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1 Johdanto

Olen toiminut pelitiimissa tuottajana vuodesta 2014, joten tuntui varsin loogiselta tehda
aiheesta opinndytetyd. Hyodynnankin opinndytetyossé omaa osaamistani yhtend
heijastinpohjana kayttamilleni lahteille, jotka ovat padosin internetistd poimittuja. Ala
kehittyy niin nopeasti, ettd ajan tasalla olevia, suoraan pelialaan keskittyvia kirjalahteita
oli kirjoitushetkelld vdhemman saatavilla. Tarkoituksenani on paneutua pelituottamiseen
mahdollisimman lukijaystavélliseltd kannalta, tarjoten tarkeimpid tiedonpalasia
pureskeltavaksi lukijoille, jotka haluavat tietoa pelituottamisesta. Tydssa nousee
keskiton varsinkin vuorovaikutustaidot, henkiset valmiudet ja tuottajan tyén nakymaton
paino. Muut tuottamiseen keskittyvat opinndytetyot ovat nostaneet tuottajien tyomaaréa
valokeilaan eri aloilta, mutta kirjoitushetkelld pelialaa ei oltu vield tuottajan toimenkuvan
osalta kasitelty. Aiemmat tydt myos késittelivat tuottajuutta enemmén korkean luokan
ammattilaisen kulmasta, siind missd tdma tyd keskittyy itsendiseen, eli niin sanottuun
”indie” -tuottajuuteen. Ty0 pyrkii I0ytam&an vastauksen siihen, mitd itsendinen

pelituottaminen oikeastaan vaatii tuottajalta.

Itsellani ei ole pelialan koulutusta, joten lahestymiskulmani asiaan on syntynyt oman
projektini kautta tulleen kokemuksen ja oppimisen avulla. Téll4 tavalla oppiessa kavi
nopeasti selvaksi se, mika toimii oman projektin kohdalla ja miké ei toimi oman projektin
kohdalla. Omaan oppimiseen on tuonut oman panoksensa myds muiden pelialalla
toimivien tahojen tarkkaileminen ja heidén tekemisistdan oppiminen, joka on tarjonnut
tietoa asioista jotka eivét vielé ole olleet omalle projektille ajankohtaisia. Tietoperustani
ovat nédin olen enemman k&ytdnnOon oppimisessa ja pyrin pitdmé&an sen esilla
opinndytetyoni tekstin sisallossd. Toivon tdmén toimivan lukijoiden eduksi
opinnaytetyoni siséllon luettavuuden ja lahestyttavyyden kannalta. Itse toivon hyotyvani
thstd tyostd saamalla yksinkertaisesti lisdd informaatiota pelituottajuudesta

toimenkuvana.



2 Pelituotannon vaiheet

2.1 Suunnittelu

Hyvin suunniteltu on puoliksi tehty, kuten tapana on sanoa ja niin myos pelituotanto alkaa
huolellisella suunnitteluvaiheella. Tdma on naytoksen alku, jossa p&dosaa néyttelevat
tuottaja ja pelisuunnittelija. Pelisuunnittelija suunnittelee sisaltod, toiminnallisuutta,
mahdollisesti myos tarinaa ja kaikkea mit& haluaisi pelin olevan, siind missé tuottaja pitaa
suunnittelijan suunnitelmia mahdollisuuksien rajoissa ja karsii toteutuskelvottomia
ideoita. Pelisuunnittelija Ste Curran (2014) kertoi pelisuunnitteluun keskittyneessa
opetustilaisuudessa, kuinka h&n suunnitteli puoli vuorokautta uutta peli-ideaa oman
tuottajansa kanssa. Lopulta kun kokonaisuus oli valmis, tuottaja kyseenalaisti juuri
syntyneen idean hauskuuden. Tuottajan kysymys osui nappiin, silla toimiva idea ei aina
ole hauska tai palkitseva ja niin kévi sillakin kertaa. Tuore idea meni takaisin

suunnittelupdydalle (Curran 2014).

Kun tuottaja ja pelisuunnittelija ovat I6ytaneet yhteisen savelen, he tekevét suunnitelmien
pohjalta game design documentin, eli niin sanotun tuotantokasikirjoituksen, josta 16ytyy
lyhyt kuvaus pelistd, kaiken avaava kuvaus pelistd, kaikki pelin toiminnalliset asiat,
tarvittavat musiikit, &anet, grafiikat, animaatiot ja lopuksi arvioita ajasta ja
kustannuksista, seka ensimmaiset milestonet, eli vélietapit projektin toteuttamisvaiheen
alkupuolelle. Pelisuunnitteludokumentti elda kehityksen aikana, silla sen on pysyttava
pelin kehityksen kanssa ajan tasalla, ja sitd lukemalla tiimin ulkopuolisenkin henkilén
tulee ndhda misté dokumenttia kuvaava peli koostuu. Esimerkiksi julkaisija haluaa nahda
julkaistavan pelisuunnitteludokumentin ja suuri osa kommunikaatiosta koostuukin tdman

dokumentin tarkastelusta ja korjailusta aina vélietappien tayttyessa (Hakala 2016.)

2.2 Tehtévien jakaminen

Heti suunnittelun jélkeen tyoryhméa kasataan ja tehtdvat jaetaan. Jos ty0ryhméssé on

yhdesséd toimenkuvassa enemman kuin yksi toimija, niin talloin valitaan myds



paédohjelmoija (Lead Programmer) ja taiteellinen johtaja (Art Director), joiden vastuulla
on toimenkuvan mukaisesti ohjelmointi ja graafinen suunnittelu. Pienemmissé tiimeissa
naita toimenkuvia ei suoranaisesti tarvita vaikka nimellisesti ne voi toki jakaa. Tarkeampi
syy nimikkeiden jaolle pienempéaankin tiimiin on tilanteeseen varautuminen, jossa
tyoryhmaan tulee projektin aikana lisdd véked. Talloin tuleva nokkimajarjestys on jo

suunniteltu valmiiksi, eika sité tarvitse k&yda pohtimaan myéhemmin.

Tehtavéat on hyva jakaa tekijoiden osaamisalueiden mukaan, siten ettd hyvéa animaatioiden
tekij& vastaa padosin animaatioiden teosta, siind missé konseptikuvittamisessa loistava
yksilo tekee konseptigrafiikat. Aiemmin mainittuihin Lead Programmerin ja Art
Directorin rooleihin kannattaa laittaa kokeneimmat tekijat, joilla on jo tietoa mita eri
asioiden tekeminen vaatii ajallisesti ja taitojen puolesta. Jos kaikki ovat noviiseja, niin
talloin kannattaa laittaa parhaiten kaiken tekemiseen taipuvat yksilot ndiden titteleiden
kantajiksi.

Kun tiimi on toimenkuviensa tasalla, on aika katsoa aiemmin mainittuja milestoneja, eli
vélietappeja. Nama ovat yleensa viikon tai parin viikon mittaisia pyrahdyksia, joilla pitka
maraton (projekti), jaetaan sadan metrin osuuksiin, joiden valeissd katsotaan
aikaansaannoksia ja kdydaan seuraavan valietapin tavoitteet lapi. Valietappien tehtdvat
on hyva jakaa suoraan henkil6ille jotka kdyvét niitd tekemaan, jotta kaikille on selvéaa
mitd heidan on tehtdvd annetun aikarajan sisalla. Se laittaako annetuille tehtaville
jarjestyksen joissa ne tulee suorittaa, vai antaako tekijoille varan valita ty6jarjestyksensd,
on kiinni tuottajasta ja projektin luonteesta. Kun tuottaja on suorittanut tyonjaon ja

ensimmadinen vélietappi on selvd, tyonteko voi alkaa ja jokainen tietdd mité tehda.

2.3 Tyobskentelyvaihe

TyoOskentelyvaiheessa nimen mukaisesti jokainen tekee saamiaan tyotehtdvid, samalla
kun tuottaja pitaa tyolistoja ajan tasalla ja seuraa tyGtehtavien edistymistd, seka sita etta
jokaisella tiimin jasenelld on kaikki tarvittavat edellytykset mahdollisimman
tehokkaaseen tyoskentelyyn. Tyotehtévien silmalld pitdminen on helppoa esimerkiksi
laskentaohjelmaan tehdyn taulukon ja siihen laitettujen vérikoodien avulla. Itse suosin

varikoodeilla merkkaamista siten, ettd taulukosta tyon alla olevat tehtdvat on merkitty



keltaisella varilld ja suoritetut tehtavét ovat vihreitd. Olen myods alkanut merkitsemaan
asteriskilla sen hetkisen vélietapin tehtdvid, jolloin ne eivét sekoitu muiden tehtavien

kanssa, jos tekijoille on annettu mydhempienkin etappien toita jonoon valmiiksi.

Valietappien yksi tarkeimpia tarkoituksia on palaverit, joita niiden véleissa pidetaan.
Katsotaan miten kukakin kesti aikataulussa, miten kukakin selviytyi annetuista toista ja
tuottaja tdman palautteen perusteella joko lisda tai vahentad tyOtaakkaa seuraavia
valietappeja ajatellen. Naissé palavereissa myds on hyvé antaa palautetta tyontekijdille,
varsinkin jos kaikki etappia varten annetut tyot tuli tehtyé aikataulussa. Etappipalaverin
lopussa katsotaan seuraavan valietapin henkilokohtaiset tavoitteet ja jos sellaista on, niin
kokonaisvaltaisempi tavoite. Esimerkiksi tavoite siihen, ettd pelissa on etapin jalkeen
testattavissa x méaara vihollisia ja y:n verran toimintoja. Kun kaikki ovat selvilla taas
tavoitteistaan, tyot jatkuvat. Tatd etappien jakamaa tyoskentelyd jatketaan aina
testiversioihin ja julkaisuun saakka. Valietappien takia tdmé vaihe on kiireisin vaihe koko

projektin kaaressa.

Testiversiot ovat yleisin tapa selvittdd pelin pelattavuus ja potentiaalinen kohderyhma.
Nailla versioilla on tarkoitus esitell& pelin ominaisuuksia ja ennen kaikkea testata niita.
Miltd peli tuntuu pelata? Onko peli liian helppo tai vaikea? Onko peliin jaanyt jotain
ikavid bugeja, eli virheitd koodiin? Testiversioilla pelin tuntuman tunnustelu ja
kuluttajien mielipiteiden kuunteleminen on syyté aloittaa mieluummin liian varhain, kuin
lilan myohaan. Tuottajan tehtdvdna on testituokion organisoiminen, johon siséltyy
testaajien kutsuminen, ajan ja paikan jarjestaminen, mahdollisten salassapitosopimusten
ja kyselylomakkeiden laatiminen ja tulostaminen, sekd muistiinpanovalineiden

hankkiminen.

Kun testautin omaa pelidamme vapaaehtoisilla testaajilla, en luottanut pelkkiin
kysymyslomakkeisiin, vaan tarkastelin pelaajan pelitapaa testituokion aikana. Katsoin
alkaako tdma silminn&hden turhautua peliin joissain tietyissa kohdissa ja oppiiko tdma
tuokion aikana pelaamaan paremmin vai ovatko pelin ohjausmekaniikat tai vaikeusaste
lilan vaikeat tai epdmukavat, jotta oppimista pystyisi edes tapahtumaan. Otin ylos myo6s
aikoja, joissa pelaajat lapéaisivat kenttia ja kysyin valilla kysymyksida pelin
ohjattavuudesta ja visuaalisesta ilmeestd. Tam& tieto osoittautui paljon

mielenkiintoisemmaksi kuin varsinaisten kysymyslomakkeiden antama tieto, koska tdma
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oli vdhemmaén kaunisteltua ja nojasi minun havainnointeihini pelaajan kéaytoksesté
tuokion aikana, jota pelaaja itse ei vélttdmattd muista tuokion jalkeen. Tamén palautteen
avulla muutimme muutamaa hermoja raastanutta kohtaa pelissémme ja muutaman
vaikean kohdan annoimme olla paikallaan, koska tulimme siihen tulokseen, etta haasteita
on kuitenkin oltava.

Téallaisia testituokioita on hyvd pitdd useampia tyGskentelyvaiheen aikana. On
huomattavasti helpompaa korjata pelid silloin kun se on vield tyon alla, kuin vasta
julkaisun jalkeen. Kaikkea testiyleisén antamaa palautetta ei kuitenkaan tarvitse ottaa
suoraan korjauslistaan, vaan se on tuottajan ty0 kéyda palaute ajatuksen kanssa l&pi ja
pohtia yksin tai muutaman tyéryhman jasenen kanssa onko pelin tarkoitus tuntua talta
pelaajien mielesta vai pitadko asioita muuttaa. Potentiaalisella julkaisijalla testauttaminen
ja siitd saatu palaute on taas asia erikseen, mutta siihen palaan tarkemmin julkaisijaa

kéasittelevassa kappaleessa.

2.4 Julkaisu

Pitkéan tyostovaiheen jalkeen peli tulee pisteeseen, jossa se on hyva julkaista. Julkaisija
maarittdd koska peli on julkaisukunnossa, mutta jos julkaisijaa ei ole, niin tuottaja tekee
tdmankin paatoksen. Paatds on fiksua tehdd muidenkin tyéryhman paattavien jasenten,
kuten padohjelmoijan ja taiteellisen johtajan kanssa. Kun paatdksen teko on edes
néenndisesti jaettu, niin jalkeenpdin tulevalle mahdolliselle purnaamiselle jad véhemmaén

varaa.

Pelien julkaisu on helpottunut digitalisoitumisen myo6té ja vain suuren budjetin teokset
julkaistaan enda fyysisend painoksena. Digitaalinen julkaisu on pienemmille, itsendisille
peliyrityksille se helpoin ja halvin tapa, koska siind ei ole logistisia asioita ja kustannuksia
mukana. Tietokonepelit on kohtalaisen helppo saada julkaistua digitaalisissa
verkkokaupoissa, joita on varsin kattavasti olemassa, kun taas mobiilipelien julkaisu
tapahtuu kayttojarjestelmien omilla kauppapaikoilla. Jos pelilla on julkaisija, niin suuri
osa, ellei kaikki julkaisuun liittyvét asiat ovat julkaisijan vastuulla. Muussa tapauksessa

kaikki vastuu on jalleen tuottajalla.
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Itselldni ei ole omakohtaista kokemusta pelin julkaisuvaiheesta, silla oma projektini ei
ole vield niin pitkalla. Tuottajan ollessa tuotteensa edustaja, niin talle kuuluu myos
julkaisuun liittyvien asioiden hoitaminen. Tuottaja ottaa selvaa julkaisupaikoista, mita
sopimuksia on tehtéva ja minka verran kauppapaikka ottaa myynneista. Pelista on usein
tehtdva video ja kuvia, sek& tekstipohjainen kuvaus, jotta ostajat tietdvat mitd ovat
hankkimassa. Hinta on my06s pohdittava kohdalleen. Namé vaatimukset kun tayttyvét,
niin peli on valmis myyntiin. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, etté tyo pelin ddressa olisi viela

loppunut.

2.5 Paikkaaminen

Termid ”patch” on vaikea suomentaa, joten kdytén siitd vapaata suomennosta ja kutsun
sitd paikkaamiseksi. Pelien kohdalla paikkaaminen tarkoittaa julkaisun jalkeen
ilmenneiden, peliin ja&neiden virheiden korjaamista. Internetin arkipaivaistymisen
jalkeen pelintekijoiden on ollut kohtalaisen helppo julkaista jalkeenpdin tallaisia
paikkauspaivityksid, jotka korjaavat peliin jadneitda ongelmia. Tamén mahdollisuuden
myo6ta monet pelikehittdjat saattavatkin paikata pelejaan jopa muutaman vuoden verran,
jotta pelaajat pysyisivat sen &érella pidempaan. Toisaalta monet pelaajat odottavat etta
ainakin tiettyjen studioiden pelit ovat olleet julkaistuna tietyn aikaa jotta niita on ehditty
paikkailla, koska monesti vasta julkaistut pelit karsivat kaikenlaisista pikkuvirheistéd
eniten. Taméa kayttaytyminen nakyy selvasti pelaajien suosimilla keskustelufoorumeilla,
varsinkin sellaisten julkaisijoiden tuotteisiin liittyen, joiden aiemmissa tuotteissa on
julkaistaessa havaittu virheitd. Itsekin noudatan titd odottamiseen liittyvaa kaytantoa

useasti.

Varsinkin pienten studioiden kannattaa suunnitella itselleen tietty aika jonka kéyttaa
julkaisun jalkeiseen paikkaamiseen, jottei kdy niin ettei koskaan padse siirtymaan
eteenpain. Se kuinka pitkéksi paikkausten lisédmiseen varatun ajan haluaa s&atéa, riippuu
pelisté ja tuottajasta. Kuluttajat monesti arvostavat paikkausten lisaéamist, silld se viestii
pelikehittajan vélittdmisesta kuluttajiaan kohtaan, mutta toisaalta paikkaaminen on jo
myynnissé olevan tuotteen ilmaista parantelua, eika sita ole taloudellisesti jarkevaa tehda

loputtomiin.
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Omaan peliimme olen suunnitellut noin puolen vuoden tai korkeintaan vuoden verran,
aktiivista paikkauspaivitysten lisaamistd. Kaikki riippuu kuitenkin siitd, kuinka hyvéssé
kunnossa peli on pikkuvirheiden osalta julkaisussa. Jos peli toimii moitteetta, niin
ihmeellisemmille péivityksille tuskin tulee tarvetta. Silti on hyva pitaa varalla ajatusta,
ettei tuotteestaan péase heti eroon. Paikkailu vaiheen jélkeen peli on vasta "virallisesti”

valmis ja koko tiimi p&asee siirtyméaan taysivaltaisesti seuraavien projektien pariin.

3 Mité on pelituottaminen

3.1 Toimenkuvan maarittely

Pelituottamisen yksiselitteinen méarittely ei ole helppoa, silla toisaalta se on hyvin lahella
minka tahansa muunkin alan tuottajan toimenkuvaa, mutta kuten muillakin aloilla, siina
on omat pelialakohtaiset vivahteensa.. Pelituottamisen, kuten muidenkin alojen
tuottamisen, kulmakivia ovat aikataulutus, budjetointi, sekd projektin hallinnointi.
Néiden osa-alueiden siséltd riippuu huomattavasti tydpaikasta, projektista joka on
meneill&dédn, seka tuottajan omasta henkildokohtaisesta tyylistd hoitaa asioita (Cohen &
Bustamante 2010, 3). Tuottaja on innostaja, neuvottelija, ideoinnin ja suunnittelutyn
vetdjd, tuotekehittdjd, ongelmanratkaisija, valmentaja, viestinviejd, talousvastaava ja
niistdd vaikka jonkun nendn, jos tiimin jasenelle sattuu tulemaan suru puseroon (Saksala
2015, 170).

Oman kokemukseni kautta olen huomannut, ettd fiksuinta on hyddyntdd omia
erikoisosaamisalueita mahdollisimman paljon, esimerkiksi aikataulukot hyvin hallitseva
tuottaja voi pienelld vaivalla muokata erilaisilla koodeilla aikatauluihin kaikkea
hallinnointia ja valvomista helpottavaa informaatiota. Hyva ihmistuntemus on myds
tarkedd, silla sen avulla pystyy paremmin motivoimaan ja saamaan parhaita tuloksia irti
tyontekijoistdadn. Alaistensa tunteminen tosin vie jonkin verran aikaa, jota ei
pelituotannossakaan riitd tuhlattavaksi, jolloin aluksi on parasta menn&d vain oman

tuntemuksen ja niin sanottujen turvallisten olettamusten nojalla.
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3.2 Tuottajuuden monet kasvot

Yleinen tuottajan stereotypia, ja joita useimmiten nékee, on ekstrovertti jokapaikanhoyla,
joka juoksee paikasta toiseen hoitamassa henkilokohtaisesti asioita vahintdan kolmetoista
tuntia vuorokaudesta, ollen samalla myos sosiaalisesti erittdin aktiivinen. Tama tyyli ei
kuitenkaan ole se ainoa tapa toimia tuottajana. Myos introvertti tuottaja, joka hoitaa asiat
séhkdpostitse, puhelimitse ja muiden séhkdisten tydkalujen avulla, poistumatta kovin
usein toimistostaan tai kotoaan, voi saada aikaan saman tuloksen. Varsinkin nykyisten,
lukemattomien pikaviestimien avulla on hyvin helppoa pitdd yhteyttd ja jakaa
informaatiota. Talloin introvertti tuottaja saa tarvitsemaansa rauhaa asioiden miettimiseen
ja suunnittelemiseen, jolloin heidén valmiutensa tulevaa kohtaan kasvaa huomattavasti.
Itse olen introvertti tuottaja ja tuntenut olevani valtavan paineen alla sosiaalisissa
tilanteissa, kuten verkostoitumistapahtumissa, joista ekstrovertit tuntuvat suorastaan
nauttivan. Sitd varten olen opetellut hallitsemaan kehon kielténi ja lukemaan muiden
kehon Kieltd, jotta pystyn paremmin ilmaisemaan itseani ja vahentdmaan jannitystani.
Introverttiuden hyvéana puolena olen huomannut kuuntelevani keskustelukumppaneitani
tyypillisia ekstroverttejd enemman ja tekevéni paatoksia suuremman harkinnan kautta.
Annan myo0s tyontekijoille enemmén tilaa ja padtantavaltaa omien tdidensa

toteuttamiseen.

