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Tama opinndytetyd on tehty Kajak Gamesin toimeksiantona. Kajak Games on Kajaanin ammatti-
korkeakoululla toimiva opiskelijoiden ohjaama pelien julkaisuosuuskunta. He julkaisevat KAMKin
opiskelijoiden tuottamia ja kehittamia peleja, tekevat toimeksiantoja pelialan yrityksille ja tarjoa-
vat laadunvarmistustapahtumia pelinkehittdjille. Kajak Gamesin toimikunta vaihtuu joka luku-

VUOSi.

Taman opinndytetyon tarkoituksena on selvittda Indie-pelien tuottamiseen ja julkaisemiseen liit-
tyen eri rahoitusvaihtoehtoja. Yleisesti rahoitusvaihtoehtoina ovat olleet esimerkiksi oma paa-
oma eli omistajien sijoittama rahoitus tai laina pankilta. Rahoitusvaihtoehtoja on kuitenkin use-

ampiakin ja tdman opinnaytetydn tuloksena syntyy opas naista rahoitusvaihtoehdoista.

Tutkimusmenetelma opinndytetyossa kaytetaan laadullista eli kvalitatiivista tutkimusta. Tutki-
musaineisto kerataan erilaisista julkaisuista sekd muista nettildhteistd. Tutkimukseen haastatte-

limme kaksi pelialan ammattilaista ja yhta pelaajaa.

Haastatteluissa huomasimme, etta Indie-pelin maarittaminen on haasteellista. Peli voidaan maa-
ritelld Indieksi, vaikka silld on julkaisija. Sen sijaan projektin budjetilla on iso rooli siina voiko pelin

luokilla Indieksi.



AbSt ra Ct KAMEK - University

of Applied Sciences

Authors: Ari Perdtalo & Joonas Kyllonen

Title of the Publication: Financing Models for the Indie Game Industry
Degree Title: Bachelor of Business, Marketing

Keywords: indie game, videogame, financing model

This thesis was commissioned by Kajak Games, which is a student-controlled game publishing
cooperative operating at Kajaani University of Applied Sciences (KAMK). The cooperative pub-
lishes games developed by KAMK students and performs assignments to gaming companies and
offers quality assurance services for game developers. Kajak Games committee changes every

semester.

The objective of the thesis was to discover financing models for the production and publication
of Indie games. For example, general financing models are capital or so-called financing invested
by owners or loan from a bank. However, there are many other financing models, and the result

of this thesis is a directory of these financing models.

The research method was qualitative. The material was collected from different publications and

internet sources. In addition, two gaming professionals and one gamer were interviewed.

During the interviews, it was noticed that the definition of an Indie game challenging. A game can
be classified as Indie even if it has a publisher. However, the budget of the project has a significant

role in determining if a game can be classified as Indie.
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1 Johdanto

Videopelit ovat yleisia modernin vapaa-ajan viettotapoja. Pelit ovat yleistyneet viimeisten kym-
menien vuosien aikana suunnattomasti. Erilaisia peligenreja on kymmenia, joista [6ytyy varmasti
sopiva jokaiselle. Peleja voi pelata useammalla eri laitteella kuten kasikonsoleilla (Nintendo

Switch), pelikonsoleilla (Playstation 5), puhelimilla ja tietokoneilla.

Indie-pelit ovat kasvaneet viimeisen kymmenen vuoden aikana rdjahdysmaisesti. Ensimmaisia
mainstream (mainstream= valtavirran mukainen, suosittu) suosiota saaneita videopeleja voisi
mainita Super Meat Boy, Braid, Cave Story ja Fez. Suosituimmaksi Indie-peliksi voisi mainita Mi-

necraft. Indie pelien suosio on ollut huomattavasti kasvavassa nousussa viime vuosien ajan.

Teoriataustana opinndytetydomme perustuu Indie-peleihin ja niiden erilaisiin rahoitusmaleihin.
Selitimme, millainen peli on mahdollista luokitella Indie peliksi. Kiymme lapi aiheeseen liittyvaa

sanastoa, seka avaamme Indie-pelien erilaisia rahoitusmalleja.

Opinnadytetydmme teoriaosuus pohjautuu asiantuntijoiden kirjoittamiin blogeihin ja mielipidekir-
joituksiin. Tama siitd syysta, etta talle nopeasti kehittyvalle alalle ei ole kirjoitettu muuta kirjalli-
suutta kuin alan asiantuntijablogeja tai -mielipidekirjoituksia. Empiriaosuuteen olemme haasta-
telleet kahta alan toimijaa sekd yhtd pelaajaa. Haastattelukysymykset muotoutuivat keraa-

mamme teoreettisen aineiston pohjalta. Haastattelun vastaukset |0ytyvat luvusta 5.3.



2 Pelialan kasitteet

Tassa osassa kasittelemme pelikehityksessa ja opinndytetydssamme kaytettya terminologiaa. Pe-
lialalla on merkittdva maara omaa termistoa. Selitamme, mita kaikkea videopeleihin liittyvia ter-
meja on ja mita erilaisia videopelilaitteita on kuluttajalla mahdollista kdyttaa. Aukaisemme myos,

mitda nama termit tarkoittavat.

Free to play (F2P)

Free to play —pelimuodolla tarkoitetaan pelid, joka on kaikille ilmainen. Peli voi sisaltda mikro-
maksuja, joilla voi avata esimerkiksi lisshahmoja, paivityksia, kosmeettisia ulkondkéja tai nopeut-
taa peliaikaa. Mikromaksuja ei ole valttaméatonta tehda, mutta se voi nopeuttaa pelaajan etene-
mistd. llmaispeleissa voi olla mainoksia, joilla katetaan kustannuksia, ndma mainokset voivat olla

toisia peleja tai oikeita tuotteita. (Technopedia a n.d.)

Subscription model

Tilausmallin tarkoituksena on saada kuluttaja tilaamaan tuotetta pitkalle ajanjaksolle ja antaa
kayttooikeudet pelille sen oikeuttamalle ajanjaksolle. Yleensd minimipituus tilaukselle on yksi
kuukausi, joka uusiutuu automaattisesti tilauksen lopussa. Kuluttajalla on tarvittaessa mahdolli-
suus perua tilaus. Yleensa pidemman ajanjakson tilaaminen kdy pidemmalld ajalla edullisem-

maksi. (Technopedia b n.d.)

Joukkorahoitus

Joukkorahoitus tarkoittaa padomaa, jota keratdaan pienina maarina suurelta joukolta, josta kehit-
tdja toivoo lopulta muodostuvan tarpeeksi pelin luomiseksi (Technopedia c, n.d). Suosituimman
peleihin liittyvan joukkorahoitussivuston Kickstarterin tyylind on, etta projekti ndyttaa rahoitus-
tavoitteen ja takarajan sen kestolle. Rahankeruun ollessa onnistunut, projekti on mahdollista to-
teuttaa. Pelid tietyn maaran tukevat saavat tulevaisuudessa valmistuneen pelin itselleen seka

mahdollisia muita lisdpalkintoja. (Kickstarter n.d.)

Downloadable content (DLC)

DLC tarkoittaa suomeksi ladattavaa sisdltda, joka voi olla ilmainen tai maksullinen. Sisdlté on
yleensa lisasisaltoa valmiiksi julkaistuun maksulliseen peliin. Se voi olla lisakenttid, -hahmoja, si-

vutarinaa tai joissain tapauksissa ulkonakodpaketteja. (Christensson, 6.9.2012.)



Mikromaksu ja Pay to win (P2W)

Pelin aikana suoritettuja maksuja, jotka voivat edistdaa pelaajan etenemista. Maksu on yleensa
pieni maara, jolla voidaan esimerkiksi saada lisdelama pelissa. P2W termi tarkoittaa “pay to win”
mika on suomeksi maksa voittaaksesi. Tata termia kaytettaessa voidaan viitata siihen, etta pelaa-
jan eteneminen on maksumuurin takana ja voi tarjota epareilua etua maksaville pelaajille. (Lloyd

n.d.)

Loot box

Loot boxilla tarkoitetaan yllatyslaatikkoa, jonka sisallosta ostaja ei tieda. Se on pelin sisalla erik-
seen ostettavissa oleva tuote, joka voi sisaltda ennalta kerrottuja asioita. Laatikko voi sisaltaa pe-
lissd arvokkaan tavaran minimaalisella prosentilla, joissain tapauksissa jopa yhden suhde tuhan-
teen. Laatikoiden sisdltd vaihtelee pelin mukaan, jotkut voivat olla pelkdstaan kosmeettisia, kun
toiset taas voivat auttaa pelaajaa etenemaan pelissa. Toinen kaytettava termi yllatyslaatikolle voi
olla “gacha mechanism”, joka viittaa japanilaiseen kolikkoautomaattiin, jotka sisaltavat erilaisia

palkintoja. (Maxwell, 7.4.2020.)

Mobiilipelit

Termi viittaa puhelimelle julkaistuun peliin. Yleisemmin julkaistu Google Play Storessa ja App Sto-
ressa. Pelit ovat suurimmaksi osaksi ilmaispeleja, mutta maksullisiakin peleja 16ytyy. Mobiilipeleja

ei pida sekoittaa kasikonsolipeleihin. (Technopedia d n.d.)

Pelikonsoli

Pelikonsoli on videopelien pelaamiseen suunnattu laite. Se toimii samalla tavalla, kuin tietokone
ja kayttda samoja osia toimiakseen. Videopelikonsolien etu tietokoneilla pelaamiseen on niiden
halvempi hinta, helppokayttdisyys ja jaettu ndytto, joka tarjoaa sosiaalista aspektia. (Technopedia

e n.d.) Suosituimpia videopelikonsolin tekij6itd ovat PlayStation, Nintendo ja Xbox.

Kasikonsolit

Kasikonsolit ovat kannettavia videopelikonsoleita. Niiden etuihin kuuluu helppo mukana kulke-
vuus sekd helppokayttoisyys. Nintendoa pidetdaan kasikonsolien edellakavijana. Heidan suosi-
tuimpiin kasikonsoleihinsa kuului Game Boy, josta tuli massiivinen menestys. Myohempana sen-

saationa suosiota kerasi Nintendon DS-konsoli. (Definitions n.d.)

Roguelike / Roguelite



Yleisempia mekanismeja roguelike-peleille on hahmon pysyva kuoleminen, jokaisen pelikerran
alusta aloittaminen, satunnaisesti luodut tasot ja tietynlainen resurssienhallinta kuten elamat.
Tunnetuimpia esimerkkeja on Spelunky (2008), The Binding of Isaac (2011) ja viimeisimpana Ha-
des (2020). Roguelite on “kevyempi” termi, jossa pelaaja pitda paivitykset kuoleman jalkeen.

(Paez, 2020.)

Early Access

Early Access tarkoittaa pelin julkaisemista markkinoille ennen kuin sen lopullinen versio on valmis.
Aikaisessa vaiheessa olevan pelin julkaiseminen tuo pelistudiolle arvokasta palautetta ja se saa
huomiota pelaajien seka lehdiston keskuudessa. Jotkin Indie-pelit ovat jopa kerdnneet voittoa
myymalla aikaisessa Alpha vaiheessa olevaa versiota. Tama myo6s nayttda studiolle, miten peli

suoriutuu pelaajien keskuudessa. (Gamasutra a, 2012.)

