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Tama opinnaytetyo késitteli kuluttajalédhtoistd ja vuorovaikutteista pelinkehitysta. Aihetta
avattiin Elgom-pelibrandin kehittajan tyoprosessin kautta. Pelinkehityksessa tarkoituk-
sena oli tutkia kuluttajalahtdisyyden ja vuorovaikutteisuuden hy6tyja ja haasteita pelin-
kehityksessa. Tavoitteena oli selvittdd, miten kuluttajaldht6isyyttd voidaan hyédyntaa ja
sitd kautta 10ytaa toimiviksi havaittuja vuorovaikutteisuuden muotoja esimerkkien, lah-
teiden ja Elgomin kehittdjan omien kokemusten kautta.

Tulokset osoittavat, ettd kuluttajaléhtéinen ja vuorovaikutteinen pelinkehitys on toimiva
tyomenetelma4 erityisesti pelinkehittgjalle. Hyotya néisté olisi myos peliyhtidlle ja rahoit-
tajalle, mutta tulokset osoittavat, ettd ongelmatilanteet kuluttajaléhtéisyyden osalta syn-
tyvéat useimmiten juuri néiden kahden ryhman sisélld. L&hdeaineiston ja tutkijan
kokemusten perusteella voidaan paatelld, ettd kuluttajaldhtoisyys ja vuorovaikutteisuus
ovat pelinkehittajan tyon elinehto, mutta koska budjetit ovat rajalliset, paddytd&dn monesti
helppoon ratkaisuun ja julkaistavaksi paatyy keskenerdinen peli.

Tutkimustyon pohjalta voidaan esittda johtopéatos, ettd parhaimmillaan kuluttajalahtoi-
nen pelinkehitys takaa tyytyvéiset asiakkaat ja toimivan pelin. Kuluttajalahtdisyys tarjoaa
pelaajille paremman mahdollisuuden péésta osaksi pelin maailmaa, kunhan pelintekijat
lopulta pitavéat langat kdsisséén ja tekevét lopulliset paatokset.

Asiasanat: pelinkehitys, kuluttajal&htoisyys, vuorovaikutteisuus
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This thesis deals with consumer-oriented and interactive game development. The subject
was investigated through the work process of the Elgom game brand’s developer. The
purpose of the work was to study the benefits and challenges of the consumer-oriented
and interactive game development. The aim was to solve how consumer-orientation can
be used effectively and through that to find working forms of interactivity. Examples,
various sources and the experience of the game developer of Elgom shed light on the
subject at hand.

The results show that consumer-oriented and interactive game development are effective
methods especially for the game developer. These methods would be usefull for the game
company and the financier, too, but the results show that most often these problems occur
in these groups. On the basis of the research it can be concluded that consumer-oriented
and interactive game development are the most important part of the game developer’s
work, but because the budgets are limited, the games are often published in an unfinished
state.

The conclusion is that at its best, the consumer-oriented game development can guarantee
happy customers and a fun game. For the gamers, the consumer-orientation offers better
chance to get into the game, but eventually the game makers have to make the final de-
cisions.

Key words: game developing, consumer-oriented, interactive
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1 JOHDANTO

Kuluttajalahtéinen pelinkehitys on pinnalla oleva aihe. Monet johtavat peliyhtiot ja ra-
hoittajat ovat jaméahtaneet vanhaan tapaan tehda ja alalla on ennemmin jo poikkeus kuin
saanto saattaa julkaistavaksi keskenerdinen peli. Samalla esiin on noussut olennainen pe-
rusongelma, ettei asiakaskuntaa, eli pelaajia kuunnella riittavasti. Opinnéytetyoni tavoit-
teena on pohtia kehittdmani pelibrandi Elgomin kautta, miten pelaajien toiveet voidaan
ottaa osaksi pelinkehitysta siten, ettd samalla pysytdan budjetissa ja aikataulussa. Taus-

tana kaytan lisdksi omaa kokemuspohjaani pelaajana.

Padlahteinani kéytan Ville Vuorelan (2007) kirjoittamaa Pelintekijan kasikirjaa seka Jori
Virtasen (2016a, 2016b, 2016c) Mikrobitti-lehdelle kirjoittamaa kolmea artikkelia Mil-
joonahitin synty: nain pelinkehitys etenee ideasta valmiiksi tuotteeksi, Free-to-play: nain
toimii ilmaispelin logiikka sekd Pelinkehityksen opas: sosiaalisuudesta on tullut elintar-
ked osa peleja. Tarkastelen vuorovaikutteista pelinkehitysta erityisesti pelinkehittdjan na-
kdkulmasta, sen hyvié puolia ja haasteita ja samalla sivuan, miten tarkea rooli vuorovai-

kutteisuudella on pelin menestykselle.

Kéyn aluksi 1api yleisella tasolla pelin ja peliteollisuuden maaritelmét, josta jatkan pelin
tekemisen tydvaiheisiin ja roolijakoon. Syvennén aihetta kolmannessa ja neljannessa lu-
vussa pelinkehityksen, pelattavuuden kautta. Viidennessa luvussa sovellan tutkimukseni
aineistoa Elgom-brandiini. Keskityn bréandin rakentamiseen, pelinkehitykseen ja havain-

toihin, joita olen tehnyt matkan varrella.

Tarkastelen aihetta lahteiden, esimerkkipelien ja oman brandini Elgomin kautta. Rajaan
tyoni vuorovaikutteiseen ja kuluttajaldhtdiseen pelinkehitykseen, miksi ne ovat niin tar-
keitd ja mité tapahtuu, jos ndma elementit puuttuvat pelin kehittdmisvaiheessa. Tutkimuk-
sesta on apua pelialalle haluaville, niille jotka kokevat kuluttajaléhtéisen ajattelun tuote-
kehityksen ldhtokohtana. Itselleni, opinndytetyoni tukee oppimistani ja siit4 on ollut apua
Elgomin jatkotyostdmisessé branding ja pelind.



2 PELIALA

2.1 Peli

Peleja on jokaisessa kulttuurissa ja niiden historia ulottuu ainakin sivilisaation syntyhet-
keen, ellei jopa sitd kauemmas. Melkein voisi sanoa, niin kauan kun on ollut ihmisia, on
ollut myés peleja. Chatfield (2010) mainitsee teoksessaan Hupi Oy: miten pelaaminen
mullisti viihdeteollisuuden, etté Kilpailullisesta pelaamisesta on séilynyt tietoja jo vuoden
2600 eaa. tienoilta, kun taas arkeologit ovat I0yténeet pitkastyneiden assyrialaisten varti-
joiden patsaiden selkdmykseen 700-luvulla eaa. raaputtamia “pelilautoja”. lhmiset ovat
pelanneet peleja vahintdén yhta pitkdan, kuin ovat osanneet lukea ja kirjoittaa, ja ehka

niinkin pitk&an kuin ovat osanneet puhua. (Chatfield 2010, 13.)

Peli on ajanvietteeksi tarkoitettu méardmuotoinen ja -sd&ntoinen kilpailu tai leikki. Pelien
kulkua voivat ohjata esimerkiksi sdannot, strategiat ja sattuma ja niit4 voidaan pelata yk-
sin tai joukkueina joko itsed tai toisia pelaajia vastaan. Voittaja on se, joka ensimmaéisena
saavuttaa pelin tavoitteen. Vuorela (2007) méérittelee kirjassaan Pelintekijan kasikirja
pelaamisen olevan pelaajan ndkokulmasta ajanvietteeksi tarkoitettua tuottamatonta toi-
mintaa, jolla on alkutilanne, séannot ja pddmaéra. Vuorelan mukaan, jotta voidaan tehda
pelejd, taytyy tietdd, mika on peli tai mika tekee jostakin asiasta, toiminnasta tai tuotteesta
pelin. (Vuorela 2007, 16.) Chatfieldin mukaan pelin voisi maaritell& huvin vuoksi jérjes-
tetyksi toiminnaksi, joka noudattaa Kirjoitettuja tai kirjoittamattomia sdéntoja. (Chatfield
2010, 13.)

Rajanveto pelin ja leikin vélill& ei ole aina selke&é. Pelit ovat rajatumpia ja leikit vapaam-
pia, mutta leikin ja pelin piirteet voivat myos sekoittua kesken&an. Chatfieldin (2010)
mukaan pelaamisen ja leikkimisen tarve on yleismaailmallinen, eikd se koske vain ih-
mistd vaan myo6s korkeampia eldimid. Chatfield kuitenkin myos lisad, ettd tiukimman
merkityksen mukaan vain ihmiset pelaavat peleja, silla olemme s&éntoja laativia ja etsivia

olentoja, joiden viehtymys jarjestykseen ulottuu myos peleihin. (Chatfield 2010, 13.)

Vuorelan (2007) mukaan saannétonta pelia ei ole olemassa. Saannoton peli on leikki,
jonka leikkimista ei voi jatkaa pitk&an, silla lopulta se kaatuu s&&ntdjen puutteeseen.

Saannot antavat pelille suuntaviivat, joiden sisalla pelaajat voivat toimia haluamallaan
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tavalla. Vuorelan (2007) mukaan videopeleissa sdé&nnot ovat ehdottomia eika peliohjel-
man asettamia rajoja toiminnalle tai sisallolle voi rikkoa. Verkkopeleissd on yleensé seké
ohjelman asettamia rajoja etté pelaajayhteison keskinéisia saantoja, joiden rikkomisesta

rangaistaan estamélld pelaajan péaésy pelin palvelimelle. (Vuorela 2007, 17.)

Chatfield (2010) kertoo, ettd pelit ovat jotain erikoista ja ainutlaatuista. Ne ovat aivo-
jemme pureskeltaviksi tiivistyneitd annospaloja ja ne voidaan omaksua heti, koska ne on
kasitteellistetty ja kuvitettu. Aivojemme taytyy tavallisesti tyoskennelld ankarasti, jotta
ne saavat muunnettua sotkuisen todellisuuden yhta selkedksi kuin pelit. (Chatfield 2010,
15.)

