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Analyysi

Jaakko Suominen, Tero Pasanen ja J. Tuomas Harviainen

Suomalaisten peliyhtioiden vastuullisuus-
viestinta 2010-luvulta 2020-luvulle

Kymmenen vuotta sitten, huhtikuussa 2013 Helsingin Sanomat (18.4.2013) kirjoitti suo-
malaisesta mobiilipeliyhtiostad Supercellistd. Jutun alussa todettiin, miten yhti¢ kasvoi
"historiallista vauhtia”. Vain pari vuotta aiemmin Supercellilld ei ollut ollut juuri liike-
vaihtoa, mutta jutun ilmestymisajankohtana peliyhtio tuotti “kahdella mobiilipelillaan
voittoa arviolta miljoona euroa paivassa.” Kuvaus Supercellistd sopi yleisempaan ta-
paan, jolla suomalaisesta digipeliteollisuudesta luotiin kansainvalistd menestystarinaa
(Pasanen ja Suominen 2021).

Harvinaista lehtijutussa oli Supercellin yhteiskunnallisen vastuun korostaminen.
Toimitusjohtaja llkka Paananen kertoi yhtion toimintatavoista: jokainen tydntekija oli
optio-ohjelman piirissa ja tiimeilla oli “taysi valta paattaa pelien kehityksesta.” Paananen
hehkutti Helsinkia toimintaymparistona ja korosti yhtionsa tyontekijoiden kansallisuuk-
sien moninaisuutta. Lisaksi jutussa nostettiin esille suomalaisen yhteiskunnan tuki yksi-
IGille ja yrityksille. Yhteiskunnan tuki olikin yksi keskeisimmista syistd, miksi Supercell ja
sen omistajat eivat harrastaneet vero-optimointia vaan maksoivat veronsa Suomeen:
”Me ollaan saatu paljon apua yhteiskunnalta, ja nyt on meidan vuoro maksaa takaisin”
(HS 18.4.2013). Sittemmin Supercellin perustajiin alettiin viitata kotimaisessa lehdis-
tossa ”iloisina veronmaksajina” (ks. esim. HS 1.11.2017).

Tapa uutisoida ja viestia suomalaisesta peliteollisuudesta oli alkanut muuttua. Ta-
loudellisen menestyksen ohella vastuullisuus sai enemman huomiota. Vuoden 2019 ra-
portissaan Elinkeinoelaman keskusliitto (EK) (2019) nosti Supercellin — ja samalla koko
suomalaisen peliteollisuuden — vastuullisuuden suunnannayttajaksi. Suunnannayttaja-
asema tai vahintaan sen julkinen tuottaminen onkin keskeinen syy, miksi yhteiskunta-
vastuun ja vastuullisuuden puhetapoja kannattaa I3hestya peliteollisuuden kautta. ! Pu-
hetavat eivat rakennu ainoastaan peliteollisuutta koskevassa uutisoinnissa vaan myos
yritysten tuottamien materiaalien kautta. Pelialan yritykset korostavat yksin ja yhdessa
vastuullisuuttaan ja esittelevdat menneita ja tulevia vastuullisuustekojaan. Yritykset ja
toimiala korostavat, etta vastuullisuusviestinnan takaa 16ytyy aitoja vastuullisuustekoja
ja teot edeltdvat puheita (ns. walking-to-talk; Schoeneborn, Morsing ja Crane 2019).
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Vastuullisuuspuheeseen ovat yhtyneet pelialan organisaatiot ja etujarjestot, Suo-
men pelinkehittdjien yhdistys IGDA Finland sekd pelialan edunvalvontaorganisaatio
Neogames. Ne painottavat suomalaisten yritysten ja tyontekijoiden keskinaista yhteisol-
lisyytta ja yhteistyota sekd hyvia yhteiskuntasuhteita. Neogamesin (2018, 16) mukaan
yritysten oma vastuullisuus on yksi tarkeimmista yhteiskunnallisen digitalisaation raken-
nuspalikoista. Tassa kontekstissa Neogames viittaa digitaalisten palvelujen saavuttavuu-
teen, eri pelaajaryhmien osallistamiseen, hiilijalanjaljen pienentdamiseen seka alaikais-
ten pelaajien turvallisuuteen. Neogames on tunnistanut vastuullisuuden ja siihen liitty-
van asennemuutoksen koko pelialaa koskevaksi trendiksi (Neogames 2019, 24; 2021,
69).

Analyysissa vaitdamme, ettd suomalaisten digipeliyritysten vastuullisuudessa ja
etenkin siihen liittyvassa julkisessa keskustelussa on useampia vaiheita. Ensimmaisessa,
esivaiheessa 2000-luvun alusta 2010-luvun alkuun, suomalaista peliteollisuutta alettiin
kasitellad julkisuudessa taloudellisesti tuottavana ja sen vuoksi julkisesti tuettavana koh-
teena, mutta varsinainen vastuullisuustematiikka ei juuri tullut esiin. Peliteollisuutta tu-
kevia yhteiskunnallisia institutionaalisia rakenteita alkoi kuitenkin muodostua yha
enemman (Pasanen ja Suominen 2021; Suominen ym. 2022). Toisessa vaiheessa, 2010-
luvun alkupuoliskolla, jotkut peliyritykset alkoivat korostaa yhteiskunnallista osallistu-
mistaan ja yhteisollistd toimintaansa julkisissa puheenvuoroissaan. Samalla yritysten ja
omistajien veronmaksuun alettiin kiinnittaa huomiota julkisuudessa. Kolmannessa vai-
heessa, 2010-luvun jalkipuoliskolta lahtien, digipeliyritysten vastuullisuus alkoi etenkin
suuremmilla yrityksilld nivoutua osaksi saannollista raportointia ja seurantaa. Viime vuo-
sina suomalaiset digipeliyhtiot ovat siis laajemminkin erikseen tai yhdessa korostaneet
toimintansa yhteiskuntavastuuta ja vastuullisuutta. Yhtididen painopistealueet ovat ol-
leet lahtokohtaisesti varsin yhtenevat. Viestinndssa ne ovat nostaneet esiin moninaisuu-
den ja yhdenvertaisuuden, yrityskulttuurin ja henkiléston hyvinvoinnin, turvallisen ja
vastuullisen pelaamisen sekd yhteiskuntaa ja ymparistoa koskevia teemoja (ks. esim.
Next Games 2022, 37-39; Nitro Games 2021b, 29; Remedy 2022, 10; Rovio 2021b, 2).

Tama analyysi syventyy digipeliyritysten vastuullisuuspuheen kolmanteen vaihee-
seen ja ajanjaksoon 2017-2021. Vuonna 2017 ensimmaiset suomalaiset pelialan yrityk-
set listautuivat porssiin. Vaikka tarkasteltava aikavali on varsin lyhyt, siind on havaitta-
vissa useita muutoksia, jotka ovat osaltaan sidoksissa kevaalla 2020 alkaneeseen ko-
ronapandemiaan ja toisaalta tarpeeseen esittda vastuullisuustoimia ja sitoa niita insti-
tutionaalisiin kehyksiin. Korona-aika vaikutti yhtaalta pelimarkkinoihin ihmisten vietta-
essa enemman aikaa kotonaan (Kinnunen, Taskinen ja Mayra 2020; Kinnunen, Tuomela
ja Mayra 2022). Toisaalta pelialan yrityksissa — kuten monessa muussakin tyopaikassa —
jouduttiin uudella tavalla kiinnittdmaan huomiota tyonteon tapoihin ja henkil6ston tyos-
sajaksamiseen.

Analyysiartikkelilla on kaksi paamaaraa. Keskitymme suomalaisten digipeliyhtididen
vastuullisuuspuheeseen. Sen lisdksi tarkastelemme vastuullisuusviestinnan ja seka konk-
reettisten vastuullisuustoimien valistd suhdetta. Rajaamme tarkastelun porssilistautu-
neisiin suomalaisiin pelialan yrityksiin Rovioon, Remedyyn, Next Gamesiin ja Nitro Ga-
mesiin sekd omistussuhteiltaan hiukan erilaiseen mutta niitd pitkalti muistuttavaan
markkinatahti Supercelliin, koska porssilistautuneilla yrityksilla on erityisia syita ja vel-
voitteita tiedottaa toiminnastaan. Naiden viiden yrityksen viestinta on viela selvemmin
osa strategista johtamista kuin muilla suomalaisilla pelialan yrityksilld, jotka ovat yleensa
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pienempia (yritysten strategisesta viestinnasta ks. Juholin ja Rydelfelt 2022). Tarkaste-
lemme peliyhtidita osana mediateollisuutta.