Tuottajan on tarkedd pysya tiiviissa yhteydessa ty0ryhmansd kanssa, jolloin myos
introvertin tuottajan on oltava sen verran sosiaalinen, ettd kykenee vetdméaan palavereja
ja muita tapaamisia. Itse olen huomannut tdmén olevan helpompaa, kun véahankéaén
tutustuu tiimiin ja osoittaa itsekin olevansa ihminen. Mukava ripaus huumoria oikeissa
paikoissa tekee ihmeitd ja tyOpaikka voi olla heti rennompi kaikille, mutta toiset voivat
pitd4d toimivampana jos tuottaja pysyy véahan kauempana tyontekijoistd, korostaen
tuottajan auktoriteettia. Luonnollisesti lilan rennossa ja liian etéisen tuntuisessa
tuottajassa ovat omat ongelmansa, kuten kaikissa daripéissa. Rentoa tuottajaa voi olla
helpompi lahestyé tilanteessa kuin tilanteessa, mutta jos suhde menee liian kaverilliseksi
voi tdmé&n antamaa ohjeistusta ja maaradmia sdéntoja alkaa vahatelld. Etdisempi tuottaja
taas voi tuntua liian vaikealta l&hestya, jolloin asioita j&& helposti kysymétta ja tarke&a

tietoa j&& pimentoon.
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4 Pelituottajan vastuu

4.1 Organisointi

Hyvin asiansa organisoineet ihmiset ovat yleensd hyvid organisoimaan asioita myos
tuottajana, seka painvastoin. Jos ei osaa organisoida omia asioitaan jarkevasti, niin miten
pystyisi organisoimaan kokonaisen projektin? Tuottajan tulee aina olla tietoinen siita,
missa tuotannon vaiheessa mikékin projektin osa-alue on, tietaa kaikki viivastykset ja olla
kykeneva muodostamaan téydellinen kokonaiskuva tuotannon sen hetkisestd tilasta
muutamassa hetkessa. Ensimmaéinen askel tdéhén on laatia taysi lista kaikista projektin
osa-alueista sekd tehtdvista ja laittaa ne tarkeysjarjestykseen resurssien mukaan.
Tyypillisimmin ndmé osa-alueet puretaan tekstitiedostoon tai laskentataulukkoon ja niité
kaydaan lapi joko koko tyéryhman, tai muutaman paattavan jasenen (Pelisuunnittelija ja
paédohjelmoija) kanssa, ennen tyon aloittamista. Nama listat on hyvé pitdd véhintaan
niiden tyontekijoiden ulottuvissa, jotka tietoa tarvitsevat. Tama korostaa myos sitd, etta
organisointi ei ole pelkastaan tuottajan tehtdva. Hyvin ohjeistettuna myds muut tiimin
jasenet voivat osallistua tiedon lisdédmiseen ja korjaamiseen. Seka laittamaan tiedostoja
suoraan oikeisiin paikkoihin, oikealla tavalla nimettynd, ilman ettd tuottajan tarvitsee
lapsenvahdin tavoin olla korjaamassa ja siistiméssa kaikkea. Tietenkin tuottajan on syyta
tarkistaa ettd asiat menevat oikein aina tietyin valiajoin ja jos on epaselvyyksig,

ohjeistettava merkintatavat ja paikat uudestaan.

Organisointi patee myos itse organisoinnin vélineisiin. On fiksua pitad kaikki tieto
yhdessd paikassa, silla muuten organisointi itsesséan on taysin turhaa (Cohen &
Bustamante 2010, 131). Cohen ja Bustamante purkavat asiansa suoraan ja rehellisesti,
mutta tuottajana toimiminen opettaa minun mielesténi vékisinkin organisoimaan asioita,
vaikkei aiemmin olisi siind hyva ollutkaan. Se vain ottaa kallisarvoista aikaa enemman,

jolloin on omaksuttava uutta mahdollisimman nopeasti.
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Dokumentointi on vahva osa organisointia. Projektin eteneminen ja toteutuminen
kannattaakin dokumentoida vaihe vaiheelta, jotta my6hemmin voi tarkastella mik& on
mennyt hyvin ja mitd pitda ensi kerralla huomioida (Saksala 2015, 177). Suuri osa
peliprojektien dokumentaatiosta pyorii game design documentissa. Sitd on pidettavé ajan
tasalla ja sieltd on hyvé 10ytya kaikki pelin siséltoon ja materiaaliin, sek& tarkeisiin
aikatauluihin liittyvd informaatio. Monesti julkaisijat tai potentiaaliset julkaisijat

haluavatkin nédhda pelin lisdksi myos tuotoksen suunnitteludokumentin ja sen kehityksen.

4.2 Ihmisten johtaminen

Esimiestehtdvissd on pyrittdva tukemaan muita ihmisid onnistumaan tydssaan, seka
oltava aktiivisesti valmiudessa ongelmatilanteiden ratkaisuun. Siten tuottajan tyé on
palveluammatti, jonka keskeisimpénd tavoitteena on kaikin tavoin mahdollistaa
tyoyhteison jasenten mielekas ja tehokas tydskentely, hyvinvoinnin ohella (Saksala 2015,
43.) Tuottaminen on hyvin suurilta osin ihmisten johtamista ja edustamista, jolloin
tuottaja on vastuussa tyontekijoidensd henkisestdkin tyokapasiteetista johon vaikuttaa
hyvin paljon my0s tuottajan oma kaytds. TyoOpdivan aikana tuottaja heijastelee
tuntemuksia ja kayttaytymisid moneen otteeseen tyontekijoidensd kanssa ja téssa
vuorovaikutusten verkossa on jokaisella danensavylla merkitystd, silla onhan tuottaja

esimies asemassa ja sen myota jatkuvan tarkkailun alaisena.

Johtaminen ei nojaa kaskyttdmiseen ja auktoriteetin korostamiseen, vaan huomioon
ottamiseen, loogiseen paattelyyn, yleiseen inhimillisyyteen ja kokonaiskuvan
nakemiseen. Tyontekijoita tulee kuunnella ajatuksen kanssa, sekd keskustella heidédn
kanssaan riittdvan usein, jolloin tuottaja pystyy paremmin tekemaddn toiminnan
ydintavoitteita selviksi. Ihmisten aito kohtaaminen on edellytys luottamuksen ja
turvallisuuden luomiselle ja taten luottamus ansaitaankin véhitellen, vaikka sen voi
menettdd silmanrapéayksessa (Saksala 2015, 44.) Luottamus syntyy, kun tekijélle tulee
tunne ettd hantd kuunnellaan ja hanen panoksellaan on vélid. Han on talldin osa jotain
suurempaa projektia, jota ollaan yhdessa rakentamassa (Heikinheimo 2014, 97.)
Luottamus on kaikkien rehellisten ihmissuhteiden perusta, oli kyse perheest§,

parisuhteesta tai ystdvaverkostosta. Tassa tilanteessa tydymparisto ei ole poikkeus. Mit&
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enemman luottamusta, sitd enemmaén péétoksentekoa uskotaan ja kunnioitetaan ja sité

vahemman tulee konflikteja ja kyseenalaistamisia silloin kun niitd ei kaivattaisi.

Tunnedlyn sija johtamisessa on -90 luvun jélkeen kasvanut merkittavasti ja sitd on alettu
pitad hyvin keskeisessa asemassa hyvassa ihmisten johtamisessa. Tunneélyyn katsotaan
kuuluvan kaikki se ajattelu ja toiminta, joka ei kuulu analyyttisen, loogisen tai
rationaalisen ajattelun piiriin (Kamensky 2015, 119 - 120.) Kamenskyn mukaan

tunneélyn olennaiset tekijat ovat seuraavanlaiset:

- ltsetuntemus, jolla tunnistetaan omat mielialat, vaikuttimet ja tunteet jotka
ohjaavat omaa kaytostd. Niitd kuuluu myds ymmartaé niitd ja niiden vaikutus
kanssaihmisiin. Taman edellytyksia on itseluottamus ja huumorintaju.

- ltsesaately, joka on itsensd kontrollointia. Ajatella asioita monilta eri kanteilta
ennen kuin toimii, jotta mahdolliset muuttuneet tilanteet otetaan huomioon
asioissa. Tamé edellyttdd avoimuutta muutoksille.

- Motivaatio, eli intohimo itse tydhon. Tyo motivoi enemman kuin raha tai status ja
motivoitunut johtaja on tavoitehakuisempia, joilla pysyy usko parempaan
huomiseen myds epdonnistumisten vallitessa.

- Empatia, joka antaa taidon myo6tédelda ja ymmartad muiden tuntemuksia. Tdman
avulla pystyy vahvistamaan ihmisten kyvykkyytta ja hyddyntaa sitd. Empatiakyky
kasvattaa palvelualttiutta tydryhman suuntaan.

- Sosiaaliset taidot, jotka antavat kyvyn muodostaa verkostoja ja yll&pitaa
ihmissuhteita. Ndmd muodostavat kaiken ihmisten valisen kommunikaation

ytimen ja ovat siten tuottajalle elintérkea taito.

Kun tuotanto etenee suunnitellusti ja esteettd, on hyva panostaa tyontekijoiden
motivoimiseen, tukemiseen ja kehittdmiseen, joka kasvattaa luottamusta ennestdén
(Saksala 2015, 44). Kaikille tulee toisinaan eteen vaikeitakin aikoja, jolloin tuottajan on
tehtdva vaikeitakin valintoja ja ndind aikoina tyontekijoiden luottamus tuottajaansa
kohtaan punnitaan. Reilut ja hyvin perustellut valinnat, jotka eivat loukkaa kenenk&én
ihmisarvoa ovat paras tapa séilyttaa kallisarvoinen tydyhteison luottamus. Luottamuksen
mé&&rdd on vaikea punnita, jolloin hankalien aikojen jalkeen voi olla
karaistuneemmallakin tuottajalla epéilyksid oman luotettavuutensa suhteen. Téhén auttaa

vain avoimuus, rehellisyys, tuen antaminen ja yleisen tasapuolisuuden yllapitdminen.
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Saksalan mietteet johtamisesta ovat hyvin l&hella omiani. Oman tydryhmaéni kanssa pidan
kaiken projektia koskevan tiedon nékyvilla kaikille ja varmuuden vuoksi kdyn projektin
alussa kaiken vielda suullisesti l&pi, kysellen tyéryhman mielipiteitd. Vélietappien
kohdalla viimeistadn pidetd&n myos palavereja, joissa otan selvdad miten kukakin
mielestédan on suoriutunut ja onko tullut uusia ajatuksia. Samalla kayd&aan ryhméssa lapi
se, mita seuraavaksi lahdemme tekemé&an. Saan tdmén avulla tietoa ryhmén omista
ajatuksista projektiin liittyen ja tyéryhmé saa aina tarkemmin tietoa projektin
kokonaiskuvasta. Samoin olen hyddyntanyt tietamattanikin hyvin paljon Kamenskyn
mainitsemaa tunneélyé toissd, varsinkin itsetuntemusta. Olen ik&&n kuin kuristanut
negatiivisten uutisten aiheuttamia eleitd ja ilmeitd itsestdni pois, jotta vaikuttaisin
ulkoisesti tyynemmalta eri tilanteissa, vaikka todellisuudessa olisin hyvinkin murtunut

esimerkiksi jonkin ikdvdmman uutisen jaljilta.

4.3 Motivointi ja hyvinvointi

Luovan tiimin vetdjalta pitdd |0ytya vankan alan tuntemuksen lisédksi myds
paineensietokykyd, hyvéa itsetuntoa ja vahvaa motivaatiota. On osattava kuunnella ja
arvostaa muita tiimin jasenid, mutta on tiukan paikan tullen kyettavé tekemaan nopeita,
itsendisia paatoksia (Saksala 2015, 58 - 59). Itse olen havainnut nopeiden péaatoksien
tekemisen olevan vélilla hyvinkin haastavaa, varsinkaan jos ei ollut varautunut eteen
tulleeseen aiheeseen ollenkaan. Olenkin kehittdnyt itselleni toteamuksen “Péddtoksen
tekeminen, oli se lopulta hyvé tai huono, on tarkedmpaa kuin se ettei tekisi paatosta
laisinkaan”. Muutaman kerran olen paatynyt l&hettdméan tyontekijan kesken pdivan
kotiin, koska tama ei ole ollut tyokykyinen. Samoin joskus deadlinen l&hestyessé eteen
voi tulla graafinen tai pelimekaaninen kysymys, jota ei oltu otettu huomioon ja on
paatettdva milla tavalla edetddn. Jos kysymys on graafinen, kysyn monesti myos
graafikoilta mielipidettd, jos mekaaninen, k&&nnyn ohjelmoijan puoleen. Lopullisen
paatoksen olen kuitenkin tehnyt itse. Talloin kaikille tulee tunne, ettd heitdkin
kuunnellaan ja se lisd4 tyéryhmdn motivaatiota. Saksalankin mukaan yksilon korkea
motivaatio tehdd ty6ta nostaa tyon laatua missé tahansa tydssa, eiké peliala ole tdssékaan
asiassa poikkeus. Tuottajan on tarkeéa pitaa tyéryhmansa motivoituneena ja ymmartaa

yksiloiden tarpeet ja oikut mit& tulee motivaation nousuun ja laskuun. Tydnjohtajalta
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vaaditaan tunnealya, eli kykyd havaita tunteita itsessd ja muissa, jotta han voi hallita omia
ja tyoyhteisossa ilmenevia tunnetiloja (Saksala 2015, 59.) Tydstddn innostuneet
tyontekijat kayttdvat tyonsd toteuttamiseen enemmaén luovuutta ja haluavat saada
parempaa jéalked aikaiseksi, joskus jopa oman vapaa-aikansa kustannuksella. Ari R&m6
toteaa johtamista kasittelevassa teoksessaan ihmisten motivaation olevan parempi jos
heilld on vastuuta, sek& pé&&tdsvaltaa siihen asiaan josta on vastuussa. Tyontekijan aito
arvostaminen on myaos sitd, ettd luottaa tdman paatoksentekokykyyn ja antaa talle vallan
kayttdd kokemustaan hyodykseen ja toimia sen mukaan. Tyontekija tuntee itse oman
ajankayttonsa, omat ongelmakohtansa, sekd muut tekijat itseensa liittyen (R&mo6 2013,
107, 109.) Vastuuta, sekéd paatosvaltaa antamalla tuottajan on helppo seurata miten
tyontekija paatosvaltaansa kayttada. Sen avulla on helppo maaritelld tyontekijaa ja miettia

télle sopivia rooleja ja tydskentelytapoja jatkoa ajatellen.

Saksalan mukaan motivaatioteoriat voidaan luokitella veto- ja tyontévoimaisiksi. Jokin
tietty projekti voi olla niin houkutteleva, ettd padsy siihen projektiin toimii jo
motivaationa itsessaan, jolloin muulla ei ole niin vélia. Palkka ja muut fyysiset hyodyt
toimivat myos yleisesti vetovoimaisena motivoijana. Tyontdvoimat taas ovat useimmiten
kielteisia, kuten tyottomyydelld uhkaaminen, tai lomauttamisen uhka. (Saksala 2015, 59
- 60) On hyvin yksil6llista kumpi toimii paremmin kehenkin, vetovoima vai tyontévoima
vai tuleeko niitd kahta tarjoilla vuorotellen tai yhtdaikaisesti vanhan “keppid ja
porkkanaa” —sanonnan mukaan. Itse suosin huomattavasti enemman “’porkkanaa”, koska
olen huomannut sen toimivan omaan tyoryhmdaani paremmin. En halua pieneen
tyoporukkaan pelosta johtuvia paineita, kun tiukat deadlinet ovat jo luomassa
epamukavuuden tunnetta takaraivoihin. Mieluummin nden asian siten, ettd me
tydéryhmana taistelemme yhdessa aikaa vastaan. Eras tyontekijani olisi kuitenkin ollut
enemmaén motivoitavissa “kepin” kautta, enkd havainnut tdtd tarpeeksi aikaisin. Tasti
syystd tiemme ovat erkanemassa projektin valmistuttua, silla hdnen mielestaan en ole
tarpeeksi napakka tuottaja. Han olisi tarvinnut tarkempaa ja rajaavampaa ohjeistusta ja
tiukkuutta niiden noudattamiseen, siind missa miné halusin antaa vapaita kasia luovaan
tyoskentelyyn ja uskoin vapaan ilmapiirin kasvattavan motivaatiota. Henkilokemioiden
toimimattomuus johti ndin ollen vadriin tulkintoihin ja olettamuksiin, jotka lumipallon

lailla kasvoivat suuriksi ongelmiksi.
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Motivaation jykevimpid kulmakivié on psykologi Mihaly Csikszentmih&lyin nimedma ja
tutkima flow -ké&site, jonka aikana tekijd on ddrimmaéisen keskittynyt siihen mita on
tekemdsséd. Kaikista optimaalisin flow saavutetaan silloin, kun tekijdn omat taidot
vastaavat késilla olevaa haastetta sopivasti ja tekija on itse siitd innoissaan. On térkeaa,
ettei rima ole haasteessa liian korkealla tai lilan matalalla, koska onnistumisen pitad olla
saavutettavissa, mutta se ei saa tuntua liian helpolta ja rutiininomaiselta. Uusista ja
haastavammista haasteista selviytyessddn ihminen on entistd vakuuttuneempi omien
taitojensa kehittymisesta ja tdstd syysta motivointi on sidoksissa tydn tarjoamien
haasteiden tasoon (Saksala 2015, 60.) Onkin tarkeaa tiedustella aina valilla mitd oma tiimi
itse haluaisi projektin hyodyksi tehdé tai milla tavalla he haluaisivat lahted toteuttamaan
jotain asiaa. Tekijoilla itsellddn on sen verran osaamista omasta tydstaan, ettd heita
kannattaa kuunnella ja tdiman tiedon avulla voi etsia myds tavan saada tekijoille flow -tila
paalle. Flown aktivoimista varten itse pidan henkilokohtaisissa ty6listoissa myos lokeron,
jossa on jakamattomia toitd. Osan jaan suoraan tekijdille heidan osaamisalueidensa
mukaan, mutta jakamattomien toiden lokerosta ryhmaldiset saavat valita itselleen
haluamansa tyon, joka heitd itsedan kiinnostaa silla hetkella eniten. Talloin heidan
l&htokohtainen motivaationsa tehda se kyseinen tyd on korkeampi ja flow —tila aktivoituu

todennakoisemmin.

Toisinaan nostatan yksiléiden motivaatiota myos siten, ettd se vaikuttaa viela normaalia
kehumista vilpittomammaltd. Useimmiten silloin kun olen saanut katseltavakseni
esimerkiksi uutta grafiikkaa, avaan sen oman koneeni naytolle ja katselen sitd hetken
itsekseni. Kun olen katsellut kyllikseni, kaannyn esimerkiksi ohjelmoijan puoleen ja
hymyillen totean télle miten hienoa ty6té graafikko X on saanut aikaan ja nostan esille
jotain erityisen hienoja kohtia tehdysté tyostd. Olen téta tehdesséni taysin tietoinen, etta

meidan seinattomasséd avokonttorissamme koko tiimi kyll& kuulee téllaisen keskustelun.

