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The objective of this thesis was to clarify the different stages involved in game produc-
tion. The thesis investigated e.g. which risks and benefits are involved in the decision
making to publish a product digitally or materially, and how piracy affects the decisions
at each stage. The gaming platforms involved were not restricted to any one in particu-
lar, but were mostly centered on the PC platform.

The primary research was conducted in the following fashion: the first method was to
browse as many quality websites, forums and blogs as possible to get a general picture
of the big players on the market; of the common beliefs; of theories and figures sur-
rounding the subject; and of the most typical case scenarios of game production and
publishing. In addition, some real figures on software piracy were cross-referenced.
This was then followed by using more in-depth research materials such as books by
known authors and previous studies about the same or similar subjects. And finally, an
interview was conducted with an experienced lead game designer to get some profes-
sional insight into the subject matter.

The study revealed that the game production process can be surprisingly different de-
pending on a variety of factors, such as the size of the company, and the relationship
of the publisher and the developer. The study also indicated that the future of software
piracy — this seemingly invincible opponent of content providers everywhere — may not
be as safe and certain as one might have believed. At least where the gaming industry is
involved.

The study concludes that the gaming industry has taken the challenge of new publish-
ing opportunities and the increasing threat of software piracy very seriously indeed, and
is currently on the stage of a new evolutionary step into a very exciting future.
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1 Johdanto

Peliteollisuus on erds merkittivimmista ja arkisimmista nykyajan atheista. Ala joka 20
vuotta sitten tunnettiin ldhinni marginaalisen noérttiyhteison ja lapsien pelihallien
maailmana, on tina paivani kasvanut globaaliksi koko kansan viihteeksi (The

Economist, 2011).

Sen maailmanlaajuinen vithdeteollisuuden markkinaosuus ylittda reilusti kitjojen,
aikakausilehtien tai elokuvien myynnin ja alan kasvu on edelld mainittuihin verrattuna
paatihuimaava (The Economist, 2011). Esimerkiksi Amerikassa peliteollisuuden
tyollistaimien teknologia- ja julkaisuasiantuntijoiden maira kasvaa moninkertaista
vauhtia verrattuna sovelluskehittajiin kokonaisvaltaisesti ja alan kasvu on merkittivisti
koko maan talouskasvua suurempi (ESA a). Amerikassa teetetyn tutkimuksen mukaan

lihes neljdsosassa maan kotitalouksista pelataan peleja ja keskimiirdinen pelaaja on 37-

vuotias (The Economist, 2011).

Tutkimus liittyy osittain HAAGA-HELIAn Tietotekninen selvityshanke -kurssilla
tekemaini seminaaritybhon Digitaaliset tekijanoikeuslait ja niiden rikkominen, jossa
tutkittiin piratismin vaikutuksia ja vastakeinoja digitaalisessa mediassa
kokonaisuudessaan. Kyseisen seminaarityon jattimait kysymykset ovat myos jossain

mairin toimineet timan opinnaytetyon motivaationa.

Tutkimuksen tavoitteena oli vastata seuraaviin kysymyksiin:

1. Miten pelin tuotantoprosessi toimii?
2. Miten pelin valmistajan ja julkaisijan valta tuotteen sisaltoon eroaa toisistaan?
3. Mitd eroa materiaalisesti ja digitaalisesti julkaistulla pelilla on:

a. Mihin piit6s pelin julkaisumuodosta pohjautuu?

b. Miten julkaisumuoto vaikuttaa tuotteen loppuhintaan?

4. Miten piratismi vaikuttaa ja miten se huomioidaan peliteollisuudessa?

Tutkimuksen alkuvaiheessa kavi nopeasti selvaksi, ettei kirjastoista tai internetista juuri

16ydy kattavaa materiaalia pelien tuotanto- ja julkaisuprosessien kuvaamiseen. Siksi



tutkimusmetodina kéytettiin aluksi kvantitatiivista menettelyi, jonka tarkoituksena oli
selvittad mahdollisimman paljon lahteitd populaarimedian kuten blogien, foorumien ja
pelialan lehtien artikkeleita asiasta. Niitd tiydennettiin spesifisimmilld julkaisuilla kuten
arvostettujen jirjestojen teettimat tutkimukset (Entertainment Software Association,
CNNMoney, jne.), joiden pohjalta koostettiin haastattelumateriaali. Haastattelussa
analysoitiin esille tulleita havaintoja ja olettamuksia ja pyrittiin 16ytiméan vastaukset

suoraan lahteesta.



2 Pelituotanto

2.1 Pelien merkitys viihdeteollisuudessa

Vield 90-luvun alkupuolella, peliteollisuus oli suurimmaksi osaksi marginaalivithdettd.
The Economistin (2011) mukaan kenties suurin muutos tuli Joulukuussa 1994, kun
Japanilainen Sony julkisti Playstation -pelikonsolinsa. Aiemmista lapsille ja teini-ikaisille
tahdityistd tuotteista poiketen, Sony panosti nuoriin aikuisiin tuomalla tarjolle
tyylikkaalla ulkoasulla varustetun laitteen, kovan markkinoinnin seki ison budjetin pelit.
Toinen virstanpylvas tapahtui 2006, kun Nintendo julkisti Wit -pelikonsolin, joka oli
kayttoliittymasuunnittelusta, ulkoasusta ja litkkeenhavaitsevasta ohjaimesta lihtien
suunniteltu arkiseksi vithteeksi litkunta- ja puzzlepelien parissa perheille, naisille ja
thmisille jotka eivit normaalisti pelaa peleja. Kun Nintendo Wit tuli myyntiin, se valtasi
markkinat tiysin yllityksend. CNNMoneyn journalistin Chris Morrisin (2006) mukaan
Wii -pelikonsoleja myytiin ensimmadisen 13 paivin aikana 476 000 kappaletta. Samana
ajanjaksona jo silloin supersuositun Sonyn uusi PS3 -konsoli myi vain 195 000
kappaletta. Nyt 2012, VGCharts nayttaa etta Wiin maailmanlaajuinen myynti (noin 96
miljoonaa kappaletta) on edelleen johdossa suunnilleen samaan aikaan markkinoille
tulleita Microsoft konsoli XBOX-360:aa (noin 67 miljoonaa kappaletta) sekd Sonyn
Playstation 3:sta (noin 64 miljoonaa kappaletta). (The Economist, 2011) (Mortis, 20006)
(VGCharts, 2012)

Ala joka aiemmin kuului pienille marginaaliryhmille, on tina paivana kasvanut viithteen
suurimmaksi alaksi ja jatkaa kasvamistaan. Tunnetun elokuvien myyntid seuraavan
sivuston, Box Office Mojon mukaan historian nopeimmin myytya elokuvaa Kostajat
(2012), myytiin ensimmadisen viiden paivin aikana 244 miljoonan dollarin edestd. Sitd
edeltivit viiden péivin paalupaikkaa pitineet elokuvat olivat noin 200 miljoonan
dollarin myynnin kohdalla. Vertailun vuoksi, marraskuussa 2010 myyntiin tullutta Call
of Duty: Black Ops -pelid ostettiin 650 miljoonan dollarin edestd ensimmadisen viiden
paivan aikana. Vastaavasti marraskuussa 2011 myyntiin tullutta Modern Warfare 3:sta
myytiin The Economistin ja PCWorldin Matt Peckhamin mukaan noin 750 miljoonan
dollarin edesti viitend ensimmiisend péivind. (The Economist, 2011; Box Office

Mojo, 2012; Peckham, 2011)



Konsultointiyritys PricewaterhouseCooperin (PwC) mukaan maailmanlaajuisten
videopelimarkkinoiden arvo viime vuonna oli noin 56 miljardia dollaria. Se on yli kaksi
kertaa enemmin kuin musiikkialan arvo, melkein neljanneksen suurempi kuin
aikakausilehtien arvo, seki noin kolme viidesosaa suurempi kuin elokuva-alan arvo,
sisiltien sekd DVD elokuvien ettd elokuvateatterilippujen myynnin. PwC arvioi ettd
peliteollisuus tulee olemaan lihivuosien nopeimmin kasvava media, [globaalin| myynnin
noustessa 82 miljardiin dollariin vuoteen 2015 mennessd. (The Economist, 2011)

(suomennos tekijin)

Nykypiivin keskivertopelaaja Amerikassa on 37-vuotias, joista lihes puolet (42
prosenttia) ovat naispuolisia. Entertainment Software Association (ESA) kertoo ettd 72
prosenttia Amerikan kotitalouksista pelaa videopeleja. Peliyritykset ovatkin alkaneet
panostamaan perinteisen kohdemarkkinayleison ulkopuolelle ja ovat saaneet puolelleen
lukuisia pelaajan stereotyypin vastaisia ihmisid peleilla, kuten Facebookin Farmville, tai
ilypuhelinten Angry Birds. Pelimarkkinat ovat suurimmat Amerikassa, jossa
konsolimarkkinat edustavat suurinta osaa pelialustasta. Euroopassa Englantia lukuun
ottamatta on PC markkinoilla konsoleita suurempi osuus. Kiinassa on tilld hetkelld
maailman toiseksi suurimmat pelimarkkinat, joka kasvoi vuonna 2010 viidesosalla
edellisesti. Eteli-Koreassa on maailman neljanneksi suurimmat markkinat. ESA:n
vuonna 2010 tekemin peliteollisuuden raportin mukaan Amerikan vuosittainen
talouskasvu vuosina 2005 — 2009 oli 1,4 prosenttia, kun PC- ja konsolipeliteollisuuden

kasvu tind aikana oli 10,6 prosenttia. (The Economist, 2011; ESA a; ESA b, 1)

Pelialaa ei vieldkdin oteta maailmalla vakavasti, mutta peliteollisuuden valtavan kasvun
ja ylivoimaisesti suurimman vithdemedian markkinaosuuden takia, sen todellista
merkitysté ei kannata aliarvioida (The Economist, 2011). Ei ole yllattavaa ettd alan
suosion, silld litkkuvan asianosaamisen seka sen valtavan talousarvon takia
pelitekniikkaa sovelletaan joka puolella (The Economist, 2011). Pelituotannon
kehittdmid innovaatioita ja sen vaikutuksia kiytetddn tieteen haaroissa mikrobiologiasta
psykologiaan ja sotateknologian kehitykseen (The Economist, 2011). Vuosina 2005 —
2009 koko Amerikan I'T-ohjelmistotuotantoalan tyollistimien henkiléiden maira kasvoi
vuosittain vain 1,87 prosenttia, kun taas pelialan tyollistimien maara kasvoi 8,65

prosenttiyksikk6d vuodessa (ESA b, 27).



2.2 Pelituotannon vaiheet

Pelituotanto kokonaisuutena on vaihe jossa pelin varsinainen sisilto aina konseptista
lopputuotteeseen luodaan. Pelejd kehittdvit yritykset ovat kooltaan vaihtelevia ja
tyollistavit tyypillisesti alle viidestd jopa yli sataan tyontekijaa. Pelin tuottajat voivat olla
itsendisid yrityksid, julkaisijoiden tyollistimid, tai joissain erityistapauksissa jopa
saattavat julkaista itse tuotteensa. Projektit saavat alkunsa joko julkaisijan tilaamana tai

tuotantoyrityksen ideoimana, jolle saadaan julkaisijan suostumus. (Creative Skillset)

Buzzle.comin kolumnisti Raul Thadanin (Thadani, R. 2010) sekd LudoCraftin Tony
Mannisen ym. (Manninen, T., Kujanpai, T., Vallius, L., Korva, T., Koskinen, P.
28.2.20006, 1) mukaan pelituotannon vaiheet voidaan jakaa kronologiseen jirjestykseen
seuraavalla tavalla: Konseptin luonti tai ideointi, esituotanto, tuotanto, seka

jalkituotanto. Lisdksi Manninen ym. jatkavat ndistd vaiheilla julkaisu ja jilkijulkaisu.

