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MAARITELMAT JA TERMISTO

API

DRM

FPS

Early Access

Genre

Grafiikka

Hardcore

Hype

Indie-peli

Aplication Programming Interface tai ohjelmointiraja-
pinta. Esimerkkina voi olla esim. kayttojarjestelman

rajapinta.

Digiral Rights Management eli suomeksi kayttooike-
uksien hallinta. Peleissa DRM voi estaa saman pelin

asentamisen lukuisille eri koneille.

First person shooter. Peli, joka kuvataan ensimmai-

sesta persoonasta ja jossa kaytetaan erilaisia aseita.

Varhainen julkaisu. Peli, joka julkaistaan, ennen kuin
se on valmis niin, etta pelaajat voivat antaa tavoitteita

ja tukea kehittdjaa maksamalla pelista.

Teema tai tyyli, johon peli sijoittuu, kuten kauhu tai
seikkailu. Lukuisia alatyyleja, kuten selviytymiskauhu

jne.

Pelin ulkoasu, jonka pelaaja nakee. Grafiikat ovat
kehittyneet pelkasta ruudulla olevasta tekstista mo-

nimutkaisiin 3D-malleihin.

Pelitermeissa pelaaja, joka kayttaa paljon aikaa pe-

laamiseen ja on siina hyva.

Osa pelin markkinointia. Tuotetta markkinoidaan niin,
etta siita tulee monille pakko-ostos. Pelia kohtaan

luodaan kiinnostusta videoilla ja kuvilla.

Peli, jonka pieni ja itsenainen yritys on kehittanyt ja
joka on usein irti suurista julkaisijoista. Indie-pelin
termi on hailyva ja Indie voidaan maarittaa eri kritee-

reilla.



IP-oikeudet

Joukkorahoitus

Kehitysalusta

Ohjelmointikieli

Objektiivi

Polygon

RTS

TBS

Tekoaly

Ul

Unity

UV-kartta

3
Intellectual property. Pelien intellektuaaliset oikeudet.
Esim. yritys voi omistaan pelisarjan oikeudet, jotka

lasketaan intellektuaaliseksi oikeudeksi

Rahoitusmenetelma, jossa pelille kerataan rahoitusta
esim. Kickstarterin kautta. Rahoittajille luvataan usein

korvauksena rahoituksesta valmis tuote.

Alusta tai pelimoottori, jonka paalle pelia kehitetaan

niin, etta kehittajan ei itse tarvitse rakentaa moottoria.

Ohjelmointikielella tarkoitetaan kielta, jolla eri ohjel-
mat ja pelit on rakennettu, esim. Java, C++ tai Unity

Script.

Pelaajalle asetettu tavoite pelissa, jonka tayttaminen
edistaa pelia.

Polygoneja kaytetaan tietokonepeleissa muodosta-

maan 3D-kuvioita.

Real time strategy. Strategia peli jossa pelaajat teke-

vat paatdksensa samanaikaisesti.

Turn based strategy. Strategia peli jossa pelaajat te-

kevat paatoksensa omalla vuorollaan.

Pelin hahmojen tekoaly maarittaa, miten ne kayttay-
tyvat pelissa.

User Interface tai kayttoliittyma. Pelaaja kommunikoi

pelin kanssa kayttoliittyman avulla.

Unity on yksi lukuisista pelikehitysmoottoreis-
ta/alustoista, joka on suosittu monien Indie-kehittajien

parissa..

UV-kartoittamisessa 3D-mallista muodostetaan kart-

ta, jonka paalle voidaan laittaa tekstuuri.
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3D-mallinnusohjelma 3D-mallinnusohjelmalla, kuten esimerkiksi Blenderill3,
voidaan tehda peleihin 3D-malleja, kuten pelihahmo-

ja.

1 JOHDANTO

Viime vuosina on puhuttu paljon videopelien nousevasta suosiosta. Niiden
osuus viihdemarkkinoilla on jo nyt hyvin merkittava. Suurempien julkaisuyhti-
Oiden ohessa pienemmatkin tekijat, niin sanotut Indie-pelikehittajat, ovat nos-
taneet paataan yha enemman. Mika tekee pelista indien? Vaikka pitdvaa maa-
ritelmaa ei ole, Indie-pelien kehittajat ovat yleensa pienempia ryhmia ja yrityk-
sia, jotka eivat ole yhteydessa suurempiin julkaisijoihin, kuten EA, Activision ja
Capcom. Indie-pelit ovat yleensa pienempia ja yksinkertaisempia verrattuna
suurempien julkaisijoiden peleihin. Digitaalisten pelikauppojen, kuten Steamin
ja Good Old Gamesin, suosio on antanut itsenaisille pelikehittgjille uusia mah-
dollisuuksia julkaista oma tuotteensa markkinoilla. Yleensa Indie-kehittgjia on
pidetty innovaativisina, riskeja ottavina ja uniikkeina verrattuna suurempiin

kehittajiin.

Indie-kehittajia on tullut markkinoille viime vuosina paljon, kun valmiit tyokalut
ja alustat pelien kehitykseen ovat yleistyneet ja tulleet helpommiksi ottaa kayt-
toon. Esim. kehitysalustojen yleistyminen on helpottanut pelien kehittajien tyo-
ta, kun kaikkea ei tarvitse alkaa tekemaan alusta asti. Nain ollen kokematto-
mien kehittajien on helpompi alkaa kehittdmaan peleja ja saada alan koke-

musta ja ehka jossain vaiheessa tyonsa julkaistua.

Tassa opinnaytetydssa paneudutaan Indie-peilikehitykseen ja siihen, mita se
varsinaisesti on. Taman opinnaytetyon kirjoittajat ovat tehneet harjoittelunsa
Indie-peliyritykselle nimelta Kinahmi Games. Tyon tuloksena pyritaan tuotta-

maan Kinahmi Games -yritykselle yhteenveto siita, mitka olisivat hyvia toimin-
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taperiaatteita ja tyokaluja Indie-pelikehitykseen tulevaisuutta ajatellen kayttaen

pohjana pelikehityksen teoriaa ja haastatteluja.

2 TUTKIMUSKYSYMYKSET JA TUTKIMUKSEN TA-
VOITTEET

2.1 Tutkimuskysymykset

1. Mita pelikehitys on ja mita osia siihen kuuluu?

Taman kysymyksen avulla pyritdan selvittamaan, mita pelikehitys yksinkertai-
simmillaan on. Lisaksi tutkitaan, mitka pelikehityksen osat muodostava koko-

naisuuden.

2. Mita indie-pelit ovat?

Tutkimuksessa yritetaan maarittda ja miettia sita, mika Indie-peli on. Miten
tallainen peli erottuu isojen julkaisijoiden peleista ja minkalaista sen kehitys ja

julkaisu on?

3.Mitka tyokalut ja kaytanteet sopivat indie-kehittajalle?

Viimeiseksi pohditaan ja yritetdan selvittaa sita, mitka kaytanteet sopivat Indie-

yrityksille parhaiten aina tyokaluista ja metodeista julkaisuun ja markkinointiin.

2.2 Tutkimuksen tavoitteet ja tarkoitus

Opinnaytetyon tarkoituksena on selvittaa, mita osia pelikehitykseen kuuluu, ja
kerata aineistoa kirjoista seka erilaisista artikkeleista. Opinnaytetyo pyrkii
luomaan laajan kuvan siita, mita pelikehitys on ja mitka kaikki osat
muodostavat siind kokonaisuuden. Lukijalle ja aloitteleville kehittajille halutaan
antaa laaja ja perustavanlaatuinen kasitys pelikehityksesta ja sen
prosesseista. Lisaksi pyritaan miettimaan, mita Indie-pelikehitys on ja miten se

eroaa perinteisesta pelikehityksesta



Tavoitteena oli pohtia ja vetaa johtopaatoksia Indie-pelikehityksen haasteista
ja ongelmista eri artikkelien ja haastattelujen avulla. Pohdinnan ja johtopaatos-
ten pohjalta pyritaan luomaan Kinahmi Games -yritykselle toimintaohjeita ja
suosituksia. Opinnaytetyon tavoitteena oli myos haastatella lukuisia pelikehit-
tajia ja selvittavaa, mita kaytanteita ja tyokaluja he kayttivat pelin kehitykses-
sa, mutta yritykset eivat olleet valmiita vastaamaan kysymyksiin. Nain ollen

opinnaytetydssa hyddynnetaan lahinna teoriapohjaa ja -aineistoa.

2.3 Aineisto

Aineistona kaytettiin lahinna alan kirjallisuutta seka lukuisia artikkeleita, joista
suurin osa oli Internet-julkaisuja. Alun perin tarkoituksena oli kayttaa yrittgjien
haastatteluja aineistona Indie-osiossa seka johtopaatoksissa, mutta osallistu-

jien puuttumisen takia aineistoa ei saatu kerattya.

ltse pelikehityksesta oli aineistoa hyvin tarjolla englanniksi. Indie- pelikehityk-
sesta ei |0ytynyt juuri lainkaan kirjamateriaalia, ja ndin ollen jouduttiin turvau-
tumaan pitkalti erilaisilla Internet-sivuilla julkaistuihin alan osaajien artikkelei-
hin.

3 PELIKEHITYS

Pelikehitys on vuosien varrella muuttunut radikaalisti ja nopeasti, kun teknolo-
gia on edistynyt ja isojen yritysten budjetit kehitysprojekteihin ovat kasvaneet
kymmeniin miljooniin haastaen seka musiikki- etta elokuva-alan. Ensimmaiset
pelikehittajat ja heidan pelinsa ilmestyivat jo 50- ja 60-luvuilla. Naita edellaka-
vijoita olivat muun muassa William Higibotham, joka kehitti pelin Tennis for

Two, ja Steve Russel, joka kehitti pelin Spacewar. (Bakie 2009.)
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Nykypaivana osa peleista kehitetaan usein isoissa yrityksissa, joiden kehitys-
tiimien koot vaihtelevat pelin suuruuden mukaan kymmenista kehittgjista sa-
toihin. Peliteollisuuden alalla kehitys on nopeaa, ja useita pelifirmoja on ajan
myota kaatunut. Selviytyminen alalla vaatiikin jatkuvaa onnistumista ja hyvaa
bisnes-osaamista. Pelkka innovaatio ja hyvat pelit eivat takaa selviytymista

kovilla markkinoilla.

Maailmalla on paljon tunnettuja yrityksia, jotka ovat onnistuneet kestamaan
vuosikymmenten koettelemukset ja tekniikan kehityksen. Naita yrityksia ovat
mm. Activision, Electronic Arts, Interplay, Blizzard, Nintendo ja Microsoft. (Ba-
kie 2009.)

3.1 Pelisuunnittelu

Pelisuunnittelu on luonnollisesti keskeinen osa pelin tekemista. Suunnittelussa
on otettava huomioon kaikki taistelusysteemeista, inventaariosta ja mekanii-
koista aina kayttoliittymaan ja musiikkiin. Tassa osuudessa kaydaan lyhyesti

lapi joitakin pelisuunnittelun keskeisia osa-alueita.

Isaac Barry (2009) kasittelee kirjassaan Introduction to Game Development
sita, kuka pelisuunnittelija on ja mika on hanen vastuunsa pelin kehityksessa.
Luonnollisesti pelisuunnittelija suunnittelee ja kehittda pelia, mutta tydonkuvana
se voi olla hyvin vaikeaa. Suunnittelija paattaa harvoin itse kaikesta, ja pelin
tekeminen onkin pitkalti yhteistyota vaativa prosessi. Kehitystiimin jdsenten
palaute ja nakemykset tuovat uusia ideoita ja ongelmia, joita suunnittelija yk-
sin ei ehka kykene nakemaan. Nain ollen kaikki tiimin jasenet ovat tietylla ta-

solla pelisuunnittelijoita ja vaikuttavat suunnitteluprosessiin.

3.2 Kohderyhmat ja genret

Pelin kohderyhma on joukko ihmisia, joilla on tarpeeksi kiinnostusta pelia koh-
taan. Taman joukon kasvattaminen voi olla hankalaa, mutta siihen on joitakin

tapoja. Yksi tarkea saanto onkin, ettei kaikkia voi, tai ehka pidakaan, miellyt-
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taa, silla se on lahestulkoon mahdotonta. Jos peli pyritaan saamaan sellaisek-
si, etta se on kaikkien mieleen, on vaarana, ettei lopulta kukaan pida siita.
Ammattitason peliteollisuudessa kehittgjalla on harvoin vapaat kadet, silla si-
joittajilla on kohderyhman suhteen vaikutusvaltaa. Jos kehittdja ei ole riippu-
vainen sijoittajien toiveista ja vaatimuksista, han voi ongelmitta valita oman
kohderyhmansa. (Barry 2009.)

Bakie (2009 )kirjoittaa, etta joskus on mahdollista luoda uusi peligenre ja nain
tavoittaa uusia kohderyhmia. Nain kavi, kun Deer Hunter -peli ilmestyi ja sai
tavoitettua kohderyhman, joka ei normaalisti pelannut peleja. Deer Hunter -
peli oli tehty Wal-Mart-yritykselle sen pyynnosta, silla se ymmarsi asiakaskun-
taansa ja luotti siihen, etta metsastyspelille, joka pyorisi heikommillakin koneil-

la, olisi myyntia.

Tilastot voivat antaa tuntumaa siita, ketka ostavat peleja ja minkalaisia peleja
ostetaan. Esim. pelit, joissa on s6pdja elaimia, on suunnattu usein lapsille,
mutta jos pelissa on vakivaltaa tai vastaavia aikuisten teemoja, pelin merkitys
voi muuttua ja tulla ristiriitaiseksi ulkonakdnsa kanssa. Yksi esimerkki tallai-
sesta pelista on Conker’s Bad Fur Day. Kehittaja Rare oli alun perin tarkoitta-
nut pelin lapsille, mutta esittelytilaisuudessa sita oli kritisoitu taas yhdeksi lap-
sille suunnatuksi sopoksi peliksi. Rare otti kritiikin vastaan ja muutti pelin si-
sallon aikuisille suunnatuksi, mika johti siihen, etta peli sai k18 merkinnan,
jotta vanhemmat eivat vahingossa ostaisi sita lapsilleen. Vaikka peli sai hyvia
arvosteluja ja kehuja, se ei onnistunut vetoamaan aikuisiin pelaajiin sopolla

ulkoasullaan. (Barry 2009.)

Genret

Videopelit luokitellaan omiin genreihin elokuvien ja kirjojen tapaan. Peliteolli-
suudessa genrerajat ovat usein kuitenkin hailyvia, ja pelilla voi olla piirteita
useammasta genresta. Perusgenret ovat simulaatio, strategia, toiminta ja roo-

lipeli.



Rabinin mukaan simulaatiopelit pyrkivat imitoimaan ja simuloimaan esim. ur-
heilulajeja, ajoneuvoja, kaupunkeja ja elamaa. Esim. SimCity antoi pelaajille
mahdollisuuden kontrolloida ja ohjata kaupungin elamaa ja kehitysta. Railroad
Tycoon taas pyrkii simuloimaan junaliikenteen toimintaa ja ekonomiaa. (Rabin
2009.) Roolipelit (RPG) ovat pohjimmiltaan Dungeons and Dragons -pelin tie-
tokonevastineita, jotka eivat tarvitse pelaajan omaa mielikuvitusta. RPG-
genrea on sekoitettu moneen muuhun peligenreen, ja tunnetuimpia RPG-

sarjoja ovatkin Baldur's Gate and Final Fantasy -sarjat (Rabin 2009.)

