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Tiivistelméa

Artikkelissa tarkastellaan indie-pelien valtavirtaistumista kymmenen vime vuoden aikana. Aluksi luodaan
katsaus indie-pelien maéritelmiin akateemisessa keskustelussa, jotta saadaan kasitys siitd, mité indie-
peleilld tyypillisesti tarkoitetaan. Seuraavaksi suoritetaan lehdistétutkimus vuosina 2005-2006 sekéd
2015-2016 Pelit-lehdessd julkaistuista peliarvosteluista, joiden avulla tutkitaan indie-pelien
mediandkyvyyden muutosta vuosikymmenen aikana. Kolmanneksi tutkitaan digitaalisessa
pelikauppapaikka Steamissa myytavien indie-pelien kappale- ja myyntimaérid suhteessa koko Steamin
pelitarjontaan sekd muutamien muiden digitaalisten pelikauppojen indie-pelitarjontaan. Aineiston
perusteella selvidd, ettd indie-pelit ovat nousseet merkittévaksi osaksi peliliiketoimintaa ja -kulttuuria.
Tama indie-pelien valtavirtaistuminen kyseenalaistaa yleisesti kaytetyt indie-pelien madritelmia.
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Johdanto

Indie-peleisté on kirjoiteltu kiihtyv&&n tahtiin noin viisitoista vuotta. Viimeisten 10-12 vuo-
den aikana indie-pelit ovat nousseet harrastelijatekijdiden peliharrastajille tekemisté
tuotoksista pelikulttuurin valtavirtaan. Indie-peleist& on viime vuosina tullut myds talou-
dellisesti erittéin merkittédvé osa pelibisnesta.

Taman tutkimuksen tavoitteena on hahmottaa indie-pelien osuutta nykypéivén peliliike-
toiminnassa. Tyypillisten méadritelmien mukaan indie-tuotteet ovat valtavirrasta poikkeavia
tai rahoituksen ja julkaisijasuhteiden osalta riijppumattomia tuotantoja. Viime vuosien in-
die-buumin ansiosta indie-pelit saavat kuitenkin nyky&én niin paljon medianékyvyytta ja
myyntid pelimarkkinoilla, etté indie-pelien madaritelmét ovat entista hailyvampia.

Tutkimus on suoritettu toistamalla soveltuvin osin kymmenen vuotta aiemmin tehdyn in-
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Abstract

In this article, we examine the indie games entering the mainstream during the last ten years. The article
begins with an overview of the definitions of indie-games in academic discussion to gain understanding
on what we usually mean when we talk about indie-games. Next, we do a research on game reviews
in Finnish Pelit magazine in years 2005-2006 and 2015-2016, to see how the media visibility of indie
games has changed during the past ten years. Third part of the article handles the amounts of different
indie games and their sales in Steam, compared to sales and amounts of all games. A brief glance is
also taken at the indie games in some other digital marketplaces. Based on this material, it is clear that
indie games have become a significant part of game business and culture. This mainstreaming of indie
games questions the common definitions of indie games.
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die-pelitutkimuksen aineisto-osa. Peliharrastajille suunnatun Pelit-lehden peliarvosteluiden
perusteella tutkitaan indie-pelien osuutta medianékyvyydestd. Aineistosta selvitetddn
my0s indie-pelien ja perinteisellda mallilla julkaistujen pelien jatko-osien ja lisdsiséltopa-
kettien méérien suhteita. Tarkoituksena on havainnoida indie-pelien nakyvyyttd suhteessa
koko pelimarkkinaan.

Tutkimuksen toisessa osassa kdydaan lapi Steam-verkkokaupassa myytévien indie-pe-
lien madraa ja suosiota suhteessa kaikkiin myynnissé oleviin peleihin. Liséksi luodaan
lyhyt katsaus muutamien muiden digitaalisten kauppapaikkojen valikoimiin pyrkimykse-
na |0ytdd myos puhtaammin valtavirtaa tai indie-pelejd edustavia palveluita. TAma 0sio
osoittaa, ettd indie-pelit ovat kaupallisesti merkittavid tuotteita, joiden pelaajaméadrét ovat
vertailukelpoisia suurten ja kalliiden valtavirtaa edustavien pelien kanssa.
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Taustaa

Tein vuosina 2005 - 2008 opinndytety6ta silloin vield kohtalaisen tuntemattomasta indie-
peli-imiostd. Aloittaessani tutkimusta vuonna 2005 indie-peli ei ollut vield sananakaan
yleisessa kédytdssd, eikd internetistéd [6ytynyt kuin muutamia sivustoja, joilla indie-peleis-
td ja riippumattomasta pelituotannosta olisi kirjoitettu. Kaytdnngssé ldhimpana indie-pelien
ajatusta olivat tuolloin erilaiset ilmaiseksi tai erilaisia korvaustapoja vastaan levitetyt har-
rastajatuotannot ja peliportaalien selainpelit. Tuolloin kéytin tutkimusaineistona erilaisia
selaimessa pelattavia peleja siséltavid portaaleja ja silloisia indie- ja shareware-pelejd
jakavia sivustoja. Naisté palveluista ei ole endé toiminnassa yksikdan. Valtavirtaa edus-
tavaksi ajateltuna vertailuryhménéa kdytettiin Pelit-lehdessa arvosteltuja peleja vuosilta
2004 - 2005.

Kymmenessa vuodessa pelituotanto ja -markkinat ovat muuttuneet valtavasti. Digitaali-
set kauppapaikat ovat yleistyneet ja niiden myyntimaarat ovat mahdollisesti jopa ohittaneet
kaupanhyllymyynnin, ainakin PC-alustalla. Unityn ja GameMakerin kaltaisten pelinkehi-
tystyokalujen tulo markkinoille ja muuttuminen joissain tapauksissa ilmaisiksi on
mahdollistanut l&hes kenelle tahansa pelintekoharrastuksen aloittamisen. Applen iPho-
ne mullisti &lypuhelinten pelimarkkinan lopullisesti, mika johti ensin mobiilipelien hinnan
laskemiseen noin euron tietdmille ja myéhemmin free-to-play-ansaintamallin yleistymiseen.

Viime aikoina pelien julkaisutahti on kiintynyt niin paljon, ettd pelialalla on néhtévissa tus-
kastumisen merkkeja. Applen mobiilipelien kauppapaikkaan ilmestyi vuonna 2014 noin
500 uutta pelié paivassa (Graft 2015). Markkinan saturoituminen on alkanut ajaa pelien
tekijoitd PC-kehityksen pariin. Steamin Greenlight- ja Early Access -ohjelmat ovat mah-
dollistaneet vaihtelevan tasoisten pelien tulemisen markkinoille. Nykydén Steamissa
julkaistaan noin 3 000 pelid vuodessa, mik& on yli viisinkertainen maara muutaman vuo-
den takaiseen verrattuna (GDC 2016). Tatd enimmékseen riippumattomien pelituotantojen
aikaansaamaa markkinan saturoitumista ja siitd seuraavaa pelimyynnin laskua on jois-
sain yhteyksissé kutsuttu nimelld “indiepocalypse” (mm. GDC 2016; Clark 2015; Galyonkin
2015). Termilla viitataan riippumatonta pelituotantoa joidenkin mielesta uhkaavaan vaa-
jadmattéméaéan tuhoon.

Tdssa tutkimuksessa keskitytddn PC-peleihin. Otos on indie-peleille suosiollinen, silla
avoimena ympdristona tietokonepelit on helpompi saada pelaajien késiin kuin valmista-
jien kontrolloimassa konsolipelimarkkinassa. PC-ympaéristossa pelien kehittdjat eivat
tarvitse kalliita ja vaikeasti saatavia kehitysympdrist6ja toisin kuin konsolipeleja tehtées-
sd. Tama mahdollistaa paitsi pienempien ja riskialttimpien projektien tuotannon, mygs
pelien julkaisemisen tdysin kauppapaikkojen ulkopuolella. Téllaiset tapaukset eivét to-

sin kuulu tdmén tutkimuksen aineistoon.

Mobiilipelimarkkinassa tekijéan ja julkaisijan suhde on hyvin erilainen kuin PC- tai konso-
lipuolella. Kun sekd PC:lI& ettd konsoleilla on monia perinteisié ja suuria julkaisijoita, jotka
edelleen hallitsevat pelimarkkinaa, on mobiilipuolen suurimmat menestykset itsendisia
julkaisuja. Liséksi mobiilipelimarkkinan valtava nimikemassa koostuu enimmékseen pie-
nistd, muutaman tekijan tuottamista pikkupeleistd, jotka tuottajat ovat julkaisseet itse.
Mobiilimarkkinoilla on lukuisia julkaisijoita, mutta niiden rooli on isojen laitteiden julkaisi-
joihin verrattuna varsin vahainen. Kun isojen koneiden julkaisijat osallistuvat pelituotannon
kustannuksiin usein merkittavilld ennakkomaksuilla ja rahoituksella, nojaa mobiilipuolen
julkaiseminen enemmé&n markkinoinnin ja suhdetoiminnan hoitamiseen. Téssa mieles-
sd mobiilipelit ovat ainakin tuotannollisesti huomattavasti riippumattomampia julkaisijoista
kuin PC- ja konsolipelit. Toisaalta mobiilipelimarkkina on “kaiken kansan” pelilaitteille ra-
kennettuna tdynnd toisiaan kopioivia, helposti lahestyttavia ja harmittomia kasuaalipeleja,
joiden sisdll6llinen ja taiteellinen indie-luonne on kyseenalaista.

Mita on indie?