Hyvinvointi kulkee todella lahelld motivaatiota, silld& pahoinvoiva tyontekija tekee
luonnollisesti huonompaa jalked. Oli tyontekijoita sitten kolme tai 300, niin erilaisten
ihmisten yhteensovittaminen voi kuitenkin olla vaikeaa, silla tyénteko on aina seka
tuotannollinen, ettd sosiaalinen tapahtuma. Joskus sosiaalinen puoli ottaa yliotteen,
vaikka ruokatauon aikana, jolloin tunteet alkavat kuumenemaan ja tuottajan on astuttava
esimiesasemassa Véliin. Tuottajan on myds oltava tietoisena jokaisen tydntekijan

terveyttd uhkaavasta fyysisestd tai henkisestd yli- tai alikuormittumisesta, mutta
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tyontekijan on itsekin ilmoitettava tallaisista tekijoista niitd havaitessaan. Jokainen on
kuitenkin ensisijaisesti itse vastuussa omasta k&ytOksestddn, terveydestdan ja

hyvinvoinnistaan (Saksala 2015, 61.)

Saksala listaa kirjassaan (2015, 63) varsin hyvin muutamia keinoja, joilla voi maksimoida
tyontekijoiden  hyvinvointia ja vaikuttaa positiivisesti siten my0s heidan

motivaatiotasoonsa:

- Tiimill& on selkeé&t tavoitteet ja riittdvat resurssit. Jokainen tietdd, mitd hanelta
odotetaan ja miten ty6 suoritetaan.

- Esimies on tavoitettavissa, ja tukea ja ohjausta on saatavissa

- Tyosta annetaan saannollisesti palautetta.

- Erityisen hyvin tehdystd tyostd palkitaan. Joskus vain pullakahvikin riittaa,
toisinaan tarvitaan runsaampi kiitos.

- Tyontekijoiden vapaa-aikaa kunnioitetaan, tyd jaksotetaan mielekkaasti ja loma-
ajat pyritadn jarjestaméan toiveiden mukaan. Tyo6aikojen hyva organisointi on
tarkedd. Joskus pitdd pidentdd péivia ja lisdtd tehoja, mutta jatkuva
poikkeustilanne vaarantaa jaksamisen. Kenenkaan ei pida tulla sairaana toihin.
Jatkuva ylityon tekeminen ei ole arvostettava asia, silla tyon laatu ja hyvinvointi
karsivat.

- Tyopaikan yhteisOllisyytta voi tukea jarjestamalla erilaisia tempauksia. Erityisen
tarkedd on huomioida projektien paattyminen tai erityiset onnistumiset.

4.4 Palautteen antaminen

Tuottaja on tydnjohdollinen esimies, jonka tarkeimpia tehtavié on tarjota syvéluotaavaa
palautetta oman tyéryhmansa jasenille onnistumisista ja epdonnistumisista. Palautteen
antaminen on tarked osa laadukkaaseen jélkeen pyrkivéssa tyossa, silla jos tyontekijalle
ei kerrota mik& toimii ja miké& ei, han on omien mieltymystensa varassa (Saksala 2015,
109.) Pelialalla, kuten muillakin kulttuurialoilla, tuotteita tehd&dn kuluttajan
tarkasteltavaksi ja kaytettavaksi, joka viimeistddn antaa armotonta palautetta tuotteesta,
mutta yleensd siind kohtaa tuotetta ei voi enda niin paljoa muokata palautteen mukaan

sill4 se on jo valmis. Tastakin syysta tuottajan on tarjottava palautetta tyontekijoille tyota
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tehdessd, jolloin se keskittyy tuotteen lisaksi myds itse tyOprosessiin. Palautteen
tarkoituksena on parantaa laatua, kehittdd osaamista ja optimoida resursseja (Saksala
2015, 109.) Kun tekija tyostaa pitkdan samaa tyotd, niin omalle tyonjaljelleen tulee

sokeaksi. Tasta syysta kokeneimmatkin tekijat tarvitsevat palautetta tekeméastaan tyosta.

Palautteen antaminen on oppimisprosessimainen vuorovaikutustilanne tuottajan ja
tekijan valilla, jossa molemmat ovat asiantuntijoita. Vahva tekija voi myos hylkia ajatusta
siitd, ettd hanen tyoskentelyynsd puututaan, mutta voi silti kokea saavansa liian véahan
palautetta ja ohjausta. Talloin on vain l6ydettdva molemmille osapuolille sopiva tapa
palautekeskusteluun.  Palautteen antaminen on usein hankalaa, kuten sen
vastaanottaminenkin, ja siksi palautekeskustelun ilmapiiri on usein jannittynyt. Tasté voi
pyrkid pois tihentamalla palautetilanteiden valejd, antaen toisinaan ohimennen pienia
kehaisuja ja tehden siten palautteesta enemman normia kuin toisinaan tapahtuva tilaisuus,
jossa kéydaan perinpohjaisesti 1api kaikki mita on tehty viimeaikoina. (Saksala 2015, 110
-111)

Saksalan mukaan tunnetuin palautteenantamisen malli on niin sanottu Hampurilaismalli,
joka toimii periaatteella kehu — hauku — kehu! Tall6in palautteen antaminen aloitetaan
hampurilaisen alemmasta sampylasta, jollain myonteisella ja yleiselld palautteella.
Taman jalkeen siirrytadn itse pihviin ja kdydaan perusteellisemmin lapi sisaltéa ja
rakennetta. Viimeisend mennaan sampylén ylépuoliskoon ja nostetaan esille viel& jotain
myonteisid yksityiskohtia. Kun palautetta ei avaa negatiivisella osiolla, niin tekijat eivat
mene heti palautekeskustelun alussa puolustuskannalle, vaan niisté vaikeammista asioista
voidaan sitten keskustella, kun positiiviset on puitu ensin alta pois. Lopuksi vield kehuja,
ettd kenenkaan ei tarvitse lahted palautekeskustelusta totaalisen nujerrettuna. (Saksala
2015, 112 - 113))

Olen Saksalan kanssa eri mielta hdnen mainitsemastaan “hampurilaismallista” ja suosin
enemman kehuja ja positiivisella sdvylla annettuja parannusehdotuksia. Palautteen
antaminen on vaikeaa silloin, jos on osoitettava tyytymattomyyttd, enka halua menna
sithen ”tdma on huono, tee parempi” —palautteeseen, sillé se jattaa liikaa arvailua ja jattaa
vain huonon mielen. Oma ty6ryhméni tuntuu ottavan paremmin vastaan hymyillen
annettua palautetta, jossa kannustetaan menemadn taitojen kanssa vield vé&han

pidemmalle tai parantelemaan tehtyd tyota viela vahan lisdd. Samalla monesti pidan
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silmalla mit& tekijadn oma kehonkieli sanoo, etten ole puskemassa tat4 mahdottomuuksia
kohti.

4.5 Sisdinen viestinta

Ota selvaa tarvittavien palaverien luonteesta, alaka pida kokouksia vain kokoustamisen
takia. Kuinka usein tarvitaan palavereita ja missa kaikissa palavereissa tuottajan on itse
oltava mukana? Térkeintd on huolehtia siitd, ettd tuottaja on itse koko ajan kaiken
oleellisen tiedon syrjassé kiinni ja ohjaamassa sitd eteenpéin (Saksala 2015, 176.)
Facebook ja WhatsApp Messenger ovat erinomaisia tyokaluja tuotantotiimin sisdiseen
viestintadn, seké erilaisten kuvien ja videoiden valittdmiseen. Graafikko voi nopeasti
ottaa luonnosteluistaan kuvan ja lahettaa vaikka koko tiimille tarkasteltavaksi ja kysya

mielipiteitd ilman, ett4 kenenk&an tarvitsee nousta tyopisteeltaan.

Myos pienet, valittdvat huomionosoitukset ovat paikallaan, varsinkin kun Kiire on
korkeimmillaan. Kadyd& tarjoamassa jokaiselle lasin kylmda mehua tai jotain
naposteltavaa ja tyontekijoiden arvostus ja luottamus tuottajaa kohtaan kasvaa. Samoin
tallainen huomioon ottaminen madaltaa tyontekijoiden kynnysté lahestya tuottajaa, jos

on esimerkiksi jotain kysyttavaa.

4.6 Kontaktien hoitaminen

Tuottaja toimii my6s tuotantotiiminsa ulkoministering, hoitaen kaikki kontaktiverkoston
hankkimiseen ja vyll&pitdmiseen liittyvat asiat. Toimenkuvaan kuuluu séhkdinen
yhteydenpitdminen, sekd fyysisesti eri paikoissa ja tilaisuuksissa kdyminen, jotta
tarvittavat ulkoiset tahot tulevat tietoiseksi tuotteesta ja elintdrkeitd kontakteja pystyy
syntymaan. Kun néit4 kontakteja on saatu tarpeeksi, niin tuottajan on tdman jalkeen

pidettavé ylla yhteyksia ja tarjottava kaikille jatkuvasti tarvittavaa tietoa tai materiaalia.

Tastd esimerkkind muusikko tarvitsee tietoa siitd, millaista musiikkia tarvitaan, kuinka
paljon sitd tarvitaan ja kuinka pitkia kappaleiden tulee olla. Lisaksi muusikolle kannattaa

ldhettdd pelikuvaa, konseptikuvia ja kaikkea muuta, joka voi inspiroida muusikkoa
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paremman ja osuvamman lopputuloksen aikaansaamiseksi. Kun muusikko on saatu
aloittamaan tyonsg, tuottajan vastuulla on pitdd yhteytta ylla ja olla myds muusikon
aikataulujen tdsmaavyydesta tietoisena.

Otin muusikko esimerkin esille siitd syysta, ettd musiikin ja tehoste &&nien suunnittelu on
ollut itselleni haastavaa. Siksi on tullut pidettyd muutama palaveri aanipuolen ihmisten
kanssa ja katseltu pelikuvaa, konseptikuvia ja heitelty pelin kannalta tarkeitd avainsanoja
joilla yritetdan 16ytaa tunnelma tekijoita joita voisi ilmaista musiikilla. Lopulta 16ysimme
loistavan ratkaisun, jota musiikintekija ehdotti. Pelimme tapahtumapaikkana on kesyton
luonto, joten tehdyssé musiikissa kéytetadn vain ns. orgaanisia soittimia ja &ania, kuten
puisia huiluja. Talléin musiikki on enemman harmoniassa pelin ympériston kanssa. Tama
oli myds hieno esimerkki siitd, miksi tallaisia ideariihida kannattaa pitaa tyontekijoiden

kanssa, eiké vain tiiminvetdjien kanssa suljettujen ovien takana.

5 Pelituottajalta odotettavat taidot

Tuottajan on hallittava monia eri taitoja, jotta tdméa voi péarjata valitsemallaan alalla.
Yksinkertaisesti ajateltuna tuotantoaika, budjetti ja kaytdssa olevat ihmisresurssit ovat
kolme térkeinta aspektia, joita tuottaja hallitsee ja joilla on suurin osuus projektin
lopputulokseen. Naistd kolmesta aika vaikuttaa kaikkein eniten sill& rajaton maara rahaa
tai tdydellinen tiimi eivét voi pelastaa, jos aikataulusta lipsutaan. Aikataulujen ylitys
aloittaa herkasti ketjureaktion, joka kaataa markkinointia myoten kaiken, jolloin pelin
julkaisu on taysi fiasko. Téllaista seuraa helposti julkaisijan ja koko projektin
menettdminen, varsinkin kun kilpailu pelialalla on kovempaa kuin koskaan ennen.
(Cohen & Bustamante 2010, 49 - 50.)

Projektinhallintataito on varsin moniulotteinen, mutta tarvittava taito pelituottajan
arsenaaliin. On olemassa monenlaista projektinhallintaosaamista, mutta kaikki niista

sisdltavat paljon jarjestelméllisyyttd, aikataulutusta, sek& moniajamista.
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Tekninen osaaminen. Tuottajan on tiedettdva tekniset perusteet kaikesta mité
pelikehitykseen tarvitaan aina pelimoottoreista séhkoiseen tiedonhallintaan. On vain
tunnettava oman alansa tyokalut jotta voi johtaa niiden kayttod. Siind missa muut
tyontekijat keskittyvét omiin tyotehtaviinsa, tuottajan on oltava se jokapaikanhoyla, joka
hoitaa kaiken jota muu tiimi ei hoida. Mik&én asia, joka on tiimin tai tyostettavan tuotteen
edun mukaista, ei ole tuottajan vastuualueen ulkopuolella, oli se sitten kokoushuoneen
varaamista, valineiden korjauttamista tai kahvin keittdmista (Bosch 2013.) On erittéin
tarkedd, ettd tuottaja on valmis tekeméén mita tahansa toit, joita tuotteen valmistuminen
vaatii, eiké pida itseddn minkaan tyon ylapuolella. Jos tuottaja ei valmiiksi osaa kaikkea
mité& hé&n johtaa, niin sitten on syyté alkaa opettelemaan ainakin perusteita.

Budjetointi on taito jonka oppii vain ajan ja kokemuksen kautta. Budjetin kokoon
vaikuttaa eniten tiimin koko, silla projektikohtaisten muuttuvien kustannusten jalkeen
suurin osa kiinteistd kustannuksista tulee henkildty6tunneista. Liian pienelld budjetilla
joudutaan vahentamaan tyontekijoiden maaréda, joka vaikuttaa heikentdvasti tuotannon
nopeuteen ja laatuun ja ndin ollen budjetti on suoraan sidoksissa aikaan ja laatuun.
Budjetointia on valitettavan vaikeaa oppia pienissé peliyrityksissd, joissa raha alkaa
pyo6rida kuvioissa vasta kovin myohdisissad vaiheissa ja silloinkin puhutaan pienisté
summista ja melkein hyvantekevaisyys tyoskentelysta. Talléin on hyvéd opetella
budjetointia pyoritteleméalld jossittelu lukuja ja tuotannon kokonaisarvoa, silla
potentiaaliset rahoittajat ja sijoittajat tarkastelevat hyvin paljon budjetointitaitoa ja ovat

kiinnostuneita luvuista ja mahdollisista luvuista.

Aikataulutus on hyva tehda rinnakkain budjetoinnin kanssa, silla ne ovat suorassa
vuorovaikutussuhteessa keskenaan. Aikataulutuksen tarkeimpand tehtdvana on saataa
ihmisresurssien madrad eri projektin vaiheisiin tarvittavaksi, silld esimerkiksi
alkutuotannossa ei tarvita niin paljoa tydvoimaa kuin tuotannon Kiireisimmassa
vaiheessa. Sitd mukaa kun tekijoiden panos on annettu, niin heitd voi ohjata toisen
projektin tai tehtdvan &areen, jolloin resursseja ei mene hukkaan (Cohen & Bustamante
2010, 51). Tamé johtaa siihen, ettd hyvan tuottajan on ymmadrrettdva aikataulujen
merkitys. On oltava taysin tietoinen siitd, miksi valietapit on merkattu tiettyihin kohtiin
ja mité se merkitsee kokonaisuudelle, jos aikataulu ei toteudu jonkin vélietapin kohdalla.

Taman tiedon myota tulee myos kyvykkyys vastata aikataulua koskeviin kysymyksiin.
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Jos tuottaja ei ymmarra oman tiiminsa aikatauluja, niin mika virka tuottajalla sitten on
(Bosch 2013.)

Varallisuuden hoitaminen. Téssa tapauksessa varallisuudeksi kasitetddn kaikki mité
projektilla on kaytossa, aina grafiikasta ja &&nitiedostoista kasikirjoituksiin ja
luonnoksiin. Tuottajan on oltava jatkuvasti tietoinen missa kaikki varallisuus sijaitsee,
kuinka valmiita ne ovat ja mit4 on parasta aikaa tyon alla kenellakin. Jos varallisuuden
hoitamiseen tulee ongelmia, niin jotain tiedostoja saattaa kadota, tai jotain saatetaan
vahingossa tehdd useampaan kertaan, joka pidentdd tuotantoaikaa tarpeettomasti ja
vieldpd hyvin nololla tavalla. Erilaiset pilvipalvelut ovat oivallisia paikkoja tiedon
jokapaivéiseen arkistointiin ja hallinnointiin, l&ahiverkkokansioiden ohella. Fiksua on
my06s varmuuskopioida tietyin valiajoin, ettei mitadan tarkedd padse vahingossakaan

katoamaan.

Esitelmdintitaito pitaa sisallaan kaiken aina Powerpoint ja pdf —muotoisten esitysten
tekemisestd itse suulliseen esitelmdintiin eli pitchaamiseen. Ensin mainitut ovat
vahimmaisvaatimus tuottajan taitoarsenaalissa, silla eritavalla raataloityja presentaatioita
on pystyttava laatimaan ja lahettaméan sahkopostitse monille eri tahoille. Harjaannutettu
verbaalinen esitysosaaminen on myods hyva oppia, silla hyva suullinen esitys on aina
parempi kuin pelkkaa tekstia ja kuvia sisaltdva valmiiksi Kkirjoitettu esitelma.

Verbaaliseen esiintymiseen ja pitchaamiseen paneudun tarkemmin kappaleessa viisi.

Kirjallinen ja verbaalinen kommunikaatiotaito. Tdma vaikuttaa tiimin sisdiseen, seka
ulkoiseen viestintadn. Tuottaja ei itse valttamétta tuota taidetta, tai journalistisia teoksia,
vaan han petaa mahdollisimman hyvéat olosuhteet muiden toiminnalle ja poistaa siltd
esteitd (Saksala 2015, 185). Kommunikaatiotaidon tehtdvdnd on auttaa tuottajaa
ilmaisemaan asioita selvasti ja tyhjentavésti, seké antaa kaikille mielikuva, etta tuotanto
on hyvissa ja vahvoissa kantimissa. Huonot kommunikaatiotaidot voivat tehd&
tuotannosta kaaoksen, jos informaatio ei kulje tarvittavalla tavalla tai informaatio on
vaikeasti ymmadrrettdvaa (Cohen & Bustamante 2010, 53). Tama taito tulee parhaiten
nakyviin kokouksissa vetéessd ja muissa vastaavissa tilanteissa, joissa tuottajalla on
keskeinen puhujan rooli. Pelituottajan taytyy tulla toimeen huomion keskipisteessa, mutta
on syytd painaa mieleen myos norjalaisen tuottajan Ernst ten Boschin (Bosch 2013)

Gamasutralle Kirjoittama ohje tuottajan ja tiimin vuorovaikutuksen tehostamiseen:



1)

2)
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Jokainen on yksil6. Hyvé tuottaja tuntee tiiminsa ja milld tavalla on
parasta ~ kommunikoida  kenenkin  kanssa.  Yhdet inhoavat
kokouskaytantoja, toiset haluavat hoitaa asiansa séhkoisesti ja kolmannet
pitavat siitd, ettd heidan kanssaan keskustelee rennosti asiat halki. Kun
jokaisen kanssa kommunikoi tavalla, joka on heille mieluisin, tuottaja on
heti paremmassa asemassa tiiminsd silmissd ja tatd kuunnellaan eri

tavalla.

Ole tavoitettavissa. Jos tiimi koskaan tarvitsee tuottajaa, heiddn on
tavoitettava tuottaja. Osa tuottajan vastuuta on oltava tavoitettavissa
koska tahansa. Nykyaan on puheluiden ja sahkopostien ohella niin
kattavasti erilaisia pikaviestimid, kuten Facebook, WhatsApp ja Skype,
etta tavoitettavissa oleminen on helpompaa kuin koskaan. Tuottajan on
vain pidettava huoli, ettéd kaikilla tiimin jasenilla on hanen yhteystietonsa.
Taman lisaksi on muistettava tarkistaa saannéllisin véliajoin séhkdposti,

edelld mainitut pikaviestimet ja ettd puhelin on aina paalla.

3) Ole nakyva. Moni ei tieda mita kaikkea tuottajat tekevat, valttdmatta edes

kaikki oman tuotantotiimin jasenet eivét ole tasta tietoisia. Tasta syysta on
tarkead, ettd tuottaja tekee toitadn mahdollisimman nékyvésti. Talldin muu
tiimi tietdd mihin tuottaja on kykenevd, sekd saa tunteen ettei tuottaja
pimita tietoa. Tallainen nakyva tydskentely johtaa monesti suurempaan
tyopanokseen muilta tyontekijoiltd. Tuottaja joka ei pysty olemaan
tiimilleen hyodyksi, on hyddyton. Tuottaja ilmaisee daneen asioita, joita
muut eivat kehtaisi, jakaa tietoaan projektin kulusta ja toimii vélikatena
tiimin ja muun maailman vélill4&. Kaiken tdmén ideana on tulla
yhtélaiseksi, tyotd ja tuskaa jakavaksi tyontekijaksi muiden tiimin jasenten

kanssa.