AAA-peli

“AAA” (tai tripla A) termilla viitataan peliin, jonka kehitykseen on varattu valtava budjetti, kehit-
taja tiimissa voi olla tuhansia henkil6ita, tunnettuja nayttelijoita ja kehityksesta tai julkaisusta on
vastuussa tunnettu iso yritys kuten Nintendo tai Sony. Julkaisuja mainostetaan laajasti pelileh-
dissa, verkkosivuilla ja mahdollisesti jopa televisiossa. Myytavat pelit maksavat 60—-70 € ja ovat
ostettavissa fyysisesti ja digitaalisesti. Termistd on myos kdytossd AAAA-variaatio. (Vicente,

2020.)

IP

IP eli “Intellectual Property” viittaa pelin tekijanoikeuteen. Pelinkehittajat ja julkaisijat voivat kut-
sua omia luomuksiaan IP:ksi. Ndma luomukset ovat suojattu tekijanoikeuslain perusteella. Esi-
merkiksi Super Mario on Nintendon IP ja sitd saa kdyttda vain Nintendon suostumuksella. (Ro-
mero, 2016.) Pelinkehittdjat voivat antaa luvan eri kehittajalle kayttda pelikehittdjien IP:ta pelin
luomiseen. Esimerkiksi Nintendo lainasi Super Mariota Ubisoftille Mario + Rabbits Kingdom Battle

pelin luomiseen (Lehtonen, 2017.)



3  Indie-peli

Indie on lyhenne englanninkielisestd sanasta “independent” (Garda & Grabarczyk 2015). Termi
itsessaan ei ole peligenre vaan enemminkin se on kasite, jonka selked maarittaminen on vaikeaa.
Termia voidaan kayttaa tietyissa olosuhteissa. Jos pelistudiolla ei ole rahoittajaa, uskaltavat to-
teuttaa omaa nakemystaan ja asettavat idean tuoton edelle, studion tuotos voidaan luokitella
Indieksi. Studio luokitellaan itsendiseksi, jos se ei tyoskentele isommalla yritykselle kuten Sony tai

Nintendo. (Mozolevskaya, 2021.)

Vuonna 2008 Indie-pelit alkoivat nousta suosioissa (Ron Carmel, Indie Game: The Movie 2012).
Indie-pelin maarittaminen on yksil6llista. Yleisin kasitys Indie-pelistd on, peli ei olisi massavirtaan
suunnatuille yleisolle. Peligenre on yleensa yksi vaikuttava tekija siihen, onko peli valtavirtoihin
suunnattu, kuten esimerkiksi Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) ja
Battle royal. (GamesBeat 2010.) Meiddn mielestimme yksi tavanomaisimmista peligenreista,

mika voitaisiin luokilla nahtavaksi vain Indie-peleissa olisi “roguelike”.

“Osa siita on yrittaa olla olematta ammattimainen. Suuri maara ihmisia saapuu Indie kuvioihin ja
yrittavat olla kuten iso firma. Nama firmat luovat tarkasti viimeisteltyja tuotoksia, jotka kattavat
mahdollisimman paljon yleisdad. Miten sen saa aikaiseksi on, tayttamalla jotenkin kaikki kolot. Jos
|6ytyy terdva reuna, pitda varmistaa, jottei se satuta ketdan, jos he tormaavat siihen. Tama tuotos,
joka on viimeisen paalle viimeistelty, kaupallinen tuotos on taysi vastakohta sille, etta loisi jotain

henkilokohtaista.” (Indie Games: The Movie, 2012.)

Peli voidaan luokitella Indie-peliksi sen taiteellisen tyylin perusteella, kuten pelilla voi olla “pikse-
limainen” tyylisuunta. Pelissd voi olla kokeellisia pelimekanismeja ja uniikki tarinankerronta,
mitka voivat vaikuttaa pelin taiteelliseen suuntautumiseen. Artistinen tyyli ei tietenkdan yksistaan

maaraa onko peli Indie, vaan voi olla vaikuttava tekija siihen. (GamesBeat, 2010.)

Indie-pelia tehtdaessa on muistettava olla pyrkimatta taydellisyyteen. Usein kehittdjan omaa per-
soonaa ilmenee pelissa, silla kehittdja upottaa projektiin valtavan maaran aikaansa. Indie-peli on-
kin usein yksilon visio sen sijaan, etta se olisi rakennettu kuluttajan tarpeita ajatellen. Usein pe-
lialalla olevat nakevat pelit taiteen muotona. Yksi ndistd henkil6ista on Indie-pelin kehittaja Phil

Fish. (Indie Games: The Movie, 2012.)



Indie-peli voi olla my6s yhden ihmisen kehittama tuotos. Pelia voi olla kehittdmassa useampikin
henkild. Jokainen itse maarittelee, missa menee ryhman koon kanssa raja. Yhdelle se voi olla kym-
menen henkil6a, toiselle yksi ja kolmannelle sata. Yksi henkilo voi esimerkiksi aloittaa projektin,
koodata peliin kaiken ja palkata ulkopuolista apua taiteen tai musiikin luomiseen. (GamesBeat,

2010.)

Viimeisin rajaus Indie-pelille olisi sen rahoitus. Jos pelilld on iso budjetti, onko se enaa Indie-peli.
Mita jos pelin tekija on pieni studio ja julkaisija on suurempi yritys, onko se silloin Indie-peli? Nai-
hin kysymyksiin saisi erilaisia vastauksia kenelta tahansa kysyessa. Tdma on vaikuttavin mielipi-

teiden jakaja Indie-pelid maarittdessa. (GamesBeat, 2010.)

Yhtena esimerkkind kdytamme pelid nimeltd "We Happy Few” (kuva 1). Compulsion Games jul-
kaisi projektinsa KickStarterissa ja sai rahoituksen sieltd. Peli oli saatavilla Early Access periaat-
teella Steam, Xbox ja GOG kauppapaikoilla 30 dollarin hintaan. Gearbox kiinnostui projektista ja
ryhtyi pelin julkaisijaksi. Taman takia pelin hinta nousi 51 dollariin ja peli sai fyysisen julkaisun.
Tassa esiintyy kysymys, missa valissa projekti ei ole enda Indie-peli. Onko peli enda Indie, kun silla

on rahoittava julkaisija? Tama aiheutti huolta pelaajien keskuudessa ja he vastasivat pelin keskus-

telupalstoille negatiivisesti. (Williams & Evans, 2017.)

Kuva 1. We Happy Few. (Steam kauppapaikka n.d.)



4  Rahoitusmenetelmat

Padaomalla viitataan yrityksen omistamiin resursseihin, kuten sijoitukset, tyontekijoiden osaami-
nen, kiinteistot ja aineettomat hyddykkeet (Visma n.d.). Pddomalla on useita eri ldhteitd, joista
jokaisella on oma merkittdava ajankohtansa. Omalla pddomalla tarkoitetaan varallisuutta, jota yri-
tyksen perustajat ovat sijoittaneet alkumetreilla. Se voi olla joko rahallista, aineellista tai molem-

pia. (Yritystoiminta n.d.)

Erilaisilla padomasijoittajilla on oma ideaali aikansa siihen, missa vaiheessa niiden kannattaa tu-
kea projektin kehitysta. Jokaisen kohteen ideaalin ajankohdan ymmartaminen on valttamatonta
onnistumisen kannalta. Kuvassa 2 myds hahmotetaan muutos, jossa tuloja alkaa kertya ja lopulta
tappion sijaan studio alkaa tekemaéan voittoa. Tama prosessi sisaltdd suurta variaatiota tilanne-
kohtaisuutensa vuoksi. Siihen voi vaikuttaa esimerkiksi tiimin koko, prosessin skaala, bisnesmalli
ja alusta. Pienen puhelinpelin luominen voi viedad parhaimmillaan muutaman viikon, samalla kun

suuren MMO genreen lukeutuvan pelin luominen voi kestada useita vuosia. (Gamasutra b, 2019.)

Kuvassa 2 esitetadn kuolemanlaaksoajattelua. Kuolemanlaaksolla viitataan ajanjaksoon jolloin,
yrityksen perustamisesta tulot ovat negatiivisia ja liiketoiminta on tappiollista. Kuolemanlaak-
sosta pois padstakseen aloittavan yrityksen on onnistuttava myymaan tarpeeksi tuotteitaan tai
palveluitaan, seka toimivalla markkinoinnilla ansaitsemaan nakyvyytta. Kuolemanlaaksosta on
paasty pois, kun yritys alkaa tuottamaan voittoa. Suurella osalla aloittavista yrityksista on kuole-
manlaakso vaihe. Yrityksen kannalta ajanjakson toivona olisi mahdollisimman Iyhyt kausi, seka
menojen olevan suhteellisen vahaisia. Alkuinvestoimien kuuluisi olla maltillisia, seka tarkalleen

harkittuja. (Olshin, 2018.)

Equity Funding: Typical Sources Relative to Stage
4;
$$$

FFE Angels Seed VC VCs Growth VCs
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0 [

Time

Source: CMF Trends/ Jason Della Rocca

Kuva 2. Pelistudion eldméankaaren tulosta (Della Rocca, 2019.)



4.1 Julkinen rahoitus

Business Finland

Business Finland mahdollistaa Suomessa peliyritykselle mahdollisuuden saada rahoitusta. Peliyri-
tykset ovat globaaleille markkinoille pyrkivia korkean osaamisen omaavia kasvuyrityksia. Pelite-
ollisuus on tuonut satoja miljoonia euroja Suomen valtiolle pelkdstaan verotuloina, seka padgoma-
sijoituksina. Suomalaista peliosaamista pidetdan jo nyt alansa huippuna maailmassa. Syita tahan
laadulliseen maineeseen on useita: kansainvalinen osaaminen, avoin tiedonvaihto yritysten va-
liltd, demokulttuuri, sekd Assembly tapahtumat. AMD, NVidia, Unity, Ubisoft ja EA ovat kansain-
valisia peli- ja teknologiayrityksia, jotka toimivat Suomessa. Business Finlandin riskiad jakava rahoi-
tus on mahdollistanut huomattavassa maardssa peliyritysten kykya kehittaa niiden liiketoimintaa

ja houkuttelemaan ulkomaalaisia pddomasijoittajia. (Business Finland n.d.)

Rahoitus pelistudiolle voi olla avustusta, tai lainaa. Avustus on 100 000 euroon asti tarkoitettu
apu usein alkuvaiheessa oleville yrityksille. Tama raha mahdollistaa toteuttamaan esiselvityksen,
seka suunnitteluun painottuvat projektit. Lainarahoitus puolestaan toimii vield suuremmille avus-
tuksille. Tdma rahoitus on kaytdssa tarvittaessa tutkimus- ja kehitysprojekteissa. (Business Fin-

land n.d.)

Rahoitus voi myds olla omarahoitusta, jolloin pelinkehittdja on sadstanyt rahaa, jotta voi tyostaa
pelia tays- tai osa-aikaisesti. Projektin rahoitus voi olla ennakkoon varattua rahoitusta noin 12—

16 kuukaudeksi, perheelta ja ystavilta, osa-aika toista tai urakkatoista. (Beamable, 2021.)

ELY-keskus

Tarvittaessa Pohjois-Suomen ELY-keskukselta voi hakea rahoitustukea, mutta heilld on tarkat ra-
jaukset rahoituksen saamiseksi. Rahoitusta mydnnetdan innovatiivista osaamista omistaviin kas-
vukykyisille aloittavalle tai toimivalle yrityksille. Rahoitusta myonnet&an yrityksille, jotka tayttavat

mikro, pien tai keskisuuren yrityksen maaritelman. (ELY-keskus, 2021.)