Indie-pelien ja riippumattomien pelintekijéiden akateeminen tutkimus on lis&antynyt jon-
kin verran viime vuosina. Indie-pelien kaupallisen menestyksen kasvuun verrattuna niiden
akateeminen tutkimus on kuitenkin lahtenyt likkeelle varsin hitaasti. Felan Parker kévi
lapi akateemista keskustelua indie-peleistd vuonna 2013. Varsin kattavan lahdeluette-
lon julkaisujen painopiste on vahvasti vuoden 2010 jélkeisessé ajassa, mikd kertoo
tutkimusalan tuoreudesta ja kasvusta (Parker 2013). Kanadan pelitutkimusseuran julkai-
su Loading... keskittyi indie-peleihin vuoden 2013 ensimmé&isessé numerossaan.
Kanadalaiseen pelinkehityskulttuuriin painottunut julkaisu sisaltad myds monia yleismaa-
ilmallisia nékékulmia. Indie-peleja voidaan lahestyd myds genretutkimuksen kautta, jolloin
ne ndyttaytyvat perinteisista narratiivisista, temaattisista tai pelillisyyteen liittyvisté gen-
reista erillisend tuotannollisena genrend (Kemppainen 2012). Indie-peleisté on kirjoitettu
myds useita opinndytetditd, joissa indie-pelejd ja niiden tuotannollisia aspekteja késitel-
l&&n lukuisista eri nakokulmista (mm. Kemppainen 2008; Saarikoski 2015; van Best 2011).
Indie-termin maérittelemisessa ei ole pa&sty yksiselitteisiin lopputuloksiin. Tyypillisesti
indie-peleja lahestytaén tuotannollisen riippumattomuuden (mm. Kemppainen 2009; San-
tiago 2015; Joseph 2013) tai valtavirrasta poikkeavuuden (mm. Ruffino 2013; Lipkin 2013;
Kemppainen 2009) kautta. De Jong kasittelee aihetta lisaksi tekijéiden ideologisen suun-
tautumisen kautta, johon sisaltyy ajatus pelien autenttisuudesta ja innovatiivisuudesta
(de Jong 2013). Guevara-Villalobos puolestaan ndkee indie-pelikulttuurin vahvasti vuo-
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rovaikutuksellisena tuotantokulttuurina, jossa tekijéiden vertaistuki ja yhteisty6 néyttele-
vat keskeistd roolia (Guevara-Villalobos 2011). Gracen mukaan indie-pelien
maéadrittelemista voitaisiin léhestya runouden ja retoriikan keinoin, jolloin indie-pelit ovat
“pelikokemuksia, jotka on suunniteltu ja toteutettu itsendisin tavoittein, status quon ulko-
puolella” (Grace 2011). Omakohtaisuus ja tekijan henkilbkohtaisia kokemuksia korostava
nakemys on nakynyt myés muiden kirjoittajien ajatuksissa (mm. Guevara-Villalobos 2011;
Ruffino 2013). Joissain yhteyksissé on koettu térkeaksi, etta pelien tekijét tietoisesti aset-
tuvat valtavirtaa vastaan tai identifioituvat indieiksi (mm. Lessard 2013). Tdma tietoinen
valtavirran vastustaminen poistaisi indie-yhtaldstd kokonaan kasuaaleja mobiilipeleja te-
kevét pienet, ulkoista rahoitusta vailla toimivat firmat. Lessardin mielestd ennen
indie-termin yleistymisté tehtyjen shareware ja vastaavien pelien kutsuminen indie-pe-
leiksi on virheellistd, koska pelien tekijat eivét ole itse identifioituneet indieiksi, vaan
heidén tuottamansa pikkupelit olivat vain pienemmélle yleisélle suunniteltuja peleja, ei-
vt tietoisesti valtavirtaa vastustavia tuotteita (Lessard 2013).

Akateemisen tutkimuksen ulkopuolella indie-pelit ja niiden tekijat ovat keré&nneet suuren
yleisén huomiota muutenkin kuin pelimedian kautta. Indie-pelien tekijéiden sielunmaise-
maan kurkistava dokumentti Indie Game: The Movie (2012) késittelee neljan pelintekijan
taivalta pelin kehittdmisen halki kohti julkaisua. Mike Rose puolestaan listaa 250 “ohitta-
matonta” indie-pelid kirjassaan, joka nostaa esille indie-pelien kokeellisempaa ja
epakaupallisempaa kirjoa tasaveroisesti suurempien indie-menestysten rinnalla (Rose
2011).

Samaan aikaan pelien tekijéiden joukossa indie-termin kéyttdminen on laventunut eri
suuntiin. Henkil6kohtaisissa keskusteluissani eri pelintekijéiden kanssa olen kuullut koo-
daajan eronneen aiemmin perustamastaan, alle kymmenen hengen firmasta, koska
halusi olla indie. Toisaalta esimerkiksi Housemarguen ja Red Lynxin tyéntekijéiden kans-
sa kdydyissa vapaa-ajan keskusteluissa on kyseisid, kymmenid henkilita tyéllistavid ja
vahvasti suurten julkaisijoiden omistuksessa tai yhteistydsséa niiden kanssa olevia firmo-
ja toisinaan kutsuttu riippumattomiksi tekijoiksi. Adrimméisend  esimerkkina
independent-mééritteen (riippumaton) vapaasta kéytésta on noin 800 henked tyéllista-
va ja valtavirran mukaisia pelejd tuottava ja julkaiseva Crytek, joka kutsuu itseddn
rippumattomaksi tuottajaksi (Crytek 2016).

Tallainen itsensa indieksi nimedminen heijastaa paitsi madrittelemisen vaikeutta myés
pelintekijéiden kokemaa jonkinasteista ylpeytté indie-statuksesta. Vuoden 2013 Game
Developer’s Conferencessa tehdyssé kyselyssa 53 % vastaajista ilmoitti olevansa indie-
kehittgjida (GDC 2013). Johtuipa tdma sitten tekijdiden taiteellisista ambitioista tai indie-
buumin aikaansaamasta indie-markkinan kasvusta, tekijoiden oma halukkuus leimautua

indie-tekijoiksi — varsinkin satunnaistuotantojen ulkopuolella - on kiinnostava ulottuvuus
ja mahdollisen jatkotutkimuksen aihe.

Oman ulottuvuutensa indie-kysymykseen tuovat erilaiset pelijamit ja pelinkehityskilpai-
lut. Suomessa Assembly-festivaalien pelinkehityskilpailuja varten on tuotettu kymmenié
pelejd, joista jotkut ovat jatkojalostuneet kaupallisiksi tuotteiksi. Yleensa harrastelijoiden
tekemissé kilpailupeleissd on usein néhtévissé anarkiaa ja valtavirran vastustamista, jo-
ten pelien indie-arvo on vahva. Pelijameissa puolestaan kokoonnutaan yleensd
viikonlopuksi tekeméaan paikan paalla annetun teeman ympdrille pelejd. Pelkastdan 48
tunnin aikarajoitus ja ulkoa annettu teema saavat aikaan vahvaa valtavirrasta poikkea-
vuutta ja vastakulttuuri-vivahdetta (Kultima ym. 2016). Toisaalta tammikuussa 2016
jarjestettyyn Global Game Jamiin osallistui 36 000 tekijéd 93 maasta tekeméaén peleja
aiheesta “rituaali” (GGJ 2016). Yksittaiset pelit ovat usein erittdin innovatiivisia ja rohkei-
ta, mutta onko tapahtuman laajuus riittavéd syy kyseenalaistaa Global Game Jamin
indie-ulottuvuus valtavirtaan kuulumattomuuden nojalla?

Indie-kulttuuri on siis edelleen vaikeasti madriteltdva monitahoinen iimi6, jossa pelaajil-
la, tekijilld, julkaisijoilla ja kaupallisuudella on omat roolinsa. Indie-pelien suosion kasvu
on kasvattanut indie-pelien myyntid ja sitd kautta myds median huomiota samoihin luke-
miin perinteisten suurjulkaisujen kanssa. Suurten julkaisijoiden tuottamat indie-henkiset
pelit sekd niiden omissa kauppapaikoissaan myymat riippumattomien tekijéiden tuotteet
eivét ainakaan helpota indie-pelien maérittelyd tuotannollisten seikkojen perusteella. T&-
ta indien nousua valtavirtaan ja siitd seuraavaa indien madrittelemisen vaikeutta
késittelevat omissa tutkimuksissaan ainakin Ruffino (2013), Lipkin (2013) ja Parker (2013).

Indie-pelien ja -tekijéiden méérittelemisen problematiikkaa kuvaa hyvin Minecraft ja sen
tuotannollinen tarina. Yhden miehen projektista l&htenyt selvésti valtavirrasta poikkea-
van ndkdinen peli kasvoi yllattden valtavan suosituksi tuotteeksi, joka on k&&nnetty niin
pelikonsolille kuin mobiililaitteille. Pelin alkuperéinen tekijd ja tuotantoyhtién perustaja,
Markus “Notch” Persson, myi Minecraftin Microsoftille 2,5 miljardilla dollarilla (Ovide
2014). Vaikka peli itsesséén on edelleen hyvin samanlainen kuin alun perin, tydskente-
lee sen parissa nykyaan kymmenid, ellei satoja ihmisid. Vielakd Minecraft on indie-peli,
vai muuttiko yrityskauppa myds pelin valtavirtatuotteeksi, vaikka peli itsesséén ei juuri-
kaan muuttunut? Vai oliko Minecraft indie-ideologian vastaista valtavirtaa jo silloin, kun
sen parissa tydskenteli vain muutama ihminen, mutta sillé oli jo miljoonia pelaajia?

Pelien ja tuottajien riippumattomuudelle on siis kdytéssa monia erilaisia méadritelmid. Tal-
|& hetkelld mik&&n médritelmistd ei tunnu saavuttaneen muita merkittdvdmpéa asemaa.
Liséksi indien méaéritelmat muuttuvat jatkuvasti pelaajien, pelintekijéiden ja median kayt-
tdessa termid varsin vapaasti ja uusilla tavoilla. Tutkimuksessa, mediassa ja pelintekijdiden
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ja pelaajien kielenkéytdssé indie tarkoittaa ainakin seuraavia seikkoja:

+ rahoituksellinen riippumattomuus

¢ itsejulkaiseminen ja indiejulkaisijat

+ valtavirrasta poikkeavuus

+ valtavirtaa vastaan tietoisesti asettuminen

* siséltéjen henkilokohtaisuus

+ pelillinen kokeilullisuus

+ kehittdjien ja pelaajien yhteiséllisyys.

Tdssa tutkimuksessa keskitytddn késittelemadn indie-tuotantoja enimmékseen julkaisu-
poliittisesta ndkokulmasta. Tekijén ja julkaisijan suhde on kohtalaisen helposti mitattavissa,
mikd sopii kvantitatiivisen aineiston késittelemiseen hyvin. Pelien jakaminen indieen ja
valtavirtaan sisélldllisten ja taiteellisten seikkojen perusteella on huomattavasti monise-

litteisempdd ja vaikeampaa eikd tdten mahtunut tdmén tutkimuksen piiriin. Pelituottajien
rahoituksellisen riippumattomuuden selvittdminen puolestaan olisi usein jopa mahdotonta.

Tutkimusmenetelmat

Tdma tutkimus koostuu kahdesta osiosta. Ensimmaisessa osiossa késitellaan indie-pe-
lien ndkyvyyttd suomalaisessa pelimediassa. Aineistona kéytetddn Pelit-lehdessé elokuun
2014 ja heindkuun 2015 vélisend aikana julkaistuja peliarvosteluita. Aineiston valinta pe-
rustuu kymmenen vuotta aiemmin suoritetun indie-pelitutkimuksen vastaavaan aineistoon,
jossa Pelit-lendessé arvosteltuja peleja kéytettiin valtavirtaa edustavana vertailuaineis-
tona, kun tutkittiin erilaisista verkkolahteista keréttyjen indie-pelien genrejakaumaa.

