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Lootboxit, eli niin sanotut yllatyslaatikot, ovat suhteellisen tuore ilmi6 videopelikult-
tuurissa. Lootboxit toimivat k&ytdnndssé arpoina, joista voi voittaa pelinsisdisia pal-
kintoja. Palkintojen digitaalisuudesta huolimatta ne voivat olla hyvinkin rahanarvoi-
sia, ja niitd voidaan muun muassa kaupitella pelin ulkopuolisilla sivustoilla. Tama tuo
tietynlaisen uhkapelaamisen dynamiikan videopeleihin, jotka ovat erityisesti alaikéis-
ten suosiossa. T&m& ominaisuus on pelikulttuurissa jo hyvin yleinen, mutta siit4 huo-
limatta pelaamatta varttuneet ikdryhmat eivét padsaantoisesti ole tietoisia siitd. Sen
takia on tarkeaa levittaa tietoa lootboxeista esimerkiksi huoltajille, joiden lapsi pelaa
videopeleja, tai sosiaalialan ammattilaisille, jotka eivét seuraa videopelikulttuuria.

Taman opinndytetyon tarkoituksena oli levittaa tietoa lootboxeista ja niiden mahdolli-
sista vaaroista kéayttden laaja-alaisesti eri medioita. Tavoitteena oli tavoittaa mahdolli-
simman laajasti eri kohderyhmid, joista tarkeimmat olivat sosiaalialan ammattilaiset
ja lasten huoltajat. Aiheesta tuotettiin 20 minuutin videomateriaali Youtubeen ja lyhyt
digitaalinen lehtinen. Video tuotettiin kattavaksi tietoiskuksi, josta katsoja saa kaiken
asiaankuuluvan tiedon lootbox-ilmitsté. Videossa tarkasteltiin lootboxeja asiantunti-
jahaastattelujen ja yksityiskohtaisen analyysin avulla. Digitaalinen lehtinen, E-jul-
kaisu, on 10-sivuinen PDF-tiedosto, joka kay tiiviisti lapi lootbox-ilmidn. E-julkaisun
tarkoituksena on laajentaa lootbox-tietomateriaalien saavutettavuutta. E-julkaisu myds
mahdollistaa materiaalin tulostamisen fyysisiksi lehtisiksi. Tiedonlevitysmateriaalit
saivat positiivisen vastaanoton niin yhteistyokumppaniltamme kuin myds laheisilté ja
tutuiltamme. Saadussa palautteessa ilmeni, ettd opinndytetyon aihe tuli monelle sosi-
aalialan ammattilaiselle ja ylipaataan tavallisille ihmisille tdysin uutena asiana.

Kirjallisessa raportissa késitelldan lootboxien teoreettinen viitekehys, joka koostuu itse
lootboxeista, videopeliteollisuudesta sek& oleellisin osin peli- ja rahapeliriippuvuu-
desta. Raporttiin on keratty ajankohtaiset tiedot aiheen piirteisté ja yhteyksista. Opin-
naytetyon muissa osioissa paneudutaan lootbox-tiedotusmateriaalin tuottamisen suun-
nitteluun ja toteutukseen.
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Loot boxes, also known as surprise boxes, are a relatively recent phenomenon in video
game culture. They function essentially as random draws from which players can win
in-game rewards. Despite the digital nature of these rewards, they can potentially hold
significant monetary value and can be traded on platforms outside the game. This in-
troduces a certain dynamic of gambling into video games, particularly popular among
underage players. While this feature is quite common in gaming culture, older age
groups who don't engage in gaming are generally unaware of it. Therefore, it is im-
portant to spread awareness about loot boxes, for example, to parents whose children
play video games or to social work professionals who do not follow gaming culture.

The purpose of this thesis was to disseminate information about loot boxes and their
potential dangers using various media channels. The goal was to reach a wide range of
audiences, with a focus on social work professionals and guardians. A 20-minute video
material was produced to YouTube, along with a short digital pamphlet. The video
served as a comprehensive briefing, providing viewers with all the relevant infor-
mation about the loot box phenomenon. The video examined loot boxes through expert
interviews and detailed analysis. The digital pamphlet, an E-publication, is a concise
10-page PDF document that succinctly covers the loot box phenomenon. The purpose
of the E-publication is to increase the accessibility of loot box information materials,
and it also allows for the material to be printed as physical pamphlets. The information
dissemination materials received a positive reception from both our work-life partners
and our acquaintances. Feedback received indicated that the topic of the thesis was
entirely new to many social work professionals and generally to ordinary people.

The written report discusses the theoretical framework of loot boxes, which includes
the loot boxes themselves, the gaming industry, and essentially game and gambling
addiction. The report gathers up-to-date information on the characteristics and connec-
tions of the topic. Other sections of the thesis focus on the planning and execution of
loot box information materials.

Keywords: loot box, microtransaction, gambling addiction
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1 JOHDANTO

Rahapelaamista muistuttavat videopelien sisdiset mekanismit ovat viime vuo-
sina saaneet kansainvalisesti paljon huomiota, ja naihin liittyen on jopa kayty
monia oikeudenkaynteja seka kaynnistetty useita valtiollisia selvityksia. Kai-
kessa yksinkertaisuudessaan ilmidssa on kyse virtuaalisista esineista: lootbo-
xeista, eli yllatyslaatikoista, joita kaupitellaan pelaajille videopeleissa. Lootbo-
xin voi ostaa pelista riippuen joko oikealla rahalla tai pelissa ansaittavalla va-
luutalla. Ostotapahtuman jalkeen pelaaja avaa lootboxin, josta hé&n saa tie-
tyista palkintovaihtoehdoista sattumanvaraisen palkinnon (Lootbox, i.a.). Pe-
rustoiminnoltaan lootboxit ovat siis hyvin lahella arpapeleja tai muita perinteisia
rahapeleja. Myds psykologisilta mekanismeiltaan lootboxit on rakennettu sa-
moin periaattein kuin rahapelit. Ne pyrkivat muun muassa erilaisilla efekteilla
ja’lahelta piti -tunteella” houkuttelemaan pelaajan avaamaan yha lisaa lootbo-
xeja. (Mediataitokoulu, i.a.) llmion tieteellinen tutkiminen on viela ollut suhteel-
lisen vahaista ja etenkin tutkimukset Suomessa ovat olleet vahaisia. Tahan
mennessa tutkimuksissa useat eri problematiikat, kuten rahapelirippuvuus
sekad henkinen kuormitus, on jo linkitetty lootboxien kayttamiseen. Suomessa
lootboxit eivat kuitenkaan kuulu arpajaislain sééantelyn piiriin, koska lootbo-
xeista ei voi saada suoraan rahallista palkintoa, eik&a palkintoa pysty suoraan
muuttamaan rahaksi. Taman on linjannut poliisihallituksen arpajaishallinto.
(Lootbox, i.a.) Tasta huolimatta monissa peleissa lootboxeista saatavia palkin-
toja on kuitenkin mahdollista myyda oikeaa rahaa vastaan erilaisilla kolman-

nen osapuolen sivustoilla.

Opinnaytetydmme lahtokohta on tietoisuuden levittdminen tastd modernista vi-
deopeleissa esiintyvasta ilmiosta. 1lmié on monesti jopa tuntematon ihmisille,
joille digitaalinen maailma ja etenkin videopelaaminen on vierasta. Kuitenkin
muun muassa vanhempien olisi hyva olla tietoisia ilmiosta, silla heidan lap-
sensa voivat olla hyvinkin vahvasti kosketuksissa kyseisen ilmion kanssa. Sa-
masta syysta myaos erinaisten lasten ja nuorten kanssa t6ita tekevien tahojen
ja ammattilaisten olisi hyva tiedostaa ilmion olemassaolo seké sen mahdolliset
riskit.
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Lootbox on moderni vieraskielinen termi. Samaa tarkoittavia termeja on useita
ja monien naidenkin kirjoitusasut vaihtelevat lahteesta ja kontekstista riippuen.
Erilaisia versioita tasta ovat esimerkiksi lootbox, loot box, loot crate, yllatyslaa-
tikko tai saalislaatikko. Selkeyden vuoksi kdytamme tassa opinnaytetydmme

raportissa kirjoitusasua lootbox.

2 VIDEOPELITEOLLISUUS

Videopeliteollisuus on ollut kasvava ilmid aina 1960-1970-luvuilta lahtien (His-
tory.com, 2022). Pelit ovat kehittyneet tetriksesta aarirealistisiin miljoonahin-
taisiin projekteihin, jotka ovat toisinaan erittain hyvin tuottavia. Videopeliteolli-
suus saavutti esimerkiksi vuonna 2018 USA:n markkinoilla saman tuottavuu-
den kuin Yhdysvaltain elokuvateollisuus, joten on selvaa, etta videopeliteolli-
suus on jo nykyaikaa (Minotti, 2019). Termi videopeli on varmasti valtaosalle
ihmisista jo tuttu. Vanhemmat sukupolvet eivat kuitenkaan valttamatta tieda
niistd paljoakaan verrattuna nuorempiin sukupolviin, jotka kuluttavat viihde-
muotona videopeleja yha enemman ja ovat kasvaneet yha voimakkaammin
digitalisoituneessa yhteiskunnassa. Se, etta ei tunneta digitalisaation mahdol-
lisuuksia ja toimintatapoja saa aikaan epétietoisuutta pelien haitoista ja vaa-

roista, kuten esimerkiksi juuri lootboxien liiallisesta kulutuksesta.

2.1 Videopeliteollisuuden asema maailmalla ja katsaus historiaan

Videopeliteollisuuden kehitys on tehnyt alasta aarimmaisen tuottavaa. Esimer-
kiksi konsoli- ja tietokonepeleisté yksittdinen videopelijulkaisu GTA 5 on vuo-
teen 2023 paassyt hieman alle 8 miljardin dollarin tuottavuuteen, ja muun mu-
assa suomalaistaustainen mobiilipeli Clash of Clans on tuottanut vuoteen 2022
mennessa noin 8 ja puoli miljardia dollaria (Fandom, i.a.). Vuonna 2022 vi-
deopeliteollisuus kokonaisuudessaan tuotti maailmanlaajuisesti noin 184 mil-
jardia dollaria, josta noin puolet (92,2 miljardia dollaria) koostui mobiilipeli-
tuotoista. Esimerkiksi kaikkien musiikkisovelluksien tuotot kipusivat vuonna

2022 vain noin vajaaseen 30 miljardiin dollariin. (Godley, 2023.)



Videopeliteollisuudessa suuri osa-alue on mobiilipelit. Data.ai-raportin mukaan
kuluttajat kayttavat keskimaarin noin 5 tuntia paivassa kannykallaan. (Daniel
Godley, 2023). Tama puhelinaika nousee vuosittain. Yksi syy mobiilipeliteolli-
suuden laajuuteen l0ytyy Kiinasta, jossa sen massiivisesta populaatiosta on
kasvanut suuri mobiilipelaajakunta mobiilipelien suosion nousun ja keskiluo-
kan kasvun myota (Statista, i.a.). Mobiilipeliteollisuuden tuottavuuden ennus-
tetaankin saavuttavan vuoteen 2025 mennessa maailmanlaajuisesti 130 mil-

jardin dollarin rajapyykin (Godley, 2023).

