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This work examines a pre-selected video game and the ways in which it tries to manipulate
the player to keep playing or spend money to progress faster in the game. This will be ex-
plored by looking at the game's content, gameplay and microtransactions. The paper will
discuss what unethical design patterns are, where they originated and how different unethical
design patterns can be categorised. The Genshin Impact video game is used as a case study.
Finally, it will be discussed whether the unethical design patterns in Genshin Impact are

those that take the fun out of playing the game.
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pay-to-win

experience points, kokemuspisteet

free to play, ilmaispeli

massive multiplayer online game

action role-playing game

cooperative video game, yhdesséd pelaaminen

random number generator, satunnaislukugeneraattori
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1 Johdanto

1.1 Tausta

Videopelien suosio on kasvanut viimeisen vuosikymmenen aikana réjdhdysmaisesti, ja ny-
kypaivéna jopa neljdkymmenta prosenttia vaesttstd pelaa videopeleja [1]. Videopeleja voi-
daan pelata monella eri alustalla, joka téssa tapauksessa tarkoittaa esimerkiksi konsolit, tie-
tokoneet ja mobiililaitteet. Suurin yksittainen alusta talla hetkellda on PC-pelaajat, mutta no-
peinten kasvava ja todennékdisesti suurin alusta tulevaisuudessa on mobiilipelaajat [1]. Pe-
laamisen suosion my6td luonnollisesti my6s videopelimarkkinoiden arvo on noussut.
Vuonna 2019 arvo oli noin 152 miljardia dollaria ja vuoden 2021 odotukset nousevat 180

miljardiin dollariin [2].

Voidaan puhua hyvin aktiivisesta alasta ja tdma tarkoittaa sitd, ettd ilmaiseksi pelaavien jou-
kosta 16ytyy myos pelaajia, jotka ovat valmiina kuluttamaan rahaansa enemman. Tata il-
miota on huomattu etenkin mobiilipelaajien puolelta. Vuonna 2018 ilmaispelit, joita kutsu-
taan alan sisalla free-to-play ja lyhennettyna F2P -peleiksi tuottivat rahaa yli puolet enem-
man PC-peleihin verrattuna [3].

Ty0n tavoitteena ei ole kritisoida tekijoitd, vaan pikemminkin edistada kaynnissa olevaa kes-

kustelua pelien arvoista ja suunnittelijoiden ja tekijoiden roolista tdssa prosessissa.



1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Tyon tarkoituksena on etsid vastausta kahteen tutkimuskysymykseen:
1. Milld tavoin epéeettiset suunnittelumallit ohjaavat pelaajaa?

2. Voiko pelista nauttia, vaikka siind on epaeettisia suunnittelumalleja?

Tassa tydssa tutkitaan yhta ennalta valittua F2P-pelid, joka on Kiinalaisen kehittdjan mi-
HoYo julkaisema Genshin Impact ja milld tavoin se yrittdd manipuloida pelaajaa joko jatka-
maan pelaamista tai palaamaan pelin ddreen my0s seuraavana paivand, seké& kuluttamaan
rahaa erilaisiin hyodykkeisiin pelin sisalla. Pelin sisélla tarjolla olevat oikealla rahalla ostet-
tavat hyddykkeet tunnetaan paremmin termilla mikrotransaktio. Pelinkehittajat ovat ripotel-
leet mikrotransaktioita tarjolle moneen paikkaan, jolloin houkutus voi saada pelaajan kulut-
tamaan rahaa peliin. Pelinkehittdjan ja pelaajan intressit voivat erota hyvin paljon ja on yksi
niista tilanteista, jolloin epéeettisia suunnittelumalleja syntyy [4]. Pelid tutkitaan subjektii-
visesta nakdkulmasta kirjoittajan pelaajakokemuksen kautta. Tutkittavaa on paljon ja tarkoi-
tukseni on rajata alue helpommin kéasiteltavaan kokoon. Véliaikainen epéeettinen suunnitte-
lumalli, joka voi olla esimerkiksi péaivittdiset tehtdvat ja aikalukittu progressio, eli joudut
odottamaan ennen kuin pystyt etenemaan pelissa. Sosiaaliset epaeettiset suunnittelumallit
pitavét sisallaan asioita kuten, ovatko muut pelaajat riippuvaisia sinusta tai pelko siitd, etta
jaat paitsi jostain, kun et pelaa aktiivisesti pelid. Psykologiset epaeettiset suunnittelumallit
taas voivat olla sitd, ettd tuntuuko pelaajasta pakonomaiselta jatkaa pelaamista, koska on jo
kayttanyt niin paljon aikaa, vaivaa tai rahaa peliin. Pelaajille voidaan antaa myos keinote-
koisia palkintoja esimerkiksi saavutuksien muodossa, miké voi avata kosmeettisia tavaroita
hahmolle puettavaksi. Antimalli (engl. anti-pattern) on kuin epdeettinen suunnittelumalli

paitsi, ettd se on vahingossa aiheutettu. [5]