Konseptin luonnissa ryhma asiantuntijoita keraa tietoja ja kehittda pelin perusidean,
joka vieddin paittidjille hyviksyttiviksi. Padttajit pyrkivit arvioimaan sen kustannukset
sekéd potentiaalin ja hyviksyvat tai hylkdavit sen. Tédssd prosessissa selvitetaan muun
muassa tuotteen valmistamiseen liittyvit lisenssimaksut, sekd mahdollisten

tekijanoikeuksien omistajien luvat. (Thadani, R. 2010)

Esituotantovaiheessa suunnittelupéillikké yhdessd muiden kehittdjien kanssa selvittdd
pelin pdamairin ja tavoitteet, sekd tekee tarvittaessa muutoksia konseptisuunnitelmaan
jotta peli on realistisesti toteutettavissa (Thadani, R. 2010). Tdmin jilkeen ohjelmoijat
astuvat kuvaan ja selvittavat pelin kehittimiseen liittyvat teknologiavaatimukset, jonka
jalkeen artistit tuovat suunnitteluvaiheessa luodut konseptit eloon projektipdallikon ja
tuottajan hyviksymilld tavalla (Thadani, R. 2010). Lopulta projektipéillikké ja tuottaja
laativat projektille ja sen kehitystiimeille aikataulun ja vaiheet (Thadani, R. 2010).
Pelituotannossa asiantuntijat jactaan yhi kasvavissa méarin tiimeittdin osastothin joista

kukin keskittyy yhteen erikoistuneeseen kokonaisuuteen (Manninen ym. 2000, 5).



Tuotantovaihe on tirkein pelituotannon vaihe. Tiimit tekevat yhdessi toitd kukin oman
erikoisosaamisensa parissa. Ohjelmoijat, graafikot ja danisuunnittelijat tyostavat pelin
kehitykseen tarvittavat tyckalut, pelimoottorin, tekodlyn, grafiikat ja animaation, seka
lopulta danet musiikista taustaddniin, adnitettyyn dialogiin ja daniefekteihin. Samalla
tuottaja ja projektipaillikko varmistavat ettd kukin tiimi pysyy aikataulussa. Pelituotanto
on kallista juuri yllimainituista syistd, silld se vaatii viimeisimman teknologian,

ohjelmiston seki useita huippuasiantuntijoita. (Thadani, R. 2010)

Jalkituotannossa peli testataan ja 16ydetyt virheet korjataan (Thadani, R. 2010). Virheet
kuten kaatumiset, laitteistojen ja ohjelmistojen yhteensopivuusongelmat,
ohjelmistomekaaniset ongelmat jne. diagnosoidaan siséisessi ja joskus my6s julkisessa

betatestausvaiheessa, jossa edelld mainitut puutteet priorisoidaan ja kotjataan.

Koko tini aikana julkaisija esituotantovaiheesta alkaen julkaisija on tyypillisesti mukana

kuvioissa markkinoimassa pelid kohdeyleisolle (Thadani, R. 2010).

2.3 Kustannukset pelituotannossa

Pelin loppuhinnan maaraytyminen prosenteissa
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Kuva 1. Pelin loppuhinnan mairaytyminen prosenteissa.



Kuten monesta lihteesti (tai niiden puutteesta) on kdynyt selviksi, pelituotannon
kustannuksien muodostumisesta on vaikeaa saada tietoa. Eurogamerin Wesley Yin-
Poolen mukaan kysymykseen ei olekaan mitdan yksinkertaista vastausta, silla
sopimuksista, julkaisijoista, peleisti ja jilleenmyyjistd riippuen hinnoittelu voi vaihdella

(Wesley, Y. 2011).

Wesley kuvaa Eurogamerin artikkelissaan pelituotannon ja julkaisun kustannukset
normaalista 50 euron hintaisesta, Englannissa ostetussa pelissa seuraavasti: Noin 20
prosenttia pelin hinnasta menee VAT-veroon (Wesley, Y. 2011). VAT on Euroopan
Unionin sisilld jisenmaiden kdyttima arvonlisinvero (Taxation and Customs Union.
2012). Pelin myyntihinnasta 30 prosenttia menee pelin julkaisijalle, josta julkaisutalon
ulkopuolisten kehittijien osaksi jda 25 prosenttia (eli 7,5 prosenttia koko lopputuotteen
hinnasta) (Wesley, Y. 2011). Usein julkaisija tarjoaa kuitenkin hyvityksid sovituista
etapeista pelikehityksen aikana (Wesley, Y. 2011). Noin 27 prosenttia menee pelin
jalleenmyyjille (Wesley, Y. 2011).

Jéljelle jadvisti osasta tulot jakautuvat varsinaisiin tuotteen tuotantokustannuksiin.
Kaksi prosenttia menee jakelukustannuksiin ja 20 prosenttia pelialustan omistajalle
(esimerkiksi Sony, Microsoft ja Nintendo). Tyypillisesti julkaisija maksaa nima
kustannukset. Hinnoittelussa on kuitenkin muutoksia, mikali tuote onkin myynnissa
digitaalisesti. Joissakin talon sisilld tuotetuissa peleissa (joissa julkaisija ja tuottaja ovat
saman yrityksen alla) saatetaan my6s kiyttdd ns. ”bonusjirjestelmad”, jossa julkaisija
tarjoaa kenties pienemman peruskorvauksen tarjoamalla kuitenkin bonusta riippuen

pelin myynnista tai paremmasta menestyksestd metacritic arvosteluasteikolla. (Wesley,

Y. 2011)

Wesleyn mukaan pelin kehittdjdt saavat kuitenkin koko pelin osuudesta vain alle
kymmenen prosenttia (Wesley, Y. 2011). Joillekin tama riittda menestykseen, kun taas
muilla tuottajilla se hidin tuskin kattaa edes pelin tuotannon kustannukset (Wesley, Y.
2011). Tama tuntuu monien pelifanien mielesta epaoikeudenmukaiselta. Mastertonic
Groupin Andy Payne (2011, teoksessa Wesley, Y. 2011) kuitenkin vakuuttaa ettd
sellaiset tunteet tulevat usein ihmisilta jotka eivat taysin ymmarrd koko pelituotannon

arvoketjun muodostumista. Paynen mukaan jalleenmyynnissa ei juuri ole mitaian



ylimairaistd mista leikata, vaan pelin loppuhinta on hyvin lihelld sitd minimirajaa mita

siitd tuleekin pyytaa.

Suurin taistelu pelien hinnoista kdydain yleensa julkaisijoiden ja pelien jalleenmyyjien
valilla (Wesley, Y. 2011). Kun jokin isoimmista julkaisijoista kuten EA ilmoittaa
vaatimansa osuuden pelin myyntihinnasta, ei pienemmilli jilleenmyyjilld ole sithen
paljoa sanottavaa, kertoo Eidos Interactiven toimitusjohtaja Ian Livingstone (2011,
teoksessa Wesley, Y. 2011). Isommat jalleenmyyjat pystyvat kylld jossain maarin
neuvottelemaan julkaisijan kanssa, mutta yleensa hyvin vihan. Pienikin poikkeama
julkaisijan hinnoittelusta tarkoittaa yleensi sitd, ettd jilleenmyyja odottaa jatkossakin

tuota uutta, halvempaa hintaa (Livingstone, 2011, teoksessa Wesley, Y. 2011).

Remedy Entertainmentin Tim Lonnqvistin mukaan, pelinkehittijien kannalta
tuotantopuolen kustannukset médraytyvit myOs useasta eri asiasta. Merkittdvimpid ovat
kuitenkin mahdolliset kehitykseen ja sisdllon julkaisulupiin tarvittavat lisenssit, ty6kalut
kuten grafiikkamoottoti kehitysalustat ja mahdolliset valmiit kartansuunnitteluun /
animointiin tarvittavat ohjelmistot. Liséksi tietysti asiantuntijat suunnittelijoista,
koodaajista, graafikoista ja muusikoista managereihin ja testaajiin voivat tiimin koosta

riippuen maksaa hyvinkin paljon. (Lénnqvist, T. 2012)

Wesley my6s nostaa esille tiassa 2011 artikkelissaan julkaisu- ja tuotantokustannusten
tilanteen muuttumisen digitaaliteknitkan my6td. Mobiilipelien myynnin voimistuessa
peliala on polarisoitumassa. Blockbuster pelit myyvat entisti enemman, eiké
halvemmilla indie-tyyppisilld rajatun markkina-alueen peleillikdin huonosti mene.
Mutta ne valiin putoavat peruspelit ovat vaikeuksissa. Tulevaisuutta on Wesleyn
mukaan kuitenkin hyvin hankala ennustaa, muutoin kuin huomauttamalla ettd jonkin

asteinen mittava muutos pelituotantoon on varmasti edessi. (Wesley, Y. 2011)

Lonngvistin analyysi tilanteesta nyt vajaa kahta vuotta myohemmin, tukee samaa
havaintoa. Mobiilipelien vaihtoehtoinen hinnoittelutapa tarjoaa mahdollisuudet
huomattaviin muutoksiin. Mobiililaitteiden saatavuus ja kohdemarkkinat eroavat
normaalista kohdeyleisOsti ja niiden hinnoittelu on aivan eri tasolla perinteisiin peleihin

verrattuna. Tamin ansiosta mobiilipeleja voidaan kehittid pienemmilld budjeteilla joka



my0s poistaa rajoituksia perinteisisti kohdemarkkinoista ja blockbuster tittelien
paineista siten, ettd tuotteita voidaan helpommin kohdistaa juuri siitd kiinnostuneille
thmisille. Esimerkiksi sellaisille loppuasiakkaille jotka normaalisti kategorisoitaisiin

marginaaliryhmiksi. (Lonnqvist, T. 2012)



3 Julkaisemisen osuus tuotantoprosessissa

3.1 Tuotannon ja julkaisun prosessikuvaus

Koko pelintuotantoprosessi alkaa ideasta tai konseptista ja kulkee ldpi esituotannon,
tuotannon, jilkituotannon, julkaisun, sekd jilkijulkaisun. (Thadani, R. 2010; Manninen
ym. 28.2.20006, 1) Kaavio alla esittidd koko tuotanto- ja julkaisuketjun prosessin

paavaiheet korkealla tasolla.

