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KUOLEEKO PELIJOURNALISMI?

- journalistien nakemyksia ilmaissisallosta

Viestinnan digitalisoituminen on monipuolistanut mediaa, mutta samalla luonut uusia haasteita
perinteiselle journalismille. Tassa mielessd pelijournalismi ei eroa yleisluontoisemmasta
journalismista mitenkéaan: yleisosta kilpaillaan verkon ilmaissisallon kanssa. Liséksi
pelijulkaisujen tilaajamaaria nakertaa kayttajalahtdinen siséltd. Tassa opinnaytetydssa on
selvitetty, millaisena suomalaiset pelitoimittajat ndkevat YouTuben kayttajasisallon vaikutuksen
omaan tyohonsa ja tulevaisuuteensa.

Tutkimusta varten on haastateltu viittd Pelit-lehdessd ja Pelaajassa tydskentelevaa
pelijournalistia. Harkinnanvarainen otos on rajattu koskemaan pelkastaan talla hetkella
ilmestyvien suomalaisten aikakauslehtien vakituisia toimittajia. Haastatteluissa kasitellyn
videosisallon vaatimuksena on ollut, ettd se on kayttajalahtoista, keskittyy digitaalisiin peleihin ja
on katsottavissa ilmaiseksi.

Haastatteluissa kavi ilmi, etta pelitoimittajien suhde sisallontuotantoon on monimutkainen.
Toisaalta videosisaltd ndhdaan uhkana esimerkiksi potentiaalista lukijakuntaa pienentavana
tekijgnd sekd yleisbn medialukutaitoon ja  -kriittisyyteen haitallisesti vaikuttavana.
Samanaikaisesti katsottiin, etta tiettyja, kyllin fokusoituneita sisalléntuottajia on mahdollista
kayttaa tilannekohtaisesti lahteina. Pelijournalismin merkityksen erityisesti kuluttajaneuvontana
katsotaan vuosien kuluessa laskeneen lukijoiden keskuudessa ja korostuneen pelien kehittdjien
ja julkaisijoiden keskuudessa. Viestintdkentan jatkuvasta muutoksesta huolimatta perinteiselle
pelimedialle n&htiin kuitenkin yha kysyntaa.
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IS VIDEO GAME JOURNALISM GOING TO DIE?

- journalists’ views of user-generated video content

The digitalization of communication has diversified media, but at the same time the change has
created new challenges for traditional journalism. In this regard video game journalism does not
differ from journalism more general in nature: the audiences are being fought over by journalists
and creators of free web content. In addition, game magazines compete with user-generated
video content. This thesis studies how Finnish video game journalists see YouTube content’s
influence on their own work and the future.

Five journalists from video game magazines Pelit and Pelaaja have been interviewed for this
study. The discretionary sample includes only long-term employed journalists of those Finnish
video game magazines that are still published today. The video content addressed in the
interviews was required to be user-generated, freely available to viewers without any payments,
and focus on digital games.

A conclusion can be drawn from the interviews that game journalists’ relation to user-generated
content is complicated. Video content is seen as a threat, for instance diminishing possible
reader base, and affecting audiences’ media literacy and ability to process content critically. At
the same time the interviewees thought that some focused and highly specialized content
creators could be used as a source in certain cases. The importance of video game journalism
has decreased among the audience but increased among the game developers and publishers.
Despite the constant change in the media field it was thought that there is still demand for
traditional video game journalism.
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1 JOHDANTO

Peliteollisuus on maailmanlaajuisesti ollut koko 2000-luvun ajan nopeimmin kasvava
kulttuuriteollisuuden haara. Viisitoista prosenttia videopalvelu YouTuben siséllosta on
loppuvuodesta 2014 keskittynyt digitaalisiin peleihin. Taman viidentoista prosentin kat-
selukerrat jakautuvat 19-1 itsenaisten sisallontuottajien ja pelien julkaisijoiden kesken.
(Marshall 2014.) Itsendisille, pienille pelistudioille YouTube-nékyvyys voi dramaatti-
simmillaan olla elamé&n ja kuoleman kysymys. (Rose 2014.)

Olen opinnaytetydssani lahtenyt selvittdm&én, millaisena suomalaiset pelijournalistit
nakevat verkon ilmaisen sisalléntuotannon vaikutuksen tyohdénsa. Taman opinnayte-
tyon yhteydessa sisallontuotannolla viitataan nimenomaan digitaalisten pelien ymparille
muodostuneeseen fanikulttuuriin, jossa pelaajat esimerkiksi videoivat itsedén pelaa-
massa, tuottavat arvostelusisalt6d videon muodossa tai muuten tekevat viihdykkeeksi
tarkoitettua, katsojalle iimaiseksi saatavilla olevaa videosisaltoa.

Sisélldntuotannon kasvanut suosio on viime vuosina havahduttanut pelimedian mietti-
maan omaa asemaansa ja tarkeyttaan. Pelijournalisti Mike Rose pohti vuonna 2014
artikkelissaan Is YouTube killing the traditional games press? sitd, millainen suhde pe-
limedialla ja sisallontuottajilla loppujen lopuksi on. Rose tuntui tekstinsa aikana l6yta-
van miltei symbioottisen suhteen, jossa sisalléntuotanto hyotyy pelijournalismista ja

pelijournalismi sisallontuotannosta.

Suomalainen mediakenttd on kuitenkin merkittavasti englanninkielista vastinettaan pie-
nempi. Talla hetkella Suomessa toimii kaksi kuukausittain ilmestyvaa, digitaalisia peleja
kasittelevaa painettua aikakausjulkaisua, Pelit ja Pelaaja. Olen haastatellut toimittajia
molemmista lehdista ja selvittdnyt, millaisena he pitavat pelijournalismin ja sisallontuo-
tannon valistd suhdetta. Sisallontuotanto on syntynyt digitalisoitumisen ja internetiin
siirtymisen sivutuotteena, ja tasta syysta tutkimus sivuaa runsaasti myos pelijournalis-

min tulevaisuutta ja suhdetta verkkoon.

Tama opinnaytetyd on kirjallinen osa kokonaisuudesta, jonka tuoteosuus julkaistiin
artikkelisarjana Pelaaja-aikakausjulkaisussa. Toteutin suomalaisten pelinkehittdjien
historiaan ja tulevaisuudennakymiin pureutuvan neljan osan sarjan, joka julkaistiin mar-
raskuun 2015 ja helmikuun 2016 valilla. Ajatus juttusarjaan syntyi kuukausia ennen

kirjallista osuutta. Sarjassa annoin pelinkehittgjille mahdollisuuden kertoa omin sanoin



muun muassa siita, miltd alan ja oman yrityksen tulevaisuus heidan nakodkulmastaan
nayttdd. Paatin jatkaa ajatusta pelijournalistisesta ndkokulmasta opinnaytetyon kirjalli-
sessa osassa. Luvussa 4 eras haastattelemistani toimittajista esittaa toiveen, etta peli-
journalismi nahtaisiin tulevaisuudessa osana digitaalisen pelaamisen kulttuuria samalla
tavalla kuin esimerkiksi Parnasso-lehti nahdaan luontevana osana kirjallisuuden har-
rastamista. Journalismi elaa murroskautta, eika tilanne pelijournalismin parissa eroa
yleisesté tilanteesta mainittavammin: verkon ilmaissisalté on haastanut mediat mietti-
maan, millaisesta sisallosta yleisé suostuu maksamaan. Tekeekd perinteinen pelijour-

nalismi kuolemaa?



2 PELIJOURNALISMI JA SISALLONTUOTANTO

Kirjassaan Viestinnan vallassa — johdatus joukkoviestinnan kysymyksiin Risto Kunelius
(2003, 21) maarittelee journalismin olevan ajankohtaista ja faktapohjaista joukkoviestin-
taa, joka kertoo, mitd maailmassa tapahtuu tai on vasta tapahtunut. Journalismi on
pohjimmiltaan valtavan laaja kasite, ja sen voidaan katsoa pitavan siséallaan useita eri

juttutyyppeja uutisista henkildkuviin ja dokumentteihin.

Viestinnan digitalisoitumisen Kunelius (2003) puolestaan maarittelee viestinnallisen
sisallon, niin kuvan, aanen kuin tekstinkin, siirtamisend verkkoon binaarisessd muo-
dossa. Digitalisoitumisen kaantdpuolena Kunelius esittelee verkostoitumisen kéasitteen,
joka kaytanndssa tarkoittaa tiedon hajaantumista ja hakua useista eri lahteista, viestin-
nan sirpaloitumista ja yksilollisen tiedonhankinnan keskittymista paasaantoisesti me-
diankuluttajan omia kiinnostuksenkohteita koskeviin asioihin. (Emt 49-51.)

Tutkija Ari Kivimaki méaarittelee elokuvajournalismin seuraavanlaisesti:

Journalismin yleiset maaritelmat huomioon ottaen elokuvajournalismi tarkoittaisi
siis ajankohtaisten ja faktapohjaisten elokuvasta laadittujen joukkotiedotus-
sanomien suunnittelua, valintaa, hankintaa ja muotoilua. Kasite elokuvajourna-
lismi viittaa samanaikaisesti seka journalistiseen tydprosessiin etta sen lopputu-
loksiin, artikkeleihin, arvosteluihin, esseisiin ja uutisiin. (Kivimaki 2001, 291.)
Elokuvakulttuuria koskevan tiedonvalityksen lisdksi Kivimaki maéarittelee elokuvajourna-
lismin muiksi tehtaviksi muun muassa elokuvan syvéarakenteiden, kuten markkiname-
kanismien, tutkimisen, elokuvatutkimuksen tulosten popularisoimisen ja elokuvapolitii-

kan epakohtien kasittelyn.

Mielestani Kivimaen luonnehdintaa voi toimivasti kayttaa selittamaan myos digitaalisia
peleja kasittelevan journalismin muotoja ja tehtavia. Olen useasti tormannyt stereotypi-
aan, etta pelijournalismi muodostuu ainoastaan arvosteluista. Vaikka arvostelut ovatkin
alan kivijalka, pitaa pelijournalismi elokuvajournalismin tapaan sisallddn monipuolisen

kirjon erilaisia juttutyyppeja.

Pelijournalismin veteraani, USGamer-verkkojulkaisun paatoimittaja Julian Rignall
(2015) jakaa alan kahteen lohkoon: pelialan liiketoimintaan keskittyviin julkaisuihin ana-
lyyttisine raportteineen, seka kuluttajille suunnattuihin julkaisuihin, joissa journalistiselta
tuotteelta odotetaan faktan liséksi jonkinasteista viihdyttavyytta. Sanalla "pelilehti” viita-

taan tyypillisesti vaihtoehdoista jalkimmaiseen.



Taman opinndytetydn puitteissa on erityisen tarkeaa tiedostaa, etta pelijournalismi
koostuu muustakin kuin kritiikista. Tekemissani haastatteluissa nousi esille esimerkiksi
painetun lehden artikkelityyppien ja rakenteen muutos verkon kayton yleistyessa. Kri-
tilkki on kuitenkin keskeinen osa pelijournalismia, ja esimerkiksi suomalainen pelimedia
on alusta asti ollut laajalti tehtdviensa puolesta kuluttajavalistusta. Kirjassaan Sinival-
koinen pelikirja toimittaja Juho Kuorikoski mainitsee, etta Suomessa ensimmaiset pe-
liarvostelut julkaisseen Mikrobitti-lehden myo6té arvosteluista tuli paikallisella kentalla
peleja kasittelevan tekstin arkkityyppi. (Kuorikoski 2014.) Mikrobitin sisarjulkaisuksi
perustettu C=lehti puolestaan tarjosi peliarvioiden ohella Commodore-tietokoneisiin

liittyvaa sisalt6a, kuten ohjelmistotesteja ja tapahtumareportaaseja. (C=lehti.)

Nykyisellaan tyypillinen Pelit-lehden tai Pelaajan numero saattaa koostua arvosteluiden
lisksi vaikkapa tekijahaastatteluista, historiikeista, laitearvioista ja pelialan ajankohtais-
ten asioiden kasittelysta. Digitaalisten pelien muuttuessa jatkuvasti yhd enemman val-
tavirtaviihteeksi, ovat muun muassa alan sosiaaliset aspektit, kuten naisten asema
pelialalla, nousseet esille pelimedian parissa. Naita lehdet saattavat ruotia esimerkiksi

kolumneissa.

2.1 Pelijournalismi

Alejandro Soler (2014) on osoittanut muutamankin alkupisteen pelijournalismille vaitts-
kirjassaan Can We Save Video Games Journalism? Soler linjaa, etta vaikka pelijourna-
lismin katsotaan hdnen mukaansa perinteisesti alkavan 1990-luvun alusta, voi alkupis-
teeksi osoittaa myds 1970-luvun pelihallipeleja kasittelevat, alan toimijoille suunnatut
ammattilehdet, trade magazines. (Emt. 10.) Ensimmainen kuluttajille suunnattu pelilehti
ilmestyi vuonna 1981, kun mediayhtio EMAP alkoi julkaista Computer and Video Ga-
mes -lehted Isossa-Britanniassa (Rignall 2015). Vuosien 1988 ja 1994 valilla alkunsa
sai suuri joukko alan kivijalkajulkaisuja, kuten Game Informer, Edge ja Electronic Ga-
ming Monthly, jotka ovat toiminnassa edelleen. Naiden myota myos kuluttajakeskei-
syys yleistyi, ja nykyisenkaltainen pelijournalismi alkoi saada muotoaan: lehdissa ol

katsauksia pelialaan ja -tekijoihin, peliennakoita ja arvosteluita. (Soler 2014, 10.)

Suomalainen pelijournalismi sai alkusysayksensa 1980-luvun tietotekniikkajulkaisujen
myo6té. Vuonna 1984 perustettu Mikrobitti oli ensimmé&inen Suomessa tietokonepeliar-
vioita painanut kaupallinen julkaisu. Sitd seurasi vuonna 1987 sisarjulkaisuna perustet-

tu C=lehti, joka keskittyi Commodore-merkkisiin tietokoneisiin ja niille kehitettyihin pe-



leihin. Mikrobittia julkaisi Sanoma-konserni ja C=lehted Sanoman omistuksessa ollut
Technopress Oy, minka liséksi toimittajakunta oli osin samaa. (Suominen 2011.) Vuo-
desta 1987 alkaen Mikrobitin ja C=lehden peliarviot alettiin kerata vuosittain ilmesty-
vaan Tietokonepelien vuosikirjaan, jossa jo ilmestyneiden arvioiden liséksi julkaistiin

tietokonepeleihin liittyvia kolumneja ja artikkeleita. (Taarluoto 2007.)

Ensimmaisen kotikonsolinsa vuonna 1983 julkaissut Nintendo ryhtyi valtaamaan jalan-
sijaa my0s suomalaisella mediakentalla. Padsaantoisesti sarjakuvien parissa toiminut
Semic julkaisi Nintendo-lehte& vuosina 1990-1994. Artikkelien lisaksi lehti sisélsi sarja-
kuvia Nintendon omista nimikkeisté. Julkaisu ei kuitenkaan ollut kokonaan suomalaista
tekoa, vaan valtaosa toimituksellisesta sisallosta tuotettiin Ruotsissa. Kuukausittain
ilmestyva julkaisu yhdistyi vuonna 1994 Super Power -lehteen, jota tehtiin myds poh-
joismaisena yhteistydnd useiden toimitusten kesken. Nintendo-lehden tapaan myo6s
Super Power keskittyi aluksi ainoastaan Nintendon julkaisuihin, mutta laajeni vuonna
1995 kattamaan muidenkin konsolivalmistajien tuotteita. Super Power ilmestyi vuoteen
2001 saakka. (Emt.)

Vuonna 1992 Tietokonepelien vuosikirja ja C=lehti yhdistyivat Pelit-lehdeksi, kun
C=lehden keskitssa olleet Commodore-tietokoneet alkoivat menettda suosiotaan suo-
malaisilla markkinoilla. Vaikka Mikrobitti, jonka arvostelut keréttiin Tietokonepelien vuo-
sikirjaan, arvioikin silloin talléin my6s konsolipelejd, oli Pelit ensimmaéiset vuotensa tie-
tokonepainotteinen. Julkaisu kuitenkin kasitteli C=lehdesta poiketen Commodore Ami-

gan ja Commodore 64:n lisdksi myods PC:n ja Atari ST:n peleja. (Emt.)