Analyysiartikkelin paakysymys on, miten suomalaisten pelialan yritysten vastuulli-
suuspuhe ja siihen liittyvé toiminta ovat muuttuneet pérssilistautumisesta Idhtien ko-
ronapandemian asti. Kysymme myos, miten vastuullisuuden painotukset ovat vaihdel-
leet tutkittavana ajanjaksona ja milla tavoin yritykset ovat eronneet ja erottautuneet
toisistaan pelialan vastuullisina toimijoina julkisten puheenvuorojen kautta.

Mediahistoriallinen katsaus peliyhtididen vastuullisuuteen

Peliyritykset ankkuroituvat media-alaan ja niitd on mielekasta tarkastella media- ja vies-
tintatutkimuksen viitekehyksessa. Suuret media-alan yritykset toimivat myoés pelialalla
tai niiden tuotteista lisensoidaan peliversioita. Pelit ja pelillisyys ovat niin ikddn integroi-
tuneet sosiaalisen median ymparistoihin ja digitaalisesti tuotettuihin mediaymparistoi-
hin. Lisaksi pelaamista koskeva keskustelu linkittyy muuhun julkisuudessa tapahtuvaan
mediaa ja mediakayttod koskevaan keskusteluun, kuten mediapaniikkeihin. (Chess ja
Consalvo 2022. Pelitutkimuksen suhteesta media- ja viestintatutkimukseen ks. myds De-
terding 2017.) Vaikka tutkimuksemme kohdistuu Iahivuosiin, teoreettis-metodologinen
|lahestymistapamme on mediahistoriallinen. Mediahistorian tutkimuksessa kohteena
voivat olla instituutiot, tuotantorakenteet, viestintasisallot, kayttdjadkokemukset tai me-
diaa koskevat keskustelut yhdessa tai erikseen. Tyypillisesti mediahistorian tutkimuk-
sissa tarkastellaan mediailmididen historiallista kontekstia, tuotannollisia reunaehtoja
sekd mediatuotteiden intertekstuaalisia ja intermediaalisia yhteyksia. (Ks. esim. Salo-
kangas 2012, 25-46; Kortti 2016, 31-34.) Tassa tapauksessa kohteenamme ovat pelialan
yritykset seka yritysten vastuullisuusviestinta ja pelialan vastuullisuutta koskeva julkinen
keskustelu. Huomio kohdistuu tuotantorakenteisiin valillisesti, kun analysoimme yritys-
ten vuosikertomuksien kuvauksia vastuullisesta tyontekijapolitiikasta, ympariston huo-
mioimisesta ja eettisesta asiakaskokemuksesta. Historiantutkimukselle tavanomaiseen
tapaan analyysin keskiossa ovat ajallisuus ja muutosprosessit (Kalela 2000, 111-112).

Mediahistorioitsija Pamela Wilson (2009, 183) jaottelee mediahistorian aikalaislah-
teet varsinaisiin mediatuotteisiin ja niitd tukeviin dokumentteihin. Aikalaisldhteet ku-
vaavat syntyajankohtansa mediaa toisin kuin muistitietolahteet, jotka ovat jdlkeenpain
tuotettuja suullisia tai kirjallisia kuvauksia aiemmin tapahtuneista asioista. Aikalaislah-
teistd mediatuotteet tarkoittavat esimerkiksi elokuvia, tv- ja radio-ohjelmia. Oman tut-
kimuksemme kontekstissa olisimme voineet analysoida yritysten tekemista mediatuot-
teista peleja ja vastuullisuuden teemoja niissd, mutta olemme rajanneet ne tarkastelun
ulkopuolelle. Mediatuotteita tukevilla dokumenteilla Wilson viittaa mediatuotteisiin
suoraan liittyvaan raakamateriaaliin, kasikirjoituksiin ja suunnitelmiin seka muun mu-
assa paatoksentekomuistioihin ja mediaa itsedan ja mediatuotteita koskevaan julkiseen
keskusteluun. Tassa tutkimuksemme paakohteina ovat olleet nimenomaan mediatuot-
teita tukevat dokumentit, kuten yritysten vuosikertomukset ja johtajien vuosikatsauk-
set, vastuullisuusraportit seka pelialan yritysten vastuullisuutta koskeva julkinen keskus-
telu.

Analyysiartikkeli sai Iahtokohtansa aiemman suomalaisen pelialan ldhihistoriaan ja
julkiseen keskusteluun liittyvan tutkimuksen yhteydessa (Pasanen ja Suominen 2021).
Sen jdlkeen aloimme tarkastella alussa mainittua veronmaksuteemaa laajemmin osana
pelialan yritysten vastuullisuuskeskustelua seka suhteessa vastuullisuutta koskevaan
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tutkimukseen. Nain toimiessamme aloimme jo hyddyntaa yhta historiantutkimuksen ja
monen muunkin tieteenalan perusmenetelmad, jota historioitsijat Tuomas Tepora,
Mirkka Danielsbacka ja Matti O. Hannikainen ovat kutsuneet kontekstualisoinniksi eli
tutkimusaiheen, ihmisten, tapahtumien ja ilmididen asettamista laajempaan viitekehyk-
seen, osaksi aikansa yhteiskuntaa ja kulttuuria. (Tepora, Danielsbacka ja Hannikainen
2022, 14-16. Ks. tarkemmin Kalela 2000. Verkkolahteisiin kohdistuvista mediahistorial-
lisista tutkimusprosesseista ks. myds Suominen 2013, 145. Kontekstin eri tasoista osana
diskurssianalyyttista tutkimusta, ks. Jokinen, Juhila ja Suoninen2016, 36—41.)

Tutkittavista yrityksistda Remedy on perustettu vuonna 1995. Se on erikoistunut
2000-luvulla suurten tarinavetoisten PC- ja konsolialustoille tarkoitettujen toimintape-
lien tekemiseen. Esimerkiksi Max Paynesta (2001) ja Alan Wakesta (2010) tunnetun Re-
medyn peleissad on runsaasti intertekstuaalisia ja intermediaalisia viittauksia elokuvien
ja tv-sarjojen teemoihin ja kerrontatapoihin (Harvola 2010). Vuonna 2003 perustettu
Rovio puolestaan tunnetaan erityisesti Angry Birds -tuoteperheestaan (2009-), jossa
mobiilipeleja tdydentaa laaja oheistuotemyynti ja hahmojen lisensointi. Angry Birds -
hahmojen ymparille on tehty animaatioelokuvia, ja Rovio onkin hakenut toiminnalleen
malleja Disneyn tapaisista yhtidista ja esimerkiksi Tdhtien sota -tuotekokonaisuudesta.

Vuonna 2013 perustetun ja maaliskuussa 2017 Helsingin pdrssiin ensimmaisena
suomalaisena digipeliyrityksena listautuneen Next Gamesin toimintatapa on osin kaan-
teinen Roviolle, silld Next Games on erikoistunut tuottamaan peleja toisten yhtididen
mediatuotteiden ympadrille. Next Games julkaisee erityisesti The Walking Dead -televi-
siosarjaan perustuvia mobiilipeleja. Nitro Games poikkeaa edellisista yrityksista siina,
ettd se listautui kesdkuussa 2017 Suomen sijasta Tukholman porssin First North -kaup-
papaikalle. Se tuotti ensimmaiset vuodet PC-peleja, mutta on keskittynyt viimeisen kym-
menen vuoden ajan mobiilipeleihin. Supercell, joka perustettiin vuonna 2010, on suo-
malaisista pelialan yrityksista liikevaihdoltaan suurin. Se on tunnettu erityisesti Clash of
Clans ja Hay Day -mobiilipeleistdadn (2012-). Vuonna 2013 Supercellin osake-enemmisto
myytiin japanilaisille Softbankille ja GunHolle, jotka puolestaan myivat omistusosuu-
tensa kesakuussa 2016 kiinalaiselle Tencentille.