4) Luo tehokkuuden ilmapiiri. Aikataulutus, tyoskentelytaulukot ja tiimin

kanssa kommunikointi, sek& tyovalineiden ja -tilojen toimivuudesta
huolehtiminen ovat esimerkkeja tehokkuuden ilmapiirin luomisesta ja

yllapidosta. Jos tyontekijan tarvitsee vain istua tybasemansa &éreen ja han
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on valittémasti valmis pdivan tydurakkaansa, niin tuottaja on onnistunut
yllapitamaan tehokkuutta. TyoOntekijoitd ei kannata rasittaa liioilla
monimutkaisuuksilla, vaan tuottajan tehtdva on nimenomaan pitédéd huoli
ettd kaikki tarvittava tieto on aina saatavilla ja etté laitteisto toimii, jolloin
tyot on helppo aloittaa ja lopettaa, ja aikatauluihin ei tule turhia
notkahduksia niin vah&patoisista syista, kuin ettd tyontekijalta meni kaksi

tuntia jokaisen uuden ty6tehtdvan selvittdmisessa.

Sahkopostin ja muistilappujen k&yton hallinta kuulostaa yksinkertaiselta, mutta ndma
yhdistyvat varsin tiiviisti  kirjalliseen ja verbaaliseen kommunikaatiotaitoon.
Sahkopostien on aina oltava selkeitd ja ytimekkaita, silla liian usein térked informaatio
hukkuu pitkan ja huonosti jasennellyn siséltotekstin sekaan, jos vastaanottava osapuoli
paattdd vain nopeasti vilkaista sahkopostin sisallon lapi. My0ds jargonin ja muuten
vaikeaselkoisen termiston kayttdminen on riskitekija tarkeissa viesteissa, ja niita tulisi
valttad. Mitd tahansa ehdotusta tai suositusta Kirjoitettaessa on hyvé laittaa viestin

yhteenveto heti alkuun ja sen jalkeen vasta avata mihin tdma yhteenveto perustuu.

Riskien hallinta on tarked osa mitd tahansa projektia ja riskianalyysia onkin tarkeda
paivittaa ja pitaa ajan tasalla koko projektin ajan. Kaikkien osapuolten kanssa on oltava
sopimukset Kirjallisessa muodossa, palkkiot sovittuina ja kirjattuina, seka mahdollisen
tekijanoikeudellisen aineiston kayttdoikeudet tarkistettuna. Koska pelituotannoissa
tuottaja on usein myods projektipdéllikkond, niin tdman vastuulla on myoés yleinen
ty6turvallisuus. Tasta syysta on huolehdittava ettd jokainen tietdd mité tehda jos jotain
odottamatonta sattuu. Pelialalla harvemmin mitéan isoja ja fyysisia tyotapaturmia paasee
tapahtumaan, mutta on parempi pelata varman paalle.

Riskien hallintaan kuuluu tietysti myos budjetin seuraaminen, laskujen ja palkkojen
hoitaminen, seka kaiken pysyminen aikataulussa (Saksala 2015, 175.)

Itse olen kirjoituttanut sopimukset kuntoon aina tyontekijoiden kanssa, joissa kdydaan
lapi heiddn oikeudet tekemé&ansa tyohon, jottei myohemmin tule ikévia yllatyksia
mielensa pahoittaneen tyontekijén taholta oikeusteitse. Tdméan sopimusten vaatimisen
voisi lahes nollabudjetin projektissa helposti tulkita myds epédluottamukseksi, mutta “ei

vara venettd kaada”, kuten sanotaan.
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6 Markkinointi

6.1 Markkinoinnin sisalto

Markkinoinnin keskifssé on tuotteen ja potentiaalisen loppukayttdjan vélisen suhteen
aloittaminen ja yllapitdminen, johon kuuluu tiedon lisd&minen, asiakaspalvelu,
myyntiprosessi ja jatkuvuudesta huolehtiminen (Saksala 2015, 187). Pelialalla on
foorumeiden ja sosiaalisen median avulla saatu silta loppukayttajan ja pelikehittdjan
valille, jolloin markkinointi on helppoa ja tuottaa nopeasti tuloksia. Potentiaaliset
asiakkaat ovatkin erittdin innokkaita antamaan palautetta ja parannusehdotuksia, jolloin

tuottaja saa arvokasta tietoa suoraan kohderyhmaélta.

Markkinointia on syyta tehda koko tuotannon elinkaaren ajan. Télla tavoin saadaan myds
tarpeellista tietoa kysynnastd, vaikkakin pelialalla tietyn tyyppisten pelien suosio
vaihtelee niin nopeasti, ettei suurempi tuotanto ehdi loppuun asti ennen kuin pelaajat ovat
jo vaihtaneet kiinnostuksen kohdettaan, tai ennen kuin samanlaisia kilpailevia tuotteita
on ehtinyt valmistua markkinoille huomattavasti enemman. Téstd syystd on aina hieman
riskialtista lahted tekemaan vain kysynnén perusteella pelejé ja tuottajan on pohdittava

miten paljon kuuntelee yleistaén ja miten paljon luottaa tiimin visioon.

Pelialan rajahtavan kasvun ja valtavan tarjonnan vuoksi tuotteen hinta on myos tarkeé osa
markkinointia. Pelaajat odottavat saavansa peleja aina vain halvemmalla ja yha useammin
jadvat odottamaan mieluummin alennuskampanjoita, kuin ostavat tuotoksia tdyteen
hintaan. Tastd syysta on varsinkin pienempien studioiden mietittava todella tarkkaan
tuotteellensa sopiva hinta ja verrattava eri vaihtoehtoja kilpailevien tuotteiden hintoihin.
Pelien hinta-laatu —suhteen on oltava laajan tarjonnan takia huomattavasti kuluttajan
puolella, jotta se saadaan myyvéksi valtiksi. Mutta jos hinta-laatu —suhde on kuluttajien
mielestd optimaalinen, niin tuote paatyy herkasti jopa herateostoksena kuluttajien

digitaalisiin kirjastoihin.
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6.2 Brandi

Jotta markkinointi onnistuu, yrityksell& on oltava jonkinlaista brandinhallintaa. Brandit
ovat tuotteiden tai henkildiden aineettomien ominaisuuksien muodostamia
kokonaisvaltaisia mielikuvia (Saksala 2015, 188.) Brandi luodaan aina tietoisesti ja sen
on oltava totuudenmukainen ja uskottava, mielellddn my6s helposti lahestyttava tai
ainakin joissain piireissa arvostusta heréttava. Pelialalla brandi kulkee kasi kadessé
yritysten ja julkaisijoiden tuotteiden kanssa, koska kuluttajat eivat valttaméattd muista
mika yritys on tehnyt mitdkin pelejd. Fanit jotka tietdvat, muodostavat mielipiteensa
yrityksestd heidan tekemiensd pelien, sekd sosiaalisessa mediassa hoidetun

markkinoinnin kautta.

Hyvéana esimerkkind The Witcher kirjasarjasta peleja tehnyt puolalainen yritys CD
Projekt Red tuo itselleni mieleen kasvavan laadun, seka pelaajalédhtoisen ajattelutavan.
He ovat aktiivisia sosiaalisessa mediassa, vastailevat fanien viesteihin ja ottavat peleihin
tekemisséédn péivityksissd myds huomioon fanipalautetta, tai ainakin sanovat ottavansa.
Talla toiminnalla on taattua, ettd vaikka he siirtyvét seuraavaksi toisenlaisten pelien
tekemiseen, niin heidan yrityksensa brandi on niin vahvalla jalustalla, ettd monet The
Witcher sarjan pelaajat todennakdisesti seuraavat mielenkiinnolla myds tulevia
projekteja, elleivét jopa suoraan siirry ostajiksi. Itse ihailen harvaa pelistudiota, mutta

tama Puolasta noussut ihme on ansainnut arvostukseni.

6.3 Kampanjointi

Markkinointikampanjat ovat suuria ja tarkeitd menoerid, joihin pienimpienkin
peliyritysten on panostettava nakyvyyttd saadakseen. Hyvaa kampanjaa ennen on
pohdittava kanavat joita tuotteen kohdeyleis6 seuraa, jottei resursseja mene hukkaan.
Esimerkiksi nuorisolle suunnatun toimintapelin radiomainonta iskelmémusiikkia
soittavalla kanavalla olisi hukkaan heitettyd rahaa, siind missa napakka kampanja
Facebookissa ja Imgurissa voi tuoda valtavasti lisdd potentiaalisia ostajia pelille.
Seuraavassa listassa kdyn muutamia eri markkinointitapoja jotka soveltuvat hyvin pelien

markkinointiin:
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Mainos tunnetuilla mediasivustoilla, kuten Imgurissa tai Redditissd. Na&issa
kannattaa yleensé kertoa myos itse pelin tekemisesté ja kysya mielipiteita. Vaikka
pelkkaa perusteetonta ivaamista siséltavia viestejakin varmasti tulee, niin yleensa

ihmiset ovat saaneet my®os erittdin hyvaa palautetta ja lisdd seuraajia tuotteelleen

Tv-mainos tavoittaa vield toistaiseksi hyvin paljon vaked, mutta hintaansa néhden
tdma mainontatapa on vain jattimdisille yrityksille soveltuva. Kaikki jotka
katsovat televisiota nakevét sen, mutta pienemmille peliyrityksille tv-mainonta on

hintansa puolesta silkka mahdottomuus.

Tuottajan kannattaa ehdottaa myos eri medioille jutun tekemistd omasta pelistaan.
Suomalainen pelimedia on maarallisesti vahaista, mutta silla on sitékin suurempi
lukijakunta. Eik& ndkyvyys koskaan ole haitaksi eri paikallislehdissakaan. Taméa
mainonta tapa on usein taysin ilmaista ja vaatii vain hyvaa suunnittelua ja

haastatteluvalmiutta tuottajalta.

Banderolli tai roll-up mainoskangas. Eri tapahtumissa tukee hyvin pelin
esittelypistettd. Tahan kannattaa painattaa pelin logo, nimi ja hieno taidekuva joka
houkuttelee pelaajia tulemaan lahemmas ja katsomaan itse pelin esittelyd. Voi
toimia tapahtumissa myos yksistadn mielenkiinnon heréttajana ja pelin nimen

mainostamisena.

Digitaalinen ulkomainostaulu on television tavoin suuren budjetin mainontaa,
mutta toimii hyvin pelien mainostamiseen, koska silld voi esitelld kuvaa itse
pelistd tai tyyliteltyd taidekuvaa nimen ja logon yhteydessda, samoin kuin

banderollissakin.

Verkkosivun pitéisi olla itsestddn selvyys, muttei aina ole. Pelin nékoéiseksi
muokattu sivusto, josta l0ytyy vahintddn kuvia pelistd ja sen tekemisestd, blogi
kirjoituksia pelistd ja sen tekemisestd, sekd mielelld&n jotain ladattavaa
materiaalia, kuten taustakuvia. Jonkin asteinen kommentointi mahdollisuus on
aina plussaa, mielelld&n ihan keskustelufoorumi, jos on vahénk&éan suuremmasta
pelistd kyse. Hakukoneoptimointi ja jatkuva sivuston pdivittdminen on myds

erittain tarkeaa.



7

31

Facebook sivusto. Samalla tavalla kuin verkkosivuillekin, facebook sivulle
kannattaa laittaa kuvia, seka kertoa pelista ja sen tekemisesté. limoittaa seuraajille
eri vaiheista, joissa peli on menossa millékin hetkelld. Lisdmaksusta voi

kohdemarkkinoida itse rajaamalleen yleisolle.

Twitter tilin tekeminen ja paivittdminen ei maksa muuta kuin aikaa. Twitter
paivitykset ovat tunnetusti lyhyitd, 140 merkin kokonaisuuksia, joissa voi lyhyesti
vain paivittad mita tuotteelle kuuluu, mita tiimi teki tanaén jne. Nama 140 merkkia
on syyta kayttaa hyvin, jotta lukijat kiinnostuisivat péivitysten siséllosté ja sita

myoten tekeilld olevasta pelisté.

Erilaiset pelimessut ja yleisotapahtumat ovat oivallinen paikka pelitestaukselle,
tuotteen esittelylle ja muiden pelikehittgjien tapaamiselle. Aiemmin listassa
mainittu banderolli on tarked huomion heréttdja juuri tallaisissa tapahtumissa.
Myo0s potentiaalisia julkaisijoita ja rahoittajia voi 16ytad messuilta ja tapahtumista,
joten ndissé on pienienkin pelikehittdjien syytd kdyda. Osallistuminen maksaa,
riippuen tapahtumasta ja sen koosta, mutta ei niin paljoa ettei pienillakin

kehittajilla siihen olisi varaa.

PR tuotteet toimivat hyvin myds pelien mainostamisessa. Varsinkin erilaiset
paidat ovat tyypillinen tapa mainostaa omaa firmaa ja tuotetta. N&ita on hyva jakaa
tai myyda myos messuilla ja tapahtumissa, tai pitdd pieninad palkintoina vaikka
testidemon lapipelaajille. 3D tulostamisen saavuttua voi myos helposti teetattaa
vaikka pienia keréilyfiguureja pelin hahmoista, joita voisi yhtélailla pitaé pienina
palkintoina testaajille. Ndin testipelaajalle j&a positiivinen mielikuva tuotteesta,
seka sitd tyostavasta yrityksesta.

Myyntipuhe
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7.1 Stressaava soidintanssi

Hyvien ideoiden saaminen ja muodostaminen on jo tyolasta itsesséan, mutta
huomattavasti vaikeampaa on myyda téllainen idea tuntemattomille tahoille. Kun
useampi toisilleen tuntematon ihminen kommunikoi kesken&an, niin on aina riskina
etteivat osapuolet ymmarréd toisiaan ja idean esittelijd joutuu poistumaan loistavan
ideansa kanssa liikeneuvotteluista tyhjin kasin, koska ei osannut esittdd asiaansa oikein
(Elsbach 2003). Tata varten on olemassa myyntipuhe, eli ’pitchaus”, joka juontaa suoraan
englannin kielen sanasta ”pitch”, syottdd. Pitchaaminen on suullinen ja kehon kieleen
perustuva esitys, jonka padasiallinen tarkoitus on esitelld oma ideansa tai tuotteensa

potentiaalisille lilkkekumppaneille.

Business pitchaamista harjoittelemalla puhuja oppii viestiméén jo pelkéastaan kehollaan
ja kéaytoksellaan haluamiaan piirteitd ja kasvattamaan luotettavuuden tuntua. Puhumista
harjoitellut pitchaaja osaa korostaa esitystddn oikeista kohdista ja esittdd aiheensa
toivomassaan valossa, siten etta kuulijalle jad mahdollisimman hyvéa mieli vahintéan itse
puhujaa kohtaan, vaikkei itse aihe olisikaan kiinnostanut. Téastd syysté jokaisen suullista
tyoté tekevén olisi mielestani hyvé opetella pitchaamisen perusteita ja soveltaa niita

omaan toimenkuvaansa soveltuviksi.

Pelialalla pitchaaminen on usein tuottajan ty6td, mutta pienissa peliyrityksissé se saattaa
menna yksinkertaisesti sille, joka on vain paras puhuja tai sille joka on parhaiten perilla
aiheesta. Nain ollen pitchaajien ja pitchaus tyylien kirjo on laaja ja esimerkiksi
pelijulkaisijat ovat jo tottuneet kuuntelemaan ja katselemaan ties minkalaisia esiintyjia.
Tama ei tietenkddn tarkoita, etteikd pitchaamistavalla olisi mitd&n valia, vaan
pikemminkin madaltaa kynnysta stressin kannalta. Pitchaaminen on stressaava

soidintanssi, joka on parasta hoitaa kunnialla lapi.

7.2 Myyntipuheen tarkeys

Liiketapaamisen ja pitchaus esityksen alkuun soveltuu sama universaali séanto, kuin
kaikkeen muuhunkin sosiaaliseen kanssakédymiseen tuntemattomien henkil6iden kanssa:

ihminen muodostaa ensimmaisen mielipiteensa toisesta ihmisestd noin seitsemén
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ensimmadisen sekunnin aikana (Pitts 2013). Tdama mielipide on tdrke4d4d saada
positiiviseksi, silla pitchaamiseen itsessddn on aikaa parhaimmillaankin vain muutamia
minuutteja, jonka aikana kuulija ei ehdi muodostaa sitovampaa mielipidettd. Téman
seitseman sekunnin sisalla kuulijat laittavat sinut tiettyyn stereotyyppiseen kategoriaan ja

kéasittelevat sinua sen jalkeen sen mukaisesti (Elsbach 2003).

Hyvin treenattu pitchaus kitkee mahdolliset verbaaliset ja nonverbaaliset riskitekijat
minimiin ja auttaa sinua asettamaan itsesi toivomaasi kategoriaan. Organisaatio-
kayttaytymisen professori Kimberly D. Eslbachin (2003) suorittaman tutkimuksen
mukaan ideansa l4pi saaneet pitchaajat menivat tyyleiltdan vain kolmeen eri kategoriaan,
joita han kutsuu nimilld: Esityksen vetdja (showrunner), Artisti (artist) ja Noviisi
(neophyte). Nama ovat hyvinkin toisistaan poikkeavia esiintyjatyyppeja, jotka korostavat
onnistuneesti esiintyjdn vahvaa osa-aluetta, jonkin toisen osa-alueen kustannuksella
(Elsbach 2003). Tarvitsee paljon harjoitusta, ettd osuu haluamaansa kategoriaan, eika
joudu luokitelluksi mihinkaan huonoon lokeroon. Tyypillisimpid negatiivisia kategorioita
ovat: Kynnysmatto (pushover), Robotti (robot), Autokauppias (used-car salesman), seké
Hyvéntekevaisyystapaus (charity case). Pitchaajien epdonneksi heidat on helpompi
lokeroida edella mainittuihin, epdonnistuviin kategorioihin, sill4 negatiivinen vaikutelma

on raskaampi ja jaa tehokkaammin mieleen, kuin positiivinen (Elsbach 2003.)

Vaikka olisi saanut harjoitustakin, niin jopa harjaantunut esiintyja voi saada niin sanotun
“black outin”, josta pitdisi selvitd mahdollisimman nopeasti, ettei kalliita sekunteja
menisi hukkaan ja joudu huonon vaikutelman tuomitsemaksi (Greenstein 2012). Monille
saattaa tulla myods yllatyksena se, kuinka paljon kuunteleva osapuoli laittaa painoa
esiintyjalle itselleen. Vaikka esitettava idea olisikin hyva, niin silti kuulija haluaa myos
tietoa siitd, onko esiintyja itse luotettava ja asiantunteva kumppani (Halek 2015). Jos
tuottaja vaikuttaa patevaltd, niin hén luultavasti pystyy tekeméén keskinkertaisestakin
ideasta kannattavan, siind missd epdpatevan tuntuinen tuottaja voi kaataa hyvinkin

lupaavan produktion.

7.3 Hyva pitchaus
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Aiemmassa kappaleessa mainitsin esiintyjien lokeroimisen tiettyihin kategorioihin, joista
professori Elsbachin tekema tutkimus nosti esille kolme selvintd voittajaa, jotka ovat
mielenkiintoisia esimerkkejd joista kannattaa olla tietoisena, kun suunnittelee omaa
esitystddn ja sen painopisteitd. Seuraavaksi avataan namé kolme Elsbachin nimedméa ja

havaitsemaa tyylia ja tarkastellaan niitd hieman l&hemmin.

Esityksen vetdja (Showrunner), on yksil6 joka on karismaattinen ja ovela pitchaaja. Nama
ovat koko ajan hermolla siitd, mité kuulija haluaa ja osaavat tukea esitystaan tarpeellisella
maarélla teknistd tietoutta. Esityksen vetdjéalle on tyypillistd haastaa kohdeyleisddén
esitykseen liittyviin sananvaihtoihin, kuten ”Muistatteko tv-sarjan nimeltd Kaukametsan
pakolaiset?” ja sitd seuraavan keskustelun my6ta tdmén on helppoa ohjata kohdeyleis6a
haluamaansa suuntaan, tunnustellen milld tavoin kohdehenkild reagoi puheenaiheisiin.
Tallainen johdattelu ja esiintyjé/kuulija -voimasuhteiden muuttelu ovat hyvan
improvisaatiokyvyn lisdksi ”Showrunnereiden” ehdottomia vahvuuksia. Hyvia
”Showrunnereita” onkin Elsbachin tutkimuksen mukaan harvassa, noin 20% tdméin
nakemista pitchaajista, mutta tdhén kategoriaan menevét pitchaajat saivat useimmiten
ideansa myydyksi. Toisinaan my6s ostajan harmiksi, sill& erinomainen esityksen vetaja
ei aina ole osoittautunut niin hyvaksi tekijéksi. ”Showrunner” on tavoitelluin pitchaaja —
tyyppi, jota tyylid suurin osa business pitchaajista tavoittelee ja jota yritykset eniten

etsivat riveihinsd myyntimiehiksi (Elsbach 2003).

