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Tiivistelma

Pelikehitys on noussut merkittdviksi osaksi ohjelmistokehityksen maailmaa ja yhéa
useampi valitsee urakseen pelikehityksen. Témé uravalinta voi johtaa siihen, ettd
pelikehittdjd on osa isompaa peliyritystd tai sitten hin valitsee olla niin sanottu indie-
pelikehittdjd ja toimii siten yksin. Téssd tutkielmassa selvitetddn kirjallisuuskatsauksen
keinoin, millaisia mahdollisuuksia ja haasteita itsendinen ja yrityksessd toimiva
pelikehittdjd kohtaa urallaan. Suurimmat 16yddkset olivat, ettd yksin toimiva pelikehittd;ja
kokee suurimmat haasteensa nakyvyyden hankkimisessa, riittdvin markkinoinnin parissa
ja pelin laajuuden ja toimintojen hallinnoimisessa. Yksin toimiva pelikehittdjd saa
kuitenkin mahdollisuutena suuren vapauden toteuttaa minka pelin hén ikind haluaakin ja
pidsee toteuttamaan tdysin artistista ndkemystddn. Tdhdn verrattuna pelikehittdja
yrityksessd kokee haasteita mahdollisesti eniten niin sanotun crunchin kanssa. Crunch on
yleensd suurien peliyhtididen ilmid, missd tyontekijat useasti syyllistetddn tekemién
paikasta riippuen jopa kaksinkertaista tydvuoroa pitkid aikoja ennen isoa julkaisua.
Ymmérrettdvésti tima polttaa tyontekijoitd loppuun ja pelikehittdjit kokevatkin crunchin
aikana terveyshaittoja. Mahdollisuuksia pelikehittdjdlld yrityksessd on potentiaalisesti
padstd kiyttdmadn peliteollisuuden uusimpia ja parhaimpia tydkaluja, joihin yksin
toimivalla pelikehittdjélla ei vélttdméttd koskaan ole pddsyd tai mahdollisuutta.
Pelikehittdjd yrityksessd voi my0s kokea turhautumista ollessaan vain pieni osa
koneistoa, mutta osa isompaa projektiryhméé tuo ystivyyssuhteita ja muita yhteyksid
thmisiin. Osana virtuaalista organisaatiota pelikehittdjd kokee haasteita eristdytymisen ja
viahiisen kanssakdymisen tunteita muiden projektiryhmin jiasenten kesken, luottamus
projektiryhmaéldisiin ja kommunikaatio-ongelmien kanssa. Muita mahdollisia ongelmia
pelikehittdjdllda ovat mahdolliset aikavyOhykkeiden eroavaisuudet ja kielimuuri.
Kuitenkin mahdollisuuksia tuovat tyoskentely missd vain ja milloin vain kuten myds ajan
ja rahan sddst6 tydomatkojen suhteen. Muita mahdollisuuksia ovat avun ja tuen saaminen
missd vain, kun mahdollisia ongelmia tulee. Ratkaisuna ongelmiin voi olla muun muassa
projektitapaamisten pito kasvokkain vililla.
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1. Johdanto

Pelien maailma on kasvanut ja kehittynyt suuriin mittoihin vuosien aikana. Zackariasson
ja Wilson (2010) kertovat, ettd peliteollisuus on kasvanut 25 vuoden aikana joka vuosi
vahintddn yhdeksdn prosenttia ja enintddn 15 prosenttia. TAm& nouseva ala vetdd
puoleensa suurien yritysten lisdksi myds uusia pienid startup-yrityksié ja jopa itsendisid
pelikehittdjid. Pelikehittdjilld voi olla monenlaisia syitd aloittaa pelikehitys ja
pelikehittdjille motivaation ldhteind voi olla yhden ihmisen tekemét menestys tarinat
kuten Undertale (Fox, 2015) ja Stardew Valley (Barone, 2016), tai sitten tavoite voi olla
yksinkertaisesti toteuttaa unelmaansa. Pelien avulla ihmiset voivat tuoda ilmi unelmiaan,
ajatuksiaan ja tapoja kokea aivan uusia maailmoja. Peli voi olla tapa harjoitella musiikin
ja taiteen luomista ja tarinoiden kertomista. Erik Bethken mukaan pelejéd tulisi tehda,
koska sitd rakastaa tehdé ja jotta voi tuoda oman luovuutensa esiin. Pelin kautta voi tuoda
esiin jotain mitd pelin tekijd itse haluaisi kokea ja jakaa toisten kanssa (Bethke, 2003).

Pelikehitystd on yhtd monenlaista kuin on ihmisid tai organisaatioita. Pelikehittéjien
haasteita on siten hyddyllista tutkia niin itsendisten pelikehittdjien kuin myds suurempien
yritysten pelikehittdjien ndkokulmasta. Pelikehittdjat voidaan téssd yhteydessd jakaa
pariin osaan. Itsendiset kehittdjdt voivat olla yksittdisid henkil6itd ja pelistudiot ovat
peleja kehittivid yrityksid. Pelistudiot saavat usein ulkopuolisen rahoituksen, jonka turvin
ne toimivat, kun taas itsendiset kehittdjit rahoittavat itse peliprojektinsa (Koutonen,
2011). Itsendiselld pelikehittdjdlli on parhaimmillaan vastuulla pelin ohjelmointi,
musiikin hankinta, ddniefektit, pelin suunnittelu ja monet muut asiat, kun taas laajempi
organisaatio voi hyddyntdd ndilld eri osa-alueilla monia tyontekijoitd. Talld tavoin
organisaatio voi jakaa vastuuta usealle taholle. Tdten on hyvé kdyda lépi, mitd haasteita
itsendiselld pelikehittdjalla voi olla kuten myds, millaisia haasteita suuremmalla
organisaatiolla voi olla.

Pelien skaalalla on muutamia mééritelmid tai termejd, jotka on hyvé tietdd tdmén
tutkielman suhteen, kuten indie-pelit ja AAA-pelikehitys. Tdmén tutkielman kannalta on
hyodyllisin keskittyd kahteen dédripddhin. Namé termit yleisesti ovat aika vaikeita ja
tulkinnanvaraisia, mutta yleensd AAA-pelikehitys tarkoittaa videopelejd, jotka on
tuotettu isolla budjetilla, niin markkinoinnin kuin laajan tuotannon kautta. AAA-
videopeli on tuotettu siithen varta vasten kasatulla ja monipuolisella projektiryhmalld
(Mathews & Wearn, 2016). AAA-pelit ovat yleensd ddrimmdiisen suosittuja kaupallisia
videopelejd, joita julkaisevat suuret peliyhtiot kuten esimerkiksi Activision/Blizzard.
Esimerkiksi pelkdstdan vuonna 2020 Activision/Blizzard teki 8,1 miljardin dollarin tuoton
(Johnston, 2021). Téllaiset valtavirran pelit ovat peleji, jotka yleisen mielipiteen mukaan
pyrkivit maksimoimaan tuloja ja priorisoivat titen rahat, artistisen vision sijaan (Latorre,
2016). Tama saavutetaan esimerkiksi toteuttaen pelimekaniikkoja, tarinoiden kulkua ja
jatko-osia, jotka ovat todettu toimiviksi eli tuotetaan pelejd, jotka tuovat turvallisesti
tuottoa yritykselle. AAA-pelien budjetti voi olla mitd vain, miljoonista satoihin
miljooniin dollareihin ja projektiryhmaéssé voi olla jisenid kymmenisti satoihin. Joihinkin
peleihin voi tulla osaksi monia eri pelistudioita tekeméén yhteistyota.

Indie-pelit ovat termi, joka on vieldkin hieman epéselvi. Indie médritelmind tarkoittaa
epavirallisesti “itsendistd” Oxford Learner Dictionary:n mukaan (’Indie”, 2021). Téssa
kontekstissa siis on yleinen ajatus, ettd Indie-pelit ovat pelejd, jotka on kehittdnyt monesti
yksittdinen henkild, tai pelistudio, jossa on pieni madrd ihmisid, esimerkiksi alle
kymmenen henked. Téllainen peli on tehty huomattavasti pienemmalld budjetilla ja
yleensd ilman julkaisijan tukea. Indie-kehittdjilli on yleensd vapaus toteuttaa pitkélle
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omaa visiotaan ilman julkaisijan valvontaa (Mathews & Wearn, 2016). Vaikka Indie-
pelejd on haastava médritelld, niin Nadav Lipkin (2013) kokosi Indie-peleille perusarvoja,
kuten sen ettd Indie-peli on peli, joka ei ole niin sanotusti valtavirran peli. Tadman liséksi
Indie-pelit menevit valtavirran jakelu- ja tuottamisen menetelmid vastaan niin hyvéssi
kuin pahassa.

Indie-peleistd ajatellaan, ettd ne haastavat pelimaailman perustilan ja ettd niilli on
moraalinen ja artistinen etulyOntiasema verrattuna valtavirran AAA-peleihin (Lipkin,
2013). Téalla hetkelld kuitenkin, timi ajatusmaailma on pikkuhiljaa véistymédssi, kun
Indie-pelien suosio on noussut kovasti ja myos suuret peliyhtiot ovat alkaneet ottamaan
riskejd uusien pelien suhteen. Indie-pelit ovat enemmaén ja enemmaén saamassa erikoisen
suhteen valtavirran videopelien kanssa, silld lukuisat indie-pelit onnistuvat myyméén
miljoonittain kopioita ja tuottamaan huomattavasti rahaa yhdistden titen innovaation,
artistisen statuksen ja kaupallisen menestyksen (Latorre, 2016). Taten voisi sanoa, ettéd
Indie-pelit itsessddn ovat tulossa osaksi valtavirtaa, vaikka eivdt samaa
henkildstoresurssia tai budjettia omaa.

