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Peliautomaatit (slot machines, EGM, VLT) ovat viime aikana ja vuosina olleet myds Suomessa
kovan kritiikin kohteena. Peliautomaattien riippuvuutta aiheuttavista ominaisuuksista ei olla kui-
tenkaan tehty suomenkielisia tutkimuksia. Tama tutkielma on yhteenveto ulkomaalaisista tutki-
muksista, joissa on kuvattu peliautomaattien addiktoivista ominaispiirteista.

Peliautomaatit on suunniteltu psykologisesti addiktoiviksi ja psykologiaa kaytetaan nykypaivana
yha enemman hyddyksi niiden suunnittelussa. Peliautomaatit tarjoavat pelaajalle maksua vas-
taan hetkellisen flow -elamyksen ja niiden pyrkimys on pitaa pelaaja pelaamassa peliautomaat-
tia mahdollisimman pitkdan tarjoamalla pienid voittoja, tappioita jotka on naamioitu voitoiksi
(Losses Disguised as Wins), lahelta piti tilanteita (near miss) jolloin pelaaja melkein voittaa ja
luoda illuusio pelaajalle, ettd han voi jopa hallita peliautomaatin toimintoja tai kasvattaa taitojaan
pelaajana ajan kuluessa. Parken ja Griffithsin (Parke ja Griffiths, 2006) sanoin pelaaja saattaa
tuntea jopa “sahkoéista ystavyyttd” peliautomaattia kohtaan. Myds peliautomaattien tarjoamat
bonuspelit ja harvinaiset voitot addiktoivat monia pelaamaan, seka suuret Jackpotit. Addiktoivia
syitd peliautomaateissa on myods niiden pelinopeus eli tapahtumataajuus ja lyhyt maksuvali eli
peliautomaatit maksavat voittoja usein (misté suurin osa ns. Losses Disguised as Wins voitto-
ja). Kaikki tdma addiktiolle valmis ilmapiiri luodaan upeiden aani-, musiikki-, ja visuaalisten efek-
tien avulla esim. voittotilanteissa.

Peliautomaatit ovatkin nykyaan kaikista kannattavin uhkapelaamisen muoto niiden yllapitgjille ja

yllapito on hyvin kannattavaa liiketoimintaa. Peliautomaatit tuottavat enemman kuin kasinoiden
pelipdydat, vedonlydnti tai onnenpelit.

Avainsanat: peliautomaatit, ominaisuudet, addiktio, suunnittelu, HCI.

Taman julkaisun alkuperaisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck ohjelmalla.
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1 Johdanto

Rahapeliautomaatien ylldpito on halpaa. Niitd padsee pelaamaan pienelld rahallisella
panostuksella ja tarjoavatkin siksi mahdollisuuden suurelle joukolle uhkapelaamisen
mahdollisuuden. Rahapeliautomaatit eivét rajoitu pelkéstdin kasinoille vaan useaan
paikkaan, missd ihmiset viettivdt vapaa-aikaansa kuten ydkerhot ja baarit. Tdmén
vuoksi peliautomaateista on tullutkin kannattavin uhkapelaamisen muoto niiden
ylldpitdjille (Turner ja Horbay, 2003). Collins ja kumppanit kertovatkin, ettd yha
suurempi osa myoOs kasinoiden tiloista on varattu juuri peliautomaateille. 1980-luvulla
Nevadan kasinoiden pinta-alasta peliautomaatit peittivét keskiméarin 45%, kun nykyéén
ne peittdvit jo 77% (Collins et al. 2012). Kauppalehden (12.2.2018) mukaan
rahapeliautomaatteja oli Suomessa vuonna 2018 noin 18500kpl, joista 2800kpl sijaitsi
Helsingin kasinolla, Veikkauksen Pelaamoissa ja Feel Vegas -peliklubeissa.
Peliautomaattien pelikate oli 2017 Suomessa noin 720 miljoonaa euroa. Aamulehden
(20.10.2019) mukaan vuonna 2018 Veikkaus tienasi fyysisten peliautomaattien ja

internet kasinon peliautomaatit mukaan lukien 840 miljoonaa euroa.

Peliautomaatit ovat liiketoimintaa, jossa peliautomaatin yllapitdja yrittdd saada laitteelle
mahdollisimman hyvén tuoton. Pelaaja saa vastineeksi mm. ajanvietettd, jannitysti ja
mahdollisuuden rahalliseen voittamiseen. Varjopuolena monille ongelmapelaajalle
peliautomaatit luovat myos edellytyksen paeta jokapdividisen eldmdn murheita ja
valtavia taloudellisia menetyksid. Téssd tutkimuksessa perehdyn siithen, mitd
tutkimukset kertovat peliautomaattien addiktoivista ominaisuuksista ja niiden
addiktoivista vaikutuksista. Peliautomaattien suunnittelussa hyddynnetddn yha
enemmén psykologiaa mm. tappioiden naamioimisella voitoiksi ja nykyteknologian
tarjoamia  mahdollisuuksia ~ upeiden  d3ni- ja  animaatioefektien  sekd

kosketusnéyttoteknologian avulla toimivien bonuspelien kera.

”Griffiths onkin véittdnyt, ettd juuri videorahapelien addiktivisuus liittyy suoraan
rakenteellisiin ominaisuuksiin, kuten korkeaan tapahtumataajuuteen (nopeuteen jolla voi
pelata), tiheddn voittamiseen, valoihin, vireihin, diniin, pelien monipuolisuuteen,
bonuksiin, setelien kdyton mahdollisuuksiin, illuusioon taidoista.” (Turner ja Horbay,
2003; ref. Griffiths 1999).

Tutkielmani tiedot on ensin haettu Tampereen yliopiston kirjaston Andor -tietokannasta.
Hakusanoilla slot machine, egm, vit, joiden tietojen kautta perehdyin pelikoneiden

ddnitutkimuksiin. Tastd 16ytyi aluksi paljon tietoa, samoin kuin myds Loses Disguised



as Wins ja near miss -ilmidistd, mitkd ovatkin eniten tutkittuja aiheita
peliautomaattitutkimuksessa. Artikkeleita luettuani hain tietoa niissd mainittujen

viitteiden ja ldhdeluettelon perusteella.

Hain tietoa myds IEEE- ja ACM -tietokannoista, mutta niistd ei varsinaista tietoa
peliautomaateista 10ytynyt. Paras ldhde oli alan lehdet e-lehdet kautta Tampereen
yliopiston kirjaston sivuilta. N&itd peliautomaatteihin ja uhkapelaamiseen liittyvid
tutkimuksia julkaisevia e-lehtid olivat Journal of Gambling Studies ja Journal of
Gamgling Issues. Tiedot lehdistd sain lukemieni tutkimuksieni viitteiden johdettua
sivuille. Kdvin molempien lehtien tietokannat ldpi ja kerdsin mielenkiintoisimmat
tutkimukset, jotka olivat kaikki vapaasti saatavilla. Nykyddn monet tutkimukset on
siirtynyt International Gambling Studies -sivuston alle, misséd ldhes kaikki tutkimukset
olivat maksullisia, mutta edelld mainitutkin julkaisevat ihan tuoretta tietoa. Google
scholaria kokeilin maksullisten artikkeleiden saamiseksi, mutta linkit ohjautuivat

samoille sivuille, missi artikkeleista pyydettiin maksua.

Muutaman alan perustutkimuksen sain reseachgate.net kautta pyytdmailla tutkimusta sen
tekijdltd, mitkd olisivat muuten maksullisia. Téastd iso kiitos peliautomaattien ja
uhkapelaamisen pioneeritutkijalle prof. Mark Griffiths:lle, joka jakoi julkaisunsa minun
kéaytettavikseni tutkielmaani varten. Totesinkin reseachgate.net -sivuston palvelun
hyviksi ja hyodylliseksi tavaksi pyytdd harvinaisia tutkimuksia jos vaan kyseinen tutkija
on myoétdmielinen jakamaan julkaisunsa. Kaiken tdmén tiedon lisdksi hankin vield
Natasha Dow Schiillin kirjan — Addiction by Design, mistd sain myds hyvéi tietoa
peliautomaateista  ja laajan katsauksen peliautomaateilla tapahtuvaan

uhkapelikulttuuriin.



2 Yleiskatsaus peliautomaatteihin

Symboleita pydrittdvien rahapeliautomaattien perusidea on pydrittdd kolmea tai
useampaa kelaa, joista muodostuu ndiden samanlaisten symbolien perdkkaisesti
yhdistyvé rivi voittolinjalle. Symbolien mukaan peliautomaatti maksaa sitten nithin
oikeuttavan voittosumman. Tdssd luvussa kiyn ldpi peliautomaatteja yleisesti ja
varsinkin mitd tutkijat kertovat niiden viehdttivistd ja pelaajiin vetoavasta
suunnittelusta ja ominaisuuksista. Kéyn ldpi myos peliautomaattien historiaa, niiden
keksimisestd merkittdvimpiin muutoksiin. Lopuksi kerron muutamalla sanalla

moderneista peliautomaateista.

2.1 Peliautomaatit yleisesti

Peliautomaattien fyysistd valmistusta ja pelien tuotantoa hallitsevat muutamat suuret
valmistajat. Tdméd johtuu siitd, ettd rahapelitoiminta on erittdin sddnneltyd ja
peliautomaattien markkinat ovat rajalliset sekd hyviksytyn pelin tuottaminen on
hankalaa (Harrigan et al. 2010). Peliautomaatien pelaajat ovat erittdin kannattava
asiakasryhmd rahapeliteollisuudelle maailmanlaajuisesti. Kansainvilisten suurten
rahapelialueiden kuten Macao, Atlantic City ja New lJersey, juuri peliautomaatit
tuottavat suurimmat tuotot kasinoille. Liséksi Yhdysvaltojen kasinoissa kivijoistd 61%

valitsi peliautomaatit suosikkipelikseen vuonna 2013 (Barton et al. 2017).

Wilkes ja kumppanit toteavatkin: “Kaikista uhkapelin muodoista, peliautomaatteihin
liittyy suurin osa uhkapelaamiseen liittyvistd ongelmista.” (Wilkes et al. 2010). On
usein viitetty, ettd peliautomaateissa on enemmaén uhkapelid aiheuttavia rakenteellisia
ominaisuuksia kuin kaikissa muissa uhkapeleissd (Parke ja Griffiths, 2006). Silti
rahapelaamisen suosio on laajalti ylldttdvin yleistd, kun pelaajat yleisesti hyviksyvit
sen, ettd “talo voittaa aina.” Pelaajat jo siis ldhtokohtaisesti odottavat menettdvinsa
rahansa (Clark et al. 2009). Kuten Schiill kuvaa: Peliautomaateissa ei ole mitdan
salaperdisid laskemattomia voimia.” Ne ovat monimutkaisia, laskelmoidusti
suunniteltuja laitteita, jotka jakavat pelaajalle voitot kalibroituun ja “tieteelliseen”
tapaan. Peliautomaattien ylldpitdjit kerddvét kuitenkin voitot pitkélld aikavélilld (Schiill,
2014, s. 77).



2.2 Peliautomaattien viehétys

”Mitddn muuta konetta ei olla keksitty, josta saatu voitto on niin upea niin pienelld
investoinnilla ja niin vdhélld vaivalla” Schiill kertoo kirjassaan sosiaalitieteilijin
puhuneen peliautomaateista 1950-luvulla (Schiill, 2014, s. 80). Saannollisesti
peliautomaatteja pelaavat henkilot saattavat jopa kokea 7sdhkoistd ystdvyyttd”,
varsinkin jos peliautomaatti antaa hénelle verbaalista palautetta (Parke ja Griffiths,
20006).

Peliautomaatteihin voidaan liittdd ihmisen tunnetila ja termi flow. Termin flow keksi ja
popularisoi psykologi Mihaly Csikszentmihalyi, kuvaamaan toimintaa jolloin ajantunne
katoaa, samoin myds eldimdn murheet ja huolet, koska silloin ollaan niin keskittyneité
itse parhaillaan kédynnissd olevaan toimintaan. Schiillin (Schiill, 2014, s. 166)
Csikszentmihalyi méérittelee flow -tilan neljélld alla kuvatulla tavalla. Tdméan lisdksi
Csikszentmihalyi on Schiillin mukaan myontényt, ettd jokainen flow -tila on
mahdollisesti addiktoiva (Schiill, 2014, s. 167). Flow -tunnetila tarkoittaa siis tilaa, kun:

* toiminnalla on oltava tavoite

* tavoitteiden saavuttamisen tavoitteen on oltava selkeiti

* toiminnan on annettava vélitontd palautetta hetki hetkeltd, jotta henkild tietdd
madrdnpéin ja jaksaa yrittda

* tehtévin on oltava henkilon toimintakykyyn ja taitoihin yhteensopiva

”Monen pelin tarkoitus on ns. syventdd pelaajaansa, mitd kuvaa parhaiten
Csikszentmihalyin konsepti flow” (Collins et al. 2012). Schiillin mukaan peliautomaatit
omaavat jokaisen ndistd flow -ominaisuuksista. Jokainen pelattu pelitapahtuma tarjoaa
pelaajalleen pienen tavoitteen. Sdidnndt ovat selkeitd, vaikkakin rajalliset. Muutamassa
sekunneissa pédtetddn panostuksista ja pelaamisesta, minkd jidlkeen pelaaja saa
valittdman palautteen toiminnastaan. Liséksi pyorivien kelojen pysdytysmahdollisuudet,
kosketukseen reagoivat ndytdt ja monille voittolinjoille panostaminen, antaa Schiillin
mukaan illuusion hallita pelitapahtumia (Schiill, 2014, s. 166). Kuten Collins
kumppaneineen toteaa, juuri peliautomaateilla on tarkoitus aikaansaada pelaajassa flow
-tila. Lisdksi he mainitsevat peliautomaateilla olevan yleensd ottaen kaksi
padpelaajaryhméé jota ne palvelevat. Kiihottuneisuuden/toiminnanetsijat ja ne jotka
etsivit pakopaikkaa tai haluavat "sulkeutua itsenséd ulkopuolelle" (Collins et. al 2012).
Harrigan ja kumppanit toteavat puolestaan: “Peliautomaatit ovat ylivoimaisesti suosituin
pelimuoto kasinoissa nykypdivénd.” Yksi syy tdhén on, ettd pelaajan ei tarvitse kayttaa
paljoa aikaa oppiakseen, kuinka peliautomaatin kontrollit toimivat. Harriganin ja

kumppaneiden tietojen mukaan peliautomaattien pelaajat ovat yleisesti 60% miehié ja



40% naisia, heiddn keski-idn ollessa 39-45 ikdvuoden vilissi ja ainoastaan
Yhdysvalloissa peliautomaatit tuottavat periti miljardi dollaria pdivassa ylldpitdjilleen.
Viime vuosikymmenilld peliautomaatit ovat nousseetkin suosituimmiksi ja
tuottavimmiksi uhkapelimuodoiksi kasinoille, ohi perinteisten poytipelien. Juurikin
peliongelmaiset tuottavat 60% niistd tuloista kasinoille (Harrigan et al. 2010). Vaikka
suurin osa pelaajista ei ole ongelmapelaajia, satunnainen uhkapelaaminen voi kdintyd
peliaddiktioksi (Turner ja Horbay, 2003), jotka myds kuvailevat titd dynaamisella

palautesilmukalla:

uhkapelaaminen hauskuuden vuoksi — voittaminen — onnellisuus — tappio — masennus —

uhkapelaaminen paetakseen — voittaminen — onnellisuus — jne.

Turney ja Horbay toteavatkin peliautomaattien viehétyksestd ja niiden suunnittelusta
hyvin: “Rahapeliautomaatit on kuitenkin suunniteltu saadakseen ihmiset pelaamaan ja
pitdd heiddt pelaamassa.” Pyrkimys on tarjota intensiivistd viihdettd ja
rahapeliriippuvuus  todenndkoisesti  johtuu  pelaajan ja  pelattavan  koneen
vuorovaikutuksesta. Niiden idea perustuu siihen, ettd pelaajat voittavat satunnaisesti,
mutta voitot pysyvit pienind. Pienet voitot kuitenkin pitdvit pelaajat addiktoituneena
pelaamiseen ja lopulta he menettdvit rahansa. Tarkoitus on tarjota pelaajalle jannittéva,

ailahteleva ja arvaamaton pelikokemus (Turner ja Horbay, 2003).

Peliautomaatin rakenteellisilla ominaisuuksilla viitataan #4ni- ja animaatioefekteihin,
Losses Disguised as Wins -voittoihin ja near miss -ilmioon. Parke ja Griffiths ovatkin
todenneet, ettd juuri peliautomaattien rakenteelliset ominaisuudet on merkittiva tekijé
uhkapelikdyttdytymisen ylldpidossa. Rakenteelliset ominaisuudet vahvistavat pelaajan
tarpeita pelata ja tekevit liiallisen uhkapelaamisen helpommaksi. Peliautomaatit onkin
tutkitusti suurin uhkapeliongelman aiheuttaja ja peliautomaatit sisiltdvét rakenteellisesti
enemmén ominaisuuksia kuin muut uhkapelit (Parke ja Griffiths, 2006). Griffits
totesikin tutkimuksessaan jo vuonna 1993, ettd henkilon ei tarvitse biologista tai
psyykkistd perustaa uhkapelimiiselle pelaamiselle ja hinen péaitokselleen pelata.
Pelkidstdadn pelikoneen rakenteelliset tekijdt voivat johtaa tdhdn paitokseen ja aiheuttaa
riippuvuutta peliautomaattien liialliselle pelaamiselle (Griffiths, 1993). Peliautomaattien
pelaaminen saattaa saada pupillit laajenemaan, kimmenet hikoamaan ja nostaa ihon
sdhkonjohtavuutta (skin conductance responses) sekd saada syddmen sykkeen
nousemaan (Dixon et al. 2014b). Tdma on todistettu monilla tutkimuksilla, esimerkiksi
kun tappiot naamioidaan voitoiksi. Mistd kdytin englanninkielistd termid Losses
Disguised as Wins (esittelen sen luvussa 3.3) ja ldheltd piti ilmiolld, mistd kdytdn

englanninkielistd termid near miss (esittelen sen luvussa 3.4).



2.3 Historia

1880-luvun alussa Yhdysvaltojen Brooklynissa keksittiin peliautomaattien edelldkavija.
Peli perustui pokeriin ja pelissd oli viisi pyoOrivdd kelaa, jotka sisdlsivdt yhteensd 50
korttipintaa. Kelat kéynnistyivdt vetdmélld sivusta olevasta kahvasta. Naméa
peliautomaatit tulivatkin suosituiksi ympéri Yhdysvaltojen baareja, mutta koska niillé ei
ollut vield kykyé lukea ja maksaa oikeasuhteisia voittoja, voittoyhdistelmén sattuessa
pelaajalle, baarinpitdjdt maksoivat voitot juomina, savukkeina tai kiteiselld (Schiill,
2014, s. 80). 1898 Charles August Fey, baijerilainen maahanmuuttaja kehitti
peliautomaatteihin automaattiset maksut. Hian vihensi kelojen midrdan kolmeen, mika
pienensi voittoyhdistelmien valikoimaa (verraten pokeriautomaattiin), ihan vain
maksutekniikan kannalta. Vuotta my6hemmin Fey korvasi kortit symboleilla ja kehitti
nykyaikaisten peliautomaattien prototyyppind pidetyn peliautomaatin kuuluisan Liberty
Bellin. Pelikone sisilsi ainoastaan viisi symbolia ja kelat 14htivdt pyorimdan kahvasta
vetdessd, mutta mikd keksinnostd teki mielenkiintoisen. Liberty Bell sisdlsi jo
jarrutusjérjestelmén. Kelat pysdhtyivét yksitellen jarjestyksesséd, ensiksi vasemmalta
oikealle luoden nidin pelaajalle jdnnityksen tunteen voittoa odottaessa (Schiill, 2014, s.
80).

