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Tiivistelma

Digitaalinen pelaaminen on kasvanut hurjaa vauhtia viime vuosikymmenina ja
sen rinnalla myds digitaalinen rahapelaaminen. Tutkimusalueina rahapelit ja
muut pelit erottuvat silti toisistaan. Rahapelikentdlla aihetta ldhestytdan usein
ongelmandkokohdasta ja pelitutkimuksessa yksinkertaistettuna viihdendkokul-
masta. Erityisesti internetin tarjoamien mahdollisuuksien my6ta rahapelisuun-
nittelussa voidaan silti hyodyntad, ja hyddynnetadnkin, samoja vetovoimatekijoita
kuin digitaalisten pelien suunnittelussa. Osa ndistd vetovoimatekijoista on kay-
tossd myOs perinteisten rahapelien puolella, mutta erityisesti audiovisuaalisia,
kilpailullisia, mielikuvituksellisia ja sosiaalisia elementteja hyodynnetdadan yha
enemman digitaalisten rahapelien parissa. Artikkelissa pureudutaan ndiden
vetovoimatekijéiden kartoittamiseen pelitutkimuksen nikékulman ja PKR.com-
nimisen pokerisivuston avulla.
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Abstract

Digital gaming has grown significantly during the last decades and as a result
also digital gambling has grown substantly. However, gambling research and
gaming research are still very much separate research fields. Gambling research
often takes the problem gambler perspective as opposed to gaming research that is
often interested in what makes games so interesting to play. Internet has enabled
digital gambling designers to take a lot of influence from digital gaming and to use
the same attraction factors in game design. Some of these factors have been used
already in traditional slot machine design, but especially audiovisual, competitive,
imaginative and social elements are used more in digital gambling games than
traditional slot machine design. This article maps these attraction factors from the
game research point of view using the PKR.com poker site as an example.

Keywords: online gambling, digital games, game experience, immersion

Johdanto

Téssé artikkelissa pureudutaan digitaalisten pelien pelikokemukseen ja
sovelletaan niiden alueella tehtyja 16yddksia verkkorahapelien arvioimi-
seen. Minkalaiset digitaalisten pelien piirteet voivat verkkorahapelaamiseen
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siirrettyina vahvistaa pelikokemusta, toimia vetovoimatekijoina ja joissain tapa-
uksissa mahdollisesti johtaa ongelmalliseen pelaamiseen? Artikkelin loppupuo-
lella esitelladan tapauskohtainen esimerkki PKR.com-nimisestd pokerisivustosta

ja sen pelikokemusta vahvistavista elementeista. Kadnteisesti artikkelissa myds
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pohditaan, mita piirteitd pelitutkimus voisi hyddyntda rahapelitutkimuksen
puolelta.

Rahapelitutkimus on usein lahestynyt pelaamiskokemusta ongelmalahtoi-
sesti. Jotta konteksti ei unohdu, myds tassa artikkelissa tuodaan esille tata tut-
kimuspuolta. Yleisen ongelmapelaaminen-termin sijasta artikkelissa kdytetdan
sanamuotoa ongelmallinen pelaaminen, jonka tarkoituksena on lieventaa ter-
mia sisallyttamaan mahdolliset rahapelaamisesta syntyneet pienimmatkin hai-
tat, kuten liiallinen ajankayttd rahapeleihin ja vahentyneet sosiaaliset suhteet.

Verkkorahapelit ovat viimeisten 15 vuoden aikana kasvaneet pienen pelaa-
jajoukon harrastuksesta suuren yleison tuntemaksi alaksi. Vield vuonna 1995
maailmassa oli vain 24 verkossa operoivaa rahapelisivustoa. Vuonna 2006 raha-
pelisivustoja oli jo 2500, joista 1083 oli verkkokasinoita, 529 urheiluvedonlydn-
tid, 532 pokerihuoneita ja 17 backgammon-huoneita. (Wood ym. 2007, 235.)
Tassa artikkelissa verkkorahapeleilla tarkoitetaan digitaalisessa muodossa ole-
via peleja, joihin voi panostaa rahapanoksen ja voittaa rahaa. Suuresta yleisdsta
iso osa on tutustunut verkkorahapelialaan lukemalla juttuja internetpokerilla
rikastuneista, jotka ovat vaihtaneet vanhan paivatyénsa verkkopokerin pelaa-
miseen. Verkkorahapeliala on jatkanut huimaa kasvuaan, mutta finanssikriisia
seurannut taantuma on jonkin verran vaikuttanut alan tuottoihin. Ala yrittaa
[0ytaa jatkuvasti uusia tuotteita, jotka nettipokerin tavoin valloittaisivat maa-
ilmaa. Esimerkkeja uusista tuotekokeiluista ovat erilaiset noppa-areenapelit,
joissa pyritaan luomaan samanlaista interaktiivisuutta kuin pokerissa laittamalla
pelaajat kilvoittelemaan toisiaan vastaan. Vaikka mahdollisuudella voittaa rahaa
on verkkorahapelaamisessa luonnollisesti suuri merkitys, erityisesti nuoremmat
pelaajat tuntuvat hakevan peleiltd muutakin. Hauskanpito ja viihdyttavyys nayt-
tavat nousevan joillakin pelaajilla jopa tarkedmmaksi kuin rahan tienaaminen.
(eCOGRA 2007, 6.)