Strategiapelit jaetaan kahteen alaryhmaan: TBS ja RTS-peleihin. Vuoropoh-
jaiset strategiapelit pohjautuvat lautapeleihin, kuten shakkiin, eli jokainen pe-
laaja tekee omat liikkeensa omalla vuorollaan. Vuoropohjaiset pelit toimivat
reaaliaika-strategiapelien edeltajina. Tunnetuimpia vuoropohjaisia strategiape-
lisarjoja ovat Heroes of Might and Magic ja Sid Meier's Civilization -sarjat.
RTS-peleissa tavallisesti kerataan resursseja, rakennetaan tukikohtaa ja yk-
sikdita, jotka taistelevat vihollisten yksikoita vastaan reaaliajassa ilman erillisia
vuoroja. RTS-peleja ovat mm. Starcraft, Warcraft ja Command & Conquer -
pelit. (Rabin 2009.)

Toimintagenre on pohjana monelle muulle genrelle. Esimerkiksi tappelupelit,
toimintaseikkailupelit ja taistelusimulaatiot ovat kaikki pohjautuneet toiminta-
genreen. Toimintapelien tyypillisimpana piirteena ovat nopeat liikkumis- ja
taistelusysteemit. Yksi varhaisimmista toimintapeleista oli mm. Space Inva-
ders. (Rabin 2009.)

Peligenret kannattaa ottaa huomioon suunniteltaessa pelia, silla niiden myynti
vaihtelee pelialustan mukaan. Mm. ESA:n tilastoista kay ilmi, etta vuonna
2012 tietokonepelien myynnissa rooli- ja strategiapelit dominoivat markkinoilla.

RPG-pelien myynti oli 28 % kun taas strategiapelien 24,9 % myynnista. Suosi-
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tuin peli tietokoneille tuona vuonna oli Diablo 3. (Sales, demographic & usage
data. 2013.)

Konsolipuolella taas toiminta- ja ensimmaisen persoonan ammuntapelit olivat
suosiossa 22,3 % ja 21,2 %:n osuuksilla. Myyntilukujen mukaan rooli- ja stra-
tegiapelien myynti konsoleilla on vahaista. (Sales, demographic & usage da-
ta. 2013.)

3.3 Pelisuunnittelun osia

Pelisuunnittelussa on lukuisia eri osia, jotka otetaan huomioon kehityksessa.
Kun pelia aletaan suunnittelemaan projektiryhman kanssa, sisallon ohella pi-
taa heti alusta maarittaa, mitka pelin mekaniikat ja asetelma ovat seka mita

pelaaja ylipaataan tekee pelissa.

Mekaniikat

Pelilla on yksi tai useampi perusmekaniikka. Taistelupelissa se saattaa olla
likkuminen ja ampuminen, kun taas maatilapelissa se voi olla kyntaminen ja
viljeleminen. Kehittgjan on hyva heti alussa alkaa tutkimaan peliin sopivia me-
kaniikkoja, jotta ne tukisivat mahdollisimman vahvasti pelin teemallisia, esteet-

tisia ja yleisia tavoitteita. (Barry 2009.)

Peliasetelmat

Peleilla on lukuisia eri pelityyppeja, joissa pelaajat pelaavat yksin, kavereiden
kanssa yhteisty0ssa, toisiaan vastaan jne. Barry on listannut joitain peruspeli-
tyyppeja kirjassa Introduction to Game Development, joihin pelaajat asete-

taan.

Yksinpeli — pelaaja pelaa systeemia vastaan.
Pelaaja vs. pelaaja — kaksi pelaajaa kilpailee toisiaan vastaan.

Monitahoinen kilpailu — 3 tai useampi pelaaja kilpailee toisiaan vastaan.
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Ryhmakilpailu — 2 ryhmaa kilpailee toisiaan vastaan.
Monitahoinen ryhmakilpailu — kolme tai useampi ryhma kilpailee.

Yksipuolinen kilpailu — kaksi tai useampi pelaaja kilpailee yhta pelaajaa vas-

taan.
Useampi yksilo vs. peli — useampi pelaaja kilpailee pelisysteemi vastaan.

Yhteisty0 — kaksi tai useampi pelaaja tekevat yhteistyota pelisysteemia vas-
taan. (Barry 2009.)

Palkinnot ja rankaisut

Barryn (2009) mukaan pelin tulisi palkita pelaajaa ja tehda kokemuksesta nau-
tinnollinen. Onnistumisen tunne on vahvempi, jos pelaaja tuntee olevansa
kontrolloivassa asemassa pelatessaan pelia. Pelaajalle on myds tarkeaa vies-
tittaa, mika on tarkeaa ja arvokasta ja mika ei. Palkitsemis- ja rankaisumeka-
nismi on pelinkehittajan tyokalu, jolla han kertoo pelaajalle, mika pelin maail-
massa on oikein ja vaarin. Palkkion tai rankaisun tulee olla rinnastettavissa
paatoksen suuruuteen. Esim. pelissa Midnight Club: Los Angeles pelaaja saa
palkinnot viedysta autosta sen mukaan, missa kunnossa se on. Taman avulla
pelaaja ymmartaa, etta han saa suuremman palkkion, jos han ei térmaile au-
tolla esteisiin. Rankaisun kanssa on tarkeaa kuitenkin olla varovainen. Pelaaja
voi tietda hyvin jo etukateen, mitka asiat ovat rankaistavia, eivatka tahdo koko

ajan muistutusta siita.

Pelaajan edetessa pelissa hanet pyritdan saamaan jatkamaan pelaamista
palkitsemiskierrolla (reward loop). Barry (2009) on kirjoittanut palkinnoista ja
rankaisuista 6 kohtaa, jotka tulee ottaa huomioon suunniteltaessa palkitsemis-

kierrosta:
* Tarjoa isoille saavutuksille iso palkinto.
* Anna pelaajalle palkinto noin 15 minuutin sykleissa.
» Kayta palkintoja asettamaan pelille tahti.

* Mahdollista palkintojen ketjutus niin, etta se lisaa niiden arvoa.
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* Luo palkinto niille kokemuksille, joita halutaan tukea.

* Kayta pienia palkintoja, jotka johtava isoon palkintoon.

Kontrollit

Kontrollit ovat syotejarjestelma, joka muuttaa pelaajan fyysiset viestit, kuten
painallukset, aanet ja liikkeet, digitaalisiksi viesteiksi, joita peli pystyy hyddyn-
tamaan ja ymmartamaan. Yleisia peliohjaimia ovat hiiri, nappaimisto ja konso-
lien ohjaimet. Pelin suunnittelijan tehtava on ottaa nama ohjaimet ja kartoittaa
pelin toiminnot niiden nappaimiin. Mita enemman pelissa on tehtavaa, sita
tarkemmin suunnittelijan on perehdyttava ja mietittava kontrolleja. Monilla peli-
tyypeilld on omat kontrollistandardit, jotka on koettu toimiviksi. On harvinaista
mutta kuitenkin mahdollista, etta pelilla on kontrollit, jotka auttavat sita erottu-

maan muista peleista. (Barry 2009.)

Kontrollien palaute on tietoa, jota pelaaja saa kontrolleista, ja asioista, joita
han tekee niilla. Kun toiminto suoritetaan, palaute kertoo pelaajalle sen seu-
raamuksen. Yksi esimerkki palautteesta on tietokoneen hiiri. Kun hiirta liikute-
taan eri suuntiin, kursori liikkuu sen mukana. Jokainen liike antaa pelaajalle
palautetta. (Barry 2009.)

Tasosuunnittelu

Tasosuunnittelusta Barry (2009) kirjoittaa, etta yleensa pelit jaetaan sisallol-
taan tason osiin (stages), vuoroihin (rounds) ja tasoihin (levels). Tasojen pi-
tuus ja muoto vaihtelevat pelin tyypista riippuen, mutta yleensa tasoilla on
omat ominaisuutensa. "Peggle’-pelissa jokaisella tasolla on omat taustansa ja
esteensa. Halo:ssa tasot ovat jarjestelmatilaa ja geometriaa eri peliobjektiivien

kera.
Kysymyksia, jotka taytyy ottaa huomioon tasosuunnittelussa (Barry 2009):
* Miten pelin sisalto on rakennettu, ja miten tasot tukevat sita?

¢ Miten tasot eroavat toisistaan?
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* Mita pelaajan pitaa tehda, jotta han pystyy vaihtamaan tason?
* Mita ominaisuuksia tasoille tarvitaan?

* Mitka ominaisuudet voivat olla uniikkeja tasolla?

Mariah Beem (2013) kirjoittaa tasosuunnittelusta kertovassa artikkelissaan
siitd, miten huono tasosuunnittelu voi rikkoa pelin immersiota ja ajaa jotkut
pelaajat lopettamaan pelaamisen, jos tasot ovat yksinkertaisesti huonoja. Ar-
tikkelissa kasitellaan macro- ja microtasosuunnittelua tarkemmin. Tasojen
macrosuunnittelussa otetaan huomioon yleensa maailman "overworld”-
suunnittelu. Artikkelissa kaytetaan Elder Scrolls Skyrim -pelia esimerkking,
jonka maailma on metsien, vuorien, jarvien ja kaupunkien peittama. Tallaiset
asiat otetaan huomioon pelin kenttien ja tasojen macrosuunnittelussa. Micro-
suunnittelu taas vastaa luolista ja vastaavista tasoista. Pelaaja voi tehda teh-
tavia niissa ja tutkia niita. Luolastojen 4 perustyyppia ovat nouseva (ascen-
ding), laskeva (descending), labyrintti (labyrinth) ja sokkelo (maze). Sokkelon
ja labyrintin erona on se, etta sokkelossa on useampi reitti padmaaraan, kun

taas labyrinteissa on vain yksi.

Objektiivit

Objektiivit ovat vaatimuksia, jotka pelaajan pitaa tayttaa saavuttaakseen tietyn
lopputuloksen. Objektiivit luovat haasteen ja konfliktin pelaajalle ja tarjoavat
talle ongelman tai paamaaran, jota kohti tydskennella. Objektiivit ja paamaara
eivat ole sama asia. Objektiivit ovat asioita, joita pelaajaa pyydetaan teke-

maan, kun taas paamaara on asia, jonka pelaaja haluaa. (Barry 2009.)

Valinnat ja lopputulos

Barry (2009) kertoo, miten pelin valinnat voi ymmartaa kysymyksena, joka
kysytaan pelaajalta. Mita han haluaisi rakentaa seuraavaksi tai minka oven
han haluaa valita? Pelin edetessa valinnoista tulee ehto pelin etenemiselle ja

lopputuloksen saavuttamiselle. Seuraamukset ja valintojen paino maaraytyvat
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sen mukaan, miten merkittava pelaajan valinta on. Mita suurempi pelaajan

valinta on, sita merkittavimpia tulisi seuraamusten olla.

3.4 Pelien sisalto

Pelin sisaltd muodostuu kaikesta, mika sisaltyy peliin eli kaikki yhdistetyt ele-
mentit aina alueista pelin juoneen ja hahmoihin. Kehittgjalla olisikin hyva olla
laaja nakemys sisallosta, johon kuuluvat mm. tasot, hahmot, tarina, mallit ja

animaatiot seka musiikki ja aanet. (Barry 2009.)

Pelin sisalto ja mekanismit ovat yhteydessa toisiinsa. Pelaajan kokemukset
muodostuvat naiden kahden jarjestelman yhteistyosta ja sopivuudesta tois-
tensa kanssa. Jos pelin taistelusysteemi on hyva, mutta tasot ovat taynna tur-
hia vihollisia, pelaaja voi turhautua. Sama voi tapahtua kauniille grafiikoille ja
maisemille, jos pelissa tavaroiden keraaminen ymparistosta on epamiellytta-

vaa ja turhaa. (Barry 2009.)

3.5 Perus asetelma ja miljoo

Barry (2009) kirjoittaa, etta jokaisella pelilla on asetelma, joka sitoo pelin ta-
pahtumapaikat ja tapahtumat yhteen seuraten samalla pelin universumin
saantoja. Asetelma voi olla joko hyvin yksinkertainen tai hyvin monimutkainen,
jonka ymmartamiseen pelaajalta voi menna aikaa. Mikaan peli ei kuitenkaan

voi olla ilman perusasetelmaa.

Pelin kasikirjoittajan ja kehittajan on erotettava "uskottava” "mahdollisesta”.
Oikeassa maailmassa lentokoneen on mahdollista lentda mutta lihaksikkaan
miehen ei. Kuitenkin luovassa kirjoittamisessa on mahdollista tarjota mita ta-
hansa totuutta, kunhan se on uskottava pelin maailman sisaisten saantdjen
mukaan. Uskottavuuden rajat ovat subjektiiviset, ja yleison ymmartaminen

maaraa ne. Esimerkiksi jos peli yrittaa liittaa tiedefiction ja fantasiamaailman
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yhteen, taytyy ottaa huomioon, etta osa pelaajista ei pysty hyvaksymaan nai-

den kahden maailman liittamista. (Barry 2009.)

3.6 Tarinankerronnan mekaniikka

Striling (2009) kirjoittaa kirjassa Introduction to Game Development siita, mi-
ten pelin tarinan kasikirjoittajan on hyva ymmartaa tarinan kerronnan klassi-
nen rakenne, joka on toimiva ja onnistuu useimmiten vastaamaan kohderyh-
man odotuksia. Kokeneen kasikirjoittajan on helppo vieda tarinaa ja kerrontaa
uusiin suuntiin, mutta aloittelijan on hyva pysytella mallissa, joka on kestanyt
iat ja ajat. Toisin kuin usein luullaan, tarinankerronta ei ole pelkkaa dialogia,
jonka liiallinen seuraaminen voi aiheuttaa pelaajan kyllastymisen. Tarinanker-
rontaa kannattaakin katsoa erilaisina haasteina ja esteina, jotka ovat toisensa
paalla ja jotka sijoitettuna klassiseen tarinankerronnan rakenteeseen luovat
tarinan. Tavallisesti tarina alkaa jostain perusideasta tai konseptista. Tama
normaalisti laaja idea asettaa hahmot tiettyyn asemaan ja miljodseen, josta

tarina lahtee liikkeelle. Inciting incident -> Rising action -> Climax Resolution. )

Merkitys genreissa

Kehitystiimin on tarkeaa tietaa pelinsa kohderyhma ja sen genre, kun aletaan
kehittaa tarinaa pelille. Heti kehityksen alussa on hyva pohtia eri ominaisuuk-
sien prioriteetteja. Jos peli on esimerkiksi toimintapainotteinen ja julkaistaan
kasikonsolilla, jolla on omat tekniset rajoituksensa grafiikan ja suoritustehon
suhteen, taytyy miettia, onko jarkevaa laittaa paljon resursseja esim. valivide-
oihin. (Stirling 2009.)