Consumer
Publisher
Distribution
Marketing
Academia
Design |« R&D
A
Planning

Resources Codin Art Music & Q&A
(FMV, etc.) ; Sound Developer

Kuva 2. Taminhetkinen kuvaus pelituotantoalasta (Grassioulet 2003, teoksessa

Manninen ym. 20006, 5)
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Remedyn Tim Lonnqvist kuitenkin huomauttaa ettd kaavio on varsin klassinen.
Todellisuudessa pelin tuotanto- ja julkaisuprosessi voi vaihdella paljonkin riippuen
esimerkiksi siitd, kuinka iso taustaty6 tuotteelle tehdddn ennen projektin virallistamista,
tai esimerkiksi siitd mikd suhde pelin tuottajalla ja kehittijilld on julkaisijaansa. Lisdksi
Lonnqvistin mukaan kaavio on harhaanjohtava my6s sikili, ettd kehittajat eivat luovuta
designia julkaisijoille kuten kuvassa 2, vaan peli kehitetddn yhteisty6ssi julkaisijan
kanssa. Lopputyoni valmistuva “buildi” luovutetaan sitten eteenpiin julkaisijalle

(Lonnqvist, T. 2012)

Lonngvist kuitenkin huomautti haastattelussaan etté tissa prosessissa voi olla
poikkeuksia. Muun muassa Remedy Entertainment Oy:n kehittimin Alan Waken
kehitysprosessi toimi siten, ettd ideointivaiheessa kehitettiin konsepteja ilman
paatostikdan lopullisen tuotteen mallista. Alan Waken pohjatyoni kehitettiin
fantasiamaailmaa nayttiva grafitkkamoottori, sekd pohjatarinaa ilmapiiria luovilla
elementeilld kuten varjot ja keijut, jonka jilkeen vasta projekti sai virallisen ldht6luvan.
Pelin ideointi sinélldan jatkui pitkille kehitykseen, jolloin peliin itseensa saattoi tulla
paljonkin muutoksia. Tuossa tapauksessa suuntaviivana olikin enemmain alkuperdinen
peli-idea tietysta ilmapiirista ja tunnelmasta, jonka ymparille kehitetty tuote muutti

muotoaan kunnes se lopulta 16ysi tiensi julkaisukuntoon. (Lénngvist, T. 2012)

3.2 Julkaisijan merkitys pelituotannossa

Julkaisijayritykset vastaavat pelin tuotannon jilkeisistd vaiheista, kuten markkinoinnista,
myynnisti ja levityksesta. Julkaisijat my0s tyypillisesti rahoittavat pelin kehitysprojektin
ja toimivat joskus my6s pelin konseptin luojana ja projektin tilaajana
tuotantoyritykselta. Julkaisijoilla on usein avainrooli pelin sisallon padttaimisessa ja siind
mitd peleja ylipaataan valmistetaan. Konsolipelien julkaisijat kuten esimerkiksi
Nintendo, Sony ja Microsoft ovat erityisasemassa siind ettd ne valmistavat
laitteistoalustan jolla peleja pelataan. Toisin kuin PC:1la, konsolialustoilla laitteiston
julkaisija paittdd kokonaisuudessaan kaikista tuotteista ja niiden sisdllostd, joita alustalla

julkaistaan. (Creative Skillset)
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Julkaisijan merkitys ja rooli saattaa kuitenkin vaihdella. Mikéli julkaisija ja pelin tuottaja
toimivat saman yrityksen sisilld, niiden valilld voi olla esimerkiksi normaalista
poikkeavia taloudellisia kdytint6jd rahoituksen ja voittojen jakamisen suhteen (Wesley,
Y. 2011). Naissa olosuhteissa my06s esimerkiksi pelin tuotantoprosessi voi muuttua, silld
julkaisija ja tuottaja kirjaimellisesti tekevit tuotteen yhteistyOssi alusta loppuun
(Lonngvist, T. 2012). Esimerkiksi Remedy Entertainmentin tuottama Alan Wake, jossa
oli julkaisijana Remedy Digital, poikkesi normaaliprosessista muun muassa siten, ettd

Kuvassa 2 viitattu QA oli mukana myos julkaisijan puolella prosessia (Lonnqvist, T.

2012).

3.3 Julkaisumuodon vaikutukset myyntiin

BizReportin Helen Legatt kirjoittaa artikkelissaan Digital distribution sales 90% of PC
game publisher’s revenue, kuinka pelien julkaisuyritys Paradox Interactive ei enaa katso
tarvitsevansa jalleenmyyjid, silld lihes kaikki sen myymit pelit (90 prosenttia
myyntituloista) ovat digitaalisessa formaatissa online julkaisupalveluissa kuten Steamissa
ja Gamersgatessa. Paradox Interactiven toimitusjohtaja Fredrik Wester kertoo kuinka
digitaalisessa julkaisussa on useita etuja materiaaliseen tuotteeseen verrattuna. Se
poistaa tarpeen pelien paketoinnille ja kuljetukselle, eika digitaalisesti julkaistavan
tuotteen yhteydessa tarvitse enda kilpailla jilleenmyyjien suostumuksesta vilittdd
tuotetta. Lisiksi Fredrik viittaa etta jalleenmyyjat — eivit julkaisijat — ovat paasyyllisid
pelien sisalt6d koskeviin ratkaisuihin ja rajoituksiin kuten ainaisten jatko-osien

kehittelyyn. (Legatt, H. 7.7.2011)
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4 Piratismi

4.1 Piratismi numeroina

Sony DADC —yrityksen (SecuROMin luoja), Reinhard Blaukovitsch kertoo
Eurogamer.comin haastattelussa, etta maasta riippuen piratismin maara vaihtelee vililla
40 — 80 prosenttiyksikk6d myytyihin tuotteisiin verrattuna. Hinen mukaansa piratismin

kaupallisen vaikutuksen arvo kasvaa 14 prosenttia vuosittain. (Purchese, R. 30.9.2011)

The Association of UK Interactive Entertainment (UKIE) arvioi BBC:n Dan
Whitworthin artikkelissa, ettd vuonna 2010 modatut pelikonsolit maksoivat
peliteollisuudelle menetyksind 1,45 miljardia puntaa (euroissa noin 1,8 miljardia). UKIE
lisdad my0s, ettd tuo arvio on todennikoisesti alle todellisen mitattavan arvon, silld se
tehtiin oletuksella ettd vain yksi peli jokaista myytyd kohden olisi laiton kopio.

(Whitworth, D. 1.1.2011)
TorrentFreak, sivusto joka on tunnettu julkaisemalla BitTorrent -trackerien avulla

16ydettyji eri vithdemediatuotteiden laittomien kopioiden maaria, ndyttda piratismista

Seuraavaa.
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PC Game Downloads on BitTorrent in 2011

as of December 30,2011

& game est. downloads  released
Crysis 2 (3,920,000) (Mar. 2011)
2 Call of Duty: Modern Warfare 3 (3,650,000) (Now. 2011)
3 Battlefield 3 (3,510,000) (Oct. 2011)
4 FIFA 12 (3,390,000) (Sept. 2011)
5 Portal 2 (3,240,000} (Apr. 2011)

torrentfreak.com

Wii Game Downloads on BitTorrent in 2011

as of December 30,2011

& game est. downloads released
Super Mario Galaxy 2 (1,280,000) (May. 2010)

2 Mario Sports Mix (1,090,000) (Feb. 2011)

3 Xenoblade Chronicles (950,000) {Aug. 2011 EU)

4 Lego Pirates of the Caribbean (870,000) (May. 2011)

5 FIFA 12 (860,000) (Sept. 2011)

tormrentfreak.com

Xbox 360 Game Downloads on BitTorrent in 2011

as of December 30,2011

& game est. downloads released
Gears of War 3 (820,000) (Sep. 2011)
2 Call of Duty: Modern Warfare 3 (830,000) (Mowv. 2011)
3 Battlefield 3 (760,000) (Oct. 2011)
4 Forza Motorsport 4 (720,000) (Oct. 2011)
5 Kinect Sports: Season Two (690,000) (Oct. 2011)

torrentfreak.com

Kuva 3. PC pelien kopioinnit BitTorrentilla 2011 (Ernesto, 30.12.2011)

Alle on koostettu vertailuarvot ylla olevaan kuvaan. VGChartzin tilastot eivat sisalla
PC-pelien digitaalisia myynteja. Huomioi my®0s, ettd alle on listattu vain PC-pelien ja
Xbox 360 —pelien myynnit, naiden lisiksi on vield muita laitteita kuten Sony PS3 ja

Nintendo Wii (VGChartz).



PC-pelien myynti vuonna 2011

Pelin nimi Pakettimyynti kappaleina (VGChartz)

Crysis 2 487 396
Call of Duty: Modern Warfare 3 1071198
Battlefield 3 1563 297
FIFA 12 255 006
Portal 2 512 120

Xbox 360 -pelien myynti vuonna 2011

Pelin nimi Pakettimyynti kappaleina (VGChartz)

Gears of War 3 5 386 230
Call of Duty: Modern Warfare 3 12 572 486
Battlefield 3 5149 873
Forza Motorsport 4 1854 407
Kinect Sports: Season Two 1555 369

Piratismin osuutta per myyty tuote voidaan ylld olevan tiedon perusteella tarkkailla

seuraavasti:
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Myynnin vertailu suhteessa piratismiin vuonna 2011

Pelin nimi ja pelialusta Pakettimyynti | Laittomasti | Piratismin osuus
kopioidut | kaikista (%)

Crysis 2 (PC) 487 396 3920 000 89 %

Call of Duty: Modern Warfare 3 1071198 3 650 000 77 %

(PC)

Battlefield 3 (PC) 1563 297 3 510 000 69 %

FIFA 12 (PC) 255 006 3390 000 93 %

Portal 2 (PC) 512120 3 240 000 86 %

Gears of War 3 (Xbox 360) 5 386 230 890 000 14 %

Call of Duty: Modern Warfare 3 12 572 486 830 000 6%

(Xbox 360)

Battlefield 3 (Xbox 360) 5149 873 760 000 13%

Forza Motorsport 4 (Xbox 360) 1854 407 720 000 28 %

Kinect Sports: Season Two 1555 369 690 000 31%

(Xbox 360)

Vertailun tulokset pelialustatyypeittdin:

Pelialusta (Top 5 pelit) Pakettimyynnit Laittomasti | Piratismin osuus

yhteensi kopioidut (%)

yhteensa

PC 3889017 17 710 000 82 %

Xbox 360 26 518 365 3890 000 13 %

PC ja Xbox 360 30 407 382 21600 000 42 %

Tiedon perusteella voitaisiin siis paatella ettda vuoden 2011 aikana suosituimpien pelien
perusteella, PC pelaajista alle viidesosa hankki tuotteensa laillisesti. Vastaavasti Xbox

360 pelikonsolin kayttijistd selvd enemmisto oli laillisten tuotteiden kayttajid. Tilasto on

kuitenkin epitiydellinen, silld se sisaltdd vain pakettimyytyjen laillisten tuotteiden

madrin, eikd konsolien tapauksessa sisalla lainkaan fyysisten piraattituotteiden maaria

joita el vilttimattd kopioida netisti.
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Jones Ransom-Wiley, Joystigin kolumnisti kertoo artikkelissaan ajankohtaisesta
keskustelusta digitaalisten tuotteiden myyntien statistitkkojen puuttumisesta. Steam,
joka ”joidenkin arvioiden mukaan kisittelee puolet koko PC-markkinoiden pelien
digitaalisesta myynnistd” (suomennos tekijan) (Ransom-Wiley, 21.4.2011), pitda
vahvasti kiinni linjauksestaan olla julkistamatta digitaalisten tuotteiden myyntitietoja.

(Ransom-Wiley, 21.4.2011; Peckham, M. 22.4.2011)

4.2 Piratismin vaikutus tuotanto- ja julkaisupditoksissi

Eri piratismia kisittelevien artikkelien lukemisessa kdy selviksi ettd piratismi

huomioidaan. Mutta tavat jolla sithen reagoidaan vaihtelevat voimakkaasti.