Verkkorahapeleihin on ilmaantunut uudenlaisia viihteellisid ominaisuuksia
parantuneiden grafiikoiden, aaniefektien ja animoitujen bonuspelien muodossa.
Myos kokonaan uudentyylisia peleja on tullut perinteisten verkossa pelattavien
raha-automaatti- ja kasinopelien rinnalle. Nama viihteelliset verkkorahapelit
ottavat vaikutteita tai ovat puhtaita konversioita tutuista digitaalisista peleista.
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Konkreettisina esimerkkeind toimivat verkossa pelattavat raha-automaattipelit,
joissa hedelmien sijasta pyorivat Call of Duty -pelin hahmot tai Marvelin sarjaku-
vasankarit, kuten /hmeneloset ja Himdhdkkimies.

Usein viihteellisissa verkkorahapeleissd on mukana taitoelementti, ja pelit
perustuvat joko tietyn pistetuloksen saavuttamiseen tai toisia pelaajia vastaan
kilvoitteluun rahaturnauksissa. Hyvana esimerkkina tallaisista peleista toimii esi-
merkiksi www.king.com-niminen palvelu, jossa monia PopCapin suosittuja pikku-
peleja voi pelata rahasta. Bejeweled-peli on pysynyt suosituimpien pelien listalla
jo muutaman vuoden ajan.

Rahapelitutkimuksessa on todettu, ettd pelikokemukseen ja pelaamispéa-
tokseen eivét vaikuta vain pelaajan psykologiset ominaisuudet vaan myds pelien
rakenteelliset ominaisuudet. Rakenteelliset ominaisuudet voivat vahvistaa peliko-
kemusta, tyydyttaa pelaajan tarpeita ja lisatd ongelmallisen pelaamisen mahdol-
lisuutta. (Griffiths 1993, 101; Turner 2004, 331-342.) Esimerkiksi raha-automaatti-
pelaamisessa on havaittu, ettd nayttavat grafiikat, animoidut bonuspelit ja hyvin
toteutettu danimaailma aiheuttavat toissijaista ehdollistumista raha-automaatin
pelaamiseen ja vahvistavat pelikokemusta. (Schull 2005, 65-81.) Erityisesti elo-
kuvabrandeihin, kuten Braveheart, tai sarjakuvahahmoihin, kuten Hulk, teemoi-
tetuissa peleissa grafiikoihin ja danimaailmoihin on panostettu paljon. Monista
vanhoista peleistd on myds tehty uusia digitaalisia versioita, joissa on kaytetty
enemman animointia ja syvennetty danimaailmaa tuomaan lisdd houkuttele-
vuutta. Perinteisesta ruletista on esimerkiksi tehty flipperiruletti, jossa palloa
ohjataan ensin flipperissa erén verran, minka jalkeen pallo putoaa perinteiseen
rulettikiekkoon ja varsinainen rahapeli alkaa.

Digitaalisten pelien tutkimuksessa on todettu, ettd pelin olemus on sen
interaktiivisessa luonteessa. Pelid ei ole ilman pelaajaa (Ermi & Mayra 2005, 1).
Peleja pelataan, jotta saadaan osallistuva ja eldytyva pelikokemus. (Lazarro 2004,
1) Nettipokeri on esimerkiksi hyvin intensiivinen peli, jossa kamppaillaan mui-
den pdydéassa istuvien pelaajien kanssa omien rahojen sailyttdmisesta ja tois-
ten rahojen viemisestd. Pelissa on monia strategisia ulottuvuuksia, jotka luovat
sille rahapelien joukossa aivan omanlaisensa pelityypin leiman. Pelikokemuksen
tuottamaa pelimotivaatiota voidaan soveltaa myds rahapelitutkimuksen puolella.
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Pokerin pariin uppoudutaan helposti pitkdksi aikaa, ja tosissaan peliin suhtau-
tuvat pyrkivat parantamaan taitojaan analysoimalla pelitilanteita ja pelikasia.
(Svartsjo ym. 2008.) Tosin usein intensiiviset pelikokemukset ovat myds suuri
tekija ongelmallisen pelaamisen kehittymiselle. (Park 2007, 243.)

Pelikokemuksen muodostuminen ja rahapelaaminen

alen ja Zimmerman (2004, 314) luonnehtivat pelaamista runollisesti “pelin
Skokemiseksi”. Heidan mukaansa pelaajat osallistuvat peliin itselleen merki-
tyksellisella tavalla. Pelaajat nakevat, tuntevat, kuulevat, haistavat ja maistavat
pelimaailman. Heiddn ruumiinsa liikkkuu pelin tapahtumien my6td, he kokevat
tunteita tulevista tapahtumista ja muokkaavat ajattelurutiineitaan pelimaailman
kautta. Digitaalisten pelien tutkimuksen puolella onnistuneen pelikokemuksen
eradksi merkittavaksi tekijaksi on nostettu immersion kasite, joka on lahelld
suomenkielista termia "upota” tai "uppoutua”. Pine ja Gilmore (1999) ovat maa-
ritelleet immersion siten, ettd henkild on fyysisesti tai virtuaalisesti osa koke-
musta. Immersiota on myds kdytetty lasndolon tunteen synonyymind (Ermi &
Mayra 2005, 4). Murray (1997) on maaritellyt immersion tunteeksi, joka valtaa
koko havaintokentdn ja jonka aikana uusi todellisuus vie kaiken huomion. Myds
perinteisten rahapelien parissa pelisaliympéristdissa on raportoitu tapauksia,
joissa pelaajien todellisuudentaju on hdmartynyt. Vahvan immersion vallassa
pelaajat voivat laiminlyddd muita velvollisuuksiaan ja upota monien tuntien
pelimaratoneihin. (Heikkila ym. 2009, 22-25.)

