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Kampanjointia Batmanin kotikaupungissa

15 kuukautta, yli 75 maata. Peli, jonka tarkoituisen markkinoida Christopher Nolanin ohjaamaa
Batman-elokuvad 6n Ritari(The Dark Knight, 2008). Kymmenen miljoona osalljag ja omat
kannattajansa Jokerille, Harvey Dentille ja BatrtanNoin 30 aiheeseen liittyvaa verkkosivua
sekd sanomalehtid, sédhkoposteja ja valokuvia —mpattakaan matkapuhelimista, keilapalloista ja
taytekakuista. Lopputuloksena massiivinen markkilkampanja, jota on turha edes yrittda
sanoiksi pukea. Siispa suosittelen sydamellisestiagvaa YouTube-videota:

http://www.youtube.com/v/1pd74lt-yVo

42 Entertainmentin ja Warner Brosin luotsaama madiktikampanjaWhy So Seriousén aikansa
kuva ARG-pelien ja markkinoinnin taidokkaasta jaelankiintoisesta yhdistelméasta. Kampanja
alkoi toukokuussa 2007 ja loppui elokuvan ensaittéieindkuussa 2008. Kampanja oli linkki
Batman Beging2005) ja YOn Ritarielokuvien valilla, ja tarjosi tosifaneille mahdslliuden nahda
esimerkiksi elokuvan traileri ennen tavallisiadalia.
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Peliin liittyvia viesteja saattoi [6ytédd myos virsista
elokuvajulisteista. Loydatko sina? © 42 Entertaint&Varner Bros, Legendary Pictures.



Tassa katsauksessa kasittelen ARG-pelien ja vinagkkinoinnin suhdetta Why So Serious? -
tapausesimerkin avulla. Kayttamiani kasitteitd AAMBG-pelit pervasiiviset pelifa
viraalimarkkinointi ARG eli Alternate Reality Game on tilaan sijoitien eli pervasiivisten pelien
alalaji. ARG-peli on vaihtoehtoista todellisuut@ssa raja pelimaailman ja todellisen maailman
valilla on hailyva: jokainen pelaaja on pelissa dteansa, pelin sekoittuessa myos tosielamaan.
ARG-peleja pelataan paaosin verkossa, mutta pahtamia on myos reaalimaailmassa. Muita
aiheeseen laheisesti liittyvia kasitteita okayttajatuotantpkollektiivinen alykkyyseka
yleis6osallisuusNaita kasitteitd avaan myéhemmissa kappaleissa.

Pohdin katsauksessani myos seuraavia kysymyksianNa milla keinoin ARG-peleja voidaan
kayttda markkinoinnin apuvélineinda? Missa rooliggat pelin pelaajat, ja missa menee
kaupallisuuden ja hyvaksikayton raja suhteutetylasdosallisuuteen ja kayttdjatuotantoon?

Kuuleeko kuluttaja, Gotham City kutsuu?

Jotta voisi ymmartdd markkinointikampanjaa, on ymettava kampanjan konteksti. Siis
varoituksen sanana: seuraava luku sisaltaa jugagbaksia.

Batman-elokuvien toimintakenttana on kaikille tuotham CityBatman Beginselokuva kertoo
tarinaa Bruce Waynen muuttumisesta Batmaniksi alkémen lapsuudestaan ja paattyen hanen
sankaritekoihinsa. Elokuvan aikana Gotham Citynlisagaalasta karkaa vaarallisia vankeja, joista
komisario Jim Gordon Batmanille kertoo. Vapaallalja on myds Jokerina tunnettu psykopaatti.
Naiden ainesten pohjalta alkoi markkinointikampa@atham Cityn yleinen syyttdja Harvey Dent
ottaa poliittiseksi padmaarakseen siivota Gothaty i@ollisuudesta, joten hén aloittaa
vaalikampanjan sivustolla Ibelieveinharveydent.c&mmuston saattoi I16ytaa klikkaamalla Batman-
symbolia elokuvan virallisella verkkosivulla.