Tamin kandidaatin tutkielman tarkoitus on selvittdd sekd itsendisten ettd yrityksissa
toimivien pelikehittdjien haasteita ja mahdollisuuksia pelikehityksen saralla, olivat ne
sitten kilpailu muiden kehittdjien kanssa, kilpailu osaamisesta tai mahdolliset
menestyksen haasteet. Mielestdni aihe on erityisen tirked henkil6ille, jotka ovat
kiinnostuneet ryhtyméédn joko yksin toimivaksi pelikehittdjdksi tai liittymédan osaksi
suurempaa pelikehitysyritystd. Aiheesta itsestddn on tdlld hetkelld tehty aika véhidn
tutkimusta, joten lisdtutkimuksesta olisi ehdottomasti hydtyd — varsinkin pelialan
jatkuvan kasvun takia.

Tutkielmassa pyritddn vastaamaan kysymyksiin kuten, mitd ovat yksin toimivan
pelikehittédjén tai peliyrityksen pelikehittdjien haasteet ja mahdollisuudet. Tdmén lisaksi
tarkastellaan lopuksi, mité haasteita pelikehittdjilld voi olla virtuaalisessa organisaatiossa.
Tutkimusmenetelmind téssd tutkimuksessa kdytetddn kirjallisuuskatsausta. Tieteelliset
lahteet tdlle tutkimukselle haettiin Google Scholar -palvelun kautta. Kaytettyja
hakusanoja olivat muun muassa, “Game development”, “Challenges in game
development”, “Problems of game development”, “game industry”, ‘“video game
developer” ja “online game development”. Saaduista hakutuloksista valittiin tutkimusta
varten sopivimmat artikkelit.

Seuraavaksi tutkielmassa kdydddn ldpi haasteita ja mahdollisuuksia itsendisen
pelikehittdjén ja sitten yrityksissd toimivien monien pelikehittdjien ndkokulmasta. Sen
jalkeen késitelldén virtuaalisia organisaatioita ja millaisia ndiden tahojen ongelmat ja
mahdollisuudet voivat olla. Tdma tutkielma ei paneudu niinkdin, mité eri videopelilajeja
on olemassa, kuten konsolipelit, ilmaispelit tai moninpelit vaan tutkielma keskittyy
itsendisen tai yrityksessa toimivan pelikehittdjan haasteisiin ja mahdollisuuksiin. Lopuksi
esitetdéin tutkielman tulokset ja pohdinta seké yhteenveto.



2. lItsenaisen pelikehittajan haasteet ja
mahdollisuudet

Monesti pelikehittdjét ryhtyvat Indie-kehittdjiksi, jotta voivat toteuttaa omaa artistista
visiotaan ja, ettd voi saada vapauden tehdd mitd vain. Maxime (2016) oli esimerkiksi
pelikehittdja, joka tyoskenteli Ubisoftilla unelmatydpaikassaan, mutta erosi ja lahti Indie-
kehittdjaksi. Han koki yhtend suurimpana syynd vaihtaa sen, ettd kun valtava mééra
ihmisid tydskentelee projektin joka osa-alueella, on hyvd kommunikaatio mahdotonta,
litkkaa thmisid on tekemissd padtoksid ja varsinaista vaikutusta peliin yhdelld henkilolla
ei ole, joten ty0 voi tuntua merkityksettoméltd. Pelikehittdja on silloin vain hyvin pieni
ratas ja osa todella suurta kokonaisuutta. Tdten Maximen (2016) mukaan AAA-
peliprojektit eivét ole yksinkertaisesti tyydyttdvid pelikehittdjille, silld se on aluksi
todella motivoivaa, mutta kuitenkin lopulta se intohimo katoaa. Monesti usean henkilon
projektiryhmissd toteutetaan jonkun muun visiota tai sitten yhteistd visiota. Indie-
kehittdjd pddsee pelid kehittdessd irti ndistd sidoksista, silld hdn toimii yksin. Pelid
kehittdessd yksin on mahdollisuus tehdé jotakin erilaista ja luoda tdysin uudenlaisia
kokemuksia. Haasteita kuitenkin tulee siitd, ettd miten voidaan ajatella niin sanotusti
laatikon ulkopuolelta.

Yksi merkittdvimpid eroja indie- ja AAA-pelien vililld on taiteilijan vapaus. Siind missa
AAA-pelien kehittdjit suunnittelevat peleja sopimaan valtavirran tarpeisiin, eli sopimaan
mahdollisimman monelle pelaajalle, jotta voidaan saada isot tuotot mahdollisimman
vahalld riskilld niin tdmdn voi valttdd Indie-kehittdjat. Indie-kehittdjat kykenevit
rikkomaan vanhat rajat ja luomaan uusia ja innovatiivisia peleja, silld heilld on tdysi valta
tuotoksensa yli (Kovanto, 2013). Tamai tuo omat riskins, silld mité jos peliin luodut uudet
mekaniikat eivit olekaan mieluisia pelaajien mielestd ja pelin tuotot jddvit mataliksi.
Toisaalta hyvin luotuina, ndmé pelimekaniikat voivat toimia suurena myyntivalttina.

Indie-kehittdjien suuria haasteita ovat myds resurssien méadrd. Resurssi on Oxford
Learner’s Dictionaries -sivuston mukaan tarjonta jotakin, mitd henkilé omaa tai jota hdn
voi kéyttdd lisdtdkseen hdnen omaisuuttaan (“resource”, 2021). Tédssd yhteydessa
pelikehittdjalla resursseja voivat olla muun muassa aika, raha, tydvélineet kuten tietokone
ja kaytettdavit ohjelmistot, pelikehittdjan tietotaito ja tyontekijoiden mairé. Itsendiselld
kehittdjdlld voi titen olla kovasti haasteita tasapainoilla ndiden viélilld ja riskit ovat suuret
— varsinkin jos pelissd on pelikehittdjdn elanto. Mikali pelikehittd;jalld on budjetin kanssa
ongelmia, niin pelin markkinointi ja titen nikyvyys voi kédrsid suuresti. Jos kukaan ei
tiedd pelistd niin ei sité silloin myds ostetakaan. Téten ndkyvyyden hankkiminen on yksi
suurimpia ongelmia indie-pelikehityksessd. Indie-kehittdjilli ei ole samanlaista
markkinointibudjettia, kuten valtavirran AAA-peleilld. Joitakin potentiaalisia keinoja
saada ndkyvyyttd on kayttdd sosiaalista mediaa ja markkinoida pelid esimerkiksi
Facebook-, Reddit- ja Twitter -alustoilla (Freeman, McNeese, Bardzell, & Bardzell,
2020).

Muita resurssiongelmia oli ilmennyt Pereiran ja Bernardes (2018) indie-pelikehityksen
suhteen haastattelujen perusteella liittyen kustannus- ja aikaongelmiin, kuten mité pelien
luonti tulee arviolta maksamaan, aikataulun suunnittelu ja projektin laajuuden méérittely
kehitys prosessin aikana. Erityisesti timd on ongelmallista itsendisten pelikehittdjien
suhteen, jotka olevat vastuussa pelin lukuisista osa-alueista kuten musiikki, déniefektit,
ohjelmointi ja artistinen visio verrattuna usean henkilon projektiryhmiin, joissa
vastuualueet voidaan jakaa. Seuraavissa alaluvuissa kdyddin tarkemmin ldpi itsendisen
pelikehittdjan ndakokulmasta eri itsendisen pelikehittdjan haasteita ja mahdollisuuksia



saatavilla olevien apujen ndkokulmasta. Jotkin projektien kohtaamat ongelmat ovat
universaaleja, olivat ne itsendisen tai usean kymmenen henkilon tekemié.

2.1 Pelimoottorin valinta ja tekniset mahdollisuudet

Itsendisen pelikehittdjian tyokalujen laatu voi vaihdella paljon ja siind on avainasemassa
myos budjetti. Yksi tairkeimmista tarpeista pelikehityksesséd on pelimoottori. Pelimoottori
on alusta, jolla voi tehda yleisid peliin liittyvid tehtévid, kuten grafiikkojen renderdinti eli
digitaalisen tiedon muunto nidytdlle sopivaksi, syotteen vastaanotto, pelifysiikan
simulointi ja muut asiat, joita pelikehittdjd voi tuottaa tehddkseen pelistd mieleisensé.
Pelimoottorit ovat tavallaan kokoelma uudelleen kiytettdvid komponentteja, jotta pelistad
tulee todellinen (Paul, Goon & Bhattacharya, 2012). Toftedahlin ja Engstromin (2019)
mukaan useimmin kdytettyjd pelimoottoreita suurissa virtuaalipelikaupoissa kuten Itch.io
(Corcoran, 2021) ja Steam (Valve, 2021), ovat Unity (Unity Technologies, 2021),
Construct (2021) ja GameMaker (YoYo Games, 2021). Vuodelta 2018 Itch.io:n suhteen
Toftedahl ja Engstrom (2019) 16ysivdt pelimoottoritiedot 51179 pelistd, joista 47,3
prosenttia oli tehty Unity-pelimoottorin avulla ja seuraavaksi eniten oli kaytetty
Constructia, jonka oli valinnut 12,3 prosenttia projekteista. Tédhin verrattuna vuonna 2018
tutkimukseen otettujen Steam-palvelun 49281 projektin tiedoista 25,6 prosenttia oli
valinnut Unreal-pelimoottorin ja toisena oli Unity, jonka oli valinnut 13,2 prosenttia
projekteista. Itsendisen pelikehittdjin voi olla haastavaa 10ytaa itselle sopiva pelimoottori
etenkin pelikehityksen alkuvaiheessa. Projektiryhmén koko ei kidynyt ilmi tutkimuksesta
(Toftedaglin & Engstrom, 2019). Esittelen seuraavaksi kaksi esimerkki vaihtoehtoa, jotka
olisivat hyvid pelimoottoreita itsendiselle pelikehittdjille.