2 Mita epéeettiset suunnittelumallit ovat?

Suunnittelumallit ovat peraisin arkkitehtuurin alalta, kun vuonna 1977 Christopher Alexan-
der loi teoksen "A Pattern Language". Kirja sisélsi suunnittelumalleja yleisimpien arkkiteh-
tuuristen ongelmien ratkaisemiseksi, kuten ovet ja niiden kahvat [6]. Suunnittelumallit ovat
kehittajien keksimid tapoja ratkaista jokin ongelma ja luoda sille ratkaisumalli. Vuonna 1995
julkaistiin kirja "Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software" joka toi
suunnittelumallit myds tietotekniikan piiriin, jossa niitd ensin kaytettiin ohjelmistotuotan-

nossa. [7].

Epaeettiset suunnittelumallit (engl. dark patterns) ovat harhaanjohtavia kayttoliittymé rat-
kaisuja ja painostusta valintojen tekemiseen, joita muuten ei valttamaétta tekisi. Tallaisten
suunnittelumallien tarkoitus on yleensé ohjata kayttdja tekemaan yrityksen kannalta hyodyl-
lisid valintoja. Esimerkki téllaisesta valinnasta on paatds oman datan jakamisesta markKki-
nointi kayttéon. Yleensa ehdoista tehdaan tarkoituksella hammentévia, jotta kayttaja antaisi

helpommin hyvéksynnén datan kaytolle kuin kieltaa sen jakaminen.

2.1 Hetkelliset epéeettiset suunnittelumallit

Hetkelliset epéeettiset suunnittelumallit ovat malleja, joiden tarkoitus on saada pelaaja upot-
tamaan peliin paljon aikaa ja palaamaan aina uudestaan ilman kunnollista palkintoa, koska
peli luo tunteen, ettd on pakko. Tdma johtaa siihen, ettd pelaaja saattaa tuntea itsensa huija-
tuksi ja tuhlanneensa aikaa. [8] Téaté ei pidd kumminkaan sekoittaa siihen, kun pelaaja haluaa

itse tulla takaisin ilman painostusta ja kayttaa aikaansa jonkin asian saavuttamiseen.

Monet pelit tarjoavatkin helpotusta ajan hukkaamiseen myymalla mikrotransaktioita, joilla
pystyt nopeuttamaan tai jopa ohittamaan sellaisen kohdan mité et halua pelata. Esimerkkiné
Rovion kehittdma Angry Birds, joka tarjoaa mahdollisuuden ohittaa taso ja edeta seuraavaan,

mikali nykyinen taso on liian haastava siind toivossa, ettd seuraava on pelaajalle helpompi

[9].



21.1 Grindaaminen

Grindaaminen on toistuvien tai tyolditten tehtavien tekemista [10]. Koska grindaaminen on
usein puuduttavaa tekemista, tulee siitd helposti dark pattern, tdma ei kuitenkaan tarkoita
sitd, ettd grindaaminen aina tayttadé dark patternin maaritelmén. Grindaamista pidet&éan hal-
pana tapana, koska siind korostuu taitojen sijaan kulutettu aika, eikd pelaajan taidot. Grin-
daaminen dark patternina on tapa pakottaa pelaaja kdyttaméan aikansa turhiin asioihin vain
pelin pelattavan keston pidentamiseksi. Yleisia tapoja, joilla tima ilmenee, on samojen vi-
hollisten toistuva tappaminen uudelleen ja uudelleen, kunnes olet saanut riittavasti kokemus-
pisteitd tai vihollinen pudottaa kuollessaan tarvittavan tavaran [11]. Usein grindaaminen
kumminkin tayttaa edelld mainitun mééaritelman ja silloin sit4 voidaan kiistatta kutsua dark
patterniksi. Erityisesti uudet pelaajat eivat vélttdmattd ymmarra viela kuinka paljon aikaa
peli oikeasti vaatii. Kuvassa 1. havainnollistetaan grindaamista tiimin kanssa, joka lisaa ko-

kemuspisteiden kertymista.