Vanhan aineiston ei ajateltu siséltavén juurikaan indie-pelejé tai pelintekijéiden itse jul-
kaisemia pelejd, koska tuohon aikaan digitaaliset kauppapaikat tekivét vasta tuloaan ja
kdytdnndssa pelin saaminen myytavaksi kaupan hyllyyn ja sitd kautta mygs arvostelta-
vaksi lehteen vaati jonkinasteista julkaisijatoimintaa. Indie-pelien nakyvyyden edes
peliharrastajille suunnatussa mediassa ajateltiin olevan lahelld nollaa.

Lehden peliarvosteluista keréttiin pelien nimien lisdksi pelien tekijé- ja julkaisijatiedot se-
kd arvostelussa mainitut laitealustat. Néiden tietojen perusteella luotiin kuva
peliharrastajille suunnatussa mediassa arvosteltujen pelien tekijd-julkaisija-yhteydesté,
mik& toimi perustana pelien indie/ei-indie-jaottelulle. Lisdksi otettiin selvad, koskiko ar-
vostelu mahdollisesti jonkin pelin jatko- tai lisdosaa tai oliko se 0sa jotain suurempaa
bréndid. Tamén tiedon avulla pystyttiin hahmottamaan indie-pelien ja muiden tuotanto-
jen yksilollisyytta.

Lehdist6aineiston valikoituminen suomenkieliseen materiaaliin kansainvélisen tarjonnan
sijaan on saattanut vaikuttaa tutkimukseen pééatyneiden pelien genre- ja maantieteelli-
siin jakaumiin. Pelit-lehdessé on perinteisesti annettu paljon palstatilaa strategia- ja
simulaattoripeleille, joiden osuus kansainvélisessa lehdistéssé saattaa olla pienempi. Li-
saksi kotimaiset lehdet kirjoittavat mielelld&n myés pienemmista kotimaisista peleistd,
joten kotimainen indie- ja harrastelijapelitarjonta saattaa olla yliedustettuna suhteessa
ulkomaisiin lehtiin. Toisaalta viime vuosina myds muun muassa englantilainen Edge-leh-
ti on kirjoittanut useita laajoja juttuja suomalaisesta peliteollisuudesta. Télld kertaa
tutkituissa lehdissa ei peliarvostelujen liséksi julkaistu erityisesti indie-peleihin liittyvid
muita artikkeleita, mutta tdma johtunee l&hinné sattumasta. Esimerkiksi huhtikuun 2016
Pelit-lehdessa oli laaja artikkeli indie-pelien taiteellisesta tyylista. Lisaksi Pelaajassa on
julkaistu saanndllisesti Indie-skene-kolumnia jo useiden vuosien ajan.

Peliharrastajille suunnatussa julkaisussa indie-pelit padsevét todennékdisesti paljon pa-
remmin esille kuin esimerkiksi yleisissd sanoma- ja aikakauslehdissd. Niisséakin
peliarvostelujen méard on selkedsti noussut verrattuna kymmenen vuoden takaiseen ti-
lanteeseen. Indie-pelien nouseminen pelikulttuurin valtavirtaan on tapahtunut yhta matkaa
pelien yleisesti hyvaksytyksi valtavirtaharrastukseksi nousemisen kanssa.

Tutkimuksen toisessa osassa arvioitiin indie-pelien merkitysté pelimarkkinalle kerdadmalla
tietoja suosituimmista peleistd ja erityisesti indie-leiman saaneista peleistéd Steam-kauppa-
paikassa. Tiedot keréttiin kdymélld 1api Steam Spy -palvelun eri peligenrejen omistetuimpien
pelien listoja ja koostamalla niista yksi Steamin suosituimpien pelien lista. Télté listalta et-
sittiin indie-peleiksi méaritellyt pelit ja verrattiin niiden maarid ja sijoituksia listan muihin
peleihin. N&in pystyttiin osoittamaan indie-pelien nousseen merkittdvadn asemaan suurim-
massa digitaalisessa pelikaupassa. Pelien madrien liséksi Steamin indie-peleille suoritettiin
samanlainen tekijé-julkaisija-analyysi kuin Pelit-lehden aineistolle.

Tutkimuksessa valittiin indie-pelejd edustamaan pelit, joille pelin tekija tai julkaisija oli
méarittanyt yhdeksi genreksi “indie”. Moniulotteisessa ja eldvéssa indie-méaéritelmien
joukossa tdmé mééritelmd lienee varmimmasta paésta. Steamissa myds pelaajat voivat
antaa peleille erilaisia madritteitd, mutta niiden luotettavuus ei ole tuotannollisen indie-
médritelman kannalta yht& uskottava. Pelaajien yleisesti kdyttdmana keinona mééritel-
la indie-peleja Steamin “tagit” ovat kuitenkin mielenkiintoinen instrumentti.

PC-alustalla Steam on erittdin merkittdvd markkinapaikka. Niinpa sen pelitarjonta riittd
antamaan kattavan ja uskottavan kuvan alustan menestyneimmisté kaupallisista peleis-
td. Se ei kuitenkaan kerro mitddn mobiilipelien myynnistéd tai suosiosta eikd kovin
luotettavasti mydskadn konsolipelimarkkinasta, missd indie-tuotannot ovat myds pééas-
seet esille digitaalisten kauppapaikkojen iimestymisen myota.
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Indie ja pelimedia

Taté tutkimusta varten kaytiin lapi Pelit-lehden numerot elokuusta 2014 heindkuuhun
2015. Lehtien peliarvosteluista listattiin pelien tekijét, julkaisijat ja laitealustat, seka ar-
vioitiin, oliko arvosteltu peli jatko-osa, lisdosa tai muuten johonkin sarjaan tai brandiin
kuuluva tuote. Tdmé otos vastaa kymmenen vuotta aiemman tutkimuksen lehdistéai-
neistoa. Pelit-lehti valikoitui alkuperaisen tutkimuksen lahteeksi koska kirjoittajalta 16ytyy
kaikki materiaali omista arkistoista. Vuonna 2005 suomenkielisté pelimediaa edusti Pe-
lit-lehden lisdksi vain tuolloin konsolipeleihin keskittynyt Pelaaja-lehti. Koska tuohon
aikaan pelikonsoleiden digitaalinen pelimyynti oli vield l&hinna kokeiluasteella, ei konso-
leiden indie-peleista voinut vield kunnolla puhua. Liséksi lehtien arvostelemat pelit olivat
suurelta osin samoja, joten toisen lehden tuominen mukaan tutkimukseen ei olisi juuri-
kaan laajentanut otantaa.

Peliarvostelujen perusteella on mahdotonta sanoa, onko pelin tekija saanut toimintansa
rahoittamiseen ulkopuolista rahaa tai sijoittajia. Pelien taiteellisia tai sisélléllisid indie-ar-
voja ei my@skdan tdmén tutkimuksen puitteissa pystytty arvioimaan. Graafisten tai
sisall6llisten ominaisuuksien arvioimiseksi peleja olisi pitényt padstd pelaamaan, eika yli
260 pelin tai edes 70 indie-pelin kokeilemiselle ollut aikaa saatika rahaa. Ruutukaap-
pausten perusteella olisi mahdollista tehda suurpiirteisia taiteellisia arvioita, silld vaikka
nykyiset kaupalliset indie-pelit eivat valttamatta eroa suurten julkaisijoiden peleistd, on
kokeneella harrastajalla hyva todennékdisyys arvata pelin tuotannollinen riippumatto-
muus ruutukaappauksen perusteella. Aiemmin indie-peleille tyypillistd taiteellisempaa
kokeellisuutta 16ytyy myés esimerkiksi Ubisoftin Valiant Heartsista. Toisaalta joidenkin
indie-pelien fotorealistinen grafilkka pérjaa vertailussa suurten studioiden tuotoksille.

Peliarvosteluille ei suoritettu tekstianalyysia riippumattomuuteen tai indieen viittaavien
sanojen loytamiseksi. Joitain pelejé, kuten Monument Valley, kutsuttiin arvosteluissa in-
die-peleiksi  (Pelit 4/2015). Toisinaan peliarvosteluissa viitattiin  indie-ilmiéon
kokonaisuudessaan. Yleensd arvostelijat eivat kuitenkaan nimenneet peleja indietuotan-
noiksi, vaikka ne tyylillisesti tai tuotannollisilta arvoiltaan sellaisia selkedsti olivat.
Esimerkiksi A Bird Storyn arvostelussa Juho Kuorikoski kuvaa pelid hyvin tyypillisilld in-
die-pelitermeilld: “A Bird Story on vajaan tunnin mittainen, pelillisesti erittdin rajoittunut
kokemus, mutta tarina hiipii ihon alle perin pohjin ravistelemaan perinteiseen tarinanker-
rontaan tottunutta hiilenmustaa sydantani.” (Pelit 12/2014). Toisin sanoen peli on lyhyt,
fokusoitunut tarkasti yhteen asiaan ja eroaa perinteisista peleista oleellisesti - seikkoja,
jotka muun muuassa Kemppainen (2008) on maininnut indie-pelien tyypillising piirteina.

Tarkasteluajanjaksona Pelit-lehdessa arvosteltiin 269 pelid. Naistd valtaosa (200) oli leh-

den tietojen mukaan saatavana PC-alustalle uusimman konsolisukupolven seuratessa
reilusti perdssa (PS4: 97, Xbox One: 80). Aiemman tutkimuksen materiaalissa peleja oli
yhteensa 301 kappaletta, joista PC:lle ja PlayStation 2:lle oli molemmille saatavissa 142
pelid, alkuperdisen Xboxin jaddessa 97 julkaisuun. Vaikka arvosteluissa mainittujen eri-
laisten laitealustojen mddrd on kasvanut kymmenessd vuodessa seitseméasté
kuuteentoista, ovat peliarvostelut keskittyneet vahvasti PC-peleihin.