Peli alkoi jo alkuvaiheessa sekoittua todellisuntd@ian pelin kaynnistymisen jalkeen erdén
kalifornialaisen sarjakuvakaupan tyontekija rapokeupasta I6ytyneen Jokeri-kortteja taytettyna
lauseelld|l believe in Harvey Dent too! Hahahaha!’Pian taman jalkeen verkkoon ilmestyi Harvey
Dentin vandalisoitu Ibelieveinharveydenttoo.commkanjasivusto. Vandalisoidun sivuston takana
oli Jokeri, mika paljastui pelaajille muutamienttihen kautta. Paljastumisensa jalkeen Jokeri jatti
pelaajille viestin "See You in DecemBeSamankaltainen "jokerisointi” tapahtui lopuliéhles
jokaiselle pelin verkkosivulle.

o HARVEY DENT

FOR DISTRICT ATTORNEY

"Jokerisoitu” Harvey Dent © 42 Entertamment WarrBros, Legendary Pictures.

Kampanja jatkui San Diego Comic Con -festivaalejtb@sa Jokeri rekrytoi itselleen kannattajia
muun muassa vandalisoitujen seteleiden avullaliSetetivat Whysoserious.cofaivustolle, joka
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toimi Jokerin, ja oikeastaan koko pelin paasivi®amic Con -festivaaleilla toteutettiin myos
massiivinen aarteenetsintapeli, jonka myoéta pelaaji@at kokea klassisen, elokuvista tutun
tempun: taivaalle ilmestyi Jokerin puhelinnumeohgn pelaajat pystyivat myos soittamaan.

Tasta peli alkoi, ja se jatkui seuraavat 15 kuuieadReli sisélsi erilaisia tosielaméan tapahtumia ja
tosielamassa toteutettavia tehtavia, kuten valokuonsta. Pelid pelattiin kuitenkin padosin
verkossa, silla verkkoon ilmestyivat pelid eteenpéhdattelevat sivustot.

Kampanja perustui Jokerin ja Harvey Dentin kokoarkannattajajoukkoihin. Jokeri oli erityisen
suuressa 0sassa, ja suurin osa reaalimaailmartuapata oli Jokerin jarjestamia. Muutoin
kampanja pyori Harvey Dentin vaalikampanjan seké@ugoituneiden poliisien ymparilla. Pelaajat
olivat ikd&n kuin Gotham Cityn asukkaita ja taist@i muun muassa korruptoituneita poliiseja
vastaan. Batmanilla oli oma kannattajakuntansazeis for Batman, mutta Batman itse toimi
taustalla jakaen suuren yleison kahtia: GothamnGagukkaat pitivat hanta joko sankarina tai
rikollisena.

Yon Ritarijatkuu siitd, mihin kampanja paattyi: Batman rygtdytyy, ja Jokeri kdynnistaa
hyokkayksen lakia ja jarjestysta vastaan. Etsintikettu Batman toimii poliisin avustajana, ja
paattdd yhdessa komisario James "Jim” Gordonirgyaéy Dentin kanssa iskea Gotham Cityn
rikollisuuden kimppuun. Samaan aikaan, samassaukaigsa Jokeri punoo juoniaan ja kokoaa
joukkojaan yhdessa Gothamin rikollisten kanssaedokavoitteena on luonnollisesti hoitaa
Batman pois paivajarjestyksesta. Taistelu Jokexsdaan ajaa Dentin sietokykynsa reunalle, ja
elokuvan loppuvaiheessa myds hanesta tulee rikolliKaksinaama nimeltaan — ja naoéltaan.
Kampanjan yhteydessa Kaksinaama ei ollut luonredtissield esilld, vaikka pienia vihjeita tasta
annettiinkin. Jokeri muun muassa vihjaili Harveyne olevan jotakin muuta kuin mita han
esittaa.

Seuraava Batman-elokuvédn Ritarn Paluu(The Dark Knight Rises, 2012), jatkaa siitéa, mihin
Yon Ritari paattyi ja paattdd Christopher Nolanuorma 2005 alkaneen Batman-trilogidion
Ritarin Paluu-elokuvasta on toistaiseksi vain vahan tietoa sdkta

Liisa ja hanen ihmemaansa - teoreettista viitekehya

Why So Seriouskampanja oli elokuvan markkinointia pervasiiviseip muodossa.
Pervasiivisille peleille ei ole selkeda maarittels@da ne voivat olla hyvin erilaisia. Markus
Montola, Jaakko Stenros ja Annika Waern maaritégi@ervasiiviset pelit seuraavasti:

"A pervasive game is a game that has one or moliergeeatures that expand the
contractual magic circle of play spatially, temptiyeor socially.” (Montola et al. 2009, 12.)