Vuoden 2023 artikkelin mukaan maailmanlaajuisesti [6ytyy 3 miljardia aktiivista
videopelipelaajaa. Naista pelaajista 55 % on miespuolisia. Vuodesta 2006
miespuolisten pelaajien osuus on laskenut 62 prosentista 55 prosenttiin vuo-
teen 2021 mennessa, mika tarkoittaa sukupuolijakauman tasaantumista. Ak-
tiivisia pelaajia on vuodesta 2015 vuoteen 2023 tullut lisdd noin miljardi. Yh-
dysvaltain koko pelaajakunnasta suurin ikakohortti sijoittuu 18—34-vuotiaisiin
(38 %), ja seuraava ikaryhma ovat alle 18-vuotiaat (20 %). Samasta tilastosta
nakyy, etta ikédkohorteista 55-65+ -ikaiset muodostavat pelaajista 16 %. Suurin
maara pelaajia siis 16ytyy nuoremmista ikaryhmistda, mutta vanhempien osuus

on my6s huomattava. (Howarth, 2023.)

Videopeliteollisuuden historia vuorostaan osoittaa selvasti teknologian kehitty-
misen vaikutuksen ihmisten kulutuksessa sekéa laajemmin markkinakehityk-
sessa. 1970-luvulta vuoteen 2000 pelihalliteollisuuden elamankaari kuihtui
merkittavasti, kun videopelien saatavuus kotitalouksiin lisdantyi konsolien ja
tietokonepelien muodossa. Vuosituhannen vaihteen paikkeilla ndhdaan myaos
nykypaivan jattilaisen syntyminen: mobiilipeliteollisuus, joka kasvoi 2010-lu-
vulla videopeliteollisuuden suurimmaksi osa-alueeksi. Nykypaivana videopeli-
teollisuuden osa-alueet ovat suuruusjarjestyksessa mobiilipelit, tietokonepelit,
konsolipelit ja niin edelleen. Kokonaisuudessaan videopeliteollisuuden merkit-
tava kasvu alkoi 2000-luvulla, kun teknologia toi markkinoille internetia kaytta-
vat pelit, joissa pystyy pelaamaan muiden pelaajien kanssa verkossa. Myo-

hemmin alypuhelimet toivat markkinoille sovelluskaupat, joista kuluttajat voisi-
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vat ladata sovelluksia ja mobiilipeleja. Sovelluskaupat sallivat matalan kynnyk-
sen markkinat uusille pelikehittajille, mika sai aikaan pelien tarjonnan buumin.
(Wallach, 2020.)

2.2 Mikromaksut

Perinteisen kappalemyynnin rinnalle on peliteollisuudessa kehittynyt niin sa-
notut mikromaksut. Mikromaksut ovat pelinsisaisid ostoksia, joissa ostetaan
virtuaalisia tuotteita. Nama tarjoavat yleensa pelaajalle jonkinlaista lisasisal-
t64a, etuja tai muita erikoisominaisuuksia kyseiseen peliin. Ostettava sisalto voi
pelista riippuen olla vain kosmeettista siséltdod, itse pelaamiseen vaikuttavaa
siséltoa tai molempia. Kosmeettinen sisaltod vaikuttaa vain ulkonaéllisiin asioi-
hin ja on tapa, jolla pelaajat personoivat esimerkiksi hahmojaan peleissa. Pe-
laamiseen vaikuttavalla sisallélla pelaaja voi ostamalla saada esimerkiksi eri-
laisia etuja tai edeté pelissa nopeammin. (lvanov, 2019, s. 422.) Mikromaksu-
jen kautta pelin potentiaalinen tuotto ei siis rajoitu vain itse pelin kappalemyyn-

tiin.

Tyypillisesti mikromaksut ovat vahvasti lasna etenkin ilmaisissa peleissa, silla
naiden pelien koko toimintamalli monesti pohjautuu tuoton tekemiseen itse
mikromaksuista. Naita peleja monet myos pelaavat kuluttamatta niihin yhtaan
rahaa, jolloin pelin tekema tuotto nojautuu pienempaan kuluttajaryhmaan, joka
kuluttaa suuria summia mikromaksuihin. (Hernetkoski, 2020.) Yleisesti ottaen
tallaiset pelit hyddyntavat mikromaksuja, joissa ilmenee tietynlaisia uhkapeli-
mekaniikkoja, jotka tunnetaan muun muassa nimilla Lootbox, ja Gacha. Loot-
box- ja gachamekaniikat omaavat samankaltaisen premissin, jossa kuluttaja
ostaa mahdollisuuksia saada satunnaisia arvokkaita digitaalisia tuotteita pe-
lissd. Gacha ei juurikaan eroa lootboxeista, mutta on olemassa tietynlaisia
gachoja, jotka toimivat lahtbkohtaisesti eri tavalla lootboxeihin verrattuna.
(Machinations, i.a.) Tallaisissa gachoissa esimerkiksi palkitaan kuluttaja ar-
vokkaalla palkinnolla, kun tdmé& on kerannyt tarpeeksi monta vdhemman arvo-
kasta esinetta tai palkintoa. Tallainen keraaminen on tietenkin aarimmaisen
vaikeaa, silla saadut esineet tai palkinnot saadaan satunnaisesti. Taman tyyli-
set gachat on jopa saadetty laittomiksi japanissa, silla huoli uhkapelaamisen
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esittaytymisesta alaikaisille oli liian suuri. (Betable Blog, 2012.) Lootboxien ja
gachojen erot eivat kuitenkaan ole taman merkittdvampia, silla molempien me-

kaniikat sekoittuvat monilta osin toisiinsa.

3 LOOTBOX

Lootbox eli yllatyslaatikko on videopelin sisainen virtuaalinen esine, jonka
avaamalla pelaaja saa tietyista palkintovaihtoehdoista sattumanvaraisen pal-
kinnon (Lootbox, i.a.). Monesti pelaaja voi ostaa lootboxin joko pelinsisaisella
valuutalla tai oikealla rahalla, mutta toisinaan pelaaja voi saada naita myos
lahjoina tai palkintoina esimerkiksi erilaisten tehtavien suorittamisesta (Media-
taitokoulu, i.a.). Lootboxeja ovat esimerkiksi FIFA-pelisarjan korttipakat, joista
pelaaja saa uusia hahmoja, tai Counter Strike -pelisarjan aselaatikot, joista
pelaaja voi saada muun muassa uusia maastokuvioita ja varityksia pelissa
kaytettaviin aseisiin. Lootboxeista saatava sisalto voi olla itse peliin vaikuttavia
asioita kuten uusia voimia, joilla voi saada etulydntiaseman muihin pelaajiin.
Sisaltd voi kuitenkin myos olla pelkastaan kosmeettista eli esimerkiksi uusia
vaatteita, vareja tai muuta ulkoasua muuttavaa. (Lootbox, i.a.) Psykologisilta
mekanismeiltaan lootboxit on rakennettu samoin periaattein kuin rahapelit. Ne
pyrkivat erilaisilla efekteilla ja "lahelta piti -tunteella” houkuttelemaan pelaajan
avaamaan lisaa lootboxeja. (Mediataitokoulu, i.a.) Juuri nama psykologiset ar-
sykkeet voivat johtaa pelaajan kuluttamaan rahaa tavalla, jota ei ollut alun pe-
rin ajatellut. Tama taas voi pahimmillaan johtaa jopa varsin mittaviin taloudel-

lisiin ongelmiin. (Lootbox, i.a.)

3.1 Lootboxien historia

Lootboxit ovat oman markkinointi-ideansa digitaalinen ilmentyma. Tatad ennen
vastaavia ideoita on hyddynnetty useiden fyysisten tuotteiden myynnissa.
Lootboxien sukujuuret johtavatkin 1800-luvulle, jolloin vastaavanlaista markki-

nointia hyddynnetiin tupakkapaketeissa tulevien sattumanvaraisten korttien
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muodossa (Pcgamer, 2017). Naita tupakkakortteja valmistettiin 1800-luvun
loppupuolella alun perin vahvistamaan tupakka-askin rakennetta. Pian korttei-
hin painatettiin kuvia muun muassa mainoksista, julkkiksista, kuninkaallisista
ja nayttelijoista. Talloin tupakkayhtididen tavoitteena oli kohottaa asiakkaiden
merkkiuskollisuutta asiakkaiden halutessa keratd saamistaan korteista taydel-
lisida kokonaisuuksia. (Collectorsweekly, i.a.) My6hemmin taméanlaisen markki-
noinnin hyddyntamisesta yksi tunnetuimmista lootboxien edeltajista ovat erilai-
set kerailykortit. N&aitd myytiin ja myydaan edelleen pienina korttipakkoina,
joista saa tietyn maéaran sattumanvaraisia kortteja. Kerailykortteja on tehty niin
urheilijoista kuin fiktiivisista hahmoista. Jotkut korttisarjat kuten NHL-, Base-
ball- ja NBA-kortit ovat ainoastaan kerailya varten. Toiset kortit taas olivat jo
alkujaan suunniteltu korttipeleiksi, kuten esimerkiksi Yugioh. Yhdysvalloissa
etenkin Baseball-korttien myynnin ja keréilyn kultakausi ajoittui 1970-luvulta
1990-luvun lopulle asti. TAméan suuren suosion aikana korttien rahalliset arvot
olivat valtavia ja korteilla tehtava liiketoiminta kukoisti. Uusien korttipakkojen
myynti oli tuolloin suurimmillaan jopa yli miljardi dollaria vuodessa. (Jamieson,
2010) Kerailtavista urheilukorteista painopiste siirtyi useisiin eri korttipeleihin
1990-luvulla. Naitakin myytiin urheilukorttien tapaan korttipakoissa, jotka sisal-
sivat tietyn maaran sattumanvaraisia kortteja. Kortit olivat monien kerailykohde
ja pakkoja ostettiin runsaasti harvinaisten korttien toivossa. Tamankaltaisia
korttipeleja ovat esimerkiksi Magic the Gathering ja Pokemon. (Pcgamer,
2017.)

Tiettavasti ensimmainen varsinaista lootbox-jarjestelmaa hyoédyntava video-
peli on vuonna 2004 julkaistu japanilainen MapleStory (Vito, 2021). Maplestory
sisaltdéd muun muassa laatikoiksi, lipuiksi ja kupongeiksi kutsuttavia esineita,
joita ostamalla pelaaja saa sattumanvaraisen pelinsisédisen esineen tietysta
valikoimasta (Maplestory, 2018). Ensimmaisista lootboxeista nykypaivan loot-
boxeihin niiden perusidea on pysynyt samana, mutta kaytannon toteutustavat
ovat vaihdelleet, muuttuneet ja kehittyneet ajan ja eri pelien myoéta. 1lmiod on jo
kasvanut varsin laajaksi. Lootboxeja kohtaa hyvin monissa suosituissa seka
vahemmankin suosituissa videopeleisséd pelialustasta riippumatta. Vuonna
2020 tehdyssa tutkimuksessa ilmeni, etta mobiilialusta Google Playn sadasta
tuottavimmista pelista jopa 58 % sisalsi lootboxeja ja 93,1 % naista videope-
leista olivat ikarajaltaan 12+. Vastaavat luvut Apple app storessa olivat 59 %
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ja 94,9 %. (Zendle ym., 2020.) Markkinoilla on siis tarjolla suuri mééara video-
peleja, jotka siséltavat lootboxeja, ja hyvin monet néisté on jopa suunnattu lap-

sille.