Vuonna 2021 Zenva GameDev Academy julkaisi artikkelin, mitd ovat parhaat
pelimoottorit mistd valita tdlld hetkelld. Itsendisen pelikehittdjan tulee miettid etenkin,
millaisia peleja hidn haluaa tehdd, onko peli kaksi- (2D) vai kolmiulotteinen (3D),
millaisia resursseja pelimoottorille on tarjolla ja onko pelimoottorin takana millainen
yhteiso tueksi. Zenva GameDev Academy suosittelee pelimoottoriksi esimerkiksi Unity
ja Godot -alustoja. Unity on hyvin budjettiin sopiva, silld se on ilmainen, kun sitd kayttava
yritys ansaitsee alle $100 000 dollaria vuodessa. Unity-pelimoottorilla voi tehdd sekd
kaksi- (2D) ettd kolmiulotteisia (3D) pelejd, kuten my6s dlypuhelinpelejd, joille Unity-
pelimoottorilla on laaja tuki. Unity-pelimoottorin Unity Analytics Tool antaa
mahdollisuuden pelikehittdjdlle myos kerdtd arvokasta tietoa pelin pelaajien tietoja, kuten
paljonko pelaaja on kdyttidnyt rahaa peliin, jos siind on pelin sisdisid maksuja ja my0s
pelaajien mdédrid. Niitd tietoja pelikehittdja voi kéyttdd tulevassa markkinoinnissa
hyo6dyksi.

Godot on pelimoottori, joka on vastikdin noussut suosiossa ja on avoimen lihdekoodin
pelimoottori ja titen ilmainen. Silld on myds laaja yhteisé antamassa apua ja tukea. Godot
on erinomainen valinta itsendiselle pelikehittdjdlle, silld se sopii kenen tahansa budjettiin
ollessaan ilmainen ja Godot-pelimoottorin avulla tehdyistd peleistd saa pitdd voitot itse
ilman lisensointimaksuja, miké voi tuoda lisdd motivaatiota. Godot-pelimoottorin huono
puoli on, ettd sen laajin tuki on pelimoottorin omalle ohjelmointikielelle GDScript ja
monelle pelikehittdjélle voi olla iso kynnys opetella uusi ohjelmointikieli varta vasten
(Schardon 2021). Vertailun vuoksi Unity-pelimoottorilla kiytetddn C#-ohjelmointikieltd,
joka on laajassa kdytdssd myos muualla. Kaiken kaikkiaan itsendiselle pelikehittdjille
ndmai kaksi olisivat erinomaiset vaihtoehdot, silli molemmilla on laaja tukiverkosto, jos
itsendinen pelikehittdjd kohtaa ongelmia.



2.2 Pelin laajuus

Ottaen huomioon nykyajan kaikenlaiset ja kokoiset pelit puhumattakaan eri alustoista,
voi itsendiselld pelikehittdjilla olla vaikeuksia valita sopivan kokoinen vield toteuttavissa
mitoissa oleva projekti. Esimerkiksi perinteinen matopeli dlypuhelimelle voi olla
nopeampi toteuttaa kuin avoimen maailman roolipeli tietokoneelle, joten yleensi voi olla
kannattavampaa itsendiselle pelikehittdjdlle keskittyd pienempiin projekteihin. Yksi
suurimpia syitd projektin ja pelin epdonnistumiseen on projektin laajuuden epdonnistunut
madrittely (Flynt & Salem, 2005). Riippuen itsendisen pelikehittdjan budjetista
mahdollinen viiviastyminen projektin laajuuden kasvaessa voi olla tuhoisa pelikehittdjan
elannon kannalta. Pelikehittdjdlla pitdd olla hyvi tasapaino pelin ominaisuuksien kanssa
ja sen, ettd peli julkaistaan ajoissa, jotta pelikehittdja voi saada voittoa. Tdman liséksi, jos
pelin julkaisu epdonnistuu ja peli ei menesty, niin kehittdjd ei kayttinyt litkaa aikaa ja
resursseja tdhén peliin.

Kehityksen aikana on seki riski, etti mahdollisuus jos pelikehittdjad keksii projektin
aikana lukuisia uusia ominaisuuksia, mitd lisdtd peliin ja kdyttdd sitten aikaa ndiden
tuomiseen osaksi pelid. Pelikehittdjan tulee siis uusien oivallusten tullessa analysoida ja
miettid tarkkaan onko uusi ominaisuus niin tirked, ettd se kannattaa sisillyttdd peliin.
Kaiken kaikkiaan itsendisen pelikehittdjédn on hyvé arvioida taitojensa ja mahdollisen aika
rajan puitteissa, minké tason projektin kykenee toteuttamaan (Kanode & Haddad, 2009).

2.3 Pelikehittajan vapaus

Indie-kehittijit leimaavat itsensd vapaiksi verrattuna pelialaan, jossa on riippuvuuksia.
On kuitenkin vaikea médritelld, mitd tima riippuvuus kiytdnnossd on. Kysymyksid siis
herdd, mitd ovat ndma asiat, jotka rajoittavat pelikehittdjaa yrityksessd ja mitd varsinainen
itsendisen pelikehittdjan vapaus sitten kdytdnnossd olisi. Yksi médrittely riippuvaiselle
pelialalle on jo aiemmin mainittu valtavirran peliteollisuus, joka koostuu kaikista
suurimmista peliyhtidistd ja organisaatioista, kuten esimerkiksi Activision/Blizzard.
Taméin yhtion alla toimii lukuisia projektiryhmii ja studioita, jotka ovat joskus olleet oma
studionsa, mutta jotka tdma suurempi yhtié on ostanut. Edelld mainittu suuri peliyhtio
antaa kylla itsendisen toimivallan niille hankituille studioille, mutta tilld paayhtiollad on
kuitenkin valta ndiden yli (Ruffino, 2013).

Itsendisten pelikehittdjien onneksi Internetin ja teknologian yleistymisen myd6té
videopelien kehittiminen on helpompaa kuin ennen. Ndmi uudet ja halvat teknologiat
ovat vastuussa siitd, ettd mahdollisuudet tehdd yhd laajempia ja kunnianhimoisempia
pelejd ovat paremmat kuin ikind (Ruffino, 2013). Esimerkiksi aiemmin mainittu Unity-
moottori on hyvin laajassa kdytdssd ja ilmainen niille, jotka tienaavat pelimoottoria
kayttdmalla alle 100 000 dollaria vuodessa. Kuitenkin indie-kehittdjilld on motivaation
lahteitd muitakin kuin pelkk tienesti.

Osa itsendisen pelikehittdjan vapautta ja artistista ilmaisua on se, ettd pelikehittdjén ja
hénen tuotteensa vililldi on ldheinen side. Pelikehittdjan tuottama peli on hédnen
henkilokohtaista tyotddn ja itsendisestd pelikehittdjastd voi ajatella, ettd han on sen luoja
tai taiteilija. Tdméd ndkemys tulee siitd, kun videopelit voidaan nidhdd nykypdivini
taidetdind, silld tavalla ettd tdma itsendinen kehittdjd luo pelin ja titen ilmaisee itseddn
tdmén innovatiivisen taidetuotoksen kautta. Tdmi sopii myos sithen kontekstiin, mika
aiemmin tuli esille, ettd indie-pelin perusarvoja ovat sen eriytyminen valtavirran peleista
ja ettd ne haastavat pelimaailman perustilan, jonka avulla ne omaavat moraalisen ja
artistisen johdon valtavirran peleihin (Lipkin, 2013). Téméa totaalinen vapaus antaa
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samaan aikaan riskin ja vapauden epdonnistua niin hyvéssa kuin pahassa, silld suurin osa
itsendisen pelikehittdjan luomista peleistd epdonnistuvat. Pelikehittdjélle on enemmain
riski liikkua suhteellisen varmasta tydpaikasta peliteollisuudessa siihen, ettd tyollistda
itsensd, miki ei takaa yhtd luotettavaa tuloa. Monelle kuluttajalle on kuitenkin hienoa,
ettd he piddsevdt nauttimaan suuresta valikoimasta innovatiivisia ja valtavirrasta
poikkeavia pelejd. Itsendinen pelikehittéjd siten hyOtyy siitd, ettd valtavirran suurien
peliprojektien ja studioiden keskittyminen uusiin teknologioihin aliarvioi ihmisen kdden
vaikutuksen nédissd uusissa peleissd (Ruffino, 2013).