2.2 Peliteollisuus

Peliteollisuudelle on yhtd monta maaritelmé&ad, kuin on myos erilaisia peleja. Peliteolli-
suuden osa-alueita voivat olla esimerkiksi lautapelit, korttipelit, videopelit ja virtuaalito-
dellisuuspelit. Vuorelan (2007) maaritelmén mukaan pelit jaetaan yleisesti video-, lauta-
, miniatyyri-, kortti-, keréilykortti- ja roolipeleihin, joiden lisaksi luokittelu voi siséltada
kategorian muut, johon sisaltyvat esimerkiksi seikkailupelikirjat ja muovikuula-aseet.
Vuorela jakaa videopelit vielé alaluokkiin, joihin yleisimmin kuuluvat PC-, konsoli-, k&-
sikonsoli- ja mobiilipelit. (Vuorela 2007, 14.) Kuka tahansa voi keksia pelin, mutta pelin

tekemisestd puhutaan vasta silloin, kun peli tuotteistetaan.

Vuorelan (2007) mukaan videopelit eldvét niin hurjaa nousukautta, etta niihin verrattuna
kaikki muu on népertelyd. Samalla kun budjetit kasvavat ja teknologian terdvin kérki
laukkaa huimaa vauhtia eteenpdin, se, ettd nykyaan pelaavat molemmat sukupuolet ja
useammat iké&luokat, on luonut uudelleen tilausta nopeasti opittaville peleille (Vuorela
2007, 19). Videopeliteollisuus on peliteollisuuden suurin toimiala ja sill& on suuri merki-

tys taloudelle. Pelien tuotot ovat jopa suurempia kuin elokuvien.

Pelien vetovoima perustuu viihteelliseen ajanvietteeseen. Toisin kuin passiivinen eloku-
van katsominen, videopelit tarjoavat pelaajille aktiivista viihdyketta ja parhaimmillaan
peli onkin niin hyvé, ettd pelaajasta tuntuu, ettd han on osa sen maailmaa. Pelien interak-

tiivisuus ja sosiaalinen puoli ovat kasvattaneet suhteellisen uutta videopeliteollisuutta no-
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pealla tahdilla. Vuorelan (2007) mukaan pelaamisen on oltava viihdyttdvampaa kuin kil-
paileva toiminta, kuten television katseleminen tai lukeminen. Viihdyttavyyteen vaikut-
taa usein pelin mittakaava. (Vuorela 2007, 27.)

Ylen (2014) artikkelissa Peliteollisuus on jo miljardibisnesta Suomessa, Neogamesin joh-
taja KooPee Hiltunen vertaa pelibisnestd olympiaurheiluun. Alalle tulijoita on pilvin pi-
mein, mutta vain parhaat ideat ja sitkeimmat tekijat menestyvét. Pelialalla menestyminen
vaatii hirvittdvan kovaa tyota, oikeita paatoksia, tietylld tavalla myods rahaa ja jossakin
vaiheessa myos pikkuisen onnea. (Yle 2014.) Jaan ajatukseni Hiltusen kanssa, erityisesti
koen, ettd hyvan idean lisaksi myds hyvin jérjestetyll& esituotannolla ja tydsuunnitelmalla
on iso vaikutus pelin menestykselle.

2.3 Peliteollisuus Suomessa

Peliala on kasvanut merkittavaksi osaksi Suomen kulttuurivientiteollisuutta. Jasenpohjai-
sen, voittoa tavoittelemattoman pelialan yhdistyksen, Neogamesin (2018) mukaan koti-
markkinoiden pienuuden ja pelimarkkinoiden globaalin luonteen vuoksi yli 95 prosenttia
pelialan suomalaisesta tuotannosta péaatyy vientiin, joten myos kansantalouden ja vienti-
tulojen kannalta peliteollisuus on merkittéva toimija. (Neogames 2018.) Suomessa video-
pelialayhtiditd, jotka kehittavét peleja padasiassa mobiililaitteille, on noin 260. Neogames
(2018) arvioi Suomen pelitoimialan ydintoimintojen (pelinkehitys ja pelipalvelut) liike-
vaihdon olleen vuonna 2015 noin 2400 miljoonaa euroa. Tdmé vastaa noin 25 prosenttia
tieto- ja viestintiteknologia-alan liikevaihdosta ja noin 20 prosenttia kulttuurialojen ar-

vonlisayksesta. (Neogames 2018.)

MTYV (2010) kertoo artikkelissaan Peliteollisuus voi olla seuraava Nokia, mutta vain ve-
rotusta muuttamalla, etté erilaisia peleja viedd&dn Suomesta ulkomaille jo kolme kertaa
enemman kuin suomalaista kevyttd musiikkia. Vaikka Suomessa on paljon pelituotanto-
yhtigitd ja suomalaiset osaavat tehda pelejé, ei menestyminen kuitenkaan maailmalla ole
taattua. Téhan osasyyllinen on my6s Suomen korkea verotus, joka on hankala nopeasti
kasvaville peliyhtidille. Artikkelissa mainitaan Umbra Software Oy:n hallituksen puheen-
johtaja Taneli Tikka, jonka mukaan monet muut maat antavat paljon houkuttelevampia
verokannustimia kuin Suomi, esimerkiksi Suomen ja Kanadan verotusero on raikeé.

(MTV 2010.) Toisin kuin Suomessa, Kanadassa tuetaan erilaisin verotuskeinoin kasvavia
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yrityksid. Jos verokevennyksié ei oteta Suomessakin kayttéon, on edessa todennakoisesti

yritysten siirtyminen Suomesta ulkomaille.

Kehitteilla olevan yritykseni Gallacas Gamesin ja sen alla tydstettavan pelibrandi Elgo-
min kehittelyn aikana olen huomannut saman kuin Tikka. Suomen verotus on suuri ja
olen harkinnut yrityksen siirtdmistd naisté syista juuri Kanadaan. Suomessa on vahvaa
peliteollisuuden ja digitaalisen- ja luovan tuotannon osaamista, jota ei kovin monella
muulla maalla ole (MTV 2010). Suomi nahdaén peliteollisuuden alana, jossa on paljon
maailman markkinoille suuntaavia, itsendisia yrityksid, jotka tekevat yhteistytté keske-

n&an, mutta eivat ole riippuvaisia toisistaan vanhassa veturiyritysmielessa (Yle 2014).

2.4 Pelialan liikevaihto

Vuorelan (2007, 14) mukaan kukaan ei todella tiedd, paljonko kansainvélisessa videope-
libisneksessa liikkuu rahaa. Neogames (2018) kertoo peliteollisuuden olleen koko 2000-
luvun ajan viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava haara, silla vuonna 2015 pelimyynnin
arvoksi arvioitiin maailmanlaajuisesti noin 92 miljardia dollaria ja globaalin pelimyynnin
on arvioitu ohittavaan 100 miljardin dollarin rajapyykin vuonna 2017. (Neogames 2018.)
Neogames on havainnollistanut pelialan liikevaihdon kehitysté kaavioilla, joista kéy ilmi,
ettd kehitys on huimassa nousussakiidossa. Vuonna 2008 liikevaihto on ollut 87 miljoo-

naa euroa, kun vuonna 2015 se on ollut jo 2400 miljoonaa euroa (kuva 1).

2015
2014

180

2008

KUVA 1. Neogamesin toimialaytimen (pelinkehitys ja pelipalvelut) liikevaihdon kehitys
vuonna 2018
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Tuottavuuteen nahden pelien kustannukset olivat ennen paljon pienemmat kuin nykyaan.
Ennen peli, jonka taustalla oli pieni tiimi tai jopa vain yksi ohjelmoija, saattoi myyda
satoja tuhansia kappaleita. Pelien tuotantoajat olivat myos paljon lyhyempi4, eli oli mah-
dollista julkaista useita pelej& vuodessa. Ajan my6td, kun tuotantojen pituudet ja henki-
Ioméaérat kasvoivat, kasvoivat myds kustannukset. Sen myotd, kun tietokoneiden tehot ja
grafiikat paranivat, nousivat myos henkilomé&arat jopa sadoilla tyontekijoilld. Nyky&éan
pelien budjetit voivat olla jopa miljoonia dollareita. Tuotantojen budjettien edelleen kas-

vaessa, ovat peliyhtiot alkaneet etsid uusia rahoituslahteité.
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3 PELINKEHITYS

Pelinkehitys on yhteistyotd vaativaa taidetta. Pelien kehittdminen voi vieda pitkan aikaa
ja silti voi kéyda niin, ettei peli saavuta suurta suosiota (Yle 2014). Hyva peli koukuttaa
tutulla pelattavuudella, tuoden mukaan kuitenkin jotakin uutta. Yleensa pelin kehitystii-
missd ja -tydssa on monia rooleja ja vaiheita, joiden takana pelin valmistuminen on. Yh-
den pelin valmistuminen kestad yleensa jopa vuosia. Ville Vuorela (2009) maarittelee
teoksessaan Elamapeli: pelintekijdn maailma pelialan karkeasti kehittéjiin, julkaisijoihin
ja jalleenmyyjiin, joista viimeksi mainitut alkavat jo olla katoavaa kansanperinnetta.
Vaikka jotkut kehittgjat myyvatkin pelinsa itse suoraan kuluttajille tdh&n tapaan, useim-
mat tarvitsevat edelleen julkaisijoiden pddomaa rahoittaakseen toimintansa. (Vuorela
2009, 14.)