3.2 Kansainvalinen huomio ja rajoittaminen

Peliyhtididen lootboxien ja muiden mikromaksujen avulla tekemét suuret tuotot
sekad vuonna 2017 noussut kohu Electronic arts -pelijulkaisijan Battlefront 2 -
pelin ymparilla heréttivat huomion lootboxeihin myds valtamediassa (Wortel,
2018). Tuolloin juuri julkaistussa moninpelikeskeisessa pelissa Battlefront
2:ssa lootboxit muodostivat suuren osan pelaajan etenemisesta. Osa pelin si-
sallosta oli mahdollista saavuttaa vain lootboxeista saatavien satunnaisten pal-
kintojen muodossa. Taman liséksi pelin etenemismekaniikat kannustivat pe-
laajia ostamaan oikealla rahalla lootboxeja, jotta heilla olisi suuremmat toden-
nakoisyydet saada haluamansa pelin sisaltd kayttéoénsa. (Gamespot, 2017.)
Pelin julkaisun jalkimainingeissa Belgian pelikomissio aloitti tutkinnan lootbo-
xeista seka pelinsisaisistd ostoksista (Knaus, 2017). Belgian hallitus kritisoi
pelin lootboxien toteutustapaa, silla hallitus naki tamén mainostavan uhkape-
laamista nuorille kuluttajille (Wortel, 2018). Tilanne noteerattiin myds Yhdys-
valloissa, jossa Havaijin osavaltion edustaja Chris Lee otti tilanteeseen kantaa
lehdistétilaisuudessa. Puheessaan Lee tuo esiin huoltaan pelien siséisten os-
tojen vaikutuksesta lapsiin. Lee myds kutsuu Battlefront 2 -pelia Star wars -
teemaiseksi nettikasinoksi, joka on suunniteltu houkuttelemaan lapsia rahape-
liin. (Kim, 2017.)

Vuoden 2017 tapahtumien myo6td muun muassa Belgia, Australia, Yhdistynyt
kuningaskunta ja Yhdysvallat ovat kohdistaneet omia tutkimuksia aiheeseen.
Niin tutkimusten tulokset kuin myds kyseisten valtioiden toimet lootboxien suh-
teen poikkeavat toisistaan merkittavasti. (Macey, 2019.) Jo EU:n siséalla toi-
minta on ollut hyvin hajanaista, mika aiheuttaa EU:n yhtenaisen markkina-alu-
een pirstaloitumista. Toistaiseksi EU ei ole ehdottanut yhtenisia lainsaadan-
toja tai saadoksia lootboxien suhteen, mutta EU:n parlamentti on kehottanut

komissiota arvioimaan digipeleissd mikromaksujen ja lootboxien kieltdmista
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nojaten alaikaisten kuluttajansuojaan (Lucas Falco, 2023). Talla hetkella kui-
tenkin mahdollisista rajoitustoimista paattaa siis jokainen jasenvaltio omalta
osaltaan. Taydesta kiellosta esimerkkina on Belgia, joka on maaritellyt kaik-
kien suoraan tai epasuoraan oikealla rahalla ostettavien lootboxien olevan uh-
kapelaamista ja taten vaativan erilliset uhkapeliluvat, joita ei kuitenkaan Belgi-
assa lootboxin kaltaiselle tuotteelle voida myontdd. (Simmons-Simmons,
2023.) Rajoitustoimista huolimatta ostettavat lootboxit ovat edelleen vahvasti
lasn& Belgiassa, silla viranomaisten toteuttama valvonta on ollut hyvin passii-
vista (Xiao, 2023).

Suomessa poliisihallituksen arpajaishallinto on linjannut, etteivat lootboxit
kuulu arpajaislain piiriin. Lootboxit voisivat kuulua nykyisen arpajaislain s&én-
telyn alle vain, mikali niista voisi voittaa oikeaa rahaa tai niiden palkinnot olisi-
vat suoraan muutettavissa oikeaksi rahaksi. Taman myo6ta Suomessa ei ole
lakia, joka saantelisi lootboxeja kokonaisuutena. Sen sijaan tarvittaessa loot-
boxeihin sovelletaan olemassa olevaa kuluttajansuojalainsdadantéa. (Loot-
box, i.a.) Suomessakaan lootboxit eivat ole kuitenkaan menneet paattajien ta-
solla huomiotta. Sebastian Tynkkynen on tehnyt lakialoitteen nykyisen arpa-
jaislain 28:n muuttamisesta. Tynkkynen ehdottaa, ettéd arpajaisten méaaritel-
maan lisattaisiin voiton voivan olla myds virtuaalisesti hyodynnettava. (Edus-
kunta, 2022.) Tama avaisi viranomaisille uusia mahdollisuuksia puuttua loot-
boxeista voitetuilla virtuaaliesineilla tehtavaan kauppaan seka mahdollisuuden

tulkita uudelleen lootboxien suhdetta arpajaislakiin Suomessa.

3.3 Vaikutukset ja tutkimustieto

Lootboxeihin on kohdistunut useita niin oikeudellisia kuin eri valtioiden s&an-
telyihin liittyvia selvityksia. Naiden lisdksi lootboxien kuluttajaan kohdistuvia
riskeja seka negatiivisia vaikutuksia on myds tutkittu. Suomessa lootboxien
sosiokulttuurisia, taloudellisia ja sdantelyyn liittyvid vaikutuksia tutkimaan on
perustettu eri organisaatioiden asiantuntijoista koostuva tydoryhma. Ryhman
perustajiin kuuluivat Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, Kansallinen audiovisu-

aalinen instituutti, Tampereen yliopisto, Turun yliopisto ja Poliisihallitus.
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Ryhma ei saa suoraa taloudellista tukea, vaan kaikki sen jasenet tydskentele-
vat ryhman toimien eteen omissa organisaatioissaan tyonkuvansa roolin seka

vastuualueensa mukaisesti. (Pelikasvatus, 2022.)

Toistaiseksi tutkimuksissa on tullut esiin yhteyksia kuluttajien rahapelaamisen
ja lootboxien kayton valilla. Esimerkiksi suurempia riskeja ottavilla rahapelaa-
jilla on havaittu olevan suurempi mahdollisuus olla hyvin kiinnostuneita raha-
pelaamista muistuttavasta sisallosta videopeleissd. Nama tutkimukset ovat
kuitenkin olleet valtaosin vain korrelatiivisia tutkimuksia, eika naista tdman
vuoksi voi viela tehda johtopaatoksia syy-seuraussuhteesta. (Pelikasvatus,
2022.) Puutteellisen tutkimustiedon vuoksi lootboxeja saantelevia toimia seka
niiden haittoja vahentavia toimia on hankala tehda, silla juuri naiden toimien
tulisi perustua olemassa olevaan tutkimustietoon (Macey ym., 2022). Lis&atut-
kimusten tarve monista eri nakokulmista on siis suuri. Korrelatiiviset tutkimuk-
set antavat pohjan tulevalle, mutta erityisesti pitkittaistutkimukset ja laadulliset
tutkimukset ovat tarpeellisia. Taman liséksi peliyhtididen yhteistyd niiden hal-
lussa olevan kayttajadatan jakamisen muodossa olisi avainasemassa ilmién

kokonaisvaltaisessa selvittamisessa. (Lootbox, i.a.)

Vuonna 2022 julkaistussa tutkimuksessa hy6édynnettiin kyselydataa Yhdysval-
loista, Australiasta seké Uudesta Seelannista. Tutkimuksessa selvitettiin loot-
boxien ostajien henkistd rasitusta verrattuna niihin, jotka eivat naita osta.
(Drummond, ym., 2022.) Tutkimuksessa hyodynnettiin Kessler-10-taulukkoa,
jolla mitataan yksilon henkisen rasituksen maaraa. Mitd suuremmat pisteet
taulukosta saa, sita suuremmasta henkisestd kuormituksesta on kyse. (The
Royal Australian Collage of General Practitioners, i.a.) Tutkimuksessa Kess-
ler-10 tulokset olivat merkittavasti suurempia ihmisilla, jotka ostivat lootboxeja
edes vain 15 - 25 dollarilla kuukaudessa verrattuna ihmisiin, jotka eivat osta-
neet naita ollenkaan. Tutkimuksessa verrattiin myos lootboxien ostajien tulok-
sia niihin, jotka ovat ostaneet vain ei-sattumanvaraisia pelinsiséisia ostoksia,
peleja ja muuta lisasisaltdd. Talldinkin lootboxien ostajien Kessler-10 tulokset

olivat korkeammat kuin muilla kuluttajilla. (Drummond, ym., 2022.)
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Lootboxeja on jo tutkittu myds porttiteorian nakokulmasta. Perinteisemmassa
kaytossa porttiteorialla tarkoitetaan lievien paihteiden kayton johtamista ko-
vempien pdaihteiden kaytt6on. Esimerkiksi kannabiksen kayttajien riski alkaa
kayttamaan kovempia huumeita on merkittavasti suurempi kuin inmisilla, jotka
eivat kayta kannabista. (Nuortenpaihdekasvatus, 2023.) Lootboxien osalla
porttiteoriaa on tutkittu vasta hyvin vahan. Vuonna 2022 julkaistussa tutkimuk-
sessa lootboxien ymparilla esiintyy niin porttiteorian mukaista liikkehdintaa kuin
myo6s kaanteista porttiteorian ilmentymaa. Tama kaanteinen ilmentyma tarkoit-
taa jo aiemmin rahapeleja pelanneiden ihmisten siirtymista ostamaan lootbo-
xeja videopeleissa. Tutkimuksessa kuitenkin valtaosa ihmisista ei ilmoittanut
omassa toiminnassaan porttiteorian mukaista siirtymaa, mutta porttiteorian
mukaisen ilmentyman ilmoittaneiden joukossa myos ongelmallisen rahapelaa-

misen riski osoittautui merkittavasti korkeammaksi. (Spicer, ym., 2022.)