Kuva 1 esittdd eri alustoille saatavissa olleiden pelien méérat vuosina 2005 ja 2015. Vuo-
den 2015 tilastossa PC-alusta kasittad Windows-kdyttojarjestelmalle, Applen OS X:lle ja
Linux-kayttojarjestelmille saatavissa olleet pelit. Kaytdnnossé kaikki OS X:lle ja Linuxil-
le saatavat pelit ovat saatavissa myds Windows-kayttojarjestelmélle, joten vuoden 2015
PC-palkki muodostuu Windows-peleistd. Vuonna 2005 OS X ja Linux eivét olleet edus-
tettuina aineistossa ollenkaan. Vuonna 2015 Linuxille saatavia peleja arvosteltin enemmén
kuin Nintendon uusimmalle 3DS-késikonsolille, mika osaltaan kertoo laitealustojen pain-
opisteiden muuttumisesta. Vuoden 2005 mobiilipelit olivat kaksi  Nokian
N-Gage-puhelimelle julkaistua pelid, vuonna 2016 mobiilialusta késittédé i0S- ja Android-
alustat. K&sikonsoleihin on puolestaan laskettu mukaan kaikki Nintendon ja Sonyn kan-
nettavat pelilaitteet.

Kuva 1 havainnollistaa myds tiettyjen alustojen yksinoikeusjulkaisujen vahenemista ja
pelijulkaisujen levidmista mahdollisimman monelle alustalle. Vuonna 2005 pelien kaikil-
la alustoilla yhteenlaskettujen julkaisujen suhde pelien nimikemdadraan oli noin 1,7, eli
keskim&arin pelit julkaistiin korkeintaan kahdelle eri alustalle. Vuonna 2016 tuo suhde-
luku oli noin 2,4, eli jokainen peli on saatavissa noin 40 % laajemmalla laitevalikoimalla
kuin ennen. Namd suhdeluvut perustuvat kuitenkin Pelit-lehden antamiin tietoihin, eivat-
ké valttdmattad pida tarkasti paikkaansa johtuen pelien julkaisuista eri aikoihin eri alustoille
sekd arvostelujen kirjoittamisen aikaan saatavissa olleen julkaisutiedon epdvarmuudesta.

Arvosteltujen pelien keskittyminen PC-peleihin antaa pelien kokonaismarkkinasta véa-
ristyneen kuvan. Samalla kun Pelit-lendessé arvosteltin vuoden aikana 35 Applen
mobiililaitteille saatavilla olevaa pelig, julkaistiin kyseiselle alustalle noin 500 uutta pelid
paivassa (Graft 2015). Pelien kokonaistarjontaa tai -markkinaa enemman PC-keskitty-
ma kertoo peliharrastajien mielenkiinnon kohteista. Suuri osa mobiililaitteille julkaistuista
peleistd on keveita kasuaalipelejd, jotka eivat vélttamétta kiinnosta pelaamiseen harras-
tuksena suhtautuvia pelaajia. Samalla PC:n vapaus ja avoimuus Kkehitys- ja
julkaisualustana on mahdollistanut riippumattomien pelintekijéiden itsendisen julkaisu-
toiminnan, mikd puolestaan on  pelikonsolipuolella  paljon  vaikeampaa.
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Kuva 1. Eri laitealustoille julkaistujen pelien méérat 2005 ja 2015.

Tekijan ja julkaisijan suhde

Vuosien 2014-2015 peliarvosteluaineistoa tutkittaessa tekijén ja julkaisijan suhteesta
muodostui keskeinen indie-kriteeri. Aineisto jaettiinkin tdmén suhteen perusteella viiteen
kategoriaan: indie, puolirippumaton tekija, indiejulkaisija, suurjulkaisijan oma tuotanto ja
perinteinen tekijé-julkaisijamalli. Téllainen jaottelu k&sittelee pelejé ja niiden riippumat-
tomuutta tuotannollisista ndkokulmista, jattden indie-estetiikan, tekijan sisaiset motiivit
ja muut indie-kulttuuriin liitetyt tuotannon ulkopuoliset arvot huomiotta. Se ei mydskaén
kerro mitdén pelintekijan rahoituksesta tai sijoittajien mukanaolosta. Pelien joukkorahoi-
tukseen ei mydskadn oteta kantaa.

Puhtaasti indie-peleiksi méériteltiin tassa tutkimuksessa pelit, joille arvostelussa mainit-
tiin pelkdstadn tekijé, joka ei ole mikddn tunnetuista suurista pelitaloista. Pelien taustoja
tarkastettiin satunnaisilla verkkohauilla seké tekijéiden kotisivukatsauksilla. Liséksi sel-
vasti epavarmoissa tapauksissa, esimerkiksi kun pelin ruutukaappaukset tai peliarvostelu
antavat ymmértaa pelin olevan laaja tai valtavirtaan kuuluva, tarkastettiin julkaisijatieto-
ja myds muista lahteistd. On kuitenkin mahdollista, etté tdhén joukkoon on eksynyt joitain

pelejd, joilla on tekijoiden ulkopuolinen julkaisija.

Tassa tutkimuksessa puolirippumattomiksi tekijéiksi on laskettu Rovion, Telltale Game-
sin ja Double Fine Productionsin kaltaiset, usein iiman julkaisijaa toimivat pelituottajat,
joilla on mahdollisuus julkaista useita, jopa eri bréndeihin kuuluvia pelejad samana vuon-
na. Téllainen toiminta vaatii useita yhtion siséisid pelinkehitystimeja sekd hyvén
taloudellisen perustan pelien tekemiselle. Yhtididen tyéntekijaméadra lasketaan yleensa
50-100 tydntekijan luokkaan. Rahoituksen ja omistuksen puolesta ndma yhtiot voivat ol-
la taysin riippumattomia tai niilld voi olla takanaan rahoittajia. Kemppaisen (2009)
méadritelman mukaan puoliriippumattomat toimijat eivét ole mink&an julkaisijan omistuk-
sessa ja voivat tapauskohtaisesti tyoskennella eri julkaisijatahojen kanssa tai ilman niita.
Téssa tutkimuksessa kuitenkin tarkasteltiin pelituotantoja, ei niink&an niitd tekevié yhtioi-
td, joten puolirippumattomuus méaaraytyy lahinnd tuotantoyhtién koon mukaan.
Indie-julkaisijoiden julkaisemiksi laskettiin pelit, joissa julkaisijaksi oli mainittu eri instans-
si kuin tekijaksi, mutta jonka julkaisija joko itse madrittelee itsensa indie-julkaisijaksi tai
on muuten pienempi tai véhemmaén tunnettu kuin suuriksi julkaisijoiksi madritellyt tahot.
Tdsséakin tapauksessa voidaan kdyda keskustelua siitd, missd menee indie-julkaisijan ja
suuren julkaisijan vélinen raja tai pitéisiké indie-julkaisijaksi laskea vain itsensé sellaisik-
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Kuva 2. Eri indie-asteiden osuus kaikista arvostelluista peleista.

si madrittelevat tahot. Rajatapauksista esimerkkina olkoon Focus Home Interactive, jo-
ka méadrittelee itsenséd independent-julkaisijaksi, mutta joka pérssilistattuna noin 70
tyéntekijan yrityksend tekee noin 70 miljoonan euron liikevaihtoa (Focus 2016). Tassa
tutkimuksessa Focus laskettiin indie-julkaisijaksi mutta Koch Median omistama Deep Sil-
ver perinteiseksi julkaisijaksi johtuen jélkimmadisen tiiviistd kytkoksistd suureen
emoyhtiéonsa.

Suurjulkaisijan omaksi tuotannoksi on téssa tutkimuksessa laskettu pelit, joissa tuotta-
jana ja julkaisijana on mainittu sama yhtié mutta mahdollisesti sen eri osastot. Esimerkiksi
Watch Dogs - Bad Blood -liséosan tekijaksi on merkitty Ubisoft Montpellier ja julkaisijak-
si  Ubisoft. Tassd kategoriassa voi olla pienid virhetulkintoja perinteisen
tuottaja-julkaisija-mallin kanssa, koska kaikkien tuottajien omistajuussuhteiden selvitta-
minen ei mahtunut tutkimuksen sisaltéon. Lisaksi joissain tapauksissa kuten suomalaisen
Red Lynx -studion ja sen omistaman Ubisoftin keskindiset vastuun- ja vapaudenjaot ovat
yhtididen valisia salaisuuksia, joista ulkopuolelle on kerrottu studion taydellista taiteellis-
ta vapautta omistajuussuhteista huolimatta.

Perinteiselld tuottaja-julkaisija-mallilla julkaistuiksi peleiksi laskettiin pelit, joiden tekija ja
julkaisija ovat eri yhtiitd ja joissa julkaisijan koko on tuhansien tyéntekijdiden ja satojen

miljoonien eurojen likevaihto luokkaa. Tdméa on huomattavasti laajempi otos kuin Kemp-
paisen (2008) méaérittelemdat “neljd suurta”. Tahén joukkoon kuuluvat edelleen kolme
suurta konsolivalmistajaa, Nintendo, Sony ja Microsoft, mutta mukaan on laskettu mygs
Square Enixin, Activisionin ja Ubisoftin kaltaisia julkaisijoita. Muutos kymmenen vuoden
takaiseen luokitteluun on perusteltu, koska muun muassa mobiilipelien suosion réjah-
dys ja digitaalisen jakelun yleistyminen ovat levittdneet kasvun mahdollisuuksia perinteisia
laitteistoportinvartijoita laajemmalle.

Talld jaottelulla Pelit-lehdessé arvostelluista peleistd 28 % oli puhtaasti julkaisijasta riip-
pumattomia indie-studioiden tuotteita. Puolirippumattomien tekijéiden peleja aineistossa
oli 6 %. Peleistd 17 % oli julkaistu indie-julkaisijan avustuksella. Suurten julkaisijoiden
omia tuotoksia oli 17 % ja perinteiselld tuottaja-julkaisija-mallilla markkinoille tuotuja pe-
leja oli suurin, 33 %:n joukko.

Puoliriippumattomien tekijéiden pieni osuus (16 pelid) viittaa siihen, etté kyseiseen ka-
tegoriaan tulisi todenndkdisesti sisdltyd enemmén indie-leiman saaneita peleja. Toisaalta,
kategoria voitaisiin joiltain osin liittd4 indie-kategoriaan. Aineiston prosenttiosuuksista
|6ytyy mielenkiintoinen symmetria: indie-julkaisijoiden julkaisemien pelien osuus on tés-
malleen sama, kuin suurten julkaisijoiden omien pelituotantojen osuus. Samoin puhtaiden
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Pelien osuudet eri laitealustoilla (%)
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Kuva 3. Indie- ja ei-indie-pelien osuudet eri laitealustoilla. Indie-peleihin on laskettu mukaan indie, indiejulkaisija ja puolirippumaton tuottaja -kategoriat. Ei-indiessa on mukana suurten

julkaisijoiden omat tuotannot ja perinteiselld mallilla julkaistut pelit.

indie-tuotantojen osuus on l&hes sama kuin perinteiselld mallilla julkaistujen pelien osuus.
Koska arvosteltujen pelien joukossa indie-tuotantojen tai -julkaisujen osuus on muuta-
man pelin tarkkuudella puolet kaikkien arvosteltujen pelien, néyttaisivat indie-pelit olevan
hyvin edustettuna ainakin peliharrastajille suunnatussa mediassa.