Peliautomaateista tuli hyvin nopeasti suosittuja ja samalla kdynnistyi Yhdysvalloissa
kampanja niiden “pahuutta” vastaan. Liberty Bell -peliautomaatteja murskattiin ja useat
Yhdysvaltojen kaupungit ja osavaltiot kielsivit ne. Lakia kuitenkin kierrettiin
peliautomaattikehittijien puolesta ja teknologia kehittyi edelleen. Alueet, joissa
peliautomaatit  olivat  laittomia, ne  naamioitiin  purukumia  myyviksi

myyntiautomaateiksi (Schiill, 2014, s. 81).

Jo vuonna 1902 jotkin peliautomaatit olivat kytkettyind musiikkia toistaviin laitteisiin.
Henkild joutui pelaamaan peliautomaattia, jotta hén sai kuulla musiikkia. 1930-luvulla
peliautomaatit olivat sisddnrakennettuja ~ myyntiautomaatteja. Pelaamalla
peliautomaattia, pelaaja sai lunastaa itselleen purukumia tai karkkia. Vuonna 1925
ensimmdinen Jackpot ilmestyi peliautomaatteihin ja jo vuonna 1944 kehitettiin
ensimmdinen  peliautomaatti, mikd sisdlsi useampia voittoon oikeuttavia
symboliyhdistelmid. Uhkapelilainsddddnnén my6td peliautomaatit tulivat kielletyksi
Yhdysvaltojen joissain osavaltioissa. 1950-luvulla kuitenkin peliautomaatteihin lisittiin
“taito pysdytys” -painike jonka avulla pelaaja pystyi pysdyttdmédn pyorivdt kelat.
Tdmédn toiminnon lisddmisen ansiosta lainsdddantdd pystyttiin kiertiméan, koska
peliautomaatit eivit olleet endéd uhkapelejd vaan taitopelejd. Toinen lakia kiertdvé lisdys
oli “tulevaisuuden pelaaminen” ominaisuus. Pelaajan voittaessa Jackpotin,

peliautomaatti ei maksanutkaan voittoa heti. Lisdksi peliautomaatti niytti pelaajalla
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tarkan voittosumman, kuinka paljon hin oli voittanut. Idea tdssd oli se, ettd
peliautomaatti ei ole uhkapeli, jos pelaaja tietdd kuinka paljon hén saa rahaa ennen
pelaamista ja jos pelaaja sattui voittamaan, peliautomaatti oli vain sattumuksia tarjoava
kone (Griffiths, 1993; ref. Holmes 1985).

1900-luvun puolivilissd, Herbert Stephen Mills, joka tunnetaan “peliautomaattien
Henry Fordina” kasvatti keloilla olevien symbolien médrdin kymmenesti
kahteenkymmeneen. Tdmi pienensi pelaajien Jackpotin voittomahdollisuutta, mutta
antoi peliautomaateille mahdollisuuden tarjota suurempia voittoja ja ne pysyivit silti
tuottavina. Mills laajensi myds ns. peli-ikkunaa, joten pelaajat ndkivét nyt near miss -
ilmidn ensimmaistd kertaa (Schiill, 2014, s. 80). 1960-70-luvuilla peliautomaatteihin
liséttiin sisdiset rahasidiliét. Ennen peliautomaattien sisdisid rahasiilioitd, pelaaja joka
voitti yli 20 kolikkoa, pelipaikan vastaavatyontekijéd tuli kuittaamaan voiton ja maksoi
voitetut rahat. Vanha toimintamalli ei vain hidastanut pelaamista, mutta saattoi saada
pelaajan jopa lopettamaan sen. 1990-luvulla peliautomaatteihin tuli standardiksi
hyviksyd seteleilld maksaminen. Tdmé nopeutti pelaamista entisestdéin. Pelaamiseen
kulunut aika laski 15 % ja pelatun rahanmiéra kasvoi 30 % (Schiill, 2014, s. 56).

Vuonna 1968, silloin vield pystyssd ollut peliautomaattivalmistaja Bally kehitti
monivoittolinjaisen peliautomaatin. Néin pelaajat pystyivédt panostamaan useammalle
voittolinjalle, yhden pelitapahtuman aikana. Yhdysvalloissa nimé pelikoneet saavuttivat
suuren suosion jo 1970-luvun alussa (Schiill, 2014, s. 120). Viiden voittolinjan periaate

on esiteltynd kuvassa (kuva 1).

Kasinoiden ergonominen painopiste on istuimissa. Ennen peliautomaattien vieressé ei
ollut istuimia. 1980-luvulla pelikoneiden viereiset tuolit tulivat standardiksi. Ne
rakennettiin mukavuuden sijasta, pitkdikdisyyden ja tukevuuden kannalta. Kaikki
kumminkin muuttui vield 1980-luvun puoli vilissd, kun Gasser Chair -yhti6 alkoi
tuottamaan ergonomisia tuoleja kasinoihin. Niissd tuoleissa huomioitiin tarkasti
pelaajan korkeus painikkeisiin pelatessa ja poistettiin kaikki esteet siitd, ettd pelaajan
jalat saattaisivat visyd pelatessa (Schill, 2014, s. 65). 1980-luvulta ldhtien
peliautomaattien suunnittelijat ovat suunnitelleet peliautomaatit yha
monimutkaisempien matemaattisten yhtéldiden kautta, koska kehittdjdt oppivat, etti

tama tuottaa yhd suurempia voittoja (Schiill, 2014, s. 111).
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Kuva 1. Viiden voittolinjan voittomahdollisuudet.

Vuonna 1993 australialainen, nykydinkin merkittdvd peliautomaattien valmista
Aristocrat kehitti 9 -voittolinjaisen peliautomaatin. Tédmin keksinndén vetovoima
perustui siihen, ettd pelaajat eivit voita paljon, mutta voittavia yhdistelmid ilmestyy
useammin. Myohemmaissd vaiheessa mahdollisten voittolinjojen médrd on noussut
entisestdédn. Ei vain suorassa suunnassa, vaan my0s mutkitellessa (Schiill, 2014, s. 121).
Aristocrat esittelikin jo vuonna 2005 50 -voittolinjaisen ja vuonna 2007 100 -
voittolinjaisen peliautomaatin (Schiill, 2014, s. 125). Aikanaan jotkut kasinot tekivit
kokeilun ja sijoittivat peliautomaatin yhteyteen TV-monitorin. Ajatellen, ettd pelaajat
pelaavat pidempédéd kun he katsovat urheilua tai lempi saippuasarjaansa. Timéa kokeilu
tuotti kuitenkin kasinoille tappiota. Ihmiset héiriintyivit pelaamisesta ja ns.
“surffailivat” kanavilla (Schiill, 2014, s. 170). Ensimmadisen vastuullisen ”’peliohjaimen”
suunnitteli vuonna 2004 Techlink Entertainment. Laite oli pieni kosketusndyttd, jonka
kautta pelaajat pystyivét seuraamaan pelattua aikaa ja heiddn pelaamansa rahan maaraa
(Schiill, 2014, s. 275).
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2.4 Modernit peliautomaatit

Harrigan ja kumppanit toteaakin, ettd “Tieteestd tulee taidetta tirkedmpi ominaisuus kun
teollisuus kehittyy” (Harrigan et al. 2010). Peliautomaatit ovat monimutkaisempia
nykyéén kuin ennen. Ne houkuttelevat pelaajaa samalla tavoin kuin normaalit videopelit

(Harrigan et al. 2010) mukaan seuraavasti:

* vaatii vdhin tai ei lainkaan harjoittelua tai aiempaa kokemusta
* vaatii vain vdhén aikaa pelaamiseen, toisaalta pelaaja voi jatkaa tunteja
* ovat nopeita ja helppoja pelata. Pelitapahtuma kestdd vain n. 5-6 sekuntia

* tarjoavat vilittdomén palkinnon pelisté (rahallisen tai ddni/visuaalisen).

Toisin kuin perinteiset rahapeliautomaatit, jotka pyorittivit symboleita fyysisilld
keloilla, ovat nykyaikaiset rahapeliautomaatit korvanneet ndméa kelat tietokoneella
simuloiduilla keloilla, mutta perusidea on sama. Video lottery terminals (VLT)
rahapeliautomaatit ovat kaikista kehittyneimpié koneita, joissa pelitapahtumat nikyvat
videondyt6illd. Ndmad VLT -peliautomaatit antavatkin pelien valmistajille rajattomat
mahdollisuudet kehittdd yhi uusia, ndyttdvid pelejd ja toimintoja, kuten mielenkiintoisia
bonusominaisuuksia peleihin. VLT -rahapeliautomaatteja ei tule kuitenkaan sekoittaa
muihin videorahapeleihin. Merkittdvin ero on, ettd VLT toimivat linkitettyind toisiinsa
keskustietokoneen avulla ja pelaajat pelaavat terminaalien kautta, eivétkd he kdytd sen

rahapeliautomaatin sisdisid toimintoja, minkd vierelld ovat (Turner ja Horbay, 2003).

MacLarenin mukaan perinteisen kolmen rullakehikon kayttdminen mahdollisti vain
viiden voittolinjan kéyton. Yli viisi voittolinjaa olisi ollut epdkéytdnnollistd, siksi
kehittdjat siirtyivit kehittdméédn viiden rullakehikon peliautomaatteja, koska néin peliin
panostaminen useammalle voittolinjalle olisi mahdollista. Samaan aikaan
peliautomaateille liséttiin bonuskierroksia ja “scatter -voittoja”. Namé ovat symboleja
virtuaalikehikolla joiden ei tarvitse osua voittolinjalle. Riittdd kun symboleja ilmestyy
riittdvd maédrd viiden rullakehikon alueelle (MacLaren, 2015b). Vanhoista mekaanisista
peliautomaateista  poiketen nykyaikaiset modernit peliautomaatit  siséltivit
korkearesoluutioista grafiikkaa, elokuvamaisia leikkauskuvasekvensseja,
korkealaatuista d4ntd ja bonustasoja (Harrigan et al. 2010). Parke ja Griffiths ovatkin
todenneet, ettd nykyaikaiset monitoimiset peliautomaatit lisddvét todenndkoisesti yha
enemmin pelaajan uppoutumista pelitapahtumaan ja juuri rakenteellisilla
ominaisuuksilla on nykyaikaisissa pelikoneissa pyritty lisddmédidn vuorovaikutusta
pelaajaan (Parke ja Griffiths, 2006). MacLaren on liséksi kertonut miten panokset ovat
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kasvaneet nykyaikaisissa peliautomaateissa. Nykyéddn jopa 500 dollarin pyordytys on

mahdollista joissakin kasinoissa olevissa peliautomaateissa (MacLaren, 2015b).

Turney ja Horbay toteavat, ettd nykyaikaisissa peliautomaateissa virtuaalisesti pyorivit
kelat saattavat olla tietokoneella ohjelmoitu painotetuiksi”. Tétd kutsutaan
kartoittamiseksi ja tdlla tarkoitetaan, ettd pelitapahtumassa pelaaja nikee pyoOrimissa
monia suuriin voittoihin oikeuttavia symboleita, mutta lopulta ndytolle ilmestyykin
matalimpiin voittoihin oikeuttavia symboleita. Kartoittamisella lisdtddnkin matalien
voittojen todenndkdisyyttd ja alempia kustannuksia pelien ylldpitdjille. Lisédksi
kartoittamista kdytetddn vain kolmen virtuaalikelan rahapeliautomaateissa. Viiden
virtuaalikelan automaateissa ei vastaavaa hyotyd saada, koska pelissd on mukana silloin
my0s useita voittolinjoja. Painotus voidaan tehdd my6s ohjelmoimalla virtuaaliset kehét
tarpeeksi pitkiksi, jotta suurempi voitto ei osu kohdalle. Virtuaalisten kelojen painotus
antaa pelistd vastaaville mahdollisuuden tarjota suurempia voittoja ja kasinoissa
Jackpotteja. Nykyaikaiset rahapeliautomaatit kdyttavat virtuaalisesti pyodrivid keloja.
Voidaan ndin suuren voiton symboleja ndyttdéd pelaajalle enemmaén, toisin kuin jos kelat

olisivat fyysisid osia (Turner ja Horbay, 2003).

Schiill puolestaan on todennut, ettd kosketustekniikkaa hyddynnetddn hyvin
nykyaikaisissa peliautomaateissa. Sen avulla pyritidn mukauttamaan ja ohjaamaan
pelikokemusta. Tédmdn vuoksi nykyaikaiset peliautomaatit, jotka toimivat
kosketusndyto6illd, hyodyntdvat haptista palauteteknologiaa. Ne integroivat pelaajan
koneeseen luomalla rajapinnan kosketusndyttdjen kautta, mikd “koskettaa” takaisin.
Antaen ndin palautteen pelaajan toiminnasta. Peliautomaatin kosketusnidyttd ja sen
grafitkka ikd4n kuin painautuu alas ja vapautuu, aivan kuin ne olisivat fyysisid
painikkeita. Ne reagoivat pelaajan refleksien nopeuteen, pulssin tirindén tai takaisin
painamiseen. Tamé johtaa siihen, ettd pelaaja pelaa pidempéén, koska hidn saa Schiillin
sanoin: “Ratkaisevan transaktiovahvistuksen.” Né&in pelaajalle pyritddn luomaan

moniaistinen ja luonnollinen, intuitiivinen pelikokemus (Schiill, 2014, s. 63).

Peliautomaattien niin kutsutut kabinetitkin on suunniteltu tarkasti 38° kulmaan, jottei
pelaaja lopettaisi pelaamista fyysisen visymyksen vuoksi ja ndin ollen leikkaisi talon
voittoja. Schiillin mukaan juuri siksi yksi pelikokemuksen pitkittimiseen vaikuttava
tekijd on ergonomia. Hyvé ergonomia saadaan aikaan luomalla mahdollisimman hyva
yhteensopivuus pelaajan ja peliautomaatin rungon vilille. Peliautomaattivalmistaja
WMS kampanjoi: "Mitd pelaaja haluaa tuntea.” Tdméi ei koskettanut vain pelkistdin

pelaajan sormea ja ndyton vilid, vaan pelaajan koko psyykkistd vithtyvyyttd koneella.
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Tukeva muotoilu estdd pelaajan nuokkumisen peliautomaatilla. Pidempi peliaika
saavutetaan, kun ndmékin fyysiset esteet poistetaan ja sidotaan pelaaja ja peliautomaatti
yhdeksi, samaksi yksikoksi (Schiill, 2014, s. 65). Schiill (Schiill, 2014, s. 65) mainitsee

kirjassaan yrityksen nimeltd VLC, joka selittdd suunnittelun perusteet seuraavanlaisesti:

”Miksi meidin pitisi pakottaa pelaajat nojaamaan? Se vain ei ole mukavaa.
Siirsimme pelaajat ldhemméksi ndyttod, vain tarpeeksi, jotta selkd on
mukavasti tuolilla. (Se oli helppoa, koska peliautomaatti oli ilman
painikkeita kosketusnidyton kautta). He eivét voi retkottaa paikoillaan, he
eivit vésy helposti.”
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3 Addiktoivat ominaisuudet

Téassd luvussa kdyn ldpi peliautomaatien tirkeimmaét addiktoivat ominaisuudet, jotka
vaikuttavat peliautomaattien addiktoiviin piirteisiin. Nditd ovat dénitehosteet, musiikki,
valot ja animaatiot, naamioitu voittaminen eli Losses Disguised as Wins seké ldhelti piti
eli near miss -tilanteet. Schiillin kirjassa peliautomaattialan asiantuntija kertoo: ”Meilld
on viisi elementtid, joiden kanssa tydskennelld. Virit, valot, animaatiot, d4net ja tila.

Jokainen ndistd voi toimia vetovoimatekijina tai aiheuttaa drsytystd pelaajalle” (Schiill,
2014, s. 60).

3.1 Adinet ja musiikki

Adnet niyttelee isoa roolia peliautomaateissa. Adinitehosteet ovat olleet osana
peliautomaatteja jo niiden varhaisen historian alussa. Jo aikaiset 1900-luvun
hedelmaipelit sisélsivét ddnitehosteena “’soivan kellon” miké vieldkin esiintyy nykyisissi
peliautomaateissa (Dixon et al. 2014b). A#nisuunnittelijoiden kiyttimi dinitehosteiden
midrd on noussut yhdessd vuosikymmenessd 15 &dédniefektistd pelikonetta kohden
keskiarvoisesti 400 uniikkiin “ddnitapahtumaan”, joista jokainen on tarkoitettu
rohkaisemaan pelaajaa jatkamaan pelaamista ja olla vilittdmétta taustamelusta (Schiill,
2014, s. 62). Nykyaikaiset peliautomaatit soittavat myds musiikkia joka on sidoksissa
pelattavan pelin teemaan ja antavat palautetta verbaalisilla dénitehosteilla. Kehitys on
siis ollut valtavaa peliautomaattien suunnittelun piirissi ja tdhédn merkittdvimpana syyna
on peliautomaattien kehittdjien tietimys siitd, kuinka &anet ja musiikki vaikuttavat
pelaajien kiyttdytymiseen ja hyviin pelikokemuksen luomiseen. Adnet ovatkin osa
visuaalisien &drsykkeiden vahvistavaa vaikutusta. Peliautomaattien #inet ovatkin
nykyddn huolellisesti suunniteltuja ja niistd vastaavat alan ammattilaiset. Collins
kumppaneineen kertovatkin, ettd nykyddn peliautomaattien &énisuunnittelu on

ulkoistettu peliddnisuunnittelijoille ja séveltijille (Collins et al. 2012).

Adnet vaikuttavat merkittivisti pelaajan pelikokemukseen. Peliautomaattien #énien
uskotaankin olevan yksi suurin pelikokemuksen luoja ja yksi addiktoivimmista
tekijoisté, jotka pitdvat pelaaja kiinni peliautomaatissa. Griffiths ja Parke véittdvitkin,
ettd ddniefektit ja musiikki voivat olla uhkapelaamisen indusoija (Griffiths ja Parke,
2005). Adnitehosteet aiheuttavat kiihottumisen tunnetta ja luo stressid niin
psykofyysisesti, kuin psykologisestikin (Dixon et al. 2014b). Myds Griffiths ja Parke
toteavat tdimédn saman asian musiikista ja kertovat musiikin liséksi lisddvén miellyttavia
tunteita ja mielialan muutoksia kuulijassaan (Griffiths ja Parke, 2005). Collins
kumppaneineen lisddvét tdhdn, ettd musiikki auttaa pelaaja mitdtdimidn aiemmat
tappionsa ja musiikki myds luo romanttisen tunteen, ettd he voivat voittaa (Collins et al.