Stirlingin (2009) mukaan pelin genre on otettava huomioon my®os tarinanker-
ronnassa. Jos peli on esim. tasohyppely, jossa pelaajalta vaaditaan tarkkuutta
ja nopeita reaktioaikoja etenemisessa, juoni ja hahmot eivat ole niin tarkeita,
vaikka hahmon mielenkiintoisuus ja hauskuus vaikuttavat vahvasti pelikoke-

mukseen. Tallaisissa peleissa juoni ei valttamatta ole paapainona ja motiivi voi
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olla jotain niinkin yksinkertaista kuin “pelasta henkild X" tai vain kentista selviy-

tyminen ja mahdollisimman korkean pistemaaran kerays.

Sama patee usein myos first person shootereihin, joissa juoni on usein mini-
maalinen. Viime vuosina nama pelit ovat ottaneet enemman vaikutteita mm.
puzzle ja RPG -peleista, jolloin juoni on muuttunut olennaiseksi osasi peliko-
kemusta. Tallaisia peleja ovat olleet mm. Bioshock ja Half-Life. Koska shooter
pelit ovat tulleet kerronnallisesti vahvemmiksi ja monimutkaisemmiksi, kehitys-
tiimin on hyva miettia, mihin suuntaan heidan olisi hyva vieda pelin juonta..
(Stirling 2009.)

Ajo-, taistelu-, strategia- ja puzzle-pelit ovat myos olleet monesti heikkoja juo-
nen suhteen, mutta se ei tarkoita, etteikd naissa genreissa olisi tilaa tarinan-
kerronnalle. On mahdollista, etta tulevaisuudessa yha useamman genren pelit
ottavat tarinankerronnan mukaan peliin. Genret, jotka ovat vahvasti riippuvai-
sia juonesta ja kerronnasta, ovat yleensa olleet seikkailu- ja RPG-genren pele-
ja. Genren pelaajat odottavat usein hyvaa juonta ja nauttivat siitd haluten ke-

hittdd hahmoaan ja miettia vaihtoehtoja ennen etenemista. (Stirling 2009.)

Striling (2009) toteaa, etta pelinkehityksessa on tarkeaa myos miettia pelialus-
tojen kohderyhmia. PC-, konsoli-, kasikonsoli- ja mobiilipelaajat eroavat toisis-
taan vahvasti ian, kiinnostuksen ja odotusten suhteen. lkaryhmat onkin tarke-

aa ottaa huomioon, silla eri-ikaiset odottavat peliltdan eri asioita.

Hahmot

Yksi pelin kasikirjoittajan vastuista on myos hahmojen luonti ja kirjoittaminen.
Striling (2009) kuvaa, miten mielenkiintoiset hahmot voivat antaa pelille ja juo-
nelle syvyytta ja voivat hyvin kirjoitettuina antaa pelaajalle lisdd motivaatiota.
Hahmojen tarkoitus on herattaa pelaajassa tunteita niita kohtaan. Esimerkiksi
mielenkiintoinen ja vakuuttava antagonisti aiheuttaa pelaajassa enemman

mielenkiintoa kuin stereotyyppiset hahmot ja voivat toimia hyvana motivaation
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lahteena.

Mielestamme Batman Arkham -sarjan antagonistit ovat monesti toimineet mita
parhaimpina esimerkkeind moninaisista antagonisteista. Muun muassa Jokeri
ja Arvuuttaja ovat omalaatuisia luonteensa ja motivaatioidensa vuoksi ja herat-
taneet kiinnostusta sen sijaan, etta olisivat vain tylsia antagonisteja. Vaikka
pelaaja asetetaan heita vastaan, hanella ei aina tarvitse olla negatiivisia tun-

temuksia antagonisteja kohtaan.

3.7 Ohjelmointi

Peli on kokonaisuus, joka on kasattu useasta eri osasta. Monesti ajatellaan,
etta pelin teko on pelkkaa ohjelmointia, mutta grafiikka, pelimekaniikat ja aa-
net muodostavat kokonaisuuden. Tassa osassa kaydaan lapi joitain osia, jotka

muodostavat pelin ja jotka on otettava huomioon pelikehitysprosessissa.

Noel Llopis (2009) kirjoittaa, ettd ohjelmointitiimi muodostuu yleensa tietoko-
neohjelmoijista, jotka luovat ja implementoivat eri systeemit ja mekaniikat pelia
varten seka tuovat grafiikat peliin. Koska peliohjelmointi on teknisesti erittain
haastavaa, ohjelmoijat, esim. insind0rit, tulevat usein vahvasti matemaattisista
koulutusohjelmista. Alan osaajia tulee toki myos muista taustoista, silla itse-
nainen oppiminen ei ole epatavallista. Koska ohjelmoinnissa on useita eri alu-
eita ja haasteita, on normaalia erikoistua johonkin tiettyyn alueeseen, kuten

esim. aanet, grafiikat, tekoaly jne.

Spesialistien lisaksi ryhmissa on usein tekijoita, jotka ymmartavat paapiirteis-
saan useamman tai kaikki osa alueet ilman erikoistumista johonkin tiettyyn
osa-alueeseen. Tallaiset ohjelmoijat pitavat ryhman kasassa. Kattava nake-
mys projektiin antaa oman perspektiivinsa asioihin ja mahdollistaa toimimat-
tomien asioiden ja virheiden huomaamisen, jotka voivat jaada spesialisteilta

huomaamatta. Nama "yleismiehet” kykenevat edistamaan eri osien saumat-
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tomuutta. Kokeneet moniosaajat ovat usein hyvia paaohjelmoijia. (Llops
2009.)

Organisaation tarve ohjelmointiryhmalle tulee silloin, jos lukumaara kasvaa yli
10 henkilon. Tietyille alueille maarataan tavallisesti paaohjelmoija aiheittain, ja
esim. grafiikat ja tekoaly ovat omat osa-alueensa. Suunnittelun ja ohjelmoinnin
rajaa rikkovat ns. tekniset suunnittelijat, joiden tehtavana on kirjoittaa skriptit,
jotka kontrolloivat useimpien asioiden toteutusta peleissa. Ohjelmointikieli on
tyokalu, joka valitaan projektin alkaessa. Vaikka kielilla on omat eronsa ja ra-
joituksensa, melkein kaikilla kielilla saa tyon tehtya. Kuitenkin sopivimman kie-
len valitseminen tyohon tekee projektin edistymisesta helpompaa. (Llops
2009.)

Michelle Menard kirjoittaa (2011), ettd muun muassa Unity-kehitysalusta tukee
kolmea eri ohjelmointikielta, c#:a, boo:ta seka JavaScriptia, joka tunnetaan
Unityssa myos Unityscriptind. Eri projektit voivat kayttaa eri ohjelmointikielia
ilman ongelmia, ja nain ollen projektissa tyoskentelevat henkilot voivat tyostaa

kielta, joka on heille tutuin.

Tekoaly

Rabinin (2009) mukaan monessa pelissa pelikokemukseen vaikuttaa paljolti
se, miten viholliset tai ystavat pelissa kayttaytyvat. Yksi tapa haastavan koke-
muksen antamisessa pelaajalle on tehda vihollisista “alykkaita.” Tekoalyn
luominen ei ole helppo tehtava, ja se onkin siksi lahes aina aivan oma osansa
pelialaa. Koska oikean ihmisen tasoista kayttaytymista on viela mahdotonta

luoda peliin, on pyrittdva luomaan tekoaly, joka on ainakin “uskottava.”

Reitinhaku (pathfinding)

Introduction to Game development -kirjassa Syrus Mesdaghi (2009) kuvaa

reittihaun ongelmia, jotka ovat keskeisia useissa pelissa. Yksinkertaisimmil-
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laan reitinhaku on osa tekoalya, joka pyrkii viemaan valitun hahmon maarat-
tyyn paikkaan. Tamakaan ei kuitenkaan ole helppoa, vaikka asia kuulostaakin
yksinkertaiselta. Jos pelihahmo ei kykene I0ytamaan tietaan jarkevasti kartalla
esteiden lomassa, on se toteutettu epapatevasti. Yksi huonon reittihaun esi-
merkki on Baldur's Gate 1, jossa pelaajan kuuden hahmon ryhman saaminen
kartalla paikasta A paikkaan B on usein vaikeaa ilman, ettd hahmot jaavat ju-
miin tai eivat muuten vain kykene |6ytamaan tietdan asetettuun kohteeseen.
Reittihakua ei kyetty korjaamaan edes uudelleen julkaisussa Baldur's Gate

Enhanced Edition, joka julkaistiin vuonna 2012.

"This was one of those curator decisions: we could fundamentally change
what the game is and potentially make it better but we risk breaking a tonne of
things, so we made the call to keep the pathfinding where it is." (Purchese
2012.)

Alustat

Kun pelia lahdetaan luomaan, pitaa kehittajatiimin miettia, mille alustalle pelia
aletaan tehda. Yhdelle alustalle kehittaminen voi olla helpompaa, ja nain kehi-
tystiimi voi keskittya ottamaan kaiken irti konsolin tehoista, mutta tama rajoit-

taa pelin myyntia. Tassa osassa kaydaan lapi joitain perinteisia alustoja, joille

kehitetaan peleja.

PC

Noel Llopis kirjoittaa (2009), ettd PC on ollut vuosien ajan suosittu pelialusta ja
suosituin kayttoliittyma peleille on ollut Windows, mutta peleja kehitetaan
myo0s i0S- ja Linux-kayttojarjestelmille. Koska peli on vain yksi ohjelma, joka
pyOrii koneella samaan aikaan muiden kanssa , sen on toimittava ongelmitta
satojen muiden ohjelmien kanssa samaan aikaan. PC:n suurimpia ongelmia
alustana ovat kayttajien vaihtelevat kokoonpanot. Kaikilla ei ole uusinta tai
edes ajan tasalla olevaa kokoonpanoa, ja erikoiset komponenttiyhdistelmat

tuovat oman lisayksensa ongelmiin. Taman vuoksi PC-pelit tulevat aina mini-
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mivaatimusten kanssa. Yksi PC-pelaamisen vahvuuksista on myds kayttajien

itse tekema lisamateriaali peleihin eli ns. Modit. (LIops 2009.)

Konsolit

Konsolit ovat pelialustoja, joissa on kaikissa sama, ennalta maaratty kompo-
nenttikokoonpano. Koneen paatarkoitus on pelien pydrittdminen, mika ehkai-
see muiden ohjelmien haittavaikutuksia prosessissa. Normaalisti pelikonsolin
elinika on noin 5 vuotta, jonka jalkeen markkinoille tulee uudempi versio. Peli-
kehittajan kannalta konsolit ovat yksinkertaisempi ja helpommin lahestyttava
alusta, silla kehittgjan ei tarvitse huolehtia tuen ja toimivuuden hankkimisesta
lukuisille eri grafiikkakorteille ja kokoonpanoille. Konsoleilla on omat API:nsa,
jotka eroavat tietokoneista, ja ohjelmoijien pitaakin usein tutustua konsolin
komponentteihin ja APL:in. Jos pelia aikoo kehittaa konsolille, taytyy ottaa
huomioon my6s konsolien rajoitukset ja heikkoudet seka mukautua niihin.

Sama patee tietysti kaikkiin alustoihin. (Llops 2009.)

Kasikannettavat ja mobiililaitteet (handheld and mobile)

Llojis (2009) kuvaa sita, miten viime vuosina kasikannettavien pelikonsolien
suosio on noussut huimasti. Kannettavissa konsoleissa laitteisto on yksinker-
taisempi ja rajoitetumpi, mika mahdollistaa pienen koon. Kasikonsolipelien
ohjelmointi eroaa myos PC:sta ja muista konsoleista. Vaikka esim. Nintendo
DS:n normaali ohjelmointikieli on C++, Applen tuotteilla se on Objective C, kun

taas toiset mobiililaitteet voivat ehka tukea vain Javaa.

Kasi- ja mobiilipelialustojen pelit ovat yleensa pienempia ja yksinkertaisempia,
mika kiinnostaa ja viehattaa osaa kehittajista. Pitaa kuitenkin muistaa, etta
nama alustat kehittyvat jatkuvasti ja ovat pian l&hes verrattavissa isompiin
konsoleihin. (LIops 2009.)

Selain- ja ladattavat pelit
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Yksi alusta peleille on Internet. Nama pelit ovat kasikonsolien tapaan yleensa
yksinkertaisia ja omaavat yleensa 2D-grafiikat. Toisin kuin konsolipelit, selain-
pelit pyorivat kayttajan Internet-selaimessa, ja peli ladataan joka pelikerta uu-
delleen. Selainpelien suosituimmat ohjelmointikielet ovat Java ja Flash, mutta

toimiakseen ne tarvitsevat erillisen lisaosan selaimeen. (LIops 2009.)

Monialusta (multiplatform)

Usealla alustalle julkaisu voi kuulostaa tuottoisalta, mutta se ei ole helppoa ja
siind ovat omat ongelmansa. Suunniteltaessa usealla alustalla julkaisua kehit-
tajan on valittava alustat, jotka ovat suurin piirtein samanlaisia eivatka eroa
suuresti suoritustehojensa suhteen. Laitteiston ero konsolien ja kasikonsolien
valilla on niin suuri, etta julkaisu naiden valilla on hyvin vaikeaa. Konsoleilla on
omat ohjelmointiominaisuutensa, kayttoliittymansa ja ohjaimensa, jotka kehi-

tystiimin taytyy ottaa huomioon kehitysprosessin aikana. (LIops 2009.)

3.8 Grafiikka

Videopeleissa grafiikka on usein tarkedssa osassa. Se voi olla yksinkertaista
ja pelkistettya tai realismia tavoittelevaa. Grafiikkaan sisaltyy muun muassa
pelin kayttoliittymat, teksturit ja mallit. Naita alueita kaydaan lapi tassa luvus-

Sa.

Visuaalinen suunnittelu

Visuaalisesta suunnittelusta kertovassa osiossa Introduction to Game Deve-
lopment -kirjassa Mark Peasly (2009) kirjoittaa, miten pelin kehitysprosessin
alussa peli on vasta idea ja ajatus paperilla ilman teknista tai koodipohjaa.
Aikaisessa konseptointivaiheessa pelisuunnittelijat ja grafiikka/taide puolen
edustajat kokoontuvat yhteen etsimaan pelille taiteellista suuntaa ja tuntumaa.
Varhaiset piirustukset ja maalaukset auttavat hahmottamaan pelin ulkoasua,

tunnelmaa ja tyylia.
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Kayttoliittyma (user interface)

Kayttoliittyma on tarkea osa pelikokemusta ja toimii pelaajan ja ohjelman vali-
sena siltana. Jotta ohjelman ja kayttajan valinen viestiminen olisi mahdolli-
simman helppoa, taytyy kayttoliittyman olla selkea, informatiivinen ja johdon-
mukainen. Selkea kayttoliittyma on tarkea osa graafisen suunnittelun periaat-
teita. (Peasly 2009.)