2.4 Pelin mainostaminen, markkinointi ja jakelu

Itsendiselld pelikehittdjdlld on potentiaalisesti paljon haasteita pelin rahoituksen suhteen,
ellei hinelld ole omia sééstdjd tai muuta rahallista tukea. Toki jos pelikehittdjan peli
osoittaa paljon potentiaalia, niin on mahdollista, ettd julkaisija kiinnostuu pelin
julkaisemisesta, mutta kuitenkin yleisesti itsendisesti tuotetut pelit tehdddn ilman
julkaisijan apua, niilld on rajoitettu budjetti, niitd ei tehdd pelkéstidén voiton takia mutta
ne voivat olla my0s paljon enemmén mitd valtavirta tarjoaa (Ruffino, 2013). Tdhén
liittyvid térkeitd kysymyksid on, ettd mihin itsendisen pelikehittdjédn kannattaa panostaa
markkinoinnin suhteen. Internetissd tehdyn tutkimuksen ja kyselyiden mukaan moni
pelaaja suosii ystidvien ja perheen mielipidettd pelimarkkinoinnin suhteen ja televisio
mainoksiin ei luoteta yleisesti. Y1i puolet vastanneista ostaisi pelin, jos heiddn ystdvénsa
omistaisi kyseisen pelin. Téstd voi ndhdd, ettd jos itsendinen pelikehittdjd ei onnistu
vakuuttamaan mahdollisen asiakkaan perhettd ja ystdvié, niin tima asiakas ei valttdmatta
osta kopiota pelistd. Ongelmaksi siis muodostuu, miten pelikehittdjd voisi taivutella
mahdollisen pelaajan ostamaan hidnen tuotteensa, jos markkinointi budjetti on rajattu
(Mathews & Wearn, 2016). Témén takia siis indie-kehittdjdn tulee osoittaa erityisté
huomiota pelinsé tulevaan julkaisuun.

Jotta indie-kehittdjd voi itse julkaista pelinsé, hidnen tulee suunnata huomionsa kolmeen
eri tehtdvdin; mainostaminen, markkinointi ja jakelu (Peitz & Waldfogel, 2012). Mikili
pelin haluaa selviytyvéin markkinoilla, on pakko turvautua markkinointiin ja ndkyvyyden
saamiseen, jotta voi saavuttaa pelin kohderyhmin. Itsendiselle pelikehittdjélle siis tuo
lukuisasti mahdollisuuksia se, etti jos pelikehittdjd onnistuu saamaan yhteyden
pelikriitikoihin, joille peli annetaan pelattavaksi ennen varsinaista julkaisua ja jotka
silloin julkistavat arvostelunsa pelistd kuluttajille. Monet pelaajat odottavat
pelikriitikoiden arvostelua pelistd ennen ostoa, niin positiivinen arvostelu antaa varmasti
hyvdd ndkyvyyttd ja enemmén myyntid kehittdjille, pdinvastainen vaikutus voi olla
negatiivisella arvostelulla, mutta siindkin tapauksessa itsendinen pelikehittdjd saa
ndkyvyyttd (Ahmad, Barakji, Shahada & Anabtawi, 2017).

Yksi keino itsendiselld pelikehittdjdlld saada positiivista ndkyvyyttd ja tehostaa pelin
jakelua on luomalla positiivisen verkoston efektin. Erityisesti itsendisille pelikehittdjille
tdma on tirkedd, silld heilld ei ole samaa pddsya jittimiisiin markkinointi budjetteihin
kuten valtavirran peliyhtidilld. Péddseminen positiivisesti osaksi peliyhteiséd on
erinomainen asia itsendiselle pelikehittdjélle ja avain menestykseen, mikéli peli osoittaa
helppokéyttoisyyttd, kayttdjakeskeistd suunnittelua ja vahvaa perustaa pelin nimenkin
suhteen (Ahmad et al., 2017). Itsendinen kehittdja voi hankkia ndkyvyytté eri sosiaalisista
medioista ja kdymalld pelitapahtumissa. Mikéli peli on erityisen kiinnostava jirjestéjien
mielestd voi kehittdjd saada esimerkiksi pienen esittelytilan pelilleen. Muita hyvia
mahdollisuuksia nidkyvyyden hankkimiseen esimerkiksi mainostaminen pelikehittdjien
foorumeilla ja sitten Facebook- ja Youtube -alustoilla voi keskittdd mainostamista
sopiviin kohderyhmiin. Kaiken kaikkiaan itsendinen pelikehittdjd kykenee nykypdivini
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markkinointiin ja itsendiseen pelin julkaisemiseen paremmin kuin koskaan ennen.
Hyddyllistd itsendisille pelikehittéjille olisi 16ytd4 tapa, miten olisi paras kerétd pelitietoa,
miten analysoida sitd ja miten sen pohjalta tehda vield parempaa markkinointia (Ahmad
etal., 2017).
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3. Yrityksessa toimivan pelikehittajan haasteet ja
mahdollisuudet

Peliyritykset ovat ohjelmistoyrityksié ja titen kohtaavat hyvin samankaltaisia ongelmia
kuin muutkin ohjelmistoalan yritykset. Ongelmat ja haasteet voivat olla muun muassa
aikataulullisia, budjetti, hallinnointi ja laadullisia. Aikatauluongelmien syyni voi olla
esimerkiksi huonojen tekniikkojen kéyttd ajankdyton arviointiin ja tdten edistymistd on
vaikea arvioida. Kun on huonoja aika-arvioita ja edistyminen on huonosti valvottu, niin
atheutuu viivéstyksid (Petrillo, Pimenta, Trindade & Dietrich, 2009). Suuremmassa
organisaatiossa on itsendiselld pelikehittdjalla siis melkein mahdotonta tehdé tarkkoja
arvioita ohjelmistoprojektien aikataulun suhteen. Tdmén takia pahimmillaan tyontekija
voi antaa yli optimistisen aikatauluarvion peldtessddn ylemman tahon reaktiota (Lewis &
Disney, 2001). Tama4 voi johtaa siihen, ettd peli julkaistaan keskenerdisend ja virheellisinid
sisdltien ohjelmointivirheitd, jotka voivat haitata pelikokemusta ja joka voi tahrata
peliyhtion maineen.

Laadullisia ongelmia voi olla esimerkiksi sellaisia kuin, jos peli sisdltdd niitd pahoja
ohjelmointivirheitd ja lopputuotos poikkeaa voimakkaasti siitd, mitd asiakas odottaa.
Laatu tarkoittaa asiakastyytyviisyyttd ja ohjelmiston kykya suorittaa sen vaatimukset
(Bach, 1996). Yleisin uhka ohjelmointiprojekteissa on huono laatuhallinnointi ja
valitettavasti ohjelmointivirheiden korjaus on ohjelmistokehitysprojektien aikaa vievin ja
kallein osa (Jones, 1995). Pelikehittéjélle uhka voi olla my®s projektin huono hallinnointi.
On mahdollista, ettd pelikehittdjan suositukset seuraavista askeleista sivuutetaan ja
projektinjohtaja madrdd pelikehittdjin tekeméédn, jotain aivan muuta. Huonoa
hallinnointia voi olla huono kommunikaatio, projektitiimin huomioon ottamattomuus
esimerkiksi koulutuksen puutteellisuus ja projektin epédsddnnolliset katselmukset.
Péatoksid on hankala tehdd, silld ne perustuvat riittdméttoméaén tietoon projektin eri
aspekteista, kuten aikataulu ja budjetti. Tdten projektinhallinta on jonkinlaista nuoralla
tanssimista (Charette, 2005).

Pelikehityksen aikana pelikehittdjad voi jadda vaikeaan ansaan, nimittdin ongelmaksi voi
muodostua pelin laajuus eli miten suuri pelistéd tulee. Flynt ja Salem (2005) kertovat, ettd
suurin syy peliprojektien virheille on epdonnistuminen selkedsti médritelld projektin
laajuus, eli sama ongelma tulee myoOs suuremmissa peliprojektiryhmissd verrattuna
itsendiseen pelikehittdjddn. Kun projektilla ei ole tiettyd madridnpddtd voivat ilmestyvit
vaatimukset tuoda merkittdvid rakenteellisia muutoksia koko pelin arkkitehtuuria varten,
jotka tietenkin aiheuttavat omat ongelmansa projektin joka osa-alueella. Ongelmallista
on, kun kesken pelikehityksen pelikehittdjien paille luodaan yliméérdistd painetta, kun
pitdd luoda uusia toiminnallisuuksia kehitysprosessin aikana kasvattaen ndin projektin
kokoa. Toimintoja tuodaan my6héssé peliin, kun joko kehittdjd, johtaja tai asiakas tuo
uusia vaatimuksia peliprojektiin, vaikka sen laajuus on jo ennalta maédritelty. Tietty
projektipadllikolld voi olla jalo aikomus, kuten tehdd mahdollisimman hyvi peli, jonka
takia nditd ominaisuuksia lisdtdén. Silti pelikehittdjd tai useampi joutuu nidma
ominaisuudet tekeméédn ja pahimmillaan ilman lisdaikaa (Petrillo et al., 2009). Téassi
tilanteessa tulee kuitenkin myds pelikehittdjélle mahdollisuus loistaa; kenties
pelikehitysprosessin aikana kehittdjd 16ytdd uuden ja mielenkiintoisen toiminnallisuuden,
jonka voisi lisdtd peliin ja titen hdn voisi péddstd kdyttimiidn omaa luovuuttaan ja
kokemustaan.