2012). He kertovat myds taustamusiikin vaikutuksesta virtuaaliruletin pelaamiseen.
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Musiikin tempon noustessa nousi my0ds pelaajien nopeampi panostaminen peliin. He
kertovat my0s peliautomaattien kiyttdvin musiikkia ettei vain pelaajan flow -tila
katkeaisi, vaan pelaaja entisestddn syventyisi jatkamaan pelaamista. Vaihtuva tempo
musiikissa ja taidokkaasti ajoitetut ddniefektit rohkaisevat pelaajaa myds jatkamaan
pelaamista (Collins et al. 2012).

Adnet vaikuttavat myds pelaajan mieltymyksiin ja tisti syystd suurin osa pelaajista
haluaakin pelata pelejd, joissa on voittoddnet (Dixon et al. 2014b). Tappion &dnid
kuullaan harvoin. Siksi juuri menestyneimmaét peliautomaatit minimoi tappiosta
kertovan musiikin ja muut &iniefektit (Griffiths ja Parke 2005). Mikali
peliautomaateissa kiytetddn tappiota viestittdvid &4dnid, on niiden tarkoituksena
antagonisoida pelaajaa ja luoda lyhytkestoinen, hetkellinen pettymyksen tunne (Collins
et al 2012). Hiviostd viestivdt ddnet voivat toimia my0s erdédnlaisena vahvistimena.
Parken ja Griffithsin mukaan timin tyyppiset ddnet saa mahdollisesti aikaiseksi
“akustista turhautumista” ja antavat esimerkin The Simpsons -peliautomaatissa
kédytetyistd antagonistista ddnistd: Mr.Smithers ilmoittaa Homer Simpsonille: ”You're
fired” tai poliisipaillikké Wiggam sanoo: “You're going away for along time, Ha!”
(Parke ja Griffiths, 2006) antavat esimerkin The Simpsons -peliautomaatissa

kaytetyistd verbaalisista vuorovaikutuksesta pelaajaan:

1) pelaajan poistuessa peliautomaatilta — Apu -hahmo sanoo: “Thank you come again”
2) pelaajan alkaessa pelaamaan uudestaan —Krusty -pelle sanoo: “I knew you'd come
crawling back!”

3) pelaajan kohdatessa tappion — Homer sanoo: "D'oh"

4) pelaajan voittaessa — Bart sanoo: "WoW cool man”

5) pelaajan voittaessa Jackpotin — The Simpsons -teema alkaa soimaan

Voi olla mahdollista, ettd timmoinen pelaajan “kiusaaminen” nopeuttaa hénen
pelaamisnopeuttaan peliautomaatilla ja antagonisoida pelaajaa niin, ettd hén saa
hetkellisen pettymyksen tunteen (Collins et al. 2012). Negatiiviset ddnet ovat usein
matalampia, paksumpia, lyhempikestoisia ja laskevia melodiselta suunnaltaan, joten ne

ovat tdysin voittavien ddnien vastakohtia (Dixon et al. 2015 ref. Collins ja Tagg 2001).

Peliautomaattien voittodénet ovatkin harkitusti suunniteltuja. Niiden tarkoitus on kuulua
lapi ympérdivdn taustamelun, kiinnittddkseen huomiota peliautomaattiin ja nostaa
pelaajan itsetuntoa tekemadlld héinestd huomion keskipiste (Collins et al 2012 ref.
Griftiths ja Parke 2005). Usein ndmé voittoddnet siséltdvit ns. “tirkeimmét kappaleet”

ja ovat &ddnisdvyltddn korkeita taajuudeltaan. Tarkoituksena on nostaa pelaajan
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havaintokykyé kiireellisesti. Voittoddnet ovat myds luonteeltaan “rullaavia sdvelmid”
(rolling sounds) joiden pituus sitoutuu voitetun rahaméérdn suuruuteen (Collins et al
2012). Dixon ja kumppanit mainitsevat useista tutkimuksista, joissa videopelien
pelaaminen ddnet pdilld on todettu nostavan stressihormonin eli kortisolin tuotantoa,
laskevan ruumiin ldmpdtilaa, nostavan syddmen sykettd ja ihon sdhkonjohtavuutta
(Dixon et al. 2014b).

Collins kumppaneineen toteaa, ettd mitd enemmin pelaaja uppoutuu peliautomaatin
pelitapahtumaan, sitd kovemmaksi ja nopeammaksi musiikki yleensd menee. Hyvin
yleisesti peliautomaateissa on kiytetty korkea taajuisia @dnid, jotka ovat tehokkaita
kiinnittddkseen ihmisen huomion, kun ne toistuvat ldhelld kuulijaansa. Onkin hyvin
todennédkoistd, ettd ddnet ndyttelevdt merkittdvdd roolia ihmisenkaltaisena
peliautomaattina, varsinkin niissd tapauksissa jossa peliautomaatti ”puhuu” pelaajalle,
mutta my0s siind tapauksessa missd peliautomaatti vastaa &ddnentoistollaan pelaajan
toimintoihin (Collins et al. 2012). Collins kumppaneineen tuo samaisessa artikkelissa
esiin (Wolfson ja Case 2000) tutkimuksen &dnien vaikutuksesta tietokonepeleissé.
Artikkelissa todetaan:

”Kun ihminen suorittaa tehtdvai ja hdn on vihemmaén kiihottuneessa tilassa,
vilinpitdmiton, levidd heiddn huomionsa laajaan kirjoon drsykkeitd. Kun
ollaan korkeasti kiihottuneita, ihmisilla on taipumus olla nopeampia, mutta
vahemman tarkkoja ja heiddn fokus on pééasiallisesti tehtdvan
keskeisimmadssa asiassa. Toisaalta molemmilla, korkealla ja matalalla
kiithottuneisuudentasoilla voi olla haitallisia vaikutteita suoritukseen”

(Dixon et al. 2014b) Tutkimuksessa tutkittiin @dnien vaikutusta testihenkildiden
pelatessa moderneja peliautomaatteja. Tutkimuksessa kévi ilmi, ettd 66 osallistujasta 42
mainitsi ddnet heiddn miellyttivan pelikokemuksensa syyksi. Viisi henkil6d mainitsi
luulleensa voittavansa enemmén voittoddnien aikana. Tutkimuksessa saaduista
palautteissa  testihenkil6t  mainitsivat  peliautomaattien = pelaaminen  olevan
kithottavampaa &dnet pddlld, kuin ilman niitd. My0s testissdé mitatut ihon
sdhkonjohtavuus todistaa tdméan. Tutkimus osoittaa, ettd kithoke on vahvistava tekija
uhkapelikidyttiytymiselle.  Afinet edistiviit kiihottumisominaisuuksia  pelatessa

moderneja monilinjaisia peliautomaatteja ja pidentdd uhkapelimaista kayttaytymistd.

Peliautomaattien musiikkien tarkoituksena on saada aikaiseksi persoonallisia
tuntemuksia pelaajassa, kuten emotionaalisuutta. Siksi juuri 18-30 -vuotiaille

suunnitelluissa peleissd soitetaan yleensd dance- ja rock-musiikkia (Griffiths ja Parke,
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2005). Peliautomaatit toistavat myds musiikkiteemaansa silloin, kun kukaan ei ole
pelaamassa peliautomaattia kiinnittidkseen myods mahdollisen pelaajan huomion
peliautomaattiin. Griffiths ja Parke toteavatkin, etti peliautomaattien musiikki voi
ylldpitdd tai pahentaa uhkapelikdyttdytymistd yksittdisilla henkildilld ja todennédkoisesti
juuri pop-musiikki on kaikista tehokkain tyyli (Griffiths ja Parke, 2005). Pelaajan
henkilokohtaiset kokemukset, mieltymykset ja kulttuurinen tausta vaikuttaa myds

kuinka hén suhtautuu kuulemiinsa ddniefekteihin ja musiikkiin (Collins et al. 2012)

Adiniefekteisti ehki tunnetuin ja kiytetyin on rahankilini efekti. Afni jossa kolikot
putoavat voittokaukaloon. Tdmé klassinen &éiniefekti on edelleen kdytossd, vaikka
peliautomaatteja pelataan yhd enemmin pankkikorteilla, seteleilld ja maksulapuilla.
Rahakilindefektin kolikoiden kilind on yleensai liioitellumpaa kuin oikeasti saatu voitto.
Griffiths kertookin, ettd kun kolikot putoavat metalliseen kaukaloon kaikki kuulevat,
ettd tdilld on voittaja. Voitto kuitenkin maksetaan yleensd pieniarvoisina kolikoina,
joten ndiden antama #ini antaa vaikutelman, ettd voitto olisi suurempi kuin mitd se
todellisuudessa onkaan. Tdmén vuoksi peliautomaateissa kdytetdéin metallisia ja dantd
tuottavia kaukaloita. Lisdksi peliautomaatti ilmoittaa voitosta kovalla dénelld. Tama
temppu on matkittu Las Vegasin ja Atlantic Cityn kasinoilta missd lyotiin danekkadsti
kumistinta kun joku voitti suuren voiton ja ns. pdihitti talon” (Griftiths, 1993). Schiill
puolestaan valottaa asiaa ndin. Kun peliautomaatit alkoivat maksaa voitot kupongeilla,
varsinkin kasinoilla. Aéini-insindérit suunnittelivat “rahankilini”- efektin sekoittamalla
eri neljannesdollarin kolikoita putoamisdénid metallikaukaloon, jonka jidlkeen he
tasoittivat d4ntd tippuvien dollarin kolikoiden &énilld (Schiill, 2014, s. 62). Griffiths ja
Parke kertovat, ettd yksi timén rahankilindefektin tarkoituksista on luoda vaikutelma
meluisasta, hauskasta ja ennen kaikkea jénnittdvéstd ympdéristostd. Ympiristd missé
voittaminen on paljon yleisempdd kuin hidvidminen. Tdmaékin siksi, koska hivioddnid ei
kuulu ja voittoddnet soivat kovalla volyymilla (Griffiths ja Parke, 2005).
Peliautomaattien daniefektit eivdt pddse vaikuttamaan pelaajaan ja pelikokemukseen

meluisissa paikoissa, kuten baarit tai yokerhot.

Griftiths ja Parken mukaan kun peliautomaattiin on yhdistetty tuttu teema visuaaliselta
ilmeeltddn tai soittaa se pelaajalle tuttua musiikkia (esim. elokuvasta, tv-sarjasta,
musiikkiyhtyeen kappale) tulee pelaajalle tunne, etti uhkapelaaminen on sosiaalisesti
hyviksyttavad, koska kuvat ja musiikki kuulostavat tutuilta. Peliautomaateista tulee
paljon viekoittelevimpia, kun se vastaa jotain spesiaalia pelaajalle itselleen. Tami myos
johtaa usein nopeaan paitokseen aloittaa pelaaminen. Musiikki auttaa myds luomaan
peliautomaatin tunnettavuutta, juuri siksi peliautomaatit onkin nimetty tunnetun

henkilohahmon, paikan, tapahtuman, televisio-ohjelman tai elokuvan mukaan. Télla
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pelaaja saa yhteyden koneeseen. Mikéli pelin teema on pelaajalle tuttu, pysyy hédn
todennédkodisemmin kiinni koneessa. Pelaajat nauttivat enemmén, kun he voivat toimia
yhdessé tunnistettavien kuvien/symbolien ja musiikin kanssa (Griffiths ja Parke, 2005).
Koneen laatu ja samalla dinen laatu peliautomaatissa on tdrkedd. Monet pelaajat
rinnastaa laadukkaat ddnet ja musiikin laadukkaaseen pelikoneeseen ja valikoivat
peliautomaatin tdmén takia (Griffiths ja Parke 2005). Schiill kertoo myos, ettd
sijoittamalla peliautomaattien kaiuttimet pelaajan eteen, voidaan vdhentdd mm. hénen
visymystd (Schiill, 2014, s. 63).

Schiillin (Schiill, 2014, s. 62) haastattelema uhkapelialan konsultti David Kranes toteaa
peliautomaattien ddnistd : “Kun dénet on sdddetty asianmukaisesti. Itse asiassa ne voivat
energisoida pelaajaa, pitden hénet sielld kauemmin.” Pitkdaikainen peliautomaattien
uhkapelaaja kertoi Schiillille (Schiill, 2014, s. 62) haastatellussa: "En voi menna
pidemmalle jos peliautomaatin ddnet ovat oikeanlaiset” ja hén lisdd: ”Viime viikolla
peliautomaatin dédnet oli kytketty pois pailtd, koneesta jota pelasin. Vaikka en pelannut
huonosti vaihdoin, koska en voinut pelata hiljaisella koneella. Siind ei ollut samaa flow

-tunnetta.”

Peliautomaattivalmistaja WMS lisdsi kaikkiin peliautomaatteihinsa tunteellisesti
houkuttelevan BOSE -dénijarjestelmin. Mika heiddn mukaansa vain tuo tdydellisempéa
dintd, vaan se myos “ohjaa pelaajia pelin kautta peliautomaatilla”. Mikd samalla tuo: ”
Lisdd vuorovaikutusta pelaajalle ja enemmén vietettyd aikaa peliautomaatilla”. Koska
heiddn mukaansa: “Pelaaja ei vain halua kuulla d4dntd, vaan hdn haluaa kokea sen”
(Schiill, 2014, s. 63). Uhkapelialan &&ni-insindorit oppivat 1990-luvulla, ettd on
kiinnitettdvd huomiota peliautomaattien &dnien pehmentimiseen ja tasapainotukseen,
jotta se tuo tehoa ja lisdd pelaajien peliautomaatilla viettdméé aikaa (Schiill, 2014, s.
63).

Peliautomaattien &énitehosteita ei kiytetd ainoastaan pelitunnelman luomiseen vaan
myo0s pelaajan hdmédémiseen. Selvemmin tdmai ilmid kdy ilmi Losses Disguised as Wins
tilanteissa. Adfinitehosteet saavat pelaajan arvioimaan voittokertansa merkittivisti
suurimmiksi, kuin ne todellisuudessa ovat (Dixon et al. 2014b). Ainet ovat tirkedssi
roolissa Losses Disguised as Wins ja Near miss -tilanteissa, joiden tarkoituksena on

lisdtd pelaajan pelikoneella viettdimaa aikaa ja rahan menoa (Collins et al. 2012).

Dixon kumppaneineen todensi tutkimuksissaan danien hidmaiva vaikutusta. Testissd 96
testihenkilod pelasivat 200 pelikierrosta peliautomaattia ja voittivat yhteensad 28 kertaa.

Ilman pelidénid pelaajien keskiarvio voittokertojen miérastd oli 33 kertaa ja &édnien
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kanssa pelatessa arvio oli 36 kertaa. Tuokin ero olisi tosi huomattava jos se olisi silld
seutuvilla missd peli muuttuu pelinpitdjille voitollisesta pelaajalle voitolliseksi (Dixon
et al. 2014b).

3.2 Valot ja animaatiot

Schiillin (Schiill, 2014, s. 60) kirjassa alan asiantuntija kuvaa asiaa ndin:

”Jos peliautomaatin valot vilkkuvat liian nopeasti, tekee se ihmiset
hermostuneeksi, jos ne ovat liian hitaat, saavat ne heiddt nukkumaan. Jos
koneen ddnet ovat liian kovat, satuttaa se pelaajan korvia, jos ne eivit ole
tarpeeksi kovalla, energiataso huoneessa kérsii.”

Valot on virien kanssa tekijoitd, jotka vaikuttavat kiyttdytymismalleihin eri yhteyksissi
ja  valaistustasoja muuntelemalla  vaikutetaan pelaajan  suorituskykyyn ja
kiithottumiseensa pelitapahtuman aikana. Heikossa valaistuksessa sijaitsevat
peliautomaatit luovat parhaat edellytykset uhkapelaamiselle, koska pelaajan
suorituskyky saattaa laskea jos valaistustasot ovat korkealla. On todisteita siitd, ettd
vérit herdttdvét tunnetiloja ja liittyy tiettyihin tunnelmiin. Punainen on ”jannittiva” ja
”stimuloiva”, sininen “mukava”, “turvallinen” ja “’rauhoittava”, oranssi “héiritsevad” ja
vihred “rauhallinen”. Punaisen on todistettu indusoivan suurempia kiihottumisen tasoja
kuin vihredn. Punainen véri on liitetty my0s aggressioon ja vihred hiljaisuuteen. Tamén
vuoksi punaisen valon kaytolld on selvid hyotyja verrattuna vaikka siniseen. Punaiselle
valolle altistuneet pelaajat ottavat enemméin riskejd, panostavat enemmin rahaa ja

todennékoisesti pelaavat useammin (Griffiths, 1993).

Peliautomaattien suuriin voittoihin liittyy déniefektien lisdksi ldhes aina vilkkuvat valot
ja leikatut vélianimaatiot. Animaatioiden toistuessa pelaaja saa hetken lepotauon
(Harrigan et al. 2010). Ehkiistdkseen visuaalisen ylistimulaation peliautomaattien
suunnittelijat vélttdviat suunnittelussa laittamasta peliautomaatin ylépuolelle liian
ndyttdvid tai kirkkaita kylttejd ja merkkejd, koska tdmd mahdollisesti vie pelaajan
huomion pois itse peliautomaatin pelaamisesta. Suunnittelijat vélttivat myds valoja,
jotka vélkkyviét liian nopeasti tai hitaasti (Schiill, 2014, s. 60). Aivan kuten dénet, myds
vilkkuvat valoefektit antavat kuvitelman aktiivisesta ja hauskasta ympéristosta.
Griffithsin omassa, vuonna 1990 julkaisemassa tutkimuksessaan kivi ilmi, ettd 30% 50
alaikdisen uhkapelaajan mielestd juuri valot, ddnet ja melu olivat peliautomaattien
kaikista addiktoivin tekiji (Griffiths, 1993).
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Schiill kertookin kirjassaan, kuinka pelialan valmistajat vaikuttavat pelaajiin
valoefekteilld. Yhdysvaltalainen peliautomaattivalmistaja WMS esitteli vuonna 2006
peliautomaatin, mikd oli suunniteltu “emotionaalisilla valoilla”. Valot vaihtuivat
koreografisesti pelituloksen mukaan ja rohkaisi pelaajaa jatkamaan pelaamista. WMS:n
saman vuoden kampanja olikin, ettd visuaalisuuden tulee olla: ”Yhdenmukainen sen
kanssa, mitd pelaaja haluaa” (Schiill, 2014, s. 60).