Yrityksella tulee olla kiinted toimipiste Pohjois-Suomen alueella (Pohjois-Pohjanmaa, Kainuu ja
Lappi) ja yrityksella tai sen vastuuhenkil6lla ei saa olla maksuhairioita tai verovelkoja. Tukea voi-
daan myo6ntaa vain, jos hankkeen kokonaiskustannukset ovat yli 10 000 € ja rahoitusta myénne-

tadan kehittamistoimenpiteisiin, jotka tukevat yrityksen kasvustrategiaa. (ELY-keskus, 2021.)



4.2 Joukkorahoitus

Joukkorahoitus on yhteisorajoitus, josta on kehittynyt keino hakea rahoitusta erilaisille projek-
teille aiheesta riippumatta. Yksi ihminen voi tukea rahankeruuprojektia pienelld rahasummalla,
mutta tarpeeksi usean ihmisen tehdessa taman, siitd syntyy mittava summa rahaa ja joukkora-
hoitusta voi pitda onnistuneena. Projekti saa alkunsa taten yhteison halujen avulla, seka ilman
valikdsien sekaantumista projektiin. Paras keino esitella joukkorahoitusprojektia on hyodyntaa

internet-sivustoa. (Mesenaatti.me n.d.)

Pelialalla suosituimmiksi joukkorahoitus menetelmiksi pelinkehittdjien keskuudessa ovat nous-
seet Kickstarter ja Indiegogo. Tallaisella sivulla on tarkedd huomion saavuttamiseksi keksia kiin-

nostava konsepti, joka voidaan esittda visuaalisesti trailerin avulla. (Beamable, 2021.)

Joukkorahoituksen suurimpana haasteena on vahvan yleison luominen, ennen kuin rahoituksen-
hakijalla on tuotetta. Saada asiakas ostamaan jo valmis peli, tarjoaa omat haasteensa. Joukkora-
hoitukseen on saatava tarpeeksi pelaajia, jotta pelin valmiiksi saaminen onnistuu. (Beamable,

2021.)

4.2.1 Hankepadoma

Suomen alueella alkavien yritysten rahoittamisesta on vastannut Business Finland. Mita suurempi
yritys, sen nopeammin sijoituksen vaikutukset tapahtuvat. Verkostoitumisvaikutus on myos suu-
ressa arvossa. Koska peliala on jatkuvasti uudistuvaa, on tarkeaa olla valmiudessa uudistua liike-
toimintamallien, jakelun, teknologian ja verkostoinnin osalta. Hankkeen rahoitus on tapauskoh-
taista, joten kannattaa aina kysyd mahdollisesta rahoituksesta. (Business Finland n.d.)
https://www.businessfinland.fi/4a36e4/conten-
tassets/ce6916f065b44245bed26ecb0b056cc2/ukk-peliliiketoiminnan-rahoitus.pdf

Kannattaa myds harjoitella valmiiksi “pitsaus” eli hissipuhe. Pitsauksella opit kertomaan projektisi
paaidean muutamalla lauseella. Talla puheella voi saada rahoittajan mielenkiinnon ja sita kautta

rahoituksen. (Jukka n.d.)
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4.2.2 Kickstarter

Yksi rahoituskeino Indie-peleille on Kickstarter. Kickstarter on rahoitusalusta, johon kuka tahansa
voi luoda rahoitusprojektin. Sivustolta I6ytyy projekteja elokuviin, peleihin, musiikkiin, taiteeseen
ja teknologiaan. Projektin tekijat voivat itse laittaa rahoitustavoitteen ja aikarajan. Projektin on-

nistuttua, kaikkien tukijoiden tileiltd veloitetaan heidan valitsemansa summa. (Kickstarter n.d.)

Kickstarterin heikkouksia on, etta tukijoille pitaa tarjota fyysisia palkintoja. Tama on hyva ottaa
huomioon kampanjan suunnittelussa. Lisaksi kampanjan kasittely aika voi olla pitka ja sita ei valt-
tadmatta hyvaksyta. Jos projekti ei saavuta rahoitustavoitettaan, keneltdkaan takaajalta ei veloi-

teta ja projekti ei saa rahoitusta. (McGee n.d.)

Yksi tunnetuimmista Indie julkaisuista on Darkest Dungeon, joka julkaistiin projektina Kickstarte-
rissa vuonna 2015. Projektin rahoitustavoite oli 75 000 dollaria ja sai rahoitusta 313 337 dollaria.

(Into Indie Games, 2020.)

4.2.3 Indiegogo

Vuonna 2008 julkaistu joukkorahoitusalusta, joka toimii 235 eri maassa. Indiegogo on antanut
800 tuhannelle projektille rahoituksen ja silla on yhdeksan miljoonaa aktiivista tukijaa ympari
maan. Indiegogolla on pienet transaktiomaksut, joka voi olla hyodyksi aloittavalle pelifirmalle.

(Jules, 2020.)

Indiegogo antaa mahdollisuuden valita haluatko rahoituksen heti kun se on saatavilla vai vasta
kun saavutat rahoitustavoitteen. Indiegogo pitdd 5 % rahoituksesta itsellddn maksukorvauksien
varalta. Projekti saa loput rahoituksesta, kunnes julkaisee tuotoksen tukijoille. Kun taas Kickstar-
ter antaa rahoituksen, kunnes projekti saavuttaa rahoitustavoitteensa. Kickstarterilla on kuukau-
sittaisia kavijoita keskivertaisesti 27 miljoona ja Indiegogolla on noin 12 miljoonaa. Lisaksi Kicks-
tarterilla on tunnetusti suurempi peliyhteis6. Suomessa rahoittaminen molempien yhtididen

avulla on mahdollista. (Narek, 2021.)
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4.2.4 Patreon

Erikoisempi rahoituksen ldhde on Patreon. Sivustolta voi l0ytaa eri sisallonluojia kuten muusi-
koita, YouTubettajia, artisteja ja pelikehittajia. Palveluun voi luoda oman projektin, johon voi aset-
taa eri rahoitusportaat tukijoille. Joka portaalle voi asettaa eri palkinnot kuten, tietyt ilmoitukset
nakyvat vain eniten maksaneille tukijoille. Rahoitus toimii kuukausittaismaksulla tai veloitusjul-

kaisusta. Projektin sivulle voi julkaista paivityksia, jotka vain tukijat ndkevat. (Patreon n.d.)

Projektin luominen Patreoniin tarvitsee valmiin fanikunnan. Rahoituksen saaminen aloittavalle
luojalle voi olla haasteellista. Patreonissa on vaikea |6ytaa projekteja, jopa oikeilla sanoituksilla ja

hashtageilla. Viisainta olisi mainostaa Patreon sivua muissa sosiaalisissa medioissa. (McGee n.d.)

Patreonin hyddyntdaminen pelialalla on kohtalaisen uutta verrattuna Indiegogoon tai Kickstarte-
riin. Patreonin kautta ihmiset voivat tuntea olevansa enemman mukana peliprojektin edistymi-
sessa. Kuukausittaisten maksujen yhteydessa ihmiset voivat odottaa saavansa usein paivityksia
prosessin etenemisestd. Tama auttaa heitd sitoutumaan projektiin. Kuukausimaksu onkin Pat-
reonin suurin ero muihin joukkorahoitusalustoihin, jotka hyodyntavat kertamaksua. Kertamak-

sussa tukija yleensa jaa odottamaan projektin valmistumista ilman useita paivityksia. (Graft, 2021)

Patreon voi tuntua kokoontumisalueelta, jossa tukijat voivat kokea osallistuvansa aktiivisemmin.
Lisaksi kehittadjat voivat luoda sivustolle kyselyitd, mahdollisuuksia tukijoille keskustella kehitta-

jien kanssa, seka tukijat voivat Idhettda kehittdmisehdotuksia. (Graft, 2021)

4.3 Muut rahoituslahteet

"Family, friends and fools” (Perhe, kaverit ja holmot) nimella toimiva kasite, jota kutsutaan myos
nimelld "lovemoney”. Syyna se, ettd vain joku, joka valittaa sinusta paljon sijoittaisi yritykseesi.
(Gamasutra b, 2019.) Perheelta ja kaverilta lainaaminen voi aiheuttaa suhdeongelmia. Tasta huo-
limatta arviolta 35—-40 % startup yrityksista saa padomaa ystavilta ja perheeltd. On suositeltavaa
lahestya laheista virallisesti, vaikka olisi hyvin laheinen taman kanssa. Lainaaminen ei vaadi viral-
lisia dokumentointeja tai asiakirjoja. Lisdksi he voivat olla joustavia takaisinmaksun kanssa. (Gor-

don, 2021.)
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4.3.1 Bisnesenkeli

Bisnesenkeli voi olla entinen yrittdja, joka sijoittaa omaa pddomaansa ja aikaansa projektiin. Si-
joittaja voi kiinnostua projektista, jos peliala on jo entuudestaan enkelille tuttu ja kokee projekti-
tiimin potentiaalin. Samalla han voi tarjota kokemuksiaan ja kontakteja projektitiimille. (Fab,

2019.)

Peliprojektin ollessa vield alkutekijoissa, yksi varteenotettava vaihtoehto yrittdjdlle strategisessa
mielessa on saada bisnesenkeli mukaan projektiin. Bisnesenkeli ei tarjoa vain rahallista turvaa,
vaan han voi tuoda mukanaan monenlaisia muita hyotyja auttaakseen projektia. Bisnesenkelin
tavoitteena on saada hyoty sijoituksestaan takaisin, sekd auttaa tuomaan yrityksen projekti ku-
luttajien saataville. Monessa mittakaavassa bisnesenkelin rooli voi olla valttamaton projektin on-
nistumisen mahdollistamiseksi. Rahan lisdksi pateva bisnesenkeli tarjoaa kokemustaan neuvo-
malla, ohjaa visiollaan yhtitta valitsemaan oikeita ratkaisuja, seka esittelee uusia kontakteja. He
tarkkailevat projektia ldhietdisyydelta. Kokeneella, jo valmiiksi menestyneelld bisnesenkelilla yri-
tys my0Os kasvattaa ulkoista imagoaan. Bisnesenkeli taten auttaa tuomaan pelkasta ideasta mah-
dollisen todellisen tuotteen. Sijoittaja tuo yleensa vain rahallisen panoksen saadakseen osan yri-

tyksesta. Bisnesenkeli tarjoaa siis paljon muuta, kuin rahallista tukea. (BBVA n.d.)

4.3.2 Paaomasijoittajat

Padomasijoittajat ovat ammattilaissijoittaja ja rahoitusjohtajia. Enkeleiden sijoittaessa henkilo-
kohtaisia varojaan, padomasijoittajat sijoittavat yrityksen varoja ja kerdavat riskipddomayhtiolle
suuria sijoittajia, esimerkiksi kommandiittiyhtioita. Taman jalkeen pddomasijoittajat kokoavat ra-
hastoa suuremmilta sijoittajilta ja sen jalkeen sijoittavat heidan puolestaan. Riskipdayhtididen
verkkosivuilta voi |6ytda pitsaus ja startup tapahtumia. Haasteena pelikehittajalle on, etta useat
pdadaomasijoittajat valttelevat sijoittamista pelialaan. Tama johtuu siitd, etta he pitavat sita liian

riskind, eivatka ole perehtyneitd toimialaan ja toimivaan pelistudioon. (Gamasutra b, 2019.)
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5  Tutkimus Indie-pelien rahoituksesta

Saadaksemme vastauksia Indie-pelien rahoitukseen Suomessa, haastattelimme kahta pelialan
asiantuntijaa seka yhta pelaajaa. Haastattelun ajankohdaksi olimme suunnitelleet kesa-elokuu
valista ajanjaksoa, mutta haastattelut toteutuivat vasta syys-lokakuussa. Haastateltavia oli alun
perin viisi, joista kaksi ei vastannut, nelja pelialalla tyoskentelevaa seka yksi peleja harrastava
mutta ei pelialaa opiskeleva. Kysyimme haastateltavaksi seuraavia haastateltavia: KooPee Hiltu-

nen, Niklas Saari sekd muutamaa muuta pelialan toimijaa.