Yksi projektin laajuuteen vaikuttava ongelma voi olla se, kun peliin tuodaan joku
ulkoinen ohjelmakoodin lisdosa ilman sen vaatimaa suunnittelua, jotta sddstetdin aikaa.
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Tamai poikkeaa peliin tuotavista ominaisuuksista niin, ettd tima uusi osa voi olla tdysin
jokin kolmannen osapuolen tekemé osa peliin, kuten 3D-mallit, eiké ole siten vilttimatta
varsinaista pelisisdltdd kuten uudet ominaisuudet. Tdma voi kuitenkin kostautua, silld sen
integrointi osaksi pelid voi olla vaikeaa (Petrillo et al., 2009). Seuraavissa alaluvuissa
kdydaan tarkemmin 1dpi mainittuja haasteita ja mahdollisuuksia.

3.1 Crunch — AAA-pelikehittajan suurin haaste

Nykyaikana suuri huolestuttava peliteollisuuden ilmi6 on ollut niin sanottu crunch”, joka
on kenties suurempien peliyritysten pelikehittdjien suurimpia haasteita. Tdma ilmid
esiintyy erityisesti suurimmissa peliyrityksissé, joissa on ankarimmat aikataulut. Crunch
termind tarkoittaa peliteollisuuden nikdkulmasta aikavileja, jolloin pelikehittdjit ovat
kestdmattoman ylitydllistettyjd. Nama ajanjaksot sijoittuvat yleensd muutamaa viikkoa
ennen projektin viimeistd aikarajaa. Tdné ajanjaksona on yleistd, ettd tyopéivit ovat jopa
12 tuntisia, 6 ja 7 pdivdd viikossa ilman tarvittavaa lepoa (Petrillo et al., 2009).
Pahimmillaan niitd ylityotunteja ei edes kompensoida puhumattakaan fyysisistd
terveysongelmista, kuten loppuun palaminen ja muut mielenterveydelliset ongelmat.
Monille on unelma tydskennelld pelialalla, mutta he myds ndkevit heiddn intohimonsa
kiytettdvan hdikdilemattomasti hyviksi. Tyontekijoitd saadaan jaamddn ldhes
emotionaalisella manipulaatiolla, kuten verhotuilla uhkauksilla tai syyllistimalld. Erds
projektijohtaja kertoi, ettd tyOntekijoille tulee tehdd selvidksi, kuinka kovasti heidit
tarvitaan olemaan paikalla ja kuinka panosta arvostetaan ja titen ei kdytdnnossd anneta
vaihtoehtoa olla pois toistd. Tyontekijoilld on kylld mahdollisuus ldhted, mutta se ei
ratkaise varsinaista ongelmaa, silld tyontekijdn tilalle vain palkataan joku wuusi
intohimoinen alan nousija (Legaultin & Weststar, 2013).

Toinen vaihtoehto on, ettd tyontekijit hyviksyvit ndméd olot, silld nauttivat tyostddn
muuten kovasti. Kyselytulosten perusteella suurin osa pelikehittdjistd kokee
pelikehityksen olevan heididn eldméinséd tai vdhintddn suurin osa. Neljdsosan mukaan
uhraukset ovat sen arvoisia ja jopa 35 prosenttia tyontekijoistd kokee, ettd crunchin
vaatima uhraus on tarpeellinen osa pelikehitysté ja tavallinen osa aikataulutusta (Peticca-
Harris, Weststar, & McKenna, 2015). Suuremmassa pelikehitysorganisaatiossa
tyoskentelevdn haasteena on pohtia, onko valmis heittdytymain alalle, jossa yritykselle
on ldhes normaalia tehda ylitoitd kauan aikaa valttdmattd ilman mitdén korvausta. Hintana
ovat mahdollisesti oma henkinen ja fyysinen terveys puhumattakaan myos stressistd, miti
mahdollinen perhe kokee. Onhan toki tdssd mahdollisuus tyontekijille todistaa yritykselle
arvonsa ja halunsa tehdd tyon myds vaativina aikoina. Yksin toimivalle pelikehittdjille
crunch ei vilttiméttd ole ongelma, silld itsendinen pelikehittidjd voi asettaa itse omat
tydaikansa ja hén itse suostuu tekeméddn ylitoitd, jos niin haluaa.

3.2 Teknologian haasteet ja mahdollisuudet

Videopelit ovat ohjelmistoja ja siten my0ds teknologiasta riippuvaisia. Pelien tarvitsemat
komponentit kuten pelimoottorit voivat tuoda omat haasteensa ja mahdollisuudet
pelikehittdjille. Suurten peliyhtididen kilpaillessa toisiaan vastaan, on yksi haasteista ja
samaan aikaan mahdollisuuksista 10ytdd ja kayttdd uusia teknologioita uuden pelin
kehittdimisessd. Peleissd kéytetyt grafiitkat ovat niin tehokkaita, ettd peliyhtiot ovat
grafiikka-alan johtavia tahoja. Kuitenkin uudet teknologiakomponentit tuovat omat
riskinsd peliprojekteihin. Esimerkiksi API:t (engl. Application programming interface)
eli ohjelmiston ohjelmoinnin kayttdliittymat ja SDK:t (engl. Software development kit)
eli ohjelmistokehityksen tydkalut, voivat olla teknologisia ongelmia (Petrillo et al., 2009).
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Namé API:t ja SDK:t voivat olla kolmannen osapuolen suomia apuvilineitd. Esimerkiksi
pelikehittéjat voivat tuoda 3D-malleja 3D-mallinnusohjelmista osaksi itse pelid tai ottaa
musiikkia eri musiikintekoalustoista osaksi pelid. Pelaajat kaipaavat enemmain sisaltod
peleihin jatkuvalla tahdilla ja se tuo paineita my0s pelikehittdjien kohdalle (Kanode &
Haddah, 2009).

Kuitenkin pelikehittdjalla on haasteista huolimatta mahdollisuus paistd kdyttimain ja
hankkimaan kokemusta peliteollisuuden parhaista ja uusimmista teknologioista, joita
itsendinen pelikehittdjd ei valttimatta padse koskaan kédyttimain. Samoin, kun peliin voi
lisdtd API-osia, voi myds mahdolliseksi haasteeksi tulla ominaisuuksien poistaminen
kehityksen aikana. Projektissa voi kdyda niin, ettd pelikehittdja tuo osaksi peliin lukuisia
ominaisuuksia kehitysprosessin aikana ja projektista kasvaa liian kunnianhimoinen
lukuisten ominaisuuksiensa takia. Myohemmin voi kdydd niin, ettdi moni néistd
ominaisuuksista, olivat ne sitten osaksi otettuja teknologioita tai pelin mekaniikkoja,
poistetaan projektista. Huonosti voi kdyda myos, jos pelikehittéja lisdd keksimidédn uusia
mekaniikkoja tai teknologioita peliin ja sitéd ei oteta huomioon ohjelmiston rakentamisen
aikana (Petrillo et al., 2009). Nidm4 asiat voivat johtaa siihen, ettd pelikehittija ei koe
olevansa merkittdvdssd osassa peliyritystd ja titen voi kokea tyonsd olevan
merkityksetonta.

3.3 Tyopaikan tuomat haasteet ja mahdollisuudet

Pelikehittdjilld osana yritystd on erilaisia mahdollisuuksia ty6llisyyden itsensd suhteen
kuin itsendiselld pelikehittdjalla. Kun itsendinen pelikehittdjd tyOskentelee omana
esimiehenddn, niin pelikehittdjallda yrityksessd on suhteellisen turvallinen asema
tyontekijdnd. Hin saa sddnnollista palkkatuloa ja loma-aikaa tyGtédén vastaan. [Isommassa
organisaatiossa yrityksen pelikehittdjilld on myos kokemuksen karttuessa mahdollisuus
nousta korkeampaan asemaan ja ansaita kyseisen aseman edut. Taten hin voi paastd myos
osaksi hyvin erilaista tyotd ja titen saada vaihtelua ja uusia vastuualueita. Peliyhtion
sisdlld pelikehittdjad padsee osaksi myos projektiryhméi ja padsee tekemidn yhteistyota
kaikenlaisten ihmisten kanssa. Haasteita kuitenkin tulee tyontekijéiden oikeuksien
suhteen, kuten néhtiin osiossa 4.1. Huonot projektin johto ja suunnittelukyvyt johtavat
huonoihin tydoloihin. Vaikka crunchia ei olisi, niin voi olla normaalia, ettd pelikehittdja
yrityksessd joutuu tyoskentelemddn ylitdiden parissa ilman sopivaa korvausta. Tdma
ongelma on hyvin laajalle levinnyt ja ei ole mitenkéén tavatonta, ettd pelikehittdjd jaksaa
titd kymmenen vuotta ja vaihtaa sitten alaa. Erityisesti laadunvarmistusosastoilla
tyontekijat kokevat paljon stressid ja pitkid tunteja (Kerr, 2011). Euroopan monet
ammattipeliyhdistykset ovat pyrkineet rajoittamaan tyGtunnit enintddn 60 tuntiin
viikossa, mutta tdma ei ole vield saanut ansaitsemaansa huomiota. Tétd ongelmaa voi
ruokkia se, ettd esimerkiksi Iso-Britanniassa kolme neljdsosaa tyontekijoisti
peliteollisuudessa olivat alle 35-vuotiaita verrattuna yleiseen luovaan media-alan
tyOvéestoon, jossa 43 prosenttia tyontekijoistd ovat alle 35-vuotiaita vuonna 2006 (Kerr,
2011). Seuraavassa osiossa kdydéén lapi pelikehittdjan hyviéd ja huonoja mahdollisuuksia
virtuaalisessa organisaatiossa.