Suorannaista lootbox-riippuvuutta tutkittiin taas Iso-Britanniassa vuonna 2020.
Tutkimuksessa tarkasteltiin 13—24-vuotiaiden lootbox-kulutusta ja sen talou-
dellisia vaikutuksia. Tutkimus teki useita tarkeita havaintoja, jotka viittaavat las-
ten ja nuorten lootboxien ongelmakayttamiseen. Nuorista vastaajista 33 % ker-
toi, ettei koe kykenevansa hallitsemaan lootbox-kulutustaan. 15 % kertoi va-
rastaneensa vanhemmiltaan rahaa, jotta on saanut ostettua lootboxeja, 13 %
kertoi olevansa velkaantuneita lootboxien hankkimisen vuoksi ja 9 % oli taas
lainannut rahaa lootboxeja varten tietaen, ettei kykene maksamaan lainaa-
maansa summaa takaisin. (Gambling Health Alliance, i.a.) Jopa noin kymme-
nesosa nuorista vastaajista oli siis turvautunut rikollisiin keinoihin tai velan ot-
tamiseen saadakseen lisdéa lootboxeja. Etenkin nuorien vakava velkaantumi-
nen on hyvin huolestuttavaa. Velkaongelmien taloudelliset, sosiaaliset ja
psyykkiset seuraukset voivat olla hyvin karut ja vaikuttaa loppuelaméankin ajan.
(MIELI, i.a., s.9-10.) Samaisessa tutkimuksessa kaikista vastaajista 24 % koki
olevansa koukussa lootboxeihin. Tyypillisina riippuvuuteen viittaavina oireina
44 % oli kokenut merkittavia turhautumisen ja vihan tunteita, kun eivat olleet
saaneet lootboxista haluamaansa palkintoa ja 48 % oli piilotellut aikansa ja
rahansa kayttamista lootboxeihin. Taman lisdksi pienemmalla osalla vastaa-

jista esiintyi myos muita tyypillisiksi rippuvuuden oireiksi luokiteltavia muutok-
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sia, kuten vaikeuksia nukkua, mielialan &killisia vaihdoksia, keskittymisvai-
keuksia seka sosiaalisten suhteiden heikkenemista. (Gambling Health Alli-

ance, i.a.)

3.4 Lootboxit yhteiskunnassamme

Lootboxit ovat vahvasti lasnd modernissa videopelien digitaalisessa maail-
massa ja sitd ymparoivassa kulttuurissa. Edella kasitellyt tutkimukset osoitta-
vat vahintaankin vahvaa korrelaatiota lootboxien ja useampien eri ongelmati-
lanteiden valilla sekd mahdollisuuden lootbox-riippuvuuteen. Lootboxien rin-
nalla kulkeva populaarikulttuuri sisaltdd myo6s useita muitakin rahapelaamisen
kaltaisia toimia, ominaisuuksia seka vedonlyontid. Tallaisia ovat muun muassa
vedonlyonti e-urheilusta sek& panoksien asettaminen omalle pelinsiséiselle
suoritukselle. Tallaiset panokset sisdltavat paaasiassa valuuttana muuta kuin
oikeaa rahaa, mutta jotkin pelit mahdollistavat my6s oikean rahan kayton pa-
noksina. Naiden lisdksi myds lootboxien avaamista tai muita rahapelin kaltaisia
toimia katsotaan runsaasti esimerkiksi youtube- ja twitch-sivustoilla, joissa pe-
laajat julkaisevat videoita tai suoratoistavat itsedén avaamassa lootboxeja, pe-
laamassa rahapelejad tai muuta rahapelinomaista sisaltéa. (Zendle, 2020.)
Lootboxit ja niitda ympéardiva kulttuuri on siis linkittynyt vahvasti monentyyppi-
seen mahdolliseen problematiikkaan. Naméa ovat myds voimakkaasti integroi-
tuneet moderniin digitaaliseen viihteeseen seka laajemminkin populaarikult-

tuuriin.

Lootboxien yhtena huolestuttavana problematiikkana on etenkin lasten hallit-
sematon rahan kaytté niiden hankinnassa. Nain voi kdyda, kun lapsi paasee
ilman rajoituksia ja valvontaa ostamaan lootboxeja (Lootbox, i.a.). Useista ta-
pauksista on uutisoitu, etté lapsi on laheisen luottokorttia hyddyntaen tehnyt
merkittdvan suuria pelinsiséisia ostoksia. Esimerkiksi jo vuonna 2015 uutisoi-
tiin lapsesta, joka oli kaveriensa kanssa kuluttanut mobiilipeleisséa yli 26 000
euroa vanhemman yrityksen luottokorttia hyddyntden. Tassa tapauksessa
luottokorttiyhtié ei tarjonnut apua, mutta mobiilialustan haltija google mitatoi

lapsen luvattomat ostokset. (yle, 2015.) Vastaavasti vuonna 2017 vain 8-vuo-
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tias lapsi teki mobiilipelissa Clash of Clans ostoksia 6400 euron edesté iso-
vanhemman luottokorttitietojen tallennuttua sovelluskauppaan. (MTV uutiset,
2017.) Suomessa lapsen tekema ostos ei kuitenkaan aina ole sitova. Tama
johtuu siitd, etta alaikaiset saavat ilman vanhemman suostumusta tehda vain
ikaiselleen tavanomaisia ostoksia ja nama ostokset saavat olla merkittavyydel-
taan vahaiseksi luokiteltavia. Tasta huolimatta palvelun tarjoava yritys ei valt-
tamatta palauta tayttd summaa, mikali tilanteessa on toimittu huolimattomasti.
Nain voi olla, jos esimerkiksi luottokorttitiedot ovat vahingossa tallentuneet tai
unohtuneet lapsen kayttamalle laitteelle. (KKV, i.a.)

Suomessa Terveyden ja hyvinvoinnin laitos nékee, etta lootboxeja tulisi saa-
della nykyista tiukemmin (THL, 2022). Lootboxien aiheuttamien haittojen en-
naltaehkaisy ja ongelmiin liittyv& korjaava tyo ovat jo nyt tarkeitd. Nama toimet
edellyttavat lainsaadannon ja valvonnan paivittamista lootboxien osalta, silla
muun muassa haista aiheutuvien haittojen vastuualueet eivat ole viela keskit-
tyneet yhdelle viranomaistaholle, vaan ovat pirstaleisesti jakautuneet useaan
osaan eri tahojen kesken (THL, 2022). Pirstaleiset vastuualueet voivat heiken-
taa merkittavasti mahdollisten aiheen tiimoilta jarjestettavien palvelujen vaikut-
tavuutta, koordinointia seka toimien ja resurssien oikein suuntaamista. Toimia
haittojen ennaltaehkéisyyn on kuitenkin huonoista l&htokohdista huolimatta
onnistuttu jo tekemaan. Ennaltaehkaisyn yhtena lahtokohtana on niin vanhem-
pien, pelaajien kuin myds alan toimijoiden tietoisuuden lisaaminen ilmidsta, ja
tahan tarkoitukseen viranomaistyoryhman on julkaissut ja levittanyt materiaa-
lia (THL, 2022).

4 VIDEO- JA RAHAPELIRIIPPUVUUDET

Lootboxit ovat suuri osa nykyajan pelikulttuuria. Niiden nousu valtavirtaan tuo
uusia puolia pelaamiseen, mika saattaa myos tarkoittaa uusia pelaamiseen
liittyvid ongelmia. Lootboxien hedelmépeliméinen jarjestelmé avaa ovia tietyn-
laiselle uhkapelaamisen ulottuvuudelle peleissa. On my6s hyva tiedostaa vi-

deopeliriippuvuus digitalisoituvassa maailmassa ja sen yhteyksia lootboxeihin.
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4.1 Videopeliriippuvuus

Maailma on edennyt aikaan, jossa digitaalinen viihde on noussut muiden viih-
demuotojen rinnalle tai jopa edelle. Vuonna 2017 saadut tutkimustulokset viit-
taavat siihen, etta vahintddn kymmenen vuotta tayttaneesta vaestosta 41 %
pelasi digipeleja vahintaan kerran kuussa. 10-14-vuotiaista pojista lahes
kaikki, eli 98 %, pelasi digipeleja vahintdan kerran kuukaudessa. Ikaryhmien

ja sukupuolien kuukausittainen pelaaminen ilmenee taulukosta 1. (SVT, 2017.)

Taulukko 1. Vaeston digitaalisten pelien pelaaminen vahintaan kerran kuussa
ika- ja sukupuoliryhmittain (%) (mukaillen SVT, 2015.)
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Digitaalinen siirtyma tuo mukanaan uusia puolia kuluttajien elamaéan niin hy-
vassa kuin pahassakin. Digipelaamisen riippuvuus on toiminnallinen riippu-
vuus, joka saattaa heikentdd yksilon eldamanlaatua ja toimintoja. On tarke&a
tarkastella videopeliriippuvuutta lootboxien yhteydessa, silla lootboxien hyvin
yleinen ominaisuus videopeleissé ja tihean pelaamisen yhteydessa kasvattaa

myo0s riskid altistua lootboxien ongelmille. Varsinaista tutkimustietoa ei [6ydy
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siitd, ovatko digipeliriippuvuus ja lootboxien kulutus yhteydessa toisiinsa,

mutta yhteys on silti oletettavissa.

Digipeliriippuvuus maaritelladn WHO:n ICD-11 diagnostisen tautiluokituksen
avulla. Se maarittelee videopeliriippuvuuden kolmella kriteerilla: 1. Pelaamisen
hallinta on heikentynyt, eika pelaaja kykene aina paattamaan, milloin aloittaa
tai lopettaa pelaamisen. 2. Pelaaminen menee muiden kiinnostuskohteiden ja
paivittaisten toimintojen edelle. 3. Pelaaminen jatkuu tai vahvistuu vakavista
seurauksista huolimatta. Naiden tunnuspiirteiden jatkuminen yli 12 kuukauden
ajan edellyttaa videopeliriippuvuuden diagnoosiin. Pitkaan jatkunut pelaami-
nen voi vaikuttaa kielteisesti esimerkiksi ihnmissuhteisiin, terveyteen seka tyo-
hon ja opiskeluun. Videopeliongelmaan liittyy kansainvalisten tutkimusten mu-

kaan my0s usein ahdistuneisuutta ja masennusoireita. (Peluuri, i.a.)

Vuoden 2019 tutkimuksessa seurattiin 13—24-vuotiaiden pelaajien ongelmalli-
sen pelikayttaytymisen yhteyksia heidan psyykkiseen, fyysiseen ja sosiaali-
seen terveyteensa. Tutkimuksen mukaan lahes yhdella kymmenesta pelaa-
jasta ilmenee ongelmapelaamisen oireita. Ongelmapelaamisen ohella ilmeni
my6s masennusoireita, ahdistuneisuutta sekda muita ongelmia. (Mannikka,
2019.)

SVT:n mukaan digitaalisten pelien pelaaminen on nelinkertaistunut 25 vuo-
dessa. Ainakin kerran vuodessa digipeleja pelasi koko vaeston kymmenen
vuotta tayttaneistd pelaajista yli puolet (55 %), ja tdmé& osuus on nelinkertais-
tunut 1990-luvulta (13 %). Samalla voidaan verrata pelaajien mediaani-ikaa,
joka on noussut 19 ikdvuodesta 35 ikdvuoteen. Pelaaminen on kasvanut eni-
ten yli 44-vuotiaiden keskuudessa. (SVT, 2017.)