5.1 Tutkimusmenetelma ja luotettavuuskriteerit

Jotta tutkimuksen reabiliteetti olisi luotettava, on tutkijan ymmarrettava tutkittavansa kayttamia
kasityksia. Nama kasitykset tulisi tdsmata tutkijan ja tutkittavan kanssa. Tutkimuksen uskotta-
vuutta voisi lisata toimittamalla tutkijan tulkinnat tutkittaville. (Eskola & Suoranta 1998, 212.) Py-
rimme tekemaan haastattelun niin ettd haastattelussa olisi monipuolisesti kysymyksid, jota
voimme heijastaa teoriapohjaan. Taten tarkastamme tukevatko haastattelukysymykset meidan

teoriaosuuttamme.

Validiteetti jaetaan sisdiseen ja ulkoiseen validiteettiin. Onnistunut sisdinen validiteetti on, kun
tutkimuksen teoreettiset ja kasitteelliset madrittelyt ilmaantuvat sopusoinnussa. Menestyva ul-
koinen validiteetti on tehtyjen tulkintojen ja siita ilmaantuvien johtopaatdsten seka aineiston va-

lisen suhteen péatevyytta. (Eskola & Suoranta 1998, 211.)

5.2  Tutkimuksen toteutus

Tutkimusmetodina paatimme kayttaa haastattelua. Kun olimme paatyneet tarpeeksi hyviin tutki-
muskysymyksiin, otimme yhteytta haastateltaviin ja sovimme haastattelupaivat heidan kanssaan.
Keskustelimme aluksi siita, millaisia kysymyksia on hyva esittaa. Kysymyksia oli mietitty kahden-
laisia, pelialan ammattilaisille seka pelaajalle. Haastateltaville lahetettiin kysymykset etukateen,
jotta he ovat valmiita haastattelua varten. Haastattelut suoritettiin Teamssissa ja tallennettiin lit-
terointia varten. Haastattelut litteroitiin Wordin kautta ja oikoluettiin. Haastateltavat antoivat po-

sitiivisesti yllattavan maaran erilaisia nakdkulmia Indie “-pelin maarittelysta.
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Kvalitatiivinen, eli laadullinen tutkimus voidaan maaritella tapauskohtaisesti. Haastattelutuloksia
ei voi tilastoida ja niita ei voi lajitella eri muuttuvien perusteella. Laadullinen analyysi usein sisal-
taa kaksi vaihetta, jotka ovat havaintojen pelkistdminen ja tulosten tulkitseminen. (Alasuutari
1999, 38—39). Toteutimme pelkdstdan tulosten tulkitsemista haastatteluistamme. Haastattelut

tehtiin helppolukuisiksi.

Haastattelutyylind meilla oli puolistrukturoitu haastattelumuoto, eli teemahaastattelu. Haastat-
teluissa kysymyksilld oli sama teema, kysymysten muoto ei vaihtunut, mutta rakennetta jou-
duimme hieman muuttamaan. Syyna tahan oli kysymysten jdrjestely saman aiheen mukaisesti.

(Ruusuvuori & Tiittula 2005, 11-12).

5.3  Tutkimuksentulokset

Haastattelut, pelialan ammattilaiset KooPee Hiltunen ja Niklas Saari

KooPee Hiltunen, Johtaja, NeoGames, 11.10.2021. NeoGames on suomalainen voittotavoittele-
maton pelialan yhdistys, jonka tavoitteena on ajaa pelialan etuja. Haastateltava antoi luvan kayt-

tda nimeadan opinndytetyossa.

Niklas Saari, CEO (titteli Team Jolly Rogerin nettisivuilta), Team Jolly Roger, 27.9.2021. Team Jolly
Roger on kajaanilainen pelinkehitysstudio, he ovat kehittdneet muun muassa Interplanetary.

Haastateltava antoi luvan kdyttaa nimeaan opinnaytetydssa.

1. Miten maarittelet Indie-pelin?

Oikeastaan se varmaan sen mddirittely kulkee Indie-pelistudion kautta osittain. Elikkd ai-
kanaan Indie-pelistudioksi mddiriteltiin sellanen pelistudio, joka ei ole niinku kenenkddn

julkaisijan omistuksessa. (KooPee Hiltunen)

Ehkd se oli niinku Indie-pelistudion mddritelmd. No Indie-peli on taas ehkd derivaatta siiné
mielessd, ettd se on niinku tavallaan tdmmdisen Indie pelistudion tekemd peli. (KooPee

Hiltunen)

KooPee Hiltusen mukaan Indie-pelien maaritelma on hieman laajentunut. Indie on maa-
ritelty tai ehkad maaritelmallisesti nykyaan tarkoittaa enemman sellaista, ei niin mainst-

ream (mainstream= valtavirran mukainen, suosittu) pelid. Toisin sanoen sellaista pelia,
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joka ei kuulu mihinkdan mainstream genreen tai mainstream tyyliin tehda peleja. Tarken-
nukseksi han kertoo lukeneensa asiasta, etta talla hetkelld, kun puhutaan Indie-peleists,
niin silla tarkoitetaan nimenomaan tammaista ei mainstream pelid, joka on juuri itsenai-

sen pelistudion, ei ulkoisesti omistetun pelistudion tekema. (KooPee Hiltunen)

Han jatkaa Indie-pelien madarittelyn hankaluutta siten, ettd nama maarittelyt elavat aina
ajassa. Tasta syysta ihan tarkkaa maarittelya on vaikea tehda, joka olisi taysin kattava.
Mutta ndin han maarittelisi, ettd peli on ei ulkoisesti omistetun pelistudion tekem3, ei

mainstream peli. (KooPee Hiltunen)

Niklas Saari vastaa kysymykseen seuraavalla tavalla:

Siihen on tosi monia tapoja mddrittdd sitd, ettd se riippuu varmasti ndkékulmasta tosi
paljon. Jos ajattelee ihan pelaajan ndkékulmasta niin md sanoisin, ettd se on enemmdnkin
tyylinen tai semmoinen niinku, etté minkdlaisia odotuksia on pelin tyylilld tai laajuudella.
Jos tarkastellaan analyyttisemmin niin sitten varmaan se, ettd onko kehittéjétiimilld esi-

merkiksi rahoitusta. (Niklas Saari)

Niklas Saari huomauttaa, etta julkaisijalla on varmaankin omia nakemyksidan ja niin edel-

leen, ettd se on vahan vaikeasti maariteltava.

Itse oikeastaan... En niinku tikkais mihinkédn tiettyyn mddritelmddn vaan justiin menisin

sen kontekstin perusteella. (Niklas Saari)

Mika on sinun nakokulmasi Indie-peleista?

No Indie-pelit on mun mielestd niinku hyvinkin térkeitd peliteollisuudelle keskimddrin, ettd
jos me ajatellaan niinku mihinké suuntaan peliteollisuus on aika pitkdlti ollut menossa on
tietysti se, ettd PC ja konsolipelit puolella ollaan aika paljon tehty menestyviin peli sarjoi-

hin jatko-osia. (KooPee Hiltunen)

KooPee Hiltusen mukaan, kun ajatellaan mita tahansa menestyvaa pelisarjaa, niin ne ovat
yleisesti ottaen Fifaa, GTA:ta ja niin edelleen. N&illa/tall tarkoitetaan sitd, etta tehdaan
ensin peli ja se lahtee myymaan hyvin. Sen jdlkeen tehdadan pelille jatko-osa ja tdman
jalkeen uusia jatko-osia. N&ita saatetaan tehda hyvinkin paljon ja tdma asia on tavallaan

se, missa PC- ja konsolipeleissa on talla hetkella iso business. (KooPee Hiltunen)
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Se, ettd tehdddn tdmméisid niin kuin uuden IP:n pelejd ja sitten myéskin tdmm@isié vahdn
Indie henkisid, ei niin mainstreamissé olevia pelejd. Niin se on sindllédn tdrkeetd sillé puo-
lella sen takia, ettd se uudistaa sitd peli kerrontaa ja tietylld tavalla se tuo siihen nékokul-
mia, jotka ei oo mahdollisia vélttdmdttd niin sanotuissa mainstream peleissd. (KooPee

Hiltunen)

KooPee kertoi, ettd mobiilipeli puolellahan tiedetdan, etta nykyaan pelit ovat pitkalti pal-
veluita. Jos katsotaan pelisarjoja kuten Angry Birds, jolla on PC ja konsoli puolelta periy-
tynytta logiikkaa. Mutta sitten on peleja, jotka ovat jo ldhes 10 vuotta esimerkiksi Super-
cellin Clash of Clans, on tyyppiesimerkki pelista, joka on palvelu. Eli sitd on kehitetty
eteenpadin ja sitd on kehitetty kayttdjien toivomaan suuntaan. Sita on korjailtu, tehty eri-
laisia uusia asioita, laajennettu ja niin edelleen. Tietylla tavalla sellainen pelin kehitys on
hyvin arvokasta, mutta sitten jos pelkdstdaan niin sanottuja vanhoja peleja vain koko ajan

kehitetddn eteenpdin, niin myoskaan sitd uudistumista ei silla puolella tapahdu.

Hiltusen mukaan Indie-pelit ovat tietylla tavalla mainstream tuloksentekopaineesta aika
usein irrallaan. Eli niilld ei ole sellaista taloudellista tulostavoitetta, kuin niin sanotuilla
mainstream peleilld. Niissa pystytdaan kokeilemaan uusia asioita ja Suomessahan on tehty

hyvinkin menestyneita Indie-peleja.

KooPee pohtii, ettd viimeisten vuosien aikana esimerkiksi Nolla Gamesin Noita on ollut
yksi hdnen mielestansa erittdin hyva esimerkki menestyneesta Indie-pelista. Lisaksi Hem-
pulin Baba Is You on tietysti toinen esimerkki ja mydskin My Summer Car, jonka han ker-
too olevan koko maailman Indie-peleistd mitad han tietda, Indein mahdollinen. Niissa on
aina vahéan uutta, mutta kuitenkin erilaisia tapoja lahestya tata peliteollisuutta. Han pitaa

niitd kovin suuressa arvossa.

Niklas Saari pohti, ettd niilld on semmoinen rooli, ettd Indie-peleilld yleensa kokeillaan

jotain vahan uudempaa ja uskaliaampaa juttua.