Pelit-lehtea kustantanut Helsinki Media (nykyisin osa Sanoma Media Finlandia) lansee-
rasi vuonna 1998 Peliasema-lehden, jonka painopiste oli Sonyn valmistaman PlaySta-
tion-konsolin peleissa. Peliasemaa ja Pelit-lehteé kirjoitti pitk&lti sama toimitus. Vuonna
2002 Pelit ja Peliasema yhdistyivat, ja Pelit laajeni kasittelem&&n myos konsolipeleja.
(Kuorikoski 2014, 69.) Kesékuussa 2014 Pelit siirtyi Sanomalta Fokus Median omistuk-

seen. (Pelit-lehden kustantaja vaihtuu, Pelit.fi.)

Vuonna 2002 H-Town alkoi julkaista Pelaaja-aikakausjulkaisua, joka Pelit-lehden tavoin
kasitteli seka konsoli- etta tietokonepeleja. Vuonna 2005 lehti jakautui kahdeksi: Pelaa-
ja pysyi konsolinimikkeita kasittelevana julkaisuna, tietokonepeleja kasittelemaan pe-
rustettiin PCpelaaja. Julkaisu kuitenkin lopetettiin kannattamattomana vuonna 2007 ja
sen resursseja siirrettiin verkkosivuston yllapitdmiseen tietokonepelien palatessa takai-

sin Pelaajaan. (PCpelaaja siirtyy verkkoon, Pelaajalehti.com) Loppuvuodesta 2015 H-
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Town lanseerasi lapsille suunnatun Sankari-lehden, jota PCpelaajan tavoin tehd&én
laajalti Pelaajan toimituksen voimin (Emt; H-Town oy).

Seka Pelit etta Pelaaja ilmestyvét edelleen. Kumpaakin julkaistaan 12 numeroa vuo-
dessa, Pelaajaa tasaisesti pitkin vuotta, kun Pelit puolestaan julkaistaan kesdkuussa
tuplanumerona minké jalkeen se ilmestyy normaalisti jalleen elokuussa. Kumpikin jul-
kaisu on suunnattu alle 30-vuotiaille miehille. Vuonna 2012 tehdyn Kansallisen Me-
diatutkimuksen selvityksen mukaan Pelit-lehden lukijamaéara oli 129 000 ja Pelaajan
75 000. (KMT 2012) Tuoreempaa selvitysta, jossa molemmat julkaisut olisivat edustet-
tuina, ei 10ydy.

2.2 Sisalléntuotanto verkossa

Kuten johdannossa totesin, tdman opinnaytetydn puitteissa viittaan sisallontuotannolla
peliharrastajien tekem&an videosisaltoon, joka on katsojan saatavilla ilman erillista
maksua. Erityisesti keskityn YouTubeen, koska se on verkon videopalveluista kéavija-

maariltdén selkeasti suurin ja vakiintunein.

Omien tilastojensa mukaan YouTubella on yli miljardi kayttajad. Vastaavasti esimerkik-
si Vimeolla, joka on myo6s kayttajasisallon julkaisuun tarkoitettu kanava, oli vuonna
2015 35 miljoonaa rekisterditynytta kayttajaa ja 170 miljoonaa kuukausittaista katsojaa
(Smith 2016).

Vuoden 2014 lopussa 15 prosenttia YouTuben sisallosta kasitteli digitaalisia peleja.
Tastd osuudesta 90 prosenttia oli kayttdjien ja harrastajien tekeméa, vastapainona
esimerkiksi julkaisijoiden tuottamalle videomateriaalille. Katsomiskertojen perusteella
nelja suosituinta pelia olivat Minecraft, Call of Duty, Grand Theft Auto ja League of Le-
gends. (Marshall 2014.) Vuoden 2016 toukokuussa viidestdkymmenesta seuratuim-
masta YouTube-kanavasta 25 on kayttdjien luomaa sisalttéa. Loput 25 ovat esimerkiksi
YouTuben automaattisesti luomia aihealuekanavia sekad musiikkivideoihin keskittyvia
virallisia Vevo-kanavia. Kayttdjien kanavista 9 keskittyy digipeleihin. (YouTube Top 100
Most Subscribed Channels List.) Ylivoimaisesti suosituin peleihin keskittyva sisallon-
tuottaja on PewDiePie, jolla on hieman yli 44 miljoonaa seuraajaa. Suomalaisia sisal-
[Ontuottajia ovat muun muassa Lakko (noin 348 000 seuraajaa), Lappavika (noin

222 000 seuraajaa) seka eeddplays (noin 151 000 seuraajaa).
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Youtube-sisallontuotannosta l6ytyy kirjoitettua tietoa niukalti, joten joudun nojaamaan
paljolti omaan, harrastuneisuudestani tulevaan tietoon. Sisélldllisesti ja tyyliltdan vide-
oissa esiintyy variaatiota laidasta laitaan. Hieman Rignallin (2015) pelijournalistista
jakoa mukaillen erottelisin siséllontuotannon kahteen kategoriaan. Skaalan faktuaali-
sesti painottuneemmalla puolella ovat videoarvostelut, -uutiset ja ajankohtaisasioita
kommentoivat mielipidevideot, kun taas pintapuolisesti enemman viihteeksi tarkoitettu
materiaali edustaa laajalti vapaamuotoista let's play -tyylilajia. Let's play -videoiden
tyypillisia elementteja ovat pelikuvan taltiointi ja sen kommentointi pelaamisen aikana.
Sisallontuottaja saattaa pelatessaan kuvata myds itseddn ja omia reaktioitaan pelin
tapahtumiin. Ylla mainitsemani seuratuimmat sisallontuottajat tekevat kaikki viihteelli-

sesti painottunutta sisaltoa.

Viihdemuotona let's playta on helppo verrata penkkiurheiluun. Videon katsoja liittyy
sisélldntuottajan seuraan tarkkailemaan tdman suoritusta. Mukana on kuitenkin loppu-
tuloksen selville saamisen (tarinan loppuratkaisun tai kilpailullisemman pelin lopputu-
leman) lisaksi muuhun tv-katseluun liittyva viihntymisaspekti. Tyypillisesti videot ovat
pelista riippuen useiden videoiden sarjoja, joissa sisallontuottaja pelaa pala kerrallaan
lapi koko pelin, tai esimerkiksi lyhyiden tai humorististen pelien tapauksessa yhden tai

muutaman videon katsauksia.

Viime vuosina my6s pelien julkaisijat ja pelinkehittdjat ovat tulleet tietoisiksi sisallon-
tuottajista. Viihdemuodon nauttima suosio on heréttédnyt keskustelua muun muassa
menetetyista tuloista. Maaliskuussa 2016 That Dragon, Cancer -pelin paasuunnittelija
Ryan Green julkaisi pelin virallisilla verkkosivuilla tekstin, jossa syytti let's play -
kulttuuria tulonmenetyksista. That Dragon, Cancer on kestoltaan noin kahden tunnin
mittainen, tarinavetoinen peli (How long is That Dragon, Cancer, 2016). On mahdollis-
ta, etta erityisesti tarinaan painottuvan digitaalisen pelin tapauksessa videon katsoja
paattaa, ettei hanen tarvitse enéé itse ostaa ja pelata pelia, koska on nahnyt jo, kuinka

tarina paattyy.

Itsendisten studioiden lisdksi myds suuremmat julkaisijat ovat havahtuneet videosisal-
I6n olemassaoloon. Esimerkiksi Nintendo, joka on perinteisesti pitanyt tekijanoikeuksis-
taan tiukasti kiinni, lanseerasi kesallda 2014 Nintendo Creators Program -
yhteistydohjelman, jonka kautta se sallii kontrolloidusti tuotteidensa kayton videoissa ja
ottaa osan videoiden yhteydessé olevista mainoksista kertyvista tuloista. Yleisesti otta-
en suuret julkaisijat vaikuttavat kuitenkin ndkevan sisallontuotannon ilmaisena mainon-

tana, eivatka ole vaatineet paastéa osingoille mainostuloista. (Weber 2015)
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3 TUTKIMUSAINEISTO JA -MENETELMAT

Olen opinnaytetydssani tarkastellut, millaisena suomalaisten pelilehtien toimittajat na-
kevat pelijournalismin tulevaisuuden ja erityisesti miten he katsovat ilmaisen sisallon-

tuotannon vaikuttavan tyohonsa.

Olen rajannut tutkimukseni ainoastaan aikakausjulkaisuihin siksi, etta katson median-
kuluttajien siirtymisen verkkoon vaikuttavan ensisijaisesti nimenomaan printtimedioihin.
Ajattelin, etta tamé&n opinnaytetyon puitteissa on mielekkddmpaa keskittya ainoastaan
printtimediaan, koska niiden konventiot, ongelmat ja toimintaperiaatteet eivét ole taysin
identtisia verkkomedian kanssa. Samanaikaisesti printtimedian ja verkkoon keskittyvan
sisdllontuotannon vélinen suhde on mielesténi kiinnostavin tarkasteltava niiden eroa-
vuuksien takia. Tulevaisuudessa olisi kuitenkin mielenkiintoista toteuttaa vastaavanlai-
nen haastattelututkimus myds Suomessa toimiviin peleihin keskittyviin verkkojulkaisui-
hin liittyen.

Tama tutkimus on toteutettu laadullisena haastattelututkimuksena, koska pelijournalis-
min tulevaisuus on aiheena darimmaisen subjektiivinen eika talla tutkimuskysymyksella
numeerisesti mitattavissa. Seka Pelit-lehden ettd Pelaajan toimittajien kanssa kaydyis-
sé keskusteluissa nousi esille runsaasti yhtenevaisid ndkemyksia esimerkiksi alan tule-
vaisuudesta ja muuttuvista toimintatavoista. Haastattelut toteutettin  helmi—

maaliskuussa 2016.

Laadullinen tutkimus on perinteisesti nahty maarallisen tutkimuksen vastakohtana tai
asiana, jota kvantitatiivinen tutkimus ei ole. Tutkimusmenetelmia vertaillessa kvantitatii-
vinen menetelma mielletdan objektiiviseksi ja deduktiiviseksi siind missa kvalitatiivinen
nahdaan sen vastakohtana: subjektiivisena ja induktiivisena. Jari Eskola ja Juha Suo-
ranta esittavat kirjassaan Johdatus laadulliseen tutkimukseen, ettd menetelmié arvot-

taessa jako on kuitenkin keinotekoinen. (Eskola & Suoranta 2001, 13-14.)

Yksinkertaistetusti laadullinen tutkimus on "aineiston (ja analyysin) muodon kuvaus (ei-
numeraalinen)’, ja Eskola ja Suoranta ehdottavatkin sen tyypillisiksi tunnusmerkeiksi
esimerkiksi hypoteesittomuutta, aineiston laadullis-induktiivista analyysia, narratiivisuut-

ta seka harkinnanvaraista tai teoreettista otantaa (emt. 15).

Laadullisen tutkimuksen yhteydessa otannasta kaytetdén termia harkinnanvarainen

nayte tai otanta. Tutkimusaineistona kaytettavien tapausten maaréa on tavallisesti varsin



13

vahainen, ja aineiston riittavyys ratkaistaan normaalisti tarkastelemalla sen kyllaanty-
mista. Kaytanndssa tama tarkoittaa, etta aineistoa on tarpeeksi, kun keréttava aineisto
alkaa toistaa itsedan. Eskolan ja Suorannan mukaan tamé perustuu ranskalaisen so-
siologi Daniel Bertaux’n ideaan:
Tietty maéra aineistoa riittdd tuomaan esiin sen teoreettisen peruskuvion, mikéa
tutkimuskohteesta on mahdollisuus saada, ainakin jos kirjoittajien kokemus- ja

Kulttuuritausta pysyy suurin piirtein samana. (Bertaux 1981, Eskolan & Suoran-
nan 2001, 63, mukaan.)

Kvalitatiivisen tutkimuksen ei ole tarkoitus muodostaa yleistyksid samalla tavalla kuin
empiirisissé tutkimuksissa, vaan jokainen kvalitatiivinen tutkimus on pohjimmiltaan ta-
paustutkimus. N&in ollen on tarkeaa, ettd analysoitava aineisto muodostaa tapauksen.
Suotavaa on myds, etta laadullisen tutkimuksen haastateltavat jakavat samaa koke-

musmaailmaa. (Eskola & Suoranta 2001, 66.)

Taman opinnaytetydn puitteissa on toteutettu kaksi rynméhaastattelua, joissa haasta-
teltavien mééara on yhteensa viisi. Harkinnanvarainen nayte on koottu suomalaisten,
talla hetkellda ilmestyvien digipeleja kasittelevien julkaisujen vakituisista toimittajista.
Haastattelin Pelit-lehdesta kahta toimittajaa, Pelaaja-lehdesta toimittajaa, pelaajaleh-
ti.comin paatoimittajaa seka lehden paatoimittajaa. Kaikilla haastateltavilla on useiden
vuosien kokemus kahdesta tai useammasta alan julkaisusta. Naytteen koko juontuu
laajalti suomalaisen kentéan pienuudesta: vakituisena toimittajana talla hetkella ilmesty-
vassa peleja kasittelevassa aikakauslehdessa tydskentelevan vaatimuksen tayttaa
ymmarrykseni mukaan yhteensa seitseman ihmistad. Katsoin, etta kaksi tai useampi
kummastakin lehdesté on néin ollen kyllin kattava vastatakseen tutkimuskysymykseeni.
Tarkasteltavana olevien aikakausjulkaisujen méaaran vuoksi en mydskaan ole paatynyt
anonymiteettiin, silla se jaisi hyvin naennaiseksi. Haastateltavien suostumuksella viit-

taan heidan nakemyksiinsa tunnisteellisesti.

Aineistonhankintamenetelméakseni valikoitui varsin myohaisessad vaiheessa ryhma-
haastattelu. Ensin tarkoitukseni oli haastatella jokainen yksitellen, mutta ryhmahaastat-
telu tuntui lopulta tarkoituksenmukaisemmalta. Ryhmahaastattelun etuna yksildhaastat-
teluun nd&hden on haastateltaville tarjoutuva mahdollisuus keskusteluun. Samalla me-
netelm& mahdollistaa eriavien mielipiteiden tarkastelun ja peilaamisen ryhméan mielipi-
teisiin. (Emt 96.) Oletin, ettd haastateltavat ovat nakemyksissdéan kohtalaisen saman-
mielisia oman haastatteluryhmansa kanssa, mika toimi samalla auttavana tekijana

kahden ryhmén eriavien mielipiteiden tarkastelussa. Katsoin myds, ettéd ryhméhaastat-
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telu voi tuoda pinnalle ndkemyksia, joita yksilohaastattelussa ei olisi esitetty, koska
haastateltavien puheenvuorot ruokkivat usein toisiaan ja saattoivat palauttaa mieleen
asioita, joita he eivat muutoin olisi muistaneet. Rakenteellisesti haastattelut toteutettiin
teemahaastatteluina, koska katsoin, ettéa erityisesti ryhmassa liian strukturoitu rakenne
saattaa tukahduttaa mahdollista keskustelua ja olla enemman haitaksi kuin hyoddyksi.

Eskola ja Suoranta méarittelevat teemahaastattelun seuraavanlaisesti:

Teemahaastattelussa haastattelun aihepiirit, teema-alueet, on etukateen maarat-
ty. Menetelm&sté puuttuu kuitenkin strukturoidulle haastattelulle tyypillinen kysy-
mysten tarkka muoto ja jarjestys. Haastattelija varmistaa, ettd kaikki etukateen
paatetyt teema-alueet kaydaan haastateltavan kanssa lapi, mutta niiden jarjestys
ja laajuus vaihtelevat haastattelusta toiseen. (Emt. 86.)