Digipeliongelman piirteita itsessdan tunnistavan pelaajan tulisi perehtya itse-
hoitamiseen, silla digipeliriippuvuuden hoito on Suomessa vield alkeellista. Pe-
laajaa suositellaan pitam&an paivakirjaa, mika auttaisi sisdistamaan pelaami-
sen hyvia ja huonoja puolia. Digipelaamisen itsehoitoon ei ole opasta, mutta
tietoa digipelirippuvuudesta ja sen hallitsemisesta 16ytyy muun muassa netti-

sivuilta Digipelirajaton ja Lootbox.fi:sta. (Duodecim, 2023.)
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Riippuvuushairidista toipuminen yleensa tehostuu, kun siihen haetaan ammat-
tilaisen apua. Muun muassa digipeliriippuvuuteen suunnattu Restart-ohjelma
on luotu auttamaan pelaamisen hallitsemista. Muita digipeliriippuvuuden hoi-
toon erikoistuneita tahoja ei Suomessa viela ole, mutta apua voi hakea paih-
dehoitoyksikdista, mielenterveystoimistoista tai muista riippuvuushairiéihin pe-
rehtyneista hoitopaikoista. Lisaksi apua on mahdollista hakea terveyskeskuk-

sista ja muusta terveydenhuollosta. (Duodecim, 2023.)

4.2 Rahapeliriippuvuus

On syyta tarkastella rahapeliriippuvuutta lootbox-aiheen yhteydessa, silla loot-
boxit voivat muistuttaa vahvastikin perinteisia rahapeleja kuten arpoja tai he-
delmapeleja. Rahapeliriippuvuudesta 16ytyy myds paljon enemman tutkimus-
tietoa, joka on verrattavissa lootboxeihin ja niiden koukuttavuuteen. On syyta
tarkastella tutkimustietoa rahapeliriippuvuuden ominaisuuksista, erityisesti
riippuvuuden muodostumista nuorempina ikdvuosina, silla monet lootboxeja
siséltavat videopelit ovat yleisesti nuorten pelaamia. Edes pelin ikérajoitus ei
vaikuta siihen, sisaltavatkd pelit "pelinsisaisia arpoja”. Lootboxeja sisaltavat
pelit voivat olla ik&arajoitukseltaan jopa kolmesta ikédvuodesta eteenpain. Nain
ollen jo kolmevuotias on vaarassa altistua lootboxeille ja niiden mahdollisille
negatiivisille vaikutuksille. Siksi on tarkeaa tarkastella rahapeliriippuvuutta ko-

konaisuudessaan puhuttaessa lootbox-ilmi6sta.

Rahapelirippuvuudesta puhuttaessa uhkapeli maaritellaan kliinisesti uhkape-
likayttaytymiseksi, joka on jatkuvaa ja toistuvaa, ja muuttaa sen kautta henki-
|6kohtaista elamaa tai perhe- tai tydelamaa. Yleisella tasolla uhkapeliriippuvai-
nen yksild menettda hallinnan omasta toiminnastaan eika pysty vastustamaan
impulssia pelaamiseen. (SAMHA, i.a.) Liiallinen rahapelaaminen hallinasta ka-
ratessaan alkaa tuottamaan ongelmia. Ongelmapelaaja kokee monesti muun
muassa ahdistusta, hapeda ja syyllisyyttd pelaamisestaan. Rahapeliriippu-
vuus luokitellaan psykiatriassa kayttaytymis- ja hillitsemishairidihin ja se lukeu-
tuu toiminnallisiin riippuvuuksiin (Paihdelinkki, 19.11.2017). Rahapeliriippu-

vuus on aivojen sairaus kuten paihde- ja aineriippuvuudet. Neurobiologian ja
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geneettisten tekijoiden liséksi rahapeliriippuvuuteen voivat altistaa sosiaaliset

tekijat, persoonallisuustekijat tai kehitykselliset hairiét (Castrén, 15.2.2023).

Mik& on rahapelirippuvuuden asema Suomessa ja mitk& ovat sen yhteiskun-
nalliset vaikutukset? Rahapelihaittojen ehkaisya tutkinut tyoryhma totesi
vuonna 2017 tehdyssa raportissaan suomalaisten pelaavan rahapeleja eniten
koko Euroopassa (Castrén ym., 2017). Suomessa rahapeliongelma on lahes
kaksi kertaa yleisempaéa miehilla verrattuna naisiin, ja Suomessa 15-74-vuoti-
aista perati 3 % karsii jonkin tasoisesta rahapeliongelmasta. Vakavaa rahape-
liongelmaa karsii noin 1,4 %. Eri ikédryhmista rahapeliongelmaisia I6ytyy eniten
18-24-vuotiaista, eli 5,5 % ja toiseksi eniten 24—34-vuotiaista 4,8 %. (Peluuri,
i.a.) Nuorempana aivot ovat viela kehittymisvaiheessa, eivatka tunne- ja paat-
telykyvyt ole taysin kehittyneitd. TA&mé& johtaa nuoremmissa todennakdisem-
paan riskinottoon ja impulsiivisuuteen, mika altistaa rahapeliongelmille. Res-
ponsiblegambling-sivusto kertoo tutkimuksesta, jossa 18—20-vuotiaat pelaajat
olivat merkittavasti todennakoisempia pelaamaan haviamisen jalkeen ja yli va-

rojensa. (Responsible Gambling Council, i.a.)

Rahapelaamisen vaikeutumisella on yhteiskunnallisia seurauksia. Castrénin
ynna muiden raportti kertoo, ettéa eniten uhkapelaavat vaikuttavat olevan va-
héatuloiset pelaajat (Castrén ym., 2017). Vahatuloisten taloudelliset ongelmat
tuovat laajoja haittoja seka yksildlle etta yhteiskunnalle. Rahalliset vaikeudet
ajavat yksilon sosiaalitukiin, ja vahatuloisilla esiintyy todennakéisemmin epa-
terveellisia elaméntapoja, jotka johtavat terveydenhuoltokuluihin. Aikuisen
huonot elamantavat mahdollisesti vaikuttavat negatiivisesti taloudessa asu-

vaan lapseen, mika saattaa johtaa samankaltaiseen elaméantavan kierteeseen.

Rahapeliriippuvuutta tulisi hoitaa ennaltaehkaisevasti ennen kuin riippuvuus
ehtii kasvaa vaikeamuotoiseksi. Rahapelirippuvuuden ennaltaehkdiseminen
tai ylipdataan sen hoito ei ole yleisesti helppoa, silla vain alle 10 % uhkapeli-
riippuvaisista hakee apua ongelmaan (SAMHA, i.a. -b). Vastuu riippuvuuden
hoitamisesta nojaa vahvasti itse riippuvaiseen, miké edellyttaa tietynlaista to-
siasioiden kestamattomyyden hyvaksymista. Suomessa on kuitenkin saata-

villa lukuisia uhkapeliriippuvuuden hoitokeinoja. Riippuvaisen on mahdollista
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saada apua esimerkiksi matalan kynnyksen chateissa tai puhelimitse. Riippu-
vuuden hoitoon l6ytyy myos eri terapiamuotoja, jotka maaraytyvat asiakkaan
mukaan (Jaakkola, 2017).

Terapiamuotoja voivat olla muun muassa lyhytterapiat ja kognitiiviset terapiat
seka kayttaytymis-, rentoutus- ja mielikuvitusterapiat. Lisaksi rahapeliriippuvai-
sen avuksi l6ytyy perhe- ja verkostotyd, oma-apuohjelmat seka eri laékitykset
(Jaakkola, 2017). Lyhytterapiassa rahapeliriippuvainen voi keskustella ammat-
tilaisen kanssa ja kartoittaa omaa tilannettaan ja seuraavia askelia riippuvuu-
tensa hoitoon. Kognitiivisiin terapioihin kuuluu ajattelumallien tunnistamista ja
korjaamista eri tilanteita lapikaymalla. Kognitiivinen terapia on tehokas mene-
telma rahapeliriippuvuuteen, silla toiminnallisena riippuvuutena rahapelaami-
sessa saattaa ilmeta haitallisia ajatusmalleja omasta toiminnasta. Kayttayty-
misterapiassa opitaan uusia tapoja toimia ongelmatilanteissa. Rentoutus- ja
mielikuvitusterapioissa hallitaan ahdistusta ja stressitilanteita. (Jaakkola,
2017.)

Perhe- ja verkostotyohon sisaltyy laheisten ottaminen riippuvaisten hoitoon
mukaan tukemaan naiden hoitoa, kuntoutusta ja arkielam&a. Tavoitteena
perhe- ja verkostotydssa on saada yhteinen kasitys potilaan tilanteesta ja hoi-
don tavoitteista, tukea laheisten roolia potilaan elamassa, vahvistaa laheisten
tiedonsaantia, auttaa asiakasta tulemaan ymmarretyksi ja kuulluksi. (Mielen-
terveystalo, i.a.) Peliriippuvuutta voi itse hoitaa erindisilla apuohjelmilla. Sita
voi kartoittaa ja tarkastella netista I6ytyvilla testeilld, ja hoidon edistysta voi
seurata paivakirjamalleilla. Rahapeliongelman itsehoitoon 16ytyy netistd myds
esimerkiksi ilmainen THL:n sahkoinen julkaisu "Avaimia rahapeliongelman
hallintaan: oma-apuopas”, joka auttaa tilanteen itsearviointiin, tavoitteiden kar-

toittamiseen ja niiden saavuttamiseen. (Castrén, Duodecim, 2023.)
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5 TARKOITUS JA TAVOITTEET

Opinnaytetydmme tarkoituksena on luoda informaatiopitoista siséaltéa lootbox
-ilmidsta. Tuotoksillamme on mahdollista levittda tietoisuutta ilmidsta, sen
mahdollisista riskeista seka tahoista, joista voi saada apua ongelmatilanteissa.
Tuotimme sahkdisessa muodossa pienen digitaalisen lehtisen, johon tiivis-
tamme aiheen helposti ymmarrettavaksi. Taman lisaksi teimme videomateri-
aalin, joka sisaltaa mielekk&aéassa ja havainnollistavassa muodossa tarkempaa
tietoa aiheesta. Materiaalimme ydin muodostuu kahdesta toteuttamastamme
haastattelusta. Haastattelimme aiheesta kansallisen audiovisuaalisen instituu-
tin Tommi Tossavaista seka yhteistydkumppanimme Tiltti Satakunnan henki-
I6kuntaa. Videon ja luettavan E-julkaisun voimin voimme tavoittaa laajan maa-
ran ihmisia ja tarjota erilaisia tapoja kuluttaa seka sisdistaa tarjpamaamme tie-
toa. Koostamamme materiaali tarjoaa informaatiota niin tekstin, visuaalisen si-
salléon kuin my6s aanen muodossa. Talléin yha useammalle ihmiselle [6ytyy

heille luontainen tapa tutustua aiheeseen.

Tavoitteenamme on tarjota yhteistydkumppanillemme seka kaikkien muiden
halukkaiden tahojen kaytt6oén materiaalia, jota voidaan hyédyntaa ilmion esille
tuomiseen ja ihmisten tietoisuuden kasvattamiseen. Keskeisena kohderyh-
mana ovat etenkin lasten vanhemmat ja huoltajat. Informaatio on kuitenkin tay-
sin yleispatevaa ja nain ollen sisadltéa voi yhta hyvin hyddyntaa kuka tahansa,
joka haluaa tutustua aiheeseen tai oppia ilmidsta lisda. Lasten, nuorten ja mui-
den videopelien kuluttajien ndhdessa tuotoksiamme toivomme sisallon myos
herattelevan heitd pohtimaan ilmitta ja arvioimaan sité seka ilmion vaikutuksia
heissa itsessdan. Valmista tydtdmme voivat hyédyntaa myos sosiaalialan am-

mattilaiset paivittddkseen tietojaan aiheesta.