Koska tavallaan niihin ei yleensé ole sidottu niin isoja mddrid rahaa ja niilld on tavallaan
mahdollista testata semmoisia “ei turvallisia” ideoita. Ja sitten totta kai, jos taas pienem-
mdn kehittdjén nékékulmasta katsoo niin, aika usein silld lailla sieltd ldhdetdiéin kehittd-
mddn ideaa edelld. Ja ei vdlttdmdttd mietitd niin tarkkaan markkina-asemaa tai ei ole
kunnon markkinointisuunnitelmaa. Tavallaan mennéén enemmdn meininki, tyyli ja se pe-

lin ydinajatukset edelld. (Saari)
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Elikkd ehkd voisi sanoa, ettd en sanoisi, etté ei kaupallinen, mutta semmoinen, ettd se
tavallaan... Se kaupallisuus ei ole niin prioriteettina pelin kehityksessd. Semmoinen voisi

olla ehkd yksi mddritelmd. (Saari)

Koska Indie-pelin budjetti on rajallinen, mitka ovat tarkeimmat osa alueet? Mihin sitten

niita resursseja kaytetaan?

Se varmaan riippuu aina niinku hyvinkin pelikohtaisesti, mutta ja pienellé tiimillé kun teh-
dddn, niin kylléhdn siis niinku tavallaan peleissd aika lailla, oli Indie tai mainstream, niin

kylldhén se gameplay on semmoinen koukuttava ja hauska ja hyvd. (Hiltunen)

KooPee arvioi, ettd juuri tama koukuttavuus, hauskuus seka pelin hyvyys on kokonaisuu-
tena tarkeinta ja sen eteen tehdaan kaikki mahdollinen. Ja hdn toteaa yleisesti pelimaail-
masta, ettd pelimaailmahan on, tai pelien kehitysmaailma on hyvin ammattimaista ja
myo0s niin sanotut Indie firmat ovat hyvin ammattimaisia. Ja sita kautta yritykset pyrkivat

tekemaan kaiken siind pelissa niin hyvin kuin resurssien puitteissa on mahdollista.

Han jatkaa vield, etta kuitenkin han nostaa sen gameplayn kokonaisuutena tarkeimmaksi.
Ja ehka yksi tarkeimmistd on tietysti myos graafinen ulkoasu, joka voi olla aika karu ja
rujokin monestikin. Mutta kyllad sekin on yleisesti ottaen peleissa aika pitkan harkinnan

tulos, silla graafinen puolikaan ei synny sattumalta siina pelissa. (Hiltunen)

Saari vastaa kysymykseen budjetin rajallisuudesta ja resurssien kaytosta, ettad periaat-
teessa budjetti voi vaihdella hyvinkin paljon. Ja han toteaa, etta Indie-pelien tuotannossa

budjetti on keskimaarin paljon pienempi kuin muilla kategorioilla.

Saari sanoi, etta peli kun peli, niin siitd pitdisi lahtea tavallaan, ettd gameplay on kun-
nossa. Tavallaan pelattavissa ja ettd se kokemus mita sitten saadaan, on mita halutaankin

saavuttaa.

Pelattavuus nimedisin yksittdisend tédrkeimmdksi, mutta joissakin tilanteissa saattaa olla,
ettd halutaan laittaa enemmdn painoarvoa esimerkiksi joillekin uniikille visuaaliselle tyy-
lille. Sitten saattaa olla, ettd sille pitdd tavallaan varata sitd enemmdn resursseja siind.

(Saari)

Saari kertoi, ettd pelattavuudesta lahdetdan ja sitten vahan riippuen mita halutaan. Esi-
merkiksi jos mietitdan jotain kokeellista, vaikka pelia, joka painottaa hyvin paljon siihen

Audio puoleen, silloin sita pitda painottaa enemman.
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4. Onko peli sitten enaa Indie, jos silla on rahoittaja ja esimerkkind meilla olisi tama "We

Happy Few”?

Hiltusen mielesta, se ettd Indie maaritelma pelille, lahtee ehkd enemmankin siita pelista
kuin siita, etta onko silla rahoittaja vai ei. Kuten han aiemmin mainitsi, pelin kehittdminen
on nykydan vaativampaa kuin koskaan aikaisemmin. Laadulliset vaatimukset ovat hyvin
korkeat. Han ei koe, etta jos on ulkopuolinen rahoittaja, han ei milldan tavalla sulkisi pois

vaihtoehtoa, etta peli ei olisi Indie.

Et kylldhdn ndissé niin kuin esimerkiksi hyvinkin Indie-peleissé on saattanut olla sitten ul-
kopuolinen rahoittaja vaikkapa siinéd muodossa, etté ne on saanut tukea jostakin tim-
m@istd tukirahoitusta sitd joltakin instanssilta, ettd en pitdisi sitd kriteerind Indie-pelille,
et Indie-peli ei kuitenkaan niinku tarkoita sitd, ettd se tdytyy tehdd suuressa kurjuudessa
ja 3 vuotta yotd pdivéd ainoastaan nuudelia syéden. En niinku pidé sitéd niinku tamm©éistd
kérsivén taiteilijan myyttié milléén tavalla niinku Indie-pelin kriteerind. Ja jos ajatellaan
ihan vaikkapa nditd meiddn muutamia Indie-pelejé, joita mainitsin niin néd ollu kaikki

myéskin taloudellisesti menestyksekkditd. (Hiltunen)

Siiné varmaan voisi ajatella silld lailla, ettd se taas riippuu siitd nédkékulmasta tarkassa
mielessd, ajatellaan niin eihén se ole tai periaatteessa ei ole. Koska tavallaan jos saa ra-
haa jostain niin silloin siihen liittyy my@s tiettyjéd odotuksia ja sillé on ehkd tietty taiteelli-
nen vapaus pelilté saattaa hdvitd. Mutta sitten taas toisaalta on ndité tahoja, jotka ra-
hoittavat pelejd nimenomaan sillé mentaliteetilla, ettd tavallaan haluaa korostaa sitd te-
kijdn vapautta ja sitten antaa tekijdlle vapaat kddet siitékin huolimatta, ettd siihen peliin

on investoitu rahaa. (Saari)

Saari mietiskeli, ettd rahoituksen saanut pelikin voi olla hanen mielestansa Indie-peli.

Enemmdn perspektiivi ja ndkékulma, mikd sen mddrittdd. Jos ihan yksinkertaisesti vas-
taan niin sanotaan ndin, ettd minun mielesténi rahoituksen saanut peli voi olla Indie-peli.

(Niklas Saari)

5. Kuinka varteenotettava vaihtoehtona on hyddyntaa joukkorahoitusta kuten Kickstarter,

Indiegogo tai Patreon?

Hiltusen mukaan rahoittajan vaikutus pelinkehitykseen vaihtelee. Oli kyseessa sitten In-

die-peli, mainstream peli, Indie-firma tai mainstreamfirma niin sehan vaihtelee hyvinkin
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paljon. Eli jotkut rahoittajat ovat kdaytdannossa rahoittajia, ja heitad ei sindnsa pelinsisaltd
kiinnosta. Heita kiinnostaa sen sijaan se, etta pelista tulee hyva. He ovat investoineet pe-
liin ja odottavat saavansa investoinnista tuloja. Yleensa tallainen rahoittaja jattaa peliin
liittyvat asiat pelifirman tai pelinkehittdjan paatettavaksi. Sitten on tietysta niitdkin ra-
hoittajia, jotka haluavat vaikuttaa siihen pelin sisdltéon ja jollakin tavalla olla mukana

siind pelin kehitystydssakin.

Ja tota kaikki tdéd on mahdollista, mutta uskoisin, ettd jos tuommoisen Indie henkisen stu-
dion joku Iéhtee rahoittajaksi, niin kyllé sinne tdytyy pystyd luottamaan siihen, ettd se
pelin kehitystiimi tai se pelinkehittdjé firma tekee sen pelin niinku oman ndkemyksensd

mukaan. (Hiltunen)

Tietysti, jos puhutaan esimerkiksi mobiilipeleistad ja esimerkiksi mobiilipelin monetisaa-
tiosta, niin se on asia, johon investori kiinnittdd huomiota. Se on usein suoraan kytkok-
sissd itse pelin kehitykseen. Tama huoli saattaa olla ihan aiheellinen, jotka taytyy aina
rahoittajan kanssa keskustella. Molemmilla osapuolilla taytyy olla yhteisymmarrys siita,

ettd mihin saakka rahoittajan valta pelin kehitysprosessissa sitten ulottuu. (Hiltunen)

Saaren mukaan viime vuosina, Patreonia lukuun ottamatta, joukkorahoitusalustat ovat
olleet laskussa. Osittain sen vuoksi, ettad rahoituksen saaneet projektit eivat valttamatta
ole tayttaneet pelaajien odotuksia siind mittakaavassa kuin olisi toivottu. Tama voi olla
syyna siihen, etta naille alustoille on tullut huono maine pelien rahoituskanavana. Toi-
saalta sitd kautta aina nousee satunnaisia menestystarinoita. On sitd kautta ndhty myos
massiivisia onnistumisia ainakin rahoituksen saavuttamisen puolelta. Valmistuuko nama

projektit koskaan valmiiksi, on asia erikseen.

Kyllé ndkisin, ettd niillé tietynlainen rooli edelleen on. Se helpottaa valtavasti, jos on joku
semmoinen tosi tunnettu IP tai tunnettu tekijd, joka vaikka haluaa tavallaan tuoda men-
neisyydestd uudelleen pelikentille. Jos on sen tyyppinen konsepti, ettd sitd pystyy myy-
mddn tai vélittédmddn jonkun yksittdisen videon perusteella, niin kylld se saattaa olla edel-

leenkin relevanssia. (Niklas)

Saari kertoo Patreonin olevan todella mielenkiintoinen siind mielessa, etta se tarjoaa hy-
vin paljon potentiaalia pienille kehittdjatiimeille, seka yksittaisille kehittdjille. Hinen mu-

kaansa muutaman hengen ylldpito Patreonin kautta voi toimia todella hyvin.

Enta sitten ndma muut rahoitusldhteet kuten bisnesenkelit ja hankepadomat?
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Kylld se mahdollista on. Elikké suomessakin on tehty pelejd, tehty peliprojekteja joukko-
rahoituksella, etté meilld on siind ollut joitakin lainsddddnnéllisié haasteita. Md en nyt ole
seurannut tilannetta, ettd onko se tilanne helpottanut. Mutta kylld meilld on esimerkiksi
tehty joukkorahoituksella pelejd. Muistaakseni Bugbear esimerkiksi aikanaan teki tyén ni-
melld Next Car Game joukkorahoitus pelié. Theory Interactive on kéyttényt joukkorahoi-

tusta joitakin muitakin téllaisia caseja vuosien varrella on tullut. (Hiltunen, 2021.)

Hiltunen kertoo, ettd tallainen ei ole hirvean yleista. Joukkorahoituksesta keskustelles-
saan huomaa kohtalaisen usein, ettd se ndhdaan osittain myoskin osana pelin markki-
nointia. Se on tavallaan pelin hyvin varhaista markkinointia. Joukkorahoituksen kayttami-
nen on samanaikaisesti tapa kerata rahaa, seka tapa markkinoida pelia tietylle kohdeylei-
solle. Ajatuksena kuitenkin on, ettd joukkorahoituksen kayttdminen on kuitenkin jossain
maarin vahentynyt, tai ainakin siitd keskustellaan paljon vahemman kuin mita siita kes-

kusteltiin viela muutama vuosi sitten.

Saaren mukaan ainakin Suomen perspektiivista katsottuna olisi ehdottomasti suositelta-
vaa pystya selvittdmaan, ettd onko jonkin tyyppista hankerahoitusta saatavilla ja kaytet-
tavissa. Varsinkin projektin alussa se saattaisi olla todella merkittdava lahde. Sen avulla
kykenee saamaan isojakin asioita aikaan verrattain pienilla summilla. Lisdksi pdasee ta-

vallaan pienella tiimilla liikkeelle.