Rajasimme my0s aineistoa. Tutustuimme erityisesti yritysten verkossa julkaisemiin
dokumentteihin ja valitsimme tarkemman analyysin kohteiksi julkisia lahteita, jotka ker-
toivat vastuullisuudesta kattavimmin. N&ita olivat yritysten vuosikertomukset seka Su-
percellin tapauksessa toimitusjohtajan blogikirjoituksenomaiset vuosikatsaukset. Nai-
den lisdksi hyodynsimme paaldhteistoa tukevana materiaalina verkosta 16ytynytta me-
diakirjoittelua. Analyysin paaasiallinen tutkimusaineisto muodostuu siis porssilistattujen
suomalaisten peliyhtididen Next Gamesin, Nitro Gamesin, Rovion ja Remedyn vuosiker-
tomuksista 2017-20212 seka Supercellin toimitusjohtajan Ilkka Paanasen kirjoittamista
vuosikatsauksista. Jotkut yritykset, erityisesti Rovio, ovat julkaisseet lisdksi erityisia vas-
tuullisuusraportteja, joita olemme myds hyédyntaneet. Vuonna 2021 Rovion vastuulli-
suusraportti integroitiin osaksi vuosikertomusta.

Teporan ja kumppanien (2022, 14-15) mukaan toinen historiantutkimuksen perus-
menetelma on |dhdekritiikki.}> Omassa tutkimuksessamme lahdekritiikki liittyy pohdin-
toihin siitd, kuka on tuottanut ldhteet ja mita tarkoitusta varten. Porssiyritysten vuosi-
kertomukset ja muut kdayttamamme katsaukset ovat yritysten johdon ja viestintdosas-
tojen tuottamia. Niiden pituus vaihtelee, mutta sisdltoteemoissa on paljon yhtaldisyyk-
sid. Vuosikertomukset on suunnattu yritysten osakkeenomistajille, mahdollisille tuleville
omistajille ja laajemmin julkisiksi ja eteenpain viestittaviksi asiakirjoiksi. Niiden tarkoitus
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on esittda yritysten tilanne suopeassa ja optimistisessa valossa (tekno-optimismista ks.
Airaksinen 2003).

Porssilistattujen pelialan yritysten vuosikertomukset alkavat tyypillisesti toimitus-
johtajan katsauksella kuluneen vuoden keskeisiin tapahtumiin, jotka liittyvat esimerkiksi
yrityksen tuotteisiin, yritysostoihin tai myynteihin, tuotteisiin ja henkilést6on. Asioita
kasitelldan sen jalkeen seikkaperdaisemmin, ja kertomukset sisdltavat usein katsauksen
yleiseen markkinatilanteeseen ja nakyvissa oleviin kehitystrendeihin. Retorista vakuut-
tavuutta lisatdaan esittelemalla tunnuslukuja ja niiden muutoksia. Peliyhtididen vuosiker-
tomusten visuaalinen ilme on yhdistelma peleistda poimittuja graafisia elementteja ja
henkilokunnan valokuvia, joiden avulla pyritdaan osoittamaan tydyhteisdjen monimuo-
toisuutta. Vuosikertomusten lopussa on monesti standardiosio, jossa tarkastellaan yri-
tyksen hallintoa ja tilinpaatosta. Supercell on keskittynyt vastuullisuusviestinnassaan
verkkosivuihinsa ja sosiaaliseen mediaan muiden yritysten tapaan, mutta ei ole julkais-
sut laajempia vuosikatsauksia tai erillisia vastuullisuusraportteja. Tama voi johtua siita,
ettd Supercellin emoyhtio, kiinalainen internet-alan suuryritys Tencent julkaisee vuosit-
tain oman yhteiskuntavastuuraporttinsa.

Taulukko 1. Tutkimuksessa kadytetty aineisto.

Yritys Ensisijainen Taydentava
tutkmusaineisto tutkimusaineisto
Next Games Vuosikatsaukset 2017-2021 Suomalaisia pelialan yrityksia
Nitro Games Vuosikatsaukset 2017-2021 ja niiden vastuullisuutta kasit-
Remedy Talouskatsaus 2017, Vuosi- | televat digitaaliset uutisartik-
katsaukset 2018-2021 kelit 2012-2022
Rovio Vuosikatsaukset 2017-2021,
Vastuullisuusraportit  2017-
2020
Supercell Toimitusjohtajan  katsaukset
2018-2021

Hyédynnamme analyysissa toissijaisena lahteend kotimaisissa verkkouutisissa julkais-
tuja peliyritysten vastuullisuutta kasittelevia artikkeleita. Lehtiaineisto toimii vuorovai-
kutuksessa yritysten tuottamien dokumenttien kanssa. Julkinen keskustelu on tarjonnut
kehyksen ja puitteet tavalle, jolla yrityksen on kannattanut ohjata toimintaansa ja viestia
toiminnastaan. Toisaalta lehtiuutisoinnissa voi ndahda, ovatko yritysten ja niiden keskeis-
ten edustajien painotukset raportoitu sellaisenaan mediassa. Media-aineisto kerattiin
Sanoma-arkistosta sekad tekemalld tarkennettuja verkkohakuja. Haimme ensin yrityksia
kasitelleita artikkeleita ja rajasimme sitten analyysin kohteeksi ne, joissa aiheena oli vas-
tuullisuus ylipaataan tai jotka kasittelivat yritysten vastuullisuuden jotain osa-aluetta,
kuten veronmaksua, ymparistotietoisuutta, henkiléston hyvinvointia tai pelituotteiden
eettisyyttd. Aineistohauissa kaytettiin hakusanoja ”peliala” ja ”peliteollisuus” seka yksit-
tdisten yritysten nimid ja niita yhdistettiin sanoihin ”vastuullisuus” ja ”"yritysvastuu”.
Lehtiaineisto on viimeisen kymmenen vuoden ajalta, silld alussa mainittu veronmaksu-
tematiikan kasittely tietyssa mielessa aloitti suomalaisen peliteollisuuden vastuullisuus-
trendin.
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Olemme lukeneet valitsemamme ldhdeaineiston useasti lapi, poimineet vastuulli-
suuteen liittyvia aineistokatkelmia erillisiin tiedostoihin ja tehneet niiden perusteella
tutkimusprosessin ajan alustavia huomioita ja tulkintaehdotuksia. Analyysiartikkelin kir-
joitusprosessin aikana tulkinnat ovat tasmentyneet ja vakiintuneet. Olemme tunnista-
neet aineistosta toistuvia tai muutoin keskeisid teemoja. Huomioimme esimerkiksi tois-
tuvat tai erityiset sanavalinnat seka laajemmin tavat puhua suoraan tai epasuorasti yri-
tysten ja vastuullisuuden suhteesta.

Vaikka tutkimusprosessi oli varsinkin loppuvaiheessaan poikkeuksellisen vaikea, 4 se
noudatteli historiantutkimuksen etenemistapaa. Historiantutkija Jorma Kalela on kutsu-
nut toimintatapaa kirjoittamalla tapahtuvaksi ja edistyvaksi paattelyksi. Kirjoittaminen
on ensin tutkimusmenetelma, jossa aineistosta ja tutkimuskirjallisuudesta kirjataan ha-
vaintoja ja tehddan tulkintoja. Myohemmassa vaiheessa kirjoittaminen muuttuu Kalelan
mukaan tutkimustulosten esittamisen valineeksi. (Kalela 2010, 44. Ks. myds Suominen
2013, 146.) Tepora ja kumppanit kasittelevat hekin kirjoittamalla toimivaa paattelya his-
toriantutkimuksen kolmantena perusmenetelmana. He korostavat tutkimus- ja kirjoi-
tusprosessin aikana tapahtuvaa kehamaista hermeneuttista paattelya, jossa esimerkiksi
tutkimuskysymykset tarkentuvat tai kokonaan muuttuvat. (Tepora ym. 2022, 16-17.)

lloiset veronmaksajat ja pelialan vastuullisuuspuheen kehkeytyminen 2010-luvun
alussa

Julkisuudessa suomalaisten pelialan yritysten vastuullisuus tuli esille ensin erityisesti ve-
ronmaksun kontekstissa. Veronmaksun konteksti liittyy suomalaisen mediajulkisuuden
vuotuisrituaaliin. Suomessa verottaja julkaisee vuosittain marraskuussa tuloverotuksen
tiedot ja toimittaa medialle pyynnosta vahintdan 100 000 euroa ansainneiden tiedot.
Tama yli kaksi vuosikymmenta jatkunut perinne nojautuu lakiin verotustietojen julkisuu-
desta ja salassapidosta (1346/1999). Tietojen julkaisua on perusteltu kansalaisten tie-
donsaantioikeudella ja lapinakyvyydella (HS 3.11.2020).