Ryhmahaastattelut on litteroitu kokonaisuudessaan ja aineisto on jasennelty ja analy-
soitu teemoittelua hyddyntaen. Teemoittelulla pyritadn nostamaan aineistosta — tassa
tapauksessa kahdesta eri ryhmahaastattelusta — samankaltaisuuksia ja vertailemaan
niitd keskenaan. Olen erotellut aineistosta tutkimuksen kannalta olennaisen sisallén ja
laatinut teemarungon, jonka pohjalta lopullinen teksti on rakennettu. Kvalitatiiviselle
aineistolle tyypillisesti olen jattanyt lopulliseen tuotteeseen haastateltavien sitaatteja
konkretisoimaan ja tarjoamaan esimerkkeja tutkimuksen eri teemoista. Teemoittelu-
analyysi on toimiva lahestymistapa esimerkiksi ongelmaa ratkaistaessa. (Emt. 174—
179.) Tassa opinnaytetydssa ei suoranaisesti ratkaista ongelmia, mutta pyrin tekstissa-
ni vahintddn nostamaan niita esille ja tunnistamaan, mika voi tulevaisuudessa edesaut-
taa niiden ratkaisua.
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4 HAASTATELTAVIEN NAKEMYKSET
JOURNALISMISTA JA ILMAISSISALLOSTA

Esa Valiverronen osoittaa internetin yleistymisen aiheuttaman paradoksin perinteisten
printtimedioiden nakokulmasta tekstisséd&n Journalismi kriisissa? Valiverrosen mukaan
verkko on ajanut mediat luovuttamaan jatkuvasti yh& suurempia ja suurempia osia
journalistisesta siséllostdéan verkossa. Tama johtaa kierteeseen, jossa lehtien tilaukset
vahenevét vapaasti saatavilla olevan maksuttoman verkkosisallon vuoksi. (Valiverro-
nen 2009, 21.) Johanna Vehkoon jatkamassa ajatuksessa lehtien laskenut levikki joh-
taa toimittajien vahentdmiseen, mika aiheuttaa journalistisen tuotteen laadullisen heik-
kenemisen tydtaakan pysyessa samana tyontekijamaaran pienentyessa. Laadun laski-

essa levikki pienenee, mika johtaa itsedaan ruokkivaan kierteeseen. (Vehkoo 2011, 23.)

Internet tunnutaan ndkevan suurimpana syyna kehityskulkuun. Verkkoon siirtyminen on
riski seka siing, ettd mainokset tuottavat huomattavasti vahemman verkossa kuin leh-
dessa, etta siind, etteivat lukijat tahdo maksaa siitd, mink& voi saada myos ilmaiseksi.
(Emt., 22.)

Vaikka tavallisesti verkon vaikutuksesta puhuttaessa puhutaan péivittdin ilmestyvista
sanomalehdista, ndkyy muutos myds erikoistuneessa lehdistossa. Seka Pelit-lehden
ettd Pelaajan haastatteluryhmissa todetaan internetin kasvaneen merkityksen vaikutta-

neen seka omaan tyohon etté alaan yleensa.

Jos menee asia kerrallaan ni printtimedia on muuttunut sikali et se on melkein
kuollu. [--] Jos @kkia menn&an ni suurin muutos on se et video on. Et ensin netti
tappo printin ja nyt video tappaa netin. (Niko Nirvi, Pelit)

Lahtékohtasesti on selvaa et printtipainotteisuudesta, samoin kuin kaikki muuki
media, on menty monikanavaiseks, eli on pakko olla verkkosisaltdd, sosiaalisen
median sisaltéd ja videosisaltvd, mika on taad uusin juttu mita pitais olla. Eli ei riité
enaa, ettd tekee yhteen kanavaan juttua, varsinki erikoismedian pitaa hallita
kaikki. (Miika Huttunen, Pelaaja, paatoimittaja)
Samaan aikaan potentiaalinen yleis6 on kasvanut digitaalisten pelien muuttuessa val-
tavirtaviihteeksi. Pelaajan haastateltavat huomauttavat, ettéd reilun parinkymmenen
vuoden aikana digipeleista on tullut sosiaalisesti hyvaksytympi& ajanviettotapoja, kun
niiden ymparilla liikkuvat rahavirrat ovat kasvaneet. Toisaalta myos ala itsessdan on
kasvanut ja laajentunut, ja lehdessa on taytynyt tehd& lukijakunnan preferenssien mu-

kaan linjauksia siita, millaisia peleja kasitelladn. Esimerkiksi mobiilipelit on jatetty va-
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hemmalle huomiolle. Toisaalta nykytilanteessa on mahdollista tehda yhté aikaa useita
eri pelilehtia usealle eri kohderyhmalle. Alan monipuolistumisen esimerkkind ryhméa
kayttaa Pelaajaa kustantavan H-Townin vuosina 2008-2012 kustantamaa World of
Warcraft -lehtea.
Lukijoita oli tarpeeks, jotta sitd pystyttiin tekem&an useempi vuosi. Se ei koskaan
ehtiny muistaakseni olla tappiollinen. Se lopetettiin siind vaiheessa ku katottiin,

etta sen tekeminen, se oli yks raskaimmista tuotteista mitd me ikina tehtiin. Kos-
ka se vaati niin erikoisjuttuja. (Miika Huttunen, Pelaaja)

Pelit-lehden haastateltavien mukaan myds tekemisen skaala on vuosien saatossa kas-
vanut. Siin& missa alkuvuodet olivat Iahinn& peliarvosteluita, saattaa nykyisin jutun lah-
tokohdaksi riittda yksittainen ohjelmointitydkalukin.

Kummassakin haastatteluryhmassa nousi esille viime vuosina korostunut jako lehti- ja
verkkosisaltoon. Haastateltavien mukaan esimerkiksi pelien ennakkokatsauksia on
karsittu lehdista reilulla kadelld, silla niiden katsottiin kuuluvan ensisijaisesti verkkoon.
Lehtien sisalt6a on tietoisesti muutettu ajattomammaksi. Pelaajan ryhmé kertoi pidem-
pien erikoisartikkeleiden olevan yksinomaan lehteen tulevaa sisaltfa siind missé nope-
at uutiset keskittyvat verkkosivuille. Pelit-lehden haastatteluryhma luonnehti julkaisunsa
siséllon muuttuneen “artikkelimaisemmaksi.” He kertovat pyrkivansa pois kuluttajaneu-
vonnan kaltaisesta tekstistd ja tdhtddvansa siihen, etta viihdyttavyys olisi lehden it-
seisarvo puhtaan tiedonvalityksen liséksi. Haastateltavien mielesta julkaisun on kyetta-

va muuhunkin kuin kertomaan lukijalle, kannattaako jokin peli ostaa.

Jyrki Jyrkidgisen vuonna 2007 suomalaisille journalisteille tekemdasta tutkimuksesta
Journalistit muuttuvassa mediassa kay ilmi, ettd kymmenesosa 614 osallistujasta toi
vastauksissaan esille verkon mydta muuttuneet osaamisvaatimukset. Yhdessa aineis-
tona kaytetyista paivakirjamerkinnoista toimittaja kuvailee, kuinka on huolissaan, etta
pian journalistin taytyy olla "yhden miehen orkesteri.” (Jyrkidginen 2008, 55 ja 86.) Toki
tassé yhteydessa on huomioitava, etta digitaalisten pelien kanssa tytskentelevat jour-
nalistit saattaisivat ndhda ongelmat erilaisina kuin Jyrkidisen tutkimukseen satunnai-
sesti valitut Journalistiliiton jasenet. Korostunut tydn monimuotoistuminen ja verkkopai-

notteisuus on kuitenkin mielestani perusteltua nostaa esille myos tassa yhteydessa.
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4.1 Pelijournalismin tulevaisuus

Pelijournalismin tulevaisuudesta Pelaajan ja Pelit-lehden haastatteluryhmilla on erilai-
sia nakemyksia. Pelit-lehden toimittaja Nirvi arvelee, ettd yksinomaan verkossa toimi-
vasta pelimediasta tulee kokonaan julkaisijoiden tai muiden sponsoreiden maksamaa
verkosta saatavien mainostulojen vahaisyyden vuoksi. Hanen mukaansa pelaajat kayt-
tavat erilaisia mainoksenesto-ohjelmia keskimaaraista netinkayttajad enemman, mika
nakertaa jo valmiiksi kapeaa tulovirtaa entisestaan. Printtimedian suhteen haastattelu-
ryhma on kahden vaiheilla: yksi vaihtoehto on, etta painettu pelimedia kuolee pois. Toi-

sena mahdollisuutena he pitavat printtimedian osittaista elpymista.

M& nékisin, ja toivonki, vdhan samalla lailla. Et jos puhutaan vaan lehdista, ni
niista tulee semmonen niche-kulttuuri, et tavallaan katsotaan osaksi harrastusta.
Et tyyliin jos kirjallisuusharrastajat tilaa Parnassoo ni peliharrastajat tilaa Pelittii ja
Pelaajaa, et se nahdaan osana sité harrastusta. (Tuukka Gronholm, Pelit)

Ryhma pitaa mahdollisena sitékin, etta videosisaltd vaikuttaa pelijournalismiin myods
tyylillisesti. Videosisaltd, erityisesti viihteelliset let’'s play -videot, nojaavat paljon sisal-
|[6ntuottajan reaktioihin ja tunneskaalaan. Gronholm ehdottaa, ettd samanlainen koke-
musvetoisuus heijastuisi ennen pitkdd myos journalismiin esimerkiksi syvallisemman

analyysin rinnalle tulevana kokemuksen kuvailuna; kdytannéssa siina, milta tietyn pelin

pelaaminen tuntuu.

Pelaajan ryhméan mielesta verkko- ja erityisesti videosisaltd tulee painottumaan viela
entisestadn. Verkkosisallossa rajankaynti faktuaalisen ja viihteellisen sisallon valilla

tulee heidan mukaansa korostumaan.

Myds meilla on vuosien varrella ollu viihteellista sisalté6 asian liséksi. Ja se mihin
se tulee menemaan, tasapainottelu niitten valilla tulee varmaan olemaan entista-
kin haastavampaa. Etta pakko kuitenkin journalismin takia pitédéa faktasisalto siella
ja niin poispdin, mutta sopivissa maarin viihteellisté sisaltéa tuoda siihen rinnalle,
ettd ihmisten mielenkiinto pysyy vlla. (Ville Arvekari, verkkopaatoimittaja, Pelaaja)

4.2 Pelijournalismin haasteet ja merkitys

Pelimedian tulevaisuudenhaasteista ryhmat ovat melko yksimielisid. Molemmat pohti-
vat erilaisia rahoitusmalleja ja tulovirran kapenemisen vaikutusta sekd mediaan etta

sisaltoon.
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Joukkoviestimet ovat perinteisesti saaneet tulonsa paaosin tilagjilta sekéa ilmoittajilta ja
mainostajilta. Erikoistuneiden aikakauslehtien tapauksessa pa&osa tuloista tapaa kui-
tenkin tulla tilauksista ja irtonumeromyynnisté. Toisaalta erikoistuneissa medioissa
mainostajilla on intressi tavoittaa juuri tietty kohderyhma, ja aikakausjulkaisujen rahoi-
tus onkin hitaasti liukunut lahemmas sanomalehtien mainostajavetoista rahoitusta.
(Kunelius 2003, 81, 82.) Pelit-lehden haastateltavia huolestuttaa erityisesti riippumat-
tomuus. Varsinkin globaalisti pelimedioiden riippumattomuudesta on keskusteltu jo
kauan. Viihteesta Forbesin verkkojulkaisuun Kirjoittava Erik Kain huomautti vuonna
2012, kuinka median riippuvuus pelijulkaisijoiden mydtamielisyydesta saattaa vaikuttaa
pelimedian tekeman sisallon savyyn. (Kain 2012) Huolenaiheena on, ettda median tasa-
painoilu objektiivisuuden ja ilmoittajien miellyttamisen valilla tulee tulevaisuudessa kal-
listumaan vahvasti ilmoittajien miellyttamisen suuntaan, jotta suhde naihin pysyy hyva-

na.

Pelaajan ryhmassa todetaan, ettd erityisesti verkkosisalllle on kylla yleiséa, mutta ei
maksavaa yleiséa. Suomi on kielialueena liian pieni, jotta esimerkiksi YouTuben kaltai-
sesta videopalvelusta saisi kylliksi tuloja kattamaan sisdlléon toimituskustannuksia.
Ryhma esittda retorisena kysymyksena mietteen joukkorahoituksesta ja siitd, voisiko
sitd mahdollisesti hyddyntaa tulevaisuudessa jotenkin. Kysymys jaa kuitenkin lahinna
ajatusleikiksi. Joukkorahoitus on varsinkin Suomessa verrattain tuore ilmié, mutta peli-
kulttuuri on jo hyédyntanyt sitd. Vuonna 2012 perustetussa Mesenaatti-palvelussa ovat
rahoituksen saaneet esimerkiksi toimittaja Juho Kuorikosken kolme peliaiheista tietokir-

jaa sekd Tampereella vuonna 2017 ovensa avaava pelimuseo. (Mesenaatti.me.)

Kaikki haastateltavat kokevat, etta verkon valtakaudellakin pelijournalismille on kaikes-
ta huolimatta yha kysyntaa. Heidan mielestdan pelimedian tarpeellisuus kumpuaa ny-

kyisin kuitenkin pikemminkin pelinkehittdjien ja -julkaisijoiden kuin yleison taholta.

Pelaajan haastateltavien mielesta pelimediaa ei pideta yleisdjen tavoittamisessa enaa
niin tarkedna kuin ennen, vaan yhteydenpito yleis66n on siirtynyt enemman sisallon-
tuottajien vastuulle. He kuitenkin katsovat, etta perinteisilla pelijulkaisuilla on painoar-
voa, silla esimerkiksi mainonnassa siteerataan edelleen ensisijaisesti nimenomaan

pelimedioita. Heista perinteisten julkaisujen mielipiteita arvostetaan edelleen.
Pelit-lehden haastateltavat ovat osittain samoilla linjoilla.

Koska 90-luvulla me pystyttiin Suomessa vaikuttamaan pelimyyntiin, ja jossain
vaiheessa se muutos oli sellanen et Pelitin arvosana ei pystyny enda luomaan
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myyntida mut se pysty ampumaan sen alas, et meisté oli niinku haittaa. Ja nyky-
aan silla ei oo enda mitddn merkitysta. Meidn merkitys on sinadnsa hassu, et ul-
komaisille pelintekijéillehdn me ollaan niinku prosentti markkinoista. Et silla ei oo
kaytannon merkitysta jos ei tee englanniks, ja Metacriticissaki meian vaikutus on
nolla. Mut Suomen mittakaavassa on se hassu ilmid, et kaytannéssa melkein ku-
ka tahansa suomalaistiimi antaa meille haastattelun just silla perusteella, et sit ku
ne nakyy Pelitissa ni sit se vaikuttaa niitten rekryyn, ne saa opiskelijoita ja pa-
rempia tydhakemuksia silla. Et me ollaan siirrytty pelaajalahtosesta pelintekijdille,
se ei mun mielesté oo ollu misséén vaiheessa ees suunniteltua, se vaan tapahtu.
(Tuukka Gronholm, Pelit)

Pelisivusto Kotaku UK:n paatoimittaja Keza MacDonald (2014) pohti pelimedian tarvet-
ta ja merkityksid Gamasutra-verkkojulkaisuun kirjoittamassaan kolumnissa What is the
Point of Video Game Journalism. MacDonald huomauttaa, ettéd tiedon valittdminen ei
ole enda pitkaan aikaan ollut pelimedian ensisijainen tehtava, koska informaatiota on
nykyisin tarjolla monesta eri lahteesta, mukaan lukien pelijulkaisijan itsensa harjoittama
viestintd esimerkiksi sosiaalisen median ja suoratoistettujen tiedotustilaisuuksien muo-
dossa. Sen sijaan MacDonald korostaa pelijournalismin tarpeellisuutta mahdollisuutena

vuoropuheluun ja uusien nakékulmien esittamiseen.

Haastateltavat myontavat, etté pelilehti tapana hakea informaatiota on joutunut pahasti
syrjdan verkon tieltd. He kuitenkin argumentoivat esimerkiksi pelilehden objektiivisuu-
den ja kompaktiuden puolesta. MacDonaldin tapaan ryhmat huomauttavat, ettd esi-
merkiksi julkaisijan oma tiedottaminen kertoo lahtokohtaisesti vain yhtion kannalta
myonteisid asioita. Myds siséllontuottajilta haettavassa informaatiossa ndhdaan omat
ongelmansa. Pelaajan haastatteluryhmassa esitettiin nakemys, etta sisallontuottajan
tarjoama tieto, vaikka ei olisikaan suoranaisesti vaaraa, saattaa olla puolueellista esi-
merkiksi siind suhteessa, etta sisdllontuottaja on usein ensisijaisesti fani. Pelimedialla
voi katsoa esimerkiksi jo toimituksen koon puolesta olevan paremmat resurssit hankkia
ja kasitelld informaatiota, minka lisdksi ryhmé& mainitsee, ettd toimituksessa tietoa ja
kasityksia pystyy peilaamaan muiden ihmisten kautta, mika toimii osaltaan itsesaéante-

lyné ja silla tavoin pitaa lopullisen tuotteen objektiivisempana.