Aiheuttavatko digitaaliset rahapelit helpommin immersoivia vaikutuksia kuin
perinteiset rahapelit? Ainakin uudenkaltainen teknologia ja grafiikka mahdollis-
tavat entistd paremman audiovisuaalisen kokemuksen. Peleihin voidaan myds
suunnitella enemman haasteita, koska digitaalisessa jakelussa ei ole perinteis-
ten automaattien tapaan fyysisten tuottovaatimusten aiheuttamia rajoitteita,
esimerkiksi automaatin sijoittelun suhteen. Tilakustannukset eivat ole yhta kriit-
tisid, ja verkossa voidaan tarjoilla pienemmilla kuluilla marginaalisimmille ryh-
mille heidén pelimaakuunsa sopivia erikoisempiakin rahapeleja. Verkossa samaa
pelid voivat pelata monet henkildt yhtaaikaisesti, tai pelit voivat olla pitkakes-
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toisia, kuten uudet nettiarvat, joihin sisdltyy palapelien kokoamista ja aartei-
den kaivamista. Myos kynnys viestimiseen toisten pelaajien kanssa anonyymisti
digitaalisten kanavien vélitykselld voi olla matalampi kuin keskustelu fyysisessa
ymparistdssa. Kaikki pelaajat eivat viihdy pelipaikkojen ihmistungoksissa ja arvos-
tavat verkon tarjoamaa helppoa kanavaa peleihin (Wood ym. 2007). Esimerkiksi
nettibingo on lahtenyt uuteen nousuun erityisesti naispelaajien joukossa pitkalti
virtuaalisen keskustelun ansiosta. (Pollard 2008; Campbell & Merrit 2009.)

Kaikkia edelld mainittuja tekijoitd on pidetty merkittavind immersion aiheut-
tajina. (Ermi & Mayra, 2005, 4-8.) Usein immersiiviset kokemukset aiheuttavat vah-
voja tunteita ja huippukokemuksia. Rahapeleissa mukaan tulee jannitys mahdolli-
sesta rahavoitosta, mika luo vahvoja kokemuksia esimerkiksi ruletin pelaamisessa,
jossa kuulan putoaminen kehélle ja pienet pompahdukset voivat merkita satojen
eurojen eroa lopputuloksessa. Rahapelitutkimuksessa erityisesti huippukoke-
musten jahtaajat on usein luokiteltu ongelmaisiksi pelaajiksi. (Zuckerman 1999.)

Immersion kokemusta on hyddynnetty myds raha-automaattien suunnit-
telussa. Talldin on muodostettu kombinaatiota tietyistd voittofrekvensseista ja
"laheltd piti -tilanteista”. Ldhelta piti -tilanteissa peliautomaatti on ohjelmoitu niin,
ettd pelaaja saa lupaavan nakdisen tilanteen ja paasee jannittamaan mahdollista
suurta rahavoittoa. Tdysosuman sijaan esimerkiksi raha-automaatin hedelmape-
lin viimeinen kuvio jaa yhden sijoituksen verran voittolinjasta ja pelaaja joutuu
tyytymaan uuteen kierrokseen tai pienempaén voittoon. Tallaisilla kombinaati-
oilla luodaan huippuhetkid ja pyritddn vaikuttamaan pelaajan pelikokemukseen
(Schull 2005, 67-71).

Edellisen esimerkin kaltaisilla raha-automaattien kokemusmanipulaatioilla
pyritddn synnyttamaan pelaajissa flow-tuntemusta, jolla on kasitteenad paljon
samankaltaisuuksia immersion kanssa (Brown & Cairns 2004, 1297-1299). Miha-
lyi Csikszentmihalyin (1990, 71) mukaan flow-kokemus syntyy, kun henkilén tai-
dot ja haasteen taso ovat balanssissa keskenaan. Flowta on kuvailtu tilaksi, jossa
yksild tuntee hallitsevansa tilanteen ja keskittyminen on niin suurta, ettd mille-
kaan ylimaaraiselle ei uhraudu ajatustakaan. Kokemus omasta itsesta ja ajasta
hamartyy. Flow-tuntemuksia on raportoitu monenlaisissa aktiviteeteissa, kuten
esimerkiksi kalliokiipeilyssa, taidemaalauksessa ja tehdastydskentelyssa. Usein
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myOs monissa rahapelaamiseen liittyvissa tarinoissa kuvaillaan niin kutsuttua
“onnen jaksoa". Tallaisessa tilassa pelurilla tuntuu kaikki onnistuvan, ruletin
numerot osuvat kohdalle ja pokerissa kaikki kadet pitavat maaliviivalle saakka.
Tarinat muistuttavat hyvin paljon flow-kokemuksen aiheuttamaa tilaa, ja usein
niissa kerrotaan kontrollissa olemisen tunteista ja ainakin kuvitellusta taidosta.
(Cbasse 1999, 230-260.) Ongelmia voi syntya, jos pelaaja ei pysty lopettamaan
ajoissa. Onni kaantyy ja flow-kokemus alkaa rikkoontua. Akillista haviamista voi
olla vaikea kasitell3, ja pelaaja saattaa aloittaa hdviamiensa rahojen takaisinvoit-
toyrityksen. Lyhyelld aikavalilld rahapeleissa varianssi on suurta ja pelitulokset
voivat vaihdella uskomattoman paljon. Pelaaja voi optimaalisella pelilld tienata
paljon, mutta pitkalla aikavalilla pelatessa matematiikka (peleissa, jossa talolla
on etu) iskee takaisin ja tappiot alkavat. Pelaaja voi pyrkia takaisin flow-tilaan ja
nostaa panoksiaan, mutta paatyy vain jahtaamaan takaisin haviamiaan rahoja.
Tallaisen kierteen jatkuminen on jo kauan liitetty ongelmaiseen pelaamiseen
(Lesieur 1979, 79-87).