Kutsumme pelialan veronmaksuun liittyvaa vastuullisuuspuhetta mediassa kayte-
tyn fraasin mukaan iloisten veronmaksajien teemaksi (ks. esim. HS 1.11.2017; Yle
1.11.2017). Siihen vaikutti vuosien 2013-2016 pelialan hyperkasvu, jonka aikana koti-
maisen peliteollisuuden liikevaihto nousi 2,5 miljardiin euroon. Priimusmoottoreina kas-
vussa toimivat Rovio ja Supercell (Neogames 2021, 30—31). Veronmaksukerronnan taus-
talla on kuvaus suomalaisen peliteollisuuden noususta, jonka myota aiempi pienryh-
mien peliohjelmointiharrastus muuttui maailmanluokan taloudelliseksi menestykseksi
1990-luvun lopussa ja 2000-luvun alussa (ks. esim. Pasanen ja Suominen 2021). Ydin-
viestin mukaan verojen maksu yrityksen perustamismaahan on menestyksen jalkeen
tarkead, silla se hyodyttda yhteiskuntaa ja yhteisoja, joista yritykset ovat ponnistaneet
maailmalle seka luo uusia hyvinvoinnin kasvun edellytyksia.

lloinen veronmaksu nousee aineistosta esiin uniikkina teemana, joka on vahvasti
sidoksissa pohjoismaisen hyvinvointivaltion retoriikkaan. Veronmaksuteema keskittyy
yhteisO-, pddoma- ja ansiotuloveron maksuun ja aktivoituu verotietojen julkaisupaivana.
Sen ansiotulo- ja padomaveroon liittyva osa kohdistuu Suomen suurimpien peliyritysten
toimitusjohtajiin ja perustajiin, ei alan tavallisten palkansaajien ympdrille.

Peliteollisuuden toimijoiden veronmaksupuhe alkoi kehkeytya vuosien 2012 ja
2013 aikana, kun media uutisoi Rovion ja Supercellin avainhenkildiden tuloista sekd yh-
tididen kiitollisuudenvelasta suomalaista yhteiskuntaa kohtaan (/S 1.11.2012; HS
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18.4.2013; MTV 1.11.2013). Puhe yleistyi vuonna 2014, kun Supercell nousi maamme
neljanneksi suurimmaksi yritysveronmaksajaksi. Yhtié maksoi vuoden 2013 tuloistaan
noin 83 miljoonaa euroa veroa. Samana vuonna japanilaiset Softbank ja GungHo ostivat
yhtiosta 51 prosentin osuuden. Supercellin perustajat maksoivat kaupan seurauksena
150 miljoonaa padaomaveroa (/L 3.11.2014). Seuraavana vuonna Supercellista tuli Hel-
singin suurin yksittdinen yhteisdveron maksaja 62 miljoonalla eurolla (HS 5.1.2015).

Veronmaksupuheen tdhanastinen huippu nahtiin vuonna 2017, kun Supercell mak-
soi valtiolle yhteisoveroa 181 miljoonaa euroa ja holding-yhtié Kahon 3 puolestaan 675
miljoonaa euroa. Kahon 3 oli perustettu vuonna 2013, jotta Supercellin padkonttori sai-
lyisi Suomessa. Veropotti oli seurausta japanilaisen Softbankin ja kiinalaisen Tencentin
valisesta yrityskaupasta vuonna 2016, jolloin Supercellin osake-enemmistd vaihtoi omis-
tajaa 6,4 miljardilla eurolla. Kahon 3 oli Softbankin ja GungHon perustama. Kaupan
myota peliala nousi hetkellisesti maamme suurimmaksi veronmaksajaksi. Kahon 3:n
odottamatonta verosummaa kutsuttiin kotimaisessa mediassa yllatyspotiksi ja Supercel-
lid tituleerattiin “suomalaisen talouden supertahdeksi” (HS 29.10.2017; Yle 1.11.2017).
Japanilaisomisteisen, mutta Suomessa kirjoilla olevan yhtién paatés maksaa veronsa
juuri Suomeen heratti myos ihmetysta (Uusi Suomi 29.10.2017). Paatoksen taustalla oli
todenndkaoisesti Suomen Japania alhaisempi yritysverotus.

Softbankin ja Tencentin valisen kaupan jalkeen iloisten veronmaksajien teema on
keskittynyt pdaasiassa Supercelliin — ja kerronnallisesti sisdltanyt yhtion nimeen sopivia
superlatiiveja. Supercellin perustajien Ilkka Paanasen ja Mikko Kodisojan on kerrottu esi-
merkiksi nousseen “kaikkien aikojen parhaiksi veronmaksajiksi Suomessa” yli 150 mil-
joonan euron verosummalla. “Superkaksikoksi” kutsutun parivaljakon maksamia veroja
verrattiin julkisiin menoihin, kuten rintamaveteraanien kuntoutukseen ja kansanedusta-
jien toimintamenoihin. Heitd verrattiin esimerkiksi vuonna 2019 my6s suurliikemies
Bjorn Wahlroosiin, joka “muutti perintdveroja valttadkseen Ruotsiin” (HS 4.11.2019; Pdi-
vdnlehti 4.11.2019).

Supercell hyodyntaa positiivista veronmaksujulkisuutta ja hyvinvointivaltiokansalai-
sen supertahteytta itse tekemissddan mediaesityksissa. Yhtion toimitusjohtaja Paananen
(12.2.2019; 11.2.2020; 16.2.2021; 15.2.2022) on viitannut veronmaksuun saannollisesti
vuotuisissa katsauksissaan. Paananen on kommentoinut verokysymysta useasti medi-
assa. Vuoden 2017 itsendisyyspaivan Linnan juhlien vastaanotolla — puitteissa joissa
haastateltavilta yleensa kysytdan itsendisyyspdivan merkityksesta ja suomalaisuudesta,
han totesi Turun Sanomien mukaan seuraavasti: “Olemme saaneet paljon suomalaiselta
yhteiskunnalta, ja olemme onnekkaita. Totta kai maksetaan verot tdnne, minne muualle
ne maksettaisiin. Kun mietti omaa tuttavapiiria, kaikki muutkin maksavat tanne, joten
miksi tekisimme toisin?” (TS 6.12.2017). Paananen viittasi ilmaiseen koulutusjarjestel-
maan seka yhteiskunnalliseen rahoitukseen, jolla peliteollisuutta on kehitetty johdon-
mukaisesti.>

Rovion omistajajarjestelyt ovat toimineet sivujuonena iloisten veronmaksajien tee-
malle. Vuonna 2013 Rovion markkinointijohtaja Peter Vesterbacka kertoi yhtion maksa-
van mielellaan veronsa Suomeen (Yle 12.12.2013). Kommentti oli todenndkoisesti reak-
tio Supercellin ymparilla pyorineeseen veronmaksukeskusteluun. Rovion aktiivinen rooli
pelialan veronmaksujulkisuudessa paattyi porssilistautumiseen vuonna 2017 (/L
5.9.2017). ¢
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Porssilistautuminen ja vastuullisuusviestinndn hajanaisuus 2017-2018

Vuonna 2017 nelja suomalaista digipeliyritysta listautui porssiin. Ensimmainen listautuja
oli maaliskuussa Next Games. Huhtikuun ja toukokuun vaihteessa saman teki Remedy.
Rovio avasi listautumisosakeannin syyskuussa, ja kaupankaynti yhtion osakkeilla aloitet-
tiin syys—lokakuun vaihteessa. Nitro Games listautui Tukholman porssin kesakuussa
2017.