Marcus Andrews (N.d) tutkii artikkelissa, Game Ul Discoveries: What Players
Want, hyvia graafisia kayttoliittymia. Han pohtii mitka elementit toimivat ja mit-
ka eivat. Esimerkiksi sci-fi kauhupeli Dead Space laittoi osan perinteisesta
kayttoliittymasta itse pelin hahmoon. Mm. elamapalkki on kiinnitetty pelihah-

mon selkaan mika nayttaa jatkuvasti pelihahmon elaman.

Far Cry 2 -peli pyrki luomaan realismin tuntua peliin antamalla pelaajalle "oi-
kean" kartan, GPS laitteen ja kompassin pelissa. Realistisempi kayttoliittyma
oli myos yksi pelin markkinointi kikoista joilla se erottui muista peleista. (And-

rews N.d)

Jotkut pelit kuten Wolrd of Warcraft oli yksi kustomoinnin edellakavijoita, anta-
en pelaajille mahdollisuuden muokata pelin kayttoliittymaa erilaisten lisaohjel-
mien avulla. Naiden ohjelmien avulla pelaajat pystyvat muokkaamaan pelin

kayttoliittymaa niin etta se voi antaa informaatiota jota aiemmin ei ollut kaytos-

sa. Tallaiset ohjelmat voivat kuitenkin rikkoa immersiota. (Andrews N.d)

Kayttoliittyman suunnittelun kohtia

Peasly (2009) on listannut useita hyvan Ul:n elementteja, jotka muodostavat

hyvan ja selkean graafisen kayttoliittyman:
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Yksinkertaisuus

Ul:n suunnittelussa on hyva ottaa huomioon, etta yksinkertaiset muotoilut ja
mallit toimivat useimmiten parhaiten ja antavat eniten informaatiota (Peasly
2009).

Johdonmukaisuus

Pelin kayttoliittyman tulee olla kauttaaltaan johdonmukainen, silla pelaaja voi
turhautua nopeasti, jos kayttoliittyma ei seuraa saantoja tai toimii epaloogises-
ti. Kun pelaaja on oppinut kayttoliittyman peruselementit, han kayttaa keraa-
miaan tietoja navigoinnissa ja odottaa yhtenaisyytta kayttoliittymalta. (Peasly
2009.)

Kohderyhma

Graafista kayttoliittymaa kehitettdessa on otettava huomioon myads pelin koh-
deryhma. Ul, joka on suunniteltu lapsille, eroaa usein paljon siita, mika on tar-
koitettu aikuisille. Kulttuuriset erot on hyva ottaa myds huomioon, jos pelia
suunnitellaan maailmanlaajuisille markkinoille. Esim. eri vareilla on kulttuu-

reissa omat merkityksensa. (Peasly 2009.)

Varit

Vareja mietittaessa taytyy estetiikan lisaksi harkita jalleen, mitd ongelmia se
tuo tullessaan ja kuinka niita Iahdetaan ratkomaan. Hahmojen ja tekstien tay-
tyy aina erottua taustasta. Kontrastien kaytto taustojen ja tekstin valilla onkin
suositeltavaa lukemisen selkeyttamisen kannalta. Vaalean tekstin kayttaminen
tummalla taustalla on my6s hyva jattda minimiin, silla se voi aiheuttaa silmien
rasittumista. Kontrastierot auttavat myds varisokeita tai vareja puutteellisesti
nakevia pelaajia hahmottamaan kaiken tarvittavan. Pelin etenemisen ei tulisi-
kaan olla riippuvainen varien tai danien erottamisesta yksinaan. (Peasly
2009.)
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Palautemekanismi

Visuaaliset ja audioelementit auttavat kayttajaa hahmottamaan ja ymmarta-
maan vuorovaikutustaan Ul:n kanssa. Palautteen muotoja voivat olla esim.
valot, aanet tai vaikkapa animaatio. Koska tietokoneet saattavat lukkiutua tai
kaatua, tulee pelissa aina olla osoituksia siita, etta se reagoi pelaajan tekemiin
asioihin. Latausikkunoissa taas pitaisi aina nakya latauksen eteneminen jolla-

kin tavalla, jotta pelaaja tietaa, etta jotain tapahtuu. (Peasly 2009.)

3D-mallinnus

Nykypaivan peleissa, etenkin konsoli- ja tietokonepeleissa, on 3D-malleja. Ne
ovat kiinted osa nykypaivan peleja, vaikka retrotyyliset ja 2D-pelit ovat edel-

leen aivan yhta suosittuja.

David Johnsonin (2009) 3d-mallinnus-luvun mukaan mallintaminen on hyva

aloittaa yksinkertaisista hahmotelmista ja piirustuksista, joista saadaan tuntu-
maa siihen, millaisia hahmon persoonallisuus ja asenne ovat. Ennen kuin itse
hahmon mallintamiseen siirrytdan, taytyy ottaa huomioon pelin tekniset vaati-
mukset. Nykypeleissa mallien polygonimaara vaihtelee 250:sta 15 miljoonaan
polygoniin. Itse polygonien maaraan vaikuttavat pelin alusta, pelimoottori, pe-

lihahmojen lukumaara naytolla, yksityiskohtien maara ja laatu jne.

3.9 Ainimaailma

T.Tallaricon ja T.Fayn (2009) kuvaavat, miten aanet ja musiikki ovat olleet
osana peleja jo Pong-pelista asti. Pelialan levittdessa siipiaan 90-luvulla cd-
rom mahdollisti “oikean” musiikin tallentamisen, mika puolestaan toi alalle tai-
tavia saveltajia ja musiikin tuottajia, joiden ei enaa tarvinnut osata ohjelmointi-
kieliad musiikin mahdollistamiseksi. Aénisuunnittelun puolella useammat audio-
kanavat ja tallennusmetodit (.wav-tiedostot) mahdollistavat oikeiden &anien
kayton peleissa, ja esim. aseella ammunta aiheuttaa rajahdyksen aanen piip-

pausten sijaan.
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Varastokapasiteetin kasvu mahdollisti myos aaninayttelyn ja dialogin peleissa.
Nykyaan aaninayttelijoita ja kertojia kaytetaan tarinan edistamiseen ja tuntei-
den herattdmiseen pelaajassa. 2000-luvun aikana pelien budjetit ovat kasva-
neet jatkuvasti ja mahdollistaneet mm. orkesterien, kuorojen, miksaajien ja
esim. nayttelijoiden kayton peleissa luoden nain kokemuksia, jotka haastavat
jopa filmiteollisuuden. DVD:n tulon myéta kapasiteetti kasvoi entisestaan
mahdollistaen monen tunnin edesta musiikkia, tuhansia aanitehosteita jne.
(Tallarico & Fay 2009.)

Aanitiimit

Fray ja Tallarico (2009) kirjoittavat, etta nykypaivan suuret peliprojektit tarvit-
sevat usein oman ammattitaitoisen audiotiiminsa mahdollistamaan pelien aa-
nipuolen laadun. Pelien audion tuottaminen on niin tiedetta kuin taidettakin.
Yha useammalla alalle suuntaavalla ammattilaisella on tietty rooli kehitystii-
missa aina saveltgjista aanisuunnittelijoihin. Seuraavassa kaydaan lapi joitain

aanituotannon peruselementteja ja ryhmia.

Musiikki ja sen luonti

Kirjassa Introduction to Game Development Fray ja Tallarico (2009) kirjoitta-
vat, ettd musiikkia voidaan tuottaa monilla eri tavoilla ja etta jokainen pelipro-
jekti lahestyy aihetta omalla tavallaan teknologian, artistisen nakdkannan ja eri
tyokalujen avulla. Suurimmissa projekteissa ja tiimeissa on usein musiikista
vastaava johtaja, joka paattaa siita, mita musiikkia peliin menee, kuka sen te-
kee, ja hoitaa lailliset toimenpiteet kuten lisensoinnin. Pienemmissa yrityksissa
ja kehitystiimeissa ei musiikista vastaavaa johtajaa valttamatta edes ole, ja
hanen vastuualueensa paatokset tekevat tuotanto ja pelisuunnittelun puoli.
Musiikkitiimiin kuuluu luonnollisesti myos saveltaja, jonka tehtava on selvittaa,
millaista musiikkia peli hakee, ja toteuttaa se. Useimmiten saveltaja palkataan
projektin alussa yrityksen ulkopuolelta. Harvoilla firmoilla on talon sisaista sa-

veltajaa. Vaikka musiikin, editoinnin ja miksauksen voi tehda yksikin henkilo,
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isomman budjetin peleissa saveltajalla on usein omat tiiminsa, joihin kuuluvat

assistentit, orkesterit jne.

Musiikkia luotaessa saveltaja saa yleensa hyvin varhaisen version pelista il-
man aania, ja joskus saveltajan taytyy turvautua vain tarinaan ja taiteeseen
luodessaan pelille musiikkia. Pelin suunnittelijat voivat antaa suuntaa sano-
malla esim. “haluamme jannittavan tunnelman” tai “haluamme, etta se kuulos-
taa elokuvalta X”. Eri soitinten ja metodien kaytto auttavat ilmaisemaan pelin
tapahtumia ja tasoja. llman musiikkia pelaajan voi olla vaikea tietaa, miten
suhtautua ruudun tapahtumiin. Musiikin luonnissa on otettava huomioon myos
se, etta siind missa aanetkin, musiikki ehtii toistamaan itsedan pelin aikana.
Tassakin tapauksessa liian lyhyt tai yksitoikkoinen sykli luultavasti saa pelaa-

jan vain laittamaan musiikin pois kokonaan. (Fray & Tallarico 2009.)

Musiikin tuottaja yllapitaa artistista suuntaa ja varmistaa, etta kaikki musiikin
kanssa tyoskentelevat antavat kaikkensa projektille. Suurempien projektien
tuottajat palkataan usein ulkopuolelta. Musiikkitiimissa on naiden paikkojen
lisaksi myos miksaajia ja nauhoittajia, jotka varmistavat tallenteiden laadun

seka niiden tasot ja voimakkuudet. (Tallarico & Fay 2009.)

Interaktiivinen musiikki

Interaktiivisessa musiikissa musiikki vaihtuu sen mukaan, mita pelaaja on te-
kemassa. Koska pelit eivat ole staattisia tai sidottu aikaan samalla tavalla kuin
elokuvat, musiikin on vaihduttava lennosta pelitilanteen muuttuessa. Yksi in-
teraktiivisen musiikin muoto ovat aanitehosteet, jotka soivat esim. kun ovi ava-

taan tai pelaaja 10ytaa tarvitun esineen. (Fray & Tallarico 2009.)

Aanisuunnittelu

Aanipuolesta vastaava johtaja pitéda huolen ja seuraa resursseja ja aikatauluja,

kun taas aanisuunnittelija puolestaan vastaa pelin aanista. Hanen tehtavansa
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on tuoda ruudun tapahtumat henkiin aanilla ja suunnitella, missa ja milloin aa-
net toteutuvat peliymparistossa. Toteuttaja onkin omalla tavallaan audiopuolen

tasosuunnittelija. (Fray & Tallarico 2009.)

Dialogi ja aaninayttely

Dialogipuolen ohjaaja ajaa samaa tehtavaa kuin filmiteollisuuden ohjaaja. Ha-
nen tehtdvansa on saada aaninayttelijoista kaikki irti ja ohjata heita rooleis-
saan. Monien pelien onneton aaninayttely on seurausta hyvan ohjaajan puut-
teesta, vaikka toisinaan kyse on myds budjetista. Yrityksilla on usein kiusaus
laittaa ohjaajan tehtavat aanipuolen harteille, mutta tdma on hyva idea vain,
jos taman puolen tekijdilla on aikaisempaa kokemusta tyosta ja he tietavat,
mita ovat tekemassa. Dialogin editoijat kayvat lapi tiedostot ja varmistavat,

ettei niissa ole virheita. (Fray &Tallarico 2009.)

Hyvan aaninayttelyn toteuttamiseksi peliprojektin on varattava siihen kunnolla
resursseja ja taitoa, jos pelille tavoitellaan korkeatasoista toteutusta. Monet
indie-kehittajat tekevat tietoisen paatoksen olla kayttamatta aaninayttelijoita
pienen budjetin takia. Jos kuitenkin paatetaan, etta peliin tarvitaan aaninaytel-
tya dialogia, kannattaa siihen palkata osaavia henkil6ita, jotka saavat tyonsa
tehtya sujuvasti, silla kulut voivat kasvaa entisestaan, jos nayttelija ei onnistu
otoksissa vaaditulla tavalla ja ne joudutaan ottamaan uudestaan, jolloin siihen
kuluu aikaa ja resursseja. Aanitydssa on hyva ottaa huomioon &anien vaihte-
levuus. Liian lyhyessa syklissa tai usein toistuvat aanet alkavat kdyda hermoil-

le nopeasti. (Fray &Tallarico 2009.)

Taustaadanet

Tallarico ja Fay (2009) mainitsevat myods sen, etta taustaaanet ovat hyvin tar-
kea, mutta usein aliarvostettu osa pelin aanipuolta. Taustadanet voivat tuoda
peliin enemman tunnelmaa kuin musiikki. Jopa pieni humina tai rapina jostain

tietysta peliobjektista voi tehostaa pelikokemusta huimasti.
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3.10Julkaisija ja markkinointi

Edd Barttletin (2009) mukaan vaikka pelin kehittgjilla on tieto ja taito luoda
nakemys ohjelmaksi, joka on hauska ja kiinnostava pelata, he harvoin omaa-
vat tarvittavaa bisnes- ja markkinointitaitoa, jotta peli menestyisi ja myisi hyvin.
Tassa vaiheessa julkaisija astuu kehitykseen mukaan ja tuo oman markkinoin-
tiosaamisensa mukaan kehitykseen ja varmistaa, etta valmis peli saavuttaa

jalleenmyyijien hyliyt.

Julkaisija-kehittaja-suhteessa pelin kehittajat usein dokumentoivat ja luovat
uuden pelin idean ja kenties tekevat siita jonkinlaisen prototyypin, ennen kuin
lahestyvat julkaisijaa. Julkaisija arvioi idean myyntimahdollisuudet, minka jal-
keen alkaa yleensa neuvottelu rahoituksesta. Yleisimmin erimielisyyksia syn-
tyy projektin kestosta, maksamisesta ja siita, paljonko se myy jne. (Brattlet
2009.)

Nykypaivan pelien budjetit nousevat usein yli 10 miljoonaan ja kehitysajat ve-
nyvat usein keskimaarin 18 kuukauteen. Taman takia julkaisijan pitaa olla va-
rovainen sen suhteen, mille pelille antaa tukensa. Jo tassa vaiheessa kehitta-
jan ja julkaisijan valille voi syntya voimatasapainottelu, kun julkaisija yrittaa
paattaa, antaisiko tukensa kehittajalle. Sijoittajien taytyy miettia, mitka projektit
ovat rahoittamisen arvoisia ja pyrkia sivuttamaan projektit, jotka luultavasti
epaonnistuvat tavoitteissaan. Sijoittajien taytyy kuitenkin myos pyrkia valtta-
maan Halon ja Grand Thef Auton tapaisten supernimien ohittaminen.(Brattlet
2009.)

