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Ténd kesdnd maailman suurin pelikauppaketju GameStop lo-
petti toimintansa Suomessa. Maailmanlaajuisella pandemial-
la ei ollut juurikaan tekemistd tdimédn kanssa, sillda GameStop
on sulkenut kauppoja kaikkialla useiden vuosien ajan. Pelien
vahittdiskaupat ovat osa suurempaa konsolipeliteollisuuden
rakennetta, joka ulottuu noin neljdkymmentd vuotta taakse-
péin ja on vuosituhannen alusta ldhtien ollut muutostilassa.
Osana tatd perinteistd teollisuusrakenteessa ovat:

—

konsolivalmistajat, jotka tekevit pelikonsolit,
kehitysstudiot, jotka tekevit pelit,

3. julkaisijat, jotka rahoittavat kehittdmiskustannukset ja
julkaisevat pelit,

jakelijat, jotka toimittavat pelit kauppoihin,

5. ja vahittdiskauppiaat, jotka myyvét pelit asiakkaille.

N

i

Téasséa peliteollisuuden mallissa julkaisijoilla on paljon valtaa,
silld he viime kddessd omistavat pelit ja hallitsevat niiden jul-
kaisua. My0s konsolivalmistajat tekevit ja julkaisevat pelejd,
mutta tarvitsevat edelleen suurelta osin muita pelijulkaisijoi-
ta tarjoamaan hyvéaa pelattavaa asiakkailleen. Pelien varsinai-
silla tekijoilld, pelinkehittdjilld, on huomattavan viahan valtaa
ja he saavat vain pienen osan myyntivoitosta.
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Useat uudet teknologiat ja tuotantomallit ovat haastaneet ta-
man perinteisen peliteollisuuden mallin. Ehké kaikkein mer-
kittdvimpéna néistd, pelikonsolien internet-yhteys ja pelien
digitaalinen jakelu ovat hitaasti murentaneet pelien vihittdis-
kaupan merkitystd. Myos muilla teknologioilla, kuten sosiaa-
lisen median verkostoilla ja dlypuhelimilla, on ollut valtava
vaikutus peleihin ja siithen, miten ne luodaan ja toimitetaan
pelaajille.

Samaan tapaan tdssd uusien teknologioiden ja tuotantomal-
lien joukossa joukkorahoitus on jilleen yksi rakenteellisen
muutoksen mahdollisuus, jota on kdytetty perinteisen peli-
julkaisumallin haastamiseen. Vuonna 2008 ilmestyneet jouk-
korahoitusalustat ovat antaneet kenelle tahansa mahdolli-
suuden luoda projektisivu joukkorahoitusalustalle, esitelld
suunnitelmansa, asettaa rahoitustavoite ja pyytdd valtavalta
online-yleisoltd pienid lahjoitussummia, joilla kehittdd idea
tuotteeksi tai palveluksi. Palkkioksi lahjoituksestaan rahoit-
tajat, tai kannattajat, saavat projektin lopputuotteen, pelin, il-
man lisdkustannuksia.

Yksi ensimmidisistd joukkorahoitusta kokeilleista pelistu-
dioista oli yhdysvaltalainen Double Fine. Vuonna 2012
Double Fine pyysi joukkorahoitusalusta Kickstarterissa 400
000 dollaria vanhantyylisen osoita-ja-klikkaa -seikkailupelin
kehittdmiseen — ja siind oli kaikki mitd heilld oli tarjota tuki-
joille, pelkkd idea. Studion mukaan suuret pelijulkaisijat ei-



vt endd rahoittaneet tillaisia seikkailupelejd koska ne néyt-
tivat vanhanaikaisilta, mutta faneilta suoraan saatu kehitys-
rahoitus sivuuttaisi kustannusyhtitiden vallan. Projekti keréa-
si lopulta yhteen ldhes 90 000 fania, jotka yhdessd kerasivit
projektiin ldhes kolme ja puoli miljoonaa dollaria. Studion
juhliessa onnistunutta rahoituskampanjaa studiojohtaja Tim
Schafer julisti:

Jos sinulle on koskaan sanottu, ettd olet osa pelkkéaa
pientd niche-markkinaa, jos esimerkiksi silloin, kun
olit lapsi suosikki-TV-ohjelmasi peruttiin, tai kuu-
lit ettd levy-yhtio oli pudottanut suosikkibandisi lis-
toiltaan, koska heidédn levynsd eivdt myyneet tar-
peeksi, ja olet miettinyt, miksi suuryritykset saavat
valita sen musiikin, jota kuuntelen, ja elokuvat tai
ohjelmat, joita katselen, tai mitd pelid saan pelata,
niin nyt tiedatte, he eivit yksinkertaisesti voi enda
tehda sitd — te voitte valita.