2011 SEGA paitti julkaista uuden huippusuositun Football Manager 2012 pelinsi vain
ja ainoastaan Valven perustamassa digitaalisten pelien jalleenmyyntijarjestelma
Steamissd. Kun SEGA teki paitcksen julkaista FM2012 Steamin kautta, olivat fanit
raivoissaan. SEGA perusteli pdatostdan sanomalla seuraavan: ”...jos edes neljinnes
tuotteen laittomasti kopioivista pelaajista ostaisi Football Manager 2012:n, myynnin
madrd kasvaisi yli kaksinkertaiseksi” (suomennos tekijin), mainitsee Eurogamer.netin

Robert Purchese. (Purchese, R. 30.9.2011)

Igngamers.comin John Robertsonin haastattelema Ubisoftin Stanislas Mettra, I Am
Alive -pelin taiteellinen johtaja, sanoi suoraan ettd pelid ei tuoda PC:lle koska piratismin
vaikutus on niin suuri, ettd konsolipelin kidnnos PC:lle ei vilttimatti ole edes
kaannostyohon kuluvien rahojen arvoista (Robertson, J. 23.11.2011). Yksi
TorrentFreakin perustajista, nimimerkilld Ernesto, huomauttaakin ettd Ubisoftilla on
historia piratismin syyttimisesta, vaikka todellinen syy saattaa piiletd muualla (Ernesto,
24.11.2011). Hinen viittaamassaan Digital Spyn Matthew Reynoldsin tekemassi
Ubisoftin haastattelussa (Reynolds, R. 24.11.2011) Mettra kertookin etta I Am Alive oli
joka tapauksessa kaynyt vaikeiden vaiheiden ldpi ja sen luonnissa paadyttiin ratkaisuihin
jotka eivat valttamattd vastaisi kuvaa massamarkkinoista (eli PC-peleistd). Lienee siis
selvai ettd ainakaan ainoa syy tuossa paatoksessa ei ollut piratismi (Ernesto,

24.11.2011). Mutta oli piratismilla sitten osuus itse paatokseen, tai vain merkitystd sen
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mediassa saaman tunnettuuden ja painoarvon takia, on kuitenkin selvida ettd se oli

vaikuttajana Mettran vastineessa.

GeekWiren journalistin Todd Bishopin haastattelussa Steamin luoneella yrityksella
Valvella, on hyvin erilainen nikemys piratismin merkityksesti. Gabe Newell, yksi
Valven perustajajasenisti, kertoo haastattelussa kuinka Valve kayttaa Steamia kayttijien

ostotapojen tutkintaan ja on tulosten valossa tullut mielenkiintoisiin johtopaatoksiin.

Eris oppimistamme asioista on se, ettd piratismissa ei ole kyse hinnasta. Kyse on
palvelun laadusta. Helpoin tapa piratismin estimiseen ei suinkaan ole piratismin
vastaisen teknologian kayttd vaan se, ettd antaa asiakkaille parempaa palvelua kuin mité
piraatit voivat tarjota. Otetaan esimerkiksi Vendji. Kun sanot laajentavasi palveluja
Venijille, thmiset viittdvit koko ajatuksen olevan tuomittu epdonnistumaan, koska
sielld piratismi on kaikkialla. Vendji on nyt Euroopan manneralueen suurin
markkinakohteemme heti Saksan jilkeen. (Newell, G., teoksessa Bishop, T. 23.10.2011)

(suomennos tekijin)

Newell jatkaa sanomalla ettd on helppoa luoda niin hyvi palvelu, ettd piratismin
merkitys vihenee triviaaliksi. Ne tahot jotka kammoksuvat Venijin piratismia ovat
samoja thmisid jotka odottavat puoli vuotta ennen tuotteen lokalisoimista ja
julkaisemista sinne, joka jo itsessddn sisiltdd sekd kysymyksen ettd vastauksen” (Newell,
G., teoksessa Bishop, T. 23.10.2011). Huomio on mielenkiintoinen sikali, ettd Kari
Hintikka teoksessaan Johdatus osallistumistalouteen (Hintikka, K. 2008, 27)
mainitseekin juuri samasta asiasta elokuvateollisuuden piratismin yhteydessa. Hintikan
mukaan verkostoituneelle ihmiselle on luonnollista, ettd juonipaljastuksien pelossa ja
sosiaalisten paineiden alaisena ei ole mielekistd odottaa pitkid aikoja esimerkiksi
Newellin mainitsemaa tuotteen lokalisaatiota, kun samalla muussa maailmassa tuote
alkaa olla jo vanha uutinen. Bishopin artikkeli kokonaisuudessaan kertoo lukuisista
tavoista joilla nykyisen median kuluttajien ostokayttdytymista voidaan tutkia ja kehittda

aivan uudenlaisiin suuntiin jatkossa (Bishop, T. 23.10.2011).
Julkaisumuodolla seka pelisisallolla voi my6s olla huomattava vaikutus piratismiin.

Remedy Entertainment Oy:n julkaisijayritys Remedy Digital muun muassa tutkii

jatkuvasti mahdollisuuksia laajentaa tuottamiensa pelien julkaisumuotoa
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kohdemarkkinoidensa laajentamiseksi. T4llaisia vaihtoehtoja ovat esimerkiksi FTP —
pelit (free-to-play), DLC:t (downloadable content), mobiilipelit sekd sosiaaliseen
verkostoitumiseen panostavat pelit. Edelld mainituilla on etunsa sikili, ettd ne eivit
sindlldan tarvitse DRM:n kaltaisia kopiointisuojauksia, silld pelit itsessdian pohjautuvat

malliin jossa pelin summa on enemmin kuin sen sisalto. (Lonngvist, T. 2012)

Niitd malleja el vilttaimatta sindllddn ole kehitetty piratismia vastaan. Mutta kun
huomattava osa pelinautinnosta tulee on-line komponenteista, mikrotransaktioiden
mahdollisuuksista, edullisista lisdosista ja laajennuksista seki sosiaalisen median
integraatiosta, ei piratismin tarjoama pelkki pelin ydinosa ilman edelld mainittuja

ominaisuuksia enda valttamatta riitd. (Lonnqvist, T. 2012)

4.3 Muut piratismin vastaiset keinot

Steam on Valven omistama online-pelien jakamiseen tarkoitettu palvelu. Taman
tyyppisid jakelujarjestelmia on muistakin, kuten ElectronicArtsin Origin, mutta
julkaisijoiden ja kehittdjien yleinen mielipide on se, ettd Steam on omassa asiassaan
kaytainnossa monopoliasemassa (Dutton, F. 30.8.2011; Nunneley, S. 12.11.2011).
Marraskuuhun 2011 mennessi, se oli vilittanyt 1400 eri pelin valikoimaa yli 35

miljoonalle eri kayttdjatilille (Nunneley, S. 12.11.2011; Bishop, T. 23.10.2011).

Steam varmentaa omistajan aitouden asentamalla pdateohjelman tietokoneelle siten,
ettd kaikki kunkin kayttdjitilin pelit ovat sidottuja kyseiselle pankkikortilla
varmennetulle kayttdjatilille. Tyypillisesti Steamin kautta julkaistujen pelien ei tarvitse
erikseen sisaltaia DRM -ratkaisuja (Digital Rights’ Management, eli kopiointisuojaus).
Steam onkin onnistunut vastaamaan useaan piratismin suoraan tai vilillisesti luomaan
haasteeseen. Se mahdollistaa kuluttajalle tuotteen hankkimisen todella nopeasti,
helposti, turvallisesti ja ilman tunkeilevia DRM-ratkaisuja (joillakin poikkeuksilla).
Steam -peleja on vaikea murtaa piraattikopioiksi niiden vahvan Steam -sovelluksen ja
kayttdjatilin sidoksen takia. Steam -palveluun itseensd on tuotu runsaasti tyylikkaitd
sosiaalimedian valineitd samaan tapaan kuin Facebookissa, joka saa ihmiset
sitoutumaan luomaansa kayttajitiliin sen sisaltimien verkostojen, pelipalkintojen ja

statistiikkojen takia. Lisaksi Steam vilittaa runsaasti niin sanottuja Indie -peleja sen
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erindisilld spotlight -osioilla, alennuskampanjoilla yms., joiden tuottajilla ja julkaisijoilla
ei normaalisti olisi varaa maailmanlaajuiseen julkaisuun tai mainostamiseen (Dutton, F.
30.8.2011). Scott Steinberg kertookin CNNTechin artikkelissaan Video game piracy: is
it good for business?, ettd erds suuri nirkastyksen aihe kehittdjien ja julkaisijoiden
keskuudessa on kiytettyjen pelien jilleenmyynti. Steamin kaltaiset palvelut sitovat

tuotteet pysyvisti kayttdjan tilille, jolloin jalleenmyynti ei ole mahdollista.
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5 Tutkimuksen toteutus

5.1 Tutkimusongelmat

1. Miten pelin tuotantoprosessi toimii?
2. Miten pelin valmistajan ja julkaisijan valta tuotteen sisaltoon eroaa toisistaan?
3. Mitd eroa materiaalisesti ja digitaalisesti julkaistulla pelilld on:

a. Mihin piit6s pelin julkaisumuodosta pohjautuu?

b. Miten julkaisumuoto vaikuttaa tuotteen loppuhintaan?

4. Miten piratismi vaikuttaa ja miten se huomioidaan peliteollisuudessa?

5.2 Tutkimusmenetelmit

Lihdin liikkeelle internetista yrittiessani ottaa selvaa vastauksista itsedni kiinnostaviin
kysymyksiin ja oletuksiin: miksi digitaalinen tuote on usein fyysistd kalliimpi? Miksi
monella nettifoorumilla vallitseva mielipide on se etta julkaisija rajoittaa tuottajia? Miten

koko pelin tuotantoprosessi toimii? Mitd tapahtui DRM:lle?

Vaikka joihinkin edelld mainituista kysymyksista 16ytyi vastauksia, pelin koko valmistus-
ja hinnanmuodostumisprosessista ideoinnista julkaisuun ei tuntunut I6ytyvin juuri
mitdan. Ottaen huomioon peliteollisuuden valtavan taloudellisen arvon, nakyvyyden
sekd tyollistaimispotentiaalin, tuntui uskomattomalta etti itse lopputuotteen

luomisprosessista oli niin vaikeaa saada tietoa.