3.3 Losses Disguised as Wins

Losses Disguised as Wins (Ilyh.LDW) tarkoittaa, ettd tappiot on naamioitu voitoiksi.
Esimerkiksi pelaajan pelatessa moni voittolinjaista peliautomaattia ja héinen
panostamalla pelikierrokselle 1€, peliautomaatti antaa voittoa 0,60€ ja samat ddni- ja
animaatioefektit, aivan kuin pelaaja olisi oikeasti voittanut enemmén, kuin
panostamansa alkusumman. Todellisuudessa pelaaja jaa tissd 0,40€ tappiolle. Vaikka
LDW -voitot ovat tappioita, ne on naamioitu adnilld ja kaikella ruudulla ndhtdvalla
visuaalisuudella (Dixon et al. 2010). Kun pelaajat voittavat, linjan vérillinen viiva
osoittaa milld voittavilla linjoilla ollaan voitettu. Symbolit vilkkuvat, isoihin voittoihin
oikeuttavissa tilanteissa ddniefektit ovat ainutlaatuiset ja peliautomaatti soittaa toistuvan
ddnen kun se “laskee ylos” kuinka paljon kierrokselta on voitettu (Dixon et al. 2010).
Barton kumppaneineen (Barton et al. 2017) havainnollistaa asiaa kuvalla (Kuva 2) ja he

toteavatkin, etti:

”LDW -tilanteet esiintyvét tyypillisesti moni voittolinjaisissa koneissa,
joissa pelaaja pelaa pienelld panoksella kullakin rivill4, ja pienid voittoja
joillakin linjoilla, mutta ei riitd kokonaistuloksen saamiseen.”

Kuva 2. Moni voittolinjaisen peliautomaatin voittolinja mahdollisuudet.

(lihde:Barton et al. 2017)
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Barton kumppaneineen kertovatkin, ettd nykyaikaiset monilinjaiset peliautomaatit
juhlivat LDW -tilanteita samanlaisessa tai samalla tavalla kuin todellinen voitto.
Esimerkki LDW -voitosta on (kuva 3) alarivilld. Pelaaja panostaa 75 centin panoksen ja
saa 30 centtia takaisin.

&)
&)
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Kuva 3. Tyypillinen LDW -tilanne, jossa pelaaja todellisuudessa hévidd.
(lihde:Barton et al. 2017)

Barton kumppaneineen kertovat LDW -ilmidstd seuraavaa. LDW hdmaéadva vaikutus on
seurausta peliautomaatin &édnistd ja visuaalisuudesta, jotka liittyvét usein todelliseen
voittoon. Ilmidssd pelaajat yliarvioivat saavuttamansa voitot ja sitd pidetdédn
jannittdvand tapahtumana. LDW esiintyy kun pelaaja voittaa vidhemmén rahaa, kuin
panostaa ja kokonaistuloksena on tappio. LDW esiintymistiheys vaikeuttaa pelaajan
arvioita sithen kuinka paljon hdn on oikein voittanut. Ongelmapelaajat tulevat
vahemmaén kithottuneiksi LDW sekd near miss -tilanteista kuin normaali pelaajat.
Barton kumppaneineen onkin todennut, ettd: “Ongelma pelaajien on todettu suosivan
pelejé, jotka tarjoavat LDW -tapahtumia enemman kuin ei ongelma pelaajat.” (Barton et
al. 2017). Aé#niefektien kiyttd onkin toinen niistd #rsykkeisti joita pelikoneet
hyodyntédvat LDW:n kdytosséd. Collinsin ja kumppaneiden mukaan dédnelld on taipumus
muuttaa thmisen kasitystd siitd, mitd hin ndkee. Huolimatta ettd, ddnelld ja kuvalla on
tdysin vastakkainen yhteys. Kun kuva pelataan samanaikaisesti dénien kanssa ddni

dominoi meidén reaktioita. Collins kumppaneineen kertoo myds LDW -tilanteiden
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perustuvan tieteellisiin tutkimuksiin palkintojirjestelméstd, joka pitdd pelaajan

motivoituneena jatkamaan pelaamista (Collins et al. 2012).

Harrigan kumppaneineen on puolestaan todennut ettd, nykyaikaisissa peliautomaateissa
LDW -voittojen lukuméédrd on suurempi, kuin oikeiden voittojen madrd ja
peliautomaattien suunnittelijat ovat selvittdneet, kuinka palkita pelaajat (Harrigan et al.
2010). Harrigan kumppaneineen seurasivat pelaajia sadoilla kasino vierailuilla. Pelaajat
pelaavat ylivoimaisesti eniten pienilld panoksilla monilinjaisia peliautomaatteja esim. 5
cent x 15 pelilinjaa = 0,75 dollarin panos. Ja pelaajat kokivat noin 20% LDW -ilmi6ta
ndiden pyordytyksien aikana (Harrigan et al. 2010). Schiillin haastattelema Silicon
Gaming:n suunnittelija kertoo LDW -ilmidstd: "LDW on positiivinen apukeino piilottaa
hdavio” (Schiill, 2014, s. 123). Jotkin henkil6t saattavat kumminkin luokitella LDW-
voitot voitoiksi ihan siitd syystd, ettd he “voittavat” jotain takaisin, vaikka tietdvit
menettivinsi rahaa (Dixon et al. 2015). Peliautomaattien ja LDW -ilmion kontekstista
Dixon kumppaneineen toteavat myds: “Jos se ndyttdd ja kuulostaa voitolta, se tuntuu
somaattisesti kuin voitto ja jos se tuntuu voitolta, se tulkitaan voitoksi.” Tdmén takia
pelaajan on vaikea ymmartdd, etti LDW -ilmidn takana on itse asiassa tappio (Dixon et
al. 2010).

Leino kumppaneineen kertoo, ettd LDW -ilmid antaa pelaajalle positiivista palautetta
miké tuottaa fysiologisia reaktioita ja uhkapeliin liittyvid kognitioita. Tdmi puolestaan
voi johtaa pelaajan pelaamaan yli varojensa ja pelaamaan pidempdidn. LDW -ilmion
sisdltdvat peliautomaatit ndyttdvdt tuottavan, enemméin nautintoa pelaajilleen kuin
peliautomaatit ilman tatd ilmiotd. Syynd on luultavasti ndiden korkean vahvistus asteen
vuoksi (Leino et al. 2016). Leino kumppaneineen kertoo myos vahvistuksen jélkeisen
tauon (post-reinforcement pause) olevan LDW -peleissa paljon pidempi, kuin tappioihin

ja pieniin sddnnollisiin voittoihin tapahtuvissa peliautomaateissa (Leino et al. 2016).

LDW -ilmi6 on paljon tutkittu aihe, joista kerron aikajérjestyksessd vanhemmista
uudempiin seuraavaksi. Dixon ja kumppanit toteavat, ettd LDW -ilmid esiintyy hyvin
usein ja sen esiintymistaajuus lisdéntyy, mitd useampaa voittolinjaa pelataan. Tami
tuleekin ottaa huomioon kun jotkin peliautomaatit tarjoavat jopa 100 -voittolinjaa
pelattavaksi (Dixon et al. 2010). Taulukossa 1 on esitettynd Dixonin ja kumppaneiden
tutkimuksessa kaytetty Lobstermania -peli joka osoittaa, ettd kun pelataan vain
muutamaa voittolinjaa LDW -ilmi6té ei tapahdu, mutta kun pelattavia voittolinjoja on

kuusi tai enemmén LDW -voitot ylittdvét jo oikeiden voittokertojen mééran.
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Dixonin ja kumppaneiden tutkimuksessa vuodelta 2010 tutkittiin LDW -ilmi6té oikealla
monilinjaisella internet pelilld Lucky Larry’s Lobstermanialla ja oikealla rahalla.
Tutkimuskohteena oli 46 yliopisto-opiskelijaa, joista kukaan ei ollut peliongelmainen.
Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd ihon sdhkonjohtavuus reaktiota ja syddmen
lyonnin vaihteluita voitoissa, LDW -voitoissa ja tappioissa. Tutkimus osoitti, ettd
syddmen lyontitiheys hidastui eniten heti pelaajan ndhdessd ja kuullessa palkitsevat
efektit voitettuaan oikeasti. Tétd ei tapahtunut LDW -voitoissa ja tdysissd tappioissa.
Dixon ja kumppanit pitdvit tdhdn kuitenkin syynd, ettd saattaa olla kun pelaaja
saavuttaa oikean voiton, heille ilmestyy pelitapahtumaan keskimiérdistdi enemmin
voittavia symboleja ja voitettuaan enemmin he kuulevat ainutlaatuisempia déniefekteja.
Lisédksi oikeissa voitoissa seurasi enemméin visuaalisia tapahtumia. He toteavatkin sen
olevan johdonmukaista, ettd todellisten voittojen hienomman ja ainutlaatuisen efektit
saivat pelaajan sykkeen rauhoittumaan. Thon sihkdnjohtavuuden reaktio tulokset
kuitenkin osoittivat, ettd testihenkil6t tulivat yhta lailla kithottuneeseen tilaan voitosta
tai LDW -voitosta. Tappiosta oltiin véhiten kiihottuneita ja tappioilta puuttuu
positiivinen vahvistus jatkaa pelaamista, mikd kuuluu voittoihin ja LDW -ilmion.
Dixon kumppaneineen lisdédvitkin, ettd LDW -ilmion sisdltdvét pelit saattavat olla hyvin
ongelmallisia  varsinkin  uhkapelaajille. Mikdli LDW -efektin aikaansaama
kiithottuneisuus on avaintekijd uhkapelaamista vahvistavalle kéyttaytymiselle, monet
peliautomaatit tarjoavat enemmaén tdménkaltaista vahvistusta, kuin pelaaja itse haluaisi.
Ja koska LDW -ilmi0 liséd kiihottuneisuuden vahvistumista on se avaintekijda ongelman

kehittymisessd uhkapelaamisen tasolle (Dixon et al. 2010).
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Pelatut linjat Normaalit voitot LDW Tappiot
1 5,1% 0,0% 94,9%
2 8,6% 0,0% 91,4%
3 8,1% 3,8% 88,1%
4 10,0% 4,9% 85,0%
5 11,9% 6,0% 82,1%
6 8,7% 10,7% 80,6%
7 10,0% 10,9% 79,1%
8 11,1% 12,4% 76,5%
9 12,2% 13,7% 74,1%
10 13,3% 13,8% 72,9%
11 11,1% 17,1% 71,8%
12 12,1% 17,3% 70,7%
13 12,9% 17,6% 69,5%
14 13,9% 17,7% 68,4%
15 14,2% 18,4% 67,4%

Taulukko 1. Ndéyttid Dixonin ja kumppaneiden vuoden 2010 tutkimuksissa kdyttdmdn
Lobstermania- pelin 259 440 000 mahdollista tulosta. Pelattujen linjojen mddrd,
normaalit voitot, LDW ja tappiot. Joissakin kierroksissa normaalit voitot tai LDW -
voitot ovat sattuneet useille riveille. Esimerkiksi kahdelle panostava pelaaja voi saada
normaalin voiton molemmilta riviltd. Taulukko osoittaa myés, kuinka LDW -voitot
kasvavat panostettujen pelilinjojen myotd. (ldhde: Dixon et al. 2010)

Wilkesin ja kumppaneiden tutkimuksessa tutkittiin 24 yliopistonopiskelijalla syddmen
sykkeen vaihtelua ja ihon sdhkonjohtavuutta tappioiden, LDW -ilmidn pienten ja
suurten voittojen aikana. Kukaan testihenkiloistd ei ollut uhkapelaaja. Tutkimus
suoritettiin oikeilla kasinoilla kéytossd olevalla peliautomaatilla 5x3 matriisilla,
pelikierrosten panokset olivat vililtd 1-20 kredittia ja voittolinjoja 1-25, eli hyvin
nykyaikainen peliautomaatti. Testihenkilot pelasivat pienilld, korkeilla ja wvapailla
panoksilla testinaikana ja he saivat 5000 kredittia kiyttoonsd, mikd vastasi 50 dollaria.
Tutkimuksessa havaittiin, ettd voiton aikana ihon sdhkonjohtavuudessa oli huomattavaa

lisddntymistd. Tdma ihon sdhkonjohtavuudessa huomattu merkittdvé aktiivisuus saattoi
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kestdd voiton jilkeen jopa 16s ja aktiivisuus oli suurimmillaan 5-8s voiton jilkeen.
LDW -voitoissa ihon séhkonjohtavuus oli myds noussut, mutta ei aivan niin paljon kuin
oikeissa pienissd voitoissa. Oleellisinta kuitenkin on, ettd LDW -voitoissa ihon
sahkonjohtavuus nousee huomattavasti verrattuna tdydelliseen tappioon. Sydédmen
sykkeessé ei ollut merkittdvid muutoksia lainkaan ja pelitapahtuman péédttyessé tappioon
kummassakaan ei ollut merkittdvid muutoksia (Wilkes et al. 2010). Téssdkin lienee yksi
syy sithen miksi pelissd on syytd olla taukoja joiden aikana ei tapahdu paljon mitéén.
Jos heti voiton jélkeen siirryttdisiin seuraavaan asiaan, voisi se sotkea pelaajan
oppimista. On tdrkedd, ettd pelaaja kokee voitosta seuraavan mielihyvén

tdysimédrdisend. Ndin on varmaankin varmempaa, ettd hin pelaa uudelleen.

Wilkesin ja kumppaneiden mukaan tutkimuksessa oleellisinta oli todistaa, etté
peliautomaattien nopeasti vaihtelevat voitot ja tappiot vaikuttavat pelaajan fysiologisiin
muutoksiin. He my0s paittelevdt syddmen sykkeen vaikuttavan enemmainkin
valppauteen, kuin kiihottumiseen. Tulokset antavat tukea myds heiddn mukaansa sille,
ettd peliautomaatit lisddvat luontaista kiihottumisen tunnetta, joka saattaa olla
ensisijainen vahvistava tekijd. Toisena vahvistavana tekijdnd on tietenkin rahallinen
voitto (Wilkes et al. 2010).

Wilkes ja kumppanit huomasivat tutkiessaan testihenkildiden fyysisid reaktioita oikean
peliautomaatin voittoihin, niiden antamien lopputulosten jakautumisen. Suuriksi
voitoksi luokiteltavia voittoja oli 2%, pienid voittoja, 13%, LDW -voittoja 20% ja
taydellisid tappioita 65%. Tdma todistaa heiddn mukaansa sen, ettd vaikka pelaajalle
maksetaan voittoja tihedén tahtiin niin hén oikeasti voittaa vain 15% pelaamistaan
kierroksista. Heiddn mukaansa LDW -voitot ovat yleisid nykyaikaisissa
peliautomaateissa, niiden suhteen ollessa 1:5. Onkin mahdollista, ettd LDW -voitot

ylldpitda kiinnostusta peliautomaatteihin ja lisdd riippuvuutta (Wilkes et al. 2010).

Dixon kumppaneineen tutkivat pystyisikd peliautomaattien LDW -ilmién paljastamaan
ddnien avulla ja kuinka merkittdvassd roolissa &dénet tosiasiassa ovatkaan tdmén
hdmédyksen takana. Tutkimus toteutettiin peliautomaatin simulaattorilla tietokoneella,
joka vastasi visuaalisilla efekteilld aivan oikeaa peliautomaattia, kuten vélkkyvét
voittavat symbolit. Ainoastaan LDW -tapahtuman #iniefektejd oli vaihdeltu ryhméin
mukaan. Yksi ryhmé pelasi normaaleilla pelidénilld, toinen ryhmai hiljaisuudessa (LDW
-voitto ei antanut ddnipalautetta) ja kolmas ryhmé kuuli LDW -voiton tapahtuessa
negatiivisen ddniefektin, kuten myo0s tdydellisessd tappiossa tissé testissd. Tutkimukseen
osallistujilta mitattiin syddmen sykettd, ihon sdhkdnjohtavuutta ja lopuksi osallistujilta

kysyttiin, kuinka monta kertaa he olivat pelitapahtuman aikana voittaneet.
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Tutkimuksessa jokainen osallistuja pelasi 300 pyordytystd simulaattorissa, joka sisilsi
42kpl oikeita voittoja, 42kpl LDW -voittoja ja 216kpl tappiokierroksia. Osallistujia
testissd oli 157kpl, eikd kukaan ollut uhkapelaaja (Dixon et al. 2015).

Tédmin tutkimuksen lopputulokset osoittivat kuinka paljon &dnilld on merkitysti LDW -
voittojen hdméaivadn vaikutukseen. Normaaleilla d4nilld pelaavasta ryhméstd vain 33%
osallistujista arvioivat LDW -voitot tappioiksi. Heiddn arvionsa voitoista oli
keskimddrin 68,4kpl, oikeiden voittojen ollessa 42kpl. Tédysin ilman &dnid pelaava
ryhméd arvioi voittonsa oikein 42,3% prosenttisesti 57,7kpl ja negatiivisilla &énilld
pelaava ryhméd pirjési tutkimuksessa parhaiten arvioiden voittojensa midrdn 66,6%
oikein 47,9kpl. Dixon kumppaneineen tulikin siihen lopputulokseen, ettd dantd voidaan
kayttdd tehokkaasti paljastaessa LDW -ilmid, jos negatiivinen &édniefekti lisdtdén
tappioihin ja LDW -voittoihin (Dixon et al. 2015).

Fysiologisista vaikutuksista huomattiin, ettei ihon sdhkonjohtavuus reagoinut LDW -
voittoihin ja tappioon pelatessa ilman 44nié tai negatiivisilla 44nilld. Tdma on mielesténi
merkittdvdd, koska Dixon ja kumppaneiden 2010 tutkimuksessa ihon sdhkoénjohtavuus
oli suurempi LDW -voitoissa, kuin tappioissa kun tutkimus toteutettiin oikealla
peliautomaatilla, jossa oli tietysti kaikki nykyaikaiset &iniefektit mukana
pelitapahtumassa. Syddmen syke oli suurempi LDW -voittojen ja oikeiden voittojen
kohdalla verrattuna tdydelliseen tappioon. Téssdkin on ero Dixon ja kumppaneiden
2010 tekeméidn tutkimukseen, jossa pelitapahtumalla ei ollut vaikutusta syddmen
sykkeeseen LDW -voitoissa ja tappioissa, ainoastaan oikeissa voitoissa. Dixon ja
kumppanit toteavatkin lopuksi: ”Kun negatiiviset ddnet on yhdistetty seki LDW -
voittoihin, ettd oikeisiin tappioihin vain pieni osa osallistujista endd oli huijauksen
peitossa. Suurin osa osallistujista ymmaérsi, etti LDW -voitot olivat itse asiassa
tappioita” (Dixon et al. 2015).