Pervasiiviset pelit levidvat siis pelin ja todalliglen erottavan taikapiirin ulkopuolelle. Pelin
taikapiiri, magic circle, on alun perin John Hugam kayttama kasite pelin ja leikin suhteesta
arkielamaan. Kasitteen mukaan peli ja leikki sijorat arkielaman ulkopuolelle. (Montola et al.
2009, 7.)

Pervasiiviset pelit kattavat eri peligenreja, kupemvasiiviset larpit ja aarteenetsintapelit.
Esimerkkikampanjaani sisaltyi myds aarteenetsing@gemutta tassa katsauksessa keskityn ARG-
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peleihin, jollainen kampanja kokonaisuudessaarkgfseiselle pervasiivisten pelien alalajille ei ole
olemassa vakiintunutta suomenkielista nimityst# suurin osa asiaa koskevasta tutkimuksista on
englanninkielistd, mutta esimerkiksi Petri Saarkias kayttanyt ARG-peleista kasitetta
vaihtoehtotodellisuuspelit. (Saarikoski 2009, 285. my6s Paavilainen et al 2009). Selkeyden
vuoksi kaytan tassa katsauksessa Alternate Rézditye -kasitteesta nimikettd ARG-peli.

ARG-peli on todellisuuteen sijoittuva fiktiivinerep, jota pelaajat pelaavat omana itsenaan, ja joka
eri medioiden kautta sekoittuu tosielamaan. Kosla pelin ja todellisuuden valilla on hailyva,

pelid pelataan "jatkuvasti”: puhelu Jokerilta saattulla esimerkiksi tyopaivan aikana. ARG-pelille
tarked periaate, TING tai TINAG, eli This Is Not@ame kertoo paljon ARG-pelien yleisesta
luonteesta. ARG-peli ei toimi kuten tavallinen peika ARG-pelid myodnneta "vain” peliksi.
(McGonigal 2003, 3—4). Jos pelissa mainitaan pahalnero, tulisi taman numeron myos oikeasti
toimia.

Pervasiiviset pelit pohjautuvat roolipeleihin, neuBRRG-peleja ei pelata roolin kautta vaan kukin
omana itsenaan. Tama hamartaa rajaa pelin jaimdedlen valilla entisestaan. Why So Serious? -
kampanja sekoittui todellisuuteen muun muassa Jojafestaman karnevaalin muodossa.
Karnevaalin myota pelaajat saivat kasiinsa taytekadisalta |10ytyneet (toim. huom. Nokian)
matkapuhelimet.

TINAG-periaatteen lisdksi ARG-peleihin liittyy my@suuta terminologiaa, kuten Puppetmaster ja
Rabbithole. Puppermaster-nimikkeella viitataanrpiottajaan. Rabbithole, kaninkolo, on
esimerkiksi sivusto, jonka kautta ARG-peli aloistaTermi viittad.iisa Ihmemaassdarinaan,
jossa valkoista kaniinia seurannut Liisa paatyyeéhmahan pudottuaan kaninkoloon. (Montola et
al. 2009, 27). Pervasiivisiin peleihin liittyvilgivustoilla tormaa tasta syysta melko usein termiin
White Rabbit, joka johdattaa sivustoille eksyndetailijat ARG-peliin esimerkiksi kehotuksella
"Follow the White Rabbit”. ARG-pelit johdattelevpelaajansa peliin, linkki linkiltd, klikkaus
klikkaukselta.

ARG-peli on usein pitkdkestoinen ja saattaa kgsiaa useita kuukausia. Why So Serious? -
kampanja kesti 15 kuukautta. Naiden kuukausiemaikeelaajat saivat suorittaakseen erilaisia
tehtavia yhdessa tai yksin, mutta padasiassa yadeR$-pelien mysteerit tai ongelmat onkin
usein suunniteltu siten, etta niitd on mahdotoatatsdd yksinaan. (McGonigal 2004, 8-9).
Esimerkiksi Why So Serious? -kampanjassa ensimm&inea Jokerista paljastui tarpeeksi monen
pelaajan rekisterdidyttya tietylle verkkosivulle.