Immersion ja flow-tilan kaltaisten elementtien kdyttd rahapelisuunnitte-
lussa nousee entistd merkittavammaksi tekijaksi, kun digitaaliset rahapelit kil-
pailevat samalla kentalld muun digitaalisen viihteen kanssa. Elementit on hyva
huomioida puhuttaessa ongelmallisesta rahapelien pelaamisesta ja siihen joh-
taneista syista.

Myds digitaalisten pelien tutkimuksen puolella on hyvé alkaa kiinnittaa
huomiota rahapelitutkimuksessa esiin nostettuihin asioihin. Rajojen halvene-
minen ei kulje vain yhteen suuntaan, ja rahaan liittyvia lieveilmidita on jo nahty
digitaalisissa peleissa. Ehka tunnetuimpia esimerkkeja ovat World of Warcraftin
ymparille kehittynyt virtuaalinen kullankaivuuteollisuus ja pelihahmojen taso-
jen maksulliset kohottamispalvelut. On mielenkiintoista seurata, milloin ensim-
maistd kertaa yhdistetdan toimiva rahapelikonsepti jo rikkaaseen digitaalisen
sisaltédn. Muutama yritys on jo ndhty. Esimerkiksi Kwari-nimisessa kokeilussa
pyrittiin yhdistamaan First Person Shooter-peli (FPS) ja rahapeli. Jokaisesta
tuhotusta vihollisesta sai rahaa, ja vastaavasti aseiden panokset olivat maksulli-
sia. Laukaus aseella oli panostus, ja jos onnistui tuhoamaan toisen pelaajan, sai
palkinnon. Kokeilu ei ainakaan vield ole ottanut tulta allensa. Koska virtuaali-
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esineille ja -valuutalle pystytdan jo laskemaan arvo (Lehdonvirta 2009) oikeassa
rahassa, voi olla vain ajan kysymys, milloin esimerkiksi pelien sisalla aletaan
pelata rahasta tai tavaroista.

Rahapelaamisen ja digitaalisen pelaamisen erot

rds suurimmista eroavaisuuksista digitaalisten pelien ja rahapelien valilla
Eovat pelien aiheuttamat tunnetilat. Digitaalisissa peleissa viihteellisyytta
kadytetddn usein synonyymina pelikokemuksen onnistumiselle. (Bartle 2004;
Crawford 2003; Koster 2004; Salen & Zimmerman 2003.) Rahapelaamisen maa-
ilmassa pelin viihtellisyys ei valttamatta ole paras termi kuvailemaan pelaajien
odotuksia pelista. Erityisesti digitaaliset rahapelit pyrkivat silti voimakkaammin
talle viihteellisen pelaamisen sektorille. Verkkoraha-automaatteihin rakennetaan
humoristisia voittoanimaatioita, ja nettipokeriyhtiot jarjestavat suuria turnauksia
ja isoja kateispelejd, jotka televisioidaan ja esitetddn osana pelaamisen viihdepa-
kettia. On kuitenkin huomioitava, ettd rahan tuominen mukaan peliin muuttaa
usein pelin luonnetta.

Digitaalisten pelien tutkimuksessa on havaittu, ettd pelaajat valitsevat
yleensa pelattavakseen peleja, jotka sopivat heidan senhetkiseen mielentilaansa.
Voidaan olettaa, ettd pelaajat etsivat erityisesti pelejd, jotka antavat heidan peli-
kokemukselleen toivotunlaista emotionaalista vastinetta. (Browns & Cairns 2004,
1300.) Pelaajan valitessa tietyn pelin tai pelityypin han odottaa sen luovan tie-
tynlaisia kokemuksia (Ermi & Mayra 2005, 3). Pelin valinta on siis rinnastettavissa
esimerkiksi elokuvan valintaan, jolloin elokuvateatterin aulassa seisova henkild
miettii, sopisiko hdnen mielentilaansa enemman nokkela komedia vai jannit-
tavéa murhamysteeri. Samalla lailla pelaaja saattaa mielentilasta riippuen haluta
pelata esimerkiksi jotain haastavaa strategiapelia tai nyrkkeilykehaan sijoittuvaa
kamppailupelia.

Digitaaliset pelit voidaan ndhda omina todellisuuksinaan, jotka ovat suh-
teellisen irrallisia arkitodellisuudesta (Malaby 2007, 95-113). Rahapelaamises-
sapeliin tuodaan mukaan ominaisuus, joka on hyvin oleellinen osa arkea. Rahaa
on vaikea irrottaa todellisuudesta. Rahapelien luonnetta voisi kuvailla viihdyt-
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tavyyden sijaan paremmin termeilld kiehtova tai houkutteleva. Pienilla panok-
silla pelaaminen voi hyvin tayttaa viihdyttavyyden merkit. Monet esimerkiksi
pelaavat pokeria tai vedonlyontia pienilld panoksilla kokien sen hauskaksi ajan-
vietoksi. Rahan panostaminen tuo peliin pientd suolaa, mutta tappiota ei koeta
rahalliseksi hdvidksi vaan pikemminkin maksuksi pelista.

Sosiologian kentalla on todettu, ettd rahapelaaminen on osa ihmisyhteisda
(Goffman 1967). Ihmisilla on luonnollinen tarve leikkimiseen, riskinottoon ja kil-
pailuun. Sosiaalisena tekijana rahapelit mahdollistavat ihmisille arkielaman tyl-
syyden pakenemista, pelin darelld uusien roolien kokeilemista ja jannityksesta
nauttimista (Griffith & Delffabro 2002, 5). Motivaatio digitaalisten pelien pelaa-
miseen on samankaltaista, mutta digitaaliset pelit voidaan helpommin luoki-
tella toiminnaksi, jota tehdaan vain pelaamisen aiheuttaman mielihyvén takia.
Tallainen pelaaminen on omaa todellisuuttaan, joka on erotettu arkipaivasta ja
kdytanndn eldmasta ja sitd sitovat vain sen omat saannét (Huizinga 1955).