Tutkimus sai alkunsa tuosta kysymyksestd. Alun perin tarkoituksena oli kasata
mahdollisimman laadukasta tietoa ja ldhettad nididen pohjalta mahdollisimman monelle
pelialan tuotanto- ja julkaisuyritykselle web-kysely. Huomasin kuitenkin spesifistd
aihealuetta kisittelevan kirjallisuuden puutteen, yrittiessini keritd materiaalia
pelituotannon prosesseista lahteistd kuten kirjastot ja niiden sivut, Google Scholar, ABI
Inform: Proquest direct, ACM Digital Library jne. Téastd syystd piivitin
tutkimusstrategiaani toisenlaiseksi. Premissi oli se, ettd luotettaviin tuloksiin paastiisiin
parhaiten yhdistimalld populaarimedian kuten tunnettujen alan lehtien, blogien,
internetsivujen, web-kyselyjen ja uutisartikkelien tiedot ja johtopaitokset ja

tarkastelemalla ndiden havaintojen pohjalta saatavilla olevaa aihetta edes sivuavaa

21



kirjallista materiaalia ja aiempaa tutkimustyota, mukaan lukien opinnaytety6t. Naistd oli
tarkoituksenani koostaa haastattelu useammalle yritykselle, mielellddn erikseen

julkaisijoille ja sisdllontuottajille. Lopulta ehdin kuitenkin haastatella vain yhti.
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6 Tulokset ja johtopaitokset

Tyossa oli nelja tutkimusongelmaa, jotka on tissa luvussa jaettu omiin alaotsikoihinsa.
Ensimmiisena oli selvitys siitd, miten pelin tuotantoprosessi toimii. Mista pelin idea
lihtee, miten siitdi muodostetaan kehitysprosessi ja lopulta miten ja mitd kautta se
padtyy loppukuluttajan saataville. Toisena haasteena oli avata julkaisijan ja pelin
kehittajan merkitystad tissa prosessissa, eli kuinka paljon valtaa kummallakin osapuolella
loppupeleissi on lopputuotteen sisillon ja jakelun kannalta. Kolmannessa
tutkimusongelmassa paneuduttiin materiaalisesti ja digitaalisesti julkaistujen tuotteiden
eroihin, seki kustannusten etté lisiominaisuuksien ja muiden haasteiden kannalta.
Neljannessa ja viimeisessd kysymyksessa taas pyrittiin valottamaan piratismin
merkitysté ja tulevaisuutta peliteollisuudessa, sitd miten se huomioidaan paatoksissa

sekd piratismin mahdollisten vastakeinojen tehokkuutta kokonaisuudessaan.

6.1 Pelin tuotantoprosessin toiminta

Ensimmaiiseni haasteena oli selvittda pelien tuotantoprosessin toimintaa. Tulosten
perusteella voidaan sanoa etta vaikka paapiirteittdin pelin tuotantoprosessi on
standardoitu, niin sen eri vaiheita tarkastellessa se voi kuitenkin vaihdella runsaastikin

riippuen useista eri tekijoista.

Klassisen mallin mukaan tuotantoprosessi alkaa joko julkaisijan rahoittamasta tai
tuottajan itsensi toimeenpanemasta esiselvitystyostd, eli ideoinnista. Ideoinnin pohjalta
rakennetaan niin sanottu proof of concept (PoC), joka vieddin eteenpdin niille
vastuullisille jotka paattivit projektin aloittamisesta. Sen jalkeen hyviksytylle projektille
madritidn budjetti ja resurssit, joiden puitteissa asiantuntijat paittivit tarpeellisista
teknologiahankinnoista, lisensseista, koulutuksesta, lisityévoiman palkkaamisesta seka
kohdealustoista. Projektia viedadn hallitusti eteenpdin samalla kuin julkaisija tai erikseen
markkinoinnista vastaava taho tuo mainonnan tuotteen kehittimisen ohelle. Lopulta
testattu tuote viedadn myyntiin, jonka jilkeen sen yllipidon tukea jatketaan edelleen

paivitysten, lisiosien seki lisimainonnan osalta. Tyypillisesti tuottaja ja julkaisija tekevit

projektin yhteisty6ssa, mutta mikali rahoitus tulee julkaisijalta, on tietysti selvaa etta
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heilld on myos suurempi valta paittiaa pelin sisallosta, teknologioista seka

julkaisualustoista.

Klassiseen malliin on kuitenkin poikkeuksia. Esimerkiksi Remedy Entertainmentin
tapauksessa yritys omistaa itse julkaisuun erikoistuneen osaston, jonka ansiosta heilld
on suurempi kontrolli prosessissa. Free-to-play pelien tapauksessa prosessin kulku on
tyypillisesti toisenlainen jo siindkin mielessi ettd koko markkinamalli perustuu
mikrotransaktioihin. Niissa tapauksissa pelinkehitys on jatkuvaa jopa pelin julkaisun
jalkeen, jolloin peliin voi vuosienkin pédasta tulla oleellisia muutoksia. Vastaavasti indie-
peleja tuottavat pienet, jopa yhdesti muutamaan hengen tiimit ovat vastuullisia vain
itselleen, jolloin tuotantoprosessi voi olla melkein mitd tahansa hallitusta projektista

harrastelumaiseen koodailuun.

Yhti oikeaa tapaa ei siis lopulta kuitenkaan 16ydy. Voidaankin sanoa ettéd pelin
tuotantoprosessi pohjautuu pitkilti lopputuotteen vaatimuksiin kuten kohdealustaan ja
kohdemarkkinaan seki idean alkuldhteeseen. Niista yhteisid ovat kaikissa budjetin
hallinta, teknologian ja lisenssien hankinta, itse kehitysprosessi, testaus, sekd lopulta
julkaisu. Kyseiset tarpeet voivat kuitenkin ilmeta eri vaiheissa ja niiden kisittely seka

laatu voi vaihdella runsaasti tuotteesta ja kehittdjasti riippuen.

6.2 Julkaisijan ja tuottajan merkitys tuotantoprosessissa

Toinen tutkimusongelma pyrki selvittimain sitd, miten tuotteen valmistajan ja
julkaisijan valta sisalto6n poikkeaa toisistaan. Tutkijan oletuksena olikin se, ettd
julkaisijat kdyttavit valtaansa muuttaa pelin alkuperdistd ideaa tai sisiltod sellaiseksi,
miké heidan havaintojensa puolesta olisi taloudellisesti kannattavinta. Internet on
pulloillaan foorumeita joissa kuluttajat purkavat turhautumistaan siita miten julkaisijat,
yhtend pahamaineisimmista esimerkiksi Electronic Arts, ovat tuhonneet hyvia ideoita,
tai tuoneet vikisin ominaisuuksia peleihin joiden lajityyppiin nami eivat normaalisti
kuulu. Tillaisia ominaisuuksia ovat esimerkiksi moninpelin lisdys, rdiskintdosuudet

muuten pasifistisessa pelissa, saavutukset (achievements), tai sosiaalinen integraatio.
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Voimakkaista ja yleisistd mielipiteista huolimatta, mitain varsinaista nayttoa tasta
lmi6sta ei kuitenkaan 16ytynyt. Taustalla oleva syy saattaa olla se, ettei ilmi6 olekaan
niin yleinen tai yksiselitteinen kuin voisi kuvitella. Toisaalta alalla toimivat lailliset
pakotteet osaltaan estavit kehittdjia kommentoimasta lilan voimakkaasti rahoittajiensa
padtoksid. On perusteltua olettaa, ettei yksittdisen kehittdjin tai tuottavan yrityksenkain
tulevaisuudennakyma ainakaan paranisi silla, ettd nima avoimesti haukkuisivat
julkaisijaa joka toimii samalla heiddn projektinsa, jopa koko kehitysymparistonsa
rahoittajana. Realistisesti tuntuisi kuitenkin silta, ettd pelin tuottajayrityksen seka
julkaisijayrityksen tavoitteet ovat lopulta samoja, silli molemmat haluavat voittoa,
mainetta ja nakyvyyttd markkinoilla. Varmastikin Remedyn Tim Lénnqvistin
mainitsema luovuudentarve pelinkehittdjien keskuudessa voi saattaa jotkin kehittdjat
ristiriitaiseen tilanteeseen, mikali julkaisevan yrityksen valta sisalt6on on liian suuri.
Mutta toisaalta yksilotasolla tama ei poikkea mitenkadn pelin kehityksen yleisista
haasteista: Missi tahansa projektissa tehddidn kuitenkin ryhmaityo6ta, jolloin yksil6lla ei
koskaan lopulta ole tiyttd tai valttdimittd edes suurta valtaa paattid projektin sisallosta.
Loppupeleissa jokainen hoitaa omaa rooliaan prosessissa jonka siannot, tavoitteet,

aikataulut sekd rajoitukset ovat kaikille samoja.

Tahinkin tuottajan ja julkaisijan viliseen dynamiikkaan on useita poikkeuksia jotka
vaikuttavat oleellisesti valtasuhteeseen sisillon osalta. Vaikka isoimmat, globaalisti
toimivat julkaisutalot ovat toki tunnettuja ja nakyvia, ne eivat kuitenkaan edusta kuin
osaa eti julkaisumahdollisuuksista. Indie-pelien tuottajat ovat tyypillisesti pienia tiimejad
ja voivat kayttad julkaisuun esimerkiksi Steamin kaltaisia digitaalisten pelien myynti- ja
yllapitopalvelua. Koska niissa tapauksissa peli voi olla kokonaan tuottajan hallussa
ennen sen valmistumista julkaistavaksi, kaikki sisdlto6n kohdistuva valta on lopulta
tuottajien itsensa kasissd. Toki tuottajaa sitovat yleiset pakotteet kuten kulttuuri, lait
sekid tietyt odotetut laatukriteerit, mutta kunhan nima ovat julkaisijan puolesta riittivid
ja tarpeeksi lahelld yrityksen omaa toimintapolititkkaa, on tuottajilla muuten vapaat
kidet. Indie pelien lisiksi my0s free-to-play pelit kdyttiavit usein vaihtoehtoista
mainontaa, kuten pelaajakommuunien viestintad seka sosiaalista mediaa. Ei ole
epatavallista ettd pelit saattavat tarjota varteenotettavia etuja pelaajille jotka mainostavat

tuotetta Facebookissa, esimerkiksi aktivoimalla sielld jonkin tuotteen komponentin kun

pelaaja asentaa pelin Facebook sovelluksen tai ”tykkadd” jostakin mainossivusta.
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6.3 Materiaalisesti ja digitaalisesti julkaistujen tuotteiden erot

Kolmas tutkimusongelma oli selvittad eroja digitaalisesti ja materiaalisesti julkaistujen
tuotteiden valilld. Tavoitteena oli selventdd koko tuotanto- ja julkaisuprosessin osalta
lopputuotteen hinnan muodostumista tarkoin numeroin. Taustalla olikin viittima siitd
etta digitaalinen tuote olisi tyypillisesti materiaalista kalliimpi, koska sen kuitenkin luulisi
olevan huomattavasti halvempi saattaa jaettavaksi. Maalaisjirjelld ajateltuna digitaalisen
tuotteen jakaminen maksullisilla palvelimilla puhumattakaan ilmaisesta p2p levityksesta,
ei voisi mitenkddn saavuttaa materiaalisen tuotteen kustannuksia. Materiaalisen tuotteen
levitykseen tarvitaan kuitenkin muun muassa valmistusymparist6 seka raaka-aineet CD
/ DVD —levyille, niiden poltolle, paketoinnille, ohjekirjoille ja kuljetuksille jopa maiden

yli seké tietysti jalleenmyyjien palkkiot, jotka eivit nekddn ole pienid.