Pelien joukkorahoitus oli ndin saapunut kulttuuriseen valo-
keilaan —ja silld ndytti olevan valtavasti demokratisoivaa po-
tentiaalia.

Pelien joukkorahoitus kiinnitti huomioni noin kaksi vuotta
tdmaén jdlkeen. Se oli tuolloin vield uusi ilmid, mutta jo useat
peliprojektit olivat onnistuneet kerddmaan joukkorahoituk-
sella yli miljoonaa dollaria tai ainakin paasseet hyvin ldhelld
tuota taianomaista rajapyykkid. Hetken ajan ndytti siltd, ettd
joukko faneja voisi esimerkiksi pitdd myynnillisesti epdonnis-
tuneen pelikonsolin kannattavana rahoittamalla sille uusia,
hyvid pelejad. Joukkorahoituksen kautta oli syntynyt todelli-
nen mahdollisuus vaikuttaa asioihin, seki fanikulttuurien et-
td peliliiketoiminnan ndkékulmasta. Ja melkein kukaan ei ol-
lut tutkinut aihetta.

Pelien joukkorahoitus on monimutkainen ilmid, joka kehit-
tyy edelleen. Kaiken kaikkiaan tdndan keskustelemamme tut-
kimusty6 koskee pelien joukkorahoituksen harjoittamista ja
sen mukana tulevia erilaisia ilmiditd. Laajemmassa mielessa
yksi véditoskirjatyoni padtavoitteista on ollut antaa hyva yleis-
kasitys ilmiostd kattamalla laajasti siihen liittyvdd maape-
rdd eksploratiivisen lahestymistavan kautta — selvittdd, mit-
kéd ovat tutkimuksen kannalta tirkeimmaét avainalueet, ja mi-
ké on oleellista. Koska joukkorahoitusilmiton kytkeytyy niin
paljon erilaisia sidosryhmid, tutkimuksen yhteydessad kay-
tetty menetelmépaketti on vaatinut useita menetelmia seka
monitieteisen ja kokonaisvaltaisen lahestymistavan. Kaytdn
tdssd tydssd maisterin tutkinnostani omaksuttua monipers-
pektiivistd ldhestymistapaa, ja tutkin pelien joukkorahoitusta
kolmesta eri ndkdkulmasta, jotka ovat: tuotanto, vastaanotto
ja miten peleja myydaan joukkorahoitusmallissa.

Ensiksi tutkin joukkorahoitusmallista pelituotantoa keskitty-
malld peliteollisuuden rakenteisiin kahden tapaustutkimuk-
sen kautta. Pelien joukkorahoitusta tutkittaessa kaikki mika
edeltdd pelin varsinaista julkaisua, muuttuu keskeiseksi tut-
kimuskohteeksi, etenkin se, miten pitkistd tuotantoperiodeis-
ta selvitddn, ja se, miten rahoittaja-tukijat pidetdan tyytyvéi-
send heidédn odottaessaan pelin julkaisua. Toiseksi, rahoittaja-
tukijoita ja heiddn motiivejaan tutkittiin syksylld 2016 tehdyn
laajan verkkokyselyn kautta, josta saatiin 426 kayttokelpois-
ta vastausta. Lopuksi analysoin pelien véhittdiskauppaa alu-
eena, joka kuvastaa kehittdjien ja rahoittaja-tukijoiden vuo-
rovaikutussuhdetta. Vihittdiskauppa heijastaa monia laajem-
pia kytkoksid, joita pelien joukkorahoituksella on ympéroi-
vaan kulttuuriin. Tutkimusjakso kesti vuodesta 2014 vuoteen
2019, ja siind keskityttiin 1ahinna yhdysvaltalaiseen Kickstar-
teriin, joka on ldnsimaissa suosituin joukkorahoitusalusta pe-
liprojekteille.
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Teorian ndkokulmasta tutkimuksessa yhdistyy useita tutki-
muskenttid. Ensimmadisend ldhtokohtana on toiminut pelitut-
kimus, koska tdiman vaitoskirjatutkimuksen keskiossd ovat ni-
menomaan pelituotannon mallit ja historia. Poikkitieteellise-
na tutkimuskenttdna pelitutkimus sopeutuu luontevasti mo-
nimutkaisiin tutkimuskohteisiin yhdistamalld erilaisia 14hes-
tymistapoja tarkoituksena kyetd vastaamaan jokaiseen tutki-
mushaasteeseen tapauskohtaisesti. Toiseksi kriittinen poliitti-
nen taloustiede on antanut minulle mahdollisuuden kuvata pe-
liteollisuuden murrosta, silld tavalla kuin se on nihtédvissa
joukkorahoituksen tuotantologiikan kautta, sekd niitd haas-
teita ja selvittdméattomid kysymyksid, joita joukkorahoitus on
aiheuttanut tuotannosta vastaaville tyontekijoille.