Vuorelan (2007, 14) mukaan pelintekija eroaa pelikeksijésté siten, ettd pelintekija osal-
listuu tuotantoprosessiin. Alkuun peli on usein pelkka idea, jonka tuotteistamiseksi tarvi-
taan pelintekija. Silla, onko kyseessa maksullinen- vai ilmaispeli, ei ole véli, silla pro-
sessin kuuluisi olla molemmissa tapauksissa sama. Vuorelan (2007) mukaan harrastuspe-
lit epdonnistuvat usein juuri siksi, etté tehtavien jako on retuperalld ja projektinhallinta ei
kiinnosta ketdan, koska kaikki haluaisivat tehda juuri sitd, mika itsed kiinnostaa. Harras-
telijapelinkehittdjat eivat haluaisi vahtia aikatauluja, tehda Kipeité paatoksia aineiston kar-
simisesta tai esittda vaatimuksia ihmisille, jotka tekevat toita hyvaa hyvyyttaan. (Vuorela
2007, 14.) Jotta projektit kuitenkin valmistuisivat, on harrastelijapeleillékin oltava tuo-

tantosuunnitelma ja mielelld&n myos tuottaja.

Jori Virtanen (2016a) kirjoittaa Mikrobitti-lehden artikkelissa Miljoonahitin synty: nain
pelinkehitys etenee ideasta valmiiksi tuotteeksi, ettd kaikki pelikehitys kannattaa aloittaa
konseptoinnista eli perusidean kehittdmisestd selkedmmaksi. Sen liséksi, ettd paatetaan,
minka lajityypin pelid ollaan tekemdssa, on myds paatettava pelin kehysasetelma, tarinan
kaari ja pelaajan suhde pelin tapahtumiin nédhden. Lisaksi pelille on paatettava ikaraja ja
kohdeyleiso seka visuaalinen tyyli ja genre. Virtasen (2016a) mukaan pelintekijét halua-
vat usein luoda jotain uutta ja mahtavaa, mutta koska kaytossa olevat resurssit muuttuvat
joka hetki, myos tekijoiden mahdollisuudet toteuttaa itseddn muuttuvat. Helpoilla tavoit-
teilla ongelmakohdat voi tunnistaa ajoissa, mutta toisaalta silloin on turha haaveilla huip-
pumenestyksestd. (Virtanen 2016a.) On helppoa asettaa itselleen tietyt tavoitteet joita seu-

rata, mutta helposti tallaisessa tilanteessa jaé&ddaan jumiin vain siithen omaan ajatukseen,
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eik& nahda mitd muita mahdollisuuksia voisi olla tarjolla. Toisaalta myds menemall& siita
misté aita on matalin, jaavét ne kaikista parhaimmat ideat todennékoisesti toteuttamatta.
Taman vuoksi suunnittelu ja ennakkoty6 ovat ehka jopa tarkeimmat vaiheet pelinkehi-

tyksessa, silla niiden myota tekijat pelille ja itselleen haluamansa tavoitteet ja kriteerit.

Virtasen (2016a) mukaan on tarke&& lyoda lukkoon mité ollaan tekeméssa, jotta kaikki
tyoryhmaén jasenet ovat samalla sivulla, sill& on eri asia tehda fantasiapelid kauhuelemen-
teilld K-18 ikarajalla, kun fantasiapelid kymmenvuotiaille lapsille. Esimerkiksi, mita
enemman on rajahdyksid, verta tai muita tehostekeinoja, sita rajatumpi kohdeyleisokin
on. Rajatumman kohdeyleison myo6ta mahdollisuudet erilaisille ilmaisukeinoille kuiten-
kin kasvavat, jolloin tehostekeinot voivat olla hyvinkin perusteltuja. Virtasen (2016a)
mukaan hyvéan ennakkotydn myoté tiedetdan, miten kauan pelin kehittdmiseen menee,
tilaa ja rahaa myos korjausliikkeisiin, sill& odottamattomia ongelmia tulee aina, yleensa
enemman kuin mihin olisi oikeasti varaa. (Virtanen 2016a). Referenssimateriaalin keraa-
minen ja tutkiminen on hyvé keino valttaa Virtasen mainitsemia ongelmia. Kun on sel-
villa, miten asioita on toteutettu aiemmin julkaistuissa peleissé, on helpompi my6s ottaa
huomioon oman pelin kompastuskivi& ja ennakoida mahdollisia ongelmatilanteita. Tassé
vaiheessa konseptitaiteilijat ovat tarkedssa osassa, silla he antavat muulle tyéryhmélle vi-

suaalisen mallin siitd, mita ollaan tekemassa.

Myos siséltd on tarkeédssa osassa. Siind ei saa olla ristiriitoja ja kaiken on oltava tasapai-
nossa. Esimerkiksi jos yksi hahmoryhma on muihin ryhmiin ndhden ylivoimainen, kéyt-
tavat pelaajat tata ryhmaéa eniten, jolloin pelin kokonaisuus ei toimi kuten sen on suunni-
teltu toimivan. Virtasen (2016a) mukaan, mitd isompi peli on ja mité suuremmaksi tdmén
massiivisen tilkkutékin koko kasvaa, sitd enemmaén hiomiseen kuluu aikaa. Tdman vuoksi
referenssipelit ovat tarkeitd, silld on turhaa keksia py6raa uudelleen ja iso osa peleisté
toimiikin samankaltaisilla, pienill& toistoilla. Hyva esimerkki tastd on Rovio Entertain-
mentin mobiilipeli Angry Birds, jossa toistetaan samaa, pelaajia palkitsevaa pelimeka-
niikkaa tasosta toiseen. Angry Birdsin palkitseva pelimekaniikka. Seuraava vaihe tutki-
mustyon ja suunnitelmien valmistuttua on pelin prototyyppi. Virtasen (2016a) mukaan
prototyyppi on vield kaukana valmiista tuotteesta, mutta toimii jo periaatteessa kuten val-
mis peli. Prototyyppejé voidaan tehdd useammassakin vaiheessa. (Virtanen 2016a.) Pro-

totyypilla testataan siis pelattavuutta ja sen tavoitteena on kokeilla, toimiiko valmis peli.
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Prototyyppi voi olla vain paperinen pelilauta tai harmaita palikoita ohjelmoituna, kunhan

pelid voi pelata ilman apuvélineita.

Kehittdmisen aloitusvaiheessa pitad péaattad, julkaistaanko peli yhdelle vai
useammalle alustalle. Yhdelle alustalle kehittdminen on paljon helpompaa,
koska studion tarvitsee painiskella vain yhden kehitysalustan ongelmien
kanssa. Rakennettaessa pelid useammalle julkaisualustalle my6s bugeja tu-
lee moninkertainen méaard, ja jos jokin kokeiltu ominaisuus osoittautuu tay-
deksi sudeksi ja pitda poistaa, tyota on mennyt hukkaan vastaavasti monta

kertaa enemman. (Virtanen 2016a.)

Mité useampi kehitysalusta, sitd suuremman budjetin ja enemmén tyontekijoita peli vaa-
tii. Kannattavaa onkin tehdé peli ensin yhdelle alustalle ja k&ant&é se vasta myohemmin
muille. N&in s&&stetddn aikaa, rahaa ja vaivaa. Toisaalta, vaikka kehittdminen usealle
alustalle samanaikaisesti on tyolasta ja kallista, silla on myds omat hyvét puolensa.

Jos tuotos julkaistaan vain yhdelle alustalle ja kd&nnetddn mydhemmin
muille, se menett&4 parhaan terdn markkinoinnistaan. Suurin innostus pelia
kohti on mennyt, kun ihmiset ovat jo ndhneet, mistd pelissa on kyse, ja uu-
siakin peleja odottaa jo kulman takana. Tama tarkoittaa pienempaa loppu-
tuottoa muilta alustoilta. Harvalla pelistudiolla on varaa, saati tarvetta ke-
hittd4d oma pelimoottorinsa, joten se lisensoidaan joltakulta muulta ja muo-
kataan omaan peliin paremmin sopivaksi. T&am& myds nopeuttaa pelin val-
mistamisprosessia, sill& tunnetun pelimoottorin toiminnasta on paljon seka

kokemusta ettd oppaita. (Virtanen 2016a.)

Jos peli menestyy alkuperaisella alustallaan, on taloudellisesti pienempi riski k&antéé peli
my6hemmin alustalta toiselle. Pelintekijan on kuitenkin muistettava, ettd rahoittajat ha-
luavat pelisté tuottoa. Virtasen (2016a) sanoin tdmén vuoksi isot pelit eivat ota riskejé,
vaan kayttavat elementteja, jotka ovat osoittaneet tehonsa jo muissa peleissé. (Virtanen
2016.) Taloudellisesti tdma on jarkevad myos siksi, ettd pelaajat eivat innostu niin hel-
posti omaperdisista ideoista. Virtasen (2016a) mukaan, jos pelista ei I16ydy tuttuja ja tur-

vallisia ominaisuuksia, sill& on todistetusti huonommat edellytykset menestya.
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Toisin kuin taloudellisesti riippumattomien indiepelien tuotannoissa, suurimmissa peli-
projekteissa on tiukat rajat sille, millainen peli saa olla. Virtasen (2016a) mukaan indieke-
hitt4jien budjetit ovat selvasti pienempid, mutta ne saavat julkaisijalta tyypillisesti mer-
Kittdvasti enemman vapauksia toteuttaa visiotaan. Indiepeleissd on enemman varaa olla
kokeileva, koska potentiaaliset tappiot ovat pienemmat, ja yllatyshitiksi nousseen in-

diepelin tuotoilla katetaan kymmenien pelien kehityskulut. (Virtanen 2016a.)

3.1 Pelien vuorovaikutteisuus ja kuluttajaléahtoisyys

Chatfield (2010) kertoo oppimisen tuntuvan ihmisista erittdin miellyttavalta, koska uu-
sien asioiden oppiminen on ihmisen kaikkein valttaméattdmin taito evoluutiossa. Ihminen
kykenee ainutlaatuisella tavalla oppimaan seké yksilGiné ettd lajina: me opimme yksi-
16in&, mutta pystymme siirtdmaan tietomme myads sukupolvelta toiselle. (Chatfield 2010,
15.)