Haastatteluni Remedyn kanssa kuitenkin auttoi arvioimaan asiaa toisenlaisesta
nikokulmasta. Tana piivand on kenties vanhanaikaista ajatella molempia
tuotantoketjuja erillisind prosesseina, silli toisaalta ne tukevat toisiaan ja ovat
enemminkin kaksi eri osaa samalle prosessille. Digitaaliseen tuotteeseen liittyy
huomattavasti materiaalista enemman oletuksia ja haasteita. Digitaalisen tuotteen on
oltava yllapidettivi ja niihin liittyy ldhes aina paivityksid, lisiosia, verkossa kaytettdvid
sisaltod ja mahdollista integraatiota muihin yrityksen palveluihin. Integraatiosta
tyypillisin esimerkki on rekisteréinti yrityksen sivuille tai palveluun, pelin CD-avainta tai
muuta tunnistemetodia kiyttaimalld. Tama rekisterSinti taas yhdistdd sinut reaaliajassa
pelikavereihisi, yleisiin tapahtumiin (events), mahdollisesti sosiaaliseen mediaan, seki
mahdollistaa erilaisten peliin liittyvien saavutusten ja tilastojen tallennuksen ja
jakamisen pelikavereidesi kanssa. Taustalla tuetaan usein ominaisuuksia kuten
postittelua, chattailua, jopa kuluttajan mahdollisuutta kutsua kaveri napin painalluksella
pelista toiseen, mahdollistaen saman pelin pelaamisen yhdessa, samalla palvelimella
todella helposti. Steamin tapauksessa voit myOs ostaa peleja lahjaksi kavereillesi,
suositella tai ndhda kaveriesi suosittelemat pelit, jne. Tuollaisen taustajirjestelmin

kehitys ja yllapito ei ole ilmaista.
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Varsinkin massiivisten moninpelien (esimerkikst MMORPG:t, Massive Multiplayer
Online Roleplaying Game, kuten World of Warcraft) kohdalla palvelinten yllapidon,
online-tuen, maksujirjestelman ja edelld mainitun kaltaisen integraation hallinta voi olla
satojen henkil6iden ja palvelinten yllapitima kokonaisuus. Sen lisdksi on vield
varsinainen jatkokehityksestd seka yllapitoon liittyvista testauksesta ja paivitysten
kehittaimisestd vastaava ryhma, seka kehitysympiristojen vaatimat palvelimet ja

sovellukset.

Tutkimus ei sindlladn pystynyt osoittamaan etti digitaalinen tuote todellakin olisi
keskimairdisesti materiaalista tuotetta kalliimpi kuluttajan kannalta.. Olisi kuitenkin
virhe erotella esimerkiksi ylla olevia kustannuksia vain digitaalisille tuotteille, silla
materiaalisesti julkaistut tuotteet liitetddin asennuksen yhteydessd samaan jirjestelméin,
jos vaan suinkin mahdollista. Lisdksi kuten Lonnqvistkin mainitsee, materiaalisten
tuotteiden taustalla on muutaman vuosikymmenen kokemus ja pohja, joka on asettanut
sen kenties standardoidumpaan asemaan digitaalisiin julkaisuihin verrattuna. Lénnqvist
my6s nostaa esille hyvin huomion siina, ettd mikali vertaillaan kokonaisuudessaan
digitaalisten ja materiaalisten tuotteiden hintaeroja, niin tdssa pitdisi myOs ottaa
huomioon koko digitaalisten tuotteiden kirjo. Kalleimmat huippuluokan PC-pelit
edustavat nykypdivind vihemmist6d kaikista digitaalisten pelien myynnistd, silld
maarillisesti mobiilipelit ovat kaikkein myydyimpid. Lisaksi myos PC-markkinoilta
l6ytyvit indie-pelit, jotka saattavat olla myynnissi jopa alle kymmenesosalla isompien
pelien hinnasta, eivit kdytinndssé ole lainkaan saatavilla materiaalisesti. Digitaalinen

julkaisumuoto lisaa selvisti vaihtoehtoja seki julkaisijoille, tuottajille, ettd kuluttajille.

6.4 Piratismin vaikutukset ja merkitys

Neljds ja viimeinen tutkimusongelma oli piratismin vaikutuksen selvitys, seké pelialan
vastaus piratismin haasteseen. Jo 2008 tekemissini Seminaarityossa Digitaaliset
tekijanoikeuslait ja niiden rikkominen, selvisi ettd piratismi on todella vakava ongelma
sisallontuotantoalalle yleensikin. Myos tassa tutkimuksessa naytetyt luvut piratismin
merkityksesta seka pelialan taloudellisesta arvosta osoittavat selvisti, ettd piratismin
atheuttamat tappiot ovat huomattavia. Kyseisen seminaarityon kantavana teemana

olikin tutkimustyossini selvaksi havaittu huomio siitd, ettd sisallontuottajat alasta
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riippumatta eivit olleet edes yrittineet sopeutua internetin yleisyyden ja laajakaistojen
aiheuttamaan muuttuneeseen markkinatilanteeseen. Teoksessaan Johdatus
osallistumistalouteen, Hintikka nostikin esille tirkeimpana huomiona sen, etta
sisallontuottajat ja tekijanoikeuksia valvovat jarjestot keskittyivit ennen kaikkea lakien
kiristimiseen, valvontaan ja piratismia kédyttavien kuluttajien syyllistimiseen. Tama
tutkimusty6 kuitenkin osoitti, ettd ndiden neljin vuoden aikana on asiassa varsinkin

peliteollisuuden osalta tapahtunut merkittiva muutos.

Alati suosiotaan kasvattavat free-to-play pelit, mikrotransaktiot, sosiaalisen median
integraatio sen eri muodoissa, sekd mobiilipelit ovat vastanneet suoraan sithen
ongelmaan joka seminaarityossiani seka Hintikan analyysissa oli koko asian
keskipisteessi: Piratismia ei kukisteta kepilld, vaan tarjoamalla parempaa ja
luotettavampaa palvelua lisiominaisuuksilla joita piraatit eivit kykene antamaan. Lisaksi
tima kaikki on tehtdvi kuluttajan kannalta mahdollisimman helpoksi, jopa

helpommaksi kuin laittoman tuotteen lataaminen.

Edelld mainitut free-to-play pelit vastaavat juuri niihin tarpeisiin. FTP pelit toimivat
siten, ettd pelin hankinta ja pelaaminen on taysin ilmaista. Tyypillisesti maksavilla
kuluttajilla ei edes ole mitddn konkreettisia etuja joita pelkistddn ilmaisella pelaamisella
ei voisi saavuttaa. Mikrotransaktiot perustuvat tdysin sithen, ettd maksamalla voit saada
hetkellisesti nopeammin kokemuspisteita, resursseja, tai vaikka ostaa kosmeettisia
muutoksia joita ei muilla tavoin pysty saamaan. Hinnaltaan nama ostot ovat hyvin
pienid, mutta kun tarpeeksi moni ostaa vihin kerrallaan jotain, voivat free-to-play pelit

tehdd jopa enemmin voittoa kuin maksulliset sisarensa.

Sosiaalisen median merkitys on vielakin suurempi. Tavallinen peli johon on integroitu
kayttoliittyma sekd palvelut joilla tahtomattaankin kuluttaja vedetddn mukaan
ystavapiireihin, tapahtumiin, saavutuksien esittelyyn sekid pienimuotoisiin kilpailuihin,
on osoittautunut uskomattoman koukuttavaksi. Lonnqvist arvioikin etta pelit tulevat
lihitulevaisuudessa jo oletusarvoisesti integroitumaan esimerkiksi Facebookiin tai sen

kaltaisiin palveluihin.
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Vaikka varsinaisia lukuja piratismin mairasta suhteessa niilla ominaisuuksilla
varustettuihin peleihin 16ydy, on tille kuitenkin syynsa. Tillaisten pelien piratointi on
aarimmaisen hankalaa ja pddasiassa hyodytonta. Ne pohjautuvat yhti paljon tai jopa
enemmin verkossa toimiviin lisiominaisuuksiin kuin itse kéyttdjin koneelle
asennettavaan sovellukseen. Tillaisia tuotteita ei ole vain erittdin hankalaa saada edes
kopioitua piraattiversioksi siten ettd se toimisi, vaan toimiessaankin peli olisi vain varjo
siitd tuotteesta joka laillisesti on saatavilla. Kun tuo laillinen versio on vield edullinen tai
jopa ilmainen, seki tarjoaa mahdollisuuden jakaa kokemukset ystivien kesken, ei ole

epaselvad mihin kuluttajien paitckset kallistuvat.

Toistaiseksi varsinkin PC-pelimarkkinoilla on edelleen runsaasti niin sanottuja stand-
alone peleja, joiden on tarkoitus toimia sellaisenaan ilman muita liitoksia tai lisdosia.
Niiden kohdalla tilanne on edelleen huolestuttava. Ottaen huomioon uusien
julkaisumuotojen ja vaihtoehtoisten maksutapojen viimeaikaiset menestykset, voidaan

kuitenkin olettaa ettd tulevaisuudessa vastaaviin kehitysmalleihin perustuvien pelien

médri yleistyy huomattavasti.
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7 Yhteenveto

Vaikka pelien tuotantoprosessille on olemassa standardimalleja, jokaisessa pelissd on
poikkeuksensa. Riippuen kehitystiimista, yrityksestd, julkaisijasta, kohdealustasta ja
julkaisumuodosta sekd pelin markkinakohteesta, variaatioita voi olla useita. Normaalisti
pelituotanto alkaa ideointivaiheesta, johtaa siitd proof of conceptiin ja hyvaksyntian,
jonka jilkeen projekti virallisesti alkaa. Ideointivaihe voi olla hyvinkin pitkille viety
kehitys, jossa lopputuotteena jo ennen projektin virallistamista saattaa syntya osittain
valmis demo pelin peruskonseptista. Julkaisijan ja kehittdjan dynamiikka vaikuttaa
kuitenkin vahvasti sithen miten pelin sisdltéa lopulta muokataan ja kenen toimesta.
Pelin sisalt6 itsessddn voi muovautua hyvinkin myoéhidin kehitysvaiheessa, silld luova

osuus ja jatkuva muuntautumiskyky on osaltaan arkea pelien kehityksessa.

Timain johdosta my6s tuottajan ja julkaisijan valta sisilt6on vaihtelee. Tyypillisesti peli
kehitetdan yhteistyossa jonka lopputuotteena tuottaja luovuttaa julkaisijalle valmiin
ohjelman, joka sitten pakataan ja saatetaan asennettavaan muotoon levitykseen. My6s
jalleenmyyjilld on osuutensa pelin sisallon kontrolloimisessa, silld he saattavat asettaa
kriteereitd sille minkalaisia peleja yritys suostuu myymaan. Nama kriteerit voivat olla
hyvinkin tapauskohtaisia ja perustua esimerkiksi lokaaliin kohdemarkkinaan joka ei

valttamattd ole sama kaikkialla.

Tutkimuksen hypoteesi digitaalisen ja materiaalisen tuotteen hintaerosta ja ylipaitdan
asetelma siitd, ettd tuotteita voisi kohdella jotenkin erillisind osina, oli kuitenkin vaara.
Digitaalinen tuote tarjoaa uskomattoman mairin erilaisia mahdollisuuksia sisdllosta
julkaisumuotoon ja sithen liittyvat palvelut ovat usein my6s materiaalisen tuotteen
kdytettdvissd. Voidaankin sanoa ettd sen sijaan ettd digitaalisia tuotteita hinnoitellaan
mielivaltaisesti kysynnin ja tarjonnan lain mukaisesti, koska ithmisten on helpompi
ostaa niitd, ne sisaltaviat myos materiaalisen tuotteen kustannuksia ja tarjoavat palveluita
jotka ovat hinnan arvoista. Varsinkin kun vaihtoehtoina on my6s erittain edullisia tai

jopa ilmaisia digitaalisia peleja.