Grindaamisella on myds taipumus hyodyntéa pelaajien kilpailuhenked. Nauttiakseen pelista
taysin taytyy olla grindannut tarpeeksi. World of Warcraftin pelaaja vastaan pelaaja -taiste-
lussa selvin esimerkki tastd, mikali et ole pelannut tarpeeksi pystyvat muut pelaajat voitta-
maan sinut helposti. Grindaaminen on myds paatynyt MMO-pelien ulkopuolelle. Ensimmai-
sen persoonan Escape from Tarkov -pelissa nousemalla uudelle tasolle pystyt ostamaan pelin
sisdiselld valuutalla parempia aseita ja ammuksia, jotka tasapainottavat pelin heidan eduk-
sensa. Aikaisemmin pelit ovat perustuneet pelaajan taitoihin parjatdkseen, mutta nykyaan
pelit kallistuvat enemman heiddn eduksensa, jotka ovat kdyttdneet enemmaén aikaa pelaami-
seen. Tama johtaa siihen, ettd ollakseen kilpailukykyinen pelissa, taytyy nyt peliin kdyttaa

enemman aikaa, joka pilaa niiden pelaajien nautinnon, jotka eivét halua grindata yhta paljon.

Grindaamisesta 10ytyy myos kulttuurieroja, lansimaissa tata pidetdan yleensa pakollisena
pahana, kun taas monet Korealaiset MMO-pelit perustuvat grindaamiseen ja pidetddn nain
ollen normaaleina. Koreassa tatd kutsutaan termilld nogada (taidoton késityd) [12]. Ko-
realaisista MMO-peleistd osa ovat saaneet suosiota myo6s ldnsimaalaisessa kulttuurissa ja
yksi tall& hetkelld suosittu grindaamiseen perustuva peli on vuonna 2016 Euroopassa ja Poh-
jois-Amerikassa julkaistu Black Desert Online (BDO), jonka pelaajaluvut pyorivét paivittain
kahdensadantuhannen tuntumassa [13]. Black Desert Onlinea edeltdvid Korealaisia grindaus

peleja on ollut muitakin kuten vuonna 2003 julkaistu Maplestory 2D-scroller, joka perustui



grindaamiseen ja tavoitteena oli p&asta tasolle 200 pelkéastaan vihollisia kukistamalla ja teh-
tavia suorittamalla. Maplestory julkaistiin lansimaihin vuonna 2005 ja ensimmainen tason
200 saavuttanut oli Fangblade -nimimerkilla pelannut hahmo vuonna 2008. Pelin maksimi-
tasolle pdaseminen vaati kolme vuotta hyvin aktiivista pelaamista ja tata pidettiin erityisen
nopeana saavutuksena [14].
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Kuva 1. MapleStory tason 26 hahmon kehittamista [15]

2.1.2 Pelaaminen pelin mukaan

Pelaaminen pelin mukaan -epéeettinen suunnittelumalli edellyttad, ettd pelaajat pelaavat tiet-
tyiné ajankohtina ja sen madrittelee peli, eiké pelaajat. Esimerkkin& Brittildisen kehitt&jan
Jagex:n Old School RuneScape antaa pelaajan istuttaa erilaisia kasveja, joiden satoja voi
korjata. Kaikki kasvit vaativat tietyn maarén reaaliaikaa ennen kuin se on valmis. Kasvit

voivat myos saada taudin, jolloin jos et ole paikalla kasvi kuolee. Toisin sanoen pelaajien on



pakko suunnata reaalimaailman toimintansa pelin velvoitteiden mukaisesti eika painvastoin.
Tama epdeettinen suunnittelumalli mitatoityy, jos eteneminen ei edellytd asian tekemista.
Vastaavan kaltainen suunnittelumalli 16ytyy myds Pokémon -peleissa, joissa pelaajan on pe-
lattava tiettyna kellonaikana, mikéli haluaa pyydystaa yo-Pokémonin, vaikka Pokémonien
pyydystdminen on tarke& osa pelid. Tdma ei tosin ole pakollista missdén vaiheessa pelid ja
nain ollen ei méérity epéeettiseksi suunnittelumalliksi. Pokémon -pelien kohdalla tdmé néh-

daéan lisapalkintona tai bonuksena [4].