Ja sit siina tulee se, mikd on mun mielesta hirveen tarkeeta. Et monet tubettajat,
niilla on &arimmaisen aktiivinen suhde niiden yleisé6n, mut kun sa teet yksin tai
pareittain niin vahvasti juttuja sun oman persoonan ymparille, ni sa tuut vahan
sokeeks sun omille mielipiteille. Et sen takia missé tahansa, jos puhutaan am-
mattimaisesta mediasta ni on aarimmaisen tarkeetd, et sulla on kollegoja [--]
Toimitus pitda olla sen takia, ettet s oo yksin mielipiteides tai juttujes kanssa, et
sa saat jotain feedbackia saman alan tekijoiltd, koska [--] muutki pitdd sut vahan
in check. (Miika Huttunen, Pelaaja)

Leevi Liimatainen (2015) kertoo opinnaytetydssaan Kuluttajan ostokayttaytymiseen

vaikuttavat tekijat videopelimarkkinoilla, ettd pelimedian vaikutus tiedonvalittdjana digi-
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taalisten pelien ostopaatoksia tehtaessa jaa niukanlaiseksi. Liimatainen selvitti kvalita-
tiivisessa haastattelututkimuksessa, millaiset muuttujat vaikuttavat ostopaatokseen.
Yksi Liimataisen seitseméasta haastateltavasta vastasi kayttdvansa verkon pelimedioita
faktatiedon kerddmiseen, mutta hankkivansa syvallisempaa informaatiota keskustelu-
palstoilta, joilta hanen mukaansa saa kattavammin ja nopeammin tarpeellista tietoa.
Tutkimuksessa suosituin tapa hankkia tietoa pelista oli pelivideoiden kautta. Liimatai-
sen harkittu otos on toki varsin pieni, mutta riittdva saturaatiopisteen saavuttamiseen,
minka lisaksi Liimataisen tekemat johtopadtokset tdsmadvat tassa opinnadytetydssa
esitettyihin nakemyksiin. Myos kaikki Mike Rosen (2014) haastattelemat sisalléntuotta-
jat mainitsivat, etta heidan nakoékulmastaan nimenomaan pelivideoiden kayttd ostopaa-

toksen ratkaisijana on kasvanut.

4.3 Sisalléntuotanto: journalismia vai viihdetta?

Haastateltavien mielesta se, onko sisalléntuotanto lopulta pelijournalismia vai ei, on
monitahoinen ja haastava kysymys, eiké vastaukseksi riitd pelkka yksioikoinen kylla/ei-
jaottelu. Haastateltavat huomauttivat, etta videosisallon kirjo on monimuotoista, mika
luonnollisesti vaikeuttaa maéaarittelyd. Haastattelujen aikana kaydyissa keskusteluissa
esitetyt mielipiteet tukevat edellisessé luvussa esittaméaéni jakoa journalistisiin ja viih-
teellisiin lokeroihin.

Haastateltavat olivat yksimielisia siina, etta vaikka sisalléntuottajat saattavat tehda pe-
rinteisesti journalistisena pidettya sisaltdéa, heitd kohdellaan eri tavalla kuin painettua tai

verkossa toimivaa pelimediaa.

Muun muassa viestintayrittajd Andrew Keen (2008) on karkevasti ilmaissut huolensa
perinteisesti yleisbna nahdyn ryhman tuottamaa sisaltéd kohtaan. Keen linjaa kirjas-
saan The Cult of the Amateur, etta ilmaisen sisallon ja sisallontuotannon demokratisoi-
tumisen tuloksena tarjolle tuleva informaatio ja viihde on laadullisesti heikompaa. Sa-
malla hamartyvat Keenin mukaan my®ds mainostamisen ja objektiivisuuden rajat, kun

esimerkiksi natiivimainonnan maara kasvaa. (Keen 2008, 27, 91.)

Pelaajan ryhm&n nakokulmasta pelijulkaisijoiden ja -kehittdjien pr- ja markkinointiosas-
tot ovat joko havainneet tai luoneet siséllontuottajista uuden tekijan digipelien ymparille
muodostuneelle kentalle. Uusi tekija ovat vaikuttajat, influencerit, jotka vaikuttavat ylei-

s60n kaytanndssa samalla tavalla kuin media, mutta eivat pida itsedén journalisteina.
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Ryhma vertaa vaikuttajia esimerkiksi lifestyle-bloggareihin, jotka tekevét tuote-esittelyja
tavarapalkalla. Tamé& muodostaa vuorovaikutussuhteen sisallontuottajan ja yhtion valil-
le. Ryhma ei vaita, ettd sisallontuottajien mielipiteet olisivat ostettuja, mutta korostavat,
etta sisallontuottaja tekee videoita usein nimenomaan fanin nakokulmasta. Samaan
aikaan ryhmasta tuntuu, ettd yleis6 uskoo siséllontuottajia paikoin helpommin kuin

ammattimaista pelimediaa.

Pelit-lehden haastateltavat ndkevat siséallontuottajien ja yleison valilla parasosiaalisen
suhteen. Parasosiaalinen suhde muodostuu yleison ja median edustajan, katsojan ja
esiintyjan, vdlille. Se saa katsojassa aikaan samanlaisen reaktion kuin perinteinen,
kasvokkain tapahtuva ihmissuhde, ja saa mediapersoonan tuntumaan kaverilta. Katso-
ja tuntee kiintymystéa ja empatiaa esiintyjdd kohtaan, ja saattaa kokea jollain tasolla
tuntevansa esiintyjan taman esiintymisesta — esimerkiksi videoista — muodostamiensa
oletusten ja ndkemysten perusteella. Merkittavin ero suhteiden valilla on, etta pa-
rasosiaalinen suhde ei ole vuorovaikutussuhde, vaan kaytannossa viestinta kulkee vain
lahettdjalta vastaanottajalle. (Isotalus & Valo 1995, Kakelan 2013 12-13 mukaan.) Pe-
laajan ryhmassa pohditaan, etta yleis6 tuntuu luottavan sisalléntuottajiin valilla enem-
man kuin perinteiseen mediaan. Myds luottamus voi olla l&sna parasosiaalisessa suh-
teessa, ja katsoja saattaa antaa huomattavasti enemman painoarvoa esiintyjan esitta-
mille tiedoille tai mielipiteille kuin sille, mista esiintyjan tarjoama informaatio on alkujaan
perdisin. Toisaalta on huomioitava, etta jokainen tietyn median kuluttaja ei automaatti-
sesti muodosta parasosiaalista suhdetta, koska parasosiaalinen suhde muodostetaan
tietoisesti esimerkiksi tiettya kanavaa aktiivisesti seuraamalla. (Leissner et al. 2014
988; Kakela 2013.)

Haastateltavia turhautti journalistisesti painottunutta sisaltdd tekevien sisalldntuottajien
saama erityiskohtelu. Pelit-lehden ryhmé nosti esille sen, kuinka sisalléntuottaja voi
tarvittaessa vaihtaa omaa titteliaan viihdyttajasta kriitikkoon. Pelaajan ryhmassa tuoh-
tumus oli yleisluontoisempaa, ja he mainitsivat esimerkiksi sen, etta journalistisestikin
painottunut sisélléntuottaja saa sanoa asioita suorempaan ilman vastareaktiota. Toi-
saalta he nakivat tdssd myds sisallontuottajan ongelman: sisdllontuottajalla — joka 1ah-
tokohtaisesti painottaa persoonaansa merkittavasti enemman kuin pelijournalisti — on
heiddn mukaansa suurempi riski menettaa yleiséa kuin pelilehdella. Ryhman mielesta
suurempi tiedotusvaline on samalla puskuri seka yleisolle etta tekijoilleen. Sisalléntuot-
tajaa on helpompi lakata seuraamasta, koska taman mielipiteet yksildityvat niin kiinte-

asti yhteen persoonaan. Julkaisu puolestaan nahdaan helpommin kokonaisuutena,
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jossa yksittaiset artikkelit eivat viela valttaméatta saa yleisod perumaan tilaustaan. Sa-
maan aikaan seuraamisen lopettaminen verkossa on toki tavallisesti vain yhden klikka-

uksen paassa, kun taas aikakauslehden peruminen vaatii enemmaén vaivanndkoa.

Pelit-lehden ryhméssa Nirvi toteaa, etta yleiso ei valita, vaikka siséllontuottaja esittelisi
pelia maksusta, mutta jos pelilehti tekisi saman, lukijat nousisivat barrikadeille. Gron-
holm huomauttaa, ettd esimerkiksi amerikkalaisen tv-persoona Conan O’Brienin Clue-
less Gamer -ohjelmaosio on vastaavasti maksettu, ja yleiso kylla tiedostaa asian. Tas-
sa korostunee nimenomaan jako journalisteihin ja viihdyttgjiin: O’Brien mielletaén taval-
lisesti viihdyttajaksi, joten yhteys O’Brienin ja sisallontuottajan valille on tdssa mielessa
helppo vetaa.

Ryhman mielesta siséallontuottajat ovat kuitenkin pohjimmiltaan pelijournalisteja, mutta
eriytyneet kauas perinteisen journalismin konventioista. Esimerkkina haastateltavat
kayttavat tapaa suunnitella sisaltéd. Gronholm selittdd, etta Pelit-lehden tapa tehda
artikkeleita on lahtea liikkeelle siitd, mika toimittajaa itseaan kiinnostaa, koska sen us-
kotaan kiinnostavan yleisbakin. Han on aiheesta kaymiensa keskustelujen pohjalta
ymmartanyt, etta sisdllontuottajat puolestaan aloittavat siitd, mikd nimenomaan yleista
kiinnostaa. Sisallontuotanto ylipdataan, jo formaattinsa vuoksi, ndhdaan yhteistkeskei-
sempana kuin perinteinen aikakauslehtijournalismi. Ryhma kokee siséllontuottajan ja
taman yleison valisen vuorovaikutuksen valittbtmammaksi, koska kanssakdyminen on

helpompaa.

Jaana Hujanen (2014) selittdd artikkelissaan Journalismin uudet tekijat, kuinka "am-
mattimaisen uutistuotannon diskurssi on vahva suomalaisissa toimituksissa”, ja uusia
kaytantéja on peilattu sen kautta. Journalismi on perinteisesti nahty portinvartijana, ja
vastaavasti alan sisalla pidetdaan myos ylla kasitysta siitd, kuka on ammattijournalisti ja
kuka ei. Tulkinnan mukaan hyvaan ja oikeaan journalismiin kuuluu ammattitaito, mika
taas palautuu vaatimukseen laajasta, monipuolisesta ja riippumattomasta tarjonnasta.
Hujanen kuvaa artikkelia varten haastattelemiensa toimittajien katsoneen, etta perintei-
sesti yleisdbna mielletyn ryhman tuottama sisaltdé on tehty yksilon néakdkulmasta, kun

journalistinen ideaali puolestaan on objektiivinen ja laaja-alainen.

Pelaajan haastateltavat katsovat, etté sisallontuottajat kayvat paikoin journalistien ja
viihdyttajan valista rajaa, mutta ovat kuitenkin paasaantoisesti viihdyttajia. Sisaltd saat-
taa olla informatiivista ja esimerkiksi tayttaa uutiskriteerit, ja hieman sisalléntuottajasta

riippuen katsoja voi luottaa tekijan tehneen tiedonhankinnan useammasta luotettavasta
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lahteesta. Toisaalta ryhmé nékee, etta esimerkiksi harrastuspohja tai huvikseen teke-
minen voivat vaikuttaa niin, etta tekijalla ei valttamatta ole eheda kokonaiskuvaa alasta
tai alan toimintaperiaatteista. Huttunen huomauttaa, ettéa tietyssa mielessa sisalléntuot-
tajat ovat kuitenkin osaltaan samassa kategoriassa perinteisen median kolumnistien
kanssa.
Kolumnithan on aina ollu sellasia missa voi tuoda vahvoja mielipiteitéd esiin.
Suomessaki jos ma mietin yleensa ni muistan monia kolumneja ja kolumnisteja
mut en ma valttamattd muista sitd mediaa missa ne on ollu. Et tavallaan se, nyt
ku tarkemmin ajattelee, ni ei se oo valttaméatta uus ilmié, se on vaan uudessa
muodossa nykypaivana. (Miika Huttunen, Pelaaja)
Eeva Mantymaki (2012) esittelee artikkelissaan Does the medium matter? Network
journalism meets professional practice and ethics Mark Deuzen viisiportaisen méaari-
telmén ideaaliarvoista, joiden ainakin teoriassa tulisi olla l&sn& journalistin toiminnassa:
These values are: 1) public service (explicitly referring to the public interest), 2)
objectivity (values of impartiality, neutrality and fairness), 3) autonomy (being in-
dependent and free from interference in their work), 4) immediacy (actuality and
'making news’), and 5) ethics (a profession bounded by certain system of moral

values and appreciating the importance of validity and legitimacy). (Deuze 2007,
Méntyméen 2012, 268 mukaan.)

Mantymaen mukaan uusi mediakulttuuri eroaa luetelluista perinteisistéa arvoista esi-
merkiksi yksilollisyyden, globaaliuden ja verkostoituneiden kaytantéjen voimakkaampa-
na korostumisena. Han kysyykin, tuleeko tulevaisuudessa olemaan yhden journalisti-
sen tybnkuvan sijaan useampia erilaisia journalistisia ammatteja ja tuotannollista, ver-
kostoitunutta yhteisty6ta esimerkiksi toimittajien, bloggarien ja sisallontuottajien valilla.
(Mantymaki 2012, 268-270.)

4.4 Sisallontuottajat ja asiantuntijuus

Johanna Vehkoo (2011) esittda, kuinka verkko on jo pitkaan ollut tiedonvalityksen etu-
linjassa jo yksinaan nopeutensa puolesta. Erikoisjournalismin kannalta nopeutta merki-
tyksellisemmaéksi muodostuvat kuitenkin asiantuntijabloggarit. Vehkoon mukaan esi-
merkiksi bisneksen asiantuntija voi tuottaa parempaa ja hopeampaa analyysia blogiin-
sa kuin maakuntalehden taloussivua toimittava tyontekija. Vehkoo toteaa, etta oman
alueensa ekspertit saattavat olla tyytymattomia siihen, mita valtamedia tarjoaa, ja alka-

vat paikata tyhjiota omissa kanavissaan. (Emt. 15-16.)



24

Pelaajan haastateltavat ndkevat sisallontuottajien asiantuntijuuden varsin kaksipiippui-
sena. Toisaalta siséllontuottaja tekee sisaltdéa fanin nakokulmasta, mik& voi vaikuttaa
informaationvalityksen objektiivisuuteen. Toisaalta fanilla taas on aikaa ja mahdolli-
suuksia erikoistua vaikkapa tiettyihin julkaisijoihin, pelisarjoihin tai -genreihin, mika on
pelitoimittajalle vaikeampaa.
No mun mielestd hyva esimerkki ois esimerkiks XCOM-pelien tapauksessa toi
Beaglerush [John Teasdale]. Se on just sellanen pelaaja, joka on muodostanu
laheisen suhteen pelintekijéiden kanssa ja jolla on hyvin informatiivisia videoita
yhdesta tietysté jutusta. (Janne Pyykkénen, Pelaaja)
Tietyissa tapauksissa on ryhman mielestd mahdollista kayttaa tallaisia sisallontuottajia
lahteina. Tassa mielessa haastateltavat myontavéat sisallontuotannon suoraan hyodyt-
tavan pelimediaa. Esimerkiksi Pyykkdsen esimerkkindan kayttdma John Teasdale on
erikoistunut vahvasti XCOM-strategiapeliin, on siséalléntuotannon liséksi julkaissut muu-
tamia aiheeseen liittyvid artikkeleita ja saa XCOM 2:n julkaisseelta 2K Gamesilta ajoit-
taista sponsoritukea. Perinpohjainen syventyminen tiettyyn pelisarjaan ja laheinen suh-
de julkaisijaan tekee Teasdalesta nain ollen varteenotettavan lahteen peliin liittyvissa

asioissa.