Kymmenen vuotta aiemmin kerdtyn vastaavan aineiston tuottajatiedot ovat kadonneet,
joten kyseisestd aineistosta ei ole tallessa vastaavanlaista tuottaja-julkaisija-analyysia.
Vuonna 2005 pelien digitaalinen myynti oli kuitenkin hyvin pient&, eik& itsenéisella peli-
talolla ollut kdytdnndssé mahdollisuutta saada pelidgén kauppojen hyllyille muuten kuin
julkaisijan avustuksella. N&in ollen voidaan olettaa, etté silloisen tutkimusaineiston noin
300 pelin joukossa olisi ollut vain harvoja ilman julkaisijaa myytyjé pelejé. T&lla perus-
teella kyseinen aineisto aikanaan valikoitui indie-pelien verrokkiryhméksi valtavirran
puolelta.

Kuvasta 3 nahdédén selvésti, ettd indie-julkaisut ovat lehdistéaineiston perusteella ylei-
sempid avoimilla julkaisualustoilla ja varsinkin tietokoneilla. Erityisesti OS X- ja
Linux-kayttojarjestelmille julkaistuista peleistéd merkittdva osuus on indie-tuotantoja. So-
nyn ja Microsoftin konsoleille julkaistujen pelien markkinoita hallitsevat suurten yhtididen
omat tuotannot ja perinteiselld julkaisumallilla julkaistut pelit.

Uutuus ja uusiokaytto

Indie-peleistd puhutaan usein innovatiivisina ja omintakeisina peleind, jotka valttavat val-
tavirtatuotantojen riskien minimointiin - pyrkivén hittituotteiden monistamisen ja
laajentamisen. Pelit-lehdessd arvosteltujen pelien ja liséosien madrén suhteellisen ana-
lyysin perusteella indie-tuotannoissa todella julkaistaan vdhemmaén jatko-osia ja
laajennuksia. Liséksi indie-pelit kuuluvat valtavirtapelejé harvemmin johonkin suurem-
paan pelisarjaan tai liittyvat tiettyyn brandiin.

Vaikka puhtaasti indie-peleiksi tédssa tutkimuksessa luokitelluista peleista 11 % oli jatko-
osia ja indie-tuottajien ja keskisuurten tekijoiden peleistékin reilut 20 %, ovat prosenttio-
suudet huomattavasti pienempid kuin suurten julkaisijoiden omien tuotantojen (39 %) ja
perinteiselld mallilla julkaistujen jatko-osien osuudet (35 %). T&mé voi johtua paitsi in-
die-tekijéiden halusta tehdd uutta ja innovoida myds siité, ettd suurin osa indie-firmoista
on vain muutaman vuoden ikdisid. N&in ollen niille ei ole ehtinyt kertyad samanlaista ai-
neettoman padoman kirjastoa kuin perinteisille julkaisijoille. On myGs kiinnostavaa, etté
jo indie-julkaisijan tullessa mukaan julkaisuprosessiin jatko-osien suhteellinen maara
enemman kuin kaksinkertaistuu.
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Kuva 4. Jatko-osien, laajennuksien, uusintajulkaisujen, episodimaisuuden ja brandiin kuulumisen osuudet eri indie-asteissa.

Pelien myyntiaikaa ja elinikda laajentavat lisélevyt tai dic-paketit (downloadable content)
puuttuvat l&hes taysin indie-tekijéiden ja -julkaisijoiden tarjonnasta. Lisalevyt ovat pelien
julkaisijoille kohtalaisen turvallinen tapa jatkaa suosittujen pelien myyntiaikoja ja pitda yl-
la ihmisten mielenkiintoa peleja kohtaan. Nykyadn dic-pakettien avulla saadaan toisinaan
peli aiemmin markkinoille, koska julkaisija voi tdydentad pelin sisaltéd myéhempien lisé-
osien avulla. Pelaajien keskuudessa téllainen toiminta on herattényt paljon néraa, silld
esimerkiksi heti pelin julkaisupdivénd ostettavissa olevien lisdosien pitéisi monien mie-
lestd siséltyd itse peliin.

Jatko-osien ja lisdlevyjen tapaan myés pelin kuuluminen laajempaan pelisarjaan yleis-
tyy vahvasti mentéessa indiesta kohti perinteisté julkaisumallia. Tallaisiksi tapauksiksi
laskettiin esimerkiksi erilaiset Mario-pelit, jotka eivét valttdmattd ole aiempien Mario-sar-
jojen suoria jatko-osia. Usein sarjan osiksi merkityt pelit ovat myds jonkin tunnetun ja
laajan bréndin jonkin pelisarjan jatko-osia. Osuudet osoittavat varsin selkedsti, kuinka
suuret julkaisijat nojaavat vahvasti omiin vahvoihin ja hyvin myyviin brandeihinsa.

Uusien konsolisukupolvien myétd pelialalla on alettu nédhda enenevissé madrin aiem-
pien menestyspelien kosmeettisesti  paranneltuja  uudelleenjulkaisuja.  Uusien
grafiikkaominaisuuksien my6td vanhat pelit saadaan myytyd samalle yleisélle uudes-

taan, koska ihmiset tuntuvat pitdvan vanhojen pelimuistojen uudelleen kultaamisesta.
Uudelleenjulkaiseminen on kaikissa muissa luokissa kuin perinteisellda mallilla tuotettu-
jen pelien kohdalla vain muutamien prosenttien luokkaa. Perinteisessd mallissakin
puhutaan noin 15 %:n osuudesta, mik& kappaleméaéaraisesti tarkoittaa kolmeatoista pe-
lid. Ennakko-odotusten vastaisesti myds indie-puolelta 16ytyy uudelleenjulkaisuja. N&méa
ovat Homeworldin ja Grim Fandangon kaltaisten vanhojen PC-pelien nykyaikaistettuja
versioita, joiden tuotannosta vastaavat pelin oikeudet késiinsd saaneet fanit — usein jouk-
korahoituksen avulla. Suurten julkaisijoiden kohdalla kyse on kdytdnndssd aina tuottajan
ja julkaisijan omien vanhojen tuotteiden tuomisesta uusille alustoille.

Pelien julkaiseminen episodimaisesti 3-5 osassa on yleistynyt vime vuosina. Telltale
Gamesin Sam & Max -sarjan my6té episodimaisuus — ja tuotantokausiajattelu — nousi-
vat pelaajien ja pelintekijdiden tietoisuuteen. Telltale Gamesin onnistumisten ja
menestyksen my6ta myds muut julkaisijat ovat alkaneet kokeilla episodimaista julkaise-
mista tuotannon riskien pienentdmiseksi. Episodimaisuutta on toisinaan nostettu
indie-tuottajien uudeksi mahdollisuudeksi, mutta tdman tutkimuksen perusteella se ei ole
erityisesti indie-tuottajien erityisaluetta. Episodimainen julkaisu on vield varsin pientd, ei-
k& eri tekija- ja julkaisijamallien valilld ole suurta suhteellista eroa. Tutkimusajankohtana
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vain noin viisi prosenttia peleisté julkaistiin episodimaisessa muodossa.

Vuosien 2004-2005 materiaalin noin 300 arvostellun pelin joukossa oli 136 jatko-osaa
ja 11 lisdosaa. Prosentuaalisesti jatko-osia oli noin 45 % kaikista arvostelluista tuotteis-
ta. Jatko-osien osuus on selkedsti suurempi kuin uuden aineiston kokonaisméaarassa
nakyva 26 %. Toisaalta se on kohtalaisen lahelld uuden materiaalin ei-indieksi méadritel-
tyjen pelien l&hes 40 %:n osuutta. Jos oletus vanhemman materiaalin edustavuudesta
valtavirtatuotantoja kuvaavana materiaalina pitdd paikkansa, néyttdisi suurten julkaisi-
joiden riskeja valttava toimintamalli luottavan menestyssarjojen voimaan yhtd vahvasti
nyt kuin kymmenen vuotta sitten.

Liséosien noin 3 %:n osuus kymmenen vuotta vanhassa aineistossa on l&hes hévidvén
pieni verrattuna uudemman aineiston 11 %:n kokonaisosuuteen. Uudessa aineistossa
ainoastaan pienet indie-tuotannot ja indie-julkaisijoiden kautta julkaistut tuotteet sisélsi-
vét yhtd pienen osuuden lisasiséltopaketteja. Suurten julkaisijoiden julkaisuissa lisdosien
osuus on yli kymmenkertainen verrattuna vanhaan materiaaliin. Myds puoliriippumatto-
mien tekijéiden tuotannosta yli 20 % on lisasisaltoa.

Digitaalisen jakelun yleistyminen on mahdollistanut lisémateriaalin myynnin helposti pa-
rilla hiiren klikkauksella. Suurten pelituotantojen tapauksessa pelit ovat usein laajoja ja
ronsyilevia kokonaisuuksia, joiden kylkeen on suhteellisen helppo tuottaa esimerkiksi
uusia karttoja, tehtévid tai tarinan kaaria. Ei ole tavatonta, ettd tuotannon aikana joudu-
taan karsimaan jo suunniteltuja tai jopa osittain toteutettuja osioista pois pelistd, jotta
tuotantobudijettia ja aikataulua saadaan karsittua. Téllaiset osat on jo valmiiksi suunni-
teltu kiinte&ksi osaksi pelin maailmaa, joten niiden lisédminen jalkik&teen on huomattavasti
helpompaa kuin lisésisallén tuominen esimerkiksi hyvin tasapainotettuun, pieneen toi-
minta- tai strategiapeliin.

Suurten julkaisijoiden kiinnostus liséosia kohtaan on hyvin pitkalti taloudellisen riskin mi-
nimointia. Indie-maailmassa pelin tekijallé on ehka pelinsé suhteen yksi suuri visio, jonka
han haluaa saada peliin mukaan kokonaisuutena. Kun peli on valmis, tekija saattaa ko-
kea antaneensa kaikkensa kyseiseen aiheeseen liittyen eikd endé jaksa tai halua jatkaa
saman pelin parissa, vaan suuntaa mieluummin kohti seuraavaa kiinnostuksen kohdet-
taan. Toisaalta indie-tuottajien véhainen kiinnostus lisdosia kohtaan voi johtua myés
indie-tekijéiden lyhyemmaéstéd kokemuksesta pelituotannossa, seké timien osaamisaluei-
den keskittymisestd ohjelmointiin ja taiteelliseen tuotantoon, liiketoimintaosaamisen
jaddessd lapsipuolen asemaan.