2.2 Sosiaalisesti epaeettiset suunnittelumallit

Pelien pelaaminen on monesti sosiaalista toimintaa ja seuraavat esimerkit késittelevat tilan-
teita, joissa pelaajan sosiaalinen asema voi horjua reaalimaailmassa. Kokeeko pelaaja, etta
hanen on ensisijaisesti pelattava sosiaalisen velvollisuuden vuoksi? World of Warcraftissa
on luolastoja, jotka vaativat lapipelaamiseen asetetun mééran pelaajia ja usein pienet yhtei-
sot, eli killat madrittavéat itse peliaikansa. Killan yhteiseksi peliajaksi voi olla sovittu klo
17.00-22.00 silloin muut pelaajat odottavat ja mikali et ilmesty paikalla saatat saada pa-

lautetta asiasta ja Kilta joutuu etsimaan varapelaajan tilallesi.

Kilpailullisuus on my®os erittdin tehokas tapa tehda pelista haastavampi ja usein jannitta-
vampi, mutta se voi myos saada pelaajat tuntemaan negatiivisia tunteita havitesséan toiselle
pelaajalle. Jos peli antaa voimakkaiden pelaajien kiusata heikompia pelaajia, se voi lannistaa
uutta pelaajaa ja kannustaa joitakin pelaajia maksamaan rahaa, jotta he voisivat kehittya no-
peammin. IThmiset saattavat aloittaa pelaamisen kateudesta, ahneudesta tai vallan ja aseman
kerd&dmisesta [16].

Yleinen tapa, jota pelit kdyttavat, on antaa keinotekoisia tavoitteita, jotka pelaajan on saavu-
tettava. Tama voi olla ansaittavia merkkeja tai keréttavia asioita. Inmiset muistavat todenna-
kdisemmin osittain suoritetun tavoitteen kuin taydellisen tavoitteen, joten he palaavat toden-
nékodisemmin pelin pariin edistddkseen mielivaltaisesti asetetun tavoitteen saavuttamista.
[16]



2.3 Psykologisesti epéeettiset suunnittelumallit

Halu keraté esineitd on voimakas tarve, jota pelinkehittdjat kayttavat usein hyvakseen saa-
dakseen pelaajan jatkamaan pelin pelaamista siiné toivossa, etta jonain paivana Ioydat kaikki
harvinaiset esineet. [17] Pelit manipuloivat alitajuntaamme antamalla meille illuusion pe-
liympériston hallinnasta. Peli voi huijata tai saada meidat tuntemaan, etta olemme taitavam-
pia kuin todellisuudessa olemme ja jos tunnemme olevamme tilanteen hallinnassa, pe-
laamme todennakdisemmin. [18] Pelit antavat meille usein vaihtelevia palkintoja pelissa
saavutetuista eduista. Ndma arvaamattomat ja satunnaiset voitot saavat aivomme jatkamaan

pelaamista saadaksemme mahdollisuuden suureen palkkioon [18].

Joskus 100-prosenttisen lapipeluun saavuttaminen pelissd voi vaatia satoja tunteja ylimaa-
raista tyolasta tyota. Joskus jotkin kerattavat esineet ovat saatavilla vain erityistapahtumien
kautta, ja koska pelaajat pelkééavat jadvansa paitsi ndista esineistd, he jatkavat pelaamista ja

maksavat, vaikka peli ei olisi enad hauska [17].

2.4 Antimalli

Antimalli on aivan kuin perinteinen suunnittelumalli, paitsi ettd ratkaisun sijaan se antaa
jotain, joka nayttaa pinnallisesti ratkaisulta, mutta ei ole sitd [17]. Antimalli ei kuitenkaan
ole epéeettinen suunnittelumalli, vaikka muistuttaa sita paljon. Antimallien kdyttdminen ai-
heuttaa haittaa pelaajalle, ne saattavat tehda pelisté turhauttavamman kuin se voisi olla, tai
ehka se saa pelaajan tuhlaamaan aikaa.

Epéeettiset suunnittelumallit eivat synny vahingossa, vaan niitd on kaytettava tahallisesti
tietyn kdyttdytymisen aikaansaamiseksi. Haasteena antimallien kanssa on madritellda mika
on rehellinen virhe, jolla on tahattomia tuloksia ja miké tarkoituksellinen epéeettinen suun-

nittelumalli.



3 Epaeettiset suunnittelumallit, Case Genshin Impact

Epaeettinen suunnittelumalli on malli, jota pelintekija kayttaa tarkoituksella aiheuttamaan
negatiivisia kokemuksia pelaajille [4]. Pelikehittéjia pidetaan yleensa pelaajien puolestapu-

hujina; pelintekijan edut eivét kuitenkaan valttamatté vastaa pelaajien etuja.