Dixonin ja kumppanit tutkimuksessa vuodelta 2014 mitattiin 102 tutkimushenkil6lta
vahvistuksen jdlkeisen tauon (post reinforcement pause) arvoja monilinjaisissa
peliautomaateissa. Tutkimukseen osallistujat olivat oikeasti kasinoilla pelaavia pelaajia
ja he suorittivat testin monilinjaisen pelikoneen simulaattorilla, joka sisélsi 20 -
voittolinjaa. He pelasivat 250 pyordytystd ja simulaattori oli ohjelmoitu tuottamaan
45kpl voittoa sekd 75kpl LDW -voittoa. Simulaattorin kaikki tuottamat &éni-, valo-, ja
animaatioefektit olivat aitoja. Heiddn tuloksensa antavat vahvaa ndyttod siitd, ettd
monilinjaiset peliautomaatit viehéttdd pelaamaan. Vaikka pelaajat menettdvitkin
enemmin rahaa monilinjaisissa  peliautomaateissa  verrattuna  yksilinjaisiin

peliautomaatteihin, suosivat pelaajat silti monilinjaisia peliautomaatteja. Dixonin ja
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kumppaneiden teettimien kyselyjen mukaan juuri uhkapelaajat kokivat flow -tunteita
pelatessaan ja kuvailivat tunteitaan: “olin tdysin imeytynyt”, “unohdin kaiken
ympdrilldni”. He jopa kokivat dissosiatiivisia kokemuksia. Dixonin ja kumppaneiden
mukaan vahvistamisen aikataulu(reinforcement schedule) voi “’tasoittaa” pelikokemusta
ongelmapelaajille ja edistdd dissosiaatiota. Tutkimuksissa kdvi my0s ilmi, ettd
testihenkildt arvioivat voittojensa médrdn selvésti ylikanttiin, keskiméérin n.15kpl.
Tamé johtuukin heiddn mukaansa siitd, ettd pelaajat luokittelevat vadrin LDW -voitot
aidoiksi voitoiksi. Dixon ja kumppanit toteavatkin vield, ettd pelaajat saattavat suosia
monilinjaisia peliautomaatteja niiden antaman jatkuvan vahvistavan palautteen takia.
Olivat ne sitten aitoja voittoja tai LDW -voittoja. Sddnnoélliset voitot ovat voimakkaita
arsykkeitd ja niitd esiintyy usein. S@dnnolliset voitot voivat animaatioiden ja dénien
myoOtd tuottaa pelaajalle nautittavan pelikokemuksen. Vaikka LDW -ilmi6 esiintyykin,
lyhytkin altistuminen téille saattaa riittdd palkitsemaan pelaajaa ja antamaan hinelle

positiivisen vaikutuksen, vaikka hin menettiisikin rahaa (Dixon et al. 2014a).

(Leino et al. 2016) LDW -tutkimuksessa kdytiin ldpi Norjan valtiollisen peliyhtion
Norsk-Tippingin Multix peliautomaattien dataa 8836 pelaajan osalta. Tiedot sisélsi
28963 eri pelisessiota ja 2035399 pelitapahtumaa. Leino ja kumppanit saivat datasta
selville, ettd pelitapahtumista 65,48% paittyi tappioon, LDW -voittoja oli 14,48% ja
oikeita voittoja 20,04%. Pelidatasta kdvi myds ilmi, ettdi LDW -voitot kasvattavat
todennékoisyyttd jatkaa pelaamista, mutta ei kuitenkaan niin paljon kuin oikeat voitot.
Tappiot puolestaan alensivat pelin jatkumisen todennikdisyyttd. Heiddn mukaansa
LDW -voitot saattavat olla yksi syy uhkapelikdyttdytymisen kehittymiselle (Leino et al.
2016).

3.4 Near miss

Eli ”ldheltd piti” tilanteet ovat tilanteita, joissa voitto jd4 yhden askeleen p#dhin.
Kahnemanin ja Tverskyn teorian mukaan ldhelld voittoa aiheuttama turhautuminen
aiheuttaisi puolestaan kognitiivista katumusta. Tétd oloa voidaan helpottaa pelaamalla
jélleen, joka puolestaan jatkaa pelikierrettd (Griffiths, 1993). Griffiths toteaa Near miss
tilanteiden rohkaisevan jatkamaan pelaamista ja jotkin peliautomaatit, erityisesti
“rullatoimiset” -peliautomaatit ovatkin suunniteltu tuottamaan enemmaén, kuin oikeasti
olisi mahdollista tulla niitd near miss -tilanteita. Pelaajalle tuleekin tdstd samantyylinen
kéyttdytymisreaktio kuin onnistumisesta. Near miss -tilanteita voidaan my0s selittdd
turhautumisteorialla (Griffiths, 1993 ref. Reid 1986).
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Tédmin vuoksi pelaaja ei siis kokoajan hivid, vaan meinaa kokoajan voittaa (Griffiths,
1993). Parke ja Griffiths ovatkin todenneet, ettd peliautomaattivalmistajat kayttavat
nykyaikana yhd enemmain hyvikseen near miss -tilanteiden psykologiaa, silli sen on
todettu vaikuttavan suuresti pelien addiktivoisuuteen (Parke, ja Griffiths, 2006). Collins
kumppaneineen puolestaan kertookin, ettd jotkin psykologit esittdd palkkiojédrjestelmén
yhdistettynd nopeaan pelinopeuteen on samankaltaisia  vaikutuksia  kuin
amfetamiininkdyt6lld ja peliautomaattien valmistajat luovat epirealistisen médrin
ldheltd piti voittotilanteita (Collins et al. 2012). Harriganin ja kumppaneiden mukaan
near miss -tilanteiden suhde voittoithin on 12:1. Tdmd suhde onkin paras
todennidkoisyyssuhde sille, mikd tekee pelitapahtumasta vield vithdyttavén. Se pidentda
peliautomaatilla pelaamisaikaa ja lisdd jénnitystd (Harrigan et al. 2010). Tyypillinen
near miss —tilanne ndytetdin kuvassa (kuva 4). Tdmi esiintyy usein 3 -kelaisissa
peliautomaateissa. Kaksi Jackpottiin oikeuttavaa symbolia ilmestyy voittolinjalle ja
kolmas pyséhtyy juuri voittolinjan yldpuolelle. Puolestaan (Kuva 5) esittdd 5 -kelaisen
peliautomaatin near miss -tilannetta. Vasemmalla puolella kaksi kelloa on pysdhtynyt
voittolinjalle (kolme oikeuttaisi voiton), vilissi on rypédlesymboli ja neljdnnessi
kehikossa jilleen kello. Barton kumppaneineen kertookin, ettd near miss -tilanteet onkin
juuri virtuaalisia kehikoita pyorittdvien pelikoneiden ominaisuus (Barton et al 2017).
Parke ja Griffiths puolestaan esittéd toisenlaisen near miss -tilanteen polun seuraamisen
(trail), joka poikkeaa perinteisestd near miss -tilanteesta, jossa pelitoimintorullan
symboli jdd yhden askeleen pddhin. Polun seuraamisella tarkoitetaan reittid, jota pitkin
pelaaja pyrkii eteneméén saadakseen palkinnon. Kuva (Kuva 6) ndytetddn polun idean.
Kun peliautomaatti pudottaakin pelaajan pois polulta, kokee pelaaja “olin niin 1dhelld”

tunteen, turhautumista ja kognitiivista katumista (Parke ja Griffiths, 2006).

Barton kumppaneineen kertoo artikkelissaan kootuista tutkimuksista, joissa todetaan,
ettd Near miss- tilanteiden tehokkuus ei liity niinkd4n peliautomaatin antamaan &éni- tai
visuaalisiin palautteisiin vaan ldhiymmaérryksen fenomenologiaan. Liséksi near miss -
tilanteet nostavat ihon sdhkonjohtavuutta ja diffuusioon koko aivoissa, erityisesti

kohdistuen vahvistukseen ja palkitsemiseen (Barton et al 2017).
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Kuva 4. Tyypillinen 3 -kelaisen near miss -tilanne, missd voittava kolmas symboli jdd
vhden askeleen pddhdn. (ldhde:Barton et al. 2017)
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Kuva 5. Tyypillinen 5 -kelaisen near miss -tilanne. Kolmen kellésymbolin vdlissd on
rypdlesymboli. Neljd perdkkdistd kelloa olisi oikeuttanut voittoon.

(liihde:Barton et al. 2017)
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Kuva 6. Polun seuranta. Pelaaja pyrkii etenemdcdn pelissd kohti korkeampaa tasoa
saavuttaen ndin suurempia voittoja. Peliautomaatissa pelaaja kulkee polkua ndytolld
voittamatta kuitenkaan siitd yhtddn rahaa. Peliautomaatin pddamdcdrdinen tarkoitus on
houkutella pelaaja siihen pisteeseen, ettd hdn on vain yhden pyérdytyksen pddssd
pddpalkinnosta.(ldhde: Parke ja Griffiths, 2006)

Coté kumppaneineen toteaa near miss -tilanteista seuraavaa. Peliautomaatit eivit ole
taitopelejd, onnenpeleissd voittaminen ei liity pelaamisen taitoihin tai kokemukseen
voitosta. Se on puhtaasti satunnaista. Hyvin useat teoriat viittaavat kuitenkin siihen, etti
near miss vaikuttaa uhkapelaamiskdyttiytymiseen. He jatkavat, ettd pelaajat eivét
ymmaérrd near miss -efektin vaikutusta ja uhkapelaamisen sattumuksille tapahtuvaa
vaikutusta. Near miss on vain satunnainen tapahtuma eiki se liity pelaajan taitoihin tai
todellisiin voittomahdollisuuksiin (Coté et al. 2003). Kun peliautomaatin kaksi
ensimmadistd kelaa ovat identtiset kasvaa myos pelaajan odotukset hetkellisesti, ettd
voitto on aivan ldhelld ja tulossa. Tdméa johtaa panoksien lisddmiseen ja pelaamisen
pidentdmiseen peliautomaatilla ja rahan voittamisen odotukset on keskeisimpid asioita
uhkapelaamisessa. Siksi near miss -tilanteet ovatkin pddhoukutin kasvaviin voitto-
odotuksiin (Coté et al. 2003).

Turney ja Horbay kertovat mielenkiintoisen yksityiskohdan. Peliteollisuus manipuloi
aikanaan near miss -tilanteita peliautomaateissaan, koska se lisdd pelitapahtuman
jénnittdvyyttd. Sama pitee myOs muihin onnenpeleihin, missd ollaan tekemisissé
symbolien kanssa erityisesti kun esiintyy kaksi suurivoittoista palkintosymbolia, mutta
ei kolmatta. Thmiset saattavat olla taipuvaisia uskomaan, ettd ldhes voittaminen
tarkoittaa voittamista ldhitulevaisuudessa ja jopa, ettd pelionni voisi kasvaa (Turney,
Horbay, 2003; ref. Rose 1989). Rahapeliautomaattien ohjelmien ohjelmointi near miss -

tilanteisiin on kumminkin nykyddan USA:n laissa maaritty kielletyksi. Tdhén oli syyna,
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ettd kone péddtti jo kierroksen alussa, onko lopputulos tappiollinen pelaajalle ja mika
ndytetddn sitten hénelle near miss -tilanteena. Pelit eivdt siis endd perustuneet
sattumalle. Uhkapelialan teollisuus ovatkin ilmoittaneet, ettei ndin endi toimita. Mutta
kaikki mikd tapahtuu satunnaisesti, on tdysin laillista (Turner ja Horbay, 2003). He
my0s jatkavat, ettdi near miss -tilanteita voidaan kasvattaa ohjelmoimalla
rahapeliautomaatin  virtuaaliset kelat pysdhtymédidn 32 eri pysdhdystilaan ja
pienentdmélld symbolien madrd kelassa 22 kappaleeseen. Virtuaalirulla py6riminen
perustuu kuitenkin sattumalle, jossa on matala voittoisia tai ei voittoa antavia symboleja
hyvin useita. On siis kuitenkin todennikoistd, ettd symbolien ilmestyttyd naytolle
syntyy luonnostaan paljon near miss -tilanteita. Toinen keino jolla near miss -tilanteet
viisilinjaisissa  peliautomaateissa kasvavat on, ettd pelitapahtuman alkupédédn
virtuaalikelat siséltdvdt enemmén voittavia symboleja, kuin viimeiset 1 tai 2
virtuaalikelaa. Télloin rahapelikoneiden valmistajien ei tarvitse kayttdd virtuaalista
kartoitusta keinotekoisen ldheltd piti tilanteen luomiseksi (Turner ja Horbay, 2003).

Turney ja Horbay on myds todennut (Turner ja Horbay, 2003):

”Peliautomaateissa ei ole sellaista toimintaa kuin near miss, koska symbolit
jotka tulevat esiin ovat yksinkertaisesti ndytelma havitystd pelikierroksesta.
Near miss -tilanne on itse asiassa totaalinen menetys — tappio. Mikdin
pelitapahtuma ei koskaan ennusta voittoja.”

Clark kumppaneineen on sanonut, ettd: ”Verrattuna tidyteen hdvioon, near miss -tilanteet
koetaan vihemmén miellyttdvind, mutta lisdd halua pelata” (Clark et al. 2009).

Dixon kumppaneineen on puolestaan todennut: “Vaikka near miss -tilanteet ovat
epamiellyttdvid lopputuloksia, hermokuvatutkimuksissa on osoitettu niiden aktivoivan
aivojen palkitsemisalueita.”(Dixon et al. 2013). He jatkavat, ettd pelaajat pitavétkin near
miss -tilanteita enemmaénkin voittoa ldhelld olevina hetkind, kuin tappiota ldhelld,
vaikka peliautomaatin sattumanvaraiset tulokset eivit ole sen ldhempind voitto- kuin
tappiotilannettakaan (Dixon et al. 2013). Clarkin ja kumppaneiden vuoden 2009
tutkimuksen mukaan near miss -tilanteiden palkitsevin ominaisuus on kontrollin illuusio
(mitd kasittelen luvussa 6.1) eikd niinkddn kyse olisi kognitiivisesta védristymistd
(Clark et al 2009). Dixon kumppaneineen taas pitdvit near miss -ilmioté tarkednad, koska
se vaikuttaa pelaajan psykologiseen ja psykofysiologiseen kdyttdytymiseen. Tapahtumaa
voidaankin pitdd kognitiivisena vadristyménd. Kognitiivisen védristymisteorian mukaan
pelaaja kasittelee near miss -tilannetta kuin voittoa, tdmé johtuu near miss -tilanteen ja

voiton samankaltaisuudesta (Dixon et al. 2013).
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Seuraavaksi kerron near miss -tilanteista tehdyistd tutkimuksista. Coté ja kumppanien
tutkimuksessa vuonna 2003 testattiin 30 henkilolld jatkaako near miss -tilanteet
pelaamista. Testi suoritettiin oikeilla peliautomaateilla ja koeolosuhteissa simuloituina.
Koeolosuhteissa pelaajat altistettiin pelitapahtumien aikana 27% near miss -tilanteille,
kun taas oikeilla peliautomaateilla pelaaville near miss- tilanteet olivat sattumanvaraisia.
Pelaajat saivat jatkaa pelaamista niin kauan kuin halusivat ja palkinnokseen he saivat
pitdd voittamansa rahat. Pelaajat pystyivdt voittamaan vain keskimmaiselld
voittolinjalla. Tulokset osoittivat, ettd pelaajat jotka olivat ldhelld voittoa eli tapahtui
near miss -1lmid, pelaajista 33% pelasi enemmidn kuin pelaajat jotka pelasivat
peliautomaateilla, mihin ei oltu ohjelmoitu lisdttyjd near miss -toimintoja. Coté ja
kumppanit tulivatkin lopputulokseen, ettd near miss -tilanteet voivat rahan menetyksesté

todenndkoisyydestd huolimatta motivoida jatkamaan uhkapelaamista (Coté et al. 2003).

Clark kumppaneineen testasi laboratoriotutkimuksessa near miss -tapahtuman
vaikutusta ja pelaajan kontrollia pelitapahtumaan. Kokeen 14ht6tulos oli, ettd uskottiin
near miss -tapahtumien lisddvin entisestdéin uhkapelikdyttdytymistd, jos siind olisi vield
edistetty illuusiota kontrolloinnin mahdollisuudesta pelitapahtumaan. Lopputuloksena
olikin, ettd pelaajat tulkitsivat near miss -tilanteita todisteeksi heiddn oppimiinsa
taitoihin kyseisestd pelistid. Pelaajat my0s uskoivat néin ollen voittomahdollisuutensa
suuremmaksi. Near miss -tilanteet koettiin enemmén epdmukaviksi, kuin tdydelliset
tappiot. Se lisdsi kuitenkin samanaikaisesti pddtostd jatkaa pelaamista. Téhén liittyi
vahvasti my0s pelaajan illuusio kontrollista. Near miss -tilanne lisési halua jatkaa

pelaamista vain kun pelaaja itse sai ohjata uhkapelaamistaan (Clark et al. 2009) .

Dixonin ja kumppaneiden tutkimuksessa tutkittiin 122 osallistujalla vahvistuksen
jélkeistd taukoa ja ihon sdhkdnjohtavuutta hévidihin, near miss -efektiin ja voittoihin.
Kahden ensimméisen kelan nidyttdessd Jackpot -symbolin ihon reaktiot olivat
merkittdvisti suuremmat kuin hividissd tai muun tyyppisissd near miss -tilanteissa.
Vahvistuksen jdlkeinen tauko near miss -tilanteissa oli pienemmét kuin kaikissa
voitoissa ja huomattavasti pienemmait, kuin tavanomaisissa tappiotilanteissa. Dixon
kumppaneineen tulivatkin sithen lopputulokseen, ettd ndmai tulokset viittaavat siihen,
ettd near miss on erittdin turhauttava lopputulema joka stimuloi ihmisen
palkitsemisjdrjestelmén osatekijoitd mikd puolestaan edistdd uhkapelaamisen jatkamista.
Lisdksi on hyvin ratkaisevaa, missd kohdassa near miss -tilanne esiintyy. Silld ei ole
merkitystd pelaajan reaktioihin, jos kahdella ensimmadiselld kelalla olevat symbolit eivét
osu voittolinjalle. Ratkaisevaa on, ettd kahden ensimmadisen kelan symbolit voittolinjalla

ovat Jackpotin symbolit ja kolmas, eli viimeisen kelan symboli jdd yhden askeleen
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padhin. Silloin tapahtuu juuri “klassinen” near miss -tapahtuma, joka saa pelaajan

reagoimaan (Dixon et al. 2013).

Barton kumppaneineen kdvi ldpi 11 tutkimusta, joista 10 osoitti, ettd near miss -
tilanteeseen liittyvét suuret ihon sdhkdnjohtavuus ja fysiologinen kiithottuminen. Niissd
havaittiin ~ merkittdvdd kiihottuneisuutta, motivointia jatkaa pelaamista ja
turhautuneisuutta. Ongelmapelaajilla near miss -ilmid vaikutti jopa emotionaaliseen

sadtelyyn, toisin kuin satunnaispelaajilla (Barton et al 2017).