Rahan tuominen mukaan peliin muuttaa pelin luonnetta. Jos pelid on aikai-
semmin pelattu vain viihdyttavyyden vuoksi, tuo raha mukaan uuden ulottu-
vuuden. Kuvaavana esimerkkina toimii lainaus Magic The Gathering -korttipe-
lin luonteen muutoksesta. Magic The Gathering on fantasiateemainen strate-
giapeli, jossa pyritdan nujertamaan toinen pelaaja erilaisilla loitsukorteilla ja
kontrolloiduilla olennoilla. Normaalisti Magic The Gathering -pelia pelataan
viihteen vuoksi, mutta erddssa sessiossa pelattiin rahapanoksin, mikd muutti
peliin suhtautumista myds tulevissa peleissa. Pelaaja kuvailee kokemusta

seuraavanlaisesti:

Ei ole mitdén vangitsevampaa kuin rahan aiheuttama metapeli. Jos pela-
taan vain tulitikuista, niin kukaan ei koskaan tiedad kuka lopulta on paras,
koska silla vain ei ole tarpeeksi valid. Mutta raha muuttaa pelid. Jos pelaat
hyvin, pelin loppuessa edessasi ei olekaan tulitikkuja vaan oikeata rahaa.
Rahan avulla kaikki joutuvat pelaamaan pelid tosissaan (Kushner 2007).

Rahaelementin tuominen mukaan peliin rikkoo pelin todellisuudesta irti
olevan luonteen ja kytkee pelin todelliseen elamdan. Rahapeliymparistd voi
my0s olla osallistujille sopivilla panoksilla leikillinen ja pelillinen, mutta raha-
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pelaamiseen suhtaudutaan kuitenkin vakavammalla mielenlaadulla, koska pelin
lopputulokset vaikuttavat todelliseen maailmaan. (Stenros ym. 2007.)

Erds mielenkiintoinen huomio on, etta aikaisemmassa luvussa kuvatutimmer-
siotekijat, kuten audiovisuaaliset elementit, voivat olla ongelmallisille rahape-
laajille myds hairidtekijoita. He haluavat mahdollisimman sulavan rahapelikoke-
muksen, ilman ylim&araisid "hauskoja” grafiikoita tai dania. Heita eivat kiinnosta
viihde- tai bonuspelit, he haluavat vain uppoutua peliin kokonaan ja ylimaaraiset
hairiotekijat vain arsyttavat heita. (Schull 2005, 67-71.)

Erilaisia pelaamisen tasoja on myds digitaalisten pelien puolella. Erityisesti
verkkoroolipelien parissa on ndhty ylilydnteja, jotka ovat verrattavissa rahape-
lien ongelmalliseen pelaamiseen (Yee 2002). Pieni osa verkkoroolipelien pelaa-
jista siirtyy kokonaan eldmaan virtuaalimaailmaan. Tallaisessa pelaamisessa eivat
ongelmana ole suorat taloudelliset menetykset vaan ennemminkin sosiaalisten
suhteiden véheneminen ja arjen muuttuminen merkityksettémaksi.

Rahapelien immersiotekijat

uten digitaalisten pelien suunnittelussa myds rahapelien suunnitelussa on
Kmonia tekijoita, jotka vaikuttavat pelikokemuksen syntyyn. Griffiths ja Wood
(1998, 1-34) ovat tutkineet rahapelien rakenteellisia tekijoitd, jotka vaikuttavat
pelikokemukseen ja voivat myds johtaa ongelmalliseen pelaamiseen.

Griffithsin ja Woodin listalla pelitapahtumien rytmi rahapeleissd on usein
ndhty ongelmia aiheuttavaksi ominaisuudeksi. Pelit, joissa on nopea ja tapahtu-
marikas rytmi, paljon voittoja ja mahdollisuus nopealle uusintapelille, ovat usein
aiheuttaneet ongelmallista pelaamista. Esimerkkeja ovat raha-automaattien ylei-
set autoplay-painikkeet, jolloin peli pelaa itsedan, eikaa pelaajan tarvitse kiinnit-
tda huomiotaan edes valintojen tekemiseen. Palkinnot ovat toinen rakenteellinen
tekija, jolla rahapelaamisen pelikokemusta voidaan séddelld. Monet automaatit
antavat usein paljon pienia voittoja, jotka voivat olla jopa alle panostetun sum-
man, mutta pelaajasta tuntuu, etta han on voittanut jotakin. Kolmantena tekijana
ovat "laheltd piti -tilanteet”, epdonnistumiset, jotka ovat hyvin [dhella voittoa pita-
vat ylla pelihaluja. Neljantend on harkintakyvyn hamartaminen. Talla tarkoitetaan
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peliin liittyvia elementteja, joilla pyritddn hammentamaan pelaajaan tajua rahan
arvosta, niin ettda han mahdollisesti kdyttda pelaamiseen enemman rahaa kuin
alun perin oli tarkoitus. Pelissé voidaan esimerkiksi rahan arvon sijasta nayt-
taa krediitteja, jolloin pelaaja ei valttamatta pysty suoralta kadeltd arvioimaan
peliin kdyttam&ansa summaa. Pelaajalle pyritdan ndyttamaan mahdollisimman
vahan oikeaa rahaa, jottei hdn jaa pohtimaan kokonaistappioitaan. (Griffiths ja
Wood, 1998.)