3.1 Genshin Impact

Genshin Impact on vuonna 2020 julkaistu avoimen maailman ARPG, jossa pelaaja voi oh-
jata yhta neljasta vaihdettavissa olevasta hahmosta. Vaihtaminen hahmojen vélilla voi ta-
pahtua nopeasti taistelun aikana, jolloin pelaaja voi kédyttaa useita erilaisia taitojen ja hyok-
kaysten yhdistelmid. Hahmojen vahvuuksia voidaan parantaa eri tavoin, kuten nostamalla
hahmon tasoa ja parantamalla esineitd ja aseita, joita hahmo pitéa yllaan.

Genshin Impactin kehittdminen alkoi vuonna 2017. Peli sai yleisesti ottaen positiivisia ar-
vosteluja, ja kriitikot kehuivat pelin taistelumekaniikkaa ja avoimen maailman elamykselli-
syyttd, mutta kritisoivat sen yksinkertaista loppupelia ja rahastusmallia [19]. Peli tuotti en-
simmaisena julkaisuvuotenaan yli kolme miljardia dollaria, mika on kaikkien aikojen suurin
ensimmadisen vuoden julkaisutulo videopelissg, ja maaliskuuhun 2022 mennessé se on tuot-

tanut yli nelja miljardia dollaria [20].

Pelaajat ovat verranneet Genshin Impactia The Legend of Zelda: Breath of the Wild -peliin.
Vertailu on oikeutettua, silld monet ymparistot ja paikat muistuttavat toisiaan molemmissa
peleissé. Suurin yhtaldisyys on se, ettd Genshin Impactissa voi kiiveta melkein mill& tahansa
pinnalla ja Kiipedmista rajoittaa mittari - aivan kuten Breath of the Wildissa. Kun péé&set

méaéranpaasi huipulle, voit kaytta4 liitovarjoa ja leijailla pois.



3.1.1 Mikromaksut

Pohjimmiltaan Genshin Impact on gacha-peli, jossa vaihdat pelin sisdista valuuttaa satun-
naiseen esineeseen. Voit ansaita pelin siséistd valuuttaa pelaamalla pelid, mutta nopeampi ja
helpompi tapa on kuitenkin ostaa valuutta oikealla rahalla. Suurin ongelma gacha-pelien
kanssa, on RNG-tekija. Voit kayttad aivan liikaa rahaa saadaksesi haluamasi lopputuloksen,
oli se sitten kosmeettinen puku tai muu satunnainen esine. Tadma nakyy selvimmin Genshin
Impactin toivejarjestelméssa. Mahdollisuus siihen, etta ostat paljon toiveita ennen kuin saat

haluamasi hahmon tai tavaran, on hyvin suuri.

Genshin Impact siséltda erilaisia bannereita/toiveita, esimerkiksi. “Standard Wish” joka on
pysyviésti pelissd ja vaihtuva “Limited-time Event Wish” joka pysyy pelissd kolme viikkoa.
Yksi toive maksaa 160 primogemid, joten vaikka peli tarjoaa primogemejé ilmaiseksi se ei
valttamatta riitd, ellei kdy hyva tuuri. Kuvassa 2. oikealla rahalla ostettava valuutta, jota voi-
vaihtaa primogemeihin. Loydat pelistd suoraan todennakdisyydet toiveiden hahmoille ja ta-

varoille.

Genshin Impact -bannerit noudattavat melko séannéllista aikataulua. Jokaisen paivityksen
yhteydessé ilmestyy uusi banneri (tai kaksi), joka kestada kolme viikkoa, minka jalkeen seu-
raa toinen bannerivaihe, joka kestdad myos kolme viikkoa (ellei viivastyksia tapahdu), ja sen

jalkeen peliin ilmestyy uusi suuri paivitys.

Peliin on myos siséllytetty saaliajastin, eli teet vahintdan yhdeksan toivetta perakkéin saa-

matta 4 tahden tai parempaa tulosta, peli séalii sinua.