Indiepelit Steamissa

Paremman kasityksen saamiseksi indie-pelien merkityksesté nykyisille pelimarkkinoille,
suoritettiin tutkimus digitaalisessa pelikauppa Steamissa tarjolla olevista indie-peleista
ja niiden madrien suhteesta kaikkiin peleihin. PC-pelien digitaalisista kauppapaikoista
Steam on kaikkein tunnetuin ja suurin. Palvelulla on nyky&én yli 125 miljoonaa aktiivis-
ta kdyttdjad, ja peleja ja niiden liséosia palvelusta I6ytyy yli 18 000. Indie-méaéritteen on
saanut yli 8 500 tuotetta. Pelkisté peleisté indie-mé&reen saaneita pelejd on yli 60 %
(Steam 2016). Palvelu on avattu vuonna 2003 ja se avautui myds palvelun kehittdjén
Valven, ulkopuolisille peleille vuonna 2005. Nykydén palvelu on saatavilla Windows-kéyt-
tojarjestelmén lisdksi myds Linux-kayttojarjestelmille ja Applen OS X -kéyttdjérjestelmalle.
Aiemman tutkimuksen aikaan pelien digitaalinen myynti oli viel& vahaista eika keskitet-
tyjd kauppapaikkoja juurikaan ollut. Tuolloin indie-pelejd jaeltiin erilaisissa
verkkopalveluissa joko ladattavina asennustiedostoina tai selaimessa suoraan pelatta-
vina versioina. Suurten julkaisijoiden pelit ostettiin tyypillisesti pelikaupasta fyysisind
kopioina. Tuolloin indie- ja ei-indie-pelien madrien ja markkinaosuuksien vertailu olisi ol-
lut huomattavasti vaikeampaa kuin nyky&éan, jolloin peliharrastaja voi ostaa molemmat
pelinsd samasta digitaalisesta kauppapaikasta. Steamin suuri osuus koko PC-pelimark-
kinasta tekee siitd merkittdvan ja vertailukelpoisen l&hteen indie-pelien markkinaosuuden
tutkimukselle.

Steamissa pelit voidaan merkitd indie-peleiksi kahdella eri tavalla: pelin tekijd voi mé&é-
ritelld indien yhdeksi pelin edustamista genreista tai kuka tahansa voi merkité pelin
indie-tunnisteella (“tag”). Ndiden kahden tavan ero on oleellinen. Pelin tekijéiden indie-
genreen sijoittamat pelit edustavat selkedmmin tuotannollista riippumattomuutta. Peleil-
la on harvoin mainittu tekijasta erillinen julkaisija, tai mikéli julkaisija on mainittu, se on
yleensé profiloinut itsensa indie-julkaisijaksi (esim. Devolver Digital). K&yttdjien maari-
telmissé indie-tunnisteen on saanut esimerkiksi DC Universe Online, joka on alun perin
Sony Online Entertainmentin tekemd ja julkaisema, ilmaiseksi pelattava massiiviroolipe-
i (F2P MMORPG). Myds casual-peleistdadn tunnetun ja nyky&an Electronic Artsin
omistaman PopCapin Plants vs. Zombies on saanut pelaajiltaan indie-leiman. Steamin
350 suosituimman pelin joukosta I6ytyi tarkasteluhetkella 27 pelid, joilla oli vain toinen
indie-leimoista. Suurissa otannoissa silld, valitseeko méaéreeksi genren tai tunnisteen,
on siis tilastollista merkitysta.

Kenen tahansa antamien tunnisteiden ongelmana on se, ettéd ihmiset kayttavat méaarit-

teitd kevein perustein tai jopa pilailumielessda. Esimerkiksi lkean kalusteita
virtuaalitodellisuudessa esittelevé IKEA VR Experience -ohjelma on saanut kayttajilta
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mm. e-sports, Sci-fi ja RPG -mééreet. Toisaalta myds pelien tekijat osaavat antaa omil-
le tuotteilleen kyseenalaisia genremé&arityksid. Esimerkiksi l&hes juoneton kerdilyyn ja
kilpailuun perustuva Marble Void -peli on saanut tekijéiltédan seikkailupeli-leiman. Téllai-
nen lavea genremédrittely ja jokseenkin satunnaisten tunnisteiden antaminen eri peleille
ilman hyvid perusteita vaikuttaa pelien [6ydettavyyteen ja vaikeuttaa tilastojen tekemis-
td. Nykyaén peleja ei voi enda etsid pelkdstaan tekijan antaman genren perusteella, vaan
haku koskee seka genreja ettd tunnisteita. Steam Spy sen sijaan pystyy erittelemaén
genret ja tunnisteet toisistaan, joten sen antama data on tassé tapauksessa luotettavam-
paa ja monipuolisempaa. Tassd tutkimuksen osassa indie-peleiksi lasketaan Steamin
kauppapaikassa seké indie-genreen kuuluviksi madritellyt ettd indie-tunnisteen saaneet
pelit.

Steamin pelitarjonnan arvioinnissa kéytettiin apuna Steam Spy -palvelua, joka kerda pai-
vittdin pelien omistus- ja peliaikadataa suurelta ma&réltd avoimesti saavutettavia
kayttajatunnuksia. Tdman tiedon perusteella palvelu pystyy kohtalaisella tarkkuudella ar-
vioimaan pelien omistajamaarid ja keskimaéaréisid peliaikoja. (Orland 2014.) Palvelun
kéyttdjamadraarviot on vahvistettu kohtalaisen hyviksi useiden pelintekijéiden toimesta
(mm. Gilbert 2015). Tutkimuksen materiaaliksi valikoituivat Steam Spyn mukaan eniten
omistetut pelit. Tdmé valinta mahdollistaa jonkinlaisen vertailun indie-pelien ja muiden
genrejen suosituimpien pelien vélilld. Se kuitenkin myds korostaa julkaisijoiden osuutta,
koska oletettavasti pelijulkaisijat eivét ota julkaistakseen toivottomia tapauksia tai hui-
jauksia, joita Steamistakin sdénndllisesti paljastuu. Lisaksi julkaisijan osallistuminen pelin
markkinointiin todennékdisesti lisad pelin myyntid ja nostaa sen sijoitusta listalla.

Steamissa tarjolla olevien pelien tiedot kerattiin Steam Spy -palvelusta genrekohtaises-
ti omistajamadrien mukaan laskevassa jarjestyksesséa. Indie-peleja edustavat siis suoraan
indie-genresta 6ytyvat 100 omistetuinta pelid. Steamin kokonaistarjonnan hahmottamis-
ta varten keréttiin jokaisesta genresta kaikki pelit, joille oli ilmoitettu enemman omistajia
kuin sadanneksi suosituimmalle indie-pelille. Tamén jalkeen ndma listat yhdistettiin ja
useisiin eri genreihin merkittyjen pelien duplikaattirivit poistettiin. Tdmé oli tarpeellista,
jotta pystyttiin kartoittamaan indie-pelien suosiota suhteessa ei-indie-peleihin.

On huomattava, ettd omistetuimmat pelit ei ole sama asia kuin myydyimmét pelit, silld
kolme omistetuinta pelia on ilmaiseksi pelattavia free-to-play-peleja ja kymmenen omis-
tetuimman pelin joukosta ilmaispeleja on puolet. Pelien omistusmaariin luetaan lisaksi
mukaan pelin tekijén ja julkaisijan jakamat ilmaiskopiot ja promootiokoodeilla avatut kap-
paleet. Liséksi Steamin omistajan Valven omat pelit muodostavat kahta pelid lukuun
ottamatta koko kymmenen karjen.

Game Developers Conferencessa pidetyssé indie-markkinan kriisid kasittelevassa pa-

neelissa todettiin, ettd vuonna 2015 Steamissa julkaistiin Idhes kymmenen kertaa niin
paljon indie-peleja kuin kaksi vuotta aiemmin. Valtava kasvu johtuu selkeésti Steamin
Greenlight-prosessista, jonka aloittaminen osuu tasmélleen myyntikdyrén taitekohtaan
vuonna 2012. Samalla kuitenkin pelien uusien omistajien madara on k&éntynyt laskuun.
(GDC 2016.) llmién syistd ei ole varmaa tietoa, mutta esimerkiksi Steamin alennusmyyn-
neilla on selkedsti vaikutusta siihen, milloin ja mihin hintaan ihmiset ostavat peleja.
Nyky&én monet pelaajat lisddvét kiinnostavat pelit toivomuslistalleen, jolloin he saavat
séhkopostimuistutuksen, kun peli tulee alennusmyyntiin. Samalla kuitenkin alennusmyyn-
neissd on saatavilla satoja, ellei tuhansia pelejd, jolloin monet kiinnostavat pelit jadvat
edelleen ostamatta niiden hautautuessa tarjonnan sekaan.

Samassa paneelissa esitettiin Steam Spyn tietoihin perustuva arvio, jonka mukaan Stea-
min arviolta kolmen miljardin dollarin liikevaihdosta noin kolmannes tulisi indie-pelien
myynnista (GDC 2016). Puheessa ei selitetty, milld perusteella tilastojen pelit on maari-
telty indie-peleiksi, mutta oletettavasti Steam Spy -datan ollessa kyseessa kriteerind on
kaytetty pelin tekijain maérittdmad indie-genreé.

Indie-pelit ovat onnistuneet nousemaan Steamin omistetuimpien pelien listalle. Sadan
omistetuimman pelin joukosta [6ytyy 17 indie-genreen merkittyd pelid (17 %), joista suo-
situin on sijalle kolme pééassyt Unturned. Yli miljoona kappaletta omistettuja indiepelejéa
l6ytyy Steamista 88 kappaletta (26 %), kun kaikki pelit mukaan luettuna yli miljoonan
kappaleen levikkiin yltévia peleja on 341. Indie-pelien osuus néyttdisi kasvavan siirryt-
tdessd pienempien hittien pariin, mikd nayttaisi tukevan GDC:n paneelikeskustelussa
esitettyd arviota indie-pelien kolmanneksen markkinaosuudesta.

Kolmanneksen markkinaosuus ja parinkymmenen prosentin osuus sadan suosituimman
pelin listalla — kymmenien miljoonien dollareiden mainosbudijeteilla markkinoitujen pe-
lien joukossa — on osoitus indie-pelien vahvasta osuudesta ja merkityksestd koko
digitaalisten pelien markkinoille ja kulttuurille. Kun kymmenen vuotta aiemmin indie-pe-
lejé joutui erityisesti etsiméén internetin palveluista, ovat ne nykyaén hyvin esilld ainakin
PC-pelien suurimmissa kauppapaikoissa ei-indie-pelien rinnalla.