3.5 Bonuspelit

Bonuspelit ovat ne erittdin tirkeitd ominaisuuksia peliautomaatille. Bonuspelien
perusedellytys onkin, ettd ne saa pelaajan uskomaan saavuttaneensa jotain kuin tyhjista
(Parke ja Griffiths, 2006). Peliautomaattien bonus -ominaisuudet ovat pelaajien mielesti
toiseksi térkein tekijd valitessaan pelattavaa peliautomaattia. Ensimmaéinen on
pelaamisen kustannukset (Taylor et al. 2017). Taylor ja kumppanit kertovat ettd,
vapaapelit ovat jo standardi nykyaikaisissa peliautomaateissa. Vapaapelit eivit
kuitenkaan ole ilmaisia pelaajalle, se on enemmédn harhaa, kuin todellisuutta.
Peliautomaattien voittojen taajuus ja suuruus laskee vapaapelien aikana. Taylor ja
kumppanit mainitsevat vapaapelien olevan yleensd suunniteltu peliautomaatin teeman
ympdrille ja kone hélyttdd pelaajaa kun hdnelld on mahdollisuus voittaa vapaapelejé.
Joissakin peliautomaateissa suurimmat voitot eli Jackpotit on mahdollista voittaa
ainoastaan vapaapelien aikana (Taylor et al. 2017). Schiillin mukaan bonuspeleilld
pyritddn luomaan pelaajille tunne, ettd he voivat hallita peliautomaatin tapahtumia. Hén
kertoo kirjansa esimerkissdédn Anchor Gamingsin Strike It Rich -peliautomaatista, jossa
pelaaja pystyy bonuspelissd ohjaamaan virtuaalista keilapalloa. Toiseksi esimerkiksi hin
mainitsee LGT:n kilpa-auto pelin, missi pelaaja voi ohjata kilpa-autoa joystickin avulla.
Schiill huomauttaakin, ettd: ”Tallaisten pelien tarkoitus on antaa pelaajalle tunne, ettd he
hallitsevat tapahtuman lopputulosta.” Kaikista pelaajan voitoista pitdd laskua
kumminkin satunnaislukugeneraattori. Silld ei ole vélid saavuttaako pelaaja bonuspelin
vai ei. Bonuspelit antavat Schiillin mukaan pelaajille: "Maagista tehokkuutta, jotka ovat
samaan aikaan epdselvid ja salaperdisid.” (Schiill, 2014, s. 84). Entinen Aristocratin
toimitusjohtaja avaa kuitenkin uuden puolen bonuspeleistd. Ne eivit innosta kovia
videopokerinpelaajia, koska se tuo 10-20s katkoksen pelaamiseen. Tdméa koskee tietysti
vain videopokerinpelaajia, silli erotuksella, ettdi ns. “hedelmipeli” tyyliset

peliautomaatit palkitsevat yleensé pelaajansa bonuspeleilld (Schiill, 2014, s. 168).
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Bonuspeleistéd ei ole tehty tutkimuksia, muuta kuin vapaapelien ja Jackpottien osalta.
Esittelen ndmi tutkimukset omina otsikkoina ja muut bonus toiminnot yleisesti ndiden

jélkeen kohdassa (4.3 Muut bonus toiminnot) kuvakaappausten kanssa.

3.6 Vapaapelit

Landon kumppaneineen teetti vuonna 2016 kyselyn 40 vihédn tai paljon pelaavalle
henkil6lle peliautomaattien tirkeimmistd ominaisuuksista ja mikéd kannustaa jatkamaan
pelaamista? Ensimmdiseksi ja tdrkeimmaiksi tekijdksi  vastaajat ilmoittivat
vapaapeliominaisuuden. Vapaapeliominaisuus myos kannustaa panostamaan enemmaéin
voittolinjoja ja nostamaan panosta kierroksien ajaksi, mikédli vapaapeli osuisi kohdalle.
Toiseksi tidrkeimméksi vastaajat valitsivat pienet voitot. Pienet voitot pidensivit
peliaikaa peliautomaatilla, toivat nautintoa ja hauskanpitoa. Liséksi pienet voitot
antoivat toivoa suuremmasta voitosta tulevaisuudessa. Kolmanneksi tirkein oli
Jackpotit. Jackpotteja ei pidetty pelaamisen houkuttelevana tekijédnd, vaikka se
mainittiin olevan yksi syy pelaamiseen. Neljds ominaisuus oli &dni- ja visuaaliset
efektit. Niiden kerrottiin lisddvén jénnitystd ja voiton sekd vapaapelien voitontunnetta.
Landonin ja kumppaneiden mukaan kyselyn tulokset viittaavatkin siihen, ettd voittoon

liittyvien ominaisuuksien luonne on tirked peliautomaateissa (Landon et al. 2016).

Taylor kumppaneineen tutkivat suosivatko pelaajat ennemmin peliautomaatteja, joissa
on mahdollisuus voittaa vapaapelejd ja mitkd komponentit tekee vapaapelitoiminnoissa
kiinnostavan. Tutkimus toteutettiin kahdella tietokone simulaattorilla, oikeaa rahapeli
vastaavilla peleilld. Tutkimuksessa suoritettiin 32 osallistujalla, joista jokainen suoritti
kolme eri testid. Jokaisessa testissd osallistuja pelasi kahta eri simulaattoripelid, 300
pyoOrdytystd kumpaakin pelid. Ensimmdiisessd pelissdé oli mahdollisuus voittaa
vapaapelejd, mutta toisessa ei ollut. Tdmén jilkeen osallistuja sai valita kumpaa pelié
hian mieluiten pelaisi. Testien edetessd vapaapelin tarjoavan pelin ominaisuuksia aina
muunneltiin. Ensimmaéinen testi oli hyvin yksinkertainen. Osallistujat pelasivat ensiksi
pelid, missd oli vapaapelien voittomahdollisuus ja sitten siirtyivdt pelaamaan toista,
mistd timd vapaapeli mahdollisuus oli poistettu. Tassé testissd peli ilmoitti vapaapelien
voittamisesta ndytolld ilmoituksella: ”Onneksi olkoon! Olet voittanut viisi vapaapelid!”
Eikd se siséltinyt vapaapeleille tyypillisesti suurempia voittoja ndiden ilmaisten
kierroksien aikana. Tutkimuksessa osallistujat eivit valinneet vapaapelii tarjoavaa pelid,
kun heilld oli mahdollisuus vaihtaa pelid ensimmaisen tutkimuksen lopuksi. Toinen testi
oli periaatteiltaan samanlainen kuin ensimmadinen testi, ainoastaan pelin ominaisuuksia
oltiin muunneltu. Vapaapelin aikana soi musiikki, animaatioita lisittiin ja voittotaajuutta
oli lisdtty, mikd myos ilmoitettiin osallistujalle ennen vapaapelien alkua viestilld

ndytolld. Erottuvaa musiikkia soi jo pelkdstdin kun pelikehikoille ilmestyi
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vapaapeleihin oikeuttavia symboleja. Lopussa 29/32kpl osallistujista vaihtoi pelaamaan
pelid, missd oli vapaapeli mahdollisuus. Kolmas testi oli muuten aivan sama, kuin
toinen testi. Pelid oltiin muutettu siten, ettd peli ei endd automaattisesti kdynnistinyt
vapaapelejd, vaan osallistujan tuli itse painaa kédynnistyspainiketta. Vapaapelit eivét
olleet endd ilmaisia, vaan ne veivdt kreditteja osallistujan varoista. Osallistujille
ilmoitettiin bonusvoiton tultua nyt ndytolla: “Onneksi olkoon! Olet voittanut bonus-

"’

ominaisuuden!”. Aéniefektit ja suuremmat voitot olivat silti tallella. Lopussa osallistujat
suosivat silti bonuksia- tarjoavaa pelid, vaikka joutuivat itse maksamaan bonus-
kierroksista ja kédynnistimddn ne Taylor kumppaneineen tulivat tutkimuksessaan
lopputulemaan, ettd vapaapelit vaikuttavat peliautomaatin valintaan, mutta se ettéd
vapaapelien ovat ilmaisia pelikierroksia ei ole merkittdvé tekijd. Testissd kaksi tuli ilmi,
ettd lisdominaisuudet ovat merkittdvin tekiji pelin valintaan. He mainitsevatkin
tutkimuksen rajoitteista, ettd tutkimuksessa kdytettiin hypoteettista rahaa, eikd kyse ollut
oikealla rahalla pelaamisesta mik4 saattaisi vaikuttaa oikeassa peliympéristossd (Taylor

etal. 2017).

3.7 Jackpotit

Rockloffin ja kumppaneiden mukaan peliautomaattien Jackpot -voitot ovat verrattavissa
loton kaltaiseen peliin. Suhteellisen pienelld panostuksella on mahdollisuus voittaa
suuria rahapalkintoja. Jackpotin sisédltdvd peliautomaatti on, kuin ostaisi virtuaalisen
arvontalipukkeen arvontaan. Peliautomaatit, joissa ei ole Jackpot -voittomahdollisuutta,
tarjoaa yleensd sddnnollisesti korkeampia voittoja, koska sen ei tarvitse osallistua
Jackpot -voittojen rahoittamiseen. Tdméa saattaakin tarjota pelaajalle entistd
houkuttelevamman pelikokemuksen (Rockloff et al. 2013). Rockloff ja kumppanit
lisadvét, ettd ongelmapelaajat ja riskialttiit pelaajat, molemmat suosivat linkitettyja
Jackpot  -peliautomaatteja  korkeampien  palkkioiden  vuoksi  (linkitetyissd
peliautomaateissa useat eri peliautomaatit kerryttivat yhteistd Jackpottia).
Uhkapelaajilla on myds taipumus todenndkdisemmin ajatella, millaisia Jackpotteja
pelipaikalla on tarjolla. Rockloff ja kumppanit huomauttavat Jackpottien vaaroista ja ns.
pelaajan ansaan joutumisesta. Pelaajat saattavat suurien tappioiden jilkeenkin perustella
pelaamistaan, koska Jackpotin voittaminen toisi heille menetetyt rahat takaisin
(Rockloff et al. 2013).

Tietoisuus peliautomaatin Jackpottiin oikeuttavista voittoyhdistelmistd saattaa nostaa
pelaajan kontrollin illuusiota, samoin kuin myds near miss -ilmion tunnetta. Esimerkiksi
jos Jackpottiin oikeuttava voittavat symbolit jdd ratkaisevasti yhtd symbolia vaille
(Donaldson et al. 2016). Near miss -ilmiolld saattaa olla merkitystd myos Jackpot -

voittojen kannalta. Mikili pelaaja huomaa, ettd joku on voittanut Jackpotin juuri sind
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pdivind, kun he eivit olleet pelaamassa. Tdmi saattaakin sitoa pelaajaa pelaamaan
tulevaisuudessa useampina péivind, jotta sama tapahtuma ei endd toistuisi (Rockloff et
al. 2013). Rockloff kumppaneineen lisdd myds, ettd yleinen harhaluulo pelaajilla on,
ettd jos peliautomaatilla on pitkd voittamaton putki takanaan, tulee siitd pian voittoa
antava. Tama koskee my0s kiinteitd Jackpotteja. Jos pelaaja tiedostaa, ettei koneesta ole
pitkddn aikaan voitettu Jackpottia voi se hdn kuvitella sen tulevan “maksuun” pian,
mikd kannustaa pelaamaan kyseistd peliautomaattia (Rockloff et al. 2013). Jackpottien
voittaminen on ainoa pelikoneen ominaisuus, miki saa pelaajan lopettamaan pelaamisen
silld kertaa, mutta ndyttdd lisddvén uhkapelaamista uudelleen tulevaisuudessa (Landon
etal. 2016).

Rockloffin ja kumppaneiden mukaan on olemassa kaksi olennaista tekijdd, jolla
ymmaérretddn peliautomaattien Jackpottien vaikutus pelaajan kdytokseen. Ensinnékin
Jackpot voi vaikuttaa peliautomaatin pelaajaan mahdollisuutena tarjota suuren voiton.
Taméd piirre on kuitenkin ennemminkin psykologinen, kuin todellisesti tapahtuva.
Pelaajat vaikuttuvat tidmén voiton mahdollisuudesta enemmén, kuin sen oikeasta
todenndkoisyydestd osua kohdalle. Toiseksi muutamalle harvalle, joille Jackpot -voitto
on toteutunut, voi silld olla vaikutusta heidin my6hempddn uhkapeli kdyttdytymiseen
(Rockloff et al. 2013). Rockloffin ja kumppanien (Rockloff et al. 2013) mukaan eri
tyyppisid jackpotit vaihtelevat niiden ominaisuuksien mukaan ja ne luokitellaan

seuraavanlaisesti:

* progressiiviset ja ei progressiiviset

Progressiivinen kasvattaa Jackpotin suuruutta, sitd mukaan kun pelaajat pelaavat
peliautomaattia. Ei progressiivinen on kiinted Jackpot, miké ei vaikuta pelaajien
tappioihin.

* determistinen ja ei determistinen

Determistisilla Jackpoteilla on taattu voittaminen sen jélkeen, kun tietty peliautomaattiin
ollaan pelattu tietty rahamééra. Jackpotin voittaminen siis kasvaa ajan myd6td. Seuraavan
Jackpotin voittamisen kesto saattaa olla kuitenkin hyvinkin pitki kestoisen ajan pééssa.
Ei determistisissd Jackpotissa voiton todenndkdisyys on jatkuva jokaisella pelatulla
pelikierroksella.

* piilotetut Jackpotit

Piilotettua Jackpottia ei ndytetd pelaajalle, mutta sitd kylld mainostetaan. Tama voi
aiheuttaa ylimaariista jannitystd ja nautintoa pelaajalle. Mysteeri Jackpotissa symbolien
yhdistelma ei ndy pelaajalle.
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* linkitetyt ja itsendiset Jackpotit

Linkitetty Jackpot on mahdollista voittaa useammalla eri peliautomaatilla, jotka ovat
ldhietdisyydessi toisistaan. Itsendisen Jackpotin voi voittaa vain pelaamalla kyseisti
peliautomaattia, mika ei ole kytkdksissd muihin peliautomaatteihin.

* paikalliset ja laaja-alaiset Jackpotit

Paikallisella tarkoitetaan peliautomaatteja, jotka ovat lahietiisyydessé toisistaan,
samassa pelipaikassa. Laaja-alaiset Jackpotit saattavat kuulua esim. saman
organisaatioon ja Jackpot on voitettavissa peliautomaattien fyysisesta laheisyydesti
riippumatta.

Donaldson kumppaneineen suorittivat laboratoriossa kokeen 107 osallistujalle
simuloidulla peliautomaatilla. Kokeen tarkoitus oli tutkia piilotettuja- ja mysteeri-
Jackpottien vaikutusta pelaajien saamaan pelinautintoon ja hdnen tekemiin paatoksiinsa.
Osallistujien kiihottuneisuus astetta mitattiin sensoreilla ihon sdhkoénjohtavuutta.
Donaldson kumppaneineen eivédt saaneet todistettua selvisti Jackpottien lisddvan
kithottavaa vaikutusta osallistujiin, kuitenkin mysteeri Jackpotin osuessa kohdalle,
osallistujissa havaittiin jonkin asteista fysiologisen kiihottuneisuuden merkkejd. He
paatyivatkin lopputulokseen, ettd Jackpotit eivét sindnsd lisdd pelaajien pelinautintoa
suuremmin, mutta jotkin todisteet viittaavat siithen, ettd piilotetuilla Jackpoteilla on

vaikutusta riskialttiiseen pelikdyttdytymiseen (Donaldson et al. 2016).

3.8 Muut bonus toiminnot

Big Fish Casino guide kuvaa peliautomaattien bonuspeli toimintoja seuraavanlaisesti:

”Useimmissa peliautomaateissa bonuspeli, joka on jollain tavalla sidottu
peliautomaatin teemaan. Nama pelit kdynnistyvét usein tiettyjen symbolien
lasndolosta ja antavat pelaajalla pelaajille mahdollisuuden ansaita
ylimééréisid voittoja. Ndiden bonuspelien ldsndolo tekee peliautomaateista
suosittuja, koska ne lisdévit yliméddrdisen annoksen hauskuutta peliin.”
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Big Fish Casino guide luokitteleekin yleisimmiksi bonuspeleiksi seuraavat:

- Vesiputous (Cascades)
Bonustapahtumassa palkkilinjan voittavat symbolit katoavat (kuva 7) ja ne korvataan
uusilla eri symboleilla, jotka putoavat ndyton yldosasta. Uudet symbolit toimivat usein

villeind”, jotka moninkertaistavat voittoja.

- Lukitse (Hold and spin)
Pelaaja pystyy lukitsemaan haluamansa pelikelat ja pyorittiméén jiljelld olevia keloja
(kuva 8).

- Valitse laatikko (Pick a Box)

Bonustapahtumassa pelaajalle esitetdin valikoima laatikoita, joista hinen tulee valita
yksi (kuva 9). Laatikko sisdltdd piilotetun palkinnon. Joissakin bonuspeleissd pelaajan
on mahdollisuus edetd pidemmalle tasolle ja ansaita suurempia voittoja, mikéli hén

onnistuu menestyksekkaisti avaamaan laatikoita.

- Liukukuvakkeet (Sliders)
Pelaajalla on mahdollisuus siirtdd kuvakkeiden paikkaa toiseen, luoden ndin itselleen

voittavan yhdistelméan (kuva 10).

- Onnenpyoré (Spinning wheel)
Hyvin yleinen bonustapahtuma, jossa pelaajan on pyoritettdvd pyordd ja lopputulos

osoittaa minka palkinnon pelaaja tulee voittamaan (kuva 11).

- Villit symbolit (Wilds)

Tédma ei ole varsinainen bonustapahtuma, mutta erdénlainen bonus silti. Villit symbolit
korvaavat minkd tahansa voittoon oikeuttavan symbolin pelaajan voittolinjalla, jotta
hénelle muodostuisi voittava yhdistelmd. Joskus villit symbolit voivat my0s lisdtd

voittoa kertomalla sen (kuva 12).

- Raaputusarpa (Scratch cards)
Pelaaja saa bonustapahtumassa raaputtaa” peliautomaatin kosketusndyttod, kuin

raaputusarpaa. Raaputuspelin lopputulos saattaa paljastaa voittoja tai kertoimia voitoille.
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Kuva 7. Veikkauksen Fruttis ei.HVoitfava symblit katoaat ja pian tyhja tila
taytetddn uusilla symboleilta ndyton yldosasta.

Kuva 8. Veikkauksen Mansikka -peli. Yksinkertaistettu versio lukitse- ominaisuudesta.
Pelaaja voi lukita haluamansa kelat ja koittaa tavoitella voittoa toisen kerran, saamalla
mansikat lehden tilalle.
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Valitse arkku

Kuva 9. Veikkauksen Emma -peli. Pelaaja saa bonuspelissi valita arkun ja onnistuneella
valinnalla hénet palkitaan siitd rahallisesti ja hdn saa jatkaa yrittdmisté toisella saarella,
mikali onnistuu bonuspelin seuraavassa vaiheessa, tukkihyppelyssa.

Kuva 10. Veikkauksen Fruttis -peli. Esimerkissd hyddynnetidin éymbolien siirtdmisté,
siirtdmalld marjat symboli pois entiseltd paikaltaan ja luoden ndin kolmen peréikkaisen
saman symbolin sarjan keskelle, joka oikeuttaa voittoon.
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Kuva 11. Veikkauksen Talismaani -peli. Bonuspelissd pelaajan saa mahdollisuuden
pyorayttdd kiekkoa ja hédn voittaa onnenpy0drin osoittaman summan.
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Voitit 10,00€!
Tuplaatko?