Vuorelan (2007, 21) mukaan pelaaminen on vuorovaikutteista toimintaa. Pelaajan ja pe-
lien vuorovaikutus, eli kdyttajan mahdollisuus vaikuttaa ja reagoida suoraan siihen, mita
pelimaailmassa (ruudulla, mielikuvituksessa, pelilaudalla) tapahtuu, on nimenomaan pe-
lien erikoispiirre. Vaikka pelit voivat ottaa juonensa kirjoista tai elokuvista, se, mité pe-
laaja todella kokee pelissa tapahtuvan, perustuu pelin ja pelaajan véliseen vuorovaikutuk-
seen, interaktioon. (Vuorela 2007, 21.) Vuorovaikutteisuudesta peleissa on ollut paljon
puhetta ja monet edelleen vaittdvat, etteivat pelit sen vuoksi voi olla taidetta. Vuorelan
(2007, 21) mukaan, jos vuorovaikutusta ei ole tai se jaa kovin koyhaksi, pelin sisalto toi-

misi parhaiten jossakin muussa muodossa.

Vuorelan (2007) mukaan pelialan ammattilaiselle videopeli on enimmékseen sarja vuo-
rovaikutteisia toimintoja, kun taas pelimaailma on pelkka viitekehys. Taman takia vuo-
rovaikutteisista toiminnoista kysytdaan aina, kun aletaan miettid, onko jokin pelikonsepti

hyvé vai huono (Vuorela 2007, 23).

Vuorelan (2007, 27) mukaan pelien vetovoima perustuu yhteentoista tekijaan: Elaytymi-
seen, todellisuuspakoon, haasteisiin, stimuloivaan vaaraan, uhkapeliin, juoneen, tarinaan,

stressileluun, aggressioiden purkamiseen, kilpailuviettiin ja yhteisoon. Pelissa pelihah-
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moa kaytetdan tavallisimmin samaistumiskohteena. Pelaajan halutaan eldytyvan ja sa-
maistuvan pelihahmoon, eli hanelle luodaan samanlaisia tunteita ja motivaatiota kuin
lempihahmolla uskotaan olevan. Todellisuuspako puolestaan on alunperin TV:n ja elo-
kuvan myyntivaltti. Pelaaja kokee olevansa jossakin muualla, padsevansé irtautumaan to-
dellisuudesta ja kokemaan elaytymaéll& asioita, joiden kokeminen ei oikeassa elaméssa
ole mahdollista. VVuorelan (2007) mukaan peleissé kokemus on vuorovaikutteisuuden an-
siosta paljon voimakkaampi kuin kirjojen tai elokuvien parissa. Haasteet ovat pelin sisal-
I6n rakennuspalikoita ja jos pelaajaan eivat pure sen enempaa elaytyminen kuin todelli-
suuspakokaan, héan voi silti kokea koko pelin haasteena, joka taytyy voittaa. (Vuorela
2007, 27-28.) Pelatessa pelaajat kokevat oikeita pelko- ja kiihtymistiloja, sill& he kokevat
pelien kuolettavat vaaratilanteet ja rangaistavat teon pelimaailmassa todellisina tapahtu-
mina. Vuorelan (2007) mukaan adrenaliinin eritys lisaantyy rajahdysmaisesti, aineen-
vaihdunta kiihtyy ja jalkeenpain lihas- ja hermojannitys voivat purkautua jopa vapinoina
ja hysteerisend kayttaytymisend. Sokeaa sattumaa kéytetdan peleissé usein paikkaamaan
esimerkiksi pelaajan ja pelihahmon taitojen vélisié eroja tai kuvastamaan olosuhteita ja

muuttujia, joihin pelaaja ei voi varautua tai vaikuttaa. (Vuorela 2007, 27-28.)

Juoni ja tarina eivat ole sama asia peleissé. Juoni on suunnitelma, mit4 pelaaja kokee
pelatessaan, kun taas tarina on se, mitd pelaajalle oikeasti tapahtuu pelatessa. Pelintekijan
on mahdollista vaikuttaa juoneen, mutta pelaaja luo itse oman pelikokemuksensa tarinan.
Vuorelan (2007) mukaan pelissa on aina tarina, vaikka juonta ei olisikaan. Tarina on pe-
laajan paansisdinen kokemus pelin juonesta sellaisena, kuin hén juonen tapahtumat pelasi.
(Vuorela 2007, 29.) Pelintekijoiden kannattaa suunnitella pelin pelattavuus fyysisesti
miellyttavaksi. Vuorelan (2007) mukaan monet yksinkertaiset videopelit, kuten ilmapal-
lojen poksauttelu hiiren avulla, perustuvat stressipallon puristelun kaltaiseen toimintaan:
liikuta katta, puristele rytmisesti. Lisaksi monille pelaaminen on aggressioiden purka-
mista. Veriset erikoistehosteet ja nayttavat rajahdykset lisddvat videopelien myyntié.
(Vuorela 2007, 29.) Liséksi suurimmalla osalla ihmisista on kilpailuvietti, eli osoittaa pa-
remmuutensa muille. Laumakayttaytyminen on kuitenkin muutakin, kuin kilpailua. Vuo-
relan (2007) mukaan massively multiplayer online, eli MMO-pelien virtuaalimaailmoissa
tavatuista kanssapelaajista muodostuu sosiaalisia ryhmid, ja ystavyyssuhteet voivat ulot-
tua pelin ulkopuolellekin. Tallainen ryhma auttaa ja suojelee jaseniaan seka jérjestaa yh-
teistd toimintaa, ja usein pelaajan sosiaalinen verkosto pitdéd hanet mukana pelissa senkin

jalkeen, kun aihe ja sisalté on kaluttu loppuun. (Vuorela 2007, 30.)
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3.2 Tuotantoprosessin vaiheet

Kaupallisen pelin kehitys sisaltdé yleensa suunnitteluvaiheen, eli esituotannon, jossa kes-
kitytddn idean kehittamiseen, pelinkehityksen padvaiheen, eli tuotannon seka jalkituotan-

non.

3.2.1 Esituotanto

Vuorelan (2007, 42) mukaan esituotanto alkaa, kun pé&atos pelin tekemisesta tehdaan, ja
paéattyy, kun pelin rakenteeseen ja sisaltoon kohdistuvat vaatimukset ovat selvilla. Esi-
tuotannon jélkeen alkaa tuotantovaihe, joka sisdltdd esimerkiksi kirjoittamista ja koo-
dausta. Vuorelan (2007) mukaan esituotannon ja varsinaisen tuotannon vuorovaikutus
jatkuu lapi koko projektin, mutta tuotannon alettua ei kannata tehdd suuria muutoksia
peli-ideaan, silld muuten tuotanto joudutaan joka kerta aloittamaan enemman tai vahem-
man alusta. (Muorela 2007, 42.)

Konseptointi

Vuorelan (2007) sanoin aluksi on peli-idea, ajatus siitd, millaista peli& ollaan tekeméassa
jamilté se nayttéisi, seka puhdasta haaveilua siita, millaiselta valmis peli tulee tuntumaan.
Tassd vapaa-ajan hankkeet ovat teollisuuteen ndhden vahvoilla: harrastajalle kukaan ei
tule sanomaan, etté idea ei ole tarpeeksi kaupallinen tai ettd se on liian kokeellinen ja ett&
kannattaisi ennemmin tehda jotakin tuttua ja turvallista. (Vuorela 2007, 43.) Konseptoin-
nin aikana paatetaan pelityyppi, genre, kohdeyleiso, kirjoitetaan lyhyt kuvaus pelista ja
pelagjan toiminnasta, pelin tarkeimmat koukut sekd pelin nimi tai bréndi. Vuorelan
(2007) mukaan pelien ja elokuvien takakansitekstit ovat usein hyvié esimerkkej& konsep-
tikuvauksesta. Kun asiakas ottaa tuotteen hyllysté ja kaantaa sen ympari, takakansiteks-
tilld on viisi sekuntia aikaa vakuuttaa hanet siité, ettd tuote on paitsi kiinnostava myds

parempi kuin mahdolliset kilpailijansa. (MVuorela 2007, 43.)
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Lisenssit

Vuorelan (2007) mukaan kaupallinen pelinkehitys on, melkeinpé pelityypista riippu-
matta, riippuvaista erilaisista lisensseistd. Kun jokin elokuva menestyy, kerailykorttipeli-
firma voi ostaa sen IP:n oikeudet (Immaterial Property eli yleensa nimi, teema, maailma,
henkiléhahmot ja kuvamateriaali) ja tehda sen pohjalta uuden tuotteen, joka loisii eloku-
van luomassa nakyvyydessd mutta toisaalta myos mainostaa elokuvaa senkin jalkeen, kun

se on poistunut teattereista. (Vuorela 2007, 45.)

Pelin nimi

Vuorelaa (2007) lainaten, hyvin harvoin 16ytyy mitddn “taydellistd” nimed, ja tuntitol-
kulla asiaa pohdittuaan pelintekija on jo itsekin sokea ehdotustensa hyville ja huonoille
puolille (Muorela 2007, 53). Nimi yhdessd kansikuvan kanssa kiinnittd4 katsojan huo-
mion. Hyv& nimi ei pelasta huonoa pelia, mutta jos hyvalla pelillda on huono nimi joka ei
jaa mieleen, voi se vaikuttaa pelin myyntiin. VVuorelan (2007) mukaan hyva nimi on niin
Iyhyt (tai siind on tarpeeksi lyhyt ydinosa), ettd se voidaan muistaa. Sen pitdisi olla yhta
aikaa iskeva ja kuvaava. Murheellisin vaihe nimen valinnassa on se, kun mielestdan tay-
dellisen nimen 16ydettyaan joutuu huomaamaan jonkun muun I6yténeen sen ensin. (Vuo-
rela 2007, 53-55.) Nimelle, jota ei vield ole kéytetty, voidaan vield suorittaa trade-mark

-tarkistus.