Rakenteelliset tekijat vaikuttavat usein rahapelaamisen jatkamiseen, peli-
kokemuksen syntyyn ja myos ongelmalliseen pelaamisen. Naiden tekijéiden
lisaksi varsinkin digitaalisissa rahapeleissa immersiotekijat pitdisi ndhda osako-
konaisuutena, joka vaikuttaa myds rahapelaamisessa syntyvaan kokemukseen.

Immersiivisen ja samalla palkitsevan pelikokemuksen elementeiksi on luoki-
teltu pelin audiovisuaalisuus, toiminnallisuudet ja rakenteelliset elementit (Jar-
vinen, Helio & Mayrd 2002, 15-35). Palkitsevat pelikokemukset saavat pelaajat
usein palaamaan takaisin pelin pariin. Ermi ja Mayrd (2005, 8) ovat rakentaneet
mallin, jonka avulla voidaan huomioida pelin immersiivisia elementtejd. Mallia
voidaan kayttaa lahtdkohtana sille, minkélaisia elementteja digitaalisissa raha-
peleissa pitaisi myds huomioida, mikali halutaan kartoittaa pelikokemuksen
syntya ja uusia, mahdollisia syita, jotka voivat johtaa ongelmallisen pelaamiseen
digitaalisissa rahapeleissa.

Ermin ja Mayrdn mallissa pelaaminen on esitetty interaktiona pelin ja pelaa-
janvalilla. Malli ei niink&an yrité kuvata kaikkia pelikokemuksen muodostumiseen
vaikuttavia tekijoita vaan pikemminkin ohjaa huomiota niihin vaikutussuhteisiin,
joita pelaajan ja pelin vélilla on pelitilanteessa. Ermin ja Mayran (2005, 7) mukaan
valiton pelikokemus on vain valiaikainen tila, ja lopullinen kokemus muodos-
tuu myds muista tekijoista kuin pelaajan ja pelin valisesta interaktiosta. Tallai-
sia tekijoita ovat esimerkiksi sosiaalisten suhteiden vaikutukset, peliarvostelut,
yhteiskunnallinen hyvaksyttavyys ja muut sosiaaliset sekd kulttuuriset tekijat.

Malli perustuu kolmen immersiivisen elementin ymparille. Naméa elementit
ovat haaste, aisti ja mielikuvitus. Elementeilla on yhteyksia muihin tekijoihin,
joillaonvaikutusta pelikokemuksen muodostumisen. Aisteihin liittyvd immersio-
aiheutuu pelien audiovisuualisista ominaisuuksista. Pelaajan pelikokemus muo-
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dostuu pelin grafiikoista ja danista. Haasteeseen liittyvd immersio on suhteessa
siihen, millaiseksi pelaaja kokee vaikutusmahdollisuutensa suhteessa pelin haas-
tavuustasoon. Jos pelaaja kokee 16ytavansa tyydyttavan valimaaston omien tai-
tojensa ja pelin haastavuuden vélilta, on tdma immersion taso toiminut. Haasteet
voivat olla yhta hyvin niin fyysisiin kuin henkisiinkin taitoihin liittyvia. Mielikuvi-
tukseen perustuvalla immersiolla tarkoitetaan pelaajan mahdollisuutta kayttaa
pelin yhteydessa mielikuvitustaan. Tama voi liittyd pelihahmoihin samaistumi-
seen tai pelimaailmaan eldytymiseen. Mallia ympardi sosiaalinen ulottuvuus, joka
heijastaa pelaajaan sosiaalista todellisuutta ja siind vaikuttavia arvoja, tapoja ja
uskomuksia. (Em.)

KUINKA DIGITAALISTEN RAHAPELIEN IMMERSIOTEKIJAT TOIMIVAT KAYTANNOSSA

Rahapelien audiovisuaaliset ominaisuudet ovat muuttumassa koko ajan tar-
keammiksi. Kun turvallisuuteen ja kdytettavyyteen liittyvat seikat ovat tyydytta-
vassa kunnossa, digitaalisten rahapelien grafiikkaan ja danimaailmoihin panos-
tetaan entistd enemman. Digitaaliset rahapelit ottavat yha enemman vaikutteita
digitaalisten pelien puolelta ja panostavat yhd enemméan immersiivisini grafii-
koihin ja aaniin. Tama nakyy digitaalisten pelien puolelta tuttujen elokuva- ja
sarjakuvalisenssipelien tulosta rahapelimaailmaan. Audiovisuaalisesti ndyttavat
pelit vangitsevat pelaajansa hyvin kokonaisvaltaisesti. Isot ndytét ja voimakkaat
aanet helposti ylikuormittavat aistit, eikd pelaaja huomaa todellisen maailman
tapahtumia keskittyessdaan pelista tuleviin drsykkeisiin. Pelaaja imeytyy helposti
pelin tapahtumiin, jolloin muu informaatio ei paése hairitsemaan pelikokemusta.
(Ermi & Mayra 2005, 7). Rahapeleissa audiovisuaalinen arsyke usein keskittyy
voitto- tai bonuspelitilanteissa tapahtuviin animointeihin ja aanistimulointeihin
(Schull 2005, 65-81) siten, ettd pelaaja jad odottamaan jo seuraavan voiton tai
bonuspelin audiovisuaalista drsyketta.