Pelien IP-oikeudet

IP-oikeudet kuuluvat normaalisti yritykselle, joka kehittaa pelin. Heilla on oi-
keudet hahmoihin, maailmaan ja tuoteketjuun. Julkaisijan odotetaan maksa-

van kehittajalle tekijanoikeuksista. Nykypaivana julkaisija harvoin allekirjoittaa
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sopimuksen ilman tekijanoikeuksia tuotteeseen. Riskina on, etta julkaisija
kayttda miljoonia tuottavan pelisarjan tekemiseen, minka jalkeen kehitystiimi
viekin tuotesarjan muualle. Yleisesti tekijanoikeuksien sopimuksissa tulisi ot-
taa huomioon pelisarjan nimi, tavaramerkki, logo, se, kuka omistaa nettisivut
ja pyorittda pelin online-puolta, uniikit hahmot, I1ahdekoodi jne. Sisallon oike-
uksista sopiminen on yksi hankalimmista neuvoteltavista aiheista, ja julkaisija
tahtoo usein kaikki oikeudet pelisarjaan, jotta suosittu ja hyvin menestyva tuo-
te ei katoa sen hallusta. (Brattlet 2009.)

Markkinointi

Sue Boblen (2009) mukaan pelinkehittgjia on lukuisia keinoja markkinoida yri-
tystaan ja pelejaan lehtien ja Internetin avulla. Internetissa on myds lukemat-
tomia fanisivustoja peleille, jotka antavat pelaajille uutta informaatiota ja valit-

tavat kehittajaan tai peliin liittyvia uutisia eteenpain.

Ennen kuin itsejulkaisusta tuli yleisempaa Internetin avulla, markkinointi oli
useimmiten julkaisijan tyota. Boble (2009) kirjoittaa, etta ennen sopimusten
kirjoittamista julkaisijan kanssa osapuolten on kaytava lapi pelin markkinoinnin
suunnittelu niin, etta seka julkaisija etta kehittaja ovat tietoisia siita, miten pelin
markkinointia lahestytaan. Yksi huono esimerkki julkaisijan markkinoinnista oli
American Mcgee’s Alice Madness Returns -pelin yhteydessa. Pelin kehittaja
American Mcgee arvosteli EA:ta kovin sanoin pelin markkinoinnista kauhupe-
lind, jota peli ei kuitenkaan ollut. “That resulted in trailers that were much
darker and gorier than the game ... and that was a calculated disconnect cre-
ated by EA”, han totesi.

Julkaisijalla on usein mallit pelien markkinoinnissa. AAA-pelit, esim. Harry Pot-
ter -sarjan pelit, jotka on usein suunnattu kaikenikaisille ja -tyyppisille pelaajil-
le, saavat paljon markkinointiapua. B-luokan pelit saavat usein jonkin verran
markkinointiapua mutta C-luokan pelit usein vain arvostelut lehdilta ja Internet-
sivuilta. (Bobble 2009.)
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Bobble (2009) on listannut kirjassaan kohtia, jotka on hyva ottaa huomioon,

kun aletaan miettimaan pelin markkinointia:

- Mita PR-tapahtumia julkaisija jarjestaa?

- Tarvitseeko julkaisija kehittajalta edustajia tapahtumiin ja kannattaako kehit-
tajaa mainita?
- Kykeneeko kehittaja tarkastamaan esitetyt faktat?

- Mita mainostuskanavia aiotaan kayttaa pelin markkinoinnissa (lehdet, Inter-

net jne.)?

- Miten peli sijoittuu saman fraktaalin aikana julkaistavien pelien joukkoon?
- Liitetaanko pelin markkinointi muihin peleihin vai mainostetaan sita yksi-

naan?

3.11 Metodit

Peleja markkinoidaan monin eri tavoin. Vaikka vain isojen luokan peleja, joihin
julkaisija panostaa kovin, mainostetaan TV:ssa, videopeleja voidaan markki-

noida myos muilla keinoilla.

Perinteinen media

Perinteinen markkinointi koostuu tv-mainoksista, lehtisista, lehtiartikkeleista, -
mainoksista ja -arvosteluista jne. Internetin tulon my6ta mainostaminen on
siirtynyt enenevassa maarassa verkkoon, ja vaikka sen kulut ovat kasvaneet
viime vuosina, se on edelleen halvempaa verrattuna perinteiseen me-
diamainontaan. (Boble 2009.)

Jalleenmyyjat

Boble (2009) kirjoittaa, etta jos laadukas peli julkaistaan tietylle konsolille

esim. ps4:lle, konsolin valmistaja saattaa olla kiinnostunut mainostamaan pe-
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lia konsolin yhteydessa. Kauppojen hyllyjen paadyssa saattaa olla pelikonsoli,
jossa on testattavana uusi peli, ja nain julkaisija ja valmistaja saavat mainos-
tusta tuotteilleen. Uutuustuotteita mainostetaan kaupoissa myos asettamalla
ne erilliseen pahvitelineeseen, joka itsessaan jo mainostaa tuotetta. Jopa silla,
onko tuote silmien tasolla, on merkitysta. Muita jalleenmyyjien mainostustapo-

ja ovat, julisteet, pahvimainokset jne.

Fanisivut

Yksi mielenkiintoinen tapa nostaa tietoisuutta pelista on yhteistyon teko fa-
nisivujen kanssa. Kaikista hartaimmat fanisivut julkaisevat artikkeleja ja tietoja,
joita moni muu sivu ei nakisi uutisen aiheeksi, esim. pelipaivitykset, serverien
tila ja vastaavaa. Fanisivut jo yksinaan voivat nostaa kiinnostusta pelia koh-
taan mutta voivat toimia viela parempana hypen lahteena, jos kehittaja esim.
jakaa erilaisia oheistuotteita, kuten t-paitoja, arvonnoissa tai vastaavissa.
(Boble 2009.)

4 INDIE-PELIKEHITYS

Indie-pelit ovat nousseet viime vuosina pelaajien huomioon tuomalla pelaajille
suurien kehittgjien peleista eroavia, usein artistisia ja omalaatuisia peleja, joita

suuret yritykset ja julkaisijat eivat valttamatta uskalla kehittaa.

4.1 Indie-pelien lyhyt historia

Mike Gnade (2010) pohtii artikkelissaan “What Exactly is an Indie Game?”
sita, mika tekee pelista Indien ja mita se kasitteena oikeastaan tarkoittaa. In-
die-peli on kasitteena hankala, silla peliyhteisossa on erimielisyytta aiheesta.

Joidenkin kehittdjien mielesta Indie on peli, joka antaa aivan uudenlaisen peli-
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kokemuksen kayttamalla uusia tekniikoita ja teknologiaa, kun taas toisten mie-

lesta Indie-pelin kehityksessa raha ja markkinointi eivat vaikuta sisaltoon.

Indie-peleilla on suhteellisen Iyhyt historia, mutta siihen vaikuttaa toisaalta

myoOs se, mika kasitetdan Indie-peliksi. Mm. Foorumi-keskusteluissa on poh-
dittu Indie-pelien historiaa, ja joidenkin mielesta Indie-peli-termi on ilmestynyt
vasta 90-luvun loppupuolella, koska sitd ennen julkaisijat olivat harvassa, ei-

vatka ne olleet niin suuria kuin nykypaivana.

Gamasutra-sivuston artikkelissa (Parkin 2011) esitellaan yksi esimerkki var-
haisista Indie-pelikehittdjista: Andre Ligthartin ja Martijn Maatjensin kehittamat
pelit MSX-jarjestelmalle 90-luvun alussa. MSX oli suhteellisen tuntematon Ja-
panin ulkopuolella. Kaksikko nimesi yhteistyonsa ANMA:ksi omien nimiensa
mukaan, ja vaikka pari kehitti vain 4 pelid, heista tuli nopeasti johtavia tahtia
Euroopassa MSX:n saralla ja heidan pelinsa levisivat Hollannista Japaniin
nopeasti. Kaksikko julkaisi pelinsa itse kopioimalla sen disketeille ja piirtamalla

kanteen itse jonkin hataisen kansikuvan. (Ks. kuvio 1.)



NO FUSS ANMA’s o I

Onece upon a time, dar from the
canth, a blg {ight took place.
Two warrions were §ighting

don the ptanct Thrae

Then Plutium (our hero) made

a blg mistake and he was defcated
by 1 Zan who wanted to destlroy
Thaae..... Bedore Plutium was

KUVIO 1. Kansikuva pelista "No Fuss”

4.2 Yhteisot

Indie-kehittgjilla on laaja yhteiso tukenaan, ja naiden yhteisdjen avulla pelille
voi saada esim. apua rahoitukseen, nostaa tietoisuutta siita tai hankkia tarvit-
taessa osaamista. Yksi isoimmista yhteisoista on IndieDB-sivusto, jossa on
listattu yli 14000 pelia, joista yli 8000 on julkaistu. Kaikki pelit eivat ole maksul-
lisia, mutta sivustolle on kokoontunut valtava maara kehittajia ja faneja, jotka

muodostavat tiiviin yhteison ja tarjoavat tukea toisilleen.

4.3 Indie pelit ja alustat

Juan Grilin (n.d.) artikkelissa kerrotaan, etta kun Indie-pelia aletaan suunnitte-
lemaan, on tarkeaa ottaa huomioon kohderyhmat. Yksi Indie-pelien kohde-
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ryhmista ovat ns. kulttipelaajat, jotka ovat ajan tasalla pelimaailman uutisista
ja etsivat peleja, jotka eivat ole valttamatta suunnattu massoille. Toinen ryhma
ovat kasuaalipelaajat, jotka enimmakseen pelaavat netissa selainpeleja tai

lataavat niita tietokoneelleen.

Ex hardcore -pelaajat taas ovat normaalisti yli 25-vuotiaita, ja heilld saattaa
olla perhe, mika on laskenut pelaamiseen kulutettavaa aikaa. He ovat tietoisia
pelimaailman tapahtumista ja seuraavat uutisia mutta pelaavat yhdelta istu-
malta vain hetken. Myds peliammattilaiset ja akateemiset pelaajat pitavat pe-
laamisesta ja Indie-pelien omaperaisyys vetoaa monesti naihin pelaajaryh-
miin. (Gril n.d.)

Ladattavat pc-pelit

Ladattavat kasuaalipelit ovat talla hetkella pienessa kriisissa, kun yritykset
julkaisevat laadukkaita ja hyvia peleja tiheaan tahtiin niin, etta pelaajat eivat
kykene pelaamaan kaikkia tarjolla olevia peleja. Taman takia nettisivut ja por-
taalit joutuvat valitsemaan parhaat pelit mm. puzzle-, ajanhallinta- ja simulaa-
tiopeleista, jotka usein vetoavat suureen yleisdjoukkoon. Jos kehittdja haluaa
pelistdan hyvat rahat, pelin taytyy onnistua pysymaan top-listan karjessa use-

amman viikon. (Gril n.d.)

Web

Internet on paikka, missa innovatiivisia peleja ilmestyy koko ajan. Alustana se
on helppo lahestya ja julkaisuvaatimukset ovat minimaalisia, mika mahdollis-
taa uusien asioiden kokeilemisen. Rahanteko nettipeleilla on hankalampaa.
Jotkut pelintekijat myyvat oikeudet peliin useammalle nettisivulle, kun taas osa
sivuista maksaa lisenssin vain kerran. Silloin talldin sivut saattavat haluta os-

taa yksityisoikeuden pelin julkaisuun ja maksavat siita ekstraa. (Gril n.d.)
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Jotkut kehittajat, kuten Nitrome ja Paul Preece, ovat onnistuneet lisensoimaan
sisaltdaan ja pitamaan pelit omilla sivuillaan. Heidan sivuillaan on kuukaudes-
sa suuri maara kavijoita, ja he pyorittavat seka sivuillaan etta pelin alussa
mainoksia, joista he saavat tuloja. Tydkaluja, joilla peliin saadaan mainoksia,
ovat Google AdSense, 24/7 Real Media ja MochiAds. (Gril n.d.)

Yksi vaihtoehto flash-peleja kehittaville Indie-yrityksille ja henkilGille on esim.
saada pelinsa nakyviin Armor Gamesin tai Newgroundsin kaltaisille sivustoille,
jotka sponsoroivat kehittajia. Esimerkiksi Armor Games voi sponsoroida laatu-
pelia 1500-7000 dollariin asti, ja kehittdja saa pitaa kaikki IP-oikeudet.
(McNeely & Cooney N.d)

Grilin (2009) mukaan kehittdjan kannattaa ottaa huomioon my0os sosiaalisen
median voima, silla esim. Facebookissa on lukuisia peleja, joita kayttajat voi-
vat pelailla itsekseen tai toisiaan vastaan. Jos peli listataan vain yhden sosiaa-
lisen median sivulle, kehittgja vain satuttaa itseaan. Esim. joitain Zyngan pele-

ja pystyy pelaamaan Facebookissa Myspacen kayttajien kanssa.

Konsolit

Gril (2009) kirjoittaa, ettd Xbox 360:n Xbox Live Arcade (XBLA) oli ensimmai-
nen konsoleilla toimiva kauppa, joka toimi samalla tavalla kuin PC:n kaupat ja
portaalit, joista Indie-peleja sai ostettua. XBLA on kuitenkin saanut myds ne-
gatiivista julkisuutta, silla pelin saaminen sinne myyntiin on hyvin vaikeaa. Se
on kuitenkin myo6s hyvin kannattavaa. PS3 ei saanut Xbox 360:ta kiinni Indie-
pelien julkaisussa, ja konsolin verkkokaupan myydyimpia peleja olivatkin ns.
Retro-pelit, kuten Mortal Kombat 2 ja Tekken 5.

Tamoor Hussain (2013) kirjoittaa artikkelissaan, etta Sonyn vuonna 2013 jul-
kaisema uusi PS4-pelikonsoli tukee enemman Indie-peleja ja pyrkii saamaan

niitd myyntiin kauppaansa. PS4-konsolin tulon myo6ta Sony yrittaa kiria PC:ta
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ja Xboxia kiinni Indie-pelien julkaisemisessa ja yrittaa houkutella itsenaisia

pelinkehittajia vapaudella ja julkaisukynnyksen laskemisella.

4.4 Indie-pelien rahoitus

Rahoituksen saaminen Indie-peliprojektille on usein ongelmallista, ja monet
kehittajat joutuvat miettimaan paljon sita, mista saada rahat kehitykseen. Jot-
kut kehittajat rahoittavat pelinsa itse, mutta monet etsivat resursseja muualta.
Pelien kehitys on usein kallista ja tyontekijoiden palkat voivat nopeasti alkaa

vaarantamaan kehitysprosessia.

Yleisia ohjeita
Kickstarterin ja vastaavien rahoitussivujen ilmestyminen on helpottanut rahoi-

tusprosessia huimasti, ja mm. Gamasutra on listannut joitain kohtia, jotka voi-

vat auttaa kehittajia saamaan projektilleen rahoituksen.