Kolmanneksi kédytan kulttuurintutkimuksen traditioita melko
pelkistetylld tavalla tutkiakseni fanien tekemada tyotd seka si-
td, miten he itse kokevat joukkorahoitusmallin ja hyodynta-
vit sitd. Lopuksi otan kdytt6oni myos liiketoimintatutkimus-
ten kaésitteitd selvittadkseni, kuinka markkinat toimivat kor-
kean teknologian alustataloudessa. Syy tdhan on ennen kaik-
kea se, ettd pelien joukkorahoitus on esimerkki kulttuurituo-
tannon alustoitumisesta, joka puolestaan keskeiselld tavalla
kehystda tutkimukseni aihepiirid. Alustoituminen on laajem-
pi prosessi, jossa kulttuurinen tuotanto siirtyy tuotantotyo-
td fasilitoiville verkkoalustoille. Kickstarterin kaltaiset alus-
tat avaavat kulttuurintekijéille uusia mahdollisuuksia muun
muassa tarjoamalla suoran yhteyden asiakkaisiin ja yleis6n,
mutta samaan aikaan alustat toimivat uusina portinvartijoi-
na ja kdyttavat valtaa myos muilla tavoilla. Alustoitumispro-
sessissa koko tuotantorakenne muuttuu: mukaan tulee esi-
merkiksi uusia valikdsitoimijoita, jotka tarjoavat uusia — mak-
sullisia — palveluita ja jotka on huomioitava uusilla tavoilla.

Kasitykseni mukaan tdméa on ensimmadinen viitdskirja pelien
joukkorahoituksesta. Se voi olla jopa ensimmaéinen vaitoskir-

ja, joka keskittyy ylipddnsd joukkorahoituksen kulttuurisiin
ndkokulmiin. Ndin ollen se tuo uutta ymmarrysta siind kay-
tettyihin tutkimustraditioihin, pelitutkimukseen, pelien po-
liittiseen taloustieteeseen ja kulttuurintutkimukseen. Taméan
tutkimuksen ansiosta tieddimme nyt paljon enemman siité,
miten pelin tuotantoprosessi muuttuu, kun kehittdjdt luopu-
vat perinteisistd julkaisijoista ja alkavat kdyttad joukkorahoi-
tusta pelinkehitysprosessin rahoittamiseen. Tieddmme my6s
enemman rahoittajayhteiséjen dynamiikasta ja siitd, ettd mo-
net rahoittajat osallistuvat prosessiin myds monista muista
syistd kuin rahoitetun pelin saamiseksi. Lopuksi ymmarram-
me paremmin, miten joukkorahoitus kytkeytyy laajempaan
sitd ympadroivaan pelikulttuuriin, esimerkiksi sen kautta mi-
td joukkorahoitusmalli kertoo meille pelien vahittdiskaupan
instituutioiden kehityksesta.

Sen lisdksi, ettd tdméa tutkimus kattaa paljon tdysin uusia
alueita, se syventdd aiempaa ymmarrystdmme pelien jouk-
korahoituksen merkittdvistd alueista, esimerkiksi tuoden pal-
jon enemmdn vivahteita kampanjapalkintojen rooliin tar-
keimpdnd motivaatiotekijana tukijoiden osallistumiselle. Li-
saksi vditoskirja haastaa joitain niitd harvoja aiempia tutki-
muksia pelien joukkorahoituksesta, jotka on julkaistu tutki-
musjakson aikana: tutkimuksessani esimerkiksi havaittiin, et-
td mahdollisuus luoda siséltod yhdessa kehittdjien kanssa ei
ole tukijoille kovin merkittivd motivaatio osallistua pelien
joukkorahoitukseen.