Saali on lukittu nykyiseen valitsemaasi banneriin/toiveeseen, mutta se nostaa todennakoi-
syyttd nahda jotain hyvéaa 1,6 %:iin viiden tdhden vetojen osalta ja 13 %:iin neljan tdhden
vetojen osalta. Pelaajan pitdisi siis aina olla valmis tekemé&én yli 10 toivetta tietylla banne-

rilla, jotta voit hyodyntéa saalibonusta.
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Shop
|‘. Recommended

& Character Outfits ‘

300 Genesis 1,980 Genesis

ki Gift Shop Crystals Crystals Crystals
€14.99 €29.99

% Paimon's
o Bargains

? Crystal Top-Up |

6,480 Genesis
Crystals Crystals
€49.99 €99.99

-

Customer Service
UID: 726793020

Kuva 2. Genesis Crystals, pelin ostettava valuutta. 1 Genesis Crystal = 1 Primogem [21]

Pelaaja voi varmasti nauttia pelista ilman rahankdytt6d, mutta toisaalta pelaajan taytyy
viettda paljon enemmaén aikaa grindaamiseen ja ehk& vield enemman aikaa véltella houku-

tusta ostaa itsellesi tie l&pi, mutta se on taysin mahdollista.
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3.1.2 Hetkelliset epdeettiset suunnittelumallit

Genshin Impactissa kéytetdan vahvasti hyvéksi pelaamista pelin mukaan -epéeettista suun-
nittelumallia, silla peli tarjoaa hyvié palkintoja, mikéli kirjaudut peliin péivittain. Primogen
on pelin tarkein valuutta, jonka avulla pystyt ostamaan mikrotransaktio toiveita eri banne-
reihin, joita avaamalla voit saada peliin erilaisia hahmoja seké tavaroita; pelissé eteneminen
on lahes kokonaan primogemien ympérilla. Kuvassa 3. esitetdan Genshin Impactin kirjautu-

mispalkintoja.

Genshin Impactin sisaltopaivityssykli on 42 paivad, eli peliin tulee uutta pelattavaa sisélt6a
nopealla tahdilla ja hyédynnetdan “loputonta oravanpyoraa”, silla pelia jatkuvasti laajenne-
taan ja tuotetaan uutta sisaltod. Kaikki pelissé oleva siséltd voi olla mahdollista suorittaa
loppuun juuri nyt, mutta pian taas kehittgjat julkaisevat uutta siséltda ja laajentavat pelié.
Niin kauan kuin kehittajat tyoskentelevat pelin parissa, uutta siséltéa lisataan jatkuvasti, ja
pelaajien on jatkettava pelin pelaamista, jos he haluavat pelata sen lapi. Kukaan ei sano, etté
peli on pakko pelata l&pi, mutta pelko siitd, ettd jaa paitsi jostain on vahva motivaatio jatkaa

pelaamista.

Passage of Time Homeward Path Reunion Blessing

Mystic
Enhancement Ore

Claimed Day 2

a Y

- 4
x100000
Mora

=2
Fragile Resin

Hero's Wit

Day 4 Day 7

Time Remaining: 13 day(s) 23 hour(s)

UID$726793020)

Kuva 3. Kirjautumispalkinnot [21]
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Osassa pelin luolastoissa on pdivittain vaihtelevat palkinnot, mikali siis haluat kehittaa tiet-
tyd hahmoa, joudut pelaamaan ennaltamadrattyind péiving, kuten Kuvassa 4. esitetaan.
Aluksi pelissé edetddn nopeasti, eika tarvetta grindaamiselle ole, mutta todellisuudessa peli
muuttuu nopeasti ja vaatii paljon grindaamista, jotta pystyt jatkamaan etenemista. Hahmojen
kehittymisvaatimukset kasvavat nopeasti, jolloin hahmon kehittdminen on hitaampaa. Pe-
laaja joutuu kerddmaan tavaroita useita viikkoja péivittadkseen hahmonsa uudestaan, mikali
ei ole suunnitellut pelaamista optimaalisesti ja kerdnnyt tavaroita viikkoja ennakkoon.

Domain of Forgery:

4+ Weapon Ascension Materials

The Domain of Forgery awards Weapon Ascension Materials. These materials can be
used to ascend weapons, increasing the stats and max lv.
Challenge domains with higher levels to get better rewards.