Kun Steamin sadalle omistetuimmalle indie-genreen sijoitetulle pelille tehddén saman-
kaltainen tekijan ja julkaisijan valisen suhteen tarkastelu kuin Pelit-lehdessa arvostelluille
peleille, huomataan julkaisijan roolin olevan huomattavasti pienempi. Steamin aineistos-
ta eroteltiin julkaisutoiminnan piiriin pelit, joille palvelussa on mééritelty julkaisija. T&t4
voidaan pitda lehden tietoja luotettavampana lahteend, silla lehdessa voi toisinaan jaa-
da joitain tietoja merkitseméttd, kun taas kauppapaikassa seké julkaisija etté tekijd
haluavat olla nékyvilla. Liséksi digitaalisen kauppapaikan tietoja voi korjailla myGhem-
min toisin kuin lehdessa sen mentya painoon.
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Steamin top-100 indie-pelien julkaisijat

90
80
70
60
50
40
30
20
10

8 ]

Ei julkaisijaa Oma julkaisija

Indie-julkaisija

Iso julkaisija

Kuva 5. Indie-pelien julkaisijoiden osuudet Steamin 100 omistetuimman indie-pelin joukossa.

Sadan suosituimman indie-pelin joukossa oli 21 pelid, joille oli iimoitettu julkaisija. Pelit-
lehden materiaalin mukaisen julkaisijajaottelun liséksi Steamin tiedoista pystyttiin erot-
tamaan myds tapaukset, joissa ilmoitettu julkaisija oli julkaissut pelkdstddn kyseisen
tekijén peleja. Nama tapaukset eroteltiin “oma julkaisija” -kategoriaan. Niiden 21 pelin,
joille mainittiin erillinen julkaisija, joukossa oli 7 tallaista oman julkaisijan kautta julkais-
tua pelid. Pienten indie-toimijoiden julkaisemia pelejé oli 9 ja suurten toimijoiden kuten
Microsoftin, Valven ja Warner Bros. Interactiven julkaisemia peleja oli 5.

Itse julkaiseminen vaikuttaisi olevan Steamissa yleisin tapa tuoda indie-pelit pelaajien
saataville. Sadan suosituimman indie-pelin aineistosta ei I6ydy korrelaatiota julkaisijan
mukanaolon ja pelaajamééarén vélilla, silld suurten, indieiden ja omien julkaisijoiden jul-
kaisut hajautuvat tasaisesti koko sadan pelin joukossa. Talld perusteella voidaan paatelld,
ettd indie-pelien suosio on enemman kiinni pelin ominaisuuksista ja tekijan omasta na-
kyvyydessé esimerkiksi sosiaalisessa mediassa kuin julkaisijoiden perinteisesta roolista
markkinointipanostuksen jérjestéjand.

Tamé kertoo my6s pelaajien muuttuneista mahdollisuuksista I8yt uusia peleja. Kym-

menen vuotta sitten suuri osa pelitiedosta tuli lehdistdn ja vakiintuneiden verkkokanavien
kautta, joihin pelijulkaisijoilla on ollut perinteisesti vaikutusvaltaa. Nykyaan sosiaalinen

media, pelaajien omat videokanavat ja pelintekijoiden oma aktiivisuus ovat merkittavas-
sd roolissa ainakin peliharrastajien keskuudessa. Lisaksi markkinapaikkojen omat nostot
ja nékyvyyden antaminen valitsemilleen tuotteille vaikuttavat varmasti myés indie-pelien
|6ydettavyyteen.

Muut digitaaliset palvelut

Pelien suurimpana digitaalisena kauppapaikkana Steam — ja varsinkin sen myydyimmét
pelit — edustavat indie-tuotannon kaupallisinta ja valtavirtaisinta osastoa. Tdméd muodos-
taa kuitenkin vain osan indie-pelien tarjonnasta PC-ympéristdssd. Kun Steamissa
myynnissa olevien pelien ja lisdosien kokonaismadrd on noin 18 000, on indie-pelien
esittelemistd varten kehitetyssé IndieDB-palvelussa yli 26 000 pelid ja lisdosaa. Noin 60
% palvelusta I6ytyvista peleista on jo julkaistu loppujen ollessa vield kehityksessa tai
muuten julkaisemattomassa tilassa.

Internetissa on Steamin lisaksi kymmeni& muita indie-peleihin erikoistuneita kauppapaik-
koja. Néistad kaupoista voi [6ytyéd pelejd, jotka eivét ole padsseet tai joita tekija ei ole
halunnut laittaa Steamiin myyntiin. Vastapainoksi Steamin myydyimpien pelien osoitta-
malle indie-pelien valtavirtaistumiselle tutustuttiin kolmen muun digitaalisen osittain tai
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kokonaan indie-peleihin panostavan kauppapaikan tarjontaan. Namé kauppapaikat ovat
vanhojen pelien uudelleenjulkaisuun ja indie-peleihin panostava GOG (entinen Good Old
Games) seka indie-peleihin keskittyneet Desura ja IndieGameStand.

Tutkituista kaupoista GOGin arvioidaan olevan Steamin jélkeen suurimpia indie-pelien
kauppapaikkoja. Esimerkiksi Doucet ilmoitti Defender’s Quest -pelin myynneista 8,5 %:n
tulleen GOGista ja 58,6 %:n Steamista. Desuran ja nyt jo lopetetun Impulsen yhteenlas-
kettu osuus oli 0,3 % (Doucet 2013). Pienempien kauppapaikkojen myynnit ovat siis
todella pienid Steamiin verrattuna. Yleisesti ottaen kauppapaikkojen myynneistéa ei kui-
tenkaan ole saatavilla julkista tietoa.

Tutkittujen kolmen kauppapaikan pelitarjonnasta keréttiin tiedot parhaiten myyneista in-
die-peleistd. Desurassa ja IndieGameStandilla oletettiin kaikkien tarjolla olevien pelien
olevan indie-pelejd, kauppapaikkojen méaériteltyd itsensé indie-kaupoiksi. GOGissa va-
littiin peligenreksi indie. GOGista listalle paatyi 100 pelid vastaamaan Steamin sadan
suosituimman indie-pelin listaa. GOGin sadasta pelista 98 16ytyy myds Steamista, joten
ainakin myydyimpien pelien osalta GOGin tarjonta on lahes téysin samoilla linjoilla mark-
kinajohtajan kanssa. Suositussa palvelussa on tarjolla suosittuja peleja.

Kahdesta muusta palvelusta keréttiin 50 suosituimmaksi iimoitetun pelin tiedot. Kyseis-
ten pelikauppojen pelejd etsittiin toisista kaupoista nimikehaun avulla. N&in pyrittiin
|6ytdmé&éan eri kaupoille uniikkeja nimikkeitd. Nimikkeiden mé&rén kasvun myo6té suori-
tettavien hakujen méard kasvaa moninkertaiseksi. Taméan vuoksi, sekd materiaalin
ker&&misen ty6layden takia ndiden palveluiden pelimadra jouduttiin rajaamaan puoleen
GOGin helposti saavutettavien ja miltei suoraan Steamin op 100 -listaan verrattavissa
olevasta materiaalista. Desuran ja IndieGameStandin tarjonta poikkesi GOGin ja Stea-
min tarjonnasta jonkin verran. Desuran viidestdkymmenestd myydyimmasté pelisté 27
|6ytyi vain Desurasta. IndieGameStandilla vastaava luku oli 29. Indie-kauppojen tarjon-
nat siis erosivat runsaasti toisistaan jo pienessa suosituimpien pelien otoksessa, minka
oletettiin olevan todennékdisimmin suurista kauppapaikoista l0ytyvéd materiaalia.

Namad luvut yhdistettynd IndieDB:n suureen pelimdéréén osoittavat, ettd vaikka suosi-
tuimmat jonkin instanssin indieksi luokittelemat pelit ovatkin jo valtavirtaa ja hyvaa
liketoimintaa, 16ytyy indie-skenestd paljon myds kaupallisia pelejd, jotka pysyvat paitsi
valtavirtamedialta myds pelaajilta katveessa. Myytdvien ja tietokoneelle asennettavien
pelien liséksi lukuisat verkkosivustot mahdollistavat pelaamisen sivustolla itsellda&n. Ny-
kyisista peliportaaleista Kongregate on erds tunnetuimmista, ja sielld pelattavilla peleilld
on myds mahdollista ansaita rahaa. Sivuston suosituimpien pelien pelaajamééarét laske-
taan miljoonissa, joten aivan kaukana valtavirrasta eivét Kongregatenkaan suosituimmat
pelit ole.

Suurten julkaisijoiden omissa kauppapaikoissa, kuten Electronic Artsin Originisssa, in-
die-pelit ovat hyvin harvinaisia. Julkaisijat keskittyvét vahvasti omien tuotteidensa myyntiin
eivétka halua asettaa niitd alttiiksi kilpailulle. Pikaisessa katsauksessa Ubisoftin ja Elect-
ronic Artsin kauppapaikkoihin I6ytyi Originista vain yksi indie-peli, jossa Electronic Arts
ei ole toiminut julkaisijana: This War of Mine.

Yhteenveto

Tutkimuksen tulosten perusteella voidaan sanoa, etté indie-pelit ovat kymmenessa vuo-
dessa nousseet seka pelien myyntilistoilla varsin korkeille sijoituksille ettd alkaneet saada
paljon nékyvyyttd myods pelimediassa. Arvioiden mukaan PC-pelien markkinasta jo kol-
mannes kuuluu indie-peleille, mitd voidaan pitdd vahvana merkkind indie-pelien
valtavirtaistumisesta — ainakin julkaisupoliittisesta nakokulmasta tarkasteltuna.

Peliarvosteluaineiston avulla pelien tekijé-julkaisija-suhde jaettiin viiteen luokkaan: indie-
tuotanto, indie-julkaisijat, puoliriippumattomat tuottajat, suurten julkaisijoiden oma tuo-
tanto ja perinteinen tuottaja-julkaisija-malli. Tdman jaottelun avulla pystyy késitteleméaan
kaupallisen pelituotannon erilaisia riippumattomuuden asteita monisyisemmin kuin pel-
kélla indie-/ei-indie-jaottelulla. Pelien sisélldllisiin tai taiteellisin aspekteinin malli ei
kuitenkaan ota kantaa.

Peliarvosteluaineiston perusteella indie-pelit ovat jo enemmisténa tietokonealustoilla,
mutta konsolipuolella perinteiset suuret julkaisijat ovat edelleen vallalla. Tama johtuu pit-
kélti konsolialustojen tiukemmasta julkaisuvalvonnasta sek& tuotannon ja jakelun
kalleudesta ja vaikeudesta suhteessa tietokonealustoihin.