3.4 Pelikehittajan haasteet ja mahdollisuudet
virtuaaliorganisaatiossa

Erityisesti nykyéén ja eritoten covid-19 pandemian aikana etitydskentelyn merkitys ja
mahdollisuudet ovat kasvaneet merkittdvésti. On siitd syystd hyodyllistd tutkia
pelikehittdjan haasteita ja mahdollisuuksia virtuaalisessa organisaatiossa. Schwesig et al
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(2005) kavivit lapi simuloivan pelin ldhestymistapaa, jotta virtuaalisten organisaatioiden
oppimista ja yhteisty0td voisi parantaa. Kdytinndssd tdmd apu oli erityisesti
organisaatioita varten, jotka ovat tuotekehityksessd mukana mitd myos pelikehitys on.
Tutkimuksessa selvisi, ettd tyontekijoiden véliset hyvét suhteet ja luottamus olivat
avainasemassa onnistuneen yhteistyon suhteen. Tédten pelikehittdjdlle mahdollisia
haasteita virtuaalisessa organisaatiossa on se, mikéli pelikehittdjd ei ole saanut
projektiryhméléistenséd luottamusta tai heihin hyvid suhteita ja vastaavasti ongelma voi
olla, jos pelikehittdja itse ei kykene syystd tai toisesta luottamaan muihin
projektijdseniinsd (Schwesig et al., 2005).

Téstd huolimatta pelikehittdjé virtuaalisessa organisaatiossa voi saada myds ainutlaatuisia
mahdollisuuksia tydskennelld missd vain ja milloin vain. Kun tydskentelyd ei tarvitse
tehda tyopaikalla, niin vapaus tehda pelikehitystd missé vain on todellinen. Virtuaalisessa
organisaatiossa toimimista voidaan tehdd esimerkiksi sdhkopostien ja videopuhelujen
vilitykselld. Tutkimuksessa, jonka tekivit Larsen ja Mclnerney (2002) eri yliopistojen
opiskelijoita koottiin osaksi yhtd ryhmiid, joissa heiddn piti tehdd yhteistyota
kurssitehtdvien kanssa. Esille nousi haasteita kuten esimerkiksi, jos vastauksia
mahdollisiin ongelmiin tai kysymyksiin ei saanut tarpeeksi nopeasti ja niitd joutui
odottamaan. Yksi laajempi keskustelu pelkédn sdhkopostin vilitykselld saattoi viedd jopa
kaksi viikkoa. Ongelmia tuli myds kéytettdvien teknologioiden kanssa, kuten mahdolliset
ohjelmistovirheet, jotka estivit viestien padsyn perille. Samalla lailla kaytetty
viestintdsovellus ei aina toiminut kéytettyjen alustojen kanssa. Vilttdmattd ndmé samat
ongelmat eivit esiinny niin suurin méérin endd nykypaivind, kun on lukuisia alustoja
juuri viestintdd varten, kuten Slack ja Microsoft Teams, mutta pelikehityksessd voidaan
kuitenkin kayttdd lukuisia alustoja, joilla voi olla omat riskinsd. Kenties ongelmia voi
tulla usean alustan kiytostd, esimerkiksi jos organisaatiossa on Windows, Mac ja Linux
-kayttdjid. Mahdollisuuksia pelikehittdjélle virtuaalinen organisaatio tuo myos silld
tavalla, ettd tyomatkoihin ja tyomatka kustannuksiin ei mene hyddyllistd aikaa ja rahaa,
sopiva pelikehittdji voi saada tyGpaikan asumispaikastaan riippumatta ja voi tydskennelld
kétevisti myos projektin eri osa-alueilla. Tamén lisdksi toisten tyotekijoiden auttaminen
onnistuu samasta paikasta eri kommunikointialustojen avulla. Yhtend valttina
mahdollisuudet tydskennelld etdnd tuovat poikkeamia arkeen. Pelikehittdjien
mahdollisuudet tyoskennelld missd maassa tai mantereella tahansa, tuovat myos uniikkeja
perspektiivejd pelikehityksen suhteen ja titen projektitiimien moninaisuus tuo
merkittavid mahdollisuuksia (Bergiel, Bergiel & Balsmeier, 2008).

Mahdollisia haasteita pelikehittdjélle virtuaalisessa organisaatiossa ovat myos
eristiytymisen tunne, sosiaalisuuden vidhyys ja identiteetin tunne. Pelikehittdjille voi
tuottaa ongelmia se, ettd hin voi kokea riittdméttomyyden ja vdheksymistd itsensd
suhteen. Mahdollisia ratkaisuja on sosiaalisuus ja suhteiden rakentaminen virtuaalisessa
organisaatiossa ja ndma voi saavuttaa pitdmailld vélilld kokouksia kasvokkain ja tilld on
suuresti arvoa organisaatiolle pitkdssd juoksussa. Virtuaaliset organisaatiot ovat kasvussa,
mutta on vaikea ennustaa, miten ne tulevat vaikuttamaan ihmisiin (Luki¢, 2014). Muita
haasteita voi olla esimerkiksi yhdessid tyoskentelevien projektiryhmien aikavyohykkeet,
kuten projektiryhmien sijaitseminen esimerkiksi Ruotsissa ja Japanissa. My0s
potentiaaliset kielimuurit voivat aiheuttaa ongelmia viestinnéssd ja eri teknologioiden
kayttd. Mikd taas yhdistdd virtuaalisia ja kasvokkain toimivia organisaatioita on
luottamuksen tarve, selked kommunikaatio, teknologioiden sopiva taso ja vahva kyky
johtaa (Bergiel et al., 2008).
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4. Tulokset ja pohdinta

Tutkimuksen myota selvisi, ettd yksin toimivan pelikehittdjdn suurimmat haasteet olivat
padosin resurssien kanssa. Resursseihin siséltyivét esimerkiksi budjetti, oli se pelin
tyokalujen budjetti tai markkinointi, aika ja projektin laajuuden maiirittely. Tutkielma
osoittaa, ettd jos yksin toimiva pelikehittdjd padsee yli markkinoinnin ja nikyvyyden
haasteista niin hénelld on kaikki mahdollisuudet avoinna, silld indie-pelien suurin
vahvuus on se, ettd ndma pelit voivat olla mitd tahansa. Indie-peleilld ei ole valtavirran
pelien kahleita ja yksin toimivan pelikehittdjan suurimmat mahdollisuudet ovat vapaus
tehdi ja luoda, mitd pelikehittdjd ikind haluaa. Taman mahdollistavat uudet ja edulliset
teknologiat, kuten esimerkiksi avoimen ldhdekoodin Godot-pelimoottori (2021).
Edullisten teknologioiden kautta itsendisen pelikehittdjin on siis mahdollista tehda
laajempia pelejd kuin aiemmin (Ruffino, 2013). Mahdollisuuksia on luoda innovatiivisia
ja valtavirrasta poikkeavia pelejd ja titen aivan uusia kokemuksia, saaden téten
moraalisen johdon valtavirran peleihin (Lipkin, 2013).

Ylldtyksend tutkimuksessa tuli se, ettd vaikka tydskenteleminen suuressa peliyrityksessa
monelle on suuri unelma, niin esille tulivat erittdin selkedt hyvit puolet, mutta my0s
varjopuolet. Peliyrityksessd toimivan pelikehittdjan suurimpia haasteita oli crunch.
Crunchin aikana pelikehittdjd joutui tyoskentelemién kestdmittomén pitkid aikoja ylitoita
peliprojektin loppuvaiheessa (Petrillo et al., 2009). Muita suuria ongelmia olivat myods
pelin laajentuminen, kuten myds yksin toimivalla pelikehittéjéll4. Peliin saapuneet uudet
ominaisuudet saattoivat tuoda suuria arkkitehtuurillisia muutoksia koko peliin, jotka
aiheuttivat ongelmia pelin joka osa-alueella. Tdma itsessdédn voi tuoda jo crunchin vaaran.
Yksittdistd pelikehittdjada yrityksessd ja yksin yhdistivdit mahdolliset peliprojektin
laajuuteen vaikuttavat tekijit, kuten esimerkiksi uusien toimintojen tuominen pelin osaksi
kesken pelikehityksen. Pelin laajuuden maédrittely ja rajaaminen tulisi tehdd
pelikehityksen alkutaipaleella, jotta aikaresurssista ei tule ongelmaa. Tédhdn liittyen
ongelmia saattoi my0s tuoda ulkoisen ohjelmakoodin lisddminen peliin ilman sen
tarvitsemaa suunnittelua (Flynt & Salem, 2005). Jos pelikehittdja kaipaa tyopaikan
tuoman varmuuden niin tutkielman tulosten pohjalta voi sanoa, ettd yrityksessi toimivalla
pelikehittdjalla on kuitenkin paljon mahdollisuuksia kasvaa ja kehittyd. Mahdollisuuksia
pelikehittdjélld yrityksessd on potentiaalisesti pddstd kayttdmadn peliteollisuuden
uusimpia ja parhaimpia tydkaluja, joihin yksin toimivalla pelikehittdjélld ei vélttimatta
koskaan ole péddsyé tai mahdollisuutta (Flynt & Salem, 2005). Muita mahdollisuuksia
saattoivat olla mahdollisuus edetd uralla korkeampaan asemaan, monenlaisten ihmisten
kanssa tyoskentely ja avun saaminen ongelmia kohdatessa. Tdmé on suuri vastakohta
itsendiseen pelikehittdjddn, jolla yksin peliprojektia tehdessdin ei luonnollisesti ole uralla
etenemisen mahdollisuuksia ja mahdollinen rajattu budjetti estdd padsyn kasiksi alan
parhaaseen teknologiaan.