Ensimmainen kuva ihastuttavasta Jokeristamme.
© 42 Entertainment, Warner Bros, Legendary Pictures



Pelaajasta kuluttajaksi, kuluttajasta pelaajaksi

Kampanjaan sisaltyi monia verkkosivuja, jotka pétinnaa palvellen polveilivat omia teitdan ja
pitivat sisallaan erilaisia tehtavia tai kilpailuRorysDeathKiss.com on yksi esimerkki tasta. Sevul
paasi klikkaamalla Jokerin kuvaa Whysoserious.comssolla. Vastaavasti sivustolla
RorysDeathKiss.com tarjottiin pelaajille tehtavaidén piti rekrytoida lisaa joukkoja, eli klovneja,
kuten Jokeri heitéd kutsui, maalauttaa kasvoilleskednaamio, ja ottaa ryhméakuva kotikaupunkinsa
kuuluisimman nahtavyyden edessa. Nama kuvat tudittéda verkkosivulle julkaistavaksi.
Vastapalvelukseksi kuvansa lahettéaneet saivat unamithe Gotham Timeg¢ehden. Lehdet olivat
ratkaiseva osa pelia, silla niistd saattoi l0ytadummuassa tarkeita sahkopostiosoitteita, koodeja,
verkkosivuja ja puhelinnumeroita. Naiden avullagagaht saivat johtolankoja seuraaviin tehtaviin.
Lehdet sisalsivat myos viittauksia muihin Batmaaistttuinin hahmoja, kuten Arvuuttajaan ja
Pingviiniin. Lehdista ilmestyi myds verkkoversiot.

The Gothom Times [ ==

CITY AT WA

BATMAN SAVES ENTIRE FAMILY
Jrort ) e W

DOMINANCE

—n

r
T
|
{

Esimerkki The Gotham Times-lehden ulkoasusta.
© 42 Entertainment, Warner Bros, Legendary Pictures

ARG-pelit eivat ole valmiiksi pureskeltuja, vaanveativat osallistujiltaan ajallista ja alyllista
panostusta. Pelaajat tekevat ponnistelunsa ndkyulkaisemalla aikaansaannoksiaan verkossa, ja
tata kautta ARG-pelin sanoma tai idea leviaa myisesnmalle yleisollgMcGonigal 2004, 13.)

Peli voi siten kasvaa erittain laajaksi ja jopabglaliksi Taman vuoksi ARG-peli on erittéain toimiva
myo6s markkinointikeinonalVhy So Seriouskampanjan kaltainen markkinointi kayttaa erityisest
puskaradio- eli kerro kaverille -menetelmad, jdstgtetaan myos nimitystdraalimarkkinointi

Termi tunnetaan myds word-or-mouth-markkinointiddM). Lyhyesti viraalimarkkinointi on
markkinointia, jossa mainosviesti kulkee ja lewd@@ksenomaisest{Salmenkivi et al. 2007, 234.)

Viraalimarkkinointi perustuu kuluttajien osallistesaen yrityksen markkinointiprosessiin joko
kayttajatuottajina tai yleiséosallisina. Why SoiSes? -kampanjassa pelaajat eli kuluttajat olivat
seké kayttajatuottajia ettd osallisia. Pelaajativati siis elokuvan markkinointia itse, vaikka
tietenkin markkinointikampanjan toteuttaminen vaekij6iltdan laajaa panostusta ja suunnittelua.
Luonnollisesti tarinaan perustuvassa pelissa tagitiaytoimiva kasikirjoitus, silla toimiva
kasikirjoitus luo kehykset toimivalle pelille. (Ma®igal 2003, 17.)



Why So Serious? -kampanjan taustalla on sarjakuu#ta huolimatta siitd, etta kyseessa oli
elokuvan markkinointi, ei sité voi tai edes kannattattaa alkuperaisesta kontekstistaan.
Esimerkkikampanjassani oli mainiosti poimittu \eité aikaisemmasta Batman-tuotannosta.
esimerkiksi Halloweenin yhteydessa jarjestetysktit@issa viitattiBatman:The Long Halloween
-novelliin (1996-1997)illa kurpitsa muistutti novellin kaksipuolista kutsaa ulkonaéltaan, seka
antoi viitteita Kaksinaamasta.

ARG-peleihin liittyy vahva yhteisollisyyden leimioska yksittainen pelaaja ei onnistu yksin
ratkaisemaan pelin mysteeria tai ongelmaa, on petaaiin sanotusti puhallettava yhteen hiileen
ratkaistessaan arvoitusta. Yhteison jasenten yhdassdostama tieto, kollektiivinen alykkyys
(engl. collective intelligence), on siis keskeidfaG-pelissa. (Montola et al. 2009, 38.)
Kollektiivinen alykkyys johtaa Axel Brunsin kehittéan termiirkayttajatuotantqengl.
produsage).