Kuva 12. Veikkauksen Ra-ha2 -peli. Wild -symboli korvaa puuttuvan symbolin
voittolinjalla ja oikeuttaa ndin voittoon.
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3.9 Tapahtumataajuus

Peliautomaateissa on hyvin lyhyt maksuvili. Maksuvililld tarkoitetaan ensimmaéisen
pelin aloittamisesta — voitonmaksuun. Kolme tekijid vaikuttavat lyhyeen maksuviliin.
Ensimméinen on tapahtumataajuus (event frequency), joka on esim. lotossa hyvin
pieni ja peliautomaateissa erittdin suuri. Lottoa pelataan kerran viikossa, joten siind
kierros tapahtuu vain kerran viikossa, kun taas peliautomaateissa yksi pelitapahtuma
kestdd keskimddrin 6s. Peliautomaateissa tapahtumataajuuden rajat sditelee vain
pelaaja itse ja peliautomaatin peliominaisuudet. Toinen on pelaamisen lopputulos
(voitto tai tappio) ja kolmas tekiji on aika sithen milloin voitot voi lunastaa (Griffiths,
1993). Nykyaikaisten peliautomaattien merkittdvin ominaisuus on automaattinen toisto
-painike. Talld painikkeella pyritddn nostamaan tapahtumataajuutta ja samalla
vihennetddn ihmisen ja koneen vuorovaikutusta, koska pelaajan toiminnot hidastavat
kdynnissd olevien pelitapahtumien mairdd. Mitd nopeammin pelaaja suorittaa
pelitapahtumia sitd nopeammin hén hividd rahansa (Parke ja Griffiths, 2006). Collins ja
kumppanit ovat samoilla linjoilla Parken ja Griffitsin kanssa. He toteavat elektronisten
peliautomaatien mahdollistaneet nopeamman pelattavuuden, kuin si@hkdmekaaniset
esivanhempansa. Nykyéddn pelaaja voi kdynnistdd uuden pelin joka 6s ja ndin ollen
pelaaja kerkedd pelaamaan jopa 600 pelikierrosta tunnin aikana. Siksi nykyiset
peliautomaatit sisdltdvit “maksimi panos” ja “automaattinen peli” -painikkeet, joiden
tarkoitus on rohkaista pelaajaa isompaan panostukseen ja nopeampaan pelaamiseen
ilman héiridtekijoité ja keskeytyksid pelitilanteessa (Collins et al. 2012).

Loba ja kumppanit tekivit vuonna 2001 tutkimuksen, jonka tarkoitus oli tunnistaa VLT
-peliautomaattien tekijit, mitkd houkuttelevat normaaleja pelaajia pelaamaan ja mitkd
tekijit saattavat auttaa vdhentdmiin ongelma pelaajien pelaamista. Tutkimukseen
osallistui 60 tavallista VLT -peliautomaattien pelaajaa, joista puolet voitiin luokitella
patologisiksi uhkapelaajiksi. Osallistujat jaettiin kolmeen ryhmédidn ja jokaisessa
ryhméssd osallistujat pelasivat oikeaa peliautomaattia 20min, jonka jilkeen he
vastasivat kyselykaavakkeisiin ja tdlla ajalla peliautomaatin asetuksia muutettiin.
Jokaisessa ryhmdssd  testattiin  pelaamista normaaleilla  asetuksilla, pelin
tapahtumataajuutta hidastamalla ja &idnet poistamalla sekd nopeutetulla pelin
tapahtumataajuudella ja d4nien kanssa. Lisdksi ryhmien peliautomaateissa oli vaihtelua.
Kahden ryhmin peliautomaatti niytti laskurin, mikd osoitti oikean rahamiérén, paljon
osallistuja oli pelannut rahaa kyseiseen peliin. Yhdestd automaatista oli poistettu
mahdollisuus pysdyttdd pyorivit kelat koskettamalla ruutua pelitapahtuman aikana.
Osallistujille annettiin 50 dollaria testin suorittamiseen ja heille kerrottiin, ettd heilld on
mahdollisuus kdyttdd halutessaan hieman omaa rahaa, jos he niin haluaisivat. Vain 5/60
kéytti tdtd mahdollisuutta (Loba et al. 2001).
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Loba ja kumppanit huomasivat tutkimuksessa, ettd tapahtumataajuuden heikentiminen
ja ddnien sammuttaminen vidhensi patologisten pelaajien pelinautintoa ja jénnitysti
peliautomaattia kohtaan. He kertovat syyksi, ettd ehkd hidas pelin tapahtumataajuus ja
ddnien puuttuminen ei saa patologisia pelaajia voimakkaasti keskittymdin
pelitapahtumaan. Patologisten pelaajien oli myos vaikeampi lopettaa pelaaminen kun
peliautomaatti toimi normaaleilla asetuksilla tai nopeutetulla tapahtumataajuudella ja
ddnet pailld. Patologisten pelaajien oli myds helpompi lopettaa pelaaminen verrattuna
normaali pelaajiin siind tapauksessa, kun laskuri néytti peliin kuluneen rahaméirin.
Loba ja kumppanit toteavatkin, ettd patologiset pelaajat eivdt pidd, kun
tapahtumataajuuden nopeutta védhennetdfin ja &ddnet ovat sammuksissa. Patologiset
pelaajat toivat myds esiin haluttomuutensa pelata, kun peliautomaatti néytti todellisen

pelatun rahamééran, eiki tavallisesti kdytettyjd kreditteja (Loba et al. 2001).

Ladouceur ja Sévigny tutkivat vuonna 2006 peliautomaatin pelinopeuden vaikutusta
pelaajan keskittymiseen, pelaamisen motivaatioon, hallinnan menetykseen ja pelattujen
pelien mééradn. Osallistujia oli 43kpl ja heidit jaettiin kahteen ryhméén. Toinen ryhma
pelasi suuren tapahtumataajuuden omaavaa pelid (5s) ja toinen pientd (15s). Tutkimus
suoritettiin laboratoriossa ja kummankin ryhmin testi kesti 30min ja osallistujien
keskittymistd tutkittiin hdiritsemdlld heiddn testid puhelimen soitolla kesken testin.
Motivaatiota, hallinnan menetystd ja pelattujen pelien méédrdd tutkittiin osallistujilta
testin jilkeen kysymadlld. Ladouceur ja Sévigny tulivat tutkimuksessaan lopputulokseen,
ettd nopealla tapahtumataajuudella pelaavat pelaajat arvioivat selvésti alakanttiin
pelaamiensa pelien maérdn (keskiarvo 98kpl, kun oikeiden pelattujen pelien mééri oli
251kpl) verrattuna hitaalla tapahtumataajuudella pelaavaan ryhmién. Kuitenkin 91%
molempien ryhmien osallistujista ei olisi halunnut pelata hidas tempoista pelid.
Ladouceur ja Sévigny kertovatkin, etti mitd nopeampaa pelin pelaaminen on, sitd
vaikeampaa on pitdd lukua pelatuista peleistd. He ovat tuloksistaan myds sitd mieltd,
ettd tapahtumataajuuden nopeus ei ehkd vaikuta siihen, kuinka kauan pelaaja viihtyy
peliautomaatilla. Tapahtumataajuuden nopeudella ei testissd havaittu myds vaikutusta
pelattuun aikaan, keskittymiseen, hallinnan menettdmiseen tai motivaatioon. Ladouceur
ja Sévigny mainitsevat kuitenkin testin rajoitteeksi sen, ettd he testiin osallistuneet
henkil6t olivat satunnaisia pelaajia ja ongelmapelaajilla tilanne saattaisi olla toinen.
Liséksi testiin suoritettu aika oli suhteellisen lyhyt, vain 30min joka on helppo arvioida

molemmissa ryhmissé (Ladouceur, Sévigny, 2006). He toteavatkin:
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“Peliteollisuuden kannalta, tekemaéllé peleistd nopeampia on keino ansaita
enemmaén rahaa. Tatd muutosta voidaan pitdi keinona lisita pelattujen
pelien mairdd nopeammin. Nopeus voi vaikuttaa myos siihen, kuinka
thmiset hahmottaa pelin. Esimerkiksi nopeampi pelinopeus voi saada
pelaajan ajattelemaan, ettd peli on paljon viithdyttdvampi ja jannittdvampi,
kuin hitaampi peli. Nopeampi nopeus vaikuttaisi vahvistimena pelaajalle
samana ajanjaksona.”

3.10 Vahvistaminen ja vahvistusaikataulu

Vahvistamisella (reinforcement) pyritddn lujittamaan pelaajan mielihalua jatkaa
pelaamista ja vahvistus aikataulu (reinforcement schedule) on peliautomaattien
rakenteellinen palkitsemisjirjestelmé, kuinka usein pelaaja palkitaan pelitapahtumista
voitoilla. Hopsonin mukaan palkitsemisaikataulun kehitti psykologi B.F.Skinner
rottakokeillaan. Rotat eivdt saaneet ruokapellettejd aina kun ne painoivat nappia, vaan
joka 10 painalluksen jédlkeen. Skinner kokeili erilaisia palkitsemisjérjestelmid, jotka
tuottivat erilaisia vastausmalleja. Hopsonin mukaan: “T&lld on vahvoja vaikutuksia
pelisuunnitteluun.” Tdmi ei tarkoita, ettd pelaajat ovat sama asia, kuin rotat. On
kuitenkin olemassa yleisid oppimissddntdjd, jotka koskevat yhtéldisesti molempia.
Ihmisia sekd rottia (Hopson, 2001). Dixon kumppaneineen kertovatkin, ettd
peliautomaatit kédyttavit sattumanvaraista vahvistuksen aikataulua. Yksi voittolinjaisissa
peliautomaateissa vahvistaminen on suoraviivaista ja vahvistus tapahtuu keskiméérin 5-
6 kierroksen vilein, mutta suurella maardlld pelattavia voittorivejd peliautomaatissa
voidaan  keinotekoisesti  tuottaa  korkeat vahvistusnopeudet. Monilinjaisissa
peliautomaateissa, kuten 20 -voittolinjaisen se tapahtuu joka 2,08 pyordytyksen vélein.
Yksi voittolinjaisissa peliautomaateissa 84% pyordytyksistd on tappioita, joten pelaaja
kokee vain 16% jdnnittdvin vahvistavan palautteen. Monilinjaisissa peliautomaateissa
vahvistavan palautteen antamisprosentti nousee 48%, koska monilinjaiset peliautomaatit
sisdltdvat voitot ja LDW -ilmion. Tdmédn vuoksi monilinjaiset peliautomaatit ovat
pelaajien suosiossa ja korkeat vahvistamisluvut saattavat olla syyna niiden viehdtykseen
(Dixon et al. 2014a). Pelitapahtumien lopputuloksen mé&édrdd kuitenkin
satunnaislukugeneraattori. Vaikka peliautomaattia ei pelattaisikaan, peliautomaatti kay
silti 14pi tuhansia mahdollisia lopputulemia sekunnissa. Pelaajan aloittaessa pelaaminen,
ohjelma “’kysyy” satunnaislukugeneraattorilta, mikd pelitapahtuma pelaajalle naytetién
(Schiill, 2014, s. 82).

Palkitsemisaikataulun vetovoima pelaajan kdyttdytymiseen ei riipu hdnen netto voitoista
tai héviodistd. Schiill viittaa Skinnerin vuoden 1953 teoriaan, jossa Skinner kaytti

peliautomaatteja esimerkkind vahvistamisen aikatauluttamisessa. Pelaajat eivit tiedd,
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milloin he voittavat ja kuinka paljon (Schiill, 2014, s. 108). Siind yksi syy
peliautomaattien viehétykseen. Skinnerin mukaan peliautomaatteja tarjoavat yritykset
ovat suunnitelleet sellaisen aikataulun, ettd voittojen maksettu miird pysyy
pienempénd, kuin pelaajan niithin panostama rahallinen méérd. Vahvistusaikataulua
voidaan jopa venyttdd, jos pelaaja alkaa menettdmiin rahojaan. Tdmé pidentdd taas
pelikoneella vietetyn ajan kestoa (Schiill, 2014, s. 108). Harrigan ja kumppanit toteavat:
“Peliautomaatit on suunniteltu antamaan sddnnéllisesti ja usein pienid voittoja.” Tdma
syystd, koska satunnainen suhde tunnetaan voimakkaana palkitsemisaikatauluna ja se
vaikeuttaa pelaajan luopua pelaamisesta (Harrigan et al. 2010). Yhé kehittyneemmaét
voittojen aikatauluttaminen peliautomaateissa johtaa todenndkdisesti pelaajien yhé
suurempaan uhkapeli kdyttdytymiseen. Pelaajat viettdvdt enemmén aikaa ja tuhlaavat

rahaa peliautomaatilla, kuin alun alkaen oli tarkoitus (Landon et al. 2016).

Hawn tutki vaikuttaako aiemmat vahvistuskokemukset peliautomaatin valintaan ja
pditokseen vaihtaa peliautomaattia pelaamisen aikana. Tutkimukseen osallistui 70
yliopiston opiskelijaa, jotka pelasivat laboratoriossa tdysin identtistd peliautomaatin
simulaattoria, joiden ainoa ero oli vahvistuksen tasossa. Vahvistusta mitattiin voittojen
esiintymistiheydelld ja voittojen palautusasteella. Toinen peleistd antoi pienid voittoja
usein ja toinen suurempia, mutta harvemmin. Osallistujien oli ensin kokeiltava
kumpaakin pelikonetta 40 pelikierrosta, jonka jidlkeen he pelasivat 120 pelikierrosta
valitsemaansa pelikonetta. Haw tuli kokeessaan tulokseen, ettd 83% osallistujista suosi
peliautomaattia enemmén, mikd antoi usein pienid voittoja. Aiemmin koetulla
vahvistuksella ei ollut merkitystd peliautomaatin valintaan, mutta peliautomaatin

vaihtamiseen aiemmalla vahvistuksella saattaa olla silti merkitystd (Haw, 2008).

MacLaren tutki voiko kokeneet peliautomaattien pelaajat manipuloida voittotulosten
taajuutta ja lisdtd aikaa pelikoneella, ennen kuin rahat loppuvat. Tutkimukseen osallistui
24 kokenutta peliautomaattien pelaajat, jotka olivat joko kohtalaisen suuria tai
ongelmapelaajia. Osallistujat suorittivat laboratoriossa neljd eri tavoitteellista 15min
pelikertaa, 5000 kreditilla. Ensimmadiseksi osallistujien tuli pelata normaalisti, kuin he
aina pelaavat peliautomaatteja. Toiseksi osallistujat pelasivat tavalla, jotta he hdvidisivit
5000 kredittia mahdollisimman nopeasti. Kolmanneksi osallistujat pelasi 5000 kredittia
saavuttamalla pahimman mahdollisen tappioputken. Neljdnnelld kerralla heiddn tuli
pelatessaan vilttdd voittamasta pelin aikana bonus -kierroksia. MacLaren tuli
tutkimuksessaan siihen loppu tulokseen, ettd kokeneilla peliautomaattien pelaajilla on
jonkinasteinen késitys vahvistuksen miérésti ja ajasta peliautomaatin parissa, sekd he
ovat kykenevid manipuloimaan nditd tekijoitd. Heilldi on siis jonkinasteista

henkilokohtaista taitoa, mutta kuitenkaan téstd ei ole hyotyd, koska peliautomaattien
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takaisinmaksuprosentti on aina alle 100%. Maclaren viittaakkin (Goodie ja Fortune,
2013) havaintoon, ettd “Kyky hallita joitakin peliautomaatin osa-alueita voi tuottaa
kognitiivisen védristymén, kuten harhakésityksid ja uhkapelaajien harhakuvitelmia,
jotka ovat tunnusmerkkejd uhkapelaajien jirjenvastaisia uskomuksia pelaamisesta.”
Maclaren lisdd, ettd ndin uhkapelaajat voivat sddnnostelld heiddn “annostaan” saamalla
halutun jannityksen ja rahapelikokemuksen mahdollisimman pitkdén, ennen rahojen

loppumista (MacLaren, 2015a).
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4 Peliautomaattien luomat mielikuvat

Téassd luvussa kidyn ldpi peliautomaattien luomia mielikuvia, kuten peliautomaattien
kuviteltu taito eli illuusio kontrollista ja peliautomaattien teemat sekd brandi, milld
pyritddn luomaa mm. pelaajan luotettavuutta peliautomaattiin ja uhkapelaamisen yleisti

hyviksyntii pelaajaan mielikuvaan.

4.1 Iuusio kontrollista

Mluusion kontrollista (the Illusion of Control) tarkoittaa, ettd henkil6lld taipumus
yliarvioida kykyédn hallita tapahtumia. Termin mééritteli Ellen Langer vuonna 1975. Jo
aikaisissa vaiheissa pelaajat on halunneet kontrolloida uhkapelaamistaan esim. heittda
nopat tai rulettipallon itse. Uhkapelaaja on koittanut saada isompia lukuja nopassa
heittimilld noppia kovempaan (Clark et al. 2009). Vaikka peliautomaattien voitot
perustuvat pelkdstddn sattumaan, kehittavit pelaajat itselleen kuviteltuja taitoja, joilla he
pyrkivit hallitsemaan peliautomaattia ja saada takaisin aiemmat tappionsa (Clark et al.
2009). Harrigan ja kumppanit toteavatkin Illusoristen palkinnoiden olevan térkeité
pelaajien mielenkiinnon ja vaikeustason ylldpitamiseksi (Harrigan et al. 2010). Vaikka
pelaaja ymmartéisi pelitapahtumien perustuvan pelkdstddn sattumuksille on vahvoja
todisteita siitd, ettd jos pelaajalle annetaan illuusio, ettd hdn voi kontrolloida
pelitapahtumia peliautomaatilla pitdvéit he voittomahdollisuuksiaan suurempina, kuin
ilman kontrollin mahdollisuutta (Harrigan et al. 2010). Peliautomaatit kayttavét
kuitenkin tarkasti ohjelmoituja satunnaisia palkitsemisjirjestelmid. Tdmi saattaa antaa
pelaajalle kuvan, ettd pelitapahtumassa on mukana oikeasti taitoa, mutta kaikessa on
kyse vain havaintokyvyn himédamisestd (Collins et al. 2012). MacLaren toteaakin, etti
kokeellisien tutkimuksien mukaan on niytetty toteen, ettd modernit monilinjaiset
peliautomaatien tuovat virheellistd kontrollin illuusiota pelaajalle. Pelaaja uskoo
voivansa vaikuttaa pelitapahtuman kulkuun pelin voittolinjojen ja panostuksien
valinnoilla. Moniin linjoihin panostaminen lisdd kylld voittojen tiheyttd, mutta se ei
kumminkaan vaikuta peliautomaatin takaisinmaksuprosenttiin (MacLaren, 2015b).
Schiillin mukaan uhkapeliaddiktit pitdvdt nopeatempoista pelaamista jonkinlaisena
taitona, vaikka se saattaisi johtaa videopokerissa hdvittyihin ja huolimattomuudessa
sivuutettuihin késiin, jolla olisi saattanut jopa voittaa (Schill, 2014, s. 54).
Vuorovaikutus peliautomaatin kanssa ei jitd kuitenkaan pelaajalle tilaa ’pelaamiselle”,
koska peliautomaatti ennakoi, mittaa ja hallitsee pelitapahtumia ja Schiillin mukaan:”
Kanavoi liikettd yhteen asetettuun suuntaan.”(Schiill, 2014, s. 179). Schiill kertoo, etti
ristiriitaista kokoajan pelaavien uhkapelureiden kertomuksissa on kuitenkin se, etté
vaikka he yrittdvét kontrolloida peliautomaatteja, he pyrkivit samalla myds eroon siitéd
(Schiill, 2014, s.211).
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Pelitapahtuman bonuksena ansaitut tai peliin sisddnrakennetut salaiset toiminnot, kuten
peruuta painike, hidastus painike ja vihjeet luovat myds tunteen, ettd peliautomaattia voi
kontrolloida. Ndiden painikkeiden tarkoitus on pitdd pelaajan mielenkiintoa ylld ja luoda
tunne, ettd ehkd he oppivat pelikoneen salat ja voivat kdyttdd oppimiaan taitoja

voittaakseen rahaa.