Artisti (Artist) on hyvin intohimoinen esittelemansé aiheen suhteen ja innokas esittelij,
mutta on vahemman huoliteltu niin ulkoisesti, kuin tapojensa puolesta. Taman liséksi,
artistit ovat usein joko ujoja tai sosiaalisesti rajoittuneen tuntuisia. Artisti kuitenkin
monesti haastaa yleisonsd tulemaan hetkeksi hanen maailmaansa, kuvaillen hyvinkin
tarkasti omaa visiotaan, keskittyen ndin ollen omaan osaamiseensa. Eras prof. Elsbachin
tutkimuksen kohteista oli laboratoriotyontekija aamiaismuroja valmistavassa yrityksessa.
Kun tamé laboratoriotyontekijd pdadsi esitteleméén keksimaansa uuden tyyppista
rakennuspalikoina toimivaa murotyyppidan yrityksen johdolle, tdm& marssi paikalle
nuhjuisessa laborantin takissaan ja kaatoi johtajien pdydéat tdyteen kehittdmidan muroja.
H&mmentyneet johtajat katselivat kuinka tdma laborantti alkoi murojensa teknisesta
puolesta kertoessaan rakennella kokouspdydalle linnoja ja hetken kuluttua he liittyivat
puuhaan mukaan. Onnistuneista pitchaajista noin 40% on artisteja ja vaikka namé eivét

ole yhtd huoliteltuja kuin “showrunnerit”, ovat artistit kolmesta tyypistd ehdottomasti
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luovimmat. Artistin roolia on myos lahes mahdoton opetella, joka tekee artistista ja tdamén
pitchauksesta aidon tuntuisen ja helposti pidettavan (Eslbach 2003.)

Noviisi (Neophyte) on ensin mainitun esityksen vetdjan vastakohta. Nama esiintyjat
korostavat sopivissa madrin omaa kokemattomuuttaan ja intohimoaan lahted
haluamalleen alalle, tulevista haasteista valittdmattd, jonka kokeneet kohdeyleison
edustajat saattavat kokea piristdvana. Noviisit painottavat omaa oppimishalukkuuttaan ja
hyodyntévat heidédn ja heidan kohdeyleisénsa vélista voimasuhde-eroa. Paras esimerkki
tdstd on rohkean rehellinen avun pyyntd, kuten oppilas pyytaisi apua viisaalta
opettajaltaan. Tdman tyylin pitchaajien on kuitenkin esitettava ideansa ihan yhté patevasti
kuin kenen tahansa muunkin ja varottava olemasta liian tietdméaton tai epatoivoinen, silla
kukaan ei halua kéasiinsa taytta hyvantekevaisyystapausta. Onnistuneista pitchaajista noin
40% on noviiseja ja ndma menestyvat pitkdlti oman persoonallisuutensa ansiosta
(Elsbach 2003.) Elsbachin kuvaus néistd kolmesta tyypistd on mielenkiintoinen ja
ajatuksia heréttava, josta luultavasti jokainen l16ytaa itsensd mentavan aukon. Itse olen
muodostanut oman pitchaus tyylini pitkalti artistin ja noviisin pohjalta, lainaten esityksen
vetdjaltd kehon Kkieltd ja wvuoropuhelumallia. Tieddn olevani vahadn enemman
arkaluontoinen puhuja, enk& epdroi ilmaista oppimisvaraani asioissa, joissa sitd on.
Samalla kuitenkin korostan esittelemani pelin tarinapuolta ja sen huippukohtia, maalaten
kuulijalle maisemaa jota haluamme tuoda esille. Tallaista puhumista helpottaa, jos véliin
saa ujutettua kysymyksid myos kuulijalle, kuten esityksen vetéjat tekevét, jolloin esitysta

voi vahan ohjata kuulijan mukaiseen suuntaan.

Erilaisten esiintymistyylien avaaminen on kuitenkin vain osa suurempaa kokonaisuutta,
silla kyse on muustakin kuin siitda milla tavalla esitat asiasi suullisesti. On otettava myods
huomioon kehonkieli, aina esiintymistilaan astumisesta ja kattelysta esityksen aikana
liikkumiseen. Kaiken liikkeen olisi oltava harjoiteltua ja harkittua, ndyttden kuitenkin
luontevalta ja harjoittelemattomalta. T&sta syystd on hyva avata kehon k&ytén perus

ohjeita esiintymisen kannalta ja sitd miten ne vaikuttavat kuulijaan ja esiintyjaan itseensa.

Ennen varsinaista esiintymistd on hyva harjoitella peilin edessd tai harjoitusyleisén
kanssa verbaalisen esiintymisen liséksi my6s kasien kayttdmistd puhumisen aikana,
katsekontaktin  pitdmistd ja oikeissa tilanteissa hymyilyd ja vakavoitumista.

Hermostuneena on vaikea muokata omaa kehon kieltddn vaikuttamaan rennolta ja
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helposti lahestyttavéltd, jonka takia sitd on harjoiteltava paljon. Toinen hyodyllinen tapa
on ottaa ns. voima-asento juuri ennen kuin astuu esiintymistilanteeseen sisaan.
Esimerkkina voima-asennosta mainittakoon ihmenaisen ja terdsmiehen kayttdma asento,
jossa ryhti on suorassa, kddet ovat napakasti lantiolla, jalat lievasti harallaan ja leuka
ylh&alla. Tdma antaa asennossa olijalle itselleen voimakkaan tunteen ja se nakyy hanen
olemuksessaan vield sen tekemisen jélkeenkin (Cuddy 2012.) Tdma voima-asento on
hyva ottaa valilla my0s esiintyessd, silld se antaa puhujasta itsevarman ja voimakkaan

kuvan.

Esiintymisen alussa, kun astuu ensimmaista kertaa kohdeyleisonsé eteen, on muistettava
hyva ryhti, jossa leuka on aavistuksen verran ylhaélla, suora katsekontakti, seké sopiva
maara hymyilyd. Tastd hetkesta alkavat ne Kriittiset seitseman sekuntia, joiden aikana
potentiaalinen liikekumppani muodostaa ensimmaisen arvionsa sinusta, joten ndiden
aikana ei juurikaan ole varaa virheille. Seuraavana vuorossa on lansimaisen
liikekulttuurin tunnetuin perinne, eli kattely. Katteleminen on paljon enemman kuin
perinteinen ilmaisu aseettomuudesta ja luottamuksesta. Siihen sisaltyy paljon alitajuista
toimintaa, jonka kéttelevat osapuolet tiedostavat ajattelematta. Kéattelyssa on tarkoitus
osoittaa tasavertaisuutta, joten sen aikana on helppoa, niin vahingossa kuin
tarkoituksellakin, osoittaa dominanssia eri tavoin. Jos kallistaa kattaan siten, ettd oma kasi
on kételtéessa paallimmaisena ja kumppanin kasi on alempana, niin viestii kumppanilleen
olevansa korkeammassa asemassa ja dominoivansa tulevaa keskustelua (Pease 2013.)
Kédenpuristuksen voimakkuus on myods syytd sééddelld kohdilleen, ettei purista
kumppanin katta liikaa tai lilan 10yséasti. Paras kattely on taysin neutraalisti vaakatasossa,
puristusvoiman ollessa saman tasoinen kuin kumppanilla, katse suoraan silmissé ja suu
kohteliaasti hymyssa. Tallainen kokemus jéttdd hyvan mielen molemmille osapuolille
(Cuddy 2012.)

Esiintymisen aikana on osattava sdadella omia eleitd&dn puheisiin sopiviksi ja oltava
ehdottoman tarkka siitd, ettei oma mahdollinen hermostuneisuus nady ulospéin, silla
hermostuneet eleet on todella helppo tulkita tietdmattomyyden eleiksi. Hermostunut
ihminen tekee vaistomaisesti itsestddn pienemman nakdisen, jolloin kddet menevét
puuskaan ja hartiat hieman lysyyn. Hermostuneena ja epévarmana ihmisilla on myds
tapana koskettaa omia kasvojaan tai niskaansa, esimerkiksi silmékulmaa pyyhkaisemalla.

Né&istd pienista tavoista on paastdvd eroon ja korvata ne harkituilla eleilld, jotka
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vaikuttavat mahdollisimman luontevilta ja korostavat puhujan asiantuntemusta ja
luotettavuutta. On hyva vélttad turhia kasieleitd, kayttden niitd vain tehostamaan
sanomisiaan. Allan Pease painottaa omissa kehonkieleen painottuvissa luennoissaan
kammenien asentoja puhuessa. Esimerkiksi kun haluaa osoittaa jotakin, niin on
ehdottomasti muistettava tehdd se kdmmenpuoli yldspéin, silla siitd tulee avoimempi ja
ystavallismielisempi ele, siind missd kadmmenpuoli alaspain tehdyt eleet ovat
auktoriteettisia ja maaraavia. Jos ei ole varma mita kasillaan tekee, niin on hyva laittaa ne
eteensd, sormenpaét vastakkain, silld se tulkitaan alykkaaksi ja johtavaksi eleeksi ja sen
tekijalle itselleenkin tulee kontrolloiva tunne (Pease 2013.) Té&st4 asennosta k&det myos

aukeavat luonnollisesti asentoon, jossa kdmmenpuoli on ylospain.

Muun liikkumisen puolesta on hyvé ottaa koko kaytdssé oleva tila haltuun ja kdvella
vahan puheen aikana. Talloin esiintyja kayttdd suurempaa tilaa ja vaikuttaa enemman
tilanteen herralta. Yleisolle tulee myos mielikuva siité, ettd puhuja on varma itsestaén ja
ideoistaan. Tama kaikki pitdisi harjoitella moneen otteeseen, kunnes se ei vaikuta enaa
harjoitellulta, vaan siitd tulee osa omaa identiteettid. Kunnes vanha tapa esiintya ja
kommunikoida on parantunut siten, ettd ei anna vahingossakaan vaarénlaisia signaaleja

tarkeissa tilanteissa.

Hymyily ja nyokyttely on syyta jattdd myds vain hyvin harkittuihin kohtiin, silla jatkuva
hymyily antaa mielikuvan, ettei hymyilija ole taysin patevd hommaansa. Nyokyttelya on
sédannosteltava vield tarkemmin, silld nyokytteleminen on hyvin alistuva ele itsessaan.
Vaikka paan nyokyttelylla halutaankin korostaa myotaelaytymista kuultuun tai nahtyyn
asiaan, on liikeneuvottelussa vaikutettava vahvalta ja taten parempi korvata nyokyttely
jollain suullisella ilmaisulla tai ilmeelld (Morgaine 2015.) Tarinankertomisen taito
kasvoilla on hyvinkin térkeda, silla hyvin Kkerrottu tarina jaa kuulijoille
todenndkdisemmin muistiin, kuin juuri esitelty liiketoimintasuunnitelma (Morgaine
2015).

Harva ajattelee kuinka paljon virkaa kehon kielell4 ja jo pelkastaan késilla on suullisissa
esityksissa. Asiaa kun alkaa ajatuksen kanssa kdymadn lapi, niin oppii ymmartdméaan
syitd miksi itse ei pida joidenkin ihmisten antamasta ensivaikutelmasta ja millaista kuvaa
itse antaa julki omalla kehollaan. Tdmén asian pohtiminen jo helpottaa lukemaan muita

ihmisia paremmin, sekd korjaamaan omaa esiintymisté. Itse olen opetellut pois omista
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hermostuneisuutta osoittavista eleistani ja ottanut tilalle aiemmin Cuddyn mainitsemaa
voima-asentoa, sek& sormenpaideni vastakkain laittamista. Olen ollut tyytyvéinen
tuloksiin, sillda ne ovat antaneet alitajuista itsevarmuutta ja vahenténeet
hermostuneisuuttani. Omat hermostuneisuuden eleeni olivat kdden laittaminen niskan
taakse tai kasien laittaminen puuskaan ja vaikka olen harjoitellut, niin yllattavien
tilanteiden tai kysymysten edesséd ne saattavat vieldkin tulla automaattisesti, jolloin

joudun korjaamaan ne vasta huomattuani.

Olin pitchaamassa omaa pelidamme Square Enix nimisen suuren julkaisijan edustajalle
Nordic Game Conferencessa ja kaikki meni kuten olin harjoitellutkin. Kuulijani esitti
hyvia kysymyksia ja ehdotuksia, samalla kun myyntipuheeni soljui eteenpéin paremmin
kuin hyvin. Pelimme ei sopinut heidan kohdeyleisdlleen, mutta silti han kehui ja osoitti
kiinnostusta meitd ja tuotostamme kohtaan. Vasta ihan lopussa tein virheen, joka jai
mieleeni ja josta opin taas uutta. Olimme jo pakanneet tavaramme ja katelleet, kun hén
vield kysyi minulta: ”Mitd sind olet itse oppinut tdstd projektista?”. En ollut
valmistautunut vastaamaan mihinkaan néin henkilokohtaiseen ja tajusin vasta
jalkeenpdin, miten kateni oli valitttméasti mennyt niskani taakse ja sitd oli seurannut liian
monen sekunnin hiljaisuus, kunnes olin saanut jotain sanottua dokumentoinnista ja
aikatauluttamisesta. Osaamattomuuteni korostui sen virheen myéta moninkertaisesti ja se
havetti jalkeenpdin, mutta opin valmistautumaan jatkossa myos henkilokohtaisempiin

kysymyksiin.

8. Julkaisija

8.1 Julkaisijan rooli

Julkaisijan tehtdvana on nimensa mukaisesti hoitaa pelin julkaisu ja toimia pelié tuottavan
yrityksen valvojana. Julkaisijan toimenkuvaan kuuluu pelin markkinointi, jotta peli saa
nakyvyyttd ja tunnettuutta, sekd pelin valmistumisen seuraaminen ja tuottajan kanssa

jatkuva vuorovaikuttaminen. Julkaisijan l6ytdminen on tuottajan tarkeimpid tehtavié ja
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suurimpia syité kayda eri pelialan tapahtumissa aktiivisesti esittelemdssé itsedan ja pelia

jolle julkaisijaa haetaan.

Nojaan tietoni julkaisijan ja tuottajan vuorovaikutuksesta ulkoisiin lahteisiin, silla omassa
projektissamme ei julkaisijaa vield ole mukana. Peli on mahdollista julkaista itsekin,
mutta ndkyvyyden saaminen on téall6in huomattavasti vaikeampaa. Varsinkin oman
mantereen ulkopuolelle markkinointi vaatii kunnolla toimiakseen kyseiselle mantereelle
erikoistuneen julkaisijan. Voi siis sanoa, ettd kokenut julkaisija lisda pelin tekemien
voittojen todenndkdisyyttd. Suuri osa seuraavasta kappaleesta on Housemarque nimisen
suomalaisen peliyrityksen tuottajan Sami Hakalan (Hakala 2016) luennolta poimittua

tietoa.

8.2 Konseptin hyvaksyminen

Kun pelille l6ytyy julkaisija, tuottajan toimenkuva kasvaa tdyteen mittaansa.
Ensimmaisessa vaiheessa tuottaja on jatkuvasti yhteydessa julkaisijaansa, jonka kanssa
pelin konseptia hiotaan julkaisijan toivomaan suuntaan. Tasta alkaa vaihe, jossa pelia
iteroidaan niin kauan, ettd julkaisija katsoo sen olevan valmis tuotettavaksi. Jos kyseessa
on suurempi julkaisija, niin tuottajan kanssa yhteistydssé ollut henkil6 esittelee pelin
vasta tdssa vaiheessa johtoportaalle, tai pienemmaén julkaisijan kohdalla antaa suoraan

vihreda valoa pelin kehittamisen jatkamiselle.

Hyvéksymiseen johtava iteraatiovaihe sisaltad pelisuunnittelu dokumentin (game design
document) laheistd tarkastelua ja korjailua, seka pelin yleisen konseptin hiomista.
Tuottajan ja julkaisijan vélilla kulkee paljon erilaisia konseptikuvia ja pohditaan tuotteen
ydin niin toimivaksi ja toteutuskelpoiseksi kuin mahdollista, jotta tuotteen kehitys voi

kunnolla alkaa.

8.3 Havainnollistava demo

Kun konsepti on saatu hyvéksytysti 1api, julkaisija haluaa ndytteen, eli ns. vertical

slice”n pelistd. Tam4 kasittad yhden pelattavan kentan, jossa on kaikki pelin kannalta
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olennainen tarjolla. Grafiikan ja pelituntuman on oltava jo l&hempéna valmista tuotetta,
sekd pelaajanahmon kykyjen on oltava havainnollistettavissa myds. Téarkeintd on
kuitenkin havainnollistaa pelin yleinen rytmi ja tuntuma. Tdmén avulla tuotantotiimi osaa
hahmottaa pelin tekemiseen vaadittavan ajan ja resurssit paremmin, seka julkaisija nakee

milt& pelin olisi tarkoitus néytta4 ja tuntua kaytannossa (Hakala 2016.)

Havainnollistavaa demoa haluava julkaisija ei ole vield varma siitd aikooko tdma julkaista
vield pelia vai ei, mutta varsinkin suuremmat julkaisijat voivat suostua maksamaan
tallaisen demon tekemisen (Hakala 2016). Jos tekijatiimi ei saa julkaisijalta taloudellista
tukea tdmén tekemiseen, niin sitten se on tehtédvéa omalla riskill&. Oli asia kummin tahansa,
tdman demon tekeminen on aarimmaisen tarkeaa, silla muuten tiimi jaa vaille julkaisijaa

ja palaa lahtoruutuun.

8.4 Tuottaja ja julkaisija

Havainnollistavan demon jélkeen alkaa itse tuotanto ja sen yllapitdminen. Julkaisija
valvoo tekemisté tuottajan kautta ja esittdd kuukausittain uusia vaatimuksia pelin sisallon
suhteen. Tuottaja on paivittdin vuorovaikutuksessa julkaisijansa kanssa, tyypillisimmin
Skypen videopuheluiden vélityksella. Nama puhelut kestavét yleensa puolesta tunnista
aina muutamaan tuntiin. Tama tuottajan ja julkaisijan valinen suhde muuttuu nopeasti
hyvinkin henkilokohtaiseksi, silla ndissd puheluissa ei aina ole kyse pelkéstdén
tybasioista, vaan voidaan jutella mydskin perheasioista ja lomanvietosta. Tdma tekee sen,
ettd yhteyden pitdminen on helpompaa ja miellyttdvampéa (Hakala 2016.)

Y hteistyohon kuuluu my6s kuukausittainen milestone —dokumentin I&pikaynti. Jokaiselle
kuukaudelle on omat tavoitelistansa mitd on tehtdva ja miten se onnistui. Sitten yhdessa
julkaisijan kanssa luetaan lista ldpi. Tam& dokumentti on virallisesti aina
asiakirjamuodossa ja julkaisija merkkaa siihen asioita joista ei pitanyt ja jotka pit&é
korjata. Taman jalkeen tuottaja lukee merkinnat lapi ja syventyy niihin tarjoten joko
selityksen miksi asia on nyt ndin eikd muuksi muutu, tai laittaa julkaisijan vaatiman asian
mukisematta tyon alle. Jos milestone —dokumenttiin tulee liikaa asioita joista julkaisija ei
pitanyt, niin julkaisija ei maksa pelin tekemisesté tekijatiimille ennen kuin merkityt asiat

on korjattu julkaisijan mieleisiksi. Tdmé& toimenpide yksinkertaisesti yllapitada laatua,
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mutta toisaalta talla tavalla tuotteesta tulee aina vdhan enemman julkaisijansa nakdinen
(Hakala 2016.)

Tyypillisimmilldan julkaisija on enemman Kiinnostunut pelin ulkon&gsta ja tuntumasta
kuin siitd, mit4d sen toteuttaminen vaatii. Suomalaisen Housemarquen tapauksessa
(Hakala 2016) julkaisija vaatii vélill4 jopa mahdottomuuksia, kuten enemman efektejé,
vaikka sen hetkisessa versiossa mentaisiinkin efektien puolesta jo konsolin suorituskyvyn
aarirajoilla. Naissa tapauksissa tuottaja joutuu monesti puun ja kuoren véliin ja joutuu
laittamaan rajoja my0s julkaisijan suuntaan ehdottamalla efektien lisadmista
ruudunpéivitysnopeuden  kustannuksella. Tallainen keskustelu harvemmin tuo
lopputulosta josta kumpikaan osapuoli pitdisi ja tiimi joutuu pohtimaan tapoja tehdé asia
julkaisijan haluamalla tavalla. Julkaisijan luoma paine on jatkuvasti péaalla, mutta
toisaalta ajaa tuottajaa ja tiimid luovempiin ja parempiin ratkaisuihin, joihin jokainen voi

lopulta olla tyytyvainen.