Ja totta kai sitten kun menndén pidemmdlle, jos ajatellaan vaikka vihdn kypsemmdin fir-
man nékékulmasta niin kylldhdn sielldkin sitten varmasti vaikuttaa. Jos vaan oikeanlaisia

hankkeita osataan hakea ja oikealla lailla saatavia varoja hyédyntdd. (Saari)

Ja sitten siind on tietenkin semmoinen ihan mielenkiintoisen ndkékulman, ettd vaikka
niille hankkeen hankerahoituksella mddritetddn tietyt ehdot mitkd pitdd tdyttdd, niin
edelleen ne ovat yleensd siltd kehittdjdltd itseltddn perdisin. Elikkd varsinkin kun hanke-
rahoitus, niin en usko, ettd se esimerkiksi menettdisi mitéédn luovaa valtaa siihen, ettd

minkd tyyppistd pelid ollaan tekemdssd. (Saari)

Saari kertoo tallaisessa tapauksissa hankaluus itse asiassa on hyvinkin vahva. Hankalaa
juuri siind mielessd, hankerahoitusta saadakseen taytyy pystya perustelemaan se, etta
minka takia silld on pateva bisnescase. Se projekti mitd tehdaan, niin silld on oltava mah-
dollisuus menestya kaupallisesti. Tama puolestaan mahdollisesti leikkaa joitain villeimpia

Indie ideoita pois.
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Seuraavaksi Saari kertoo enkelisijoittajista, rahastoista ja osapuolista, jotka sijoittavat
henkilokohtaisella riskilld, sijoitusyhtion tai julkaisijan riskilla. Heille yleensd on huomat-
tavasti tarkeampi syy siina, ettd mihin sijoitetaan. Esimerkiksi julkaisijoiden tapauksessa
on varmasti parempi kasitys siitd, ettda minka tyyppisia asioita peliltd odotetaan. Silloin
yleensa se kaupallisuus nousee hyvinkin tarkedan rooliin. Siind mielessa se ehka saattaa
sotia sen Indie teeman kanssa, mutta toisaalta on vaikea nahda, miksi Indie-pelit eivat

voisi olla kaupallisia menestyksia.

Kuinka paljon rahoittaja vaikuttaa Indie-pelin kehitykseen?

Hiltunen selittas, ettd normaalit rahoituslahteet ovat pelifirmoilla suurin piirtein samat ja
se olisi ainakin yksi tekija. Toisena tekijana puolestaan toimii oma rahoitus, joka on kay-
tdnndssa yrityksen projektiliiketoiminnasta saatavaa rahoitusta. Historiallisesti katsoen

se on suurin piirtein yleisin pelialan rahoitusmuoto.

Hiltunen mietti, ettd he (Neogames) ovat tehneet jotakin muuta liiketoimintaa ja sitten
silla muulla liiketoiminnalla on rahoitettu pelinkehitysta. Sitten on tietysti bisnesenkelit
yksi vaihtoehto, 3F rahoitus eli friends, family and fools. Tama rahoitusmuoto on yksi ylei-
sesti kaytetty. Aika paljon on Indie-peleja ja aloittelevia pelifirmoja pyoritetty ihan kela
rahoituksella. Tama tarkoitta kdytannossa sitd, etta on kehitetty pelid jo ennen yrityksen
perustamista ja saatu sitten esimerkiksi opintotukea tai joitakin muita tukia sen tekemi-

seen.

Hiltunen kertoi, ettd sitten on ndmd erilaiset, hyvin erilaiset yhteiskunnan tuet, elikkd tyy-
pillisesti sielld varmaan pelin kehitykseen liittyvid tukia on ollut. Esimerkiksi témd Avekin
DigiDemo, jota on vuosikausia pelifirmat, pienet pelifirmat kdyttdneet. Sitten on tietysti

erilaiset liiketoiminnan tuet, demo rahoitukset, tempot ja niin edelleen.

Ja niinku sanottu, niin sitten investorin rahoitus vield sielld, ettd kylld siihen rahoitukseen
vaihtoehtoja I6ytyy siis ihan niin kuin omasta ja sitten tietysti yrityksen omistajien oma
rahoitus, ettéd on sielld vaihtoehtoja paljonkin. Niinku ettd mitenkd sitd pelié voidaan ra-
hoittaa tai sitd yritystd, joka on sitd pelid tekee tai niité ihmisid, jotka sitd pelié tekee.
Pelidhdn ei rahoiteta, vaan rahoitetaan yritysté tai sitd tekijéitd. Peli ei leipdd pyydd,

mutta tekijd pyytdd. (Hiltunen)

Niklas pohti ettd, se riippuu valtavasti rahoittajista. Hinen omasta historiastansa esimer-

kiksi on ollut kokemuksia rahoittajista, jotka kieltaytyvat rahoittamasta sen takia, etta he
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nakevat jotain asioita siina pelissa, joita haluaisivat muuttaa. Mutta heilld on oma eetti-
nen koodi, etta he eivat halua puuttua kehitykseen, niin he eivat sen takia lahde rahoit-
tamaan sitd. Saari koki, ettd on rahoittajia, vaikka kyseessa on Indie tyyppinen peli. Ra-

hoittajat haluavat, ettd he ovat mukana siind, miten sita pelia viedaan eteenpain.

Saari mietti my0s, ettd on olemassa elementteja tai instrumentteja, jotka tarjoavat eniten
sitd vapautta kehitykseen. Varmastikin tallaiset hanketyyppiset ratkaisut ovat yksi vaih-
toehto, joissa on kaupallinen mahdollisuus menestya. Ja joukkorahoitus voi olla hyvinkin
yksi rahoitusmuoto. Toisaalta sielldakin on keskeista, ettd se vaatii niitad tietynlaisia ele-
mentteja pelilta, jotta se voi menestya joukkorahoituksen hankinnassa tai ainakin nostaa

todennakoisyytta menestya. Sekin tavallaan voi aiheuttaa rajoituksia.

Saari jatkaa, ettd se antaa vapaat kadet kehittamaan pelia. Mutta toisaalta siind kasvaa

henkilokohtainen riski.

Niillé on aina erilaisia puolia tai tavallaan sanoisin balanssi sen suhteen, ettd mitd pelillé
halutaan tehdd ja mitd se rahoitusinstrumentti sitten myéntdd. Niitd joutuu varmaan

miettid ennakkoon. (Saari)

Milloin Indie-peli ei enaa ole Indie? Missa menee se raja?

Se on hirvedn hyvd kysymys. En md oikein osasi vastata tuohon mitddn, etté mé ajatelkaa

nyt tdmmbéistd. (KooPee Hiltunen)

Hiltunen pohti, kun se on Indie-peli tietylla tavalla. Indie-pelifirma on jollakin tavalla kyt-
koksissa toisiinsa. Mutta jos ajatellaan, etta ei julkaisiaomisteinen yritys tekee téllaisen

tripla A pelin tai ldhes tripla A pelin, niin onko se sitten Indie-peli vai ei?

Niin se on hyvd kysymys. HouseMarque teki juuri ennen kuin Sony, sen téssé osti kesdilld,
niin sehdn teki Returnalin. Ja tota kysymys siitd, ettd onko Returnal nyt sitten niinku Indie-

peli? OK se on mainstream peli, se on ikdén kuin mainstream genre. (Hiltunen)

Hiltunen pohti, ettd juuri Returnalissa on hyvin Indie-pelille tyypillisia ominaisuuksia ku-
ten gameplay asioita ja hahmo, etta se voisi tavallaan olla Indie-peli. Tietysti HouseMar-
que, Returnalin julkaisussa vie ollut kenenkadan julkaisijan omistavan, nyt sen omistaa
Sony. Mutta toisaalta se on tuotantoarvoiltaan tripla A peli. Eli siind sen budjetti on mil-

joona budjetti tai 10 miljoonaa.
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Onko se Indie-peli vai ei? En mind pysty sitd sanomaan. Se tietylld tavalla on Indie-peli.
Tietylld tavalla se ei ole Indie-peli, koska tdmdé Indie mdéritelmd on niin hdilyvdinen siihen.

(Hiltunen)

Lisdksi Hiltunen koki, etta tahan maarittelyyn vaikuttaa kuitenkin aika moni asia: Hanen
mukaansa tasta aiheesta voisi varmaan ihan hyvin pitda tunnin keskustelun, jossa tulisi
perusteltuja nakemyksia sitten siitd, ettda milla tavalla se Indie-peli sitten loppujen lopuksi

maaritellaan.

Veikkaan jélleen kerran, ettd silld on tosi monia mddritelmid, mutta periaatteessa jos ldh-
tee ihan mistd se tulee. Varmaan siiné vaiheessa, jos jokin ulkopuolinen taho pystyy ko-
vastikin vaikuttamaan siihen, ettd minkdlaista siséltod peliin tulee, tai mitd ei tule. Taval-
laan asettaa liian tiukat raamit sille. Toki silloinkin, jos se on alkuperdisen vision puitteissa,

niin se vélttdmdttd ei tarkoita sitd, ettd se ei olisi sitten Indie-peli. (Saari)

Saari toteaa, etta ulkopuolinen kontrolli on se, mika sen ehka maarittelee. Toisaalta sitten
miettiessa pelaajan nakokulmasta sita ei valttamatta huomaa, ettda minkalaisia rajoitteita
sen projektin kehityksella mahdollisesti on ollut. Eli se saattaa edelleenkin visuaalisesti

tuntua ja ndyttaa Indie-pelilta, vaikka se ei sita olisikaan.

Onko tiettya genred, joka toimii parhaiten Indie-peleissa?

No en md tiedd onko, koska se Indie-peli on niin epdmddréinen, mutta sanotaan nyt nditd
yleensd ja Indie-pelit koska ne ei ole mainstreamia niin ne ei ole sitten niinku myédskddn
sitd mainstream genred vdlttimdttd. Elikkéd ettéd mité md nyt on kattonu. Katsotaan
vaikka joitakin niinku menestyneitd Indie-pelejd. Ne on erdénlaisia aika useasti, no jopa
tdmmodisié niinku ihan perinteisid tasoloikka pelejd, etté niissG on semmoista retrohenki-

sistd retrofiilistd. (Hiltunen)

Hiltunen totesi, ettd Indie-pelit ei padsaantoisesti ndilla maaritelmilla, mita nyt on kay-

tetty, ole padsaantoisesti samojen genrejen peleja kuin niin sanotut mainstream pelit.

Saari mietiskeli, ettd jos on budjettirajoituksia, niin ne alueet, mitkd mahdollistavat uu-
denlaisen sisallontuottamisen pienemmalla budjetilla, ovat varmaan etulyéntiasemassa.
Toisaalta silloin kun teknologia ja tyokalut kehittyvat, niin varmasti sekin avaa uusia mah-
dollisuuksia Indie genreille. Massiivinen moninpelikin saattaa nykyaan olla mahdollista

toteuttaa Indie-pelind, mutta se ei olisi ollut mahdollista viisi-kymmenen vuotta sitten. Se
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enemman painottuu perinteisiin malleihin, eli seikkailutyyppisiin peleihin. Tai sitten to-
della pienelld budjetilla mentdessa, on olemassa joitain visuaalisia novelleja, mista voi

puolestaan miettid, missa menee pelin raja.