Porssilistautumista seuranneina kahtena vuonna yritysten suhtautuminen vastuul-
lisuuteen ja sita koskevaan viestintdaan vaihteli. Yrityksistd Rovio nadyttaytyi jo tuolloin
suomalaisen pelialan vastuullisuusveturina, joka aloitti listautumisvuonna jopa erillisten
vastuullisuusraporttien tekemisen. Rovio kasitteli vastuullisuutta kaikkein systemaatti-
simmin vuosikertomuksissaan. On todennakadista, etta yhtion laaja globaali menestys ja
pelituotteiden lisaksi operoiminen hahmolisenssimarkkinoilla vaikutti vastuullisuuden
painoarvoon.

Rovio oli tutkituista yrityksista ainoa, jolla oli jo 2017 vuosikertomuksessaan laa-
jempi vastuullisuusosio, jonka lisdksi toimitusjohtaja Kati Levoranta viittasi vastuulli-
suustematiikkaan epasuorasti omassa vuosikatsauksessaan kirjoittaessaan henkildston
huomioimisesta: "Vahvuutemme on innovatiivinen, vapautta ja vastuuta korostava,
osallistava ja epdhierarkinen [sic!] tyoskentelykulttuuri sekd aktiivinen vuorovaikutus.
Yhdenvertaisuuden ja monimuotoisuuden arvostaminen tyoyhteisdssa on vahva pe-
rusta, johon yrityskulttuurimme nojaa.” (Rovion vuosikatsaus 2018.)

Vastuullisuuden Rovio esitti vuosikertomuksessa 2017 yrityksen sisdisena monivuo-
tisena prosessina, joka oli alkanut vuonna 2014 "yritysvastuutyona” ja liittymisena yri-
tysvastuuverkosto FIBSin jaseneksi. Vuosikertomuksen mukaan yritysvastuu painottui
aluksi ”lisenssituotteiden arvoketjuun” mutta laajeni siita “vastuullisen pelaamisen ky-
symyksiin”. Vuosikertomus esitti, miten vastuullisuusty6ta oli vuoden 2018 aikana tar-
koitus kiihdyttaa: “Vuonna 2018 toteutamme yritysvastuun olennaisuusanalyysin, jonka
pohjalta maaritelldan yritysvastuutyon painopisteet, tarkeimmat aiheet ja tavoitteet.
Osana yritysvastuuohjelman rakentamista maaritamme vyritykselle vastuullisuusnako-
kulman huomioivan tarkoituksen (purpose). Tyo on jo aloitettu maaliskuussa 2018 hen-
kilostoa laajasti kuulemalla.” (Rovion vuosikatsaus 2018.)

Rovion vuosikertomus viittasi myos globaaliin hyvantekevaisyyskampanjointiin, jota
oli tarkoitus jatkaa. Samaten vuosikertomuksessa kasiteltiin toiminnan ymparistovaiku-
tuksia, esimerkiksi tekoja, joilla voitaisiin vahentda sahkodnkulutusta ja tydmatkoja. Nain
Rovion vastuullisuuskasittely sisdlsi jo useimmat Suomen pelialan yritysten vastuullisuu-
den peruspalikat eli henkildstdon hyvinvoinnin, vastuullisen pelaamisen ja laajemmin eet-
tisen liiketoiminnan periaatteet, ymparist0a sadstavat ja suojelevat toimenpiteet seka
hyvantekevaisyystyon.’

Hyvantekevaisyys onkin yksi perinteisimmista yritysten yhteiskuntavastuun sekto-
reista (ks. esim. Willmott 2001, 2—3; Sheehy 2015, 630). Se kiinnittyy vastuullisuuden
sosiaalisiin ja kulttuurisiin osa-alueisiin ja valittaa ajatusta harkinnanvaraisesta sosiaali-
sesta vastuusta, jota ei ole maaritetty lakisaateisesti (ks. esim. McWilliams ja Siegel
2001, 117). Yritykset ovat aiemmin tehneet enemman hyvantekevaistyotda Yhdysval-
loissa kuin Euroopassa. Erot johtuvat kulttuurisista, sosiaalipoliittisista ja juridisista
syistd.(Ks. esim. Maignan ja Ralston 2002; Danko ym. 2008.)Taman analyysin esimerkit
osoittavat, ettd myos suomalaiset pelialan yritykset ovat omaksuneet hyvantekevaisyys-
tyon osaksi vastuullisuuden kokonaisuuttaan.



146 | Suominen, Pasanen ja Harviainen | Media & viestinta 46 (1): 138-154

Tutkittavista pelialan suomalaista porssiyrityksista toista aaripaata suhteessa vas-
tuullisuuteen edusti Nitro Games. Se oli selvasti pienempi ja tuntemattomampi kuin Ro-
vio ja sen vastuullisuusviestintaa voisi kutsua hajanaiseksi ja implisiittiseksi vastuullisuu-
den kdsittelyksi. Nitro Gamesin vuosikertomuksissa 2017-2018 vastuullisuutta ei sanana
tai teemana mainittu, mutta vastuullisuusteemoja on mahdollista lukea erityisesti osana
yrityksen henkilstoon ja yrityskulttuuriin kohdistuvista mainintoja. Tyontekijoita kutsu-
taan yrityksen tarkeimmiksi resursseiksi ja toimivan tiimin merkitysta keskeiseksi yrityk-
sen menestystekijaksi. Viestin toistaminen kuuluu pelialan yritysten vuosikertomusten
ja muiden yritysta esittelevien dokumenttien kerronnalliseen rakenteeseen eikd eroa
merkittavasti monella muulla alalla kaytettavasta HR-kielenkaytosta.

Yleisesti ottaen kaikkien yritysten vuosikertomuksissa korostettiin tyontekijoiden
roolia viittaamalla tiimien itsendiseen toimintaan, etenemismahdollisuuksiin uralla yri-
tyksen sisalla, koulutukseen, mentorointiin seka palkitsemisjarjestelmiin. Keskeinen ja
lahes poikkeuksetta mainittu seikka oli, kuinka suuri osa tyontekijoista oli suomalaisia ja
kuinka paljon yrityksessa tyoskenteli ulkomailta Suomeen muuttaneita — jos silla ei ollut
toimipisteita Suomen ulkopuolella. Yritykset kertoivat myos, kuinka useaa eri kansalli-
suutta tyontekijat edustivat.

Remedyn vuoden 2017 talouskatsauksessa ei ollut juuri muita vastuullisuusteemoi-
hin kytkeytyvia seikkoja kuin lyhyt katsaus henkildstorakenteeseen seka usein toistuva
maininta osaavasta ja motivoituneesta henkiléstostd menestyksen takana. Remedyn
vuosikatsaus 2018 edusti sekin vield hajanaista ja implisiittista vastuullisuuden kasitte-
lya, jossa paapaino oli jalleen henkildstdasioissa.

Next Games laajensi vastuullisuuden kasittelya, vaikka ei tuonutkaan sita esille sa-
massa mittakaavassa kuin Rovio. Next Gamesin vuosikatsauksessa 2017 kaytettiin yri-
tyskansalaisuuden ja vastuullisen liiketoiminnan kasitteita, ja katsaukseen sisaltyi sivun
mittainen, tiivis vastuullisuuden toimintaohje. Vastuullisuuden maariteltiin kumpuavan
yrityksen kolmesta arvosta: ”Pyrimme tarjoamaan alkuperiisille viihdetuotteille uskolli-
sia peleja, sekd tekemaan vastuullista liiketoimintaa suhteessa omaan henkilést6émme,
pelaajayhteisoon ja muihin sidosryhmiin. Toimintamme pohjaa arvoihimme: valittami-
seen, rohkeuteen ja uteliaisuuteen. Uskomme Next Gamesin liiketoiminnan kehittami-
seen hyvalla ja ammattitaitoisella johtamisella siten, etta yritys pystyy toimimaan myos
vastuullisesti.” Yritys painotti vuosikertomuksessaan myds vakavaa suhtautumistaan pe-
lien ja jakelukanavien ikdrajakaytantoihin sekd pyrkimysta markkinoida tuotteita “aina
vastuullisesti oikein ikaisille kohderyhmille.” (Next Gamesin vuosikatsaus 2018.) Kaytan-
nossa samat lausumat vastuullisuudesta oli kirjattu vuoden 2018 vuosikertomukseen,
jossa edelleen aiheelle oli varattu yksi sivu vahan yli 200-sivuisesta katsauksesta ja tilin-
paatoksesta.