Tuotespeksi

Vuorelan (2007) mukaan videopelialalla puhutaan Game Design Documentista tai Fea-
ture Specificationista, mutta niilla molemmilla on sama tarkoitus: kuvailla tuote niin hy-
vin, ettd mahdolliset unohdukset tai henkildstonvaihdokset eivét johda tahattomiin muu-
toksiin, sek& varmistaa, ettd ndkemys pelista ei muutu sen tekemisen aikana. Tuotespeksin
laatiminen on selvésti tarpeen, silla toiseksi yleisin syy siihen, etteivat indie- tai harraste-
pelit valmistu on se, ettd pelin tekemisen aikana tulee uusia ideoita. (Vuorela 2007, 57.)
Harrastelijatekija saattaa innostua uusista ideoista ja ottaa niité jatkuvasti peliin mukaan.
Peli muuttuu jatkuvasti ja samat tyovaiheet joudutaan tekeméén useita kertoja uudestaan.
Taman vuoksi tuotespeksi on tarked myos harraste- ja indiepeleissa. Vuorelan (2007) mu-
kaan videopelin tuotespeksi voi olla useita satoja sivuja pitkd, mutta tarkeintd ei ole pituus
vaan se, etté siitd I0ytyvat oikeat asiat: mité pelaaja voi tehdé pelimaailmalle ja mité pe-

limaailma voi tehdé pelaajalle? (Vuorela 2007, 57.)

Tehtavajako
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Lopuksi luetaan tuotespeksi l&pi ja jaetaan tydtehtavat. Vuorelan (2007) mukaan yksindi-
nen seppa tekee kaiken itse, mutta hanenkin kannattaa tehda lista siitd, mité4 tekee missa-
kin vaiheessa. Hyvin harvaa pelia tehdaan kokonaan yksin, ja jopa harrastuksekseen roo-

lipeleja kirjoittelevilla pelintekijoilla on yleensd apunaan kuvittaja. (MVuorela 2007, 63.)

3.2.2 Tuotanto

Vuorelan (2007) mukaan videopelin ohjelmointi on kokonaan oma taiteenlajinsa. Tuo-
tannon lopputuloksena ovat kaikki materiaalit siihen peliin tai tuotteeseen, jonka asiakas
ostaa. Pelin monistaminen — olipa kyse sitten DV D-levyjen tehtailusta tai kirjapainosta —
ei pelin tekemisen kannalta kuulu tuotantovaiheeseen. (MVuorela 2008, 66.) Yleensa suh-

teessa esituotantoon, tuotantovaihe on kolmesta neljaén kertaan pidempi.

Tuotanto- tai tydsuunnitelma

Vuorelan (2007) mukaan esituotanto ja tuotanto kohtaavat tuotantosuunnitelmassa, jossa
tehtdvanjaon aikana syntyneet listat on koottu samaan paperiin ja aikataulutettu pelin tuo-
tannon eri vaiheiden mukaan. Jos pelintekijoitd on vain yksi, kdytetddn usein termié tyo-
suunnitelma. Tyosuunnitelma tarvitaan esimerkiksi mahdollisten apurahojen hakemiseen

valtiolta ja yleishyddyllisilta yhteis6ilta. (Vuorela 2007, 66-67.)

3.2.3 Roolit

Pelia tehdessa tarvitaan tietyt roolit, jotta pelin tydstdminen onnistuisi sujuvasti. N&ita
rooleja ovat esimerkiksi tuottaja, julkaisija, kehitystiimi, suunnittelija, graafikko ja video-
ja mobiilipeleissd ohjelmoija.

Vuorelan (2007) mukaan pelinkehityksen rooleilla on monta nimed, ja kun roolia hoitaa
useampi, heilld on liséksi erilaisia osa-alueisiin tai padtosvaltaan liittyvia titteleitd. Kai-
kissa pelityypeissa ei kayteté kaikkia titteleita, mutta Vuorelan (2007) mukaan tarvittavat
roolit ovat konseptisuunnittelija, pelisuunnittelija, k&sikirjoittaja, taittaja, tuottaja, ohjel-
moija, taiteilija, graafikko, testaaja ja markkinoija (Vuorela 2007, 15). Maaritelmia ja eri-

laisia rooleja on kuitenkin lukuisia erilaisia.
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Tuottaja

Sen liséksi, ettd tuottajat ohjaavat tyéryhmaé, he toimivat tiimin ja pelin edustajina ylem-
mélle johdolle ja julkaisijoille. He voivat olla joko kehitystiimin sisdisi& tai sen ulkoisia
tuottajia. Kehittajille tyéskenteleva sisainen tuottaja hallinnoi esimerkiksi tyéryhman ai-
katauluja, raportoi edistyksestd ja vastaa henkilokunnan palkkaamisesta. Julkaisijoille
tyoskenteleva ulkoinen tuottaja puolestaan pitda huolen projektin edistymisesté ja budje-
tista.

Julkaisija

Esimerkiksi videopelijulkaisija on yritys, joka julkaisee joko itse tuottamiaan tai toisten
yritysten tuottamia pelejé. Julkaisija myds vastaa pelin markkinoinnista ja valmistumi-
sesta ajallaan. Yleensé julkaisija myds pitaa huolen esimerkiksi lisenssimaksuista ja pak-
kausten suunnittelusta. Koska usein julkaisija on myos yksi pelinkehityksen rahoittajista,
pitad se yhdessa tuottajien kanssa huolen riskien minimoimisesta. Kyseessa on indie-peli,
jos videopelill& ei ole julkaisijaa rahoittajana.

Kehitystiimi

Riippuen projektin laajuudesta, kehitystiimin koko voi vaihdella muutamasta henkilosté
satoihi tyontekijoihin. Kehitystiimin jasenelld voi olla useita rooleja pelinkehityksessa.
Suurimpia, kokopdivaisia rooleja ovat ohjelmoijat, taiteilijat, suunnittelijat ja &anitekni-

kot. Muita, osa-aikaisia rooleja ovat esimerkiksi testaajat.

Suunnittelija (Designer)
Pelisuunnittelija luo pelille rakenteen ja saannot. Yleensé kehitystiimiin kuuluu johtava
suunnittelija, joka ohjaa muita suunnittelijoita. Suunnittelijat yhdistavat tarinan, hahmot

ja asetukset toimivaksi kokonaisuudeksi varmistaen samalla, ettd pelid on hauska pelata.

Graafikko (Artist)

Peligraafikko suunnittelee ja luo pelin visuaalisen ilmeen. Kuten suunnittelijoilla, graafi-
koillakin on usein johtava peligraafikko, joka pa&ttaa ja vastaa pelin yhtendisesta nake-
myksesté. Graafikkotiimin liséksi johtava peligraafikko vastaa esimerkiksi aikataulutuk-

sesta ja informoi muuta kehitystiimia.

Ohjelmoija (Programmer)
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Peliohjelmoija, eli ohjelmistoinsindori kehittad joko peleja tai kehittdmiseen liittyviad oh-
jelmistoja. Kehitystiimissa on usein vahintaan yksi, joskus jopa useita johtavia ohjelmoi-
jia. Ohjelmoijat esimerkiksi tekevat pelin aloituskoodipohjan.

Kenttasuunnittelija (Level Designer)
Kenttasuunnittelija kehittdd peliin tilan, haasteet ja tehtdvat. Ohjelmistot, joita kentta-
suunnittelija kayttad, voivat olla joko kaupallisia 2D- ja 3D-ohjelmistoja tai tarvittaessa

juuri kyseiselle pelille kehitettyja kenttdsuunnitteluohjelmistoja.

Adaniteknikko (Sound Engineer)

Aaniteknikko on vastuussa kaikista pelissa esiintyvista danitehosteista.

Testaaja (Tester)

Pelitestaaja testaa pelejé selvittdédkseen niiden ongelmia ja taatakseen niiden laadun. Tes-
taajalla taytyy olla hyva teknologinen ymmarrys tietokoneohjelmistoista. Testaajat var-
mistavat pelin toimivuuden ja viihdyttavyyden, sisaltden esimerkiksi yhteensopivuuden
eri alustoille. Testaaminen olisi tarpeellista Iapi koko kehitystyon, mutta koska se on kal-

lista, kdytetdan testaajia 1ahinn& vasta viimeisiin peliversioihin.

3.2.4 Jalkituotanto

Kun pelitestaus on paéttynyt ja siséltd lyoty lukkoon, lyodaan lukkoon valmis peli, eli
gold-versio. Vuorelan (2007) mukaan jalkituotanto koskee lahinna esimerkiksi sen pake-
tointia, monistamista ja jakelua. Jalkituotannon alettua peliin on erittdin vaikeaa ja usein
myos kallista tehda endd mitdan muutoksia, joten paatosta gold-versioon siirtymisesta ei
pitéisi tehda heppoisin perustein. Ammattimaista videopelinkehitysté vaivaa etenkin PC-
puolella kuitenkin keskeneréisten julkaisujen tauti. (MVuorela 2007, 72.) Kun rahoittava
taho, esimerkiksi julkaisija paattaé lyoda lukkoon gold-version, vaikkei pelin sisaltd ole
vield valmis, kdy niin etté peli laitetaan keskenerdisena myyntiin. Vuorelan (2007) mu-
kaan peli paasee nain markkinoille véhén aikaisemmin ja rahavirran suunta alkaa kaantya.
Pelintekijoiden vaanto saman pelin parissa kuitenkin jatkuu, kun siihen on julkaistava yha
uusia paivityksia. (Vuorela 2007, 72-73.)
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3.3 Rahoitus

Pelin tekeminen on kallista. Yksinkertaisenkin pelin valmistus maksaa tuhansia, suurim-
pien pelien satoja miljoonia. Suurin syy isoille budjeteille on suuri tyontekijamaarg, joka
vaaditaan pelin toteuttamiseksi. Solatie ja Makeldinen (2009) toteavat teoksessaan Ide-
asta innovaatioksi: luovuus hyotykayttdon, ettd jos innovointi olisi helppoa, kaikki teki-
sivét sitd. Helppoa se ei kuitenkaan ole ja suuret yritykset hukkaavat jatkuvasti miljoonia,
jopa miljardeja, tehdessaan vaaria tulevaisuutta koskevia ratkaisuja. Mika pahempaa,
vield suurempia summia menee hukkaan, kun ei oivalleta kaikkia olemassa olevia mah-
dollisuuksia. Yritys saa paremmin rahoitusta, mikali sen tulevaisuuteen uskotaan, perus-
tuvathan osakemarkkinat pitk&lti juuri tulevaisuuden odotuksiin. (Solatie & Makeldinen
2009, 18-22.)