Kayttajatuotanto on Web 2.0 -ympaéristossa tapahyhteisollinen tapa jalostaa tietoa.
Kayttajatuotannon tehokkuus riippuu siihen osalliggtn ihmisten maarasta: mitd enemman
ihmisia, sitd enemman kayttajatuotantoa. Kayttajhsgan on kuitenkin koettava saavansa hyotya
osallisuudestaan. (Bruns 2008, Xayttajatuotanto-termin kanssa rinnakkain kulkee
yleisosallisuus (engl. crowdsourcing). Yleisodsallden kautta asiakkaat otetaan mukaan
yrityksen prosesseihin niin, ettd kumpainenkin osdighyotyy. (Salmenkivi et al. 2007, 242.)
Esimerkkikampanjassani pelaajat tuottivat mateiaaalrkkinointikampanjaan, joka viihteellisen
pelin muodossa tuotti hyétya myoés pelaajille.

Kannykka kakussa

Yleis6osallisuus on avainsana ARG-pelin ja markkinm yhdistelmassaVhy So Serious? -
kampanjassa pelaajia houkuteltiin osallistumaanmmuassa lahjoilla, ja esimerkiksi valokuvansa
verkkosivuille lahettaneet palkittimfhe Gotham Timesanomalehdella.

Erityisen motivoituneita pelaajia palkittiin runsdia Erdan tehtavan myota osallistujille paljastett
22 osoitetta ympari Yhdysvaltoja. Osoitteet olilapomoita, joista pelaajat pystyivat noutamaan
Jokerin jattdman paketin. Paketissa oli kakku, gop#alle oli kirjoitettu puhelinnumero ja kehotus
soittaa tAh&n numeroon. Pelaajan soittaessa kgsamsgneroon, kakun sisalla oleva puhelin alkoi
soida. Kakun sisalta pelaaja l16ysi myos laturikedokortin, uuden puhelinnumeron ja kirjeen
Jokerilta.

Kirjeessa Jokeri kaski pelaajia soittamaan numerp®sa vastattiin seuraavasiihank you for
calling Rent-a-Clown! Now we know who you arélieman myéhemmin pelaaja sai myos
tekstiviestin:"Good work, clown! Keep this phone charged and witlu at all times. Don'’t call
me, I'll call you...eventually.”

Naista 22 pelaajasta muodostui oma, erityinen joukl, joka toimi tarkedna osana pelin kulkua.
Tosin puhelimia ilmaantui myds muille pelaajillelipekuluessa. Markkinointitarkoituksessa
kakkuja lahetettiin myds muutamille julkisuuden kidsille: muun muassa julkkisbloggaaja Perez
Hilton sai myds oman kakkunsa. Havainnollistavahgaskan esimerkin kakun ja Hiltonin
kohtaamisesta voit katsoa seuraavasta YouTube-stiateo



Samantyylinen tehtava toteutettiin toistamiseenkailapallon toteuttaessa kakun virkaa.
Keilapallot rantautuivat myos esimerkiksi EnglamtiRanskaan ja Kiinaan.

Kuten jo aiemmin totesin, yhteiséllisyys on yksi GRpelien tunnusmerkeisté. Pelin onnistuminen
vaatii, ettd osallistujat kommunikoivat keskendasimerkissani eras osapeli kaytiin ainoastaan
Jokeri-puhelimien omistajien kanssa. Osallistupénketjuna soittaa toinen toisilleen saadakseen
selville koodinumeron tietylle sivustolle. Soittagaivat tarkat kaskyt Jokerilta tehtavan
toteutumiseen.