Meille 1&heisin kosketus téllaisesta kommunikaatiosta oli, kun I&hetimme Lost Homen
testattavaksi erdélle vélikadelle, joka olisi voinut ohjata meidat erddn suuren julkaisijan
suuntaan. Tein lyhyen saatekirjeen, jossa kerroin lyhyen myyntipuheen verran itse pelista,
sen kohdeyleisosta ja arvioita sen valmistumiseen vaadittavasta ajasta. Liitimme mukaan
myos kuvia ja tietenkin itse demon, ohjeen kanssa joka kertoi kuinka pelata. Saimme
takaisin varsin kovaa ruodintaa siitd, mika toimi ja mik& ei. Kuten maininta siit4, etta
ohjattavuus oli kuin “tonni tiiliskivid”, joista on haastavaa ldhted hiomaan. Tistd
huolimatta meille kerrottiin, ettd tdma oli positiivisin palaute kokonaisuudessaan mita
kukaan Joensuun pelihautomon tiimeista oli siihen mennesséd vielda koskaan saanut.
Valitettavasti tdma kontakti ei endd koskaan vastannut kenenkdén viesteihin, kun

seuraavan kerran yritimme yhteydenottoa.

9 Case: Lost Home
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9.1 Projektin 1ahtokohta

Lost Home on ensimméinen peliprojektini ja se on opettanut minulle kaiken
omakohtaisen tietoni pelituottamisesta. Tamé projekti sai alkunsa vuonna 2013 ja sen piti
olla mobiilialustoille opiskelijaléhtdisesti tuotettu tasohyppelypeli, jonka pé&asiallinen
tarkoitus oli tuoda lisésisaltéd ansioluetteloihimme. Pelin tarinallisessa ja
toiminnallisessa keskiossa on vydtidinen ja kaarme, jotka pakenevat erilaisia
luonnonkatastrofeja ja yrittavat 10ytaa itselleen kotia, samalla kun joutuvat
vastahakoisesti tekeméan yhteistyotad keskenddn. Kaytin pelin kuvausta, sek& lupausta
projektin mahdollista yhdistamistéd opiskeluihin myyntipuheenani, kun kasasin projektille
tuotantotiimia eri alojen opiskelijoista Karelia ammattikorkeakoulusta. Pian projektin
aaressa olikin nelja ohjelmoijaa, kaksi graafikkoa, kaksi danimiestd, sihteeri ja mina
pelisuunnittelijana. En vield tuolloin ajatellut ryhtyvani tuottajaksi, enka sitd olisi edes

halunnut.

Olin positiivisesti yllattynyt tiimin suuruudesta ja ensimmaéisen peli-ideani saamasta
kiinnostuksesta. Kasaan saamani opiskelijat olivat kaikki alaa kokemattomia, mutta alasta
tavalla tai toisella kiinnostuneita, joka oli ainoa yhdistavé tekija kaikkien vélilla, korkean

tekemistad kohtaan olevan motivaation lisaksi.

9.2 Projektin alku

Minulla ei ollut projektinhallinnallista kokemusta enka siis pitanyt itsedni viela edes
tuottajana, tietdmattd ettd muut katsoivat minun olevan tuottaja, sill&4 olinhan kasannut
tiimin ja ainoa joka tiesi projektiin vaadittavan tyon maaran edes jotenkin. Koska pidin
itsedni vain pelisuunnittelijana, olin hoitanut dokumentoinnin ja varsinkin pelin
mekaniikkaa koskevan osuuden erittdin huonosti. Kirjoitin muutaman erilaisen
kuvauksen pelistd, jotka keskittyivat lahinnd tarinaan, jotta muu tiimi saisi parempaa

kokonaiskuvaa Lost Homesta ja voisi osallistua pelimekaniikan suunnittelutyéhon.

Olimme viel& suunnitteluvaiheessa ja ensimmaiset korvikegrafiikat oli vasta ohjelmoitu
lilkkumaan, kun k&vin ensimmaistd kertaa Draft (2014) nimisessa, innovatiivisten

liikeideoiden esittelyyn tarkoitetussa kilpailussa, tiimimme kanssa etsimassa
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yhteistyokontakteja ja resursseja Lost Homen toteuttamiseen. Saimme siitd hyvésté
kontaktin Joensuun Tiedepuisto Oy:n alaisuudessa toimivaan Game Labiin, joka toimii
esihautomo vaiheena potentiaalisille pelialan yrityksille ja saimme nelja tietokoneilla ja
tarvittavilla ohjelmistoilla varustettua tydskentelypaikkaa kayttdomme. Tdssa kohtaa
projektia olin jo unohtanut pitéa aktiivisesti yhteytta adnten tekijoihimme, jotka alkoivat
valua pois koko projektista.

9.3 Suunta selvenee ja tiimi pienenee

Vuoden 2014 alussa aloin havahtumaan siihen, ettd minun on todellakin oltava johtavana
hahmona, eli tuottajana tiimissimme ja tehtdva jotain tuotannollisiakin suunnitelmia.
Tein néitd kuitenkin todella varovasti, silla en néhnyt itsedni auktoriteettina, saati
tarpeeksi osaavana tekemé&an paatoksia itsendisesti. Pelimoottori oli siind kohtaa jo
kertaalleen ehtinyt muuttumaan, samoin pelin mekaniikka oli elanyt suunnittelupéydalla
ja ensimmadinen testattava rautalanka versio oli valmis. Tama rautalankamalli oli
pelattavuudeltaan juuri sitd mitd huonosti suunnitellulta ja kaikkien ensimmaiselta
tuotokselta voi odottaa, eli kaikin puolin kankea ja viimeistelemé&ton, mutta se oli silti
ensimmainen onnistumisemme ja pelattava versiomme. Tama Lost Homen ensiversio
naytti meille asioita jotka eivat suunnitelmissamme toimineet ja hioimme

pelimekaniikkaa soljuvammaksi.

Opiskelujen takia emme juurikaan hyoddyntdneet saamiamme ty6tiloja Joensuun
pelihautomosta, vaan teimme toitd jokainen omissa kodeissamme, kommunikaation
ollessa hajanaista ja tiimin erkaantuessa toisistaan. Tapaamisia pidimme noin kerran
kuukaudessa eikd palaverikdytantoja juurikaan osattu, eli palaveerasimme vain

nahdaksemme ketka kaikki ovat vield mukana ja kuinka projekti kulkee kenenkin osalta.

Kesdlla 2014 kdavin ensimmadistd kertaa Illusion pelitapahtumassa Joensuun
Tiedepuistolla, kuuntelemassa alan ammattilaisten luentoja ja verkostoitumassa pelialan
ihmisten kanssa. Paallimmaisend mieleen jai er&an itsendisen pelifirman edustajan
toteamus tuotantotiimimme liian suuresta koosta, sekd muutaman inspiroivan luennon
sisalt6ja pelisuunnittelusta ja pelituottamisesta. Tiimin koko alkoi tdssé kohtaa mietityttaa

itsednikin, silla monet itsendiset pelialan yritykset ovat henkiloméaaraltaén varsin pienia,
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varsinkin juuri aloittaneet yritykset ja meilld oli ollut ongelmia kommunikaatiossa ja
suunnan loytdmisessd, sek& tulevaisuudessa odottava, mahdollinen yrityksen

perustaminen olisi vaikeampaa suurella joukolla.

Vuoden 2014 loppuun mennessa tiimistdmme lahti yksi ohjelmoija joka ei tuntenut alaa
omakseen. Kommunikaatio ongelmien ja aikatauluttomuuden takia my6s aénien tekijat
olivat tippuneet pois, kuten kokouksia varten mukana ollut sihteerikin. Jéljelle jai siis
kolme ohjelmoijaa, kaksi graafikkoa ja mina kaksoisroolissani pelisuunnittelijana ja

tuottajana.

94 Peliosuuskunta ja tyéharjoittelu

Vuoden 2015 maaliskuussa liityimme osaksi Joensuun Peliosuuskuntaa (2015) ja
yhteensd nelja henkil6a tiimistdmme sai tyoharjoittelupaikat Joensuun Game Labista.
Tahan harjoittelun aloittaneeseen tyoryhmaan kuului ohjelmoija, graafikko, uutena
tekijand mukaan liittynyt kenttdsuunnittelija, sekd mind. Tamé aloitti aktiivisen toissa
kdymisen ja Lost Homen saanndllisen edistdmisen. Vasta t&ssd vaiheessa aloin
kirjoittamaan ensimmaéistd Game Design Documentia, joka osoittautui kovin ty6laaksi
vaikka sain muiden pelien mallikappaleita tarkasteltavakseni. Lost Homea oli tydstetty jo
pidemmaén aikaa ilman oikeita paperilla olevia suunnitelmia ja tassa vaiheessa oli vaikeaa
kayda lapi seka kaikkea jo tehtyd materiaalia, ettd kaikkea jota tulisimme tarvitsemaan.
Harjoittelujakson alussa kaikki ongelmat tuntuivat kuitenkin vahapéatoisilta ja olimme
tiimin kanssa innoissamme siitd ettd vihdoin olemme oikeissa tyo6tiloissa tekeméssa
oikeaa pelia. Grafiikkaa alkoi tulla saannéllisesti, ohjelmoijamme alkoi tuottaa
sédannodllisemmin uutta koodia ja min& aloin ottaa ensiaskelia projektinhallinnan
maailmassa, tehden samalla pelisuunnittelua pelin mekaniikan suhteen, sek& kirjoitin
Lost Homen tarinan kasikirjoitusta. En kuitenkaan osannut pitdd huolta myos niisté tiimin
jasenista jotka eivat olleet harjoittelussa ja fyysisesti péivittaisessa tekemisessa lasna,
jolloin heidan ty6panoksensa ei en&é vastannut muiden antamaa panosta ja tiimiin tuli
sisdista ristiriitaa ja erkaantumista. Ristiriitaa syvensi myds meidan tyoharjoittelussa
olevien halu tdhdata Lost Home pelikonsoleille ja tietokoneelle mobiilialustojen sijasta.

Halusimme tdhdata ylemmas, silla kunnianhimomme oli herdnnyt.
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Peliosuuskunta tarjosi meille oppimisympériston, josta saimme tarvittaessa tietoa muilta
pelihautomon tiimeiltd ja osuuskunnan jaseniltd. Tama vertaistuki tuli tarpeeseen monesti
jailmensi alan ystavallisyytta aloittelijoita kohtaan. Suomessa peliala ei juurikaan kilpaile
keskenddn, vaan kehittajat pyrkivat tukemaan toisiaan. Koskaan ei tieda kenen kanssa
paatyy tyoskenteleméén yhdessa mydhemmin. Pelihautomon avokonttori jossa kaikki eri
tiimit ja yritykset tyoskentelivat, teki kommunikaatiota vield entistakin helpommaksi,

vaikka aiheutti toisinaan myos héiridtekijoita.

Padasialliseksi projektinhallintaty6kaluksi valikoitui tdssa kohtaa Google Drive
pilvipalvelu. Se on ilmainen ja kaikki pa&sevét siihen kasiksi niin tissé kuin kotonakin.
Sinne  oli  helppoa tallentaa  kaikki tehty tyd, lisdtd  suunnitelmia,
palaveridokumentaatioita, kuvia ja &aanitiedostoja. Tastd seurasi nopeasti sekava

tiedostokasa, jota oli vaikea purkaa selkedksi kokonaisuudeksi.

9.5 Ensimmaiset korjausliikkeet

Ensimmaéinen suuri valietappimme oli saada toimiva demo valmiiksi 2015 toukokuussa
Ruotsin Malmdssa tapahtuvaa pohjoismaiden suurinta pelitapahtumaa, Nordic Game
Conference:a (Nordic Game 2015) varten johon olimme lahdossd. Tatd ennen oli
sopivasti uusi yritysideoita rahallisesti tukeva Draft —tapahtuma jota varten valmistin
ensimmaisen kunnon myyntipuheeni, jotta saisimme pelin esittelymatkaa varten rahaa.
Myyntipuhe onnistui ja saimme 1500 euroa joka oli tarkoitettu vain tuotannollisia kuluja
varten, kuten julkaisijan etsimis- ja demon esittelymatkaamme varten. Demo valmistui
ajallaan, mutta vélietapin valmistumispaivamaara venyi lahtdpaivalle asti. Huomasimme
perille padéstydmme ettd demomme on itse asiassa rikki ja jouduimme esitteleméaan
rikkindista versiota. Kaikki tdméa johtui padosin siitd, ettd yksi graafikko lipsui pahasti
aikataulusta ja hanen panoksensa saatiin lisattyd peliin niin my6h&én ettei sitd ehditty

kunnolla testata ennen kuin oli jo lahdettdva matkaan.

Itse konferenssissa Lost Home kerasi kanssakehittdjiltd huomiota ja uteliaita kysymyksia,
vaikka jouduimmekin pahoittelemaan demon rikkindisyyttd. Sain ensi kosketukseni
globaalimpiin pelipiireihin, rohkaistuin juttelemaan ja vaihtelemaan kuulumisia eri

yritysten edustajien kanssa ja ndin ettei aiemmin havaitsemani alan vélittémyys ole vain
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Suomen juttu. Julkaisijaa emme silti 16ytaneet. Suomeen tultuamme pidimme palaute
palaverin koko tiimin kesken ja jouduin ensimmaéistd kertaa antamaan kovempaa
kritiikkia palautteen antamisen yhteydessa. Kerroin ettei tiimillemme ole hyvéaksi niin
vahva kahtiajako ja ettei téllainen vélietappi fiasko voi endd toistua. Kaksi
peliohjelmoijaa poistui tiimimme riveista sen palaverin jalkeen ja yksi graafikko, jonka
syyté aikataulusta myoh&styminen suurimmaksi osaksi oli, jai niin sanotulle varoajalle
jonka aikana hén joko parantaisi tahtiaan tai jaisi kokonaan pois. Ratkaisu oli raskas
poislahteneille, mutta niin myds minulle. Tiimimme oli kuitenkin liian suuri itsenéiseksi
kehittaja tiimiksi, varsinkin nyt kun tahtdsimme siihen ettd Lost Home myds tuottaisi

jonain péivéana rahaa.

9.6 Kylma kausi

Halusimme kovasti saada nodyryytyksen tunteemme pois korjaamalla demomme
sellaiseksi kuin olisimme sitd konferenssissa halunneet esitelld ja laitoimme seuraavan
valietapin kahden kuukauden pdaastd heindkuussa Joensuussa pidettdvaan Illusion
pelitapahtumaan, joka on suurempiin tapahtumiin verrattaessa pieni, mutta véaliton
pelikehittdjien  verkostoitumistapahtuma.  Esittelisimme  sielld taas demoa
kanssakehittdjillemme samalla kun verkostoidumme. Nordic Game Conferenceen
valmistautuminen oli kuitenkin mennyt niin raskaaksi ettd se oli vaatinut veronsa ja
johtava graafikkomme, Art Directorimme oli ldhell4 loppuun palamista. Aiemmin
hitaaksi tyGskentelijaksi osoittautunut apugraafikkommekaan ei pitanyt ylla mitéén
luotettavaa tuotantotahtia. Pystyimme siis korjaamaan ja jatkamaan tydskentelya
ohjelmoinnin ja muun sisallon tuottamisen kannalta, mutta graafinen puoli etenisi todella
hitaasti. Eik& ollut tietoa kuinka kauan tdma tilanne tulisi kestamé&éan, saati saisimmeko
mistddn palkatonta graafista tydvoimaa joka olisi tarvittavan ammattitaitoista ja

mielelld&n myos tiimiin sopivaa.

Emme saaneet korjattua demoa Illusioniin mennessé. Graafinen vajautemme vain paheni
kun graafikkomme otti tdyden lomajakson tydn suhteen, osittain loppuun palamisen takia
jakeskittyi vain koulutoihinsé. Olimme lahes tdydellisen paikallaan seisovassa tilanteessa
noin puolen vuoden ajan, jossa pystyimme tekemaan uusia kenttid ja hiomaan koodia,

mutta emme saaneet uutta graafikkoa tiimiin. Osuuskunta tarjosi meille
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valiaikaisgraafikkoja, mutta heidan jéalkensa ei ollut meille sopivaa. Téastd pulasta
huolimatta osallistuin vield loka- ja marraskuussa olleisiin DigiExpo ja Slush
tapahtumiin, jotka olivat Helsingissd. Saimme niitd varten tehtyd hiotumman demon,
jossa oli tuttuun tapaan muutamia pienia vikoja.

DigiExpo oli loppukéyttdjille suunnattu tapahtuma, jossa meilld oli pieni poyta ja
kannettava tietokone, jolla pelidamme pystyi kokeilemaan. Huomasin etten osaa myyda
tuotettamme loppukaéyttéjille jaemme keranneet niin suurta testaaja maaraa, kuin olimme
toivoneet. Muutamaa negatiivista palautetta lukuun ottamatta saimme kuitenkin padosin
positiivista palautetta. Olin silti vasymyksen lisdksi myds pettynyt suoriutumiseenti, sill&
huomasin kavahtavani loppukayttdjia téllaisessa tapahtumassa. Oli pelottavaa esitelld
itselle tarkeéa tuotosta kohdeyleisolle, joka haluaa valmista ja niin hyvaa etta siita voisi
jo maksaa jotain. Tamé kuluttajapalaute on todella arvokasta, mutta raskasta ottaa
vastaan. Vaikka pieni ja valvottu kayttajatestauttaminen on itse palautteen kannalta
hyddyllisempad, niin tdm& messuilla kdyminen lisd4d onnistuessaan nékyvyytta
huomattavan paljon. Oma tuote on tdrkedd saada kuluttajien tietoisuuteen, vaikka
riskitekijana onkin pelin keskenerdisyyden tulkitseminen rikkindisyydeksi kuluttajan

osalta.

Slush oli DigiExposta poiketen yrittdjille suunnattu tapahtuma, jossa kavimme puolen
tunnin  ajan  esittelemdssd Lost Homea itsendisille  kehittdjille  kyhétyssa
pientapahtumassa. Slush tuntui siltd, kuin minut olisi heitetty kultakalana pienesté
lasimaljasta suoraan valtamereen. Taméa tapahtuma kokonaisuudessaan poiki ldhinna

kanssakehittdjien huomiota, seka henkilokohtaisen rahatilanteeni huonontumista.

Heti vuoden 2016 alussa Joensuun Game Labin paatoimihenkil®d otti minut ja paikalla
olevan tiimimme puheillensa ja sanoi tiimisséamme jo pidemman aikaa vallinneen
graafisen vajauksen olevan tuottajan, eli minun vikani ja ettd minun on se korjattava.
Tiimimme Art Director kun oli pidemmaén aikaa keskittynyt opintoihinsa ja kavi toissa
aina vain harvemmin. Samalla saimme tiedon, ettd jollemme saa pelid valmiiksi tai
yritystd perustettua ennen kuin valmistumme koulusta, niin menetdmme paikkamme
Game Labista. Otin palautteen vastaan asiallisesti ja rauhallisesti tietden ett4
ohjelmoijamme, sekd kenttadsuunnittelijamme katsovat kuinka reagoin, enka halunnut

lietsoa tarpeetonta epatoivoa ja epdonnistumisen tunnetta.
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9.7 Uusia tekijoita

Vuoden 2016 ensimmaisellda neljanneksella péaasin Joensuun Peliosuuskunnan
puheenjohtajan kanssa kaymaan Outokummun ammattioppilaitoksessa vierailulla.
Vierailun tarkoitus oli 16ytd4 itsellemme grafiikkaa tekevéd tyoOharjoittelija. Tuntui
omituiselta haastatella opiskelijoita, silla en ollut vielak&&n kunnolla siséistanyt toimivani
kaytanndssa esimiesasemassa. Huomasin ensin itse jannittavani haastattelutilannetta
todella paljon, joka lopulta laukesi siihen kun tajusin toisen osapuolen jannittavan viela

enemman ja nakyvammin.