Saari sanoi, etta yleensa yksinkertaisempaan ja tallaiseen, jossa esimerkiksi teknologia tai
yllapito ei laita liikaa rajoitteita pelille. Sellaisella kentalla ne varmaankin eniten loistavat.

Vililla toki nahdaan myds poikkeuksia.

Onko genred, mika toimii heikommin?

Hiltunen mainitsi ettd, MMORPG on Indiend ehka vahan vaikea ruveta tekemaan tai mi-
tddan muutakaan talldista, tavallaan hyvin toiminnallista fotorealistista tyyppista juttua.
Ndiden tekeminen ihan jo resurssien vahaisyyden takia voi olla hankalaa. Tyypillisesti
tdma tietysti liittyy Indie-peleihin, mutta tietylld tavalla ajatuksellisesti, etta tiimit eivat
ole valtavan isoja. Ehka tuotantoarvot rajoittavat, eli isojen tuotantoarvojen peligenret

ovat tietylla tavalla ajatuksellisesti Indie-pelin ulkopuolella.

Saari mietiskeli, ettd ehka Battle Royal. Eli sellaiset pelit, joissa vaaditaan isoja pelaaja-
maadria. Namakin voivat nousta hyvin Indiena. Samalla siind on suurempi riski, kun yrite-

taan saavuttaa ja yllapitaa tiettyja pelaajamaaria, etta peli pysyy ylipaataan pelattavana.

Tai sitten jotain semmoista, miké vaatii tekniikan tai rakenteiden puolesta enemmdn
tydtd. Miettii vaikka vdhédn monimutkaisempia strategiapelejd. Ne voi olla vaikeampia In-

diend kehittéd, mutta en sano, etteiké se olisi mahdollista. (Saari)

Saari mainitsi nyrkkisdannon, joka on, ettd mitd enemman se vaatii, ettd saadaan MVP

(minimum viable product) aikaan, niin sitd huonommin se sopii Indie-peliksi.

Mika on Indie-pelien vetovoima? Mika saa ihmiset pelaamaan Indie-peleja?

Hiltunen mainitsi, etta erilaisuus, samanlaisuus ja erilaisuus. Han sanoi, ettd hanta itseaan
Indie-peleissa kiehtoo se, ettd ne ovat niin kun tuttuja. Niissa on niita samoja juttuja, mita
on myoskin mainstream peleissa, mutta ne ovat ehka vahan eri tavalla tuotu esille ja eri

tavalla kaytettavissa.

Hiltunen myds ilmaisi, etta vaikka Indie-peleissa on paljon tuttua, niin niissa on yleisesti

ottaen ehka jotain semmoista mainstream peleistd poikkeavaa kuten Iahestymistapa.
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Et se on se mikd, niin se mikd niissd, jos ajattelet niinku myds nditd pelejé, joita nyt mai-
nitsinkin. Tdssd ndin, ettd vaikka jotakin My Summer Car niin siiné péljé, ei péljd, mutta
se on vaan niin hullu se peli tietylld tavalla, ettd se on kiinnostava sen takia, ettd se on
niin niinku jotenkin all over the place siind suhteessa, ettd sielld on asioita, joita niinku ei
muissa peleissd ole. Ja koko se storyline ja se kerronta ja se idea, taustaidea siiné on hyvin

mielenkiintoinen. (Hiltunen)

Hiltunen pohdiskeli, etta ne ovat tuttuja, mutta ne ovat kuitenkin pienesti erilaisia, riitta-

van erilaisia, etta niistd jaksaa kiinnostua.

Luulisin, ettd mahdollisuus ja rohkeus kokeilla sellaista uudenlaista, mitd ei nde jossain
AAA:ssa samalla tavalla. Kylléhdn muutaman vuoden vdlein tulee jotain uusia AAA julkai-
suja, jotka sitten tekevdt jotain uutta riittdvdn hyvin, ettd ne muodostuvat pitkdikdisiksi
sarjoiksi. Indien melkein se IGhtékohta on, ettd siind tdytyy olla jotakin uutta, ettd se uusi

IP kiinnostaa. (Saari)

Indie-pelien vetovoimatekijana Saaren mielipiteen mukaan voidaan pitaa sita, etta voi-
daan rajoittaa kohdeyleison koko paljon pienemmaksi. Jos tuotantobudjetti on rajallinen,
niin siind on se etu, etta voidaan tarkentaa jollekin huomattavasti pienemmalle yleisolle
pelid. Tata hyddyntden saatetaan saavuttaa semmoinen pieni, mutta tosi uskollinen fani-

kunta, joka ei kuitenkaan pystyisi maaransa puolesta yllapitamaan mitdaan isompaa pelia.

Mika erottaa Indie-pelin tripla A-pelista?

Budjetti, Hiltunen kuittasi.

Tuotantoarvot, pddsddntdisesti tuotantoarvot. Elikkd jos ajatellaan sitd Indie-pelid niinku
mddritelmadillisesti niin kylldhén se tarkoittaa sitd, ettd se on pienen studion, mainstreamin
ulkopuolinen peli, joka tarkoittaa sitten sitd, ettd sielld on niinku paljon, paljon pienem-
mdit tuotantoarvot, mutta ettd myédskin siellé on sitten se kerronnallinen nédkékulma eri-
lainen. Se gameplay ndkékulma on ehkd véihén erilainen ja tietylld tavalla, ettd sielld ei
oo sellaista niinku todettuki sitd niinku valtavaa taloudellista menestymisen painetta ehkd

siind mittakaavassa. (Hiltunen)

Hiltunen mainitsi, ettd enemman tama niin sanottu author eli tekija siina Indie-pelissa on

lasna. Han uskoisi, ettd aika hyva vertailu voi hakea Indie-elokuvista. Eli ettd yleensakin
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kaikki Indie tekeminen, ei leimallisesti olisi mainstream vastaista. Mutta siina on aika pal-
jon samoja elementteja Indie-peleissa, kuten Indie-elokuvissa. Tarkempaa maarittelya

han ei pystynyt tekemaan.

Saari pohti kysymysta ja totesi: Se on jalleen kerran taas hyvin vaikeasti madritettava,
mutta varmasti se kokoluokka on yksi tekija. Toki Indie voi nousta sitten hyvinkin pienista
lahtokohdista tyyliin valtaviin budjetteihin, markkinointibudjetteihin ja niin edelleen. Sil-
loin lopputuote ei valttamatta ole Indie kuin mita se alun perin oli. Yksi voisi olla tausta-
rakenteiden maar3, eli onko omaa markkinointiosastoa tai minka verran pelin ulkopuoli-

sia asioita otetaan huomioon kehittaessa.

Varmasti tavallaan ote siihen pelinkehitykseen. Indietd tai Indien nékéisié pelejé voi tehdd
hyvin analyyttisesti ja tavallaan suunnitelmallisesti ja Excelit edelld. Jos AAA:ta mietitddn
niin sen on melkein pakosta oltava Iéhtékohta, ettd kaikki on mietitty hyvin tarkkaan ja
strategisesti, koska riski pitdd minimoida, kun rahoja kéytetddn mahdollisesti satoja mil-

joonia. (Saari)

Miten néet sitten Indie-pelien tulevaisuuden?

Hiltunen kertoi, ettd niin kauan, kun ihmiset pelaa ja ihmiset haluavat pelata, tulee ole-

maan monenlaisia eri peleja.

Ehké se ku siis jos puhutaan, pelialallakin puhutaan, ekologisista lokeroista, elikkd sem-
moisista lokeroista, joissa niinku tietyt firmat pystyy niinku toimimaan ja toimimaan kan-
nattavasti. Niin ehkd. Mul oli vielé pari vuotta sitten ehké vdhén suurempi pelko siitd, ettd

se Indie-pelien niinku ekologinen lokero pienenee. (Hiltunen)

Hiltunen pohti myos sita, ettd Indie-pelien tekeminen muuttuisi vaikeammaksi, mutta
kylla sitd mukaa kun kdyttajademokratia eli kayttdjamaarat kasvavat, tulee erilaisia kayt-
tajia. Hiltunen viela tasmensi, etta eri-ikdisia kayttajia, eri puolilta maailmaa olevia kayt-

tajia, erilaisilla peli historialla olevia kayttajia tai pelaamishistorialla olevia kayttajia.

Han uskoo, ettd Indie-pelit tulee parjadamaan hienosti kylla jatkossakin, ettd ne antavat
sithen peleihin sitd varianssia mita tarvitaan, jotta tdma pysyy mielenkiintoisena pelaa-

jille.
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Toimiala ja pelit pystyy niinku kasvamaan ja kehittymddn, ettd siis se on vdhdn saman-
laista. Ehkd kun jossakin kirjallisuuden puolella, ettd sinnehéin on tullut niinku uusia gen-
rejd, uusia tekijéitd ja uusia kustantamoja ja kaikkea téllaista lisdd ja niitten selviytyminen
edellytykset on aina vaihdellut ajasta aikaan. Mutta, tuota tdlld hetkelld vaikuttaa siltd,
ettd ainakin peli puolella, Indie henkisillé peleillé on kyllé kova kysyntéi ja sitd kautta taas

sitten niitten tekeminen on mahdollista. (Hiltunen)

Saaren mielesta Indie-peleille on varmasti aina paikkansa. Han sanoi, etta viimeisen kym-
menen vuoden aikana niiden maara on ollut niin valtava, ettd voi olla, etta siina jotain
laskua ndahdaan. Kilpailu on varmasti koko ajan kova, ja voi olla vaikeaa paastd milldan
tavalla nakyville edes siellda markkinassa. Toisaalta taas monet Indie-pelien kehittajat ei-
vat tee markkinanakokulmasta sitd pelia. Jos ihan pienia Indieitd mietitdan, niin voi olla,
ettd niiden maara vain kasvaa. Maailmassa on my6s enemman kayttdjid, joilla on paasy
tai vapaa-aikaa enemman ja riittava tieto-taito, ettad voidaan jotain pelia lahtea tekemaan.
Siind mielessa voidaan kuvitella, ettd pienten julkaisujen maara vain kasvaa. Sitten taas
kaupallisten Indie-pelien puolella voi tulla laskua, koska se kilpailu on yksinkertaisesti niin
kova. Eli kaupallisiksi suunniteltujen Indie-pelien markkinat, mika vaikeuttaa maaritelmaa

on se, ettd mika on Indie-peli.

Varmasti paikka tulee olemaan ja hyvin mielenkiintoista néhdé et mihin suuntaan se ke-
hittyy. Musta tuntuu et edelleenkin eri alustat enemmdin tukee Indie-pelejé, jos miettii et
ei ole kovin pitkd aika et Indie-peleillé ei ollut mahdollisuutta juurikaan pddsté konsoleille
tai se oli hyvin rajallista. Mutta nythdn kaikki isommat konsolit tukevat hyvin Indie-pelejd.

(Saari, 2021.)

Mika on sinun suosikkisi Indie-peli ja miksi?

No se on aika hankala kysymys. (Hiltunen, 2021.)

Kuten Hiltunen aiemmin mainitsi, niin vastaus on My Summer Carin. Hinen mielestansa
se oli jotenkin niin raikas. Se oli jollakin tavalla sellainen ‘peli’. Koko se kokonaisuus, minka

Rojola oli tehnyt. Esimerkiksi siis noin tunnin mittainen traileri.