Ensimmainen viesti kaikille kuului seuraavastdke up, clown! You have *one hour* to reply to
be a part of today’s fun. /operator’Operator” oli tietenkin itse Jokeri. Ensimmaissoittajan
saama viesti kuului seuraavasifou're the first in the chain. Call your partnend relay your
code-word NOW Koodin ratkottuaan pelaajat saivat viela viingisviestin”All relays are
complete. 35 minutes... not bad. Now you have ydaheed for the next sideshowelin
toteuttaja siis myos seurasi tehtavan toteutumeska, ainoastaan kaynnistanyt sita. Ta&man voisi
kuvitella olevan pelaajien kannalta hyvin palkitsav

Jokerin ohella myds Harvey Dent kokosi kannatudfoalan. Maaliskuun alussa han aloitti
vaalikampanjan, johon kuului muun muassa valtaklimea vaalikierros. Verkkosivuillaan han
jakoi Dent-materiaalia tukijoukoilleen. Pelaajithé jo aikaisemmin mahdollisuus jattaa
puhelinnumeronsa sivustolle. Numeronsa jattaneeatseaalikampanjan alussa nauhoitetun
puhelun Harvey Dentiltd, joka kannusti pelaajiagtmiaan hanta. Kuten Jokerikin, myds Harvey
Dent vaati osallistujia nayttamaan tukensa myddgasti, tosielamassa. Verkkosivuillaan Dent
listasi erilaisia luovia tapoja, joilla pelaajatisivat osoittaa tukeaan hanté kohtaan. Dentindrisia
erilaisia kannatustapoja olivat muun muassa par@ajestaminen]ake back Gothamaulun
kirjoittaminen, julisteiden levittAminen ja niin @teen. Parhaat toteutukset nakyivat myos Dentin
verkkosivulla.

Valtakunnallinen kampanjakierros toteutettiin Deakettiautolla, josta osallistujat saivat muun
muassa Dent-aiheisia tarroja, julisteita ja t-gaitMydskaan muita pelaajaryhmia ei jatetty
huomioitta. Korruptoituneita poliiseja vastaan telisvat pelaajat saivat muun muassa
matkapuhelimen ja fiktiivisen henkilollisyystodiggen, kun taas Citizens for Batman -ryhmé paasi
nakemaan New Yorkissa ja Chicagossa perinteisekyeista tutun Batman-logon heijastuksen.
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Harvey Dent politikoi kuin paraskin perussuomalaine
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Edella esiteltyjen esimerkkien lisdksi kampanjdlsismonia pienid osatehtavia ja peleja.
Korostuneen yhteisollisyyden vuoksi pelia pelatyindessa ja pelaajat myds auttoivat toisiaan.
ARG-pelin tuottajat saattoivat luottaa siihen, @daajat, jotka eivat mahdollisesti paasseet
paikalle tosielaméan tapahtumiin, saivat tiedon tdypaista toisilta pelaajilta esimerkiksi foorumien
kautta. Huolimatta siitd, etté vain 22 pelaajallalokeri-puhelin, eivat puhelimettomat pelaajatkaa
jaéneet pelin ulkopuolelle. Pelaajia informoitiityds jarjestajan toimesta. Esimerkiksi Comic Con
-festivaalin jalkeen Whysoserious.com-sivusto f#jivija sivulle ilmestyi poliisiraportti festivai
yhteydessa jarjestetyn aarteenmetsastyspelin iapéadia.

Jokeria esittaneen Heath Ledgerin kuolema 22.1.20{@nyt pelissa huomiotta. Musta surunauha
ilmestyi Jokerin jattamiin viesteihin Heath Ledgekuoleman jalkeen.

Spekulointia ja ilmaista pizzaa

Why So Serious&i toki ole ensimmainen markkinointiin perustuvB®-peli, vaikkakin laaja-
alaisin. Ensimmainen markkinointiin painottuva AR@H oli The Beasvuonna 2003. Tuottajana
tdssd ARG-pelissé oli sama kuin esimerkkikampaajasghdysvaltalainen yritys 42
Entertainment. The Beast-kampanjan tarkoitukseinaalkkinoida Steven Spielbergin elokuvaa
A. I: Tekoaly(Artificial Intelligence: Al, 2001). Kampanja toi Wy So Serious? -tapauksen tapaan
kuluttajat elokuvan maailmaan jo ennen elokuvakigthmista. The Beast -kampanjan kohdalla
osallistujat ratkoivat fiktiivistd murhamysteerirityksen mukaan aktiivisia osallistujia pelissa ol
yli kolme miljoonaa. Yrityksen uusin ARG-kampanidynn lives oli osa Disney@RON: Perinto
(Tron: Legacy, 2010elokuvaa (katso myos Petri Saarikosken artikkeb&#&samassa numerossa).
ARG-pelin osallistujat selvittivat Kevin Flynnin reieerista katoamista ja tutustuiidONja
TRON: Legacyelokuvien tapahtumiin. Uusimman kampanjan osaillgshaaria ei ole viela
julkaistu, mutta olisi mielenkiintoista tietad, rmrsuuntaan viraalimarkkinointi ARG-pelien kautta
on kehittymassa.

