vain
androidille, voi alustuksen tehd& suoraan kyseiselle alustalle. Viimeisend alustetaan

bannerin sijainti, joka tassa esimerkissé on alhaalla keskelld.

adScript.cs # X
Miscellaneous Files
= System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;
UnityEngine.Advertisements;

ript : MonoBehaviour

myGameId
adunitID =
myAdUnitId;
testMode =

Sstart()

Advertisement.Initialize(myGameId,testMode);
Advertisement.Banner.SetPosition(BannerPosition.BOTTOM_CENTER);

LoadBanner();

Kuva 8. Koodin alku ja alustus.

Update -metodissa tarkistetaan, onko mainos nékyvissa. Jos ei ole, kutsuu se loadBan-
ner -metodia, jolloin mainos latautuu ja sen jalkeen showBanner -metodissa se tulee
nakyviin. Lisasin tdmén tarkistuksen Updateen, koska muuten mainokset eivat nay tu-
levissa kentissd, silla Start -metodia kutsutaan vain kerran pelin k&ynnistyessd. Kuva
update -metodista I0ytyy kuvasta 9. Update -metodia kutsutaan aina automaattisesti

jokaisen ruudun kohdalla, joten sitd voi hyvin kédyttaa tallaisen tarkistukseen.

Update()

if(!Advertisement.isShowing)
{
LoadBanner();

1
J
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Kuva 9. Update -metodi, jossa tarkistetaan, onko mainos nékyvissa.

LoadBanner — ja showBanner -metodit lataavat ja ndyttavat mainoksen, ja ne ottavat
sisdaansa adUnitID muuttujan. Ad Unit ID on uniikki tunniste, milla Unity pysyy sel-
villa, mitd mainoksia on ladattu mihinkin mainospaikkoihin. Kuvakaappaus tasta koo-

dinpatkésta on kuvassa 10.

LoadBanner()

Advertisement.Banner.Load(myAdUnitId);

ShowBannerAd();

ShowBannerad()

Advertisement.Banner.Show({myAdUnitId);

Kuva 10. LoadBanner ja ShowBannerAd metodit.

Taman jalkeen luodaan ’gameObject’, mihin luotu skripti raahataan. >’GameObject’
siirretadn ’sceneen’ ja taméan jalkeen mainosbanneri ilmestyy aina pelin ollessa paalla.
Tama *gameObject’ laitetaan kaikkiin pelattaviin kenttiin, mutta ei valikko-sceneen.
Kuvassa 11 nakyy, miltd tdma nayttaa pelin testausvaiheessa Unity Editorissa. Taman
jalkeen testasin toiminnan pelaamalla kentat useampaan kertaan lapi ja totesin sen toi-

mivaksi.
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Kuva 11. Nakyma mainosbannerista pelissé testitilassa. (Unity, 2022j.)

5.2 Parannettavat ominaisuudet

Ainoa kritiikki mik& Unityn Ads-kehityspaketista tulee mieleen, on se, ettéd olisi mu-
kava, jos pelin testitilassa tulisi ndkyviin mainos, jotta saisi kunnon idean mainoksen
ulkonaosté lopullisessa pelissé. Testitilassa ollessa siita ei kuitenkaan saisi rahaa, joten

“huijaaminen” ei olisi mahdollista.

Itse Unityn kehityspaketti on muuten omaan kayttdon virheeton, enka keksi siihen pa-
rannettavaa. Sitd paivitetadn koko ajan ja siihen lisatdan hyvia tyokaluja, joista 16ytyy
kattavat ohjeistukset netistd. Tdssa tosin pitad itse kehittdjana olla utelias ja valmiina
pitaméan silmalld uusimmista muutoksista. Rahavirran seurantaan ja mainoksien

muokkaukseenkin 16ytyy netin puolelta erittdin hyddyllinen Unity Dashboard.