Pelit-lehden haastateltavat vertaavat erikoistumisilmiota kymmenottelijan ja tietyn lajin
ammattilaisen valiseen eroon. Pelijournalistin sivistyksen odotetaan kattavan useita eri
asioita, kun taas sisallontuottajan on mahdollista keskittya tiivimmin pelkastaan itsedén
kiinnostaviin elementteihin. Grénholm huomauttaa, etta informaation siirtyminen verk-
koon on mahdollistanut sen, etta lahes poikkeuksetta 16ytyy joku, joka tietaa tietysta

aiheesta enemman kuin toimittaja.

Anne-Mari Lainto (2010, 62) on opinnaytetydssadn Amatddrit ja ammattilaiset rinnak-
kain tullut laadullisen haastattelututkimuksen pohjalta siihen lopputulokseen, etta suo-
malaiset elokuvakriitikot eivat nae verkon harrastajakriitikoita uhkana oman tyénsa jat-
kuvuudelle. Ammattikriitikon eduksi katsottiin esimerkiksi uskottavuus, jonka vakiintu-
neeseen mediaan kirjoittaminen tuo mukanaan. Toisaalta Lainto toteaa, etta paikoin
harrastajakriitikoiden tuottamat arviot voivat olla laadullisesti parempia kuin ammattilai-

sen. Verkko kuitenkin julkaisualustana sy6 kritiikin uskottavuutta.

Toisaalta esimerkiksi pelialan toimijoille suunnattu Gamasutra-verkkomedia on ottanut
siséllontuotannon keskeiseksi osaksi juttupalettiaan ja kaantanyt tilanteen nain paalael-
leen. Johdannossa mainittu toimittaja Mike Rose (2014) on perehtynyt videontekijdihin

sekd naiden ja traditionaalisen pelimedian valiseen yhteyteen. Rose on haastatellut
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muun muassa itsendaisia pelinkehittgjia ja selvittanyt, milla tavalla pelimedian ja sisal-
[6ntuottajan huomio ndkyvat pelien myynnissd. Dan Pearce, yksi Four Circle Interactive
-studion perustajista, kertoo haastattelussa Roselle, ettd on pelikohtaista, mitd kautta
suurimmat ostajapiikit tulevat. Narratiivisesti painottuneen Castles in the Skyn suurim-
mat ostajamaarét ohjautuivat pelimedioiden kautta, kun taas reaktiopohjainen ajantap-
popeli 10 Second Ninjan kohdalla tunnettujen sisalléntuottajien tekemien videoiden
katsojamdarien ja pelin myyntien valilla ndhtiin yhteys. Toisaalta yksi Rosen haastatel-
tavista huomauttaa, etta pelit nousevat siséallontuottajien tietoisuuteen juuri pelimedian
kautta.

So it sounds like YouTubers, at worst, will bring in the same level of traffic as tra-

ditional press, while if you're covered by a giant YouTuber, you can expect a ra-

ther lovely sales spike that no traditional press outlet can compare with. (Rose
2014.)

Toki on huomionarvoista, ettd Rosen artikkeli kdsittelee nimenomaan pienehkdja, itse-
naisia pelistudioita, jotka eivat saa rahallista tukea esimerkiksi julkaisijoilta. Seka Pelit-
lehden ja Pelaajan toimittajat ettd Rosen haastattelema siséllontuottaja Jesse Cox ovat
panneet merkille, ettéa suuret julkaisijat kohtelevat pelimediaa lahtékohtaisesti esimer-
kiksi promootiotilaisuuksissa eri tavalla kuin siséllontuottajia. Pelaajan ryhméssa Arve-
kari huomauttaa, etta sisallontuottajia nakyy esimerkiksi lehdistétilaisuuksissa vain har-
voin. Cox puolestaan kertoo, ettd vaikka sisalldntuottajat voivat saada kutsuja tilaisuuk-
siin, han kokee perinteisten pelimedioiden edustajien saavan muun muassa materiaa-
lia, joita ei sisdllontuottajille anneta. Cox kuitenkin huomauttaa, etta julkaisijoidenkin
suhtautuminen on hitaasti muuttumassa, ja heilta tulee yhd enemman yhteydenottoja

sisalldontuottajien suuntaan. (Rose 2014.)

4.5 Perinteisen median edut

Tekstissdan Nopeaa ja hidasta journalismia Turo Uskali (2014) pohtii pikauutisoinnille
ja reaaliaikaiselle sosiaalisen median jakelulle vastareaktiona syntynytta hidasta jour-
nalismia. Uskali siteeraa hitaan journalismin kasitteen luonutta Susan Greenbergia
kuvaillessaan, kuinka verkkoajan nopeatempoinen uutisvirta synnyttéd yleiséssa kai-
puun myo6s hitaammalle, syvemmalle pureutuvalle journalismille. (Uskali 2014, 174—
175.)
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Uskali (2014) huomauttaa, ettd vaikka esimerkiksi mobiililaitteet soveltuvat nopeiden
uutisvirtojen seuraamiseen hyvin, eivat ne lahtokohtaisesti ole ideaaleja pidempien
artikkelien tai muiden journalististen tuotteiden lukemiseen. Osittain tasta syystd han
pitaa todennakdisend, ettd hidas journalismi tulee kukoistamaan juuri printtimuodossa,
vaikka uutisjournalismi siirtyisikin viela vahvemmin verkkoon. Toisaalta Uskali myods
tiedostaa suomalaisen kielialueen pienuuden ja sen, miten vahan suomeksi lukevaa
yleis6a loppujen lopuksi on. Perinteiselle journalismille han ehdottaa ratkaisuksi kan-
sainvalistymista ja englanniksi kirjoittamista. (Emt., 176—177.) Suomalaisen pelimedian
parissa ehdotus tuskin toimisi, koska monet alan kansainvalisista Kivijalkamedioista

ovat edelleen toiminnassa ja kilpailu on kovaa.

Kuten todettu, lehdet ovat nyt jo pyrkineet pois uutispainotteisesta tuotannosta ja siirta-
neet painopistetta artikkelien suuntaan. Vaikka kehittyvaa teknologiaa sivuava julkaisu
vanheneekin nopeasti, mainitsivat haastatteluryhmat tietynlaisen ajattomuuden edelly-

tyksena lehdissa oleville artikkeleille.

Esimerkkin& ajattomista artikkeleista voi pitda opinnaytetyni tuoteosuutena Pelaajaan
kirjoittamaani Kotimaiset pelistudiot -juttusarjaa. Neliosaisen sarjan kussakin osassa
perehdyin yhteen keskeiseen suomalaiseen pelinkehittajaan. Artikkelien fokus oli stu-
dioiden historiassa ja tulevaisuudenndkymissa, mutta painotukset vaihtelivat kehittdja-
kohtaisesti sen mukaan, mita pidin relevanttina. Esimerkiksi sarjan toisessa osassa,
jossa kavin tutustumassa itsendiseen Frozenbyte-studioon, painotin itsenaisen kehit-
tamisen ongelmakohtia ja taloudellisia riskeja. Kolmannessa osassa puolestaan kasit-
telin Ubisoftin vuonna 2011 ostamaa RedLynxia ja sita, milla tavalla suuren, kansainva-
lisen yhtiobn omistus vaikuttaa studion luoviin prosesseihin ja toimintaan. Osittain artik-
kelit tietysti vanhenevat sitd mukaa, kun studiot muuttuvat ja julkaisevat uusia peleja.
Juttusarjassa kuitenkin nostetaan esille asioita, jotka ovat kiistatta osa suomalaisen
pelikulttuurin historiaa, ja kokoavassa mielessa niilla voi jo sinallaéan katsoa olevan it-
seisarvoa. Samalla artikkelit pureutuvat pintaa syvemmalle ja keraavat helposti kasitel-
tavaan muotoon useista irrallisista lahteista koottua tietoa, joka olisi muuten levallaan

pitkin verkkoa.

MacDonald (2014) korostaa artikkelissaan nimenomaan pelijournalismin journalistista,
tiedonvalityksellista tehtavaa kuluttajavalistuksen sijaan.
For me the main point of modern games writing is to invite people to think differ-

ently about something - even something they thought they knew intimately. It can
achieve that by telling a human story, by deeply investigating an issue or an
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event, by letting me look through someone else's eyes, by showing me an opin-
ion different from my own. This is what | look for now in the things | read and the
things | publish. (MacDonald 2014.)

Pelit-lehden haastateltavat listasivat perinteisen printtimedian konkreettiseksi eduksi
sen, ettd lehti on seké tiedonvalitys- ettd viihdemuotona lopulta kompaktimpi kuin vi-
deo. Informaatio on poimittavissa nopeammin lehdesta, koska kaikki tarjolla oleva tieto
on esilla kerralla, kun taas video on selkeasti kronologiseksi jarjestetty kokonaisuus,

jossa fakta tarjoillaan sekunti kerrallaan.

Seka Pelit etta Pelaaja ovat olleet toiminnassa yli vuosikymmenen, ja Pelaajan haasta-
teltavien mielesta vakiintunut asema on tuonut mukanaan erityisesti alan toimijoiden
silmissa tietyn arvovallan. Toisaalta aseman voi heidan mukaansa joistakin nakdkul-
mista nahda myos vanhanaikaisuutena ja kaavoihin kangistumisena. Heiddn mieles-
taan perinteiseen pelimediaan kuitenkin tunnutaan luottavan yha edelleen. Samoilla
linjoilla on Rosen (2014) haastattelema kanadalainen sisalléntuottaja Ryan Letourneau.

He notes that some people still turn their noses up at YouTubers covering games

-- big-name sites like IGN or GameSpot carry more clout and prestige, he rea-

sons, and are treated as a brand compared to a lot of YouTubers, many of whom
sport non-professional sounding names. (Rose 2014.)

Pelit-lehden ryhméan mielestéa yksi sisallontuotannon keskeisimmistd ongelmista on se,
ettd se on viihdemuotona yha lapsenkengissddn ja karsii vaihtoehtojen puutteesta.
Nirvi arvelee, etta ajan kuluessa videosisaltd alkaa laajentaa horisonttejaan ja hakea
erilaisia ilmaisutapoja. Toistaiseksi videot ovat kuitenkin hdnen mielestdén ilmiéna ol-
leet itsedan toistavia ja samoja elementteja kierrattavia, “kuin televisio ilman laatusarjo-
ja.” Varsinkin viihteellisessa let’s play -sisalléssa tyypillista on, etta sisallontuottaja rea-

goi pelin elementteihin hyvin voimakkaasti, usein esimerkiksi huutamalla.

4.6 Uhka vai mahdollisuus?

Kuten aikaisemmin todettiin, pelimediat kuitenkin myds hyotyvat siséllontuottajista esi-

merkiksi kayttamalla naita lahteina.

Pelit-lehden ryhma toteaa, ettd vaikka sisallontuottajat eivat suoraan vaikuta lehden
sisaltoon, ovat he kuitenkin muuttaneet markkinoita niin, ettd muutoksilla on vaikutusta
perinteiseen pelimediaankin. Ryhmé&n mielesta muutos on klassinen esimerkki disrup-

tiivisesta innovaatiosta. Termi perustuu Clay Christensenin vuonna 1997 esittelemaan
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teoriaan prosessista, jossa pieni ja vahilla resursseilla toimiva yritys tai taho kykenee
haastamaan suuret toimijat. (Christensen 2015) Haastatteluryhman mielesta sisallon-
tuotanto muuttaa kenttéd& niin merkittavasti, ettd myos perinteisen pelimedian on kehi-
tyttéva tavalla tai toisella. He nakevéat sisallontuotannon uhkana myos siind mielessa,
ettd se vie potentiaalisia lukijoita. Toisaalta ryhmé& tunnustaa, ettd sisallontuotanto
omalta osaltaan monipuolistaa pelimedian toimintaymparistda ja -tapoja.

Se on niinku uus haara puuhun. Ei se puu nyt siihen kuole, on vahén vihreempi

taas. (Tuukka Grénholm, Pelit)
Pelaajan ryhmassa katsotaan, etta pelijournalismi elaa niin pitkaan kun yleisé on val-
mis maksamaan siitd ja kokee saavansa rahoilleen vastinetta. Toisaalta he nakevat
lyhyiden videoiden roolin kasvavan tulevaisuudessa entisestaan, mika voi aiheuttaa
heille ongelmia. Ryhmaa huolestuttaa median nykytilanne yleisellékin tasolla: viestin-
nan kentta on pirstaloitunut ja informaatiokanavien maara kasvanut, mika pirstoo myos

potentiaalista lukijakuntaa.

Haastateltavat eivat tuntuneet nakevan tilanteessa juuri vaihtoehtoja: heista perinteis-
ten pelimedioiden on vain mukauduttava tilanteeseen, jossa sisalldntuottajat ovat osa

digipeleihin keskittyvaa viestintaa, tai kuoltava pois.
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5 LOPUKSI

Sisélldntuotanto nahtiin monitahoisena ilmiona, joka vaikuttaa pelijournalismiin ja sen
toimintatapoihin, mutta jolla ei ainakaan toistaiseksi ole erityisen suurta kaytannon vai-
kutusta haastateltavien tyohon tai julkaisuihin, joissa he tydskentelevét. Toisaalta esi-
merkiksi vahvemman verkkoon siirtymisen katsottiin karsineen lehdistd muun muassa
pelien lyhyet ennakkokatsaukset. Konsensus tuntui olevan, etta ennakot ovat kaiken
kaikkiaan toimivampia videona kuin tekstimuotoisina, ja ryhmissa myonnettiin, etta si-
sallontuottajilla on téassa suhteessa paremmat valmiudet tuottaa videoita kuin paapai-
noisesti printtiin keskittyvalla medialla. Pelaajan haastatteluryhma myés huomautti, ettéa
osa sisallontuottajista on omalla alueellaan niin fokusoituneita, etta tietyissa tapauksis-

sa heita voi kayttaa lahteena.

Kummankin ryhman mielesta perinteinen printtimedia tulee ennen pitkd& kuolemaan
pois, kumpikaan ei ole kuitenkaan varma siitd, milloin tamé tapahtuu tai mika sita seu-
raa. Verkkoon siirtyminen ja ainakin nykytilanteessa kestollisesti lyhyiden videoiden
painottaminen nahdaan muutoksena, joka tulee jatkossa korostumaan entisestaan.
Pelaajan haastatteluryhmassa pidettiin erityisena haasteena journalistisen ja viihteelli-
sen sisallon valilla tasapainottelua verkossa, samoin kuin nykymedialta odotettujen
kanavien maaraakin. Pelit-lehden ryhma totesi, ettd kasiteltavien aiheiden skaala on
laajentunut, kun taas Pelaajan ryhma oli sitd mieltd ettd myos yleison kiinnostus on
digitaalisen pelaamisen yleistyessd muuttunut monipuolisemmaksi. Yleison monipuolis-
tuvaa makua olisi kenties mahdollista hyodyntaa tulevaisuudessa esimerkiksi painot-

tamalla artikkeleita arvosteluita entistakin vahvemmin.

Julkaisuihin liittyvia tulevaisuuskuviakin haastatteluryhmissa sivuttiin, kenties enemman
ajatusleikkina kuin taysin tosissaan. Pelit-lehden ryhmasséa nostettiin esille toive, etta
pelijulkaisujen seuraaminen tulisi tulevaisuudessa osaksi digitaalisen pelaamisen kult-
tuuria. Pelaajan ryhmassa taas pyodriteltiin joukkorahoituksen mahdollisuutta. Pelikult-
tuuria kasittelevia joukkorahoitusesimerkkeja l6ytyy jo Suomestakin, joten ajatus ei
sindllaan ole mahdoton. Ajatus kuitenkin vaatii rajanvetoa. Olisiko kyseessa esimerkiksi
yksittaisen tai yksittaisten toimittajien kirjoittama kirja, vai markkinoitaisiinko joukkora-
hoitettua tuotetta esimerkiksi julkaisun jatkeena? Idea on joka tapauksessa mielenkiin-

toinen.
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Siihen, onko sisélléontuotanto journalismia, ei lopulta 16ydetty taysin yksioikoista vasta-
usta. Pelit-lehden haastateltavat nakivat videosiséallon pelimediaa mahdollisesti jopa
monipuolistavana journalismin erillishaarana, mutta kuitenkin sen verran erossa perin-
teisesta journalismista, etta suora vertailu on mahdotonta. Pelaajan ryhma puolestaan
oli sita mielta, ettd siséllontuotanto on ensisijaisesti viihdettd, vaikka tekijakohtaisesti
esimerkiksi uutiskriteerit saattavat tayttya.