42 Entertainment osaa asiansa. Jokainen yrityksgtatma peli on onnistunut ja l0ytanyt
kohdeyleisbnsa. ARG-pohjaisen viihteen populansuihen ja etenkin tietynlainen tuotteistaminen
saattaa kuitenkin koitua kohtalokkaaksi: onnistdarikampanjoiden jalkeen on helppoa ja



luonnollista jatkaa samalla kaavalla. Fanit ovatdakin usein melko kriittisi&, ja voisi ennustaa,
ettd ARG-pelien markkinointikdyton yleistyminen gaa johtaa vaativuuteen. Pelaajat kaipaavat
uusia ideoita ja yllatyksellisyytta, mika luo uuisispaineita peliyhtidille.

Toistaiseksi pelaajia, kuluttajia, asiakkaita (raéla lapsella on monta nimed) on kuitenkin

riittdnyt, mutta paineet peleja suunnittelevan @htsuuntaan kasvavat jatkuvasti. Seuraava Batman-
elokuva,Yo6n Ritarin Paluulmestyy kesalla 2012. On helppo ennustaa, ett§ BthSerious? -
kampanjaan osallistuneiden pelaajien odotukseaypelia kohtaan ovat korkealla.

Olisi hyvin kiinnostavaa selvittéda pelaajien matja ja pelitottumuksia seka pelihistoriaa
kampanjan puitteissa, koska kaikki pelaajat tuskivat intohimoisia ARG-pelaajia. Osa ei
luultavasti osallistunut tosielaman tapahtumiimkaan, vaan odotti niihin osallistuvien kertovan
tapahtumista. Joukossa oli luultavasti myds intahsna pelaajia, ihmisia, jotka kiersivat
mahdollisuuksiensa mukaan kaikki mahdolliset tayaulatt.

Nain ulkopuolisin silmin kampanja tuntuu allistyt#ita ja upealta. Miten nerokasta ja
mielenkiintoista! Ja toisaalta: jokin tassa tokkin vaikea paasta eroon ajatuksesta, kuinka
kyseenalaista on kayttaa pelaajia markkinoinnimvgimana. Why So Serious? -kampanjassa
pelaajat nakivdthe Gotham Timegehdessa Gotham City Pizzerian mainoksen. Mairssese
vihjailtiin erikoisalennuksesta tiettyna paivan@ona paivana kuvitteellisen Gotham City Pizzerian
verkkosivuille ilmestyi osoitteita, joista pelaamtstyivat tilaamaan ilmaista pizzaa. Ja pelaajatha
tilasivat, saivat pizzansa, osa myts Batman-naaitoiem osoittamiseksi. Pizzoja oli jaossa 245
kappaletta, ja 214 niista tilattiin. Tosielamass$@ Gotham City Pizzeria oli Domino’s Pizza-ketju,
yksi elokuvan sponsoreista. Onko jonkun muun kilekajoittaneen mielesta harskia, etta ilmaisen
pizzan avulla houkutellaan pelaajia mainostamasmehbkuvaa kuin ravintolaketjuakin? Ja onko
oikein, etta pelaajat juoksevat pizzan perass&akbsilla ei ole vaihtoehtoja? Enta jos
pizzalaatikossa on jokin tarkea viesti Jokerilgakenties Batmanilta?

HOME MENU ABOUTUS OUR PLEDGE TO GDTHAM

Pelaajia houkuteltiin osallistumaan mm. iimaiseitzzalla.
© 42 Entertainment, Warner Bros, Legendary Pictures