Loysinkin lopulta meidan tiimiimme sopivan oloisen graafikon, joka haastateltaessa
katsoi silmiin ja hymyili puhuessaan. Hanen opettajillaan oli vain hyvaa sanottavaa hénen
taidoistaan graafikkona. Tiesin tehneeni valintani jo pitkéalti hdnen kaytoksensa
perusteella, silld siitd huokui rauhallinen itsevarmuus. Pyysin hé&ntd kuitenkin
ldhettdmaan viela portfolion sahkopostiini jotta voin muun tiimin kanssa vield katsoa
tyopaikalla sita lapi. Kenellakaan ei ollut poikkisanaa ja otimme tdman uuden graafikon
suorittamaan tyOharjoitteluaan meille. Samassa rysayksessé saimme
graafikkoharjoittelijan myds Karelia ammattikorkeakoulun puolelta. Han oli hakenut alun
perin toiseen Joensuulaiseen pelifirmaan, joka ei voinut ottaa enempéa tekijoita ja tarjosi
tatd harjoittelijaa meille. Olin yllattynyt tamén yrityksen osoittamasta ystavéllisesta
eleestd ja hyvaksyin harjoittelijan ilomielin. Graafinen pulatilanteemme oli korjautunut
ja endé taytyi tehdé kunnolliset vélietapit.

Oma tydémoraalini nousi huomattavasti kun tyopaikalle tuli uusia tekijoitd ja halusin
antaa tiimistamme ammattimaisen vaikutelman. Aloin varovasti antamaan erilaisia toit4
harjoittelijoillemme, tunnustellen miten hyvin he suoriutuvat laadullisesti ja ajallisesti
annetuista toistd. Ovatko he kuinka itsendisié tekijoita vai tarvitsevatko kuinka paljon
neuvoja. Uusien tyontekijoiden myota saapui myods uudenlaisia henkilokohtaisia
ongelmia ty6ilmapiiriin. Tdma kulminoitui ajan kanssa siihen, ettd jouduin yhden kerran
jopa poistamaan yhden tyontekijan tyopaikalta. Tama oli erittdin raskas paatds, jossa
my6s oma tyytymaéttdmyyteni tilanteeseen oli osasyyllisena. Tilanne jai omaan mieleeni
erityisen ahdistavana kokemuksena, jonka jélkeen olen yrittdnyt pitda peliséantoja entista

selvempind ja itsedni rohkeampana puuttujana tilanteisiin ennen kuin tunnen
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tarpeelliseksi menné niin radikaaleihin paatoksiin. T&st4 ei mennyt kovinkaan kauaa, kun

kyseinen tyontekijé koki paremmaksi siirtyd paéapainoisesti opiskelemaan.

9.8 Valietappeja

Uuden ja innokkaan tydvoiman ollessa kuvioissa oli viimeinkin aika alkaa tehda
tiukempia vélietappeja ja maarittdmaan kaikkea tyota jota tarvitsemme tehdyksi jotta Lost
Home voisi valmistua. Uusien tekijoiden myota tunsin itseni enemman tyonjohtajaksi ja
lieva auktoriteetti asema tuli luonnollisen tuntuiseksi. Td&mé& johti siihen, ettd puutuin
enemman pielessd oleviin asioihin ja k&vin korjaamaan dokumentointeja, jakamaan
tarkemmin toita ja kyselemaan ihmisten motivaatiota hoitaa mitakin. Halusin tietdd mika
on kenenkin osaamisalue ja mielenkiinnon kohde, jotta voin hyodyntdd ihmisten
osaamista ja tyOintoa projektin hyvaksi. Td&ma kannatti ja sain nopeasti huomata
Outokummusta tulleen graafikon olevan ilmidmadinen animaatioiden piirt4ja, varsinkin
mité tulee erilaisiin hahmoihin. Kareliasta tullut harjoittelija taas erikoistui enemmaén
liilkkumattomiin graafisiin elementteihin ja hénen vastuulleen siirtyi pelin juonta

kuljettavan sarjakuvan piirtdminen annetun kasikirjoituksen pohjalta.

Tarkemman suunnittelun ansiosta ty6t lahtivat vihdoin luistamaan kunnolla. Graafikoilla
oli todella paljon ty6ta tehtadvéana, mutta uusi akuutti ongelmamme oli kenttasuunnittelijan
puute. Niinpd aloin itse opettelemaan kayttdamdmme pelimoottorin pintapuolista
kayttdmistd, jotta voisin suunnitella kenttid. Huomasin ettd kenttdsuunnittelu vie
huomattavan maaran aikaa ja ettd jos haluaisin paikata sen tyon itsellani, niin se vaatisi
taysipaivaista tyoskentelya asian parissa. Minun olisi siis pian l0ydettava uusi
kenttasuunnittelija. Projektin yllapitdminen alkoi tuntua suurelta Newtonin kehdolta,
jossa kun yksi kuula naksahtaa muiden kanssa riviin, toinen kuula irtoaa rivistd. Oli

kuitenkin &&rimmaéisen positiivista, ettd meill& oli vihdoin patevié graafikkoja.

9.9 Myyntipuhumisen tulikoe
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Rauhallisena ja ujona introverttind tiesin kompastuskivieni olevan esiintymisen ja
myyntipuhumisen kohdalla, joten olin alkanut vapaa-ajallani opiskelemaan aihetta jo
hyvissd ajoin. Vuoden 2016 toukokuussa pidettdvd Nordic Game Conference oli
ldhestymassa kun kuulin, ettd tdnd vuonna minut lahetetddn sinne ainoana omasta
tiimisténi ja ettd talld kertaa minun on sovittava tapaamisia eri julkaisijoiden kanssa "’pitch
and match” —tapahtumassa, jossa pelikehittdjat saavat puoli tuntia aikaa vakuuttaa
julkaisija omasta tuotteestaan ja luoda yhteistyokontakteja. Tatd varten oli tietenkin
tehtdva mahdollisimman ammattimainen powerpoint esitys, toimiva pelidemo omasta

pelista, hiottava myyntipuhe niin hyvéksi kuin mahdollista ja pidettava paéa kylmana.

Joensuusta oli lahdossd useampia pelikehittdjia samaan tapahtumaan ja Joensuun
pelihautomon johtaja otti tehtavakseen koulia meistd myyntipuhujia. Treenasimme Kerran
viikossa myyntipuheitamme ja koko tilanteen kulkua ensimmaisestd kattelysta tilanteen
loppumiseen asti. Kouluttajamme ei sanoissaan saastellyt, joten han keskeytti puheen
aina kun siind oli jokin virhe ja sanoi erittain tylysti ettei tillainen kohta kelpaa ollenkaan.
Tassa kepilld kouluttamisessa oli se hyva puoli ettéd siihen turtui ajan kanssa ja stressi
halveni, koska oli enemmén s&anto kuin poikkeus ettd valittamisen aihetta 10ytyi. Taman
prosessin stressi alkoi silti tuntua omilla harteillani todella pahasti, joka kulkeutui

mukanani kotiin ja yksityiselaméani puolelle.

Kun oli itse tapahtuman aika, olin todella jannittynyt. Aikatauluni oli kohtalaisen tdynna
tapaamisia eri julkaisijoiden kanssa, suurimpina nimind Nintendo, Microsoft ja Square
Enix. En kuitenkaan jannittyneen alun jalkeen kompuroinut puheideni kanssa juurikaan,
eli Joensuussa saama kova koulutus kantoi hedelm&&. Mainitsemisen arvoisin virheeni
sattui aiemminkin esille nostamassani tilanteessa, jossa Square Enixin edustaja kysyi
minulta dkkiarvaamatta siitd mité itse olin oppinut. Tatd kdmmahdysta lukuun ottamatta
osasin paikata kehon kielellani ja rauhallisella olemuksellani hermostuneisuuttani ja
korostaa oikeita painopisteitd. Julkaisijaa emme l0ytdneet, mutta olin kokeneempi ja
itsevarmempi tuottajana kuin koskaan ennen. Tama tunne kuitenkin hélveni nopeasti
kotiin paastyéani, koska inhimillisestd itsekkyydesta johtuen olisin kaivannut jotain kehua
itseni ylittdmisesta. Pidin hetimmiten palaverin jossa jaoin Lost Homen saamat palautteet
ja parannus ehdotukset tiimin kanssa ja nostin joitakin kehuja jalustalle, jotta kaikille tuli
hyva mieli ja saavuttamisen tunnetta. Tallaiset kehut myos nostavat yhteisollisyyden
tunnetta tydymparistossa. Onnistuminen on aina hyvé ja kun onnistuu tiimin, se on vield

parempi. Olin ylpeé& koko tiimista.
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9.10 P&arjaamisen hinta

Olimme kuluneen vuoden ajan edistyneet huimasti niin Lost Homen siséllon suhteen kuin
oman osaamisemme kanssa. Otin riskin ja tyollistin yhden ystavéni kenttdsuunnittelijaksi
tiimiimme ja sekin tuntui olleen kannattava siirto, sill4 kenttid alkoi taas tulla lis&a.
Samoin saimme viel& yhden graafikkoharjoittelijan Outokummun ammattiopistosta, joka
itse otti meihin yhteyttd ja kysyi paikkaa. Han oli patevan oloinen joten otin hénet
ilomielin vastaan. Vuoden 2016 Heindkuussa pidetyssé Illusionissa meilla oli Lost
Homen traileri py6rimassa kaikkien nahtavilla ja olimme siitd varsin ylpeita.
Verkostoitumista pystyi harrastamaan hyvilla mielin ja sain jopa vakavasti keskusteltua
erddn kokeneemman pelikehittajan kanssa julkaisuasioistakin. Naytti silté etta Lost Home

alkaa vihdoin olla siind vauhdissa ja muodossa jossa sen kuuluuisikin olla.

Lahes valittomasti tapahtumasta kotiin paastyani sain kuulla, ettd seitseman vuoden
parisuhteen oli aika muuttua vain ystavyydeksi. Olin muuttunut ihmisena niin paljon
kuluneen kolmen vuoden aikana. Eldmantilanteeni, asenteeni, ajatusmaailmani, lahes
kaikki minussa oli kokenut suuria muutoksia, eivatkd kaikki pelkastaan positiivisessa
mielessd. Kaikki huoleni olivat tulleet mukanani kotiin, pois tiimin harteilta ja silmistéa.
Lost Home nimi sai ironisen uuden merkityksen, kun sain lisaa ajateltavaa tulevaisuuteni

suhteen.

Projektin kohdalle tuli noin kahden viikon kuluttua uusi takaisku kun alusta asti mukana
ollut Art Directorimme Kkertoi ettei ollut tyytyvéinen tapaani toimia tuottajana, ja ettei han
tule jatkamaan tyoskentelyd kanssamme en&dé sen jalkeen kun h&nen osuutensa Lost
Homesta tulee valmiiksi. T&mé oli raskas uutinen raskaassa vaiheessa, mutta palaute oli
palautetta ja siitd oli otettava opiksi, etteivat muut tiimin j&senet tuntisi samalla tavalla.
Aloin siis laatia viel& tarkempia vélietappeja ja tyonjakoja. Karsin enimpié tyon kannalta
epéolennaisuuksia ty6ajan puheenaiheistani pois, jotten vahingossa héiritsisi muiden
tyoskentelyd. Minulla on toisinaan seurassa ollessani tapana pyoritelld ajatuksia &&neen
ja pallotella ideoita edestakaisin ja se tuntui toisinaan hairitsevan muita tiimin jasenig,
joten oli parempi yritta4 hillitd omia tapojaan, jotta yhteinen tydpanos kasvaisi. Toisaalta

pyrin myos kannustamaan muita ilmaisemaan rohkeammin tyytyméattomyytensa minun
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toimintaani, jos sellaista ilmenee, jotta pystyn korjaamaan virheitani aiemmin, tai

huomioimaan niit4 jotenkin muuten jatkossa.

9.11 Pitka taival

Taman kirjoitushetkelld kun katson Lost Homea ja mietin mit4 se on minulle opettanut,
mité olen siitd maksanut ja mita olen sen hyvasta saanut on vaikea vield sanoa oliko se
kaiken véarti. Muiden tuottamiseen keskittyvia opinnédytetoita lukiessa tormasin usein
toteamukseen etteivat tuottajat kadu hetke&k&an alalla oloaan. Néita teksteja pohtiessani
mietin vakisinkin ettd olenko mina sitten eri alalla, vai vaaralla alalla, silla itse mietin
vahintddn kerran kuussa ettd onko td&mé oikeasti kaiken arvoista touhua. Toisaalta en
osaisi endé luopua tiimini johtamisesta, koska onnistumisen tunteet ovat niin voimakkaita
ja padsen haastamaan itsedni aina uudestaan menemalld esittelemdan tuotoksiamme ja
edustamaan osaavaa tiimidmme. Olen my0ds sopinut tiimini kanssa ettd tulevissa
produktioissa keskityn tuottamiseen, silla pelisuunnittelijan ja tuottajan kaksoisrooli on
taysimittaisena liian raskaan tuntuinen. Ainakin suuremman kokoluokan produktiossa
joko tuottaminen tai suunnittelu karsii toisen painon takia. Kukaan muu tiimissémme ei

my0dskadn halua tuottajan pestid ja minulla on siitd jo jonkin verran kokemusta.

Olen myds herannyt ymmartdmaan, ettd tietylla tapaa tdma tyd on kasvattanut minua
vakisin ja pakottanut ottamaan vastuuta. Minun on ollut pakko sopeutua uusiin ja
pelottaviin tilanteisiin ja kehittd itseéni ennestaan tuntemattomiin suuntiin. Olen myos
Ioytdnyt uusia mielenkiinnon kohteita, kuten ihmisten johtaminen, kehon Kkieli ja
myyntipuhuminen. Kolme vuotta on pitka aika yhden tuotannon parissa ja oppiminen on
ollut hidasta lukuisten matkalla kohdattujen ongelmien ja tehtyjen virheiden ansiosta.
Loppujen lopuksi on hyvd, ettd olemme kokeneet tdméan kaiken ennen oman yrityksemme
perustamista, niin osaamme paremmin valttadd sudenkuoppia, jotka on nyt tullut koluttua.
Vaikka olenkin vasta oman taipaleeni alussa tuottajana ja pelikehittjand, tunnen etté tasta

on hyvé lahted eteenpain.
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9.12 Lost Homen opettamaa

Yleisesti pelituottamisen kannalta Lost Home on yksi esimerkki monien joukosta. Mik&
tahansa epékohta olisi voinut valttya paremmalla valmistautumisella, kuten missa tahansa
muussakin produktiossa. Koko tuotanto olisi tullut aloittaa rauhallisella suunnittelulla ja
pelisuunnitteludokumentin huolellisella tekemiselld ja vasta sitten lahted etsiméén
tybryhmad, aina kasilla olevien tyovaiheiden mukaan. Suunnittelu kuitenkin muodostaa

koko tuotannon kivijalan.

Ryhmén johtaminen on helpompaa, jos tiimi on pienempi. Hierarkia ajattelu on monille
epamieluista, mutta pienissakin ryhmisséd on minun mielestani parempi olla selvéé, etta
kenell& on paattsvalta mistékin asioista. Eron epdmieluisan ja mieluisan valilla tekee se,
miten paatés on perusteltu ja miten paatds esitetddn. Pieneen ryhmaan on myos
nopeampaa tutustua ja henkilokemioista on helpompi péasta perille. On tuottajalle
helpompaa ohjeistaa ja aikatauluttaa toitd ihmisille joita osaa kasitelld molemmille

osapuolille mieluisimmalla tavalla.

Tuottajan on kaytéva erilaisissa tapahtumissa sekd verkostoitumassa, ettd lisaédmassa
nakyvyyttd. Naihin tapahtumiin on valmistauduttava tapauskohtaisesti, silla usein ndma
tilaisuudet ovat jokainen hieman erilaisia ja vaativat erilaisia painopisteitd tuotteen
esittelyltd. Rahoittajia kiinnostavat suuret numerot ja kuinka kauan niitad on odotettavissa
omalle pankkitilille, siind missé julkaisija katsoo myyntipotentiaalia ja sopiiko tuote
heiddn omalle kohdeyleisolleen. Kuluttajille pitd4 esitelld kaunista ja teknisesti ldhes
taydellistd tuotetta, jotta he kokevat saavansa rahoillensa vastinetta jos paatyvat
esiteltavan pelin hankkimaan. Verkostoitumistilaisuuksissa on syyté olla sosiaalinen ja
ldhestyd uusia ihmisia parhaaksi katsomallaan tavalla, riippuen minkalaisten ihmisten

kanssa on aikeissa verkostoitua.

Sosiaalinen eldmé on haastavaa saada py6rimaan raskaan tuotannon ohessa, varsinkin jos
kyseinen raskas tuotanto on suunniteltu huonosti. Huonosti suunniteltujen projektien
seurauksena tulee paljon enemmén yll&ttavia stressitekijoita ja menoja, jotka nakertavat
pahimmillaan tyon ulkopuolisen eldmén puolelta normaalia enemmén. Pelituottajana
toimiminen ei poikkea normaalista tydstéa tai koulun k&ynnisté sen véittdman suhteen, etta
tyostd ja vapaa-ajasta on molemmista pidettdva huolta, jolloin ne mahdollistavat toistensa

sujumisen.
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10 Tulokset

10.1  Fyysiset tyokalut

Nykypéivén tuottajalta on syyta I0yty4 kannettava tietokone tai tabletti, jotta toita on
helppoa kantaa mukana minne tahansa ja myyntiesityksid voi kdyda pitdmasséd omalla
laitteellaan. Tdassa laitteessa olisi hyva olla sen verran tehoja, ettd tyon alla olevaa pelia
voi myos pelata silla laitteella, mahdollistaen pelitestaamisen ja pelin itsensé
esittelemisen tuottajan omalla laitteella. Tietokoneeseen kannattaa laittaa rahaa kiinni
jopa hieman enemman, kuin mihin olisi valmis, juurikin edelld mainituista syista.

Otan jonkin verran huomioon laitteiden ja sovellusten hintoja, koska aloittelevalla

pelituottajalla ei ole kovin mittavia mééaria valuuttaa kaytdssaan.

Alypuhelin on toinen kalliimman puoleinen laite, joka tuottajalla olisi hyva olla olemassa.
Se kulkee taskussa ja silla padsee kasiksi pilvipalveluihin, kuten Google Drive:iin tai
Drop Box:iin. Samoin pikaviestimet, kuten WhatsApp, Facebook Messenger tai Skype
tekevat tuottajasta aina saatavilla olevan koko tiimille, lisd&vat helposti l&hestyttavyyttéa

ja katevoittavat kommunikaatiota. Myds kalenteriominaisuus on todella térked.
Paperisen muistion ja kalenterin tulisi olla mielelldaan sellaista mallia, jotka kulkevat

taskussa tai laukussa. Muistiinpanoja on hyvéa tehdd myos fyysising, jottei aina tarvitse

kaynnistaa tietokonetta, kun haluaa kirjoittaa jotakin.

10.2  Ohjelmistot

Office-paketti on valttamattomyys, koska tuottaja tarvitsee Kirjoitusohjelmaa,

taulukkolaskentaohjelmaa sekd esitelmointiohjelmaa. V&hintd&dn ndma kolme tarvitaan,
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jotta voi sujuvasti Kirjoittaa sopimuksia ja muita dokumentteja, pitdd ylla tuotantoa,
resursseja, aikatauluja ja budjettia seka laatia pitchausmateriaaleja.

Google Drive on tarked apuvéaline myos. Sieltd 16ytyvat oikeastaan samat toiminnot, kuin
Office-paketistakin, mutta ndma toiminnot ovat suoraan pilvipalvelussa, eli verkossa
jaetussa ty0ympadristdssd, johon asianomaiset padsevat kasiksi milla tahansa laitteella
jolla péésee internettiin.. Projekteille saa tehtyd omat kansiot ja alikansiot, joiden
oikeudet voi jakaa tarvittavien henkildiden kanssa, joka on todella hyddyllinen
ominaisuus, varsinkin tuottajan nakokannasta. Ty0listat on katevaa pitdd myos Drivessa,
jolloin kaikki p&ésevat siihen kasiksi mistd tahansa mista paasee internettiin.

Facebookin kayttd on valttaméattdmyys jos haluaa nakyvyytta. Pelille ja yritykselle on
syyté laittaa jo varhaisessa vaiheessa oma sivu pystyyn ja paivittaa sitd tasaisin valiajoin.
Ihanne péivitys tahti olisi kerran paivéssé tai edes kerran viikossa, mutta pienilta
yrityksilta tallainen tahti on &arimmadisen harvinainen. Taméan sivun tarkoituksena on
saada uusia potentiaalisia kuluttajia, sek& pitdd sen hetkisia potentiaalisia kuluttajia
kiinnostuneina  tuotteesta. Pienelldakin rahasummalla voi jo laatia lyhyen

mainoskampanjan, jolloin omaa sivua voi mainostaa itse rajaamilleen kohderyhmille.