Indie-pelien valtavirtaistumisesta huolimatta riippumaton pelituotanto ei ole ainakaan vie-
la alkanut tuottaa peleillensa jatko- ja lisdosia suurten julkaisijoiden tahtiin. Indie-pelit
ovat myds pysyneet etddmmalld laajemmista brandeistd ja erilaisten pelien ja muiden
kulttuurituotteiden sarjoista. Tyypillisesti indie-peli on siis edelleen erillinen ja valmis pa-
ketti, johon ei yleensa haluta jalkikateen lisata mitaén, vaan tehdddn mieluummin jotain
aivan muuta.

Indie-pelien valtavirtaistumisen huomaa erittéin hyvin digitaalisten kauppapaikkojen tar-
jonnassa. Indie-nimikkeet muodostavat yli puolet Steamin pelinimikkeistd. Myynnillisesti
indie-pelit vastaavat arviolta noin kolmasosaa Steamin myynneisté. Liséksi internetissé
on lukuisia pelkéastaan indie-peleihin erikoistuneita kauppapaikkoja, joissa on tarjolla tu-
hansia pelejé, joita on vaikea l6ytdd muualta.

Julkaisijan rooli indie-pelien julkaisussa on Steamista kerétyn aineiston perusteella var-
sin pieni. Vain parikymment& prosenttia Steamin suosituimmista indie-peleistd on saanut

Pelitutkimuksen vuosikirja 2016

33



pelin tekijasta eroavan julkaisijan. Lisaksi aineiston perusteella ei ndyta siltd, etta julkai-
sijan osallistuminen pelin markkinointiin lisdisi merkittavasti pelin myyntid suhteessa
muihin indie-peleihin.

Lopuksi

Riippumattoman pelituotannon suosion kasvu on vaikuttanut indie-pelien maérittelemi-
sen vaikeutumiseen. 2000-luvun alussa indie-peleistd puhuttiin enimmakseen julkaisijasta
ja rahoituksesta riippumattomina tuotantoina vaikkakin myds “indie-henki” tunnettiin. Pe-
lien tekemistd harrastavat tahot saattoivat laittaa pelinsé jakoon joko iimaiseksi tai erilaisia
korvaustapoja vastaan. Naité pelejé ei vield tuolloin kutsuttu indie-peleiksi, vaan esimer-
kiksi pikkupeleiksi, sharewareksi tai kotimaisen tuotannon kohdalla suomipeleiksi.
Siséllollisesti taiteelliset, pelillisesti kokeilevat tai temaattisesti omaperdiset tai henkilo-
kohtaiset pelit sijoitettiin usein taidepelien piiriin. Valtavirrasta poikkeavuuden tai sitd
vastustamisen ajatus oli tuttu lahinna muista kulttuuripiireistd, mista se pikkuhiljaa omak-
suttin myds pelikulttuuriin.

Nykyadn indie-nimikkeen alle tuntuu menevén kaikki, miké eroaa valtavirrasta tyylillises-
ti, pelimekaanisesti tai sisélléllisesti. Mukaan luetaan lisaksi pienten tuottajien tekemét
suuretkin pelit tai toisaalta suurten tuottajien tekemét pieneltd vaikuttavat pelit. Harras-
telijoiden harjoitustyét ja pelijameissa koodatut pikatuotannot saavat myés helposti
indie-leiman. Akateemisen indie-pelien tutkimuksen lisdéntyessé myds erilaiset nakékul-
mat indie-peleihin, -tuottajiin ja -pelaajiin monipuolistuvat ja syvenevat.

Uusien, helppokéyttoisten pelinkehitystyokalujen avulla myés aloittelevat pelintekijét saa-
vat aikaiseksi tuotteita, jotka on helppo saada myyntiin digitaalisiin kauppapaikkoihin.
Indie-kulttuurin omaperaisyytté korostava mentaliteetti ja merkittévat kaupalliset menes-
tykset ovat saaneet myds perinteiset suuryhtiét kokeilemaan siipidédn indie-estetiikan
saralla. Suurten yhtididen tuotannoissa padstadn kuitenkin vain harvoin sisall6llisesti
henkilékohtaisten tai vahvasti emotionaalisten teemojen &areen. Indie-kulttuuri onkin toi-
minut enimmékseen audiovisuaalisena innoittajana. Toisaalta suuri osa itsensé indieksi
maéadrittelevista pelintekijoista ei pyrikaan peliensd omaperaisyyteen vaan haluaa tehda
jotain samanlaista, mitd ovat esimerkiksi lapsuudessaan tai peliharrastuksensa aikana
pelanneet ja kokeneet. Toisinaan tekijét tekevat suoria kopioita menestyspeleisté helpon
rahan toivossa.

Indie-pelien yleistyminen on johtanut myds indie-julkaisijoiden syntymiseen. Téllaiset jul-
kaisijat ovat usein hyvin pienid, vain muutaman tyontekijéan yrityksid. Ne valikoivat tarkasti
profiiliinsa sopivat pelit, perustuen esimerkiksi tydntekijéiden omiin mieltymyksiin ja sité

kautta myds ymmaérrykseen pelien laadusta. Aiemmin tdman kaltaista erikoistumista on
nahty tiettyihin genreihin keskittyneiden pelijulkaisijoiden piireissa — esimerkiksi strate-
gia- ja simulaatiopeleihin keskittyneet Paradox Interactive ja Matrix Games on molemmat
perustettu vuonna 1999. Perinteisessd mielessa indie-julkaisija on paradoksi, koska it-
sejulkaiseminen on néhty yhtend keskeisend indie-tuotantojen ominaisuutena.
Julkaisijoiden iimestyminen on kuitenkin luonnollinen seuraus indie-pelien myynnin kas-
vusta ja valtavasta nimikemadrasta johtuvasta markkinan saturoitumisesta. Julkaisijan
avulla pyritddn erottumaan massasta ja saamaan enemman nédkyvyyttd omalle pelille.
Tamé puolestaan on ristiriidassa indien valtavirranvastaisuuden periaatteen kanssa.

Vaikka jotkin ilman julkaisijan tai rahoittajien apua tuotetut pelit ovat onnistuneet kipua-
maan myyntilistojen karkisijoille, ei pelkkd markkinatilanteen tutkiminen kerro koko totuutta
indie-peleistd. Samalla kun tuotannollinen riippumattomuus ei endé esté valtavirtaan
padsemistd ja suuria myyntilukuja, pitdé valtavirtaa tarkoituksellisesti vastustava indie-
eetos osan pelintekijdista poissa suurista kauppapaikoista. Kypsempien aiheiden ja hen-
kilokohtaisten tarinoiden kasitteleminen kiinnostaa indie-tekijéiden liséksi kasvavissa
méaarin myds suuria julkaisijoita. Todelliset intohimotuotannot ja kapinakoodi 16ytyvét
edelleen useimmiten valtavirran ulottumattomista, internetin aatteelle omistautuneista
pienpalveluista ja yksittéisten ihmisten tai timien kotisivuilta.

Vanhojen julkaisemiseen, rahoitusmalliin ja tuotantotiimin kokoon perustuvat indiemaa-
ritelmét tuntuvat nykydan riittdmattomiltd ja osittain vanhanaikaisilta. Mydskaan
valtavirrasta poikkeavuus ei riitd endd indie-pelin tai -tuotannon méaéreeksi, koska itse
indiestd on tullut trendikésta valtavirtaa. Talla hetkell& seka pelikauppojen ettd -median
siséllot ndyttavat audiovisuaalisesti niin monimuotoiselta, ettd on vaikeaa paatelld, miké
edustaa valtavirtaa ja miké vastustaa sitd. Pelaajien ja pelintekijéiden varttuessa ja ai-
kuisten peliharrastuksen tullessa entista hyvéaksytymmaksi perinteisestd voimafantasiasta
ja kilpailullisuudesta eroavat teemat ja henkilokohtaisilta tuntuvat pienet tarinat ovat tu-
lossa myds suurten pelijulkaisujen osaksi.

Kaikki tdmé voi johtaa siihen, ett& aiemmin radikaalina ja virkistdvan erilaisena koetut in-
die-ideat ja -ideologiat sulautuvat pelikulttuuriin, samalla kun perinteinen kasitys
valtavirrasta hajoaa perinteisten julkaisijoiden ja kontrolloitujen levityskanavien menet-
tdessa otettaan pelien tekijoistd ja heiddn tuotteistaan. Talldin kaikki on valtavirtaa ja
indietd yhta aikaa, jolloin koko késitepari menettad merkityksensa. Toisaalta indiestd on
kasvanut niin vahva ilmid, etté se tulee luultavasti pysym&éan elossa jollain tavalla. Ehk&
indien valtavirtaistumisen jalkimainingeissa indie-termi tarkentuu tarkoittamaan tietoises-
ti valtavirtaa vastustavaa pelituotantoa, jonka saaminen kasiinsd vaatii erityisid
ponnisteluja. Massajakeluhan on yksi valtavirtaistumisen edellytys.
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Indie-pelien valtavirtaistumisen seurauksena on mahdollista, ettd indie-kentté alkaa ja-
kautua selvemmin niihin, jotka tekevat peleja eléakseen, ja niihin, jotka elévét tehdékseen
peleja — erdanlaisiin business-indie- ja tosi-indie-joukkoihin. Tekijéiden keskuudessa on
jo havaittavissa likehdintaa kohti pienempid tiimejé ja jopa yksin tekemistd. Kyseessa
on luultavasti aaltoliike, jossa indie-tuottajana aloittanut yhtio kasvaa pikkuhiljaa menes-
tyksen ajamana pisteeseen, jossa alkuperéiset perustajat eivat endd koe pystyvansa
toteuttamaan syvimpia siséisia ambitioitaan. Talloin he perustavat uuden, pienen firman
samalla, kun aiempi yhtio jatkaa elémista ja kasvamista uusissa késissa. Tallainen aal-
tomainen liike on ollut kdynnisséa koko digitaalisten pelien nelikymmenvuotisen eldman
ajan, joten tavallaan nykyinen indie-ilmi6 ei olekaan muuta kuin historian toistuvuutta uu-
den kasitteen alla.

Joka tapauksessa niin indie-tuotannot kuin indie-termisto elévét orgaanisesti tuottajien
ja kuluttajien kielessd. Tarkkoja madritelmid voi yrittdd tehdd, mutta ajan myo6ta ihmisten
tapa kdyttaa kielté ja termeja muuttuu. Madritelmét ovat siis aikansa lapsia, joiden kriit-
tinen tarkastaminen aika ajoin on osa eldvaa kulttuuria ja tutkimusta.
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