Vaikka ei ole virallisesti olemassa "lootbox-riippuvuutta”, sen voi rinnastaa ra-
hapeliriippuvuuteen. Videopelikulttuurin kasvaessa on todennakdisempaa,
ettd tulevaisuudessa sosiaalialan ammattilainen kohtaa ty6ssaan tapauksia,
joissa korostuvat digipelit ja niiden pelinsisadiset ostokset. Esimerkkitapauksia
voivat olla muun muassa rahapeliriippuvaiset asiakkaat, jotka ovat kehittaneet
riippuvuutensa nuoresta iastd avaamalla lootboxeja, tai lastensuojelun asiak-

kaat, joiden omaehtoisuus liittyy pelaamiseen. Ehka leijjonaosuus sosiaalialan
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tulevista lootbox-tapauksista esiintyy syrjaytymisvaarassa olevien nuorten pa-
rissa, joiden elama pyorii vahvasti digipelien ymparilla. On siis tarkeaa, etta
sosiaalialan ammattilainen pysyy ajan tasalla ympariston uusista kehittyvista
ilmioista, vaikkei itse ole ollut kontaktissa niihin aiemmin. Asiakasta on hankala

auttaa, jos ei itse ymmarra heidan ongelmiaan.

5.1 Yhteistydkumppani

Tybelamakumppaninamme toimii Porin Sininauhan Tiltti-hanke. Tiltti toimii ma-
talan kynnyksen maksuttomana tukipisteend rahapeliongelmaisille. Tiltissa
paasee keskustelemaan asioistaan paivystysvastaanotolla ilman sitoumusta.
Hanke tarjoaa myds ryhma- ja vertaistoimintaa rahapeliongelmaisille (Porin Si-
ninauha, i.a.). Hankkeen tarkoituksena on lievittda rahapeliriippuvuudesta koi-
tuvia ongelmia. Valitsimme Tiltin yhteistybkumppaniksemme, koska ai-
heemme on hyvin samantyyppinen kuin rahapelirippuvuus. Lootboxit toimivat
hyvin samankaltaisesti kuin perinteisemmat uhkapelit, esimerkiksi hedelméape-
lit. On siis luontevaa ndhda yhtymakohtia ja pohtia ndiden kahden ilmion liitty-
mista toisiinsa. Tiltti myds toimi arvokkaana kontaktien lahteena tiedotusmate-

riaaleillemme.

6 KEHITTAMISPROSESSIN SUUNNITTELU

Suunnittelu opinndytetydssamme oli hyvin tarke&a, silla aineistossa oli monta
likkuvaa osaa kuten haastateltavien asiantuntijoiden hankinta, uudet tietoko-
neohjelmat ja osaamisenalat. llman tarkkaa suunnittelua emme olisi valtta-
matta paasseet aikataulullisiin tavoitteisimme suhteessa valmistumiseemme.
Suunnittelun kannalta oli tarkeda molempien tekijéiden korkea motivaatio opin-

naytetyota kohtaan.
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6.1 ldean taustat

Lootbox-aiheesta opinnaytetydn tekeminen ei ollut ensimmainen vaihtoeh-
tomme, mutta aihe on selkeasti oman osaamisemme kannalta paras. Myos
asian yleinen tuntemattomuus Suomen kentalla toi meille lisdad motivaatiota
aiheen tydstamiseen. Ideointivaiheessa olimme jo lahella lahtea taysin erilai-
seen suuntaan, kun suunnittelimme tutkimuksen suorittamista lootbox-ai-
heesta. Meita kuitenkin kehotettiin ajattelemaan omia erityisosaamisiamme ja
hy6dyntama&an naita typssamme.

Valitsemastamme aiheesta meilla molemmilla oli jo vahva henkildkohtainen
kokemuspohja. Olemme molemmat varttuneet pelien parissa ja nahneet loot-
boxien nousun valtavirtaan ja osittain myds osallistuneet niiden kulutukseen.
Tata hyodyntamalla paasimme nopeasti syvélle aiheeseen, ja omien koke-
muksien hyédyntaminen muun muassa tiedonhaussa ja jatkoideoinnissa te-
hostivat aineiston valintaa seké koko opinnaytetyon valmistumista. Valmis to-
dellinen ymmarrys aiheesta sek& aihetta ymparoivien kohujen ja kansainvali-
sen keskustelun seuraaminen tarjosivat selkean kokemuspohjan opinnayte-
tydlle. Henkilékohtainen kosketuspinta ja yleisesti vahva kiinnostus aiheesta

my0s syvensivat motivaatiota tyoskentelyyn.

Pyrimme tydskentelyssamme hyddyntamaan kummankin vahvuuksia ja osaa-
mista seka jakamaan tyoskentelyn siten, ettd ndma huomioitiin mahdollisim-
man tehokkaalla tavalla. Koko tyon aikana erityisosaamisemme menivat erit-
tain hyvin kohdilleen taydentden toisiaan. Lahes aina toisen heikkoudet olivat
toisen vahvuuksia ja painvastoin. Esimerkiksi laadukkaan videon kokonaisuus
vaatii monitasoista osaamista aina kuvaamisessa, editoinnissa, kasikirjoituk-

sessa ja niin edelleen.
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6.2 Video ja E-julkaisu

Videon tuottaminen johti paatokseen hyddyntad haastatteluja videon runkona.
Haastattelut luovat mielekkaan tarinankaaren katsojalle ja nain valtamme tie-
tynlaisen luentomaisen l&hestymistavan lootboxien esittelyssa. Suunnitel-
mana oli, ettd ensin taltioimme haastattelut, minka jalkeen kasikirjoitamme
omat osuutemme videoon. Taman jalkeen video olisi editointia vaille valmis.

Suunnitelmat pysyivat vuoden 2023 alusta suhteellisen samoina.

Opinnaytetyon videon tydstamisen suunniteltiin valmistuvan vuoden 2023 ke-
vaasta loppuvuoteen ennen talvea. Haastattelut ja niiden valmistelut ajateltiin
alustavasti toteuttaa kesan aikana. Haastattelujen jalkeen aloittaisimme vi-
deon leikkaamisen ja editoinnin seka viimeistelyn. Taman jalkeen olisi luonte-

vaa tyostaa E-julkaisua ja raporttia.

E-julkaisun suunnitelmat kehittyivat opinnaytetyon taipaleella. Ensin tavoit-
teena oli saada digitaalinen julkaisu, joka saataisiin kustannettua yhteisty6-
kumppanin avulla pieniksi lehtisiksi, joita voitaisiin laittaa levitykseen asianmu-
kaisille tahoille sosiaalipalveluiden kentalla. Taméa puoli E-julkaisuista kuiten-
kin jai, silla lehtisten kustannus vaikutti turhan kaukaiselta idealta opinnéayte-
tyon kokonaisuuden kannalta. E-julkaisu paatettiin pitaa vain verkkojulkaisuna,

jota kuka vain voi tulostaa itse omien tarpeidensa mukaisesti.

E-julkaisun aikataulutus oli alusta lahtien selva. Opinnaytetydn video-osuuden
jalkeen alkaisimme tydstaa E-julkaisua tehokkaasti valmiiksi, minkéa jalkeen
pureutuisimme taysin raportin tydstdmiseen. Tyon vaiheet oli jarjestettava
nain, jotta voisimme hytdyntaa E-julkaisussa videon tuottamisesta saatua ko-

kemusta ja tietoa.
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6.3 Haastattelut

Halusimme videoomme asiantuntevan entiteetin lootboxeista. Valmistelumme
keskipisteessa oli Lootbox.fi:n viranomaisty0ryhma, josta otimme yhteytta
Tommi Tossavaiseen. Tossavainen toimii kansallisessa audiovisuaalisessa
instituutissa mediakasvatuksen suunnittelijana, seka on viranomaistydryhmén
jasenena perehtynyt nimenomaan lootboxeihin. Tarkoituksena oli saada haas-

tatteluun hyvaksynta ja sen jalkeen kasikirjoittaa haastattelun kysymykset.

Videohaastattelujen suunnittelun alkupuolella opinnaytetydn tekija oli tyéhar-
joittelussa Porin Sininauhalla, jossa tutustui tulevaan yhteistybkumppaniimme
Satakunnan Tilttiin. Suunnitelma oli haastatella Tiltin henkilbkuntaa Tossavai-
sen jalkeen, jolloin ensimmaisen haastattelun pohjalta muodostuisi Tiltin haas-
tattelun kasikirjoituksen pohja. Saimme hyvaksynnan haastatteluun suullisesti

ja tekstiviestitse.

Suunnittelimme my0s haastattelevamme videoon videopelien pelaajaa, jolla
olisi kokemusta lootboxien ongelmallisesta puolesta. Yhtena suunnitelmana oli
videoida haastattelu, ja pelaajan halutessa pysya anonyymina olisi ollut mah-
dollista olla nayttamattd hanta niin ettéd hanet voisi tunnistaa. Toisena suunni-
telmana oli kirjallinen haastattelu, jolloin me olisimme lukeneet aaneen videolle
haastatellun pelaajan mietteet. Tama haastattelu ei kuitenkaan toteutunut mil-

laén tavalla, silla tahan suostuvaa pelaajaa ei [6ytynyt.
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7 KEHITTAMISPROSESSIN TOTEUTUS JA ARVIOINTI

Kokonaisuudessaan opinnaytetyon toteuttamisen aloitimme kokoamalla jo
aiemmin keraamamme teoreettisen tiedon ilmidsta seka etsimalla lisaa tietoa
useista eri lahteistd. Kaytimme tiedon haun pohjana pitkélti omaa henkilokoh-
taista tietoa ja kokemusta ilmiosta. Tiedonhaun yhteydessa myds opimme, tay-
densimme ja korjasimme omia tietojamme ja kasityksiamme aiheen eri osista.
Teoriatiedon kerddminen ja analysointi opinnaytety6té varten jatkui rinnakkai-
sesti kaikkien muiden tydstdvaiheiden ohella. Lopulta raporttia kirjatessa ja-

sensimme keradmamme tiedon akateemiseen muotoon.

7.1 Haastattelut

Videon tyostamisen aloituksena lahestyimme sé&hkodpostitse viranomaistyoryh-
man jasentd Tommi Tossavaista, joka lupautui haastatteluun. Lahetimme ha-
nelle luonnoksen tekemastamme haastattelukasikirjoituksesta, jotta han ehti
valmistautua kysymyksiimme. Kasikirjoituksessa painopiste oli taysin itse loot-
box-ilmibéssa ja tata ymparodivissa kysymyksissa. Haastattelu toteutui
24.5.2023 etdhaastatteluna pitkien valimatkojen takia. Haastattelu taltioitiin
nauhoituksella kahdella eri ohjelmalla, seké videokuvaamalla jarjestelméka-
meralla. Tossavaisen haastattelu sujui luontevasti ja saimme materiaalia mer-

kittavasti enemman kuin videon tarkoitusperissé oli edes jarkeva kayttaa.