Virtuaalisessa organisaatiossa toimivilla pelikehitté;illd oli mahdollisuuksia tyoskennelld
missd vain, milloin vain ja kaikenlaisten ihmisten kanssa sijainnista riippumatta. Muita
mahdollisuuksia oli ajan ja rahan sddstd, silld matkoihin ei mene aikaa tai kuluja.
Kuitenkin  ongelmia paljastui  mahdollisten vastaus viiveiden kanssa ja
ohjelmistoalustojen kanssa, kuten myos eristdytymisen tunteen ja sosiaalisten tilanteiden
viahyyden kanssa, mikéa voi aiheuttaa yksindisyyden tunteen. Mahdollinen ratkaisu tdhén
16ytyi, mika oli kasvokkain tapaaminen sdénndllisesti (Bergiel et al., 2008). Seuraavissa
taulukoissa (Taulukko 1 ja 2) kuvataan itsendisen ja yrityksen pelikehittdjin haasteet ja
mahdollisuudet kirjallisuuskatsauksen pohjalta.
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Taulukko 1. Pelikehittajien haasteet fyysisessa ja virtuaalisessa organisaatiossa

Haasteet

Itseniiinen pelikehittiji

Yrityksen pelikehittiji

Pelivisio/ Luovuus

- Pelivisio voi olla liian laaja (Flynt &
Salem, 2005).

- Vaikeus arvioida, minké tason
projektin kykenee toteuttamaan
(Kanode & Haddad, 2009).

- Eivoi vélttdmétta vaikuttaa pelin
sisdltoon omasta mielestdén
tarpeeksi (Maxime, 2016).

- Voi olla sidottu johonkin hyvin
yksityiskohtaiseen ja rajattuun
tyotehtdvddn (Maxime, 2016).

- Oman tydnséd merkityksettoméksi
kokeminen ja itsensd
merkityksettoméksi kokeminen
yrityksessé (Petrillo et al., 2009).

organisaation sijanti
ja sielld ldsndolo

Valta - - Ylemmaén tahon pdétds voi ohittaa
pelikehittdjén toiveet ja neuvot
(Charette, 2005).
- Huono projektin johtaminen ja
suunnittelukyky johtaa huonoihin
tyooloihin (Kerr, 2011).
Aikaresurssi - Mahdollisesti kiire tehda - Mahdollinen crunch peliprojektin
peliprojektilla voittoa. loppuvaiheessa (Petrillo et al.,
- Toteuttaa pelin joka osa-alue, kuten 2009).
musiikki, grafiikka ja ohjelmointi - Pelin laajentuminen ja sen tuoma
(Pereira & Bernardes, 2018). mahdollinen viivastyminen (Flynt
& Salem, 2005).
Kustannukset - Voi olla vaikeuksia budjetin kanssa | -
(Pereira & Bernardes, 2018).
Teknologia - Ei budjettia hankkia tarvittavia - Teknologioiden lisdys peliprojektiin
tydkaluja (Pereira & Bernardes, epaonnistuneesti (Flynt & Salem,
2018). 2005).
Osaaminen - Mahdollinen taitojen puute - Vaikeus lisitd uusia haluttuja
pelikehityksen eri osa-alueilla, kuten | ominaisuuksia peliin (Petrillo et al.,
musiikki, grafiikka ja ohjelmointi. 2009)
Mainostaminen/ - Ei vilttamaitté ole budjettia -
Markkinointi tarvitsemaansa mainontaan ja
markkinointiin (Freeman et al.,
2020).
Julkaisu/ Jakelu - Epdonnistunut markkinointi ja -
mainonta voi johtaa
epdonnistuneeseen julkaisuun,
jolloin peliprojekti epdonnistuu
(Pereira & Bernardes, 2018).
- Suurin osa itsendisen pelikehittdjan
peliprojekteista epdonnistuu
(Ruffino, 2013).
Fyysisen - - Tydmatkojen pituus ja niihin

menevi aika voivat olla
ongelmallisia (Bergiel et al., 2008).

Haasteet
virtuaalisessa
organisaatiossa

- Voi tulla yksindisyyden tunne ilman
kollegoja (Luki¢, 2014).

Voi tulla yksindisyyden tunne ilman

kollegoja (Luki¢, 2014).

- Ei vilttdmatta ole
projektiryhmaéldisten luottamusta
puolin ja toisin (esim. luottamuksen
puute tai ettei tule toimeen
kollegojen kanssa) (Schwesig et al.,
2005).

- Kéytetyt alustat voivat olla myos

sopimattomia keskenddn (Larsen &

Mclnerney, 2002).
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Taulukko 2. Pelikehittajien mahdollisuudet fyysisessa ja virtuaalisessa organisaatiossa

Mahdollisuudet | Itseniiinen pelikehittiji Yrityksen pelikehittiiji

Pelivisio/ - Mahdollisuus tehdé millainen -

Luovuus peli tahansa budjetin rajoissa.

(Ruffino, 2013).

- Voi toteuttaa peliin mité vain
mekaniikkoja ja uusia tapoja
pelata (Lipkin, 2013).

Valta - Téysi valta luomuksensa yli -
(Kovanto, 2013).

Aikaresurssi - Téaysi valta ajankdyttonsa - Normaalisti sddnndlliset tydajat.
suhteen. Voi tehdé tyota
peliprojektin kanssa sen verran,
mitd haluaa ja tarvitsee.

Kustannukset - Nykyaén kustannustehokkaita - Saa palkan tydstdin.
teknologioita ja tyovélineita
pelikehitystd varten, kuten
lukuisat pelimoottorit (Ruffino,

2013).

Teknologia - Korkean tason tyokaluja - Mahdollisuus péastd kdyttdmasdn alan
kustannustehokkaasti (Ruffino, parhaita teknologioita (Flynt & Salem,
2013). 2005).

Osaaminen - Voi paistd oppimaan - Voi olla péadsy opettelemaan alan parhaita
pelikehityksen jokaista osa- teknologioita (Flynt & Salem, 2005).
aluetta, kuten musiikin ja - Mahdollisuus edeti uralla (Flynt & Salem,
grafiikkojen tekoa. 2005).

Mainostaminen/ | - Kriitikoiden ylistiméné peli voi -

Markkinointi saada suuren suosion ilman
isompaa markkinointibudjettia
(Ahmad et al., 2017).

- Onnistunut positiivisen verkoston
efekti ja peliyhteison luonti voi
tehostaa pelin nakyvyytta
matalilla kustannuksilla (Ahmad
etal., 2017).

Julkaisu/ Jakelu | - Mikéli markkinointi onnistuu, voi | -
pelin julkaista peli esimerkiksi
Steam(2021)- ja Itch.io(2021) -
alustojen kautta (Toftedahl &

Engstrom, 2019)

Fyysisen - Mahdollisuus tehdé peliprojektia | - Kasvokkain tapaamiset ja sosiaalisuus

organisaation missé vain ja milloin vain. (Luki¢, 2014).

sijanti ja sielld

lasndolo

Mahdollisuudet | - - Mahdollisuus tutustua kaikenlaisiin

virtuaalisessa ihmisiin ympéri maailmaa (Bergiel et al.,

organisaatiossa 2008).

- Hyvit suhteet ja luottamus ovat avain
sujuvaan yhteistyohon, jolloin aikaa ei
mene tyomatkustamiseen (Bergiel et al.,
2008).

- Etdtyoskentely (Bergiel et al., 2008).

Taulukoiden ensimmdiisessd sarakkeessa kuvataan haasteet ja mahdollisuudet eri osa-
alueilla. Ndmi asiat voivat tuoda yhtd aikaa sekd mahdollisuuksia, ettd haasteita.
Esimerkiksi haasteena voi olla itsendisen pelikehittdjdn luovuus ja sen tuoma visio pelille,
joka voi hinen resurssejaan ajatellen olla aivan liian laaja. Visio tuo kuitenkin myos
mahdollisuuksia, silld samaan aikaan itsendiselld pelikehittdjdlld on mahdollisuus tehdd
millainen peli tahansa ja toteuttaa peliin, mitd vain uusia mekaniikkoja ja tapoja pelata.
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Toinen esimerkki on yrityksen pelikehittdjastd, kun teknologian suhteen pelikehittd;jalla
on mahdollisuus paésti kiyttamédn alan parhaita teknologioita, mutta samaan aikaan voi
olla haasteena tuoda teknologioita osaksi peliin.