Palatakseni Double Fineen, tuossa heiddn ensimmaéisessad on-
nistuneessa kampanjassaan he pyysivét rahoitusta pelkalle
idealle — ilman prototyyppid, taidetta, luonnoksia tai mitddn
muuta mitd ndyttdd mahdollisille rahoittaja-tukijoille. Noi-
hin péiviin verrattuna joukkorahoitusympéristd on nyt mer-
kittdvasti ruuhkaisempi, tdynnd projekteja. Enda voi ndhda
vdhin digipelihankkeita, jotka ylittdvat tuon maagisen mil-
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joonan dollarin kynnyksen. Mikéli peliprojektin tavoitteena
on saada enemman kuin vain muutamia tuhansia dollareita,
projektilla tulee olla hiottu prototyyppi pelisté ja joukkora-
hoituskampanja, jossa on paljon tuotantoarvoa tai esimerkik-
si kuuluisa pelinkehittdjd taustavoimanaan. Jopa tunnetun
kehittdjabrandin kanssa hankkeen on tunnistettava aiemmin
hyodyntdméaton markkinarako, ja se on tulossa koko ajan vai-
keammaksi.

Tamaén seurauksena, ja yhteenvetden joitakin tyoni laajempia
havaintoja, kampanjoissa on nyt end4 harvoin kyse rahoituk-
sen saamisesta pelikehitysidealle. Sen sijaan kampanjoissa
tdhdédtdan useimmiten pitkélld olevan peliprojektin viimeis-
telyyn ja hiomiseen. Tama tarkoittaa sitd, ettd kehittdjien on
ollut pakko panostaa paljon aikaa, rahaa ja muita resursseja
kehitystyohon jo ennen kampanjan alkua. Liséksi joukkora-
hoituskampanjoissa on kyse brandin markkinoinnista ja us-
kollisen faniyleison luomisesta, josta parhaassa tapauksessa
tulee ‘evankelistaryhmd’, joka markkinoi brandid. Vaatimus
uudenlaisesta ammattitaidosta néilld myShemmin ilmaantu-
neilla joukkorahoituksen alueilla kuormittaa kehittéjia uusil-
la rasitteilla, silld pdinvastoin kuin perinteisessa peliteollisuu-
dessa he toimivat ilman julkaisijaa ja heiddn on pakko hoi-
taa myOs ndmd alueet itse. Tédnd pdivand pelien joukkorahoi-
tus tuottaa tasaisesti pelejd, joita ei todenndkdisesti voitaisi
tuottaa millddn muulla tavalla, ja mallin avulla on lanseerat-
tu jo satoja pelejd. Mutta samaan aikaan joukkorahoitusmalli
on alkanut muistuttaa enemman ja enemmaén ennakkotilauk-
siin perustuvaa verkkokauppaa — ja suurin osa rahoittaja-
tukijoista ndkeekin sen sellaisena. Tuo alkuaikojen vallanku-
mouksellinen taika on pitkélti nyt jo kadonnut.

Kun pelikulttuuri kasvaa ja laajenee, meiddan on ymmarret-
tdvd paremmin pelituotannon konteksteja, kuka tekee pele-
ja, missd olosuhteissa, kenen ehdoilla ja miten timéa kaikki

vaikuttaa ymparéiviin kulttuureihin, esimerkiksi sithen mi-
ten fanit vastaanottavat ja oppivat eldmédan uusien tekno-
logioiden ja liiketoimintamallien kanssa. Joukkorahoitus on
tdssd mielessd erityisen monimutkainen alue, jossa erilaisin
muuttuvin voimasuhtein ovat kanssakdymisissd kehittdjat,
rahoittaja-tukijat, alustat ja muut sidosryhmit. Toivon, ettd
tama tutkimus tarjoaa hedelmallisen aloituspaikan jatkotut-
kimuksille, koska sekéd pelien joukkorahoituksessa ettd kult-
tuurintuotannon alustoitumisprosesseissa on vield paljon ka-
siteltdavaa.
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