Suomalaista pelijournalismia tarkastelevassa tutkimuksessaan Tuukka Taarluoto
(2007) summaa mielestéani osuvasti pelijournalismin keskeisimmat edut ja potentiaali-

sen kaantopuolen.

Despite the increasing popularity of its subject matter and a fairly recent shift into
a new medium, at its core mainstream video game journalism is still much the
same as it has been since the very first video game magazines. At best video
game journalism is an invaluable tool for both the novice and hardcore gamer,
giving insight on what games are worth purchasing and why. Reviews also pro-
vide a convenient way for game developers to get more or less professional and
honest feedback on their hard work. At worst video game journalism is nothing
more than hollow PR talk, full of empty promises and ungrounded hype. In the
end, as with any other form of journalism, it falls to the reader to evaluate the
credibility of each information source. (Taarluoto 2007.)

Haastateltavat nakivat pelimedian merkityksen hyvin samankaltaisena: tiedostettiin,
ettd varsinainen ostopaattsten teko on siirtynyt pelilehdista verkkoon, mutta sen sijaan
perinteisen median merkitys pelien julkaisijoille on kasvanut. Toisaalta ryhmissa katsot-
tiin, ettd pelijournalismi on yha kytkoksissa kuluttajavalistukseen, vaikka siitd pyrittai-
siinkin tyylillisesti poispain. Kuten luvun 2 alussa totesin, pelijournalismi ei koostu pel-

kista arvioista, vaikka pelikritiikit muodostavatkin alan kivijalan.

llkka Mantere (2013) tutki opinnaytetydssaan digitaalisia peleja arvostelevien medio-
iden muutosta 90- ja 2000-luvuilla. Haastattelututkimuksensa lopuksi Mantere veti hy-
vin samankaltaisia johtopaatoksia kuin tama opinnaytetyd: verkon ja erityisesti videon
merkitys on kasvanut digitaalisten pelien visuaalisen luonteen vuoksi, mutta ammatti-

maiselle kritiikille on yha paikkansa.

Itsekin nakisin, ettd ammattitaitoisesti toteutetulle journalistiselle tuotteelle on tarvetta.
Sen ajan, kun olen harrastanut digitaalisia peleja, ne ovat kypsyneet ja monipuolistu-
neet huomattavasti. Kuulostaa vain luontevalta, ettd myos pelimedia elad muutoksen
mukana ja pysyy tavalla tai toisella osana pelikulttuuria. Digipelit ovat nykyaan valtavir-
taviihdetta ja niiden ymparilla liikkuu merkittavid rahavirtoja. Kiviméki mainitsi elokuva-

journalismin tehtaviksi esimerkiksi markkinamekanismien tutkimisen ja elokuvapolitii-
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kan epékohtien ruotimisen. Suomalaiset pelijulkaisut ovat jo kiitettavasti tarttuneet ja
kommentoineet esimerkiksi vuonna 2014 kaynnistynyttd Gamergate-kohua pelijourna-
lismin lapinakyvyydesté ja naisten asemasta niin pelinkehittgjina kuin pelitoimittajinakin.
Journalismin ihanteet ovat aina ajaneet alaa sekéa vahtikoiriksi etta sivistajiksi, enkéa

nae, miksi pelijournalismi tassa suhteessa eroaisi muusta journalismista.

Tama tutkimus oli ensimmainen tekemani, ja vaikka olenkin viimeiset vuodet opiskellut
sita, miten ihmisia haastatellaan, kohtasin lopulta eniten ongelmia nimenomaan tutki-
mushaastattelujen yhteydessa. Eskola ja Suoranta toteavat kirjassaan (2001), etta
ryhmahaastattelu ei ole strukturoitu, vaan sen tavoitteena on avoin keskustelu. Keskus-
telunomaisten haastattelujen ongelmaksi osoittautui omalla kohdallani mahdottomuus
toisintaa haastattelua ryhmasta toiseen. Aineistoa purkaessani saatoin huomata, etta
toisen ryhmén kanssa kayty keskustelu sivusi jotain tiettyd aihetta, jota en toisen ryh-
man kanssa ollut kasitellyt ollenkaan.

Katson ongelmistani huolimatta vastanneeni tutkimuskysymyksiini asianmukaisesti.
Tulevaisuudessa olisi kiinnostava tutkia aihetta vastavuoroisesti sisallontuottajien na-
kokulmasta — kokevatko he olevansa journalisteja vai viihdytt&jia, ja kuinka lahella hei-
dan mielestaan kulkee pelilehtien ja videosisallon vélinen raja?
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Liite 1. Kotimaiset pelistudiot -juttusarja

Juttusarja on kokonaisuudessaan seuraavilla sivuilla. Sarjan ensimmainen artikkeli
julkaistiin marraskuun 2015 Pelaajassa ja seuraavat osat kuukausittain siitd eteenpain.

Sarjan viimeinen osa ilmestyi helmikuun 2016 numerossa.



Kotima
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ousemarque sai alkunsa kesalla 1995,
|—| kun kaksi demoskenesta ponnistavaa

kehittajaa iski hynttyyt yhteen. Vuonna
1993 peruststulla Bloodhousslla oli takanaan
arvostsluissa tyytyvaista nyokyttelya osakseen
saaneet Stardust ja Super Stardust. Saman-
ikainen Terramarque puolestaan astui markki-
noille Elfmania-tappelupslilla vuotta myohem-
min. Yhdistymisen taustalla oli tahto lahtea
katsomaan, mita altaan syvasta paasta loytyi-
si. Lahinna Amigalle kehittaneita tekijoita patis-
teli yhteen myos Amigaa valmistaneen Com-
modoren konkurssi. Hyppy uudslle pc-alustal-
le oli helpompi tehda yhtenaisena rintamana.

— Kun molemmat firmat olivat saaneet
ensimmaiset tuotteensa ulos, fuusio alkoi tun-
tua jarkevalta. Kaverit kummallakin puolella oli-
vat hyvin samanhenkisia ja tunteneset toisensa
jo pidempaan, joten hynttyiden lyominen yh-
teen oli luontevaa. Se ei ollut mikaan strategi-
nen paatds, josea olisi tarkkaan ynnatty hyodyt
ja haitat, vaan porukasta Ioytyi yrittajahenkea
ja halua tehda. Yhdessa sai tehtya enemman
asioita ja isompia peleja, summaa Housemar-
quen julkaisujohtaja Mikael Haveri.

Liiton alkumetreilla vuonna 1996 paivan-
valon nakivat muun muassa Super Stardustin
DOS-julkaisu seka LucasArts-henkinen klik-
sutteluseikkailu Alien Incident, joka julkaistiin
Suomessa nimella Muukalaisten yo. Hallo-
ween-teemaisessa pelissa teinipoika Benjamin

24 // pelaagjalehti.com

Madonreikamoottorista
moderneihin kolikkopeleihin

SUOMEN VANHIN TOIMINNASSA OLEVA PELITALO HOUSEMARQUE ON VIIME
VUOSINA KIIVENNYT ARCADEN AALLONHARJALLE. MUUN MUASSA SUPER
STARDUSTISTA JA RESOGUNISTA TUNNETTU YHTIO ON KUITENKIN KOKEILLUT
KAIKKEA URHEILUSTA LUCASARTS-HENKISEEN SEIKKAILUUN.

Richards todistaa, kuinka tiedemies-enon ma-
donreikamoottorista pulpahtaa lauma avaruus-
olentoja, jotka alkavat suunnitella Maan valtaa-
mista. Muukalaisten yo oli Bloodhousen tyos-
tettavana jo paria vuotta aikaisemmin, mutta
syksyn 1894 suunniteltu julkaisupaiva siirtyi
lopulta fuusion jalksiseen vuoteen

Housemarque palasi vuosituhannen
vaihteessa avaruusraiskintaan, mutta teki
myos yllattavan koukkauksen half-pipessa.
Vuonna 1997 yhtié julkaisi arcadesta ammen-
tavan The Reapin, jota seurasi paria vuotta
myShemmin lumilautailupsli Supreme Snow-
boarding. Rinnekinkerit olivat kaupallinen me-
nestys 1,5 miljoonalla myydylla kappaleslla.
Viidenteen syntymapaivaansa mennessa pieni,
muutaman kymmenen ihmisen pelifirma oli ko-
keillut neljaa eri genrea.

Viidstta kokasiltiin vuonna 20083, kun yhtic
oli vuotta aismmin paassyt Xboxille julkaistun
Transworld Snowboardingin myé6ta konsoli-
markkinoiden makuun. The Trader esitsltiin
mahdollisille julkaisijoille vuonna 2004 avoi-
men maailman seikkailupseling, jota tyostettin
PlayStation 2:lle. Pelidemossa pitkatakkinen
sankari kaahailee autolla ja katselee rauniois-
sa kierrellessa vastaan tulevia vihollisia aseen
piippua pitkin. Markkinoilla kuitenkin kuiskittiin
jo seuraavasta konsolisukupolvesta, mika piti
julkaisijoiden kukkaronnyarit kirealla

— Kun pslin konseptia esiteltiin mahdolli-
selle julkaisijalle, pelin piti olla tuotsttu tiettyyn
pistesseen, stta idea menisi kaupaksi. Tas-
sa tapauksessa kauppoja si vaan ikina tullut
Nykyaanhan tata ei enaa tehda, mutta viela
2000-luvun puclivalissa tama oli se tapa, mil-
la julkaisijoita lahestyttiin. Nykyisinkin tehdaan
prototyyppsja, mutta yleensa sita esnnen on jo
jonkinlainen alustava sopimus, Haveri selittaa.

The Traderia Housemarqus tuskin kaivaa
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enaa naftaliinista, mutta avoimen maailman
seikkailun mahdollisuutta Haveri ei torppaa ai-
van tyystin.

— Meilla I6ytyy kylla kiinnostusta erilaisiin
genreihin ja pelisuuntiin. Traderin tapaukses-
sa enemman kiinnostaa idea kolmannen per-
soonan seikkailusta ja siita, miten me voisim-
me tuoda sellaiseen mukaan Housemarguen
kadenjaljen. Tama kattaa uudst genrst noin
muutenkin. Meilla on kiinnostusta koksilla uut-
ta, mutta talla hetkella emmes ole julkistanest
mitaan. Uskon, etta tulevaisuudessa tulemme
tekemaan jonkin verran sellaisia asioita, jotka
ovat hyvin lahella sydanta, mutta myos paljon
sellaista, jossa kosttelemme omia rajojamme.
En osaa sanoa, teemmeks ikina esimerkiksi
autopelid, mutta Housemarquen ajatustapa
varmasti sallisi sen.

Vuosituhannen alku kostteli frmaa. Tra-
derin jalkeen Housemarque |ahti koksilemaan
mobiililaitemarkkinoita. Epaonnisst Nokia N-
Gage ja Gizmondo sivat kuitenkaan osoittau-
tuneet hedelmallisiksi. Kannykan ja kasikon-
solin yhdistelma N-Gage floppasi ja kuoli kah-
dessa vuodessa. N-Gagen haastajaksi kehi-
telty Gizmondo puolestaan kaatui vuodsssa ja
Housemarque jai nuolemaan nappsjaan.

- Oli vaihe, kun piti pistaa vakea ulos ja

typietaa porukka ihan ydintiimiin. Silla oli paljon
tekemista julkaisijoiden ja julkaisuyhteistyon
tekijciden konkurssien ja alan spavarmuuden
kangssa. Totta kai ongelmia oli myés omas-
sa firmassa. Syyt ovat kuitenkin monitahoi-
sia. Vuosien 2002 ja 2007 valissa oli kuitenkin
selva kuilu, josta paastiin lopulta stesnpain.
Nakisinkin, etta Super Stardust HD ja Sonyn
kanssa tehty yhteistyo on sen jalkeen aloitellut
Houssmarguen kulta-aikaa, Haveri pohtii.

Super Stardust HD:sta alkanutta yhteis-
tyota Sonyn kanssa han luonnshtii avoliitoksi.

— Emme ole naimissa Sonyn kanssa,
mutta asumme yhdesea ja asiat menevat hy-
vin. Meidan projektimme saavat hyvin aikai-
gessa vaiheessa tuksa Sonylta. Emme ole hei-
dan omistuksessaan, mutta oclemme tisttyyn
tasoon asti sitoutuneita

90-luvun puolivalissa ilmestyneen Super
Stardustin uudslleenvirittsly alkoi nostalgisiesa
merkeissa. Alkuperaisen pelin julkaissut britti-
studio Team 17 lammitteli parhaillaan muitakin

"Twin-stick shootereita

pystyy

tekemaan myos kosketusnaytolle,

mutta me emme koe, etta se on

tarpeeksi hyva kontrollimekanismi.”
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1. Outland

2. The Reap

3. Super Stardust

4. Muukalaisten yo
. Supreme

ikivihreita, ja kohtaaminen E3-messuilla istutti
ajatukesn Housemarquen vasn mislsen. Sony
naytti idealle vihreaa valoa, ja kehitystyota alet-
tiin suunnitella Team 17:n kanssa. Brittifirma
kuitenkin vetaytyi projektista ennen sopimusten
lukkoon lyomista tehdaksesen omia pslejaan.

Klassikkoraiskinnan paivitys oli iimesty-
essaan 2007 Suomen ensimmainen PlaySta-
tion 3 -peli ja samalla ensimmainen psli, joka
hyodynsi konsolin trophy-jarjestelmaa. Super
Stardust HD myi julkaisuviikollaan 25 000 kap-
palstta ja kahmi ylistavia arvioita.

Ovi tulevaisuutsen ol Stardustin myo-
ta auki. Housemarqus teki pikaisen paluun
urhsilupslien maailmaan vuonna 2008 Golf:
Tee it up! -pslilla, joka julkaistiin Xbox 360:lle.
Kiitoksia keranneiden Dead Nationin ja Out-
landin jalkeen yhtio uskaltautui pipahtamaan
uudsmman kerran myos mobiilimarkkinoille
Furmins-pslilla

— Furmins oli meidan avauksemme iOS-
buumiin. Samalla se oli tistynlainen koksilu,
jonka kautta tajusimme, millainen talo olemme.
Housemarquen sielu on pitkalti hyvin tarkas-
sa ohjauksessa. Twin-stick shootereita pystyy
tekemaan myos kosketusnaytolle, mutta me
emme koe, etta se on tarpeeksi hyva kontrolli-
mekaniemi. Tistysti olemme avoimia mahdolli-
suudslls, stta joskus tulisi tehtya taas mobiilia,
mutta pslattavuus on meilla todslla kesksinen
osa pslia. En usko, etta toistaiseksi olemme
tekemaseza sille puolslle mitaan, Haveri miettii.

Mobiilikokeilu jai siis taakse, mutta par-
haillaan Housemarquslla on Alienationin lisaksi
tekeilla kaksi visla nimsttdmana pysynytta pe-
lia. Naista toinen on yhteisprojekii kolikkopeli-
veteraani Eugene Jarvigin kanssa. Yhtic on
toistaiseksi pysynyt tyon alla olevasta projek-
tista hiljaa, mutta Haverin mukaan lisatistoa voi
odottaa viela taman vuoden puclslla.

— Jos esimerkiksi Dead Nation ja Outland
olivat peleja, joissa oli arcade-elementtsja, on
tama psli enemman tribuutti arcadepelsille.
Taman takia Eugene on kehityksessa mukana:
me haluamme luoda arcadekokemuksen, jota
ei nykymaailmassa enaa ole. Siina on samaa
sdvya kuin silloin, kun pelattiin kolikkopslsja
jossain nurkassa ja yritsttiin paasta pistetilas-
tojen karkeen. Eugene on projektissa tavallaan
esi-isdna. Hanella on sananvaltaa kaikkiin asi-
oihin, mutta totta kai Housemarqus kehittajana
paattaa asioista vime kadessa.

Samalla tyon alla on aihessta kertova
dokumentti. Sita kuvataan seké Suomessa
etta Jarvisin kotiseudulla Chicagossa. Haveri
luonnehtii dokumenttia kuvaukseksi siita, mita
on tehda arcadepsleja ja mika on niiden syvin
olemus.