Grasso (2013) toteaa artikkelissaan joukkorahoituksesta, etta viime aikoina

itsenaisen pelin tekeminen ilman julkaisijaa tai vastaavia osapuolia on noussut
suureen suosioon. Hankalinta tdssa prosessissa on kuitenkin rahoituksen I0y-
taminen pelille. Grasso kertoo Gamasutran sivuilla julkaisemassaan artikkelis-

sa siita, mitkd metodit ovat hyvia rahoituksen hankinnassa.

Yhteison kanssa jakaminen

Vaikka jotkut ihmiset etsivat aktiivisesti uusia Indie-peleja, joita rahoittaa, mel-
kein aina kehittaja joutuu levittamaan tietoa projektistaan Internetin yhteisoi-
hin. Esim. vuonna 2012 Tim Schafer laittoi uuden nimettoman pelinsa Kicks-
tarteriin rahoitettavaksi pyytaen 400 000 dollaria pelin kehitysta varten, minka
jalkeen han lahti mainostamaan projektiaan Indie-peliyhteisoihin. Schafer oli

entuudestaan tunnettu monista laadukkaista seikkailupelisarjoistaan, kuten
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Escape from the Monkey Island ja Grim Fandago. Rahoitusajan loppuessa

peli oli kerannyt yli 3 miljoonaa dollaria. (Grasso 2013.)

Toinen esimerkki on Inexilen peli Torment: Tides of Numenera, jonka on kat-
sottu olevan Planescape Torment -pelin henkinen seuraaja. Inexile pyysi pro-
jektilleen 900 000 dollaria ja sai RPG-peligenren faneilta yli 4 miljoonaa dolla-

ria. (Torment: Tides of Numenera n.d.)

Informaation levittaminen

Grasson (2013) mukaan harvalla pelikehittajalla kuitenkaan on laajaa portfo-
liota kehittamistaan peleista, ja tassa tapauksessa kehittajan on jaettava in-
formaatiota pelistdan niin paljon kuin mahdollista. Videon tekeminen, jossa
kerrotaan pelin kehitysprosessista ja pelista ylipaatansa, auttaa usein rahoi-
tuksen saamisessa. Muun muassa musiikkinaytteiden ja uutiskirjeiden tarjoa-
minen edistaa myos nakyvyyden saamista, ja jos projektiin tarvitsee apua, se

kannattaa mainita pelin sivulla.

Palkintojen jakaminen

Monet Indie-pelikehittajat tarjoavat hyodyttomia/tylsia palkintoja tai ekstra-
tavaraa nettisivuillaan. Hyviksi palkinnoiksi katsotaan vaikkapa taide, musiikki
tai ladattava lisasisalto. Yleiseksi kaytannoksi on tullut tukijoiden paastaminen
alpha-testaukseen. Alpha-versiot peleista ovat usein taynna virheita ja bugeja,
mutta useimpia tukijoita tama ei hairitse, silla he nauttivat pelin pelaamisesta

ennen muita. (Grasso 2013.)

Pida ihmiset tietoisina

Grasso (2013) toteaa, etta projektin tietoja kannattaa paivittaa tasaisesti, jotta
siitd kiinnostuneet eivat unohda projektia ja nakevat, etta se kehittyy koko
ajan. Kehittgjan kannattaa olla mahdollisimman rehellinen tukijoilleen ja laittaa

sivuilleen esim. Facebookin, Twitterin tai LinkedInin linkit. Ihmiset tuntevat
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olonsa turvallisemmaksi, jos heillda on suora yhteys kehittdjaan ja he voivat

ilmaista huolensa ja ajatuksensa projektista.

Esimerkiksi Kickstarter tarjoaa kehittgjalle mahdollisuuden paivittaa projektin
tietoja ja pitaa tukijat ajan tasalla projektin etenemisesta. Palautetta ja kysy-
myksia on kasiteltava paivittain. Joukkorahoituksen saaminen ei ole helppoa,
eika se takaa varmaa onnistumista. Vaikka kehittajalla olisi uniikki ja hyva
idea, se ei tarkoita, ettda ihmiset ovat valmiita rahoittamaan pelin. (Grasso
2013.)

Joukkorahoitustapoja

Useat kehittajat ovat turvautuneet joukkorahoitukseen. Vaikka Kickstarter on
yksi tunnetuimmista sivustoista, kehittajilla on myods muita tapoja ja sivustoja,
joita kayttaa rahoituksen keraamiseen. Seuraavassa kaydaan lapi muutama

vaihtoehto.

Kickstarter

Elise Moreau (n.d ) kirjoittaa artikkelissaan, etta Kickstarter on rahoituksen-
hankinta-alusta, jonka avulla luoville projekteille voidaan hankkia joukkorahoi-
tusta. Kickstarterin sivuilla kayttaja voi asettaa projektin, jolle alkaa kerata ra-
haa. Perustaja pystyy kertomaan projektista sivulla videon, kuvien, tekstin ja
valokuvien avulla. Kaikkien projektien pitaa kuulua Kickstarterissa sallittuihin
projekteihin, joihin kuuluvat useimmat taiteenlajit, tekniikka ja videopelit. Toisin
kuin Indiegogossa, Kickstarterissa ei voi kerata rahaa esimerkiksi luonnonka-
tastrofien uhreille. Moreau'n artikkelin mukaan 75 % projekteista lapaisee kri-

teerit.

Yksi Kickstarterin saannoista, joka on luotu rahoittajan turvaksi, on se, etta
toisin kuin Indiegogossa, pyydetty rahamaara taytyy saada kerattya, jotta pro-
jekti voidaan aloittaa. Maksut ja rahoitus tapahtuvat Amazon.comin maksupal-

velun kautta. Yksi Kickstarterin suurimmista ongelmista suomalaisille pelikehit-
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tajille on se, etta sivusto on rajoitettu pitkalti USA:n ja Englannin kansalaisille,
kun taas Indiegogo on kaytettavissa kaikissa maissa paitsi niissa, jotka ovat
US OFAC:n sanktiolistalla, mika siis mahdollistaa kotimaisten pelikehittajien
projektit palvelussa. Kickstarterin sivujen mukaan kaikkien maiden asukkaiden
on mahdollista rahoittaa projektia, mutta projektin luojan taytyy olla joko
USA:n, UK:n, Australian, Hollannin tai Uuden-Seelannin kansalainen. Kicks-

tarter kuitenkin laajenee uusiin maihin jatkuvasti. (Moreau n.d.)

Indiegogo

Elise Moreau kay (n.d.) webtrends.com-sivuilla julkaisemassaan artikkelissa
lapi Kickstarterin ja Indiegogon eroja. Kickstarter ottaa vastaan vain projekteja,
jotka liittyvat luovaan alaan. Indiegogo mahdollistaa rahankeruun monenlaisil-
le kampanijoille, jotka voivat erota sisalloltaan ja tavoitteiltaan enemman kuin
Kickstarterin. Jos projektin luoja tahtoo alkaa nostaa rahaa tapaturma-
alueiden uhreille, tama onnistuu Indiegogossa, muttei Kickstarterissa. More-
au’'n mukaan Kickstarterissa projektin taytyy lapaista kriteerit ja tarkistus seka
kuulua yhteen sallituista kategorioista. Indiegogossa ei rajoiteta projektin sisal-
t0a yhta laajasti. Indiegogo mahdollistaa my0s joustavan rahoituksen. Jos pro-
jektin perustaja haluaa kayttaa joustavaa metodia, han voi ottaa rahat, vaikka
tavoitemaara ei tayty. Kaytdssa on myos sidottu maara eli tavoitteen tulee

tayttya, jotta rahat saa kayttoon.

Kumpi sitten on parempi? Moreau'n (n.d.) mukaan molemmilla on hyvat puo-
lensa, mutta Indiegogossa on parempi tarjonta, kun kyseessa on projektin si-
salto ja tavoite. Kickstarter on hyva vaihtoehto, jos projekti on laadultaan luo-

va.

Enkelisijoittajat

Introduction to Game Development -kirjassa Tom Sloper (2009) kirjoittaa, etta
enkelisijoittajat haukkaavat vain pienen osan koko pelialan rahoituksesta. On-

gelmallista tassa rahoitusmallissa on se, etta se perustuu taysin sijoittajan ja



40
kehittajan valiseen luottamukseen ja sijoittajalla on aina vaara menettaa kaikki
sijoittamansa rahat, jos kehittaja epaonnistuu projektissaan tai se ei vain me-

nesty pelimarkkinoilla.

4.5 Indie-pelien julkaisu ja markkinointi

Kokemustemme perusteella julkaisu ja markkinointi ovat aina tarkea osa
pelinkehitysta. Uusilla Indie-kehittajilla on harvoin resursseja markkinoida pelia
samalla tavalla kuin isoilla julkaisijoilla, kuten EA tai Activision. Indie-kehittajat
luottavat usein Indie-kehitysyhteisdihin, ja Youtube-persoonallisuudet, jotka

suosivat Indie-kehittjia, levittavat usein tietoisuutta pelista.

Itsejulkaisu

Yksi vaihtoehto oman Indie-pelin myynnissa ovat omat nettisivut, joiden kautta
pelia myydaan. Maksuja ei tarvitse valttamatta kasitella itse; esim. BMTmicro
on varteenotettava yhteistydkumppani, joka on usein ilmainen, mutta yritys
ottaa oston yhteydessa oman siivunsa maksusta. Winter Wolves Games ja
Hanako Games ovat taman menetelman kayttgjia. BMTmicro pitéda huolen
verotuksista ja lisda kuukausittain rahat pankkitilille samalla tavalla kuin vaik-
kapa Steam. Erona on kuitenkin se, ettd asiakkaiden tiedot saadaan ja nain
luodaan asiakastietokanta. (Hanako Games n.d, Winter Wolves n.d, BMTmic-

ron.d.)

Hyvan palvelimen ja uutiskirjeiden hallintaohjelman hankkiminen on tarkeaa
ongelmien valttamiseksi. Lehdistotiedotteet on myds otettava huomioon pelin
julkaisussa. Esimerkiksi GameRelease tarjoaa palveluitaan Indie-kehittajille.
Lisenssimaksua vastaan se tarjoaa mahdollisuuden levittaa lehdistotiedotteita

palvelun kautta. (GameRelease n.d)
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Jalleenmyyjat

M.J. Irwinin (2008) artikkelista, jossa haastatellaan Californian yliopiston pro-
fessoria Chris Swania, kay ilmi, etta pelien myynti kaupoissa on hiipunut mer-
kittavasti viime vuosina, kun pelimyynti on siirtynyt enemman Internetiin.
USA:ssa kehittaja saa vaikka Best Buy:ssa myydysta pelista noin 17 % hin-
nasta, kun taas Internetin kautta myydysta tuotteesta voi saada jopa 85 %
hinnasta. Vaikka laiton lataus onkin ongelma pelialalla, myos kaytetyt pelit

ovat, silla nilden myynnista kehittaja ei saa yhtaan mitaan.

Indie-pelikehittaja Cliff Harris (2011), joka on kehittanyt mm. Democracy-
pelisarjaa, on kirjoittanut kokemuksistaan jalleenmyynnista. Myynnista saata-
va raha on usein vahaista Indie-pelien kohdalla, ja kehittaja joutuu luottamaan
ihmisiin, joita ei tunne, eikd usein saa tietoja myyntiluvuista. Maksut myynneis-

ta saadaan usein vasta kvartaalien lopussa.

Nettikaupat ja portaalit

Internetissa on lukuisia kauppoja, joista voi osaa seka Indie- etta ison luokan
peleja. Kokemustemme mukaan kehittajilla on lukuisia vaihtoehtoja jake-

lusivustojen valinnassa, ja oikean kanavan valitseminen on tarkeaa. Pelia ei
kannata julkaista vain yhdella sivustolla, jotta peli tavoittaisi mahdollisimman

suuren yleison. Joitakin suurempia kanavia ovat Steam, Desura ja GOG.

Steam

Valven Steam-palvelun katalogissa on yli 2000 pelia, ja palvelu tukee PC-,
Mac- ja Linux-kayttojarjestelmia tarjoamalla kaikille alustoille hyvan maaran
peleja, vaikka PC onkin suosituin jarjestelma. Korkein online-tilassa ollut kayt-

tajamaara samaan aikaan on ollut yli 7 miljoonan. (Steam n.d.)
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Steam tukee monien pelien yhteis6ja Steam Workshopin avulla, joka mahdol-
listaa omien luomusten jakamisen palvelussa. Steamin Greenlight-ohjelma on

mahdollistanut monien Indie-pelien paasyn myyntiin. (Steam n.d)

Desura

Desura julkaistiin vuonna 2009, ja palvelun perustanut yritys oli myos indieDB-
ja ModDB-sivustojen takana. Palvelu keskittyy julkaisijoiden ja kehittajien toit-
ten esiin tuomiseen, ja kehittajat voivat itse maarata sen, mita uutisia, kuvia tai
videoita he julkaisevat. Kuten Steamkin, Desura tarjoaa peleja Mac-, Win-
dows- ja Linux-kayttojarjestelmille. Palvelun kytkokset Indie-sivustoille tekevat

siitd varteenotettavan vaihtoehdon Indie-kehittgjille. (Desura n.d.)

Good Old Games

Good old Games, tai GOG, on pelikauppa, joka on erikoistunut vanhoihin pe-
leihin, mutta on viime aikoina laajentanut katalogiaan myos Indie-peleihin.
Kaikki GOG:n pelit ovat vapaita DRM:st3, ja se on hyva ottaa huomioon, jos
kehittaja haluaa pelin myyntiin sivustolla. Sivulla myytavat pelit ovat kaikki dol-
lareissa ja valuuttakurssit otetaan huomioon ostettaessa peleja toisin kuin
Steamissa, jossa ovat maakohtaiset maksut. GOG tarjoaa usein ekstrana
esim. pelin soundtrackin, ohjekirjan, konseptitaidetta jne., mika erottaa sen
kilpailijoistaan. GOG tarjoaa myos 30 paivan palautusoikeuden, jos peli ei toi-

mi, ja tarjoaa usein ilmaisia peleja. (GOG n.d)

Indie-pelien markkinointi

Vaikka harvoilla Indie-kehittajilla on rahaa suuriin mainoskampanijoihin, pienilla
kehitysryhmilla on my0ds keinoja markkinoida peliaan. Yhteisolla ja sosiaalisel-

la medialla on suuri vaikutus Indie-pelien julkisuuteen.
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Julkistaminen

Paul Taylorin (n.d.) artikkelin, Building Buzz for Indie Games, mukaan isot yri-
tykset julkaisevat usein jonkinlaisia mysteerisia kuvia tai lahtolaskentoja sivuil-
laan, kun ne ovat aikeissa julkistaa tietoa uuden pelin kehityksesta. Tamanlai-
nen mainostus kuitenkin vaatii jo olemassa olevaa kannattajajoukkoa, joka
seuraa yritysta tai pelisarjaa. Indie-pelikehittajan tapauksessa julkistus tapah-
tuu yleensa vasta sitten, kun kehittajalla on materiaalia, jota nayttaa yleisolle.
Konseptitaiteen luonti on suositeltua, vaikka useimmat sivut eivat ole valtta-

matta kiinnostuneita peliprojektista, jolleivat idea ja taide ole vakuuttavia.