Mita piratismiin tulee, uudet free-to-play pelit seka erilaiset lisikomponentit kuten

DLC:t ja sosiaalisen median integraatioratkaisut tarjoavat sille todella varteenotettavan
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vastuksen. Kun lopputuote koostuu enemmin palveluidensa summasta jonka lisini
ovat sosiaaliset paineet kokemuksen jakamisesta kaverien kesken, ei aiemmin
tarkeimmassa roolissa olevalla pelin fyysiselld ydinosalla ole enda samaa arvoa. Koska
tutkimustuloksia niiden julkaisumuotojen vaikutuksista piratismin menestykseen ei
kuitenkaan vield ole saatavilla, piratismin tulevaisuus jaa toistaiseksi niahtaviksi.
Vaikuttaa kuitenkin siltd ettd muutoksen tuulet ovat saapuneet pelialalle ja tulevaisuus

sen osalta tulee takuulla olemaan mielenkiintoinen.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelu: Remedy Entertainment Oy

Osa 1/2: Julkaisun kysymykset

1. Yrityksen nimi ja tiedot? (Ldhde: Fonecta Finder)

Remedy Entertainment Oy

Remedy Entertainment Oy 2006/12 2007/12 2008/12 2009/12 2010/12

Yrityksen likevaihto (1000 EUR)
Lilkevaihdon muutos%
Tilikauden tulos (1000 EUR)
Likevoitto %

Yrityksen henkildstomaara

Lahde: Suomen Asiakastieto
Vertailu toimintoalueen mukaan

Yrityksen likevaihto (1000 EUR)
5000 —

2500

4327
-2.30
1418
35.20
29

1500
-65.30
-692
e ]
34

1

-99.90
-2895
-3290.50
37

2006/12 2007/12 2008/12 2009/12 2010/12

Remedy Entertainment Oy
Yrityksen likevaihto (1000 EUR) keskimadarin

2. Mika on yrityksen tyyppi?
(tuottaja / julkaisija)

Remedy on tyypiltadn sisallontuottaja joka on kéyttinyt projekteissaan eri
julkaisijoita. Esimerkiksi Alan Wake oli Microsoftin julkaisema.

2490
9995.90
-1751
-72.00
43

4738
90.30
483
9.80
46

Remedy Entertainmentin lisiksi on myos Remedy Digital joka on julkaisija, eli

yritys pyrkii itsendiseen tuotantoon.

Remedy Digital on julkaissut muun muassa Alan Waken ja American Nightmaren
PC:1lid Steam —palvelun kautta. Death Rallyn 2012 uudelleenjulkaisu oli Mountain

Sheep Inc ja Cornfox & Brothers Ltd:n kehittdmi, mutta kuitenkin Remedyn



alkuperiisen pelin pohjalta tehty ja siten Remedyn omaisuutta.

. Mitka markkinakohteet yritykselld on kaytossar
(kotimaa / kansainvilinen)

Remedyn markkinakohde on kansainvilinen. Heiddn ensimmainen pelinsi, Death
Rally oli jo kansainvilisessd myynnissd, mutta viimeistdin heiddn toinen tuotteensa
Max Payne nousi suureen suosioon ulkomailla. Sen jilkeen tittelit onkin tahdatty
suoraan kansainvilisille markkinoille.

. Haastateltavan nimi ja asema yrityksessa?

Tim Lonnqvist, Lead Game Designer, aiemmin Level Designerina Alan Wake -
projektissa.

. Tyypillinen pelin julkaisumuoto, seka perustelu paitokselle jos mahdollista
(Minki yrityksen / palvelun kautta kautta pelit tyypillisesti jactaan, mitd riskejd /
hyo6tyja paatokseen sisaltyy?)

a. Digitaalinen

DLC:n takia digitaalinen on tietylld tavalla helpompi, silld se antaa enemmin
kontrollia pelin kehitykseen ja yllipitoon my6s julkaisun jilkeen. Alan
Wakesta tehtiin XBLA (X-Box Live Arcade, Microsoftin pelien jako- ja
hallintapalvelu) sopimus, jolloin julkaistiin silla.

b. Materiaalinen

. Mika on seuraavien asioiden merkitys julkaisupaatoksissa:

(kustannussyyt, kohdeasiakasryhma, julkaisualusta PC;, MAC, konsolit, mobiili, jne..)

Remedy on hyvin avarakatseinen tulevaisuuden julkaisumuotojensa suhteen.
Alustasta riippuen pohditaan erilaisia hinnoittelumuotoja kuten FTP (free-to-play)
peleji sekd mikrotransaktiomalleja. Mitadn varmaa tietoa ei kuitenkaan viela ole
julkisesti saatavilla, mutta asia otetaan yrityksessa vakavasti.

. Miti kustannuksia ja kustannusvaiheita liittyy pelin luomisprosessiin, seka julkaisun
ettd tuotannon nakokulmasta?

Tim esitti esimerkin Alan Waken tuotantoprosessista, joka kuitenkin edustaa hyvin
sitd minkalainen keskimaariinen projekti on. Ideointivaiheessa kaytiin ldpi
konsepteja, ennen paitostikdin lopullisen tuotteen mallista tai ns. greenlightia (lupa
viedd idea projektiksi). Alan Waken pohjatyona kehitettiin enginelld
(grafiikkamoottori sekd maailma) katsomaan itse luotua fantasiamaailmaa jossa oli
jo pohjatarinaa, varjoja, keijuja, mytologiaa yms. Usein ideaa saatetaan vieda



hyvinkin pitkalle ennen kuin paitetian mita siitd lopulta tulee. Kuitenkin tima
alkuperiinen ideointi edusti lopulta vain pientd osaa siitd mitd lopullisesta Alan
Wakesta tuli.

Pelialalla julkaisija saattaa ennen jopa ns. pre-production vaihetta pyytiaa hyvinkin
kattavaa POCia (proof of concept). Joskus julkaisija maksaa tastd, joskus ei. Ei ole
epatavallista ettd ihan kehitysvaiheen alussa ennen greenlightia, tarvitaan paljon
naytettivad maailmasta ja runsaasti koodia, grafiikkaa seka tarinansuunnittelua.

Alan Wake alkoi siitd ettd kehittdjien piti padttaa ja ndyttad itselleen ’5 minuuttia
pelid”, jonka perusteella ja sen ympirille rakennettiin lopulta 10h pelattavaa
materiaalia kaikkine yksityiskohtineen. Itse peruspelin lisiksi my6s DLC:t
(downloadable content, eli ladattava sisilto) tuotiin projektiin mukaan, seka
palveluksena faneille seki alustuksena potentiaalista jatko-osaa varten.

Tim sanoi pelinkehittimisesta ja sen ideoinnista mm. seuraavaa: ~Idean
todistaminen itselleen voi olla pienen tiimin duuni, idean todistaminen jollekin
toiselle on taas ihan toinen asia.”

Joillakin isoilla yrityksillad voi olla varaa tehda todella valmiita konsepteja, jopa
demon kaltaisia peleja ja sitten torpata ne totaalisesti (mm. EA, Blizzard). Mutta
pienemmilld yrityksilld ei valttimittd ole varaa tdhin, joten on tirkeimpdd pystya
padttimain ajoissa mihin tulisi lopulta keskittyd. Pelinkehitys on kuitenkin
luonteeltaan sellaista, ettd se vaatii tietynlaista valmiutta ja kykyi sopeutua
muutoksiin. Projekti saattaa usein kestda vuosia, jonka aikana tyontekijit vaihtuvat,
ymparistostd tulee lisdd ideoita ja ehdotuksia, sekd muita haasteita.

Viittima: Digitaalinen julkaisumuoto on materiaalista edullisempi.
(olettaisin ettd digitaalinen tuote on edullisempi julkaista ja jakaa, miksi? jos ei, niin
miksi?)

Riippuu tuotteen luonteesta. Jos tekee esimerkiksi digitaalisen tuotteen jonka on
tarkoitus olla yllipidettava, niin jatkokehitys, jakaminen, tuki seki yllapito ja sithen
liittyvit haasteet voivat olla yllattavan kalliita.

Halvimmillaan digitaalinen peli voi olla hyvin pienilld varoilla tehty jopa vain yhden
tai muutaman ithmisen voimin ja vetaa kuitenkin suuret voitot. Mutta vastaavasti
isoimmilla projekteilla on massiivinen yllapito ja jatkokehitys, jatkuva tuki,
tasapainotus jne. Jokainen voi itse arvioida paljonko maksaa yllapitid esimerkiksi
satojen tai jopa tuhannen ihmisen globaalia tiimid joiden ainoa tehtivi on tukea
pelid ja varmistaa ettd eri maiden palvelimet ja sisilto toimii odotetusti.

Pointtina onkin ehka se, ettd sen sijaan ettd pitaisi katsoa niita kahtena erillisena
julkaisutapana, nykypiivini lihes kaikkiin peleihin liittyy digitaalinen komponentti
yllapidon ja DLC:n, sosiaalisten ominaisuuksien yms takia. Tutkija pohtikin ettd
materiaalisen tuotteen suurin motivaatio saattaa olla enemmainkin saatavuus
tietyntyyppisille ihmisille ja digitaalisen tuotteen kustannukset ovat laajempia kuin
karikatyrisoidusti julkaisumuodosta voisi paitella.



9.

10.

11.

12.

Mitka tekijat maaraavat lopputuotteen hinnan?
a. Digitaalinen / Materiaalinen

Digitaalinen on kokenut ns. vallankumouksen FTP -pelien ja esimerkiksi
Steamin superhalpojen indie —pelien mukana. Lisiksi mobiilialustoilla ja
tableteilla on than oma tarjontansa. Esimerkiksi Applen 10S, jossa pelit
voidaan hinnoitella hyvinkin eri tavalla 79¢ — 5e jne. Tamid myo6s antaa
lisaulottuvuutta pelisuunnitteluun itseensi, kun voidaan sisallén
suunnittelusta asti tihdaté peli tietylle alustalle ja hintamarginaalille.

b. Tuotanto / julkaisukustannukset

Materiaalisen tuotteen kanssa on helpompaa se, etta taustalla on kuitenkin yli
15 vuoden kokemus ja tieto siitd mikd hinnoittelu on paras ja mika toimii.
Eli I6ytyy yleinen standardi jota on helpompi noudattaa ja josta toisaalta voi
my6s olla vaikeampi poiketa.

Miten piratismi huomioidaan tuotekehityksessd?
(julkaisijan & tuottajan kannalta)

FTP pelit viistivat piratismin onnistuneesti, joka saattaa ollakin yksi niiden
myyntivalteista. DLC:t saattavat my6s olla osittain vastaus piratismiin. Nykypelien
sosiaaliverkostoituminen my6s varmistaa timén hyvin. Vaikka edelld mainitut
ominaisuudet eivit vilttimatta sinillddn ole kehitetty juuri piratismia vastaan, niin
ne toisaalta kuitenkin ovat piratismille erittiin suuria haasteita, silld pelkin sisillon
kopioiminen ei lainkaan toimi kyseissd tapauksessa.

My6s esimerkiksi tiettyjen marginaaliryhmien pelit ovat halventuneet ja niiden
kehittiminen on tullut helpommaksi, silld tuottajakin pystyy pyytiméin vahemmin
tarjonnastaan. Vaikka isot suurelle yleisolle tahdityt pelit ovatkin tyypillisesti
taysihintaisia, niin tietylle ryhmalle kohdistetulla pelilli on vahemman haasteita mité
tulee kustannuksiin, kehitystiimin kokoon ja pelin sisaltoon, joka antaa lisaa
hinnoittelu- ja julkaisuvaihtoehtoja erikokoisille pelinkehittajille.

Mihin suojausratkaisuihin olette pdatyneet?
(DRM, online-varmennus, muu)

Nietteko yritysten tyypillisissd julkaisutavoissa ja hinnoittelupolititkassa
kehittimisen varaa?