Supercellin toimitusjohtajan llkka Paanasen vuosikatsauksessa 2018 vastuullisuus
tuli esille erityisesti kahden teeman yhteydessa. Yhtio oli aloittamassa Hive Helsinki -
koodarikoulutuksen, joka oli maksuton eika edellyttanyt aiempaa ohjelmointikoke-
musta. Paanasen mukaan lahtokohtana avaukselle oli inklusiivisuus. Yhtio oli asettanut
tavoitteekseen vuodelle 2019 hiilineutraaliuden saavuttamisen, ja sita varten se oli las-
kenut paastojensd kokonaismaaran. Paanasen kirjoitus huokui yhteisollisyyttd ja me-
henked, ja han ldhestyi vastuullisuutta tulevaan katsoen. Yrityksen tyontekijoita han kut-
sui Supercelliaaneiksi (Supercellians).
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Vastuullisuuden institutionalisoituminen 2019-2021

Tutkittavien yritysten vastuullisuuden esitystavat alkoivat vakiintua vuonna 2019, vaikka
|ahestymistavat erosivat yha toisistaan. Kehitysta leimasi ilmio, jota voi kutsua vastuul-
lisuuden institutionalisoitumiseksi ja toisaalta huolehtimisen ja ldsndolon puhetavaksi.
Tyontekijoiden ja pelaajien psyykkinen hyvinvointi nousivat esille erityisesti koronapan-
demian puhjettua kevaalla 2020, mutta nama teemat olivat olleet ndkyvissa jo aiemmin.
Samaten ymparistotietoisuus tuli esille vuosikertomuksissa aiempaa laajemmin ja tas-
mallisemmin.

Edelld mainitut muutokset nakyivat Next Gamesin vuosikertomuksessa 2019. Siina
oli jalleen oma sivunsa vastuullisuudelle, jota kasiteltiin myds henkiloston yhteydessa.
Vuosikertomuksen mukaan yritys oli ylped, etta tyontekijoille voitiin tarjota “innostava,
arvostava ja kehittymiseen kannustava tyoyhteiso”, jossa keskeista oli yhdenvertainen
kohtelu ja esimerkiksi ennaltaehkaisevien tyoterveyspalveluiden, kerhotoiminnan ja
tyon, perheen ja vapaa-ajan yhteensovittamisen tukeminen. Pelaajienkin palautetta
kuunneltiin, heitad osallistettiin pelinkehitykseen ja heille luotiin turvallinen peliympa-
risto.

Huolehtimisen ja lasndolon puhetapa nakyi Next Gamesin vuosikertomuksessa
2019 siis erityisesti tyo- ja pelaajayhteistjen sosiaalisissa kysymyksissa. Ymparistoa kos-
kevat vastuullisuustoimenpiteet esitettiin puolestaan tehostamisen ja sdastamisen
kautta, mika tuntui sopivalta taloudellista voittoa hakevalle teknologiayritykselle. (Next
Gamesin vuosikatsaus 2020.)

Next Games mainitsi vuosikertomuksessaan myos vastuullisuuteen liittyvid verkos-
toja, ja erityisesti 2017 perustetun Fair Play Alliancen, joka kehittdd muun muassa hai-
rintdvapaita peliymparistdja. Sen lisdksi yritys totesi kuuluvansa suomalaiseen pelialan
kehittdjdorganisaatio Neogamesiin, jonka kautta tiettyja vastuullisuustoimia koordinoi-
tiin. Verkostomaininnat olivat yksi osa pelialan vastuullisuuden kansallista ja globaalia
institutionalisoitumista.

Vuosikertomuksessa 2020 Next Games toisti pitkalti edellisen vuoden vastuullisuus-
lausumiaan, mutta teki erityisesti monimuotoisuuden ja yhdenvertaisuuden terminolo-
gisia tarkennuksia aihealueen perusteisiin ja jakoihin. Vuosikertomuksessa oli harvinai-
sen opettavaista savyd, jonka ldhtokohtia tai kohdeyleis6a ei voi yksiselitteisesti hah-
mottaa:

Henkil6stémme yhdenvertainen kohtelu, henkilékohtaisiin ominaisuuksiin kuten
ikédn, sukupuoleen tai uskontoon katsomatta, on meille tirkedd. Peliala maail-
malla, ja varsinkin Suomessa, on hyvin homogeeninen. Next Games uskoo siksi, ettd
monimuotoisuuteen kannustaminen, siihen pyrkiminen ja sen vaaliminen on erityi-
sen térkedd juuri pelialalla. Monimuotoisuus ei kuitenkaan yksin riitd. Pidémme yhtd
tdrkednd panostaa siihen, ettd kaikki tuntevat tyéympdiristossd itsensd hyvéksytyksi
ja tervetulleeksi. Monimuotoisuus (Diversity) viittaa ominaisuuksiin, jotka tekevdt
ihmisistd eli meiddn tyéntekijéistémme ainutlaatuisia. Osallistaminen (Inclusion)
tarkoittaa meille tyépaikalla kdyttdytymistd ja tyopaikan kulttuurinormeja, jotka
saavat ihmiset tuntemaan olonsa tervetulleiksi. Yhteis66n kuuluminen (Belonging)
tarkoittaa yksiléllistd hyviksynndn tunnetta tydpaikalla. (Next Gamesin vuosikat-
saus 2021.)
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Edelld mainitut termit ja niiden variaatiot ovat tuttuja niin sanotuista DElI-ohjelmista
(engl. diversity, equity & inclusion, ks. esim. Edmunds ja Lind 2021). Next Games viittasi
vhdenvertaisuudella tydyhteison lisdksi pelaajayhteisdjen toimintaan.

Vaikuttaa silta, etta pelialan tyontekijoiden monimuotoisuutta kasitelladn vuosiker-
tomuksissa ja lehtijutuissa lahinna perityn diversiteetin nakdkulmasta. Siind monimuo-
toisuus on annettu, demografinen tekija, kuten sukupuoli, etnisyys ja seksuaalinen suun-
tautuminen. Sen sijaan keskustelu hankitusta diversiteetista (ks. Hunt ym. 2018, 5), ku-
ten arvoista, koulutuksesta ja tyokokemuksesta on harvinaisempaa.

Peliteollisuudessa monimuotoisuutta peilataan usein yhteen alan suurimmista on-
gelmista: osaavan tyovoiman puutteeseen. Kaytanndssa tama on nakynyt pyrkimyksena
rekrytoida enemman naisia miesvaltaiselle pelialalle. Yhdysvaltalaisen konsulttifirman
McKinsey & Companyn tutkimusten (Hunt ym. 2015; 2018; Dixon-Fyle ym. 2020) mu-
kaan johtoryhman monimuotoisuus nostaa yrityksen kannattavuutta ja toimintakykya.
Sukupuolijakauma on toistuva teema myo6s julkisuudessa, vaikka aihepiiria kasitellaan
mediassa usein huomattavasti karjistetymmin sukupuolten valisen vastakkainasettelun
kautta (Yle 7.7.2015; 1S 2.6.2019; IS 13.7.2020; TS 30.8.2020; /S 13.10.2020).