Videot

Nykypaivana on tavallista, etta pelista luodaan jonkinlainen esittelyvideo.
Esim. jos pelissa on hauskoja ja uniikkeja hahmoja, miksi niista ei luotaisi esit-
telyvideota? Videoissa kannattaa esitella pelin mekaniikkoja, grafiikoita, efek-
teja ja muita ominaisuuksia, ja on aina parempi, jos kehittaja onnistuu saa-

maan ihmiset jakamaan videonsa. (Taylor n.d.)

Indie-kehittajilla on harvoin rahaa tehda renderoéityja tai live action -videoita,
jonka seurauksena videoiden ulkonakd kehittyy pelin kehityksen myota. Ta-
man takia onkin hyva odottaa, etta peli on edustuskelpoinen, ennen kuin siita
julkaisee videon. Kun video on valmis, sitd kannattaa markkinoida aktiivisesti

eri pelisivustoilla. (Taylor n.d.)

Ennakot ja julkaisuhype

Kun pelin julkaisuaika lahestyy, on hyva antaa lehdille ja pelisivuille arvioitavat
versiot. Tama on hankala vaihe, silla tyon jaljen tulisi olla laadukasta ja erittain
vakuuttavaa jo pari kuukautta ennen itse julkaisua. Esittelyja ei tarvitse tehda
henkilokohtaisesti, mutta se on suositeltavaa. Esittelyvaiheessa kannattaa olla
aggressiivinen, jotta pelilehdet ja sivustot tarttuisivat peliin. Esim. Popcap pi-

taa suuria esittelytilaisuuksia, joihin kutsutaan paljon pelijournalisteja katso-
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maan uutta tuotetta. Mainostus aloitetaan tyypillisesti noin puoli vuotta ennen
pelin julkaisua, jotta hype ehtii kasvaa muttei kuolla julkaisuun mennessa.
(Taylor n.d.)

Ennakkotilaukset ja -arviot

Indie-pelien ennakkotilauksista on tullut tavanomaisia, mutta harvat mainosta-
vat peliaan aktiivisesti ennen julkaisua. Jos markkinointiin on budjetti, siihen
kannattaa panostaa. Indie-pelikehittajien projektit ovat harvoin tunnettuja sa-
malla tavalla kuin isojen yritysten pelien, ja arvostelun saaminen lehteen tai
Internet-sivuille ei ole yhta helppoa. Taman takia pelin mainostus ja tiedon

levittaminen pelista heti alkuvaiheissa on tarkeaa. (Taylor n.d.)

5 JOHTOPAATOKSET

Vaikka saadut tulokset jaivatkin olemattomiksi pelikehittajien haastatteluhalut-
tomuuden takia, joitain johtopaatoksia Kinahmi Gamesin hyvaksi voidaan teh-
da. Opinnaytetyota tehtaessa teimme yhteistyota Kinahmi Games -yrityksen

kanssa, joka kehittaa ensimmaista peliaan.

Tyokalut

Pelinkehityksessa tarvitaan monenlaisia tyokaluja riippuen pelin grafiikkatyylis-
ta ja pelimekaniikoista seka siita, minkalainen peli ylipaataan on kyseessa.
Kinahmi Gamesin pelin, Galactic Conquerors, kehityksessa kaytetty Blender-
ohjelma sopii yritykselle oikein hyvin. Koska Blender on monipuolinen ilmais-
ohjelma, se sopii oivallisesti aloittavalle yritykselle, jolla ei valttamatta ole re-
sursseja ostaa kaupallisia tuotteita, kuten Autodesk:n 3ds Max tai Maxonin

Cinema 4d.

3d-mallintamisen yksi osa on tekstuurien teko. Kinahmin kaytdssa oleva GNU-

lisenssilla toimiva GIMP on Blenderin tavoin ilmainen ohjelma. Photoshop on
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yksi tunnetuimmista kuvankasittelyohjelmista, mutta sen lisenssi voi olla uu-
delle kehittajalle liian kallis. Yrityksille Photoshopin lisenssimaksu kuukaudes-

sa on noin 70 euroa vuonna 2014.

Mita pelien kehitysalustoihin tulee, Kinahmi kayttaa opinnaytetyon aikana Uni-
ty 3D:ta. Unity on toimiva ratkaisu, silla sille on suhteellisen helppo kehittaa
peleja, se on erittdin suosittu alusta Indie-kehittgjien keskuudessa ja silla on
vahva yhteison tuki. Unity on ilmainen alusta, mutta siitd on ostettavissa 1500
euron kappalehintaan pro versio, jossa on enemman ominaisuuksia. Aloitta-
van pelikehittajan onkin hyva aloittaa ilmaisversiosta, ja kun taidot karttuvat,

on helppo siirtya pro versioon.

Talla hetkella Kinahmille sopisi aluksi parhaiten Unityn ilmaisversio. Galactic
Conquersin julkaisun jalkeen Kinahmin voisi olla hyva pohtia, miten Unity toimi
pelin kehitysalustana ja tukeeko se tulevia peliprojekteja. Jos Kinahmi nakee
alustan toimivan hyvin ja tukevan tulevia projekteja, pro versioon siirtyminen
saattaisi helpottaa tai edistaa kehitysta, jos projektiryhman kyvyt kehittyvat

niin, ettd pro version ominaisuuksista olisi paljon hyotya.

Monien Indie-kehittajien aloittaessa ryhmakoko ja kustannukset pyritaan pita-
maan mahdollisimman pienena, silla tuotteen menestymisesta ei ole takeita.
Kinahmin kannattaa pyrkia selviytymaan aluksi ilmaisohjelmilla. Oman kehitys-
ryhman osaaminen taytyy ottaa huomioon, silla kalliden ohjelmien ominai-
suuksista ei valttamatta ole hyotya, jos sen kayttaja ei osaa hyddyntaa naita

ominaisuuksia.

Indie-yhteisot ja sosiaalinen media

Yrityselamassa on tarkeaa luoda suhteita ja tulla tunnetuksi kohderyhmien

keskuudessa. Kinahmilla on hyva pohja sosiaalisessa mediassa ja Indie-
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yhteisdssa. Yrityksen sivut IndieDB:ssa keraavat paivittain projektista kiinnos-
tuneita kavijoita, ja Kinahmi Games paivittaa sivun tietoja suhteellisen saan-

nollisesti.

Kinahmi Gamesin kannattaa luoda suhteita muihin kehittajiin ja Indie-
yhteiso0n ja integroitua osaksi sita. Yrityksen olisi hyva jatkaa samalla radalla

ja koettaa luoda suhteita eri tahoihin ja nostaa tietoisuutta yrityksestaan.

Markkinointi

Kun miettii, miten peleja markkinoidaan, nousee paallimmaiseksi mieleen
suurten julkaisijoiden, kuten EA:n tai Activisionin, kampanjat seka uuden ja
rahallisesti tarkean julkaisun mainostus. Tallaisia peleja ovat vuosien varrella
olleet esimerkiksi Call of Duty - ja Battlefield-pelisarjat. Suurilla yrityksilla on
varaa kayttaa rahaa kalliisiin Internet- ja televisiomainoksiin, mutta mita Ki-
nahmi voi tehda Galactic Conquersin markkinoinnissa? Indie-kehittajilla on
lukuisia ilmaisia tapoja mainostaa tuotettaan, kunhan vain on aktiivinen ja
osaa valita oikeat kanavat. Jos Kinahmilla kay hyva tuuri tai se saa esimerkik-
si suositun Youtube-persoonallisuuden kiinnostumaan Galactic Conquersista
ja tulevaisuudessa tehdyista tuotteista, se voi tuoda yritykselle ja pelille paljon

ilmaista markkinointia.

Mahdolliset asiakkaat voivat helposti [ahestya kehittdjia sosiaalisen median
kautta, etenkin kun kyseessa on pieni kehitysryhma. Kinahmi Games voisikin
luoda itselleen asiakas- ja pelaajaystavallisen imagon olemalla avoin pelistaan
ja sen ominaisuuksista, mutta myos ongelmista ja parantamisen mahdolli-

suuksista.

Sosiaalisen median valjastaminen markkinoinnin tyokaluksi on erittain tarke-
aa, jos pelille tahdotaan julkisuutta. Facebookissa on helppo tykata ja jakaa

mielenkiintoisia aiheita ja tuoda ne ystavien nahtavaksi. Koska Facebook on
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kieltamatta suurin sosiaalisen median kanava talla hetkella, olisi Kinahmi Ga-

mesille eduksi kayttaa sita markkinoinnissa.

Youtube ja lukuisat muut videopalvelut, kuten Twitch, ovat nousseet tarkeaksi
osaksi markkinointia ja pelaajakulttuuria. Lukuisat pelaajat jakavat pelikoke-
muksiaan, arvostelujaan ja mielipiteitdan peleistd muun muassa YouTubessa,
joka on nykyaan Googlen palvelu. Monet Indie-pelit ovat saaneet julkisuutta
juuri suosittujen Youtube-persoonallisuuksien avulla, kuten voisi saada myos
Kinahmi, jos he koettavat olla yhteydessa kanaviin, joiden yleiso on kiinnostu-
nut Galactic Conquersin tapaisista peleista. Mita muihin sosiaalisen median
kanaviin tulee, Kinahmi Games hyotyisi valtavasti, jos se kykenisi kayttamaan
mahdollisimman montaa sivustoa hyvakseen, kuten Twitter-, Google+ - ja

Reddit-palveluita.

Koska sosiaalisen median sivustoja on paljon, Kinahmi Gamesin on valittava
ne, jotka tulevat hyodyttamaan sita eniten ja paivittdmaan sivuja kiinnostuksen
yllapitamiseksi saannollisin valiajoin niin, etta pelista kiinnostuneet saavat tie-

toa.

Julkaisu

Mita julkaisukanavia Kinahmin Gamesin kannattaisi kayttaa? Ennen Internetin
aikakautta Indie-pelin myynti ja levittaminen oli suhteellisen vaikeaa, mutta
tana paivana kehittajilla on useita tapoja myyda peliaan. Mita varteenotettavia

vaihtoehtoja yrityksella olisi?

Yksi suosituimmista vaihtoehdoista on Valven Steam-palvelu. Talla hetkella
pelit menevat Greenlight-palveluun, jonka kautta ne paatyvat kauppaan, kun
ne saavat riittavasti aania ja lapaisevat muutamia asetettuja kriteereja. Jotta

Kinahmi Games voi laittaa pelinsa Greenlightiin, sen on maksettava 90 euron
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paasymaksu, minka jalkeen sisaltdoa voi laittaa palveluun niin paljon kuin halu-

aa. Greenlightista paastyaan peli paatyy Steamiin myyntiin.

Yksi toinen, etenkin Indie-kehittajien suosiossa oleva kauppa, on Desura, joka
on erikoistunut Indie-peleihin. Koska Desura ja IndieDB ovat kiinteasti osa
toisiaan, Kinahmin kannattaa harkita pelin myymista palvelussa, silla yrityksel-
I& on jo hyva jalansija IndieDB-palvelussa. Kinahmin kannattaa etsia itselleen

sopivia myyntikanavia, joissa tuetaan Indie-kehittgjia.

Koska Kinahmi on laittamassa Galactic Conquersia early access -ohjelmaan,
yrityksen on mietittava, mitd ominaisuuksia he tahtovat laittaa early access -
versioon ja miten sita lahdetaan kehittamaan eteenpain. Kinahmi Games on
keskittynyt julkaisemaan suppean, mutta hiotun version pelistaan, johon lisa-
taan materiaalia ja sisaltda ajan myota, kun kehitys etenee. Kinahmilla onkin
hyva lahtokohta julkaista peli early accessissa. Vahva varhainen pelattava
versio voi saada lukuisat pelaajat kiinnostumaan, ja jatkuva sisallon lisaami-

nen aina julkaisuun asti luo luottamusta ja pitaa pelaajat kiinnostuneina.

Kinahmi Games aikoo julkaista pelinsa myos omilla sivuillaan, mika voi tuoda
sille suuremmat voitot riippuen siita, mita tyokalua Kinahmi Games kayttaa
maksun suorittamiseen. Omilta sivuilta myynnin kautta osa valikasista saa-

daan poistettua.

Kinahmi Games seuraa hyvaksi koettuja kaytanteita yrityksessaan. Se hyo-
dyntaa sosiaalista mediaa seka Indie-peliyhteisdja tehokkaasti ja paivittaa pe-
lin tietoja, kun kehitysprosessi etenee. Yritys kayttaa halpoja ja pienelle kehi-
tystiimille sopivia tuotteita, joista se voi kokemuksen kasvaessa siirtya projek-
teille paremmin sopiviin ohjelmiin ja tydkaluihin. Jos Kinahmi Games pysyy
samalla linjalla ja ottaa esimerkkia muista yrityksista, jotka ovat onnistuneet
kehittamaan ja markkinoimaan pelinsa onnistuneesti, Kinahmi Games mita

luultavimmin selviytyy pelimarkkinoilla.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon alussa tavoitteena oli haastatella seka suurempia etta pie-
nempia Indie-pelikehittajia niin Suomessa kuin ulkomaillakin, mutta opinnayte-
tyon edetessa kavi ilmi, etta kehittajat eivat ole halukkaita vastaamaan kysy-
myksiin ja antamaan haastatteluja. Otimme yhteytta lukuisiin kehittajiin, mutta
yksikaan ei vastannut pyyntoihin. Tasta johtuen opinnaytety6 jouduttiin teke-
maan ilman haastattelumateriaalia, joskin yritysten haluttomuudesta jakaa

tietoa voidaan vetaa myos johtopaatoksia.

Yritysten vastahakoisuus haastatteluihin

Miksi yritykset eivat sitten vastanneet haastattelupyyntdihimme? Alalla kilpailu
on kovaa ja kehitysprosessi on usein hektinen. Yhtena oletuksena voisikin
olla, etta kehittajat eivat viitsi vastata pyyntoon kiireiltdéan, mutta mita luulta-
vimmin syitd on useampia. Moni kehittdja varmasti automaattisesti poistaa
haastattelupyynnét kiinnostuksen puutteen vuoksi, mutta monet yritykset suo-

jelevat peliensa ja yritystensa tietoja tarkasti.

Tuntuu, etta alalla ollaan jokseenkin vastahakoisia jakamaan tietoa muiden
kanssa, ja moni yritys tuntuu pelkaavan kilpailun kasvua, jos aloitteleville ke-
hittajille aletaan jakaa tietoa tiimikokoonpanoista ja eri asioiden lahestymista-
voista. Jos kyse on tasta, on ymmarrettavaa, miksi yritykset eivat halua osal-
listua opinnaytetyon haastatteluihin. Yksi suurimmista peloista nayttaa olevan
se, etta joku kopioi hyvan idean ja tyostaa siita pelin ennen heita. Etenkin mo-
biili- ja selainpelien markkinoilla on huomattu paljon ideoiden kopioimista, mi-
ka on aiheuttanut alkuperaisen idean kehittgjille paljon paanvaivaa. Etenkin
Zynga on noussut julkisuuteen aggressiivisen kopioinnin ja markkinoinnin ta-

kia.
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Nick Saints (2010) kuvaa kirjoittamassaan artikkelissa Zyngan yritysstrategi-
asta, miten yritys on kopioinut muiden kehittajien idean nopeasti ja tyostanyt
niista oman version. Taman jalkeen yritys on kaynyt aggressiivisen markki-
nointikampanjan ajaen muut kehittajat pois. Zynga on joutunut myds maksa-

maan korvauksia kopioimiensa pelien kehittgjille.