Tiimin parhaaksi havaitsema, mobiilissa toimiva pikaviestin jonka kaikki projektissa
olevat tyontekijat ottavat kayttéon. Tama helpottaa kommunikaatiota tyOpaikan
ulkopuolella. Jos graafikko joutuu kdymaan laakérissé, ohjelmoija myohastyi bussista, tai
jotain muuta vastaavaa, niin kenenkaan ei tarvitse ihmetella asiaa kun viesti tulee
katevésti pikaviestimeen. Eika viestin laittajan tarvitse miettid, ettd soittaako han tasta

asiasta suoraan tuottajalle, vai laittaako tekstiviestin tyokaverille.

10.3  Mihin perehtya

Tuottajan on tunnettava tyokalut joita projektin tyontekijat kayttavat. Tasta syystad on
tarkedd perehtya ainakin paapiirteittain eri ohjelmistoihin ja niiden kéyttétapoihin, jotta
tuntisi ainakin termiston ja osaisi arvioida aikamaareité eri tyon vaiheille. Kuinka kauan
graafikolta menee yhden konseptin tai animaation tekemiseen? Kuinka nopeasti

kenttasuunnittelija saa kasattua yhden kentén?
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Grafiikan tekoon tarkoitetut tyokalut. Tyypillisimpiin tuottajan tydkaluihin kuuluu
Photoshop, jolla saa hyvin tehtya kaksiulotteista grafiikkaa ja konseptikuvia. Photoshopin
kayton tunteminen antaa tuottajalle jo hyvén peruskasityksen monilla eli tasoilla
toteutettavan grafiikan tuottamisesta ja tdtd myoten kyvyn neuvoa ja ehdottaa graafikoille
erilaisia toteutustapoja, antaen kyvyn pallotella erilaisia ajatuksia. Loppupeleissa
graafikko on aina tietenkin parempi graafikko, mutta ajatusten pallottelun ja ideoiden

heittelyn tarkoitus onkin stimuloida graafikon ajatuksia parempiin suorituksiin.

Ohjelmointitytkalut on tunnettava, jos se tuntuu muuten vaikealta, niin on hyva tutustua
ainakin kéayttoliittymaan ja itse kokeiltava vaikka kenttasuunnittelijan hommia siita
kuinka kentta kasataan valmiilla palikoilla. Koodin kirjoittamisen taito on hidasta lahtea
oppimaan ilman koulutusta, mutta sen ymmaértdminen helpottuu keskustelemalla
ohjelmoijien kanssa ohjelmoinnista ja pyytamalla aina selvennystd asioihin joita ei
ymmarra. Jo perus asioiden kasittdminen antaa jonkinlaista kuvaa tuottajalle siitd, miten

paljon ty6ta eri toiminnallisuuksien tekeminen vaatii.

10.4  Sosiaaliset valmiudet

Sosiaaliset taidot ovat tuottajan tarkeimpia tyokaluja. Hanen on oltava aina tilanteen
tasalla ja oltava valmis ilmaisemaan se. Jos tuottaja eparoi tarkedn kysymyksen edessa,
kysyja erittdin todenndkoisesti huolestuu projektin tilanteesta toden teolla. Tuottajan
taytyy osata motivoida, olla jamakka, myyda hyvin, edustaa tiimia ja vetad kokouksia,

jotta pelillé olisi kaikki edellytykset valmistua myyntikelpoiseksi tuotteeksi.

Tiimin kanssa kommunikointi on d&rimmaisen tarkead ja tiimikommunikaatio lahtee
siitd, ettd tuottaja tuntee tiiminsd vahvuudet ja heikkoudet. Miten projektissa olevat
tyontekijat tydskentelevat, miké on heidéan tyotahtinsa ja mika on kenellekin haastavaa ja
helppoa. Jos yksi graafikko loistaa animaatioiden tekemisessa ja toinen nauttii erityisesti
erilaisten pintojen suunnittelusta, niin on jarkevéaa tyon jaljen kannalta laittaa heidat
tekem&an juuri niit4 asioita. Tietenkin jokaisen on valill4 astuttava ulos

mukavuusalueeltaan, mutta silloin se on otettava huomioon aikatauluissa ja on tuottajan
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tehtava tietdd koska kukakin on mukavuusalueellaan tai sen ulkopuolella, jotta sen saa

otettua huomioon.

Toisille tyontekijoille riittdd se, ettd sanoo jostain tulevasta tyotehtavéstd kerran ja
tehtdvananto menee kerralla perille ja tekij& haluaa rauhassa kdyda tekemaéan sitd, kun
taas toisille on parempi sanoa pari kertaa ja niin sanotusti vaantdd rautalangasta
tehtdvanannon ydin, jotta asia menee perille ja tyd voi todella alkaa. Rautalangasta
vaannettaessa kyse on yleisimmin siitd, ettei sanojan ja kuulijan tapa ilmaista ja ymmartaa
asioita kohtaa toisiaan. Yhteinen kieli 10ytyy ajan kanssa ja kérsivéllisella
keskustelemisella.

Luovuutta on osattava kannustaa ja suitsia tarpeen vaatiessa ja tydilmapiiri on pidettava
miellyttadvand. Nama eivét ole pienié asioita, mutta tuottajan vastuulla kaikki. Graafikkoja
on hyva kannustaa luovuuteen, ohjelmoijaa voi yllyttd4d hakemaan jotain uudenlaisia
ratkaisuja ja kenttasuunnittelijaa voi yrittdd saada ajattelemaan laatikon ulkopuolelta ja
tsempata keksiméan jotain uudenlaista ja ennennakemétonta. Naiden liséksi on tuottajan
vastavoima ja paras aisapari, eli pelisuunnittelija. Pelisuunnittelija toimii kasikirjoittajana
ja pelin péaatoimisena ideoijana ja tuottajan tehtdvdnd on pitdd ndmé ideat ja

kasikirjoituksen koukerot toteutuskelpoisella tasolla.

Pitkadn alalla toiminut pelisuunnittelija Ste Curran kertoi 2014 olleessa peliaiheisessa
seminaarissa (Curran 2014) omasta kokemuksestaan pelituottajan kanssa. Tuottaja oli
kuunnellut maltillisesti kaikki hanen siséltéa varten suunnitellut ideansa ja ottanut niita
paperille yl6s sitd mukaa kuin ideoita tuli. Siind vaiheessa kun herra Curran oli kertonut
viimeisenkin suunnitelmansa ja tuottaja oli ottanut sen ylds, tuottaja laittoi jokaisen
kohdan peraan numeroita 1-5 valilta ja kertoli, ettd kaytossa on enintddn 20 pisteen verran
resursseja. N&in tuottaja heitti pallon takaisin pelisuunnittelijalle, astumatta tamén
tontille, ilmaisten samalla kdytdsséa olevien resurssien maaran. Suunnittelijalle tima on
raskas valinta, mutta tuottajan on pidettdva huolta resursseista, jotta peli voisi koskaan

valmistua.

Sosiaalisuus myynti- ja edustustehtdvissd. Tuottajan tdytyy osata avata keskusteluja ja
murtaa niin sanotusti jaata eri suuntiin ja eri tavoilla. Joskus on oltava bisnesmaéisen

asiallisesti pukeutuneena hienoissa tilaisuuksissa ja myyntitilanteissa ja toisinaan on kyse
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rennosta verkostoitumisesta. Millainen on tuottajan oma luontainen kayttaytyminen ja
millaista imagoa yritys haluaa tavoitella? Tietynlainen rentous kuuluu pelialaan,
varsinkin Suomessa, mutta tuottajan on silti osattava kéayttdad kehonkieltdan oikein ja
juteltava ja puuhasteltava uusien tuttavuuksien kanssa paljon. IThmiset muistavat uudet
tuttavuudet sen perusteella olivatko n&mad mukavia ja hyvaa seuraa, ennemmin kuin siitd
kuinka hyvia lukemia tdma tarjosi viimeisimmassa myyntipuheessaan. Hymyilemaéll,
silmiin katsomisella ja hyvilla verbaalisilla taidoilla paasee pitkélle. Varsinkin jos itse

tuote, jota tuottaja on viemassa eteenpdin, on hyva.

10.5 Henkiset valmiudet

Palautteen vastaanottaminen on térkead taito, jota meille yritetdan opettaa jo kouluissa. On
huomattavasti helpompaa hyvéaksyé jonkin selvan sadnnon rikkova virhe joka tuli tehtya,
kuin taiteelliseen ndkokulmaan menevéan tyon kritisointi. Karkeana esimerkking, jos olet
tehnyt matemaattisessa laskutoimituksessa virheen ja joku huomauttaa siitd, se on paljon
helpompi hyvaksya virheeksi, kuin jos tuottamassasi pelissa on jotain joka ei miellyta
pelaajia ja saat siitd hyvastd kuunnella kritiikkid. Eri messutapahtumissa ja pelitestaus
tuokioissa on térkedd kuunnella ja olla vastaanottavainen kaikelle palautteelle. Jos
kritiikki kuulostaa vaarin perustellulta, niin tietenkin voi yrittaa oikaista vaarinkasitysté,
mutta potentiaalisen asiakkaan tai yhteistydkumppanin kanssa ei ole jarkevaa kayda
riitelemaén, varsinkaan jos kyse on vain tuottajan omasta ylpeydestd. Tuotetta tullaan
kritisoimaan ennemmin tai myéhemmin kuitenkin, eri arvostelusivustojen tai kayttéjien
taholta, niin siihen on hyva tottua jo ajoissa. Samoin on hyva kuulla oman tuotteen heikot
kohdat, vaikkei niita vélttdmatta pystyisi tai olisi resurssien takia aikeissa suoranaisesti
korjatakaan. Kun ndmaé kritisoitavat asiat tiedostaa, niistd voi ottaa oppia my6hemmin jo
saman tuotteen esittelytavassa, tai tulevia tuotteita tehdessa. Kritiikki avaa myos aina
asiakkaiden ajattelutapaa selkedmmin, eli sitd mihin asiakkaat keskittdvat huomionsa

pelejé pelatessaan.

Huomion kohteena oleminen taytyy myos opetella, ellei ole jo valmiiksi tottunut olemaan
vaikka juhlien keskipisteend. TyOpaikalla tuottajaa kuunnellaan ja tarkkaillaan jatkuvasti,
johtuen tdmén asemasta tyOyhteisossa. Eri tilaisuuksissa tuottajan on suorastaan

hakeuduttava valokeilaan, jotta voi edustaa projektiaan ja tuotettaan mahdollisimman
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suurelle yleisolle. Varsinkin introvertille tuottajalle tdmé& aiheuttaa jo ajatuksena
sydamentykytyksid ja alanvaihtosuunnitelmia, mutta ndkyvyyden saaminen ja tiimin
edustaminen on suuri osa tuottajan ty6ta. Miké on tuottajalle ja tiimin imagolle paras tapa
saada huomiota? Milla tavalla tulee kayttaytyda kun huomio on saatu? Naihin en ole
Ioytanyt oikeita yksittdisia vastauksia, mutta sitakin tarkeampaé 16ytaa yrityksen imagoon
jaomaan tyyliin sopiva tapa esiintya jota noudattaa. Kun tuottaja on toistuvasti esiintynyt
tilaisuuksissa tietynlaisena persoonana, niin siitd tulee vahva osa tdman imagoa, jota
odotetaan jatkossakin. Tietysti jokainen esiintyy pidemmén péélle parhaiten omana
itsenddn, eikd ndyteltynd persoonana, mutta silti on syyta pitdd mielessd mitd puolia
itsestédan korostaa ja tuleeko niista osa omaa imagoa jatkossa.

Stressinsietokyky on aarimmaisen tarked ominaisuus tuottajalle. Tuottajan tyo ei lopu kun
han astuu tyopaikan ovesta ulos, vaan se on aina mukana. Aikataulut lipsuvat, budjetti on
ylittymassé, tyontekijé sairastui ja korvaavaa ei 10ydy, kaikki projektin huolet ovat koko
ajan tuottajan harteilla. Se on raskas taakka kantaa ja siihen on vain pakko tottua. Koko
tiimin ei ole hyva huolehtia téstd kaikesta, vaan se on yksinomaan tuottajan asia. Voisi
melkein sanoa, ettd tuottajan koko toimenkuva on kovan stressin sietdmisté ja sen alaisena
toimimista. Taytyy |0yt4a se oikea tasapaino stressin pakottaman ty6tahdin ja burnoutin
valilta, jotta projekti kulkisi parhaalla mahdollisella tavalla. On syytd myos muistaa oma

elamé tyon ulkopuolella, joka yleensé toimii hyvana stressin lievittajana.

Sitoutumiskykyé vaaditaan koko tiimilt4, mutta varsinkin tuottajalta. Projekti on kuin
perheenjasen, samoin kaikki sen parissa tyoskentelevat. Tyd vaatii sitoutumista,
huolenpitoa ja valilla tiukkojen linjausten tekemistd, silla tarkeinta on etta tyd valmistuu.
Tuottaja sitoutuu tiimiin, pitden ndiden puolia tiukoissa paikoissa ja huolehtii ettd
jokainen on parhaassa mahdollisessa tyokyvyssa. Toisinaan ulkopuoliset tekijét saattavat
tulla kyseenalaistamaan pelin graafisia ratkaisuja, ty6tahtia, ohjelmoinnin osa-alueita tai
mité tahansa, joka on varsinaisesti vain tiimin sisdinen asia ja tallgin tuottajan on syyta
pitdd omiensa puolia. Ty® on tarpeeksi raskasta muutenkin, eikd séttimisen
kuunteleminen tai epdvarmuuden siementen kylvdminen palvele mitédén tarkoitusta. Jos
negatiivinen palaute on aiheellista, on tuottajan tehtdvd muuttaa se huomattavasti
rakentavampaan  muotoon  ennen  kuin  kertoo  siita  muulle tiimille.
Jossain vaiheessa jokaista projektia tulee eteen tuntemuksia, ettd ei yksinkertaisesti

kiinnostus riitd endd sen hetkisen pelin tekemiseen. Jokaiselle tiimin jasenelle se hetki
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koittaa ennen pitkad, eik& tuottaja ole poikkeus. Tuottajalla ei kuitenkaan ole samalla
tavalla varaa, saati toivottavaa, nayttdd sitd ulospdin tai antaa sen vaikuttaa
tyopanokseensa. Tuottaja jos alkaa lakkoilemaan tai valittamaan, niin se vaikuttaa
valittémasti koko projektin kulkuun negatiivisesti. Jos tuottajaa ei kiinnosta, niin miksi

muitakaan pitéisi?

Uhrausten tekeminen ja valmius tehda niitd, on liitdnndinen sitoutumiseen ja vaatii
stressinsietokykya myds. Tuottajan on oltava valmis uhraamaan itselleen tarkeita asioita,
siind miss& muillekin tarkeit4 asioita. Joskus on luovuttava vapaailloista, vaikka kaverille
olisi luvannutkin menevénsa saunaan. Toisinaan koko tiimin on tehtavd enemman toita,
koska deadline on ylittyméassa. Tuottajan tyépuhelin soi mokilla ollessa ja onhan siihen
pakko vastata ja ryhdyttéva tarpeen vaatiessa suoraan toihin, kun kyseessa on kuitenkin
koko tiimin ty0. Myos erilaisiin tilaisuuksiin valmistautuminen vie helposti tytajan
lisaksi my0s vapaa-aikaa tuottajalta. Tama téytyisi saada tasapainoon muun eldmén
kanssa ja on ensisijaisen tarkeéd, etta tuottajan laheiset tietdvét mita tuottajan tyo vaatii,
jotta he voivat helpommin ymmartdd ja antaa anteeksi toisinaan &killisetkin

suunnitelmien muutokset.

11 Johtopaatokset ja pohdinta

Pelituottaminen ei poikkea kovin paljoa minkdan muidenkaan alojen tuottajien
toimenkuvasta. Suurimpina eroina tietenkin alalle tyypilliset tyokalut, slangi ja
toimenkuvien tuntemus. Tuottajan rooli tuotannossa on térked, mutta aina vaikea
méériteltdva. Optimaalisessa tilanteessa tuottajalla ei ole hirveésti ndkyvaa tekemista
tyopaivan aikana, kun jokaisella tyontekijalla on tehtdva selvilla ja tyon alla. Tuottaja
pitaé talldin huolta, ettd tamé tilanne pysyy ylla. Useimmiten tuottaja itse yleensa hallitsee
my06s useamman tyotoimenkuvan, jolloin tdmé voi osallistua vaikka kenttdsuunnitteluun,
grafiikan tekoon tai ohjelmointiin. Eli tuottaja on vastuussa kaikesta ja tekee sen, mika
ikind on tarpeellista tuotannon jatkuvuudelle. Suositeltava osaamisen paljous on varsin
musertavaa edes ajatella ja itselleni oli rankkaa lukea esimerkiksi Cohenin ja

Bustamanten kirjaa suuremman luokan pelien tuottamisesta ja siitd mité kaikkea tuottajan
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on osattava, tai tuottaja on turha. Onneksi Elina Saksalan tekema Tuottajan kasikirja oli
todella kannustavaa ja mukavaa luettavaa, eikd se ottanut tallaista julman rehellista
kantaa, kuten Cohenin ja Bustamanten Producing games teki. Saksalan teos heratti
sopivasti ajatuksia ja opetti uutta. Kokonaisuutena itselleni jai mieleen, ettd on monia eri
tapoja olla tehokas tuottaja ja tehokkaimman tavan maarittdd oman tiimin tunteminen,
seké itselle ja tiimille sopivimpien tuotannollisten ohjelmien ja sovellusten 16ytdminen ja
hyodyntdminen. Tuottajan tydpanos tuntuu nékyvéan lopullisessa tuotteessa ja
tyoskentelyssa samoin kuin esimerkiksi elokuvaleikkaajan tai tehostajan, eli jos kaikki on
mennyt kuten pitdd niin valmiissa ty0ssé ei ole nadkyvaa jalked siitd. Tuottaja vain pitad
optimaaliset tydolosuhteet yll& ja pitdd huolen siitd, ettd tyd valmistuu ja pd&see myyntiin.

Taman opinnaytetydn tekeminen oli itselleni varsin silmié avaavaa sille mihin olen itse
oikein ryhtynyt. Alun perin mina halusin pelisuunnittelijaksi, mutta projektin perustajana
valikoiduin nopeasti myos tuottajaksi. Valilla vastuun taakka painaa liikaa ja tuntuu etta
jotain minun pitdisi vield tehdd enemman, mutten myoskaan osaisi endd luopua tasta
toimenkuvasta. Tatad opinndytetyotda tehdessa opin sen, ettd minun on opeteltava
enemman tullakseni hyvéksi, mutta myos sen, ettei projektini olisi endd pystyssd, jos en
olisi jossain onnistunutkin. Olen saanut heijasteltua ajatuksiani kirjalahteisiin ja oppinut

uudenlaisia lahestymiskulmia asioihin.

Tama on rankka ala, mutta pelialalla ei ole hirvedsti keskinaista kilpailua ainakaan t&alla
Suomessa, eli eri tapahtumissa on varsin mutkaton tunnelma ja tydasioista kysymaélla ja
juttelemalla saa aina neuvoja. Taméa yhteisollisyys muodostaa todella suuren positiivisen
puolen kaiken raskaamman tydén oheen ja erilaisissa pelikehittdjayhteisdjen
kokoontumisissa kaykin mielellddn oppimassa uutta ja juttelemassa muiden alan

yrittdjien kanssa.

Vastaus tyoni lahtokohtaiseen kysymykseen, eli mitd itsendinen pelituottaminen
oikeastaan vaatii tuottajalta, ei ole yksiselitteinen. Tuotantoprosessi ja sen osat ovat niin
erilaisia tuotannosta ja tiimista riippuen. Tuottaja on kaiken keskitssd, pyorittdmassa
kaikkia rattaita joiden kuuluu kulloinkin pyo6rid, joten henkiset kyvyt selvita paineesta ja
ihmissuhteista yhdistettynd jatkuvaan itsensa kehittdmiseen fyysisempien tyokalujen

kanssa ovat omasta mielesténi ne tuottajalta eniten vaadittavat taidot.
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