— Meille arcadessza tarksinta on se, stta
kun piti varta vasten menna johonkin pslaa-
maan, pslien ymparille kehittyi yhteiscja. Sita
haluamme tuoda sesille mycs uudessa pelis-
sa. Jotkut pelaavat League of Legendsia joka
paiva, jotkut Call of Dutya. Voisiko arcadepe-
leilla olla viela nykyaankin samanlaista yhtei-
s0a? Sita me yritamme heréattaa taas henkiin.
& Ida Suominen
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Yritys ja erehdys

FROZENBYTE PONNAHTI PELIKANSAN TIETOISUUTEEN VIIMEISTAAN TRINE-
FANTASIATASOLOIKAN SIIVIN. MAAILMANLAAJUISESTI KAHDEKSAN MILJOONAA

KAPPALETTA MYYNEEN SARJAN KOLMAS OSA OLI KUITENKIN PETTYMYS PUOLIN
JA TOISIN. SARJAN JATKO ON VIELA TEKIJOILLE ITSELLEENKIN AUKI, MUTTA

STUDION TULEVAISUUDESSA HAAMOTTAA ESIMERKIKSI AVARUUSOHJELMA.

eilun seitsemankymmenen tyontekijan
R Frozenbyte alkoi kellariprojektina.

— Ei taustalla ollut mitdaan sen
suurempaa ajatusta kuin etta teki mieli teh-
da peleja. Kéaytannossa toimitusjohtaja Lauri
Hyvarinen vain kaveli Patentti- ja rekisteri-
hallitukseen pyytamaan, etta yksi osakeyhtio,
kiitos, Frozenbyten varatoimitusjohtaja Joel
Kinnunen naurahtaa

Poltteesta huolimatta yhtion alku oli sir-
paleinen. Frozenbyte perustettiin vuonna
2001, ja ensimmainen peli Shadowgrounds

16ysi tiensa pelagjille vasta marraskuussa
2005. Ennen yrityksen perustamista pelisuun-
nitelmat vaihtelivat viikosta toiseen, eika yksi-
kaan lopulta vaimistunut.

— Kaikki lahti pienista peleista. Olemme
jalkikateen vahan katuneet sita, ettei mitaan
niisté lopulta julkaistu, vaikka moni olisi ollut
viikon paassa valmiista. Yksi tallainen kulki
tyénimella Pallopeli. Siina oli palloja suhteelli-
sen staattisella pelialueella, ja ne hyppivat ja
tappelivat keskenaan. Hyvin suomipelihenki-
sesti Tomaattisota oli varmasti yksi inspiraatio.

Joel Kinnunen

Mikaan naista pikkupeleista ei ole sailynyt jal-
kipolville, ja aina tuntui tulevan jokin parempi
idea, Kinnunen toteaa.

Yksi naista paremmista ideoista oli Dis-
posable Heroes -nimelia kulkenut tosiaikainen
strategiapeli, jota lahdettiin kehittdméaan pc:lle.
Julkaisijat eivat kuitenkaan l&mmennest kon-
septille, joten nuori fima laati jélleen kerran
uuden toimintasuunnitelman. Suunnitelmaa
kaytiin toteuttamaan hartiavoimin kesalla 2003
yhtién ensimmaéisessa toimipisteessa, Hyvari-
sen aidin kellarissa.

—Me olimme koko kesan siellé kellarissa
ja teimme pelia. Siina vaiheessa olimme luo-
puneet strategiapeleista ja sirtyneet ylhaalta
kuvattuun toimintaan. Ajattelimme, etta toi-
mintapeli on konseptina helpommin lahestyt-
tava ja nain ollen helpompi myyda konsolille,
tassa tapauksessa vasta julkaistulle Xboxille.
Siina oli taustalla ehka toiveikas ajatus, etta
koska Xbox oli ihan uusi, julkaisijat syytaisi-
vat rahaa ovista ja ikkunoista. Se osoittautui
lopulta vahan vaikeammaksi kuin olimme aja-
telleet, mutta esimerkiksi Tekesilta tuli vuonna
2004 tukirahaa. Silla maksettiin firman ensim-
maiset palkatkin. Siihen asti Frozenbyte oli
pyorinyt lahinna vyota kiristamalla.

Tekesin tuki valoi nuoriin kehittajin uskoa
siihen, etta joku muukin luotti heihin ja heidan
peleihinsa.

Shadowgroundsin jédlkeen ovet olivat
avoinna ja taivas rajana — aina siihen saakka,
etfta toinen projekti olisi pitanyt saada tulil-
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Markkinointijohtaja Kai Tuovinen

le. Uusien ideoiden pyorittelyyn upposi puoli
vuotta, ja sitakin kauemmin meni syntyneiden
ajatusten saattamisessa esiteltavaan muo-
toon. Lopulta potentiaalisille julkaisijoille esitel-
tiin Jack Claw.

Dystooppisen toimintarahinan oli tarkoi-
tus keskittya nuoreen kapinalliseen, joka pais-
koi autoja ja hajotti seinia olkavarteensa kiin-
nitetyn mekaanisen jattilaiskaden avulla. Peliin
lupailtiin fysilkkapohjaista pelattavuutta ja ha-
jotettavia ymparistoja. Pelia tyostettin vuosi-
en 2006 ja 2008 v4lilld, mutta mahtipontisista
visioista huolimatta seinat eivat romahdelleet-
kaan halutulla tavalla.

—Jack Claw oli toiseksi projektiksi vahan
turhan kunnianhimoinen. Kaikki mukanaoli-
jat halusivat tehdd maailman parasta AAAta.
Julkaisijoilta haettiin ihan oikeasti kymmen-
ta miljoonaa euroa. Kaksi olisimme varmaan
saaneet, mutta me emme tahtoneet sellaista
summaa. Siind ehka hiukan todellisuudentaju
paasi sumenemaan, Kinnunen pohtii.

Jack Claw kaatui, ja niin oli kaatua Fro-
zenbytekin. Koko firman huomio oli paa-
saantoisesti yhdessa projektissa pienia sivu-
urakoita lukuun ottamatta. Pelin ollessa viela
tyon alla paatti firma pelata varman paélle ja
tehda taloutensa tukemiseksi pienimuotoi-
sen jatko-osan kiitellylle Shadowgroundsille.
Shadowgrounds: Survivor iimestyi vuonna
2007. Vaikka peli ei koskaan saavuttanutkaan
suurta taloudellista menestyst4, oli se Kinnu-
sen arvion mukaan tarkea tekija siing, ettei
Frozenbyte tehnyt tayttd mahalaskua Jack

Claw’n epaonnistumisen jalkeen.

Kouriintuntuvan tappion jalkeen yhtié
16ysi itsensa jalleen idea-aihioiden parista.
Konkurssin partaalla keikkuvan studion ratkai-
suksi nousi tasoloikka, jota ohjelmoija Jukka
Kokkonen oli jo pidempain tyostanyt harras-
teprojektinaan.

— Firma osallistui siihen jo ennen kuin
siité tuli meidan paaurakkamme. Meilla oli ai-
kaisemmin tasosuunnittelijoita ikaan kuin har-
joittelemassa siina projektissa. Konseptissa
oli kuitenkin sen verran lupausta, etta vuonna
2008 totesimme, etta tasta tulee meidan uusi
padprojektimme. Ja siita syntyi Trine.

Seka kriitikot etta pelaajat oftivat vuonna
2009 iimestyneen fantasiatasoloikan vastaan
ylistyksin. Pelin menestys toi Frozenbytelle
toivottua taloudellista vakautta, jonka turvin

”Jack Claw oli

toiseksi projektiksi

vahan turhan

kunnianhimoinen.

Julkaisijoilta

haettiin ihan

oikeasti kymmenta

miljoonaa euroa.”

- Joel Kinnunen

1. Shadowgrounds
2. Jack Claw

3. Splot

4. Trine

5. Trine 2

6. Trine 3

saattol rauhassa tyostaa jatko-osaa. Seu-
raava vuosi remontoitiin pelimoottori uuteen
uskoon niin, etta se tuki myds verkkomonin-
pelid, joka ensimmaisesté pelista oli jaanyt uu-
pumaan. Jouluna 2011 julkaistu Trine 2 otet-
tiin vastaan viela esikoisosaakin suuremmin
suosionosoituksin.

Sarjan kolmas osa iimestyi tana kesa-
na. Early accessissa pelaajapalautteen voimin
hiottu Trine 3: Artifacts of Power virkisti pelin
ulottuvuuksia tuomalla mukaan syvyyssuuntai-
sen likkumisen. Kehityksen alkana saadusta
palautteesta huolimatta Trine 3 otti imestyes-
saan osumaa seka kriitikoilta etta pelaajilta.
Pelissa harmittivat niin lyhyys kuin tarinan akil-
linen katkeaminenkin.

Myilytyksesta huolimatta Frozenbyte on
melko tyytyvéinen lopulliseen peliin. Yhtio kui-
tenkin tiedostaa peliin ja sen julkaisuun littyvat
ongelmat.

— Olisimme early accessiin mennessa
voineet kertoa, ettd tdma tulee olemaan osa
suurempaa kokonaisuutta ja etté tarina luul-
tavasti jaa tassa osassa kesken ja jatkuu seu-
raavassa. Paatimme kuitenkin olla sanomatta
mitaan, koska jatko riippui niin vahvasti ensim-
maisen osan menestyksesta. Nain jalkeenpain
ajatellen tietysti olisi kannattanut kertoa kaikki
tuo suoraan, Frozenbyten markkinointijohtaja
Kai Tuovinen harmittelee.

Pelia paivitetaan edelleen. Marraskuun
alussa se sai paivityksen, jossa oli bugien oi-
komisen liséksi puolisen tuntia lisaa pelatta-
vaa. Trine on edelleen pdydalla, mutta sarjan
jatkosta ei yhti6 vield itsekéan ole varma.

— Meilla on viela hiukan menossa haavo-
jen nuoleminen, kylldhan pelin vastaanotto oli
vahan pettymys. Syyt ovat toki ymmarrettavia.
Téassa vaiheessa on kuitenkin vield vaikea sa-
noa, mita Trinen maaimalle tapahtuu tulevai-
suudessa, Kinnunen kertoo.

Epédonnisen Jack Claw’n jadlkeen Fro-
zenbyte on huolehtinut siitd, ettei pida kaikkia
munia samassa korissa. Téalla hetkella Trine
3:n lisaksi askarreltavana on nelja muutakin
projektia. Fantasiaseikkailun uusimman osan
floppaaminen pisti kuitenkin suunnitelmia uu-
teen uskoon, ja Trinen kanssa samaan aikaan
kehitteilla olleita projekteja on jouduttu muo-
vaamaan uusiksi.

— Taloudellinen tilanne oli onneksi sen
verran hyva, ettd pystymme vield kaantamaan
kelkan. Saamme uudet projektit tehtya ilman,
ettd menemme konkurssiin, ja tilanne on viela
pelastettavissa, Kinnunen kertoo.

Tuovinen lupailee, ettd ensimmaiset uu-
det pelit nakevét pavanvalon ensi kevaan
aikana. Tyon alla olevista projekteista I6ytyy
fimalle seka tuttua etta hieman vieraampaa
lajityyppid.

— Yksi on stealth-pohjainen hiiviskelypeli.
Yksi on roguelike, ja se on tulossa nyt kevaal-
la. Kolmas tekeilla oleva on taikuuteen pohjau-
tuva toimintapeli. Neljannesta projektista voin
paljastaa sen verran, etta avaruusohjelma on
kéynniss4, Tuovinen vihjaa. ¥ Ida Suominen
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Keulien kentiill

TRIALS-MOTOCROSSPELEISTAAN TUNNETTU REDLYNX ON EHTINYT

VIISITOISTAVUOTISEN TAIPALEENSA AIKANA KOKEILLA KAIKKEA JAVA-PELEISTA
TELEVISION TIETOVISOIHIN. SUUREN MAAILMAN MEININKIA STUDIOON
TOI MUUTAMA VUOSI SITTEN TEHTY KAUPPA UBISOFTIN KANSSA, MUTTA

edLynx kaasutti kentalle vuosituhan-
R nen vaihteessa. Nyttemmin kypsaan

teini-ikaan ehtineen studion julkaistujen
pelien magrasta muodostuu kokonaisuudes-
saan kolminumeroinen luku. Julkaisujen varsi-
naista maaraa on kuitenkin vakea sanoa.

— Lista on aika pitka, niita kaikkia ei enaa
edes muista. Sinne sekaan mahtuu varmaan
yii kymmenen Java-pelid, muutamia pienem-
pid pc-peleja, kymmenia tv-pelejd, Flash-pele-
j&, N-Gagelle tehtyja pelej, luettelee RedLyn-
xin luova johtaja Antti livessuo.

Yhti6 161 lapi vuonna 2009 Trials HD -pe-
lillaén. Sarjan juuret kuitenkin ulottuvat aivan
firman alkuaikoihin. Sen ensimméainen osa
julkaistiin vuonna 2000 Java-pohjaisena verk-
kopelina.

— Kun teimme veljeni Atte llvessuon
kanssa ensimméisia peleja, mietimme kuinka
pelattavuuden voisi tehda niin, ettei sita tarvit-
se koodata. Fysiikkapeleissdhan nimenomaan
fysilkkkamoottori sanelee, mita tapahtuu. Muu-
ten pelattavuutta joutuu ohjelmoimaan, mut-
ta fysiikkkapeleissa ohjeimoidaan vain kerran,
minka jalkeen sita voi kayttaa kuinka haluaa.
Meilla oli rajoitteita pelin koon suhteen, koska
15 vuotta sitten Java ei pystynyt pyorittamaan
ihan mahdottomia. Kaiken taytyi tapahtua

PUKUMIEHIA EI TOIMISTON KAYTAVILLA OLE VIELA NAHTY.

mahdollisimman pienessa tilassa, mutta pelat-
tavuutta piti olla mahdollisimman paljon, lives-
suo selittaa

Fysiikan ymparille rakentunut peli am-
mensi innoituksensa muiden samankaltaisten

Julkaisujen liséksi esimerkiksi Eurosport-kana-
valla esitetyista taitoajoista.

Ensimmaista Trialsia seurasi liuta muita
pikkupeleja lukuisille eri alustoille. Pelit poikivat
muun muassa yhteydenoton Nokian suunnal-
ta. Puhelinjétti oli suunnittelemassa uutta kon-
septia ja tahtoi RedLynxin mukaan.

— Olimme tehneet Nokian ensimméiselle
varinaytolliselle kommunikaattorille makihyp-
pypelin, joka Nokialla sitten bongattiin, lives-
suo kertoo.

Uusi konsepti oli tietenkin puhumisen ja
pelaamisen yhdistava N-Gage.

Televisio toimi jélleen kerran RedLyn-
xin muusana. Siihen aikaan Yle esitti toiseen
maailmansotaan perustuvaa sarjaa Band of
Brothers, suomalaisittain Taistelutoverit. Sar-
jan innoittamana Nokialle esiteltiin vuoropoh-
jainen strategiapeli Pathway to Glory, joka pai-
notti sotimisen ohella joukoista huolehtimista.

— Olisiko perdti ollut ensimmainen mo-
biilipeli, jossa oli reaaliaikainen maailmanlaa-
juinen moninpelimahdollisuus, studion johtaja
Joonas Tamminen arvelee.

Pathway to Glorysta tuli nopeasti N-Ga-
gen lippulaiva, ja RedLynx paatyi tekeméan
sille Pathway to Glory: Ikusa Islandsin ja meri-
rosvostrategia High Seizen viela ennen laitteen
tuotannon lopettamista vuonna 2006. Yhteis-
ty6 pelitalon ja Nokian valilla kuitenkin jatkui, ja
esimerkiksi vuonna 2010 RedLynx julkaisi Ovi
Maps Racing -pelin Nokian silloisille kosketus-

Johtaja Joonas Tamminen

nayttopuhelimille. Nokian luopuessa pelibis-
neksesta kaansi RedLynx huomionsa muille
mobiilialustoille.

Vuosituhannen alku oli mobiilihuumaa
myds television puolella, kun kanavat alkoivat
tayttaa autioita lahetyspaikkoja tekstiviestein
pelattavilla peleilld. Aluevaltauksen aallonhar-
jalla ratsasti RedLynx.