Tyokalut

Koska Indie-kehittajilla on aluksi harvoin resursseja ostaa kalliita tydkaluja, ja
heidan kykynsa eivat valttamatta mahdollista kaikkien ominaisuuksien hyodyn-
tamista, monet turvautuvat ilmaisohjelmiin. limaisohjelmat ovatkin hyva alku.
Jotkut tuotteet, kuten Unity, tarjoavat ilmaisversion seka maksullisen version,
joka sisaltaa enemman ominaisuuksia. Vaikka Photoshop ja kalliit kaupalliset
3d-mallinnusohjelmat ovat monien peliyritysten kaytossa, kulut naiden tyokalu-
jen kaytosta voivat nousta liian suuriksi aloittavalle kehittajalle. Moni Indie-
kehittaja turvautuukin ilmaisiin vaihtoehtoihin, jotka eivat valttamatta omaa
kaikkia kalliiden ohjelmien ominaisuuksia mutta palvelevat projektia riittavasti.
Aloittavan Indie-kehittajan on parasta kayttaa ilmaisia tyOkaluja tietojen ja tai-
tojen kartuttamiseen. Jos pelikehitys lIahtee kunnolla kayntiin tai kehittgjalla on
taloudellinen turvallisuus, hanen kannattaa harkita maksullisia ohjelmia, jos ne

tukevat pelikehitysprosessia ja voivat helpottaa sita.

Monet pelikehittgjat kayttavat valmiita kehitysalustoja, kuten Unitya, RPGma-

keria ja Renpya, riippuen pelin tyylista. Unity on selvasti noussut yhdeksi suo

situimmista alustoista, ja silla on vahva yhteisd. Juuri kehitysalustojen tulemi-
nen alasta kiinnostuneiden tavoitettaviksi on lisannyt Indie-pelien maaraa
markkinoilla. TyOkalujen ja kehitysalustojen avulla harrastelijat pystyvat luo-
maan laadukkaitakin t6ita. Kun pelia aletaan kehittaa ja luonnostella, on hyva
kayda lapi kaikki vaihtoehdot alussa, silla kesken kehitystyon on vaikeaa ja
aikaa vievaa vaihtaa alustaa tai tyOkaluja. Yksi vaihtoehto tietenkin on raken-
taa oma pelimoottori, mutta prosessi on hyvin tyolas ja kehittajan onkin mietit-
tava tarkkaan, onko yrityksella osaamista ja resursseja rakentaa oma peli-

moottori, vaikka se voisikin laskea kuluja jatkossa.
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Markkinat ja erottuminen muista

Pelien merkitys ja myynti tuntuvat kasvavan vuosi vuodelta, ja markkinoille
tulee paljon peleja joka kuukausi. Massasta alkaa olla vaikea erottua, etenkin

jos on tuntematon kehittgja.

Artikkelissaan Steamin julkaisutahdista ja tilanteesta Mike Rose (2013) kirjoit-
taa, etta esimerkiksi Valven Steam-palvelussa Indie-kehittajienkin on panos-
tettava markkinointiin enemman, silla uusien pelien julkaisutahti on muuttunut
tiivimmaksi. Greenlightin Iapaisee yha useampi peli nopeammin, mika on joh-
tanut siihen, etta uusia peleja julkaistaan paivittain ja paikka etusivun uusissa
peleissa voi kestaa vain pari paivaa, minka jalkeen kehittajan peli joutuu pi-
mentoon. Tuntuukin silta, etta kun Indie-pelikehitys on noussut suosiossa ja
peleja julkaistaan tihedmpaan tahtiin kuin pari vuotta sitten, pienen kehittajan
on vaikea kilpailla tuotteen hinnalla, ja pelilla taytyy usein olla jokin koukku,
jolla se erottuu muista, esimerkiksi artistinen tyyli tai pelimekaniikka, jota ei ole

nahty paljon.

Julkaisu

Indie-kehittajia tutkittaessa kavi ilmi, ettd moni kayttaa julkaisualustanaan si-
vustoja, jotka ovat keskittyneet juuri Indie-peleihin, kuten Desura. Moni pyrkii
saamaan pelinsa myods Steamin Greenlightin 1api, ja vuonna 2014 Indie-pelit
tuntuvatkin vallanneen pelikaupan. Jotkut kehittajat kuitenkin paatyvat myy-
maan pelejadn myds omilla nettisivuillaan, kuten Winter Wolves tai Hanako
Games, mutta nama kehittajat myyvat pelejdan myds muissa palveluissa. Pe-

lien myynti omilla sivuilla tuntuu vahvistavan peliyrityksen nimea.

Sosiaalinen media ja yhteis6jen merkitys

Artikkeleista ja julkaisuista kay ilmi yhteis6jen seka sosiaalisen median merki-

tys pelin kehityksessa ja menestyksessa. Sivustot, kuten Gamasutra ja In-
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dieDB, tarjoavat kehittajille ja faneille hyvan kohtaamispaikan ja tietoa. Mie-
lenkiintoinen idea ja hyva toteutus voivat tuoda pelille suuren suosion. Yksi
esimerkki on "Five Nights at Freddy’s”, joka nousi suuren yleisdn suosioon
nopeasti. Peli tarjosi omalaatuisen ja harvemmin kauhupeleissa nahdyn peli-
mekaniikan, joka erotti sen muista. Mm. Youtube-persoonallisuudet, kuten
Markiplier, toivat pelille paljon julkisuutta. Peli oli kehittajan (nimimerkki “anim-
dude”) ensimmainen peli. Koska tietoa Youtube-katsojamaarien vaikutuksesta
pelin myyntiin ei ole, on mahdotonta arvioida, miten paljon katsojamaarat vai-

kuttavat pelin myyntiin.

Voikin siis olettaa, etta kehittajalla on paremmat mahdollisuudet saada pelis-
taan menestyva, jos toteutus on hyva, se eroaa kilpailevista tuotteista ja on-
nistuu saamaan sosiaalisen median huomion. IndieDB ja vastaavat sivustot,

joissa kehittajat kohtaavat pelaajat, auttavat tassa.

Indie-pelin maaritys

"Indie”-titteli pelissa on myos markkinointikeino. Jokainen maarittaa Indien
omalla tavallaan, ja "yhta oikeaa” maaritysta ei toistaiseksi ole alalla, silla jo-
kaiselle maaritykselle I10ytyy aina poikkeuksia. Yleinen kasitys on, etta Indiet
eivat ole riippuvaisia tai sidoksissa suuriin julkaisijoihin, kuten Activisioniin tai
EA:han. Toisaalta, jos tama on Indie-pelin maaritys, silloin myds Valve, jolla
on miljoonia asiakkaita, maariteltaisiin Indieksi. Indie nimi ei myoskaan taysin
tule kehitystiimin koosta. Monet Indie-kehittajat tekevat pelinsa yksin tai pie-
nissa ryhmissa, mutta esim. Tell Tale Gamesilla, jonka monet maarittavat In-

dieksi, on yli sata tyontekijaa.

Indie-pelit ovat vuosien aikana nousseet suosituiksi, kun kehitysymparistot,
kuten Unity tai RPGMaker, ovat tulleet suuren yleison saataville. Yhteisot tar-
joavat uusille kehittajille apua ja neuvoja, ja seurauksena mielenkiintoiset ja

uniikit ideat nousevat yhteison huomioon.
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Indie-pelin kehittaminen ja saaminen markkinoille on tana paivana helpompaa
kuin milloinkaan aiemmin eri alustojen ja levityskanavien ansiosta. Ei ole kui-
tenkaan taattua, etta pelit myyvat hyvin, ja monet pelit hukkuvat massaan hy-

vasta toteutuksesta huolimatta.

Konsolit ja Indie

Indie-pelit ovat pitkaan olleet Iahinna PC-pelaajille suunnattuja, koska konsolil-
le kehittaminen on usein kallista ja pelin saaminen myyntiin konsolien kaup-

paan, kuten Xbox Liveen, voi olla monimutkaista.

Andrew Groen (2013) kirjoittaakin artikkelissaan Indie-pelikehittajien koke-
muksista Nintendon, Sonyn ja Microsoftin kanssa. Mm. Retro City Rampagen
kehittaja Brian Provinciano koki tyoskentelyn Microsoftin kanssa hankalaksi.
Konsolikehittajat ovat alkaneet lammeta Indie-kehittgjia kohtaan ja nakevatkin
heidat nykyaan tarkeana osana alaa. Esimerkiksi Sony on lahestynyt Indie-
kehittajia uuden konsolinsa, PS4:n, tullessa markkinoille. Groenin mukaan
jopa Nintendo, joka aikaisemmin suhtautui nihkeasti Indie-kehittajiin, on huo-

mannut itsenaisten pelikehittdjien tarkeyden alalla.

Vaikutus Suomessa

Pelikehityksella on Suomessa suhteellisen vahva perusta. Remedyn Max
Payne ja Alan Wake ovat esimerkkeja peleista, jotka ovat menestyneet hyvin
konsoleilla ja tietokoneella. Viime vuosina kuitenkin suomalaiset yritykset ovat
tulleet julkisuuteen kannykkapelien mukana. Rovion Angry Birds -sarja ja Su-
per Cellin HayDay seka Clash of Clans ovat suosittuja peleja. Peliteollisuuden

onkin povattu Suomessa muodostuvan uudeksi Nokiaksi.

Suomessa pelikoulutukseen oli vuonna 2013 noin 300 aloituspaikkaa, ja niita
voisi olla enemmankin, silla ala tyollistda suunnilleen saman verran ihmisia

vuodessa. Vaarana kuitenkin on, etta koulut tahtovat tarjota koulutusta ilman
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riittavia resursseja. Tasta johtuen koulutuksen laatu huolestuttaa joitakin. Mm.
Jyvaskylan ammattikorkeakoulu aloitti pelikoulutuksen vuonna 2013. (Yla-
Tuuho 2013.)

Rahoitus

Pelinkehityksessa lilkkuu usein rahaa, kun kehittajat myyvat tuotteitaan eri
palveluissa ja omilla sivuillaan. Vaikka monet harrastelijat jakavat ja kehittavat
peleja ilmaiseksi harrastuksena tai jopa elamantapana, monet suuntaavat silti

markkinoille tuotteineen.

Kehitystiimin rahoituksen tarve vaihtelee paljolti sen mukaan, minka kokoinen
peli ja kehitysryhma on kyseessa. Jos pelia tekee toitten ohella vapaa-aikana,
kehittajalla voi olla suhteellisen turvallinen tilanne, joskin peli voi edeta hitaas-
ti. Monet Indie-kehittajat kuitenkin tekevat peliaan kokopaivaisesti. Koska ke-
hityksessa kaytettavat ohjelmat voivat tulla kalliiksi, kehittajien on usein mietit-
tava, mista projektille saadaan rahoitus. Yksi suosittu vaihtoehto rahan ke-
raamiseksi projekteille on edella mainittu joukkorahoitus. Monet kehittgjat ovat
saaneet rahoituksen projekteilleen juuri Kickstarterin tai Indiegogon avulla.
Useat pelit ovat jopa ylittaneet tavoitteensa mahdollistaen sen, ettd kehittajat

voivat panostaa peliin enemman.

Suomalaisilla kehittjilld ongelmana joukkorahoituksen suhteen on kuitenkin
se, etta vaikka Kickstarter rantautui muihin Skandinavian maihin 21.10.2014
suomalaiset kehittajat eivat voi laittaa projektejaan palveluun, silla Suomen

lainsaadanto on sita vastaan.

Leevi Rantala (2014) kirjoittaa artikkelissaan Kickstarterin rantautumisesta
Skandinaviaan, etta suomalainen joukkorahoitusvaihtoehto on mesenaatti.me-
sivusto. Vaikka sivusto ei olekaan kovin suuri verrattuna kansainvalisiin palve-

luihin, on sen kautta rahoitettu esim. Juha Kuorikosken kirja "Sinivalkoinen
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pelikirja”. Voi tosin olla, ettd Suomen lainsaadantoon tulee muutoksia, kun
pelikehityksen merkitys kasvaa Suomessa. Sita odoteltaessa kehittajien on
kuitenkin turvauduttava muihin ratkaisuihin. Yksi vaihtoehto myds on rahoituk-
sen hankkiminen sijoittajilta. He kuitenkin olettavat sijoituksensa myos tuotta-
van voittoa tietyssa ajassa. Sijoittajien rahoitus voikin olla riskialtista, ja sen

voi katsoa kalliiksi rahaksi.

Jotkut kehittajat korjaavat ja helpottavat rahan tarvettaan julkaisemalla pelis-
taan varhaisen version, jonka pelaajat voivat ostaa. Peli on keskenerainen ja
kehittajat ottavat usein vastaan pelaajien palautetta ja pyrkivat kehittamaan
pelia sen pohjalta. Tamantapainen julkaisu onkin saanut nimen "early access”,
ja se on noussut erittain suosituksi esimerkiksi Valven Steam-palvelussa. Vii-
me aikoina kuitenkin early access on saanut huonon maineen, kun monet

tuotteet epaonnistuvat tai suorastaan valehtelevat asiakkailleen.

Yin-Poole (2014) kirjoittaa artikkelissaan, etta vaikka monet kehittajat saavat-
kin projektinsa valmiiksi ja pyrkivat parantamaan sita palautteen avulla, jotkut
kehittajat laittavat pelinsa early access -ohjelmaan eivatka valttamatta kos-
kaan saa sita valmiiksi. On myos tapauksia, joissa kehittajat laittavat aivan
rautalankaversion myyntiin toivoen saavansa sen kehitykseen rahaa, mutta

kun niin ei kay, pelin kehitys jaatyy.

Mita early accessiin tulee, Indie-kehittgjan tulee miettia tarkkaan sita vastuuta,
mika pelin laittamisesta myyntiin keskeneraisena syntyy. Jatetyt ja epaonnis-
tuneet projektit tuhoavat nopeasti kehittdjan maineen ja saavat kuluttajat nou-

semaan varpailleen.

Kaiken kaikkiaan pienilla yrityksilla on monia vaihtoehtoja edistaa ja markki-
noida yritystaan jopa ilman suuria maaria resursseja. Yritykset ja harrastajat
jotka osaavat kayttaa sosiaalista mediaa ja yhteisdja hyvakseen saavat naky-

vyytta. Hyvat ja mielenkiintoiset ideat nousevat esiin joukosta ja voikin usein
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olettaa, etta hyvien pelien mekaniikkoja ja ideoita kehitetaan pitemmalle. Vaik-
ka kilpailu alalla on kovaa ja kopioinnin maara etenkin mobiilipeleissa tuntuu
olevan ongelma, on peliala nousemassa yha tarkedammaksi osaksi viihdekult-

tuuria niin Suomessa kuin ulkomaillakin.
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