Hyvé on. Eihéan oheistuotteilla mainostaminen olsi asia. Pidetd&dn myds mielessa pelin
vapaaehtoisuus. Taten voin kyseenalaistaa omarkgkestamiseni ja sukeltaa hyvin syvalle
pelien maailmaan: miksi ihmiset ylipddnsa pelaavat?asiaa tarkastellaan nain maalaisjarjella,
menemattd pelifilosofiaan sen kummemmin, ensimmais®usee tietenkin esiin viihdenédkdkulma.
Pelaaminen on viihdetta, ja ARG-pelien pelaajatlistavat ensisijaisesti viihteen vuoksi.
Erityisesti viraalimarkkinointiin painottuvat ARGept on suunniteltu viihdyttamaan, ja ne



perustuvatkin usein populaarikulttuuriin. Batmanadun perin sarjakuva, josta on myéhemmin
tuotettu muun muassa sarjoja, elokuvia ja alyttdnoheiskradsaa. Tallaisessa tilanteessa ARG-
pelaaminen toimii erittain hyvin, silla Batmanilbm oma fanikuntansa jo valmiiksi. Heilla on jo
valmiiksi niin tieto elokuvasta ja sen taustoisterkmyos kiinnostus aihetta kohtaan. Mikali
viraalimarkkinointi on hyvin hoidettu, se on loigtatapa tuottaa uskollisia faneja — ja samalla
markkinoida tuotetta.

Loppu hyvin, kaikki hyvin?

On myonnettava, etd/hy So Seriouskampanja oli onnistunut. Wikipedian mukaédn ritari on
historian toinen elokuva, joka on tuottanut yli 580joonaa dollaria Yhdysvalloissa. Elokuvaa on
kutsuttu myos kaikkien aikojen viidenneksi enitanttaneeksi elokuvaksi. Myds
markkinointikampanja oli onnistunut. Esimerkkikampsani osallistui 10 miljoonaa pelaajaa yli 75
maasta. Tosin lukujen suhteen on oltava kriittif®RG-pelien osallistujamaaria on usein melko
hankala selvittdd. Voisin kuitenkin vaittaa, etsd peliin osallistujista oli ensimmaisten joukossa
katsomassa 6n Ritari-elokuvaa. Vaitdn myds, etta nama ihmiset tunsl@ituvateatterissa
istuessaan olonsa hyvin erityisiksi, silla heilléavityista, sisépiirin tietoa elokuvasta ja sen
taustoista.

Kaikille tuttu Batman-signaali oli mahdollista ng&hiNew Yorkissa ja Chicagossa. © 42
Entertainment, Warner Bros, Legendary Pictures.

Kampanja toimii taysin fanien, tai ylipdansa pdkayarassa. Peleja tuottavalla yrityksella ei ole
varaa virheisiin. ARG-pelit ovat ilmaisia pelaagillmutta eivat tietenkaan tuottajille. Peliyrityis s
kasikirjoittaa ja suunnittelee markkinointiin petugan ARG-pelin. Pelaajat alkavat pelata ilmaista
pelia, jonka kautta he itse tuottavat markkinoimtieriaalia. Pelaajat tietavat pelin olevan osa
markkinointikampanjaa, mutta koska markkinointighjuu hiljaisuudessa, pelaajien omilla
ehdoilla, markkinointi ei ole tyrkyttavaa, arsyt#évtai ahdistavaa.

Viraalimarkkinoinnin periaatteiden mukaisesti mygskaradio toimii, ja pelaajan on mukavampi
ottaa vastaan suosituksia elokuvaan liittyen ystawiin massamarkkinointikoneiston kautta.
Pelaajan on myos itse lI6ydettava ensimmaiset gehitavat linkit. TA&mé& poistaa myds osan
perinteisen markkinoinnin moroéista: missaan eiytetd mitaan tai yllyteta osallistumaan peliin,
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vaan pelaaja tekee sen itse, salaperaisilta jatjawitta tuntuvien linkkien kautta. ARG-pelien
kautta pelaajista tulee myos osa jotain suuremgase sitten vaikka osa markkinointikoneistoa.

Olisi mielenkiintoista tietda, onko Why So SeriojsPahdollinen tuleva markkinointikampanja
suunniteltu seuraavaa Batman-elokuvaa silmallapitAe/uuttajan ja Pingviinin esiintyminen
lehdissa saattaisi viitata silhen, mutta tama on j@gaainoastaan spekulaatiota. Jaak66n nahtavaksi,
kuinka pitkélle pelia on suunniteltu, ja millainerarkkinointikampanja seuraavan Batmanin
ymparilla tuleekaan pydrim&éan. On erittdin mielémkiista seurata, millaisiin sfaéreihin
viraalimarkkinointi ARG-pelien yhteydessa kasvaargntautuuko ilmié jonain kauniina paivana
jopa Suomeen asti. Odotetaan nyt kuitenkin ensinsgiuraavaa Batmania.

Saara Ala-Luopa
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