Suunnittelimme ensimmaisen haastattelun pohjalta kasikirjoituksen yhteistyo-
kumppanimme Porin Sininauhan Tiltti-hankkeen haastatteluun. Otimme vah-
vasti huomioon Tiltin rahapelityon kasikirjoituksessa. Tiltin kanssa pidimme
haastattelun painopisteen heidan osaamisalueessaan eli rahapeliongelmissa
ja muissa riippuvuuksissa, naiden oireissa seka miten ja mista ongelmiin on
mahdollista saada apua. Haimme myds heidan nakékulmaansa lootboxien ja
perinteisten rahapelien valisiin yhteyksiin. My6s Tiltin haastattelun kasikirjoitus
l&hetettiin haastateltaville etukateen, jotta kysymyksiin oli mahdollista valmis-
tautua. Haastattelu toteutui Porissa Tiltin tiloissa 9.8.2023 ja haastattelun talti-
ointi tapahtui videokuvaamalla jarjestelmakameralla. Taméakin haastattelu su-

jui hyvin ja saimme myds runsaasti materiaalia videon toteutukseen.
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7.2 Videon rakentuminen

Video alkoi rakentua heti ensimmaisen haastattelun jalkeen. Valikoimme
aluksi Tossavaisen haastattelusta videon tarkoituksen kannalta oleelliset ja
muuten videoon sopivat kohdat. Pyrimme rajaamaan haastattelusta kaytetta-
vaa materiaalia mahdollisimman tarkasti, jotta saimme pidettya videon keston
kuluttajaystavallisella tasolla. Liian pitka tai turhan hitaasti eteneva video voisi
vahentaa informaation saatavuutta merkittavasti. Leikkasimme siis haastatte-
lusta tietojen kannalta kaikkein oleellisimmat osat ja editoimme naista haastat-
telun karkeaksi kokonaisuudeksi. Taman jalkeen jaimme odottamaan seuraa-

van haastattelun toteutumista.

Haastatteluiden valissa seka rinnakkaisesti koko videon tuotannon ajan kuvat-
tiin niin sanottua B-materiaalia tarjoutuneiden mahdollisuuksien ja ideoiden
mukaisesti. Tata kuvamateriaalia hyddynnettiin koko videon lapi haastattelui-
den seka narratointien visuaalisena materiaalina, jolloin se toi mielenkiintoi-
sempaa visuaalista ilmetta ja sisaltéa videoon. Tarkoituksena oli myds lisata
kulloinkin puhuttavaan asiaan liittyvaa visuaalista sisaltoa, jotta videon seuraa-
minen seka katsojan mielikuvat tehostuisivat. Esimerkiksi lootboxeista puhut-
taessa naytetdan muun muassa lootboxien osto- ja avaustapahtumia, kun taas

rahapeleistd puhuttaessa esitamme materiaalia rahapelaamisesta.

Videon tehokkaampi eteneminen kohti valmista tuotosta alkoi Tiltin haastatte-
lun myota. Talléin saimme kasiteltavaksi loputkin videon runkomateriaaleista
eli haastatteluista. Taman jalkeen tydstimme omat narratiiviset osuutemme,
aanitimme ne ja sijoitimme paikoilleen videoon, niin johdantoon, haastattelui-
den kysymyksiksi, yhteenvedoksi kuin myods videon lopetukseen. Tasta ete-
nimme B-materiaalin leikkaamiseen ja sijoittamiseen sille sopiviin hetkiin vide-
ossa. Lopullinen kayttdon tullut B-materiaali muodostui itse jarjestelmékame-
ralla ja lennokilla kuvatusta materiaalista seka verkosta haetusta stock-mate-
riaalista. Videon visuaalisen ilmeen valmistuessa toinen opinnaytetyon teki-

jOista tuotti videolle viela taustamusiikit ja lisasi ne kokonaisuuteen.
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Videon tuottaminen oli hieman odotettua hitaampaa. Videon tyéskentelyn kan-
nalta asioita hidasti molempien tekijoiden tyokuviot seka se, etta joistain edi-
toinnin aspekteista katsottiin suotavaksi kokoontua tarkastelemaan videota yh-
dessa. Tekijat asuvat eri kaupungeissa, joten kohtalaisen valimatkan taittumi-
nen vei oman aikansa, mutta kokoontumiset jarjestettiin mahdollisuuksien mu-
kaan tasapuolisesti. Aikataulullisesti video hieman myo6hastyi, mutta emme
koe sen olleen ongelmallista tai aiheuttaneen haittaa opinnaytetydn kokonai-

suudelle.

Videon tultua valmiiksi lahetimme siitd ensimmaisen version sekéa yhteistyo-
kumppanillemme ettd Tommi Tossavaiselle ja muulle Lootbox.fin viranomais-
tyoryhmalle. Pyysimme palautetta ja ehdotuksia videomme suhteen. Saa-
mamme palaute seka yhteistybkumppaniltamme ettd Tossavaiselta oli hyvaa
ja rohkaisevaa. Tiltti ehdotti pienta lisdysta videossa esitettyihin ongelmatilan-
teissa apua tarjoaviin tahoihin ja Tossavainen huomautti, etta kiinnittaisimme
huomiota muutamaan kohtaan uhkapeli-termin kayt6sta. Viela ennen videon
julkaisua teimme Tiltin ehdottaman lisdyksen seka korjasimme Tossavaisen

huomaaman termien sekaisin kayttamisen.

7.3 E-julkaisu

Videon valmistuttua siirryimme tyostamaan E-julkaisua eli tekstitiedostoa ai-
heestamme. E-julkaisun siséaltoé koottiin pitkélti videon mukaiseksi. Tata sisal-
tO& rajattiin ja tiivistettiin merkittavasti videon siséllostd, jotta se on helposti
l&hestyttavaa kaikille tekstin kuluttajille. Tiedosto luotiin hyédyntden Canva-
ohjelmaa, jonka avulla saimme tehtyd myods mielekkd&n visuaalisen ilmeen

tiedostolle.
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7.4 Tuotosten julkaisu

Video ja E-julkaisu julkaistiin samanaikaisesti 17.12.2023. Julkaisimme videon
Youtube-sivustolla, jossa videon kirjallisessa kuvauksessa on linkki E-julkai-
suun. E-julkaisu on toisen opinnaytetyon tekijan Google Drive -pilvipalvelussa,
josta taman paasee nakemaan kuka vain kayttaen kyseista linkkia. Lahetimme
tiedon julkaisusta niin yhteistytkumppanillemme kuin myés Tommi Tossavai-
selle. Itse jaoimme videon meidan molempien omilla sosiaalisen median tileil-
lamme. Saimme yhteistyOkumppaniltamme Porin Tiltilta sek& Tommi Tossa-
vaiselta positiivista palautetta valmista tydstamme. Yhteistydkumppanimme
Tiltti myos ystavallisesti lisasi videomme omille sivuilleen “tietoiskuja”-osion
alle ja lupasi levittaa julkaisuamme omassa verkostossaan. Samoin Tossavai-
nen sanoi laittavansa videon jakoon. Video on saanut opinnaytetyon kirjoitta-

misen aikana yli 120 katselukertaa noin kahdessa kuukaudessa.

7.5 Raportointi

Opinnaytetyon aikana lopullista kirjallista raporttia alettiin kirjoittaa vasta vi-
deon ja E-julkaisun valmistumisen jalkeen. Naiden tuotosten tydstamisen ai-
kana kaytdssa oli oma muistiinpanojen kaltainen tiedostonsa, jolloin tydsken-
tely on kaikissa vaiheissa jaanyt myos kirjalliseen muotoon. Raportin tydsto
jaettiin tasapuolisesti parhaaksi katsomallamme tavalla, ja se oli tehokasta.
Kokonaisuudessaan raportin teko saatiin suhteellisen lyhyella aikavalilla ka-
saan. Tyonjako tapahtui etapalavereissa, ja raportin eri osiot jaettiin yhteisym-

marryksessa raportin valmistumisen kannalta.

Raportin ensimmaiset versiot palautettiin asianmukaisesti opettajille ja op-
ponoijille sovittuina ajankohtina. Toinen tekijoista lahetti raportin ensimmaisen
version myods omalle l&heiselleen, joka on entinen &idinkielen opettaja.
Saimme hyvaa palautetta raportin muodosta ja sisallosta seka vinkkeja siita,
mitd kannattaisi korjata tai jalostaa. Ryhdyimme heti tekemaan korjauksia ra-

porttimme kiinnittden huomiota aikatauluihin ja erapdiviin. Ehdotettujen kor-
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jausten maaréa ei ollut paata huimaava, mika tarkoitti raporttimme olevan tyy-
dyttavan kattava kokonaisuus jo itsessaan. Oli siis helppoa ryhtya korjauksiin

tehokkaasti ja jalostaa raporttimme luontevammaksi kokonaisuudeksi.

7.6 Arviointi

Saatu palaute on ollut enimméakseen suullista. Palautteesta on tullut voimak-
kaasti ilmi se, kuinka vieras aiheemme on ollut monelle. Valtaosa suullisesta
palautteesta on tullut sosiaalialan ammattilaisilta, joille ilmié on vieras mutta
kiinnostava. Tallaiset palautteet ovat suureksi osin tydelamasta keskusteluista
tyOkavereiden kanssa opinnaytetyostamme. Molempien tekijdiden tytelama
sijoittuu lastensuojelualalle. Muita vastaavia suullisia palautteita on tullut muun
muassa koulukavereilta ja opettajilta, joille aiheemme oli vastaavasti vieras.

Yleisesti ottaen saadusta palautteesta vanhemman ikdryhmén tietoisuus loot-

box-ilmidsta on ollut lahes olematonta ja hyvin vahaistd muillakin kohorteilla.

Raportista saatu palaute on ollut positiivista ja rakentavaa. Saatu palaute ka-
sitteli opinnaytetydén muotoilua ja sisaltéa keskittyen tekstimme helppolukui-
suuteen ja ymmarrettavyyteen. Saimme myos opettajiltamme palautetta, jossa
opinnaytetyotamme tulisi sitoa vahvemmin sosiaalialaan. Kokoavasti rapor-
tista saadussa palautteesta ilmeni muun muassa opettajilta ja opponoijilta mie-

lenkiintoisuus aihettamme kohtaan, ja sen tyydyttava pohjustus lootboxeihin.
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8 POHDINTA

Opinnaytetydllemme asettamamme tavoitteet toteutuivat suunnitelmiemme
mukaan. Tuotokset onnistuivat niin laadullisesti kuin sisalldllisestikin hyvin lah-
tokohtiimme ja tarkoitusperiimme nahden, ja niistéa saadut palautteet ovat ol-
leet positiivisia. Toistaiseksi videon katsojamaaréat eivat ole ’rajahtaneet”,
mutta ne ovat noin kahden kuukauden ajalta kasvaneet vakaasti. Jaoimme
tietoa materiaalien julkaisuista sosiaalisen median alustoillamme seka lahe-

timme niita eteenpain muille opinnaytety6hon liittyville henkildille.