4+ Loot

Mon/Thu:

Tue/Fri:

Wed/Sat:

Kuva 4. “Domain of Forgery” luolaston paivittdin vaihtelevat palkinnot [21]

Mobiilipeleista tutumpi konsepti odota pelataksesi (engl. wait to play) on tuotu myds
Genshin Impact:iin. Pelaajilla on tietty mé&ard “Original Resin” -energiaa. Energiaa kéayte-
tdan saadakseen lisaa palkintoja luolastoista. Pelaajalla on mahdollisuus joko odottaa ener-
gian latautumista ajallaan tai sitten pelaaja voi ostaa kaupasta energiaa primogemeilla, jota
Taulukko 1. havainnollistaa.
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Energia latautuu passiivisesti yhden (1) yksikon vauhdilla 8 minuutin valein, jos se ei ole

tdynna (maksimi 160). Taysi latautuminen nollasta kestaa 21 tuntia ja 20 minuuttia. Pelaajat

nain ollen kuluttavat energiaa aina kun mahdollista, jotta se ei latautuisi koskaan tdyteen,

mahdollistaen tilanteen, jossa potentiaalista energiaa ei tuhlaantuisi.

Energiaa tdyt- | Primogem | Kokonaistulos/Kustannus Vaihtosuhde

tdmaara hinta

1/6 50 <60 energiaa maksaa 50 Primogemié 1.2 energiaa per Primogem
2/6 100 <120 energiaa maksaa 150 Primogemid 0.8 energiaa per Primogem
3/6 <180 energiaa maksaa 250 Primogemia 0.72 energiaa per Primogem
4/6 150 <240 energiaa maksaa 400 Primogemid 0.6 energiaa per Primogem
5/6 200 <300 energiaa maksaa 600 Primogemid 0.5 energiaa per Primogem
6/6 <360 energiaa maksaa 800 Primogemia 0.45 energiaa per Primogem

Taulukko 1. Original Resin -energian lataus
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3.1.3 Sosiaalisesti epaeettiset suunnittelumallit

Genshin Impact on tdynna haasteita, tehtévia ja pomoja, joita vastaan taistella, ja joskus voi
olla vaikeaa paihittaa niita yksin. Yksi Genshin Impactin vetovoimatekijoisté on se, etta voit
pelata verkossa co-op-pelié ystaviesi kanssa, kunhan he ovat samalla palvelinalueella kuin
sind. Nain pelaajat voivat valloittaa maailman yhdessa ja co-op-tilassa voi tehda paljon asi-
oita. Yksinkertaisimmillaan co-op muuttaa pelin moninpeliksi muuttaen joskus tarinaa ja

pelattavuutta laajemmin [22].

Sen pelaajan maailma on aktiivisena, joka isanndi co-op sessiota. Hyvan etiketin mukaan
pelaajien kannattaa ensin kysyttdva isdnnaltd, voivatko he ottaa tavaroita heiddn maailmas-
taan. Joillakin resursseilla voi olla pidempi syntymisaika kuin toisilla, kuten hahmonkehi-
tykseen tarvittavilla kukilla tai harvinaisilla malmeilla ja iséantd voi tarvita niitd. Ne tulisi
jattaa rauhaan, ellei pelaajille anneta nimenomaista lupaa ottaa niitd. Lupaa ei kuitenkaan
aina kysyta ja pelaajat kdyvat toisten maailmoissa vain tyhjentdmassa ne harvinaisista re-
sursseista. Voit estdd tamén pelaamalla vain luotettavien ihmisten kanssa tai sitten pelaa-

malla yksin.

Luolastojen lapéaiseminen yhdessé on myds mahdollista ja tiimikokoonpanot ovat ratkaisevia
osatekijoita taisteluissa. Koska kunkin tyypin hirvi6illa on tiettyja heikkouksia, on parasta
hyodyntaa naita heikkouksia, jotta taistelussa olisi mahdollisimman vahén vaikeuksia. Co-
op ei ole Genshin Impactissa tai missddn muussakaan pelissé riechumisen paikka, jos pelaajat
ovat tyytymattdmia nykyisiin jaseniinsa jostain syystd, he voivat vapaasti lahted tai hajottaa

tiimin.
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3.14 Psykologisesti epéeettiset suunnittelumallit

Genshin Impact hyddyntaa erityisesti psykologisia epéeettisia suunnittelumalleja. Pelisséa
voi kdyttaa primogem valuuttaa bannereihin ja koittaa avata mieluisin hahmo, mutta toden-
nakoisyydet ovat pienet. Hahmon voi saada joko ensimmaiselld avauksella tai sitten vasta
satojen yritysten jalkeen. Saavutukset ovat myds pelillistetty, sill& niitd suorittamalla saa
primogem valuuttaa ja yhteensa erilaisia saavutuksia pelissa on 649 kappaletta. Erityyppiset
pelaajat voivat jadda koukkuun saavutuksien kerddmiseen, sillé tarjolla on ilmaista peliva-

luuttaa, mutta ajankayton realiteetti hamaértyy helposti.