Uusista audiovisuaalisista verkkorahapeleistd esimerkkitapaus on PKR.com-
pokerisivusto (http://www.pkr.com), jossa yhdistetdan nettipokeria ja The Sims-
tyylista pelia. PKR.com-pokerisivustosta tehdyt paatelmat tassa artikkelissa perus-
tuvat kirjoittajan osallistuvaan havainnointiin pelisivustolla. Pelaaja saa luoda
itselleen avatarin, jonka ulkoasua, taitoja (erilaisia pelimerkkitemppuja) ja dani-

ARTIKKELI 38



maailmaa voi saadelld hyvinkin pitkalle. Avatarin luonti tuo mieleen digitaa-
listen roolipelien hahmonluonnin. Erikoisominaisuudet ulkonddssa, danessa tai
taidoissa ovat maksullisia ominaisuuksia. Pokeripoytien grafiikka on 3D-maail-
masta, ja pelipdytien ymparistot vaihtelevat yokerhoista aurinkorantoihin. Hah-
mot voivat reagoida pdydan tapahtumiin erilaisin toiminnoin, kuten tuuletta-
malla ja hihkumalla voittaessa ison potin, tai pilkkaamalla toista pelaajaa, jos
tama ei uskaltaudu mukaan korotukseen. Graafinen néyttavyys ja elava aani-
maailma luovat kuvaa oikeasta pelitilanteesta ja pyrkivat immersoimaan pelaa-
jan entista tiukemmin pokeripeliin mukaan.

Digitaalisten pelien puolella kilpailu ja kamppailu on havaittu yhdeksi paate-
kijaksi pelikokemuksen syntymisessa (Voderrer ym. 2003, 1-9). Erityisesti haas-
tavuuteen perustuvassa immersiossa voi syntya flow-tilan kaltaisia kokemuk-
sia, jolloin henkilon taidot ja haastavuuden taso ovat balanssissa keskenaan.
Haastavuuteen perustuva immersio voi olla hyvin voimakasta rahapeleissa,
joissa on mukana kuviteltu tai todellinen taitoelementti. On argumentoitu, etta
kaikista addiktoivimmat rahapelit sisaltavat juuri sen verran taitoelementteja,
ettd pelaajalla on ainakin pieni vaikutusmahdollisuus pelin lopputulokseen
(Clarke ym. 2006, 29-40). Nettipokeri on tasta tunnetuin esimerkki. Taitoa
vaativissa peleissa pelaajan pitdaa panostaa aikaa pelissa kehittymiseen, jotta
han voi saada pelin tarjoamat palkinnot (Brown & Cairns 2004, 24-29). Peli-
kokemuksen nautinnollisuus syntyy onnistumisen tunteesta ja omien taitojen
mahdollisesta kehittymisestd (Ermi & Mayra 2005, 7). Rahan tuominen mukaan
tahan kuvioon voi vahvistaa pelikokemuksen kehittymistd, koska pelaaja saa
onnistumisen tunteen lisdksi rahallisen palkkion. Digitaalisissa haastetta tar-
joavissa rahapeleissd pelien nopea rytmi tarjoaa jatkuvan virran haasteellisia
tapahtumia, kuten esimerkiksi monen pokeripdyddn samanaikainen pelaami-
nen, jolloin drsykkeiden tulva on moninkertainen. Talléin kaikki keskittymis-
kyky on pakko pitaa pelin tapahtumissa ja immersio on hyvin kokonaisvaltaista.

PKR.com-pokerisivuston puolella kamppailu muita pelaajia vastaan ei tii-
visty pelkdstaan rahan voittamiseen toiselta pelaajalta, vaan myos hahmojen
kontrollointi ja erityisesti emootioihin liittyvat toiminnot selvasti ajavat pelaajia
arsyttdmaan toisiaan poydassa. Irvailun ja virtuaalihahmon temppuilun taustalla
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on yritys saada muut pelaajat arsyyntymaan, jolloin heidan kontrollinsa heik-
kenee ja pelaaja pystyy mahdollisesti saamaan etua toisen pelaajan huonoista
paatoksista. Lisdksi hahmojen kontrollointi tuo uuden metapelin mukaan netti-
pokeriin, koska hahmoilla voi antaa vinkkeja pokerikddestdan kayttamalla hah-
mon kehonkieltd. Oman kaden paljastamisesta muille pelaajille on luonnollisesti
haittaa, mutta yllattavan moni pelaaja haluaa temppuilla hahmollaan ja haastaa
muita pelaajia antamalla niin sanottuja vaaria vinkkeja hahmollaan.
Mielikuvitukseen perustuva immersio digitaalisissa rahapeleissa ei niinkaan
kohdistu kuvitteellisen pelimaailman tapahtumiin tai mahdolliseen pelihahmoon
eldaytymiseen. Kognitiivinen ndkékulma rahapelaamiseen olettaa, etta yksild pelaa
rahapelejd nimenomaan halusta voittaa rahaa (Neighbors ym. 2002, 361-369).
Talloin mielikuvitukseen perustuva immersio rahapeleissa syntyy ennen kaikkea
voitoista haaveilemisesta ja mahdollista kulutuskayttaytymiseen liittyvistda muu-
toksista ja unelmoinnista. Digitaalisissa rahapeleissa tata puolta pyritdan koros-
tamaan pelaajille progressiivisten jackpottien avulla ja erityisesti pyorittelemalla
nakyvilla paikoilla viimeisempien suurvoittajien tietoja ja voittosummia. Tarkoi-
tuksena on luoda kuva siita, etta kuka tahansa voi rikastua.
PKR.com-pokerisivustolla tata mielikuvitukseen perustuvaa immersiota ruo-
kitaan eri keinoin. Taustalla on se, ettad reaalimaailmassa media on luonut net-
tipokerin ympdrille tahtikulttia, jossa menestyneet pelaajat ovat varakkaita julk-
kiksia. PKR.com-pokerissa tavallinenkin pelaaja voi leikkid olevansa virtuaalinen
pokeritdhti ja varustaa pelihahmonsa kallein vaattein ja merkkikelloin. Peliym-
paristoksi voi valita 3D-mallinnetun trendikkaan ydkerhon tai tv-studion. PKR.
com vie asian vield pidemmalle, takaisin reaalimaailmaan, silla paljon pelaaville
jarjestetddn omia tapahtumiaan, jossa heita kestitaan kuin oikeita tahtia.
Sosiaalinen ymparistd rahapeleissa ja digitaalisissa peleissd eroaa toisis-
taan, silld rahapelaaminen nahd&an yleisesti digitaalista pelaamista tuomitta-
vampana. Yhteiskunnallisen suhtautumiserojen lisdksi myds pelaajien sosiaali-
nen ymparistd eroaa toisistaan. Digitaalisten pelien puolella on havaittu, etta
moninpelien ymparille syntyvat pelaajayhteisot ovat usein yksi tarkeimmista
syista pelaajille palata takaisin pelin pariin (Koivisto 2003). Yha useammassa digi-
taalisessa pelissé on mukana moninpelimahdollisuus. Rahapeleissa on perintei-
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sesti arvostettu anonyymiytta, ja kasinotyyppisissa peleissa pelaajien pelisuo-
rituoksilla ei ole ollut vaikutusta muiden peleihin. Rahapeleja on pelattu yksin
ryhmédssa. Nettipokeri ja yleistyvat digitaaliset moninpelattavat viihteelliset
rahapeliturnaukset ovat muuttaneet tata rahapelien piirretta. Esimerkiksi netti-
pokerin pelaajat muodostavat aktiivisia yhteisoja toisten pelaajien kanssa. Kom-
munikaatio ei tapahdu niinkaan pelin sisalla vaan pelin ulkopuolella keskustelu-
foorumeilla. Pelaajat hakevat foorumeilta sosiaalista hyvaksyntaa, pelitaitojensa
arviointia, parantamista seka tietoa parhaista pelipaikoista ja mahdollisuuksista.
(Parke & Griffiths 2006).