Moderneissa peliautomaateissa on Parken ja Griffithsin (Parke ja Griffiths, 2006)
nimedmid salaisia -painikkeita. He kuvaavat nditd sisddnrakennetuiksi salaisiksi
toiminnoiksi, joita pelaajan on lopulta mahdollisuus oppia. Tilld toiminnolla on
tarkoitus lisdtd pelaajan tuntemusta, ettd hdn voisi hallita pelitapahtumia. Parke ja
Griftiths toteavatkin timin olevan erittiin innovatiivinen tapa saavuttaa juurikin pelaaja
uskomaan hénen vaikutusmahdollisuuksiinsa pelitapahtumassa. Peliautomaatit voivat
antaa tdmmoisid vihjeitd myos verbaalisesti. The Simpsons peliautomaatissa Krusty -
pelle ilmoittaa suoraan pelaajalle: "Here’s a clue for ya Jack!” Yleisimmat salaiset -

toiminnot Parken ja Griffithsin mukaan ovat:

1) Peruuta -painike (Cancel button)
Témd on kaikista kéytetyin salainen -toiminto. Tietylld hetkelld pelitoimintaa

painettaessa peruuta -painiketta peli antaa vihjeen tai hidastaa tehtavaa.

2) Kolmen pidon sdidnt6 (The three holds rule)
Kun pelaaja saa kahteen kehikkoon samanlaiset symbolit ja odottaa kolmatta samaa
symbolia voittaakseen. Voi hén yrittdd saavuttaa kolmannen saman symbolin, ei vain

yhdelld vaan kolmella lukituskerralla.

3) Taattu voittaminen kun kayttdd tokkdisyd (Guaranteed win after holds following a
nudge)

Jos pelaaja palkitaan nudge -ominaisuudella saa hén siirtdd pelikehikon symboleja
askeleen yl0s- tai alaspdin. Pelitapahtuma pysédhtyy timéan valinnan ajaksi. Yleensd tima

tarkoittaa varmaa voittoa.

Kaikki ndmd kolme salaista -toimintoa tuovat pelaajalle suuren illuusion
mahdollisuuksistaan hallita pelitapahtumia. Kovimmat uhkapelurit luulevatkin, ettd kun
he tietdvdt ndmid toiminnot he pystyvdt péihittimddn peliautomaatin ja voittamaan
rahaa. He luulevat 10ytineensd peliautomaatin heikkoudet (Parke ja Griffiths, 2006).
Griftiths kertookin, ettd ensimmadiset rakenteelliset hallintatoiminnot peliautomaatteihin

olivat pelaa, lukitse ja tokkdisy -painikkeet. On vditetty, ettd erikoisominaisuuksien
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opetteleminen lisdd pelaamista, koska yleensd puuttuu ohjeet kuinka ndmai toimivat ja
monet “rullatoimisia” peliautomaatteja pelaavat uskovatkin, ettd peleihin liittyy myos
taitoa. Jotkut pelaajat pitdvdtkin taitoa osana ominaisuutena pelatessaan nditd

’rullatoimisia” peliautomaatteja (Griffiths, 1993).

Jotkin peliautomaatit antavat pelaajalle mahdollisuuden pysdyttda pydorivét kelat stop -
painikkeella, joka pysdyttdd kelat kahdessa sekunnissa. Niin pelaaja ndkee
lopputuloksen nopeammin ja hénelle tulee tunne aivan kuin hédn olisi vaikuttanut
lopputulokseen. Stop -painikkeen kayttd luokin tunteen, ettd lopputulos ei ole
satunnainen vaan pelaajan taito vaikuttaa lopputulokseen (Harrigan et al. 2010). Nudge,
lukitse ja muut -painikkeet sekd bonuspelit ovat vakio-ominaisuus nykyaikaisissa
peliautomaateissa ja ne lisddvédt kontrollin illuusiota (Harrigan et al. 2010).
Peliautomaatit tuottavat kumminkin kymmenid tuhansia satunnaisia laskutoimituksia
sekunnissa, jopa silloin kuin niitd ei pelata. Pelaajan painaessa pelaa -painiketta
peliautomaatti tuottaa vélittdmasti yhden niistd lopputuloksista néytille (Harrigan et al.
2010).

Griffiths kertookin, ettd tutkimuksissa on kdynyt ilmi, tunne illuusiosta pystyd
kontrolloimaan peliautomaattia syntyy, mitd aktiivisemmin henkil6 pelaa ja hin huomaa
oman toimintansa vaikutukset tuloksiin. Pelitarjoajien ndkdkulmasta on hyvé jos pelaaja
luulee, ettd hdn voi vaikuttaa lopputulokseen, koska tdmid illuusio ei maksa
pelitarjoajille mitdén (Griffiths, 1993). Griffiths on todennut myds, etti monet
pelikoneita sddnnollisesti pelaavat uskovat taitojensa vaikuttavan pelitapahtumien
lopputulokseen. Illuusion harhaa luo peliautomaattien erikoistoiminnot, kuten nudge,
lukitse ja pelaa -painikkeet. Patologiset pelaajat kuvittelevat omaavansa enemmén
tdllaisia taitoja, kuin satunnaisesti pelaavat henkilot. Ndmé kognitiiviset tekijét saattavat

olla merkittéva tekijd uhkapeli kdyttdytymisen yllapitdvyyteen (Griffiths, 1994).

Rahapeliautomaatit ei kuitenkaan vaadi taitoa. Osaamista tarvitaan kylld videopokerin
pelaamiseen, mutta kuten “rullatoimiset” automaatit, myds videopokerin pelaajakin
hidvidd rahansa pitkdssd aikavdlilld, vaikka pelaaja pystyykin kasvattamaan
takaisinmaksun prosentteja (Turner ja Horbay, 2003). Onkin olemassa luulo, ettéd
peliautomaatteja voi oppia pelaamaan taidokkaasti. Ja taidokkaimmat” pelaajat
saattavat jopa kertoa vinkkejddn esimerkiksi ystévilleen. Todellisuudessa Griffiths on
todistanut tutkimuksissaan, ettd ei ole eroa siind kuinka kauan pelitapahtuma ja pelivarat
kestdvit, oli pelaaja sitten taidokas tai satunnainen pelaaja.

Griftiths kysyi 60 pelaajalta, mité taitoja heidén mielestdén on mukana “rullatoimisen”

peliautomaatin pelaamisessa? Pelaajat nimesivét peréti 21 taitoa. Hin nimesikin nimé
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taidot myohemmin ”idiootti taidoiksi” (Griffiths, 1993). MacLaren on puolestaan
todennut, ettd yksi syy miksi pelaajat panostaa voittolinjojen méérad on vilttad pitkét
tappioputket ja LDW -ilmid. Samalla pelaajat nostavat myds voittomadriensd
keskiarvoa, koska panostukset voittolinjoille ja paremmassa suhteessa alkupanoksen
mairddn. Pelaajat eivit ehkd ymmirrd, ettd voittosummien miéird on sidottu pelikoneen
palautusprosenttiin, jota mikddn kuviteltu taito tai taikausko ei voi muunnella
(MacLaren, 2015b).

Aikaisemmin tapahtumataajuus alaluvussa (kohdassa 3.9) mainitsemastani Loban ja
kumppaneiden tutkimuksessa ei kdynyt ilmi, ettd peliautomaatin kelojen pysdytys
mahdollisuuden puuttuminen pelitapahtuman aikana olisi haitannut osallistujia. He
viittaavatkin (Focal Research, 1998) raporttiin, minkd mukaan kumminkin vain 5%

pelaajista kdyttdd pysdytd -ominaisuutta (Loba et al. 2001).

4.2 Peliautomaattien teemat ja briandi

Peliautomaatit on yleensd suunniteltu jonkun teeman ympérille niin ulkoasullisesti,
pelitoimintonsa, visuaalisuuden ja #d4nid myoten. Ndiden teemojen tarkoituksena on
luoda tuttavuutta pelaajan ja peliautomaatin yhteydelle. Suosituimpia kaytettyja
teemojen aiheet ovat: tv-ohjelmat, elokuvat, julkisuudesta tutut henkil6t, béandit ja
paikat. Aiheet pydrivét pelaajille tuttujen aiheiden ympérilld ja samaistuminen on siten

helpompaa.

Pelien nimeémiselld on suurikin merkitys mahdolliselle uhkapelaajalle kun hin valitsee
mieluisinta peliautomaattia. Parke ja Griffiths (Parke ja Griffiths, 2006) jakavatkin
peliautomaatin tunnettavuuden ja vetovoiman neljdén eri luokaan kayttden The

Simpsons -peliautomaattia esimerkkindén:

1. Julkisuuden yhteys — The Simpsons: Pelaaja kuvittelee pelikoneen paremmaksi
kuin muut.

2. Luottamus — The Simpsons: Tunnetaan kansainvilisesti ja saattaa tuoda
pelaajalle kuvitelman, ettei meneté paljoa rahaa pelatessaan titad pelikonetta.

3. Kokemus — The Simpsons: Mikéli pelaaja on The Simpsons -sarjan katsoja,
saattaa hin kuvitella kokemuksensa auttavan hintd pelitapahtuman aikana.

4. Hauska — The Simpsons: Pelaaja voi péételld, ettd titd peliautomaattia on kiva
pelata, koska se on varmaan humoristinen, hahmot ovat hauskoja ja déniefektit

ovat varmasti miellyttévit.
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Kun pelikoneen teema on pelaajalle tuttu, pelikoneen monimutkaisuus tulee hinelle
tutummaksi. Itse pelitapahtuminen on nautittavampi kun siind on mukana tuttuja
hahmoja joiden kanssa olla vuorovaikutuksessa. Tdmén vuoksi pelikoneiden teemoja ei
tule aliarvioida (Parke ja Griffiths, 2000).

Griffiths kertoo: ”Ensimmdinen peliautomaatti oli nimeltdédn Liberty Bell, koska se
kuvasi isdnmaallisuutta ja se oli amerikkalaisten symboli itsendisyydelle” (Griffiths,
1993). Griffithsin mukaan, mitd luultavammin nimitys “yksikdtinen rosvo”(one armed
bandit) tuli siitd, kun aikoinaan jotkin peliautomaatit oli kétketty cowboy- ja

intiaanihahmojen sisille, joiden toista kittd vetdisemalld peliautomaatti 1dhti toimimaan
(Griffiths, 1993).
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S Johtopaitokset ja pohdinta

Tutkimuskysymykseni oli selvittdd, mitd tutkimukset kertovat peliautomaattien
addiktoivista ominaisuuksista. Peliautomaatit ovat maailmanlaajuisesti suurin voittoa
tuottava uhkapelaamisen muoto niiden ylldpitéjilleen. Nykyaikaiset peliautomaatit
hipovat tdydellisyyttd kaytettdvyydeltddn ja juuri tima tekee niistd kiinnostavan, koska
niiden suunnittelusta vastaavat eri alojen asiantuntijat. Peliautomaateilla on myds
synkkd puolensa, koska jotkin ihmiset ovat valmiita pelaamaan omaisuutensa niihin.
Siksi aihe on mielesténi tirked ja Suomessakin peliautomaatit on kuuma puheenaihe
parhaillaan nyt syksylld 2019 ja useasti ennenkin. Peliautomaattien kehitys on ollut
viime vuosina valtaisaa. Suomalainen pelitarjoaja Veikkaus ei pelkéstdén tuo ulkomailla
suunniteltuja ja valmistettuja peliautomaatteja Suomeen, vaan kopioi heidén

toimintamallinsa suunnittelussa.

Tutkimustulokset olivat hyvin yksimieleisid siitd, mitkd ominaisuudet tekevit
peliautomaateista addiktoivia. Eri tutkimuksilla 10ydettiin samoja ominaisuuksia ja
monet alan tutkijat viittasivatkin tutkimuksissaan aiempiin, toisten tutkijoiden tekemiin
16ydoksiin ja mielipiteisiin. Onnistuinkin kasaamaan tutkielmaani laajan médrin
tutkimustietoa ja kattavan tutkielman tutkimuskysymyksestini, joka kasittda
peliautomaattien addiktoivaksi tekevien keskeisimmit ominaisuudet, misti tutkimuksia
on tehty ja joita alan asiantuntijat pitdvét peliautomaattien tarkeimpind ominaisuuksina

addiktion syntyyn.

Keskityin tutkielmassani vain peliautomaatteihin. En tutkinut internet tai mobiili
kasinoiden tarjoamien pelien pelattavuutta, enkd peliympdristdd, josta Schiill kdyttdd
kirjassaan nimitystd ”Zone”’(Schiill, 2014, s. 1-27). Tutkielman puute on siind, ettd osa
ldhteistd on jo aika vanhoja ja peliautomaattien kehitys nopeaa. Uusista moderneista
peliautomaateista ei 16ytynyt tutkimustietoa, kuten esim. bonus -pelien vaikutuksesta ja
muista erikoispeleistd, mitd nykyaikaiset peliautomaatit tarjoavat. Kuitenkin
peliautomaattien periaatteelliset addiktoivat ominaisuudet ja “kikat” ovat pysyneet
samoina, kuten Loses Disgused as Wins ja near miss. Nykyaikaiset yhdysvaltalaiset
peliautomaatien valmistajat keksivdt mitd nerokkaimpia ja ndyttdvimpid tapoja tarjota
pelattavaksi peliautomaatteja. Laajasta pelivalikoimasta aina hienoihin kaareviin koneen

muotoiluihin ja laajoihin huipputerdviin kosketusniyttdihin.

Rahapelitoimijat ovat vastuussa  uhkapelaajien tarpeiden tyydyttimisessd, mutta
samalla he voisivat helpottaa liiallista uhkapelid. Ei ole ihmekéén, ettd uhkapelaamisesta
voi tulla tapa. Peliautomaatissa yhdistyvit nopea tapahtumataajuus, lyhyt maksuvéli ja

psykologiset palkinnot (Griffiths, 1993). Wilkes kumppaneineen toteaa myds, ettd
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rahapelaamisen aloittamisen, ylldpitivin kéyttdytymisen ja uhkapelaamiseen
siirtymiseen keskeisempid tekijoitd on fysiologinen kithottuminen. Myds henkilon
yliherkkyys palkinnoille ja alentunut herkkyys negatiivisille seurauksille, kuten
tappioille (Wilkes et al. 2010).

Schiill kertoo: “Rahapelilaitteiden suunnittelijat ovat kiinnittineet yhd enemmén
huomiota pelaajien fyysisiin, aistinvaraisiin ja kognitiivisiin taipumuksiin.” Schiill
lisad: “Pelaajakeskeinen  konesuunnmittelu =~ noudattaa  laajempaa  trendid
kayttdjakeskeisyydessd, jossa tuotesuunnittelijat pyrkivit saamaan arvoa parannelluista
kuluttajien kokemuksista.” (Schiill, 2014, s. 53). Peliautomaatin helppo tavoitettavuus
liittyy korkeisiin lukuihin ongelmallista pelaamista verrattuna muihin uhkapelaamisen
muotoihin kuten bingo tai raaputusarvat. Peliautomaateilla on kehitetty hienovaraisia
mekanismeja, joiden tarkoitus on kannustaa pelaajaa jatkamaan pelaamista.
Addiktoiviksi syiksi on 16ydetty peliautomaattien nopeus, jatkuvuus ja pelien toistuvat
piirteet (Barton et al. 2017).

Schiillin  (Schiill, 2014, s. 175) haastattelema pitkdaikainen peliautomaattien
uhkapelaaja Lola kuvailee omia pelitapahtumia ndin: “Ruumiini oli sielld, koneen
ulkopuolella, mutta samaan aikaan olin koneen sisdlli. Kuninkaan ja Kuningattaren
luona.” Schiill lisdé (Schiill, 2014, s. 175):

’Ironista, korostunut huomio, jonka pelaajakeskeinen suunnittelu kiinnittaa
pelaajan aisteihin, ergonomiset istuimet ja konsolit, jotka muovautuvat
vastaamaan sormiin tapahtuman vahvistuksella — vihentdvit heidén
aistinvaraista ruumiillista tietoisuuttaan.”

Schiillin mukaan monet uhkapeli addiktoituneet pelaajat huomaavat vihédn ajan paista
tarvitsevansa yhd vihemmaén vuorovaikutusta itse peliautomaatin kanssa. Heille riittda
vain pédstd pelaamaan muutama pelitapahtuma ja lisdtd kolikoita koneeseen (Schiill,
2014, s. 175). Mikéli peliautomaateista haluttaisiin vihemmén viehéttavid, Schiillin
mukaan muutoksia voitaisiin tehdd seuraavanlaisesti. Pelitapahtumaan tulisi katkos
tietyn aikavélein, sddnnollinen ponnahdusikkuna, joka niyttéisi pelaajan kdyttimén ajan
ja pelatun rahamdirdn peliautomaatilla. Peliautomaattien setelien vastaanotto
poistettaisiin tai ne hyviksyisivét vain pieniarvoisia seteleitd. Myds maksimi panostus
kierrosta kohti laskettaisiin. Pelaajan pelikoneeseen sijoittama raha ndytettiisiin oikeana

rahana, ecikd kredittina. Voitot maksettaisiin kéteiselld, sekilld tai sdhkoiselld
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pankkisiirrolla, ennemmin kuin helposti uudelleen pelattavien rahakkeiden (tokens) tai
maksulipukkeiden muodossa. Schiill ehdottaa myds vdhentimdidn panostettavien
pelilinjojen médrda ja poistamaan maksimi -panostus painikkeet (Schiill, 2014, s. 271-
272). Toinen Schiillin ndkemys, mielestini oleellisempi késittelee peliautomaatin
pelitapahtuman ominaisuuksia. Schiillin mukaan: “Poistamalla matemaattisesti near
miss ja Losses Disguised as Wins, saataisiin lopetettua virtuaalikelojen kartoitus (virtual
reel mapping) ja peliautomaattin kelat siséltdisivdt juuri ne symbolit, kuin pelaaja
olettaisi sen sisdltdvan” (Schiill, 2014, s. 272).

Griftiths on ehdottanut myds jo aiemmin rakenteellisia tekijoitd, joilla uhkapelaamisen
addiktoivia ominaisuuksia voitaisiin laskea. N4&itd olisi kiihottavan valaistuksen
rajoittaminen, metallisten kaukaloiden vaihtaminen muovisiin, peliautomaatin
voitontodennikdisyyden rehellinen ilmoittaminen, voitonméirén ilmoittaminen, laskuri
kuinka paljon pelaaja on peliautomaattiin sijoittanut rahaa, sama méiérd voittavia
symboleja jokaiselle koneen kehikolle, voitonmaksu tapahtuisi kéteiselld rahalla,

neutraalit nimet ja vihemmén valinnanvaraa panostuksissa (Griffiths, 1993).
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