Taulukoista péitellen voi sanoa, ettd itsendiselld pelikehittdjdllda on lukumaidrallisesti
enemmdn mahdollisuuksia kuin yrityksen pelikehittdjilld. Yrityksen pelikehittdjalla
ndyttdd olevan enemman haasteita. Tulosten pohjalta on kuitenkin vaikea sanoa onko se
todella ndin suoraviivaista silld itsendisid pelikehittdjid voi olla niin monenlaisia.
Esimerkiksi huomattavasti eroa voi olla itsendiselld pelikehittdjélld, jonka budjetti on
esimerkiksi nelinkertainen verrattuna toiseen itsendiseen pelikehittdjaan. Télld tavalla
riittdvén budjetin omaavalla itsendiselld pelikehittijilld voi olla mahdollisuudet voittaa
suuri osa itsendisten pelikehittdjien yleisistd haasteista. Tdmén lisdksi ihmisesti riippuen
jotkin haasteet ja jotkin mahdollisuudet ovat suurempia tai pienempid. Vaikka
kirjallisuuskatsauksen perusteella mielesténi yrityksessd toimivalla pelikehittdjdlla on
enemman haasteita, niin siitd huolimatta jonkun toisen ihmisen mukaan yksin toimivalla
itsendiselld pelikehittdjélld voisi olla enemmain haasteita. Itsendisen pelikehittdjan riskit,
kuten budjetti, markkinointi ja projektin laajuuden paisuminen voivat olla tapauksesta
riippuen niin suuret, etteivét ne ole sen arvoisia. On kuitenkin niin, ettd pelikehittdjalla
yrityksessd ovat palkkatulot ja tyollisyys turvana. Kyse on mielestini enemmén siité,
minka arvoisia ja tasoisia tutkitut riskit ja mahdollisuudet ovat tietylle henkil6lle. Tdmén
takia mitd tulee kysymykseen siitd, mitd pelikehityksestd kiinnostuneen kannattaisi tehda
jos valintana olisivat itsendinen pelikehitys vai yrityksessd toimiminen, on liian vaikea
kysymys suoraan vastattavaksi. Kyse on siitd, mitd tdimé henkilo itse pitdd tirkeénd ja
vihemmén tdrkednid. Loppujen lopuksi, kun henkild on valitsemassa itsendisen
pelikehittdjédn tai yrityksessd toimivan pelikehittdjin uran, on erittdin tirked asia miettid
kumman puolen mahdollisuudet ovat houkuttelevampia ja kumman haasteet ovat
helpommin seldtettdvissa.
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5. Yhteenveto

Tassd tutkielmassa selvitettiin, mitd haasteita ja mahdollisuuksia itsendiselld
pelikehittdjalli on toimiessa itsendisend pelikehittdjind tai osana peliyritysta.
Kirjallisuuskatsaus toi esille, ettd itsendisen pelikehittdjin kohtaamat haasteet ja
mahdollisuudet yrityksessi ja yksin toimiessa ovat hyvin erilaisia. Tutkimuksessa selvisi,
ettd siind, missd yksin toimiva pelikehittdjd péddsee tosissaan toteuttamaan artistista
ndkemystidn ja kehittdmadn tdysin uusia mekaniikkoja ja ominaisuuksia peleihin, niin
yksittdinen pelikehittdja yrityksessd voi olla hyvin sidottu johonkin hyvin
yksityiskohtaiseen tehtdvddn. Pelikehittdjdan ollessa osana yritystd voi hidn kokea, ettei
padse juuri kiyttdmain luovuuttaan niin kuin voisi haluta. Toisaalta olemalla osa yritysté
tyontekijalla on ldhes varma keino ansaita elinkeinonsa, kun taas itsendiselld
pelikehittdjélld se voi olla haasteellista, silld itsendisen pelikehittdjén tuottaman pelin
menestys on hyvin epdvarmaa. Yrityksen pelikehittdjdlld on myds mahdollisuutena paésta
osaksi kiyttdmidn alan parhaimpia tyokaluja ja teknologioita ja tdmi voi olla suurempi
houkute kuin mahdolliset haasteet. Huonona puolena pelikehittdja yrityksessd kokee
haasteita mahdollisesti eniten niin sanotun crunchin kanssa. Crunch on yleensd suurien
peliyhtididen ilmio, missd tyontekijit useasti syyllistetdén tekeméédn paikasta riippuen
jopa kaksinkertaista tydvuoroa pitkié aikoja ennen isoa julkaisua. Ymmarrettavisti tima
polttaa tyontekijoitd loppuun ja pelikehittdjit kokevatkin crunchin aikana terveyshaittoja.
Pelikehittdja yrityksessd voi myds kokea turhautumista ollessaan vain pieni osa
koneistoa, mutta osa isompaa projektiryhméd tuo ystdvyyssuhteita ja muita yhteyksid
ihmisiin.

Virtuaalisessa organisaatiossa toimiva pelikehittdji kohtaa mahdollisia teknologisia
haasteita kommunikaatioalustojen kanssa. Kenties ongelmaksi voi koitua, ettd
pelikehityksessd ~ kiytettdvdat eri  kéyttdjarjestelmédt  eivdt tue  kaytettyjd
kommunikaatioalustoja. Muita kommunikaatio-ongelmia voivat olla eri aikavyohykkeet
ja kielimuuri projektiryhmien vililla, kuten myos mahdolliset viiveet vastausten
saamisessa, kun pelikehittdja tarvitsisi apua ongelmien kanssa. Muita vakavia haasteita
on mahdollinen yksindisyyden tunne ja luottamuksen puute. Ndiden mahdollisten
ongelmien lomassa on kuitenkin merkittdvid mahdollisuuksia, kuten ajan ja rahan sdasto,
kun kumpaakaan ei mene tyomatkoihin ja myds mahdollisuus tydskennelld kaikenlaisten
thmisten kanssa siitd huolimatta, missd he sijaitsevat. Néiden eripuolilla asuvien
kollegojen uniikit perspektiivit voivat tuoda mitd tahansa mahdollisuuksia. Lisdksi
projektiryhméléiset voivat auttaa toisiaan melkein missé vain ja milloin vain, kun paikalla
olon tarvetta ei ole. Monia virtuaalisen organisaation haasteita voi ratkaista pitimalla
palavereja ja kokouksia kasvokkain kuten juuri sosiaalisuuden tarpeen.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd itsendisen ja yrityksessd toimivan pelikehittdjan
kokemat haasteet ovat hyvin erilaisia. Samankaltaisia ongelmia on projektin ajankédyton
parissa. Esimerkiksi molemmat puolet kohtaavat ongelmia peliprojektin laajuuden
madrittelyn kanssa. Kuitenkin suurimmat eroavaisuudet tulevat muun muassa luovuuden
suhteen. Siind misséd itsendinen indie-pelikehittdjd kykenee haastamaan valtavirran ja
luomaan tiysin uusia pelimekaniikkoja ja innovatiivisia pelejd, niin yrityksesséd toimiva
pelikehittdjd saattaa toimia jonkin hyvin rajatun aihepiirin kanssa. Siind missd yksin
toimiva pelikehittdjd voi paattid pitkdlle oman aikataulunsa ja tyonsi, niin pelikehittdja
yrityksessd kdy normaalisti arkisin tdissd, mutta peliprojektin loppuvaiheessa voi joutua
osaksi crunchia, eli tyoskentelemaén pitkén aikaa ylitdissd mahdollisesti ilman korvausta.
Kuitenkin useammin yrityksessé toimivan pelikehittdjin sddnnollinen tulo on tirked valtti
itsendiseen pelikehittdjddn verrattuna, jonka menestys ei ole taattu.
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Tamin tutkielman rajoituksia olivat tieteellisten ldhteiden méérd, kun kyseessd oli
yksittédinen pelikehittdja osana suurempaa peliyritystd. Tutkimukseen 16ytyi hyvié indie-
aiheisia tieteellisid lahteitd, mutta haastavaa oli 16ytdad tutkielmalle sopivia l4hteitd, jotka
sopivat yksittdisen pelikehittdjdn haasteisiin ja mahdollisuuksiin osana suurempaa
organisaatiota. Tamain lisdksi l0ytyneet ldhteet usein késittelivdt ohjelmistoalan haasteita
ja mahdollisuuksia yleiseltd kantilta eivdtkd niinkdin itsendisen pelikehittdjin
ndkokulmasta. Peliteollisuus on tdstd huolimatta ohjelmistoalaa, joten nima loytyneet
lahteet ovat kuitenkin oleellisia aiheen kannalta. Tistd aiheesta tutkimusta on vield tilla
hetkelld aivan liian vdhédn ja tdmdn vuoksi uutta tutkimusta tarvitaan, jossa otetaan
vahvasti huomioon itsendinen pelikehittédjd, oli hdn osana suurempaa organisaatiota tai
toimi hdn yksin, varsinkin kun peliteollisuus tuo mahdollisuuksia kasvavissa méérissa
my0s yksin toimiville pelikehittdjille. Vahvat tyokalut, kuten Unity- ja Godot-
pelimoottorit ovat ilmaisia tai hyvin edullisia kehittdjille ja ndilld voi luoda korkeantason
tuotteita. Tulevaisuudessa kiinnostavaa olisi tehdd tutkimusta usean nimenomaan yksin
toimivan pelikehittdjin kokemuksista eri peligenreiltd, kuten esimerkiksi moninpelit,
dlypuhelinpelit, tietokonepelit tai muut pelit. Olisi tdrked selvittdd, mitd asioita
yksinkehittdjit ovat pitdneet suurimpina haasteinaan ja mahdollisuuksinaan urallaan.
Mielenkiintoista olisi tutkia, 16ytyisikd yhtéldisyyksid eri kehittdjien vililld ja voisiko
tdimin tiedon pohjalta ndhdd, miten haasteet voisi kddntdd voitoiksi. Nykyajan
virtuaalisten organisaatioiden tuomien mahdollisuuksien vuoksi olisi hyddyllistd kuulla
myds tdmin kaltaisissa organisaatioissa toimivien pelikehittdjien d4dni mahdollisuuksista
ja haasteista.
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