(olisiko esim. mahdollista / kannattavaa tatjota eri tavoin julkaistuja tuotteita eti
hintaan, jotta asiakas voisi itse valita itselleen mieluisimman?)

Tama on Remedylld ollut ja on jatkossakin poydalld ja tyon alla. He etsivit
aktiivisesti parempia ja parhaita tapoja tavoittaa erilaisia asiakkaita eri julkaisutavoilla
ja sisillolla. Remedy Digitalin tuoma mahdollisuus yrityksen omana julkaisijana on
tassa tarkedssd asemassa, ja antaa heille keinot itse lahestyd ongelmaa suoraan



parhaaksi katsomallaan tavalla.

13. Pelin tuotanto prosessina, pitddko tima malli paikkaansa?

Consumer
Publisher
Distribution
ES
Marketing
.
Academia
Design < R&D
~
Planning
Resources i Music &
Codin Art Q&A
(FMV, etc.) 9 Sound Developer

Kuva pelin tuotannosta prosessina.

”Todella klassinen kaava”, mutta nykypaivind pelin suunnittelu ja tuotantoprosessi
saattaa osittain tai huomattavastikin rikkoa titd kaavaa. Tim huomautti ettd mm koko
alempi lohko designin ja pohjaresurssien valilld saattaa joskus olla toisinpain. Heilld
Alan Waken tapauksessa Q&A ei myoskain kuulunut vain kehitysvaiheen alkupuoleen,
vaan oman julkaisijansa ansiosta heilld oli mahdollista tuoda Q&A tuotantoon asti
pitimalla suoraan yhteytta kuluttajakerrokseen, esimerkiksi yllipitomielessa. Sen sijaan
etta vililla olisi ollut toinen julkaisija jossa ketju olisi katkennut. Alan Wake on
kuitenkin julkaisualustaratkaisuissa kaytetysta Microsoft —julkaisijasta huolimatta
Remedyn oma IP (intellectual property)

Julkaisijalle ei my6skdin anneta designia, vaan peli kehitetddn yhdessi julkaisijan kanssa,
ja julkaisijalle luovutetaan lopulta ns. ”’buildi”, eli lopputuote.



Osa 2/2: Tuotannon kysymykset

1.

Kuinka paljon pelin luonne yleensd muuttuu kehityksen aikana?
(muuttuuko julkaisualusta, julkaisutapa, mahdollinen DRM:n kiytt6 jne kehityksen
aikana ja miten taima vaikuttaa kehitykseen)

Pelin luonne saattaa muuttua hyvinkin paljon koko prosessin aikana. Kehitys on
luonteeltaan eldvia ja siind saatetaan usein rakentaa enemmain perusidealle, jonka
ympiarille varsinainen lopputuotteena valmistuva peli rakennetaan. Eli kantava idea
pysyy usein samana mutta varsinainen toteutus saattaa muuttua paljonkin. Alan
Waken tapauksessa ilmapiiri ja yleinen tunnelma oli kantava motivaatio jonka
ympiarille lopullisen pelin kehykset pikkuhiljaa kehittyivat. Toisaalta Irrational
Gamesin (2k Games julk.) kehittima hitti BioShock sijoittui alkuvaiheessa saarelle
jossa pelin keskipisteessa pyorivat “Little sisterit” olivat jotain matoja. Kun valmis
peli sijoittuikin vedenalaiseen retrotekniikan science fiction kaupunkiin jossa edella
mainitut Little sisterit olivatkin lapsia. Pelin savykin oli titd myo6td todennakoisesti
aivan toisenlainen. Siina projektin kantavana ideana oli kuitenkin aseiden
muokattavuus ja tietynlainen raiskinta, joka vain siirrettiin ymparistostd toiseen.
Tama kantava ”idea” voi siis vathdella hyvinkin paljon.

Onko pelinkehittajalla varaa innovoida, ja jos niin miten tima vastaanotetaan
yrityksessanne tai alalla yleensa?

Tim asetteli kysymyksen piinvastaiseksi, silld pelinkehittijélld suorastaan ei ole varaa
olla innovoimatta. Liahes kaikki isot pelit Remedyssi ovat sellaisia joissa maalitaulu
on niin sanottu ’moving target”. Kohderyhma, markkinat ja kehitystiimi itsekin
muuttuvat esimerkiksi yli kolmen vuoden kehityksen aikana niin paljon ettd on
pakko pystyd muuntautumaan.

On ”futile attempt” (turhaa) maaritelld kaikkea kiveen, koska peli on niin
monimutkainen tuote ettd sen on pakko elad kehityksen myo6ta. Toisaalta
kehitysprosessissa tarvitaan myos niin sanottua ’cohesive artistic vision”
(tavoitteellinen nakemys, suom. kirjoittajan), eli kuitenkin yhdistivi, tavoitteellinen
ajatus tulisi olla taustalla.

Minkilainen ilmapiiri, asenne, tyoajat sekd tyosuhde-edut pelinkehittijilla yleensa
on, poikkeaako tima muuten esim I'T-alasta yleensa?

Vastaus kysymykseen riippuu maasta ja yleisestd tyOkulttuurista seka
lainsddddnndistd. Esimerkiksi Suomessa tai isoissa ulkomaalaisissa yrityksessd (kuten
USA), taustalla ovat samat sopimukset kuin muillakin vastaavilla aloilla. Isoissa
projekteissa tyo on niin ammattimaista ettd ty6ajat on rutiininomaisesti rajoitettu
normaalipituisiin pdiviin. Alalla myOs saatetaan, varsinkin Remedyn tapauksessa,
jopa tihdita sithen ettd tyontekijoitd tuetaan litketoiminnan kannalta sopivalla
tavalla. Tyosuhde-etuina Remedylld ovat esimerkiksi litkuntaseteleiti ja toisaalta
tyOpaikalla pitad than ammattinsakin vuoksi pystya pelaamaan peleja, joka toki lisda

viihtyvyytta.

Pyrkimys on se, ettei tyontekija kulu loppuun. Koska pelinkehityksessa on luova osa



aina oleellista, niin pelista tulee tyypillisesti aina sitd parempi, mitd enemman
luovuutta sallitaan. Tdmi taas osaltaan korreloi sen kanssa, ettd tyontekijoiden tulisi
vithtyé toissain ja kokea riittdvaa vapautta ilmaista itseaan.

Pahimmillaan tilanne voi kuitenkin olla hyvinkin erilainen. Esimerkiksi pienten
indie-pelien kehittajit voivat olla kooltaan yhden tai muutaman ihmisen kokoisia
yrityksid, jolloin paineet ja olosuhteet voivat olla tiysin toisenlaisia. Pdivit voivat
venya pitkiksi ja vaikkapa omalle peli-yritykselleen voi joutua tekemain toitd
vitkonloppujen yli jopa vuoden piivit.

Onko peliala se unelma, josta lihes kaikki nortit nuorena haaveilevat?

Riippuu ithmisesté. Peliala on kovaa ja ammattimaista tyota. Siis todellakin ty6ta. Jos
tyo el pelota, niin ala voi hyvinkin olla sopiva. Toisaalta ty6hon liittyy kuitenkin
omat haasteensa. Peliala pohjautuu vahvasti ryhmatoihin. Kun tihan vield
yhdistetdan se, etta luonteeltaan pelien tuotannossa ja suunnittelussa on lopulta
paljon kyse makuasioista, niin tyontekijalta tarvitaan kykyd sopeutua erimielisyyksiin
ja kasitella subjektiivisia asioita yhdessa muiden ihmisten kanssa.

Tama pitee erityisesti isoimmissa yrityksissa joissa ollaan kuitenkin niin sanotussa
”Hit-driven busineksessa”, jossa bulkin (massatuotannon) sijaan tavoitellaan sita
isoa menetysta.

Tim kommentoi my6s oman tittelinsd Lead game designerin sisaltéa. Toisin kuin
voisi kuvitella, sithen sisiltyy runsas maira kokouksia, keskusteluja, excel-
lomakkeiden pyoritystid ja muuta yleistd managerin tyotd. Hin pitda alaa kuitenkin
unelmaty6nain.

Markkinatilastot osoittavat pelialan olevan globaalisti merkittavin vithdemedian
haara, mutta yleinen mielipide tuntuu edelleen olevan se, ettei se saa ansaitsemaansa
arvostusta ja kunniaa. Pitdako tamé paikkaansa?

Timin mielestd peliala saa ehka juuri niin paljon kunniaa kuin se ansaitseekin.
Peliteollisuus on kuitenkin alana hyvin nuori, verrattuna esimerkiksi muihin
vithdemedioihin kuten televisioon, musiikkialaan, jne. Pelien nikyvyys esimerkiksi
mainonnassa kasvaa kokoajan. Toisaalta jos verrataan rock-musiikin, elokuvien ja
sarjakuvien suosion nousuun niin on oletettavaakin etta nuorella alalla menee aikaa
saada vakavasti otettavaa kunnioitusta. Toisaalta taas pelitkin muuttuvat niin
nopeasti etteivat kehittajatkaan pysy karryilla.

Mika on suurin ennakkoluulo pelien kehittimisesta tai pelikehittdjistd, joka ei pidd
paikkaansa?

Se ettd pelien kehittiminen olisi jokin yleinen unelmatyd. Se sopii joillekin, mutta se
on todellakin ty6. Toinen olisi se, ettd pelisuunnittelu on helppoa. Kaikillahan on
hyvia ideoita, mutta ideoinnin muuttaminen todellisuudeksi kehitystyokalujen
koodaamisesta, sisallon suunnittelusta ja rakennuksesta julkaisijan ja kohdeyleisén
valintaan kaikkine muine vaiheineen, vaatii todella paljon toita. Lisiksi pelien



kehitys on vahvasti ryhmityon luonteista, joka ei kaikille sovi.

Mika on suurin ennakkoluulo, joka nimenomaan pitaa paikkaansa?

”Ehka se, etti se voi olla pelleilyd.” Pelien kehityksessa kuitenkin lopulta tehddin
tuotetta jonka tarkoitus on olla niin vithdyttivia ettd sen kanssa leikkiessa jatetain
muut asiat kesken vain koska on niin hauskaa. Eli vaikka tehdain tietysti kovaa
tyOtd, niin siitd pitdd myos pystya nauttimaan jotta hauskan pelin voi yleensa edes
tehda. Joskus peleistikin voi saada ideoita joiden pohjalta voi ldhted toteuttamaan
jotain muuta hauskaa. Tim tarjosi hypoteettisena esimerkkina sen, ettd esimerkiksi
riiskintipelien tekemiseen osallistuvassa tiimissa olisi kehittijid, jotka eivat edes
pitiisi sen tyyppisesta pelistd. Tyonsa puolesta voisi kuitenkin keksid menni
vaikkapa arizonan aavikolle ampumaan minigunilla.

Jossain miéarin pelintekijan on ehka pakkokin antautua viithteelle. Toisaalta taas
pelinkehittdjahin saa my6s pelata tyOajalla, silla kyllahan tuntuma siita milta oma
peli oikeasti tuntuu, on tarkedd ymmartaa. Toisaalta my6s muiden kehittidjien
peleista voi saada hyvia ideoita joita tuoda omaa projektiin, joten sekin voi olla
osaltaan tutkimustyota. Vaikka pelatessa tehddin toki toitd eikd kukaan sitd huvin
vuoksi ty6ajalla tee, niin ethin se sitd tarkoita etteiko se saisi olla hauskaa samalla.