Yleensd pelien trailerit ovat 40 sekuntia. My Summer Carin traileri taisi olla tunnin mittai-
nen tai traileriksi tulkittavissa oleva pldjdys. Ja koko sen niinku vinksahtanutta nékékul-

masta siihen aiheeseen, niin se sai mut hyvdlle tuulelle. Siis silleen siis se niinku se pelin
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idea ja se pelin toteutus mydskin ja se tietynlainen niinku tavallaan kahjous ja kotikutoi-

suus, mikd siind oli. Niin kylld mé niinku kovasti arvostin sité niinku pelid. (Hiltunen, 2021.)

Hiltunen (2021) koki, etta juuri tallaisia Indie-peliksi luokiteltavissa on monia muitakin pe-

leja. Mita han on pelannut, niissdakin on ndma samat elementit.

Mutta jos pitdd yksi peli sanoa niin tietylld tavalla ehkd véihéin ulkopelillisisté syistd, koska
se sai minut hyvdlle tuulelle ja se My Summer Car niinku ilmiéné ja mydskin pelind oli aika

mielenkiintoinen. (Hiltunen, 2021.)

Saari (2021) mainitsi Cave Storyn, joka itse asiassa sattui olemaan myoskin edelleenkin

hdnen henkilokohtainen suosikkinsa ylipaatdaan mistaan peleista.

Ja se on ehkd semmoinen tavallaan, kun aikanaan Iéhti opiskelemaan niin edelleen pe-
lialan tdmmdinen tietty esimerkki siitd, miten voi hyvinkin pienilld resursseilla tavallaan
pienisté Idhtdkohdista voi tehdd semmoisen hyvin toimivan kokonaisen ja ehjdn pelin.

(Saari, 2021.)

Saari(2021) koki, etta siina pelissa on palaset paikallaan. Hin pohdiskeli, ettd sehan tosi-
aan oli alun perin ihan yhden henkilon kasialaa ja ettd Audiota oli tekemdssa toinen kaveri

jonkin verran, mutta se olisi niin tyypillinen Indie-esimerkki.

Pelaajahaastattelu

Tia Valkeapas, pelaaja, 29.9.2021. Haastateltava antoi luvan kayttaa nimedan opinndytetydssa.

1.

Miten maarittelet Indie-pelin?

Mun mielestd Indie-peli on niinku tehty just tdysin semmoiseksi, miksi se on haluttu tehdd.

(Valkeapdd, 2021.)

Mika on sinun nakokulmasi Indie-pelista?

Valkeapaa (2021)mietiskeli ettd, Indie-pelit ovat semmoisia rajattomasti luovia peleja.

Missa vaiheessa Indie-peli ei ole sinun mielestasi enda Indie?

Valkeapadn (2021) mielesta siind vaiheessa peli ei ole enda Indie, kun ne sen pelintekijat

ei ole enda niin halunneet.
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Mika genre toimii parhaiten Indie-peleissa?

No mun mielestd miké vaan, ettd mun mielesté siind on vaan niinku mielikuvitus rajana.

(Valkeapdd, 2021.)

Eli ei ole mitdan genreja, mika toimisi heikommin.

Hanen mielestaan ei ole genred, joka toimisi heikommin.

Mika on Indie-pelin vetovoima sinun mielestasi ja mika saa ihmiset pelaamaan Indie-pe-

leja?

No Indie-pelin vetovoima niinku mulle on se luovuus ja se uniikkisuus. Siind se on niin oma-
laatuinen. Sit just sen takia se saa ihmiset pelaamaan niitd. Ja sitten pelaan Indie-pelejd,
kun md haluan aikaa itselleni ja nauttia siitd muiden tekemdistd luovuudesta. (Valkea-

péd, 2021.)

Mika erottaa Indien AAA pelisita?

No AAA peleissd se budjetti on huomattavasti suurempi. (Valkeapdd, 2021.)

Mita pelin rahoitusmuotoja tiedat?

Valkeapaa (2021) luetteli, ettd Kickstarter, julkaisijarahoitus ja sitten oma rahoitus.

Miten néet Indie-pelien tulevaisuuden?

Valkeapaa (2021) koki, etta Indie-pelit tulee olemaan tosi suosittuja ja pysyvid, koska ih-

miset oppivat tuomaan sita heidan luovuuttansa esiin paremmin ja uudelleen.

Mika on sinun suosikki Indie-peli ja miksi?

No mulla on monta ja niitten omalaatuisuuden takii on vaikea silleen mddritellé yksi suo-
sikkia, mutta mun lemppareita on esimerkiksi Slime Rancher, Terraria, Undertale ja Noita.
Ja kaikissa niissé peleissd on niin upee se tyyli ja sitten ne on niin uniikkeja omalla tavalla.

(Valkeapdd, 2021.)
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Haastatteluiden johtopaatdkset

Haastattelussa meilla oli 14 kysymysta ja pelaajalle oli kymmenen kysymysta.

1.

10.

11.

Indie-pelin tarkka maaritteleminen ei ole helppoa ja se on yksilon maariteltavissa. Pelaa-

jan ja pelikehittajan kasitys voi olla erilainen.

Aikanaan studio, joka ei ole ollut kenenkdaan omistuksessa. Nykyaan kasite on laajentu-
nut. Indie-pelit ei ole mainstream hakuisia pelejd, vaan ne kokeilevat joitain uskaliaimpia

asioita.

Tarkeimmaksi rahoituskohteeksi koettiin gameplay. Visuaalinen tyyli koettiin myos tarke-
aksi.

Rahoituksen saanut peli voi olla haastateltavien mielesta Indie-peli.

Joukkorahoitukset ovat olleet laskussa viime vuosina. Rahoitetut projektit eivat ole tyy-

dyttaneet tukijoita. Tukijoiden pitda luottaa kehittdjaan.

Molemmat kehottivat etsimaan rahoituslahteita ja hydédyntamaan niita.

Vaikuttaminen vaikuttaa rahoittajasta. Hyva rahoitustapa antaa vapaammat kadet. Pelia
ei rahoiteta vaan sen tekijoita. Jokainen rahoittaja antaa omat mahdollisuutensa ja rajoi-

tuksensa.

Yksilon omakohtainen ndakdkulma. Indie-termi on yksilon kannalta subjektiivinen kasite,
joten on vaikea maarittaa tarkkaa kuvausta Indie-pelille. Kontrolloiva rahoittaja voi vai-

kuttaa.

Indie-pelit ei pddsaantoisesti ole saman genren peleja kuin mainstream pelit. Teknologia

tai yllapito ei anna rajoitteita pelille.

Suuren budjetin pelit kuten MMORPG ja Battleroyal voivat toimia heikommin. Mita

enemman peli vaatii resursseja sitd heikommin, se suoriutuu Indie-pelina.

Indie-pelien uniikkisuus, luovuus ja pelin oma juju, mika saa ihmiset kiinnostumaan niista.
Indie-pelit paasaantoisesti uskaltavat kokeilla jotain uutta, mita AAA pelissa ei yleisesti

tehtaisi.
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12. Budjetti erottaa Indie-pelin AAA pelista. Indie suunnata markkinalliseksi menestykseksi,

kun toisaalta se on AAA pelin [3htdkohta.

13. Indie-pelit eivat tule katoamaan minnekaadn. Koska ihmiset haluavat ilmaista omaa luo-

vuuttaan pelien kautta ja toiset haluavat pelata niita.
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6 Pohdinta

Aloitimme opinnaytteen kanssa tyoskentelyn kevaan alussa teoriaosuuden tutkimisella. Etsimme
useammasta eri ldhteesta teoriaa. Tydstimme satunnaisesti teoriaosuutta ja kirjoitimme sita
myo6td terminologiaa. Teimme opinndytetydn suunnitelman hyvin perusteellisesti, jonka ansioista
pystyimme kayttdmaan sitd opinndytetyon pohjana. Esitimme suunnitelmamme ennen kesa-
kuuta, saimme suunnitelmasta hyvaa palautetta ja jatkoimme teoriaosuutta kesallda normaalia
vdahemman. Syksyn vaiheessa paatimme pudottaa alkuperaisesta opinndytetyon nimesta pois jul-

kaisun, silld koimme, ettemme kerkea perehtya aiheeseen tarpeeksi.

Opinnaytteen tarkoituksena oli tehda Kajak Gamesille "kasikirja”, jossa olisi kerrottuna mahdolli-
set rahoitusmenetelmat. Mielestaimme kasittelimme monta eri rahoitusmenetelmas, mutta
monta jai myos kasittelematta. Kasitteitd on avattu tarpeeksi hyvin, mutta niihin olisi voinut sy-
ventya paremmin. Alkuperaisessa suunnitelmassa oli my6s mukana julkaisu, mutta aikarajoittei-
den takia hylkdsimme sen. Siind olisimme kasitelleet julkaisun jalkeisia menetelmia kuten loot

box, DLC, mikromaksut, free to play ja tilausmalli.

Opinndytetyota tehtdessa saimme huomattavaa kokemusta suuren prosessin tydstamisesta.
Saimme myds lisad kokemusta paritdiden tyostamisestd. Opimme monen kaltaisista rahoitusmal-
leista ja niiden hyddyntamisista. Tiesimme, etta Indie-pelien maarittaminen on yksilollista, mutta
emme arvanneet sen olevan niin vaikeasti maariteltava kasite. Opimme paljon litteroinnista, seka

sen muokkaamisesta tarinamaiseen muotoon.

Yhteistydmme on sujunut mallikkaasti, koska olemme hyvia ystavia ja hommat luistavat meilla. Ei
tata opinndytetyota tekisi kenen tahansa kanssa, vaan kylla siind osua kemiat kohdalleen. Kylla
sitd opinnaytetyota mieluimmin kuitenkin tekee kahdestaan, kun toinen aina potkimassa vauhtia

toiselle.
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Liitteet

Haastattelukysymykset pelikehittajille:

e  Miten madritat Indie pelin?

e Mika on sinun ndakdkulmasi Indie pelista?

e Koska Indie pelien budjetti voi olla rajallinen, mitka ovat tarkeimmat osa-alueet, mihin

resursseja kdytetaan?

e Onko peli enaa Indie, jos silld on rahoittaja? Esimerkiksi “We Happy Few”.

e Kuinka paljon rahoittaja vaikuttaa Indie pelin kehitykseen?

e Kuinka varteenotettava vaihtoehto hyodyntaa joukkorahoitusta? (Kickstarter, Indiegogo

tai Patreon)

e Enta muut rahoituslahteet kuten bisnesenkelit ja hankepddoma?

e Milloin Indie peli ei ole enda Indie?

e Mika genre toimii parhaiten Indie peleissa?

e Onko genred mika toimii heikommin?

e Mika on Indie pelin vetovoima? Mika saa ihmiset pelaamaan Indie peleja?

e Mika erottaa Indien AAA-pelista?

e Miten néet Indie pelien tulevaisuuden?

e Suosikki Indie peli? Miksi?

e Saadaanko mainita nimelld opinndytetydssa?

Haastattelukysymykset pelaajalle:

o Miten maaritat Indie pelin?



Mika on sinun ndakékulmasi Indie pelista?

Milloin Indie peli ei ole enda Indie?

Mika genre toimii parhaiten Indie peleissa?

Onko genrea mika toimii heikommin?

Mika on Indie pelin vetovoima? Mika saa ihmiset pelaamaan Indie peleja?

Mika erottaa Indien AAA-pelista?

Mita pelin rahoitusmuotoja tiedat?

Miten néet Indie pelien tulevaisuuden?

Suosikki Indie peli? Miksi?
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