Virtasen (2016a) mukaan useimmiten tarvittavat rahat tuo poytaan julkaisija, joka myds
hoitaa markkinoinnin ja jakelun. Pahimmassa tapauksessa julkaisija voi kuitenkin pidat-
taa itselld&n suurimman osan voitoista ja paasta vaikuttamaan projektin kehittdmiseen
jopa niin paljon, ettd julkaisijan ja kehittjan nakemykset pelistd ovat ristiriidassa. (Vir-
tanen 2016a.) Viimeisen kymmenen vuoden aikana on myos yleistynyt uusi rahoitus-

muoto, joukkorahoitus.

Joukkorahoitusprojekteilta vaaditaan usein runsaasti lapinédkyvyyttd, jotta
ostajat tietdvat, mihin rahat menevat. Osallistujille saatetaan myds antaa
mahdollisuus vaikuttaa pelin evoluutioon vaikkapa antamalla heidén pelata
varhaisia kehitysversioita. Palautteen pohjalta pelistudio voi luotsata hen-
genluomustaan fanien haluamaan suuntaan tai ainakin keskittya korjaamaan
ja luomaan niité asioita, joita varhaisen vaiheen pelaajat eniten toivovat.
(Virtanen 2016a.)

Virtanen (2016b) kirjoittaa Mikrobitti-lehden artikkelissa Free-to-play: nain toimii il-
maispelien logiikka, ettd on myds kolmas vaihtoehto, niin sanottu free-to-play eli ilmai-

nen pelaaminen, jossa itse pelin hankkiminen ei maksa mitéén, vaan tulot keratdan myy-
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malla pelin sisalla jotakin. Virtasen (2016b) mukaan free-to-play on houkutteleva bisnes-
malli, silld ilmaispeleissé ei ole maksukattoa toisin kuin kerran ostettavassa pelissé. (Vir-
tanen 2016b.) limaispelien kautta on mahdollista tahkoa paljonkin rahaa, sill& innostuneet
pelaajat saattavat muutamien kymmenien eurojen sijaan kuluttaa jopa tuhansia euroja.
Virtasen (2016b) mukaan free-to-play-peleissa kilpailu on kuitenkin erittdin kovaa. Uusia
peleja syntyy kuin sienié sateella, silla kaikki haluavat osansa houkuttelevista miljardi-
tuotoista. Oman luomuksen saaminen pinnalle on &&rimmaéisen vaikeaa jo pelkén runsau-

denpulaan hukkumisen vuoksi. (Virtanen, 2016b.)

Esimerkiksi Digital Expressin peli Warframe on ilmaispeli. Youtube-kanava Noclipin
Danny O’Dwyer mainitsee videollaan Warframe Documentary (2018) Warframen oh-
jaaja Steve Sinclair, joka kertoo, ettd pelin kehitysvaiheessa heille sanottiin, ettd koska
Warframe on parhaan nakdinen ilmaispeli, jota on koskaan tehty, se tulee epéonnistu-
maan. He olivat tuolloin tydstaneet Warframea yhdeksan kuukauden ajan ja lopulta on-
nistuivat valttdmaan sudenkuopat. (Noclip 2018). Warframe on nyt yksi suosituimmista
ja vaitetysti myods parhaista ilmaispeleistd, joita markkinoilta 16ytyy. Virtasen (2016b)
mukaan ilmaispelin onnistuminen vaatii pelimekaniikan, joka ei pakota pelaajaa heti
maksamaan, vaan aluksi koukuttaa pelaajan. llmaispeleissé kannattaa panostaa pelikoke-
mukseen, joka palkitsee seké siihen, ettd peli on riittdvan selked ja yksinkertainen, panos-
tetaen pelattaviin hahmoihin, jotta pelaaja kiintyisi niihin. (Virtanen, 2016b.) Pitkd myyn-
tiaika on peleille ensisijaisen tarked, jonka vuoksi peleissa panostetaan julkaisun jalkei-

seen kehitysty6hon, markkinointiin ja pitkdaikaisiin pelaajiin.
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4 PELATTAVUUS

Vuorelan (2007) mukaan pelikokemus tulee pelaajan eldytymisestd, joten roolipelaami-
nen on ennen kaikkea pelaajan nakokulmasta tapahtuvaa toimintaa. Saéntokirja antaa toi-
minnalle yhteiset pelisaannot, olivatpa ne miten 16yhéat tahansa. Pelaamisella saavutetut
urotyot tai keratyt aarteet eivat heijastu mitenkaan todellisuuteen, joten kyseessa ei voi
olla muuta kuin ajanvietteeksi tarkoitettua tuottamatonta toimintaa. (Vuorela 2007, 17.)

Virtasen (2016a) mukaan pelaajat usein toivovat voivansa vaeltaa mailla ja mannuilla
vapaasti, sek&d enemmé&n mahdollisuuksia raveltad kentissa olevien esineiden kanssa,
mutta silla on pelid tehtdessa iso hinta. Avoimempi maailma lisd4 pelin vetovoimaa ja
kestoa, mutta myds kasvattaa kehitystyohon kuluvaa aikaa ja budjettia moninkertaisesti.
(Virtanen 2016a.) Uusi osa-alue, josta on tullut elintérked osa peleja, on niiden sosiaali-
nen puoli. Erityisesti verkkopeleissa pelaajat ovat tottuneet odottamaan ihminen vastaan
ihminen -osiota ja sen puuttuminen onkin pelille huono asia. On eri asia pelata toista ih-

misté vastaan, kuin tekodlyé joka ei kehity ja jonka liikkeet oppii ennakoimaan.

Virtanen (2016c) mainitsee Mikrobitti-lehden artikkelissa Pelinkehityksen opas: sosiaa-
lisuudesta on tullut elintarke& osa peleja, etté sosiaaliset kanavat koukuttavat, kun raken-
netaan pidemmalle kestévaa eli persistenttid pelikokemusta. Pelaaja nékee laajankin yk-
sinpelin koko sisallon nopeasti, mutta sosiaalisuus sitoo hanet moninpelattavaan tuottee-
seen pidemméksi aikaa. Muita pelaajia vastaan pelaaminen kasvattaa yhteisollisyyden
tunnetta. (Virtanen 2016c.) Vastustajan voittaminen ryhman kanssa tuntuu paremmalta
kuin vastustajan voittaminen yksin. Virtasen (2016¢) mukaan saavutus luo onnistumisen
ja yhteenkuuluvuuden kokemuksia. Sama patee omien puolustamiseen. Hadassa ystava
tunnetaan, jos joku uhkaa hyokéaté vaikka kauniiseen fantasiakaupunkiin, jonka rakenta-
miseen on uhrannut tunteja. (Virtanen, 2016c.)

Yhteisollisyyden lisaksi peleissa koukuttaa saavutukset. Suorituksilla tai vaikka tyylik-
kaalla ulkonaolla pelaajat saavat muilta pelaajilta huomiota ja hyvéaksyntaa. Etenkin yk-
sinpeleissd myos interaktiivisuudella on puolensa. Esimerkiksi BioWaren ja Demiurge
Studiosin kehittdma ja Microsoft Game Studiosin ja Electronic Artsin julkaisema toimin-
taroolipeli Mass Effect sisaltad keskustelujarjestelman, jossa pelaaja paattaa pelinkulun

valitsemalla, mitd hanen Shepard-hahmonsa sanoo. Valituilla puheilla ja reaktioilla on
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yleensa jokin vaikutus pelin maailmaan ja tarinan kulkuun. Videopelilehti Game Infor-
merin (2017) mukaan Mass Effect sai yleisesti hyvan vastaanoton, esimerkiksi Game In-
former antoi pelille 9,75 pistettd kymmenesta kommentoiden “pelin olevan iso scifipeli,
joka otti suuren harppauksen eteenpéin” ja etta se “aloittaa uuden interaktiivisen tarinan-
kerronnan”. (Game Informer, 2017.) Mass Effect sai kuitenkin kritiikkia seka kriitikoilta
ettd pelaajilta erityisesti balanssista ja tekodlyn toimimattomuudesta taistelutilanteissa.
Taman pohjalta voidaan paatelld, ettd vaikka peli tarjoaisi pelaajilleen jotakin uutta, on

silti tarkeintd, etta pelimekaniikka on kunnossa.
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5 CASE: ELGOM

Elgom on suunnittelemani brandi, joka rakentuu kuudesta erillisesta tuotteesta: lauta-,
mobiili-, kortti- ja keréilykorttipeli, kasikirjoitus ja kirja seké elokuva. Olen suunnitellut
kaikkien ndiden valmistuvan kymmenen vuoden sisalla. Ensimmadiset askeleet on jo

otettu ja korttipeli ja lautapeli ovat jo prototyyppivaiheessa.

Lahtokohtani pelinkehittdjand on ensisijaisesti tehda vuorovaikutteisia peleja kuluttaja-
lahtoisesti. Chatfieldin (2010, 95) mukaan kompromissi ei ole niin kauhistuttava kuin
mité voisi odottaa, kun otetaan huomioon interaktiivista mediaa varten kirjoittamisen vaa-
timukset. Olen kuitenkin erimieltd Chatfieldin kanssa, sill4 nimenomaan kompromissit
ovat useimmiten syypdana minka tahansa tuotteen epdonnistumiseen. Rahoittajan on tér-
kedd pystya luottamaan pelinkehittajaan, pelinkehittgjélle taas taytyy antaa tilaa ja va-
pautta luoda peli. Kaiken kaikkiaan térkeintd ovat kuitenkin kuluttajat, eli pelaajat. Kun
asiakaskunta on tyytyvéinen, ovat pelin menestysmahdollisuudet automaattisesti parem-
mat. Elgomia tehdessé ja yhteistyokumppaneita etsiessa olen pyrkinyt pitdimaan taman

mielessé. Samalla olen kdytannossa kokenut, kuinka paljon alalla on kilpailua.