Itse peliin ei kannata lisata mainontaa, sillé liika mainonta vain pilaa pelikokemuksen.
Toinen varteenotettava vaihtoehto bannerimainokselle voisi olla valimainos, eli mai-
nos, joka tulee esimerkiksi joka kerta kun pelaaja siirtyy uuteen kenttdén tai kuolee.
Lisdmonetisaatiota voisi myds saada esimerkiksi kehittamalla yksisarviselle erilaisia
skineja, joita pystyy ostamaan sovelluksen sisaisind ostoina.
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5.3 Loppukoonti

Peliin oli todella helppo lahteé lisdédmaan mainontaa. Unity on téhan taydellinen tyo-
kalu, varsinkin kun mainonnan lisdyksen kohteena oleva peli oli silla kehitetty. Ohjeet
olivat selkedt, ja netistd 16ytyvaa virallista dokumentaatiota oli todella helppo seurata.
Kehityssetissa olevia metodeja oli myos helppo ottaa kdyttoéon omassa koodissa, ja

niiden avulla mainoksien liséys ei vienyt paljoa aikaa.
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6 POHDINTA

Monetisaatio on ilmiond mielenkiintoinen. Itseéni se alkoi kiinnostamaan, kun rupesin
miettimd&n omaa kulutustani peleissa. Sitd ei valttdmatta helposti ajattele, mutta kun
rupeaa useampaan peliin ostamaan vain sen kympin battle passin” siitd voi hyvin no-
peasti kertya isompikin summa. Tamén on varmasti moni vanhempikin huomannut, ja

pikkuhiljaa jopa paattajat ovat ottaneet joissakin maissa pelit silmétikukseen.

Monetisaation tulevaisuutta miettiessd, tuleekin ottaa huomioon mahdollisia rajoit-
teita. Gachan ja muiden sovellusten siséisid ostoja sisaltavien pelien yleistyesséd monet
maat varmasti ottavat Japanista mallia ja tekevét lakia, joilla rajoitetaan kaikista eniten

rahaa vaativia peleja.

Tapaustutkimuksen kahteen peliin vaikutti todella paljon omat pelitavat. Genshin Im-
pact on tullut tutuksi pelaamisen muodossa, mutta jo ennen kuin itse olin sitd edes
asentanut, olin n&dhnyt siitd monia artikkeleita, joissa kasiteltiin gachaa. Gacha on pe-
limuotona melko uusi lansimaissa pelattavissa peleissd. Sen sijaan taalla on tutumpana
muotona ollut loot boxit. Halusin lahted siis tutkimaan pelia syvemmin, miettia sen
tekniikoita ja miten se séilyttad kannattavuutensa ilmaispelind. Heti alussa huomasin-
kin, ettd kannattavuudessa heilla ei ole mitd&n ongelmaa, silla pelilla on massiivinen
fanikunta, joka on valmis kdyttaméaan rahaa peliin ja pelin jatkuva paivitys seka lisdan-

tyvét hahmot takaavat jatkuvan kiinnostuksen.

Miettiessani muita pelaamiani pelejd, tuli Valorant mieleen heti esimerkkina pelista,
joka rahastaa pelin sisdisilla ostoilla. Lahinna skineista puhuttaessa on tullut vastaan
juuri Apex Legends ja Fortnite, jossa skinien hinta rajoittuu 20 dollarin luokkaan, joten
hyppy siita Valorantin melkein kaksinkertaiseen hintaan vahan yll&tti. Kuitenkin pelia
enemman pelatessa vastaan tuli monia, jotka ovat tuon hinnan kéyttaneet peliin use-
ammankin kerran ja tuli selvaksi, ettd vaikka hinta on korkea, on aina olemassa ihmi-

sid, jotka haluavat siihen panostaa.

Viimeisend tapaustutkimuksena oli oman pelin monetisaatio mainonnan kautta. Unity

oli tehnyt tastd omilla tyokaluillaan todella helppoa. Itse editoriin téytyi todella vahan
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lisatd asioita, vain muutama aktivointi, hieman koodia ja pelissa olikin jo mainos. Nai-
den hallinta ja rahavirran seuranta oli tehty myos todella helpoksi Unity Dashboard
sivuston kautta. Itsendiselle kehittdjalle Unity on todella hyva tyokalu lahteé tyosta-

maan monetisaatiota peliin kuin peliin.
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