Yksi monista peleisté oli Katapultti, jonka
SubTV otti lahetyksiinsa helmikuussa 2002.
Katapultissa oli tavoitteena haalia mahdolli-
simman paljon pisteita kivittamalla muita pe-
lagjia, mika tapahtui lahettamalla koordinaat-
teja tekstiviestitse kanavan tarjoamaan puhe-
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linnumeroon. Televisiopeleja esitettiin alkanaan
jopa Ylella. Tellus-maantietovisa pyor TV2:lla
Giseen alkaan aina vuoteen 2011 saakka.

— Niita oli aikoinaan varmaan yli kah-
dessakymmenessa maassa. Ja tv-pelit olivat
aikoinaan todella iso juttu — eivat likevaihdol-
lisesti, mutta tavoittavuudeltaan. Ehka se on
jo vahan kuollutta aikaa, mutta silloin ne olivat
jotain, mita muualla ei ollut keksitty, llvessuo
miettii.

Vuonna 2011 RedLynx siirtyi pelijatti Ubi-
softin omistukseen. Tammisen mukaan Trialsin
menestys ja firman kokemus eri alustoista ja
julkaisumalleista heratti ranskalaisyhtion kiin-
nostuksen. Kevaaseen 2011 mennessa Trials
HD oli myynyt yii kaksi miljoonaa kappaletta.

— Trials oli juuri lyonyt lapi, minka lisaksi
me olimme olleet alusta asti kiinni mobiilimark-
kinoissa. Edustimme tietynlaista uutta aaltoa
esimerkiksi digitaalisessa jakelussa, ja naytim-
me, etté pelin ei tarvitse olla klassinen toimin-
tapeli menestyakseen.

Kaytavilla kuiskittiin, toisiko siirtyma toi-
mistolle pukumiehia pistdmaan kaiken uusiksi.

— Varmaan moni taéllé oli aluksi huolis-
saan. Ubisoftin kommentti kuitenkin oli, et-
ta jos he ovat hankkineet porukan, joka on
luonut jotain onnistunutta omalla tavallaan,
el heilla olisi mitaan jarkea tulla ja sekoittaa
koko pakka. Olemme siina mielessé kivassa
asemassa, ettd olemme Ubisoftin mittakaa-
vassa suhteellisen pieni studio, mutta toisaal-
ta saamme resursseja ja huomiota. Meilla on
takana ison firman selkanoja, johon voi tarvit-
taessa turvautua, mutta paivittdisessa toimin-
nassa olemme itsendisia, Tamminen kertoo.

livessuon mielesta trikolorin alle siirtymi-
nen oli luonteva jatko silloin hiukan yli kym-
menvuotiaalle RedLynxille.

— Kun firma on ollut olemassa tietyn ai-
kaa, on hyva katsoa, tahtooko jatkaa viela si-
td samaa. Yksin yrittdminen on kuitenkin aika
rankkaa. Tietysti nykyaan kaikki perustavat
indiestudioita ja se on ihanaa. Ja tavallaanhan
se onkin — aina siihen asti, kun lapsen péiva-
hoito pitédisi maksaa.

Tamminen ja livessuo toteavat, etta kay-
tanndssa omistajanvaihdos on nakynyt 1ahin-
na talousjohtajan paperitydn maarassa. Red-

Lynxin tyontekijamaara on neljassa vuodessa
kasvanut yli kaksinkertaiseksi, mutta toiminta-
mallit ja paivittainen ty6 on heidan mukaansa
edelleen varsin joustavaa. Joissakin asioissa
paatoksenteko on kuitenkin muuttunut verk-
kaisemmaksi. Siind missa alkaisemmin linjauk-
sia saattoi tehda kavelemalla viereiseen huo-
neeseen pitdmaan palaveria, suurimpien lin-
janvetojen osalta pitdé nyt odotella muutamia
lisaviikkoja, etta pastokset kulkevat Ubisoftin
koneiston lapi. Kauppa on tuonut mukanaan
myds yhteisty6ta muiden Ubisoft-talojen
kanssa. Esimerkiksi vuonna 2014 iimestynytta
Trials Fusionia tyostettiin Ubisoftin Kiovan ja
Shanghain studioiden avustamana.

Vaikka Trials on télld hetkella RedLynxin
suurin brandi, livessuo ja Tamminen korosta-
vat, ettei yhti6 aio jumiutua pelkkaan moto-
crossiin.

— Trials on se, mista meidét tunnetaan
ja mita saatamme tulevaisuudessakin tehda.
Muutakin on tulossa, mutta siita ei viela tassa
vaiheessa voi puhua, Tamminen kertoo.

Nykyisin firmalla on ty6n alla kahdesta
kolmeen projektia kerrallaan, hieman lasken-
tatavasta riippuen. Toisaalta tulevien projek-
tien ohessa poydalla ovat edelleen esimerkiksi
vuosi sitten julkaistut Trials Fusion ja mobiilipeli
Trials Frontier.

Julkaisutahtikin on muuttunut talon alku-
gjoista hieman véljiemmiéksi, kun pienista verk-
kopeleista on siimytty aavistuksen suurem-
paan kokoluokkaan.

— Ihan alussa ei tietenkaan edes voinut
tehda isompia pelejé. Toisaalta kun tekee pie-
nia peleja, saa enemman aikaiseksi. Silloin
nikee helposti, mika toimii ja mika ei, llvessuo
vertaa.

Vuosien varrella tutulksi ovat tulleet jul-
kaisumallit ja genret, joista osa on nykyaan jo
relikkeja menneesta maailmasta. livessuo ar-
vioi, ettd RedLynxin monipuolisuus on osasyy
siihen, etta talo on edelleen pystyssa.

— Meilla on alusta saakka tehty peleja
niin, ettd alustaa ja tapaa ei ole ly6ty lukkoon.
Emme ole missaan vaiheessa lukittautuneet
yhteen ajatukseen, vaan pitédneet mieles-
s4, etta jakelumallit, alustat ja kaikki muukin
muuttuu koko ajan, ja tulee muuttumaan. Sita
ei saa pelata. Jos ndyttaa silta, etta jokin on
muuttumassa, sitten mietitaan, kuinka muu-
tosta voisi hyodyntas. & Ida Suominen

”Meilla on takana

ison firman selkanoja,
johon voi tarvittaessa
turvautua, mutta

paivittaisessa

toiminnassa olemme

itsenaisia.”

- Joonas Tamminen

1. Katapultti
2. Pathway to Glory
3. Trials HD

4. MotoHeroz

5. Nutty Fluffies

6. Trials Fusion
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Toimintatunnelissa

ESPOOLAINEN REMEDY ON VUOSIEN SAATOSSA OPITTU TUNTEMAAN PELIN
JA ELOKUVAN VALISEN RAJAN KOETTELUSTA. HUHTIKUUSSA JULKAISTAVA |
QUANTUM BREAK ON SUOMEN HISTORIAN SUURIN PELIHANKE, MUTTA MYOS
YHTION MENNEISYYTEEN MAHTUU HISTORIALLISIA HETKIA.

demoskenesta. Studion franchise art
director Saku Lehtosen mukaan Remedly oli
tapa |ahtea rakentamaan harrastuksesta uraa.

— Tuon ajan demot olivat usein teknisesti
edella peleja. Demoskenessa lahjakkaat, itse-
oppineet ja motivoituneet ihmiset olivat usein
tyoskennelleet vuosia yhdessé ja hioutuneet
tiimeiksi, jotka olivat harjoitelleet koodin, tai-
teen ja aé@nen yhdistamista mahdollisimman
sujuvaksi ja vaikuttavaksi kokonaisuudeksi.
Kun sitten aloimme aikuistua, oli aika pohtia
tulevaa uraa. Meilla on relevanttia osaamista
ja halua jatkaa tdman tyyppisella alalla — miten
voisimme hyodyntaa sita ja tehda tasta jopa
itsellemme ammatin? Tietenkin olimme kaikki
pelanneet peleja lapsuudesta asti, peliala oli
kovassa kasvussa ja monia menestystarinoita
jo nahty varsinkin ulkomailla. Miksipa emme
pistaisi pystyyn omaa pelistudiota?

Remedyn ensimmainen peli erosi
radikaalisti mydhemmasta tuotannosta. Toi-
mintapeleihin erikoistuneen yhtion esikoisteos
kulki aluksi tyonimella High Speed. Julkaisija
Apogee Softwaren — nykyisen 3D Realmsin
— toiveesta High Speedia taydennettiin lyijy-

onen muun suomalaisen kehittéjan
tapaan espoolainen Remedy ponnisti

pitoisemmaksi lisaamalla peliin aseita. Kun
moottorin lisaksi laulatettiin nyt kanuunaa,
paatettiin peli kastaa uudelleen kuvaavammin
Death Rallyksi

Death Rally otettiin suopeasti vastaan
seka kriitikoiden etta ostajien keskuudess
Kaahailusta studio siirtyi kokeilemaan muita
pelikonsepteja, ja samoihin aikoihin Death Ral-
lyn julkaisun kanssa 3D Realmsille esiteltiinkin
kolme uutta peli-ideaa. 3D Realms oli kiinnos-
tunut vain yhdestd, jota viela tydstévaiheessa
kutsuttiin nimelld Dark Justice. Kolmannen
persoonan toimintapeli sai tuulta siipiensa al-
le esimerkiksi Tomb Raiderin menestyksesta,
mutta kehittyi ja kasvoi matkan varrella. Per-
heensa murhaa kostavasta entisesta NYPD-
etsivasté kertova peli otti mallia esimerkiksi
film noirista ja kiinalaisohjaaja John Woon toi-
mintarainoista. Kevaalla 1999 Remedyn kuu-
den hengen tiimi pyorahti pelin tapahtuma-
paikkana toimivassa New Yorkissa keradmas-
sé kuvamateriaalia. Pelin hengen mukaisesti
tiimi sai kaikkein varjoisimmille kujille turvak-
seen kaksi entistd NYPD:n poliisia.

Vuonna 1997 kehitykseen tullut peli aloi-
tettiin muutamia kertoja melkein alusta teknii-
kan pagstessé vanhenemaan. Projektin paisu-
essa ja riman noustessa myo6s aikataulu venyi,
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Franchize art director Saku Lehtonen
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aava Thoma Puha
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ja lopulta Max Payne julkaistiin pc:lle vuonna
2001 suunnitellun julkaisuvuoden 1999 sijaan.
Se ol yksi ensimmaisisté luotiaikahidastusta
kayttavista peleista ja ensimmainen suoma-
laispeli, joka pokkasi itselleen pelimaallman
Oscarinakin pidetyn Bafta-pystin.

Pelin julkaissut Take Two Interactive
osti Max Paynen oikeudet Remedyita ja 3D
Realmsilta seuraavana kesana. Vaikka Maxin
edesottamuksia oli rahoitettu seka 3D Realm-
sin etta Take Twon suunnalta, eivat saadut
ennakot riittdneet kuin pelin kehittamiseen, ja
vuodenvaihteessa Remedyn kirstut kumisivat
tyhjyyttaan. Studio kaipasi taloudellista va-
kautta, jonka oikeuskauppa mahdollisti.

Kaupan jalkeen Remedy teki jatko-osan
Max Paynelle, talla kertaa alihankintana. Peli
lykattiin ulos puolessatoista vuodessa, minka
jalkeen studio vetéaytyi pohdiskelutauolle miet-
timaan, mitd seuraavaksi tapahtuisi.

Max Paynen aloittama elokuvaliinen lin-
ja jatkui Alan Wakella. Ensimmainen vuosi Max
Paynen julkaisun jélkeen kului ideoita ja kon-
septeja pyoritellessa. Viimein keskioon nousi
kinjailija, jonka vaimo katoaa heidén ollessaan
lomalla pintapuolisesti idyllisessa Bright Fall-
sin pikkukaupungissa. Peli lainasi tunnelmaa
vahvasti muun muassa Twin Peaksista, minka
lisaksi askelia otettiin kohti tv-sarjamaista ra-
kennetta. Alan Wake esiteltiin mahdollisille jul-
isijoille vuonna 2005, ja kahdeksasta ehdok-

kaasta Remedy paétyi lopulta Microsoftiin. Ala-
nin oli mé&ara astua estradille Windows Vistan
julkaisupelind vuonna 2007, mutta aikarajat ve-
nyivat jélleen kemran, ja viimein Microsoft paa-
tyi julkaisemaan pelin Xbox 360:lle. Pc:lle Alan
Wake paatyi miltei kaksi vuotta myShemmin.

Alkataulujen kanssa muuttui my6s pelin
rakenne. Pelid julkistaessaan Remedy ilmoit-
1i, ettd Alan seikkailee kokonaan avoimessa
maailmassa, mutta lopulta seka budietti efta
pelin tunnelma nousivat seinéksi. Avoin peli-
maailma ei toiminut yhdessa trillerin tiviin tun-
nelman kanssa, joten ajatuksesta luovuttiin.

— En ole varma, ovatko avoimen maail-
man pelit enaa niin kovassa nosteessa. Tun-
tuu silta, etta niihin ollaan hieman kyllastymas-

s, ja ettd keskittyneemmiit, tarinavetoiset pe-
lit kiinnostavat aiempaa enemmén. Toisaalta
pitaa myos tietda omat vahvuutensa. Jotkut
studiot keskittyvat tekemaan FPS-peleja, jot-
kut avointa maailmaa ja me kolmannen per-
soonan toiminta- ja seikkailupeleja, Remedyn
pr-vastaava Thomas Puha pohtii.

Remedy on pyoérahtanyt myss mobiilin
parissa kahden pelin verran. Yhtion esikois-
teos Death Rally koki toisen tulemisen mobii-
limuodossa vuonna 2011. Vuonna 2014 oli
vuorossa taktikkapeli Agents of Storm, joka
otettiin vastaan huomattavasti kalmanrallia
kalseammin.

Puhan mukaan talon padpaino on edel-
leen suuremman luokan tuotannoissa, mutta
han ei sulje pienten pelien mahdollisuutta ko-
konaan pois.

— Meilla on pieni tiimi miettiméassa mobii-
lipelikonsepteja ja tekemassa prototyyppeja.
Haluamme kokeilla erllaisia asioita, ja aina on
tarkeaa yrittaa oppia uutta. Paaasiallisesti kes-
kitymme kuitenkin tekeméan AAA-videopeleja,
mutta toki seuraamme, miten pelimarkkinat
kehittyvét ja pelagjien tottumukset muuttuvat,
ja koetamme reagoida muutoksiin.

Remedyn tuotanto on Max Paynesté
lahtien hakenut peli pelitd enemman yhteis-
ta pintaa elokuvien ja television kanssa. Alan
Wake oli jaettu kuuteen erilliseen jaksoon,
minka lisdksi ympdri pelimaailmaa sirotelluis-
ta ruuduista paisi katsomaan kuvitteellis-
ta Night Springs -sarjaa. Myos huhtikuussa
Xbox Onelle iimestyva Quantum Break ha-
kee lisapontta oikeista nayttelijoista ja sarja-
maisesta rakenteesta. Peli koostuu viidesta
osasta, minka lisdksi sen kyljessa julkaistaan

nelja nayteltya jaksoa. Siind missé peli ka-
sittelee paghenkil6 Jack Joycea, sarjan vas-
tuulla on valottaa pelin pahiksen Paul Sere-
nen puuhia.

— Live action -osuudet ovat meillekin to-
della hauskoja tehda, mutta koska jokainen
projekti on erilainen, jaa nahtavaksi, tuleeko
live action olemaan osa meidén pelejamme ta-
man jalkeenkin. Quantum Breakin tapaukses-
sa naytellyt osuudet toimivat niin, ettd avau-
tuneen jakson voi katsoa heti tai halutessaan
myShemmin. Pelin tarina pysyy ymméarrettava-
n& myos ilman live action -osuuksia, mutta toki
tarinankerronta menettaa tehokkuuttaan, sil-
l& peli ja sarja on suunniteltu yhdeksi kokonai-
suudeksi, Puha valottaa. # Ida Suominen

”Vuonna 1997 kehitykseen tullut Max Payne

aloitettiin muutamia kertoja melkein alusta

tekniikan paastessa vanhenemaan.”

1. Death Rally

2. Max Payne

3. Max Payne 2: The
Fall of Max Payne

4. Alan Wake

5. Agents of Storm

6. Quantum Break
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