Virtasen (2016a) mukaan pelialalle paasemiseksi voi hyvin riittad, ettd hallitsee oman
alansa ja osaa soveltaa osaamistaan projektin kaipaamalla tavalla. Kuitenkin, kuten Ko-
oPee Hiltunen Ylen (2014) haastattelussa mainitsi, allekirjoitan myds, etté pelialalla on
niin monia, jotka sinne tavoittelevat, ettd vain parhaat erottuvat. Elgom on vaatinut kovaa
tyoté ja tarkkaa suunnittelua ja silti olen huomannut, ettd ainut tapa jolla koen pystyvéni
viemaan Elgomia eteenpéin, on oman yrityksen kautta. VVastaan tulee kuitenkin rahoitus,
jota alankin seuraavaksi suunnitella. Tassa luvussa selvitan, miten Elgom rakentui ideasta

brandiksi, mit4 sen eteen on jo tehty ja mité viel& tullaan tekemaan.

5.1 Peli-idean lahtokohdat

Sain idean Elgomille alun perin syksylld 2014. Tuolloin pelin tyoénimi oli vielda Codex.
Halusin tehdd mobiilipelin, joka toimisi viivakoodiskannauksen periaatteella. Tarkoitus
oli, ettd esimerkiksi tuotteiden viivakoodeja skannaamalla pelaajat keraisivat erilaisia hir-
viohahmoja. Innoittajanani toimi Radica Gamesin Skannerz-niminen peli, jossa hyddyn-

nettiin viivakoodeja interaktiivisen taistelupelin luomiseksi. Peli ei kuitenkaan saanut
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suurta suosiota ja uskoin, ettd hyvélla pelinkehityksellda Codexista olisi ollut mahdollista
luoda paivitetty, toimiva pelikokonaisuus (kuva 1). Codexin lisdksi muita nimivaihtoeh-
toja olivat Golems ja Soul Forge (kuvat 2 & 3).

KUVA 1. Codexin ensimmainen logo (Plehandzic, 2015)

@ | E M S

KUVA 2. Golems (Kuva: Jukka Auer 2015)

SCEQJU&}R‘GE

KUVA 3. Soulforge (Plehandzic, 2015)
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Olen aina pitényt peleistd, jotka haastavat pelaajaa ja joissa keréillaan jotakin. Yhdisté-
méalla ndma osa-alueet uskoin, etta pystyisin luomaan jotakin uutta. Tarkoituksena oli
luoda peli, joka koukuttaa minua ja sité kautta muita. Halusin luoda itsedni kiinnostavan
pelin.

5.2 Ideasta toiminnaksi

Saatuani idean mobiilipelille, otin yhteyttd siskoni aviomieheen Timo Salokkaaseen. Sa-

lokas kutsui koolle joukon alalla tydskentelevia kavereitaan, joille pitsasin ensimmaista

kertaa Codexin (kuva 4).

CORE GAMEPLAY

KUVA 4. Codexin pitsaus (Plehandzic, 2015)

Salokkaan kaverit innostuivat Codexista ja lahdimme yhdessa suunnittelemaan pelia.
Mietimme, mitk& ovat pelin tavoitteet ja millainen sen pelattavuus olisi. Referensseiné
kdytimme aiemmin mainitsemani Skannerzin liséksi Pokemonia, Shakkia ja Pokeria.

TyoOskentelimme aluksi ryhméssa. Kuitenkin pian huomasimme, ettd kokemattomuu-
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temme vuoksi projekti ei edennyt toivomallamme tavalla. Havainnoin, etti olimme lah-
teneet toteuttamaan peli& nurinkurisesti. Suunnittelimme heti aluksi pelin ulkokuorta, kun

olisimme tarvinneet aluksi toimivan rungon.

Taman huomattuamme tiimiimme liittyi graafikko. Uusi graafikko toi peliin paljon uusia,
hyvid ideoita. Samalla kutsuin ystavéni Teemu Suontakan suunnittelemaan pelimekaniik-
kaa kanssani. Jatkoimme ndin useita kuukausia. Haimme my6s apurahaa muutaman ker-
ran, paatoésten ollessa kuitenkin aina hylattyja. Huomasinkin, ettd muutamat ryhmaén ja-
senet halusivat eri asioita, jonka seurauksena paadyimme yhteisymmarryksessa siihen,
ettd aloin kehitt&d4 pelin ideaa ja tarkoitusta, jotta tietdisimme vield tarkemmin mité oli-
simme tekemassé. Projekti ei edennyt ja samalla ryhman kesken alkoi jo syntya idea uu-
delle, erilaiselle pelille. En kuitenkaan halunnut luopua Codexista, sill& ndin siina valta-

vasti potentiaalia.

Joulukuussa 2015 pitsasin péivitetyn idean tyoryhmalle, jolloin myos 10ytyi ensiaskel sii-
hen suuntaan, mihin Elgom on nyt kehittynyt. Tyoryhma piti paivitetysta ideasta, mutta
toinen projekti oli jo edennyt pitkalle ja ryhmaldiset halusivat jatkaa sen parissa. Mina
vetdydyin jatkamaan Elgomia toivoen, etté jos saan kaikki osa-alueet valmiiksi ja selke-

aksi, paasisimme vihdoinkin tydstdmaan sitd, mitd alunperin lahdimme tekemaan.

Vuorelan (2007) mukaan useimmat harrastushankkeet (ja jotkin kaupallisetkin hankkeet)
kaatuvat siihen, ettd on yritetty haukata liian isoa palaa. Pahimmassa tapauksessa ei edes
tiedetd, mitd yritettiin haukata, jolloin projekti ei ala paatoksesta “tehdaénpa peli”, vaan
paatosta edeltda pari esivaihetta. Pelintekijan taytyy tietdd omat ja muiden mahdollisten
mukanaolijoiden kyvyt ja rajat, silla pieni koodaajaporukkakin saattaa ryhtyéd tekemaan
videopelid, vaikka jokainen ryhmé&an kuuluva hallitsee vain ohjelmoinnin ja on kiinnos-
tunut pelkastaan siita. (Vuorela 2007, 36-37.) Tiimillamme k&vi juuri kuten Vuorela mai-
nitsee. Osaamisemme ja kiinnostuksen kohteemme olivat yksipuoleisia ja meilta puuttui
esimerkiksi tuottaja, joka olisi vienyt projektia eteenpdin ja pitdnyt huolta aikatauluista.
Huomattuani tdman paatin aloittaa pelin kehittdmisen tekemall& sen ensin fyysiseen muo-
toon. Lahdin tekema&én testiversiota korttipelimuodossa. Uskoin, ettd jos pelin pystyy pe-

laamaan Korttipelind, niin varmasti sen pystyy pelaamaan mobiilipelinékin.
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Vuorelan (2007) mukaan vapaa-ajan hankkeissa on muitakin pulmia: Siind missa 40 tun-
nin tydpanos syntyy oikeissa t0issé viikossa, iltaisin kaljoittelun lomassa puoli tuntia pa-
kertavalta harrastelijalta kuluu samaan hommaan kymmenen viikkoa. Ennen kuin edes
alkaa miettia peli-ideaa, kannattaa ottaa tydkalut esiin ja Kirjoittaa aiheesta pieni tarkis-
tuslista. Tyokaluja tarkistettaessa ei vélttdmatta vield tiedetd, mik& pelin konsepti on,
mutta my6hemmin, kun vastaan tulee tehtéva, jota et kerta kaikkiaan osaa, vaihtoehtoja
on nelja: pyyda apuun joku, joka osaa, tutki, olisiko valmista aineistoa jossakin saatavilla,
mieti, voisiko jokin tyokalu tehd& tehtévén puolestasi tai muuta konseptia niin, ettei teh-
tavaa tarvita. (Vuorela 2007, 37.)

Vuorelan (2007, 22-23) mukaan pelintekijan kannattaa tutkia suosikkipeliensa interaktii-
visuutta. Jalkeenpdin katsottuna tarkastelin kyll& minua innoittaneiden pelien interaktii-
visuutta, mutten kirjoittanut naitd mihinkaan ylos. Lisdksi minulta puuttui esimerkiksi
tuotanto- ja tydsuunnitelma, joista olisi voinut olla paljonkin apua projektin etenemisen

kannalta. Toisin sanoen, Elgomilta puuttui tuottaja.