Opinnaytetydssamme kasittelemamme ilmié on esiintynyt myos tybelamis-
samme. Olemme molemmat tyoskennelleet opintojen aikana lastensuojelun
sijaishuollon laitoksissa ja etenkin videopelirippuvuus on ollut vahva teema
osana lapsien ja nuorien erindista problematiikkaa. Toinen opinnaytetyon kir-
joittajista on tydelamassaan kohdannut myds suoraan kasittelemaamme ilmi-
00n liittyvid ongelmia. Erddssa lastensuojelun sijaishuollon laitoksessa nuo-
rella on vahvaa videopeliriippuvuutta seka hallitsematonta rahan kaytt6a vi-
deopelien mikromaksuihin ja etenkin lootboxeihin. Tallaisissa tilanteissa sosi-
aalialan ammattilaisten on hyva tiedostaa ilmién olemassa oleminen, jotta sen

osaa erottaa pelkastéa videopelirippuvuudesta.

Omien ammatillisten kompetenssiemme kehittdmiseen opinnaytetyd on vai-
kuttanut positiivisesti. Taman aiheen parissa tyéskentely on vaatinut laajaa pa-
nostusta hyvien ja varteenotettavien lahteiden I6ytdmiseksi. Meidan on tayty-
nyt olla erityisen lahdekriittisia ja padosin hakea tietoa ulkomaisista lahteista.
Tama on kehittanyt niin lahdekriittisyytta kuin myos tiedon hakemisen taitoja.
Taman lisaksi opinnaytetyd on tuonut kokemusta niin yhteistyosta toistemme
kanssa projektissa kuin yhteistydstéa ja konsultoinnin tarpeellisuudesta eri asi-

antuntijoiden kanssa.

Aiheesta olisi varsin tarke&a tehda yha tutkimuksia. Varsinkin laadulliset tutki-
mukset ovat vahaisia ja ylipaataan tutkimukset koko aiheesta ovat erittain va-
haisid nimenomaan Suomessa. Myos jatkoprojektit tietoisuuden levittdmisen
nakokulmasta ovat suotavia, silla merkittavan vaeston osan tavoittaminen vaa-

tii paljon ty6ta. Tata eivat ole mydskaan viranomaistydéryhman tiedotteet viela
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onnistuneet saavuttamaan. Ehk& tulevaisuudessa tietoisuuden kasvaessa ra-
joitusten kynnys lootboxeja kohtaan laskee. Voi olla, ettéa uusi pelien, ja var-
sinkin pelinsisaisten ostosten, keskella kasvanut sukupolvi nostaa lootbox-ai-
heen poydalle tutkimusten ja lainsaadantdjen muodossa. Rajoitukset pelin-
siséisiin ostoksiin voivat olla tulevaisuudessa hyvinkin mahdollista esimerkiksi
EU-tasollakin.

8.1 Eettisyys ja luotettavuus

Olemme opinnaytetyéssdmme noudattaneet hyvaa tieteellista kaytantba ja
sen perusperiaatteita: luotettavuutta, rehellisyytta, arvostusta seka vastuun-
kantoa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2023). Emme toteuttaneet opin-
naytetydssamme omaa tutkimusta. Hyédynsimme jo olemassa olevaa infor-
maatiota tuotoksissamme ja haastattelimme asiantuntijoita. Haastatteluiden
myo6téa eettiseksi kysymykseksi muodostui luonnollisesti kyseisten henkildiden
esiintyminen videollamme. Mahdollisen eettisen problematiikan ratkaisimme
vahvalla vuorovaikutuksella ja yhteisymmarryksella asiantuntijoiden kanssa.
Jo ennen haastatteluita olimme yhteydessa sahkopostitse. Haastatteluiden to-
teutuksen jalkeen ennen videon julkaisua lahetimme videolla esiintyville hen-
kilGille silloisen version videosta. Talloin asiantuntijoilla oli mahdollisuus vai-
kuttaa videon sisaltoon sekd omaan esiintymiseensa siina. Asiantuntijat antoi-
vat talléin pienia korjausehdotuksia ja muilta osin hyvéaksyivat videon sisallon

sekd oman esiintymisensa videolla.

Suurimpiin eettisiin haasteisiimme kuului neutraalin ja objektiivisen asiasisal-
I6n tuottaminen. Aiheemme voi herdttdd monissa voimakkaitakin tunteita,
etenkin kun asiayhteydessa kasitelladn mahdollisia haittoja lapsille yhtena il-
mién kohderyhmista. Sisalttmme oli siis oltava erittdin selkeda ja siina piti
my6ds minimoida vaarinymmarrysten mahdollisuudet. Eettisessa kontekstissa
taytyi myos pohtia videopelialan toimijoita ja sitd, miten heidat esitamme. Tar-
koituksenamme ei ole videopelien, niiden kehittdjien tai julkaisijoiden demoni-
sointi tai minkaanlaiseen boikotointiin kehottaminen vaan yleisen faktatiedon

levittdminen. Voimme myds vain kasitella ilmiéén Suomessa kohdistuvaa ta-
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manhetkista lainsdadant6a, verrata sitd muuhun maailmaan ja kasitella kan-
nanottoja sekd muuta kaytya keskustelua aiheen tiimoilta. Tyon tarkoitus ei ole
lainsdédannon tai valtiovallankaan kritisoiminen. Emme myo6skaan kasittele
asiaa materiaalissamme siten, etta siitd voisi ymmartaa ilmion olevan rikollista

toimintaa niilta osin kuin se ei sitd nykyisessa Suomen lainsaadannéssa ole.

Parhaimman mabhdollisen luotettavuuden saavuttamiseksi meidan taytyi kes-
kittyd pysyméaan ilmiéta kuvaillessamme objektiivisina, huolehtia lahdekriitti-
syydesta ja lahteistaa kaikki tieto mahdollisimman hyvin ja monipuolisesti. Ma-
teriaalin faktapohjan perustuminen luotettaviin lahteisiin oli &arimmaisen tar-
keda. Lahdekriittisyys korostuu entisestaan lootbox-ilmion kohdalla, silla ilmi6
on noussut vahvasti esiin viime vuosina ja se on herattéanyt voimakkaita mieli-
piteita ja kiihkeitakin kannanottoja. Aiheesta on julkaistu paljon artikkeleja sekéa
muita julkaisuja, mutta naista vain hyvin rajallinen osa on varteenotettavia tie-
teellisia tai tutkittuun tietoon pohjautuvia julkaisuja. Myos digitaalisena ilmiona
digitalisaatiolle tunnusomaisena piirteend nopea kehitys aiheuttaa tiedon no-
peaa vanhentumista uusien kaanteiden tapahtuessa.

Opinnaytetydmme luotettavuuden suurimmat riskit muodostivat huonojen lah-
teiden kautta virheellisen tiedon vélittdminen seka taman lisaksi valitetyn tie-
don tuleminen vaarinymmarretyksi tai kuluttajan ylireagoiminen luomastamme
materiaalista saamansa tiedon pohjalta. Virheellisen tiedon valttamiseksi py-
rimme kayttamaan mahdollisimman tuoreita julkaisuja luotettavista lahteista
sekd hyddyntdmaan useita eri lahteitd vahvistaaksemme tiedon oikeellisuutta.
Vaarinymmarretyksi tulemista valttddksemme informaatio on pyritty muotoile-
maan siten, etta sitd voi helposti ymmartaa heikollakin asiantuntemuksella
seka vahaisella digiosaamisella. Kaytannossa olemme valttaneet kapulakielta,
monimutkaisia ilmaisuja ja hankalia termeja seka pyrkineet avaamaan ja sel-
ventdmaan niita termeja, joita kdytamme. Kuluttajan ylireagointi saamaansa
tietoon on taas huomattavasti haastavampi estaa. Ylireagoinnilla tarkoitamme
esimerkiksi pelikiellon asettamista lapsille tarkoituksena suojella heitd rahape-
lienomaisilta mekanismeilta. Taéh&n olemme pyrkineet vaikuttamaan tekstin
hyvalla asiatyylilla, neutraaleilla sanamuodoilla ja valttdmalla turhaa negatiivi-

siin tunteisiin vetoamista.
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LIITE 1. Video ja E-julkaisu

https://www.youtube.com/watch?v=UUAsevoMKwq

https://drive.qoogle.com/file/d/14KDOLWoD-
wZaRstP7nFEW|D2yD79hqc74/view
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https://drive.google.com/file/d/14KDOLWoDwZaRstP7nFEWjD2yD79hqc74/view
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LIITE 2. Haastattelukysymykset

Tommi Tossavaisen haastattelun kysymykset:

Esittele itsesi.

Mik& on lootbox?

Missa joku voi kohdata lootboxeja ja muita pelinsisaisia ostoksia?
Mitk&a ovat suosituimmat pelit, joissa naita esiintyy?

Onko lootboxeissa ikarajaa?

Miksei moni tieda mika on lootbox-ilmi6?

Ovatko lootboxit tuottava markkina peliyhtiille?

Paljonko rahaa keskiméaaraisella pelaajalla kuluu lootboxeihin?
Kuinka helppoa alaikdisen on ostaa jonkinlainen yllatyslaatikko videopelissa?
Voiko Lootboxeista olla haittaa? /Mita riskeja lootbox-ilmiéssa on?
Miten lootbox-ilmi6 vaikuttaa lapsiin ja nuoriin?

Onko lootboxien avaamisella ja rahapelirippuvuudella yhteytta?
Ent& onko yhteyttd muihin psyykkisiin oireisiin?

Ahdistuneisuus, masennus...

Voiko Lootbox-voitot lunastaa rahaksi?

Pelien ulkoiset sivustot?

Miten lainsaadantd menee Suomessa lootboxien kohdalla?
Pitaisiko lakia saatéaa lootboxien kohdalla?

Onko sita saadetty jo muissa maissa?

Miksei sité ole jo sdadetty?

Onko sita kasitelty eduskunnassa?

Onko lootboxien myynnissa eettisia ongelmia?

Miten Lootboxeista ilmenevaa haittaa voitaisiin ennalta ehkaista?
Mité itse ajattelette Lootbox-ilmi6sta?

Mita tulevaisuus tuo mielestanne koskien peliteollisuutta ja lootbox- markki-

noita

Koetteko lasten hyvinvoinnin olevan vaarassa?

Onko jotain mita viela haluatte sanoa aiheesta?

Tiltti haastattelun kysymykset:
Esittele itsesi.
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Mita ovat rahapelit?

Oletteko kuulleet aikaisemmin lootboxeista?

Mika on teidéan nakdkulmanne lootboxeihin ja niiden suhde rahapeleihin?
Mit& on riippuvuus? Erityisesti rahapelirippuvuus?

Minkalaisia psykologisia vaikutuksia rahapeluulla on?

Mita vaikutuksia rahapeluulla on nuorempiin pelajiin?

Miten rahapeliriippuvuuden voi tunnistaa joko itsesséaan tai muissa?