On olennaista myos huomioida, mita yritykset eivat kirjoita pelaamiseen liittyvasta
vastuullisuudesta. Vaistettyihin aiheisiin kuuluvat esimerkiksi ilmaisten mobiilipelien on-
gelmapelaaminen ja monetisaatiologiikan haitat. Julkisuudessa on esitetty satunnaisia
puheenvuoroja, joissa suuria pelialan yhti6itd on vaadittu kantamaan vastuuta ongel-
mapelaamisesta ja sen riskien kasvattamisesta (HS 16.2.2019; HS 13.8.2019), mutta ta-
han aihepiiriin yritykset eivat juuri tartu vuosikertomuksissaan.

Edelld mainitut asiat nakyivat useimpien yritysten katsauksissa ja vuosikertomuk-
sissa. Remedylla oli ensimmaista kertaa varsinainen vastuullisuusosio vuoden 2019 vuo-
sikertomuksessaan ja yhtié maaritteli vastuullisuuden rakentuvan tuotteita, ihmisia ja
kaytantoja (products, people, practices) koskevista osioista. Vastuullisuuden alla Re-
medy viittasi peli-ikdrajajarjestelmien noudattamiseen, pelien digitaalisen jakelun ym-
paristoystavallisyyteen, tyontekijoiden moninaisuuteen ja tasa-arvoiseen kohteluun, yh-
teiskunnan tarjoaman koulutuksen tukemiseen seka vastuulliseen yritystoimintaan kuu-
luvaan riskienhallintaan. Vuoden 2020 vuosikertomuksessaan yritys kdsitteli samoja asi-
oita, mutta hieman laajemmin kayttamalla myos kestavyyden (sustainability) ja sosiaa-
lisen vastuullisuuden kasitteita seka viittaamalla tyontekijoiden fyysiseen ja psyykkiseen
hyvinvointiin. Remedy myos kirjasi tarkasti kaikki eri syrjimattdmyyden osa-alueet ve-
toamalla Suomen lakiin. Teksti oli selkedsti suunnattu ulkomaalaisille osakkeenomista-
jille ja mahdollisille tydpaikanhakijoille, jotka eivat valttamatta tunteneet Suomen lain-
saadantoa.

Vuoden 2021 vuosikertomuksessa yhtio kavi vastuullisuustoimia lapi aiempia vuosia
yksityiskohtaisemmin ja viittasi korona-aikana aloitettuun tehostettuun tyontekijoiden
mielenterveyden tukeen, toki myds personal trainer- ja etéliikuntapalveluihin ja vaik-
kapa yrityspolkupyoriin. Vuosikatsauksessa tulivat esille sukupuolten tasa-arvo, van-
hempainvapaat, naisten osuuden nousu tyontekijoista, johtamis- ja muu koulutus, eri-
tyisen tasa-arvosuunnitelman laadinta seka nollatoleranssi hdirinnalle. Ymparistoon liit-
tyva vastuullisuus oli mainittu samaan tapaan kuin edellisend vuonna, mutta Remedy
korosti ymparistoon liittyvien kestdvien ratkaisujen (sustainable solutions) toteutta-
mista. Kestavyys tuli esiin my0ds yksittaisten henkiloston jasenten esittelyissa, jotka toi-
vat tydyhteisdlahtdisen ja kestdavan toimintatavan konkretian tasolle.
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Rovio on jatkanut viime vuosina pelialan yritysten vastuullisuusveturina, jonka vas-
tuullisuustyon kasittely vuosikertomuksissa ja erillisissa vastuullisuusraporteissa on ollut
tarkinta. Katsaukset ovat sisdltdaneet yksityiskohtaisia suunnitelmia, ohjelmia ja mainin-
toja ihmisoikeuksista, korruption ja lahjonnan vastaisesta tyosta sekda ymparistovaiku-
tuksista ja pelaajaturvallisuudesta kuten myoskin tyontekijoille jarjestetyista koulutuk-
sista, jotka tukevat vastuullisuusajattelua.

Systemaattinen ldhestymistapa saattoi yhdistya jopa julistavaan otteeseen, kuten
Rovion vuosikertomus 2019 osoittaa:

Haluamme olla tyénantaja, joka sopeutuu tyontekijbidensd elémdntilanteisiin ja tu-
kee jokaisen yksilon kasvua ja urakehitystd. Kansainvdlisillé peliosaamisen markki-
noilla yksi Rovion kilpailuetu onkin yrityskulttuurimme. Kannustamme terveeseen
tyon ja vapaa-ajan tasapainoon, joka auttaa tyéssdjaksamisessa.

Suomalaisten pelialan yritysten viljelemat lausumat vastasivat osittain myos niihin koh-
distuneeseen kritiikkiin, joka liittyi kansainvalisessa peliteollisuudessa tavallisiin ylipit-
kiin tyoviikkoihin ja ylitdihin ennen tarkeita tuotelanseerauksia. (Peliyritysten tyokult-
tuureja koskevasta keskustelusta ks. esim. Cote ja Harris 2023.)

Joidenkin muiden yritysten tavoin Rovio otti vuosikertomuksessaan 2020 huomioon
sukupuolten moninaisuuden uudenlaisella henkilostékategorisoinnilla. Tama kytkeytyi
laajempaan julkiseen ja pelialan omaan keskusteluun peliyritysten ja pelaajayhteisjen
tasa-arvosta ja yhdenvertaisuudesta (ks. esim. Friman 2022).

Supercellin llkka Paananen jatkoi vuosikatsauksissaan vastuullisuusasioiden kasitte-
lya. Vuoden 2019 katsauksessa han seurasi edellisena vuonna esittelemiensa Hive-koo-
dauskoulun seka hiilineutraaliuden toteutumista. Hiven osalta han kertoi osallistunei-
den monipuolisista taustoista ja heidan voittamistaan koodauskilpailujen palkinnoista.
Hiilidioksidipaastdjen yhteydessa Paananen kertoi yli 20 peliyhtion Playing for the Planet
-allianssista® sekd Supercellin pyrkimyksestd auttaa muita yrityksid saavuttamaan kay-
tannossa hiilinegatiivisuuden avaamalla Supercellin tekemat tekniset ratkaisut avoi-
mena lahdekoodina ja avoimena datana. Vuotta 2020 Paanasen katsaus kosketteli yri-
tyksen tyontekijoiden sopeutumista koronapandemiaan. Etatdiden ja muunkin toimin-
nan osalta han korosti luottamusta luoden nadin hyvaksyvaa ja myotatuntoista sidetta
tyontekijoihin. Han kertoi myos yhtion tukemasta metsitysprojektista Afrikassa Kariba-
jarven alueella. Paanasen kirjoittamassa vuoden 2021 vuosikatsauksessa korostui yrityk-
sen ja sen tiimien selviytyminen pandemian aikana. Muiden peliyritysten kirjoitusten ta-
voin Paananen painotti terveita ja kestavia tyoskentelytapoja ja psyykkisen jaksamisen
ja sen tukemisen merkitystd, mika onkin ollut koronan ja sen jalkeisen ajan peliyritysten
ja muidenkin organisaatioiden vastuullisuuspuheen trendi.

Lopuksi

Tutkimuksemme osoittaa, etta tarkasteltavalla aikavalilla 2010-luvulta 2020-luvulle suo-
malaisten digipeliyhtididen vastuullisuutta koskeva viestinta on lisaantynyt. Viestintd on
tarkentunut ja monipuolistunut, vaikka tutkittavien yritysten valilla on suuria eroja. Ve-
ronmaksuteema hyvinvointivaltiokytkentdineen toimi johdantona laajemmalle vastuul-
lisuudelle ja sen julkiselle kasittelylle, mutta se nakyi koko tutkimusajanjakson etenkin
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Supercellid leimaavana keskustelunaiheena. Porssiyrityksistd Rovio erottui muista yri-
tyksista kasittelemalla vastuullisuutta suuressa mittakaavassa ja suunnittelemalla sita
pitkdkestoisesti seka eritellysti. Nitro Games puolestaan kasitteli vastuullisuutta kaikkein
vahiten, ja erot osittain selittyvat sill3, kuinka isoja yritykset ovat ja kuinka levinneita ja
laaja-alaisia niiden tuotteet ovat. Yritysten artikuloitu suhtautuminen vastuullisuuteen
vaihteli siis sitoutuneen ja systemaattisen seka hajanaisen ja satunnaisen valilla.