Genshin Impact tarjoaa tdydellisen alustan kokemaan tunteen, kun hauska pelaaminen muut-
tuu tyoksi ja haluat lopettaa, mutta et pysty siihen koska olet kdyttanyt niin paljon vapaa-

aikaasi ja mahdollisesti rahaa, joten jatkat pelaamista
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4 Johtopaatdkset

Tyon alussa asetin kaksi tutkimuskysymystéa: 1. Milla tavoin epdeettiset suunnittelumallit

ohjaavat pelaajaa? 2. Voiko pelistd nauttia, vaikka siind on epéeettisia suunnittelumalleja?

Epéeettiset suunnittelumallit ovat tapa ohjata ja manipuloida pelaajaa. Epéeettisista suunnit-
telumalleista ei vield puhuta paljon, mutta tulevaisuudessa uskon tdméan kasvavan saman-
laiseksi kyseenalaiseksi ongelmaksi kuin mikrotransaktiot. Tassa tydssa tutkittiin minkéalai-
sia epéeettisida suunnittelumalleja Genshin Impact -videopeli hyddyntéa pitdimaéan pelaajat
pelissé ja ostamaan pelinsiséisia hyddykkeitd. Tyo toteutettiin kirjallisuuskatsaus ja tapaus-

tutkimuksena, joita verrattiin keskenaan.

Genshin Impact hyddyntéa useita erilaisia epéeettisia suunnittelumalleja, jotka pyrkivat vai-
kuttamaan pelaajan valintoihin usein huomaamatta. Tallaisia tapoja ovat aikalukittu sisalto,
johon pelaaja itse ei pysty vaikuttamaan, pakollinen grindaaminen ja pelaaminen pelin oman
aikataulun mukaan. Néisté epdaeettisista suunnittelumalleista huolimatta pelaaja pystyy naut-

timaan pelistd, eika epdeettiset suunnittelumallit pilaa pelin koko tunnelmaa.

Pelin petollisin epéeettinen suunnittelumalli on jdadda koukkuun 100-prosenttiseen pelin suo-
rittamiseen, koska peliin tulee uutta siséltd nopeammalla tahdilla kuin keskivertopelaaja pys-
tyy niitd lapaisemaan.

Genshin Impact ohjaa kavalasti pelaajaa kdyttamaan rahaa peliin, silla se tarjoaa paljon pelin
sisdista valuuttaa ilmaiseksi, mutta se ei keskivertopelaajalla riité, joten paatyy helposti aja-
tukseen, ettd ostan vain tdmén yhden pienen asian. Peli myos pakottaa pelaajia pelaamaan
tiettyind pdivind, mikéli haluaa kehittdd hahmoaan. Pelaajan pitdd myds kayttaa peliin paljon

aikaa, mikéli haluaa pysya siséltopaivitysten perassé.

Lopputulemana pelisté voi siis nauttia, vaikka se sisdltdd monia epéeettisid suunnittelumal-
leja. Pelaajan on hyva tiedostaa minké& tyyppiseen peliin lahtee mukaan, ennen kuin siihen

kéyttaa satoja tunteja.
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5 Y hteenveto

Ty0ssa tutkittiin epéeettisia suunnittelumalleja ja miten ne johtavat harhaan pelaajaa. Epa-
eettiset suunnittelumallit ovat manipuloivia ratkaisuja, joilla peli pystyy johdattelemaan pe-

laajaa tekeméan tai olla tekemétta asioita.

Epaeettisid suunnittelumalleja tutkitaan, koska niiden maara on lisdantynyt huomattavasti,
eiké ne aja pelaajan etua. Pelaajien on hyva tietdd minkalaisia peleja vélttaa, mikali ei halua
olla manipuloinnin uhri. Ty0ssé todettiin, ettd Genshin Impact hyddyntdd monia erilaisia
epéeettisid suunnittelumalleja. Kaikki epaeettiset suunnittelumallit eivat olleet yhtd manipu-

loivia, mutta kumminkin olemassa.

Pelaajan pelikokemuksen ja pelin vélill& on riippuvuussuhteita, jotka vaikuttavat pelaamisen
kautta syntyvéan pelattavuuteen. Tulevaisuuden kannalta olisi hyvd, jos lisatutkimusta teh-

taisiin.
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