PKR.com-pokerisivusto hyddyntada sosiaalisia ymparistdja monin eri tavoin.
PKR.com-pokerisivustolla on aktiivinen keskustelufoorumi, jollaa riittaa keskus-
telua aina pokeristrategioista pokeriin liittymattomaan yleiseen keskusteluun.
PKR.com on myds aktiivisesti esillda muun muassa Facebookissa, jonka kautta se
tarjoaa faneilleen uusia etuja ja bonuksia pelisivustolle. Lisaksi PKR.com tuottaa
sisaltda omaan nettitelevisioonsa ja nostaa esille parhaiten menestyneita pelaa-
jia ja heidan hahmojaan palvelussa.

Paatelmat

igitaaliset rahapelit ottavat yha enemman vaikutteita digitaalisten pelien
Dpuolelta. Samalla rahapelien erikoispiirteet — jannitys, riskinotto ja rahal-
listen palkkioiden mahdollisuus — vievat pelikokemusta ja peliin uppoutumisen
mahdollistavia immersiivisia elementteja aivan eri tasolle
Digitaalisen tekniikan ja internetin ymparistén tuomat mahdollisuudet
lisadvat ennen kaikkea audiovisuaalisuuteen, haastavuuteen, mielikuvitukseen
ja sosiaaliseen ymparistoon perustuvia immersiotekijoita rahapeleihin ja enti-
sestaan voimistavat pelikokemusta. Raja-aidat pelityyppien valilla hamartyvat,
ja rahapelitutkimuksen puolella pitaa laajentaa kasitysta rahapelaamisen motii-
veista. Rakenteellisten tekijoiden liséksi yhda enemman pitéisi digitaalisen raha-
pelin vetovoimatekijoita arvioidessa korostaa rahapeliin liittyvid immersiivisia
tekijoita ja niiden vaikutusta pelikokemukseen.
Jatkotutkimuksen pohjana rahapelitutkimukselle on se, etteivat vanhat
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ongelmapelaamisen mittarit valttamatta enaa toimi hyvin digitaalisissa rahape-
leissa. Tarvittaisiin uutta kvantitatiivista tutkimusta, jossa kartoitettaisiin tarkasti
digitaalisten rahapelien uusien immersiivisten tekijéiden vaikuttavuutta ongel-
malliseen pelaamiseen. Uudet [dhestymistavat voisivat tarjota tutkijoille hedel-
mallista tietoa digitaalisen rahapelaamisen motivaatiotekijoista ja avata uudella
tavalla pelikokemuksen luonnetta naissa peleissa. Pelikokemuksen kartoittami-
nen ja avaaminen voisi olla myds hyddyksi ongelmapelaajien kanssa tydskente-
leville. He voisivat saada arvokasta tietoa siitd, mita tarpeita digitaalinen rahape-
laaminen tyydyttaa ja ennen kaikkea ymmarrysta pelien luonteesta. Rahapelien
tunteminen on ennakko-oletuksena sille, ettd on ylipdataan mahdollista ymmar-
tda eroja ongelmapelaamisen ja normaalin pelaamisen valilla. (Turner & Fritz
2007, 3.)

Digitaalisten pelien jatkotutkimuksen puolella pitda ottaa myds huomioon
kehityskulku, jonka my6ta aikaisemmin puhtaasti viihteelliset pelit lisdavat raha-
peliominaisuuksia pelien sisddn. Rahapelien ja digitaalisten pelien valisen raja-ai-
dan héalventyminen ei kulje vain yhteen suuntaan. Rahapelitutkimuksen puolella
on pitkd perinne ongelmallisen pelaamisen tutkimisesta, mistd voidaan ammen-
taa tietoa digitaalisten pelien puolelle ja kasitelld myds viihteellisten pelien ei-
toivottuja ominaisuuksia.
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