Suomalaisten listattujen peliyhtididen vastuullisuuspuheet edustavat ennen kaik-
kea niiden identiteetinmuodostusta ja siitd viestimista (ks. Crane ja Glozer 2016). Ana-
lyysimme osoittaa, etta julkisessa identiteetinmuodostamisessa keskeinen teema on yh-
teisollisyys. Tutkittuna aikavalina yhteisollisyyden korostamisen tavat ovat muuttuneet.
Muutos alkoi tapahtua jo ennen korona-aikaa ja kevatta 2020, mutta pandemia kiihdytti
muutosta. Uutta yhteisollisyyden korostusta, joka nakyi esimerkiksi yritysten vuosiker-
tomuksissa, voi kutsua empaattiseksi yhteisollisyydeksi. Se kohdistui ensinndkin omaan
tyoyhteisdon, toiseksi pelaaja- ja faniyhteisoihin ja kolmanneksi erityisesti ymparisto-
teeman kautta koko elonkehaan.

Toinen havaitsemamme muutos liittyi vastuullisuustoimien ja niitd koskevan pu-
heen institutionalisoitumiseen. Yhtdaltda muutos nakyi nimenomaan puhetavoissa, kun
talous- ja tehokkuuspuhe alkoi terminologisesti saada rinnalleen vuosikertomusten vas-
tuullisuusosioissa sanastoa ja kielenkayttoa, joka viittasi yhdenvertaisuuden ja moni-
muotoisuuden hienovaraisempaan omaksumiseen. Kaytettya sanastoa selitettiin vuosi-
kertomusten lukijakunnalle, jolle se saattoi olla vieraampaa kuin tavanomainen talous-
keskeinen vuosikertomuspuhe.

Institutionalisoiminen nakyi erillisissa vastuullisuusosioissa ja niitd koskevissa jaot-
teluissa seka yritysten toteuttamissa toimenpideohjelmissa, joissa saatettiin maaritella
osatavoitteita ja vuosittaisen seurannan tapoja. Institutionalisoimista oli myds liittymi-
nen kansallisiin ja kansainvalisiin vastuullisuusalliansseihin, joiden tavoitteena oli kehit-
taa eettisia pelituotteita ja peliymparistoja sekd ympariston kannalta kestavia toiminta-
tapoja. Samaan kehitykseen kuuluivat myos koulutukseen ja ymparistoon liittyva, tois-
tuva hyvantekevaisyystyo, siitd kampanjointi ja viestiminen.

Peliyritysten tapauksessa vastuullisuuteen kytkeytyi tutkimusaineistoissa voima-
kasta tekno-optimismia. Ymparistéon ja esimerkiksi pelaajien tai tyoyhteisoon liittyvia
ongelmia oli vuosikertomusten ja muiden kirjallisten esitysten mukaan mahdollista rat-
kaista teknologioilla esimerkiksi digitaalisten palaute- ja vaikkapa verkkokeskustelujen
moderointityokaluin sekd ymparistoa saastavia adlyratkaisuja kehittamalla.

Vastuullisuudesta on tullut viime vuosina selkedmmin ja useammin artikuloitua. Se
on voinut samalla olla vastuullisuusmantraa tai vastuullisuuspesua tilanteissa, joissa asi-
oista mainitaan vuodesta toiseen samalla tavalla kaavamaisesti. Jonkin verran voi ha-
vaita my0s vastuullisuuskilpailua: yritykset pyrkivat osoittamaan olevansa mahdollisim-
man hyvia vastuullisuuden eri osa-alueilla ja parempia kuin muut.

Suomalaismedian uutiset peliyhtididen yhteiskuntavastuu- ja vastuullisuustoimista
ovat melko kritiikittomia. Usein ylevien, tulevaisuuteen tdahtaavien tavoitteiden toteu-
tuskelpoisuutta ei liiemmin kyseenalaisteta, vaan yritysedustajille annetaan vapaasti ti-
laa kertoa visioistaan. Jutut toimivatkin paasaantoisesti alustana yhtididen brandinra-
kennukselle ja vastuullisuusteeman avulla tehtavalle markkinoinnille. Tama on varsin ta-
vanomaista kotimaisen pelialan kasittelylle mediassa. Yritysten vuosikertomuksista ja
muista lausumista koostuva aineistomme kuitenkin osoittaa, etta yritykset itse naytta-
vat ottavan vastuullisuustekojen ja vastuullisuusviestinnan kytkokset vakavasti.
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Viitteet

! Aineistossamme nakyy seké laajempaa vastuullisuusviestintda ettd toistuva painotus peliyritysten yh-
teiskunnallisen vastuullisuuden viestimiseen. Kaytamme siksi tassa artikkelissa kasitteita rinnakkain vii-
taten yhteiskuntavastuullisuuden viestintaan niissa tapauksissa, joissa yritys on erityisesti korostanut
sitd viestinndssaan (esim. verojen maksaminen Suomeen).

2 Remedyn vuosikertomusta 2017 ei ole ollut verkossa saatavissa, mutta olemme sen sijaan analysoineet
sen kaltaista vuoden 2017 talouskatsausta.

3 Jorma Kalela (2000, esim. 89-91) on ldhdekritiikin ja “varman tiedon” ajatuksen sijasta suosittanut aja-
tusta hedelmallisesta tiedosta ja lahteiden lukemisesta.

4 Analyysiartikkelilla muistamme kanssakirjoittajaamme Tero Pasasta, joka menehtyi tekstin kirjoituspro-
sessin aikana (ks. Tero Pasasen muistokirjoitus, Suominen ym. 2022).

> Suomalaisten pelialan yrityskaupat ovat nostaneet esiin ajoittain verotusuutisointiin myds uusia nimis,
kuten esimerkiksi Small Giant Gamesin Otto Niemisen, Timo Soinisen ja Markus Halttusen tai Seriouslyn
perustajan Petri Jarvilehdon (/S 4.11.2019; Yle 27.8.2019).

® Rovion suurin osakkeenomistaja oli Hollantiin rekisterdity omaisuudenhoitoyhtié Trema International
Holdings B.V. Treman omisti Rovion entinen hallituksen puheenjohtaja Kaj Hed, joka oli itse kirjoilla
Ruotsissa. Nain ollen osakemyynnista ei kertynyt verotuloja Suomeen. Hedin nimi nousi esiin myds Pan-
doran paperit -tietovuodon myo6ta vuonna 2021, kun uutisoitiin hanen veroparatiisikytkdksistaan. Hed
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vetosi tietdamattdmyyteensa hdanen kolmea holdingyhtiéitaan varten vuonna 1996 perustetun perhetrus-
tin toiminnasta ja syytti juristejaan vélistavedosta. Trusti purettiin 2010-luvun lopussa (Y/e 6.10.2021).
Vaikka toiminta olikin laillista ja koski ainoastaan Rovion osakkeenomistajaa, ei yritysta itseaan, ei se ol-
lut taysin linjassa Rovion vastuullisuusretoriikan kanssa. Siina korostetaan lapinakyvyytta ja sovelletta-
vissa olevien lakien ylittavaa eettista liiketoimintaa.

7 Vastuullisen liiketoiminnan yhteydessd mainitaan usein kestéva kehitys, mika peliteollisuuden konteks-
tissa viittaa muun muassa tyontekoa ja tydvoimaa koskeviin kysymyksiin, kannattavuuteen seka ympa-
ristdasioihin (ks. esim. Sotamaa ja Svelch 2021).

8 Allianssi kdynnistettiin YK:n vuoden 2019 ilmastokokouksessa ja sen suomalaisjdsenet ovat Rovio, Su-
percell sekd kotimaisen peliteollisuuden etujarjesté Neogames, jonka kautta Next Games on liitannaisja-
sen. Next Games ei kuitenkaan osallistunut allianssin toimintaan P4P:n vuosikertomusten perusteella.
P4P toimii paaasiallisesti eri projektien ja kampanjoiden kautta ja se pyrkii toteuttamaan YK:n kestavan
kehityksen tavoitteita (SDG) (Patterson ja Barratt 2019).