5.3 Elgomin kehitysvaiheet

5.3.1 Korttipeli

Syksylla 2015 sain mobiilipelin kehittelyn pohjalta idean korttipelistd. Tavoitteenani oli
tehdd mahdollisimman yksinkertainen peli, jota on helppo kantaa mukana ja pelata missa
tahansa. Paatin, ettd teen erillisen korttipelin oheistuotteeksi mobiilipelille. Korttipelin
tyonimi oli tdssd vaiheessa vield Aether - Master Of The Elements (MOTE) (kuva 5).
Jouluna 2015 ensimmainen prototyyppi syntyi. Leikkasin kasin 18 tuntia, 114 korttia ja
testasimme avopuolisoni Saara Leutolan kanssa joulun yli pelimekaniikkoja. Selvitimme,
mika toimii ja mik& kaipaa vield lisatyostod (kuva 6). Havaitsin ensimmaisen pelikerran
jalkeen, ettd elementtikorttien aktivoimiseen tarvittiin liikaa riimukortteja, jonka vuoksi
pelin kesto venyi yli tuntiin. Tavoittena oli pitaé pelit noin 15 minuutissa. Myos grafiikat
olivat hieman epéselvét ja kortteihin kaipasi merkinnat elementist, jolle kortti haviéa ja
elementistd, jonka kortti voittaa. Muutin elementtikortteja siten, ettd poistin sanoista yh-

den riimun (kuva 7).
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AETHER

\Ji5»

MASTER OF
THE ELEMENTS

KUVA 5. Viimeisin versio Aether — MOTE -korttipelin korttien takapuolesta, ennen ni-

menmuutosta (Plehandzic, 2016)
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KUVA 6. Aether — MOTE -korttipelin kortit (Plehandzic, 2016)
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ERHETH

KUVA 7. Aether — MOTE -korttipelin riimukorttien muutokset (Plehandzic, 2016)

Entisen kolmen riimun sijaan, nyt tarvittiin vain kaksi riimua. Samalla tasapainotin rii-
mujen maaran vastaamaan elementtien mééraa siten, etta jokaista riimua tarvittiin yhta
paljon pelin aikana. Tdma nopeutti pelin kestoa huomattavasti. Samalla ohjekortti sai uu-
den, yksinkertaisemman ulkon&dn. Korjasin, tulostin ja leikkasin uudet versiot korteista
nelja kertaa seuraavan viikon aikana. Testasimme pelid valissa ja palautteiden pohjalta
muokkasin pelid aina eteenpdin. Paasin myos testaamaan pelid maksimipelaajamééralla,
eli kuudella pelaajalla kahdesti, joka osoittautui hyvin tarkeaksi testiksi, silla paasin néa-
keméan, etté peli toimi myds maksimipelaajamééralla. Ongelmana oli vain edelleen graa-
finen puoli. Jotta pelattavuus pysyisi helppona, taytyi pelikortteista saada riittdvan sel-
kedt. Seuraavien kuukausien aikana pelimekaniikka pysyi samana, mutta kehitin pelin

grafiikoita (kuva 8).
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Syyskuussa 2016 otin yhteyttd peliyhtié Tacticiin. Peliesittelyn yhteydessé lahetin heille
samalla myyntiflyerin. (Liite 1, sivu 52.) Lahetettyéani flyerin kuitenkin huomasin, ettei
flyerin perusteella saanut riittavaa kokonaiskuvaa pelistd. Havainnon pohjalta tein uuden,
visuaalisen ohjekirjan. (Liite 2, sivu 53.) Havaitsin tassa vaiheessa, miten vaikea kortti-
pelin ohjeet oli ilmaista yksinkertaisesti uusille pelaajille. Kuukautta myéhemmin sain
Tacticilta vastauksen, etteivat he tee korttipelejd, vaan ovat enemman kiinnostuneita lau-
tapeleistd. Sovittiin, ettd jos teen tulevaisuudessa lautapelin, voin ottaa heihin yhteytta

uudelleen.

Otin seuraavaksi yhteyttd Lautapelit.fi:hin. Heille 1ahetin suoraan ohjekirjan ja myynti-
flyerin. Sain heilt4 vastauksen melko nopeasti ja sain kutsun paikan péélle esittelemaén
pelid. Menin péékonttorille ja testasimme pelid. Huomasin, ettei peli ollut aivan sitd, mita
ohjekirja antoi olettaa. Ohjeeni eivat siis kertoneet riittdvan selkedsti kaikkea olennaista.
Pelimekaniikassa osa pelin kulusta, esimerkiksi fuusioelementit, vaikuttivat ohjekirjassa

suuremmalta, kuin milta ne itsessddn tuntuivat pelid pelatessa. Sain myds palautetta, etta
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peli tuntui lilan sattumanvaraiselta. My6skin muutamia graafisia ongelmia oli edelleen.
Lahdin tyostamaan ongelmia. Seuraavan vuoden siséalla pidimme useita palavereja ja tein
muokkauksia ja korjauksia palavereissa esille nousseiden asioiden pohjalta. Isoin muok-
kaus oli graafinen ulkoilme. Se taytyi selkeyttda ja lopulta onnistuinkin siind. Samalla
myaos pelin nimi vaihtui Aetherista Elgomiksi (kuva 9).

KUVA 9. Elgom — MOTE -korttipelin lopullinen ulkoasu (Plehandzic, 2017)
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5.3.2 Kaorttipelin hyllytys

Vein korttipelin sovitusti Lautapelit.fi:lle testattavaksi toukokuussa 2017. Sovimme, etta
otan yhteyttd kuukauden padsta heidan tarkastettuaan pelin ja paatettyd, ovatko he kiin-
nostuneita siitd. Kului kuukausia, kunnes elokuun 2017 loppupuolella Lautapelit.fi oli
viimein testannut pelin. He eivét olleet kiinnostuneita, vaikkakin kehuivat pelin grafii-
koita. He antoivat palautetta, ettd vaikka muutimme pelimekaniikkaa, se oli edelleen liian
sattumanvarainen. Peli ei tuntunut reilulta heidan mielestdan. Aloin kyseenalaistaa itseéni
jamietin, mika pelissa meni pieleen. Aloin etsi& ratkaisuja pelin pelastamiseksi ja uskoin,

ettd vaikka Lautapelit.fi ja Tactic ei ollutkaan kiinnostunut, voisin viela pelastaa pelin.

Havaitsin lopulta kuitenkin palautteiden ja testipelien pohjalta, ettd korttipelini oli liian
vaikea tavallisille pelaajille, mutta liilan sattumanvarainen ammattipelaajille. Toisin-
sanoen, kohderyhmaa ei ollut olemassa. Tajusin, ettd tdma korttipeli ei voi mitenkaan olla
brandin rakentaja. P&atin, ettd kun mobiilipeli kasvaa ja saa fanikuntansa, voin tehda kort-
tipelista yksinomaisen tapahtuman tai kilpailun, jossa julkaisen korttipelin raakana sellai-
senaan faneille. Toistaiseksi kuitenkin paatin hyllyttada korttipelin ja jatkaa lauta- ja mo-

biilipelin parissa.

5.3.3 Lautapeli

Samaan aikaan, kun tydstin vield korttipelig, olin alkanut suunnitella jo seuraavaa projek-
tia. Tassa vaiheessa uusikin peli oli vield korttipeli. Koska korttipeli eteni hitaasti, minulla
oli aikaa alkaa tehda uutta pelid. Aluksi ajattelin, ettd olisin tehnyt kolmen korttipelin
sarjan: Master Of The Elements, Battle Of The Gods ja Reign Of The Kings. Kuitenkin,
tehtyani uutta korttipelid kuukausia, huomasin prototyyppien myoté, ettei uusi korttipeli

ollut toimiva (kuva 10).
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KUVA 10. Uusi korttipeli (Plehandzic, 2016)

Teemu Suontaka ja Saara Leutola kysyivat minulta tassa vaiheessa, ettd miksen tee lau-
tapelid. Tdman pohjalta syntyi tunnin suunnittelun sisalla lautapelin ensimmaéinen versio.
Aloin ty6staé lautapelin pelimekaniikkaa ja ulkoasua. Syyskuussa 2017 syntyi versio,

josta alkoi muotoutua nykyinen versio lautapelista (kuvat 11 & 12).
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KUVA 11. Lautapelin pelimekaniikan ensimmainen versio (Plehandzic, 2017)
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KUVA 12. Lautapelin pelimekaniikan ensimmainen versio (Plehandzic, 2017)
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Tasta ideasta syntyi varsinainen lautapeli, Elgom - Battle Over Golems. Lautapelin koh-

deyleisd on nuoret, jotka eivét vield tiedd paljon roolipelaamisesta. Elgom-lautapeli on

aloittelijoille suunnattu roolilautapeli, eli helppo pelata, vaikea hallita. Peli palkitsee vii-

saat pelaajat ja se tarjoaa joka pelikerralla jotakin uutta. Pelin kesto on kahdella pelaajalla

10-15 minuuttia ja kestoa tulee 10 minuuttia lisad jokaista lisépelaaja kohden. Kuudella

pelaajalla peli kestaa enimmilldan puolitoista tuntia.

Huhtikuussa 2018 otin uudelleen yhteyttd Tacticiin lautapelin osalta, mutta vaikka he pi-

tivat pelin ulkoasusta, he nékivat, ettd pelin kohderyhma on liian rajattu, jonka vuoksi se

olisi vaikea myyda. Sain Tacticilta hyvéd, rakentavaa palautetta. Tulen ottamaan yhteytta

vield muihin peliyhtiéihin, mutta samalla paatin, vien lautapelida kuitenkin eteenpéin

oman yrityksen kautta, osana Elgom-perhetta.
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54 Aspido

Kortti- ja lautapelid kehittdessé syntyi samalla Saara Leutolan kanssa yhteistyossa tarina

koko bréndin taustalle.

Golemin, savesta rakennetun suojelijan luominen on sallittua vain taysi-ikaisille. Sen
vuoksi golemeista suuresti kiinnostunut autistinen poika SOL LEON, 14, voi vain haa-

veilla omasta golemista.

Sol asuu vanhempiensa kanssa Terraminen kaupungissa, Clay Islandin lahdenpouka-
massa. Han kokee olevansa ulkopuolinen ja pakenee usein omaan rauhaan Anima Hillille,
jonka huipulla on suuri muinainen kivikehd. Joka kymmenes vuosi Anima Hillin kivike-
hassé voidaan luoda uusia, vahvempia golemeita. Paikka vetdé Solia puoleensa ja uuden
luomispéivan koittaessa, yon pimeydessa Sol kdy luomassa oman golemin. Golemin ni-
medminen on ennenkuulumatonta, mutta Sol antaa golemilleen nimen ASPIDO, jonka

seurauksena heidan suhteensa syvenee.

Autismin vuoksi Sol kayttaytyy vélill4 tahtomattaan ilkeéasti, eikd han ymmarrd omia tun-
teitaan. Golemeita pidetdan kaskylaising, palvelijoina ja orjina eika niill4 yleisen tiedon
mukaan ole omaa tahtoa. Kuitenkin Aspido pé&attaa lopulta vapaasta tahdostaan antaa
oman sielunsa Solille. Silla hetkell& Sol muistaa, kuinka han neljavuotiaana juoksi Anima
Hillin kivikehédn keskelle, kun sielld luotiin golemia. Solin sielu pirstaloitui tuolloin ja
sen vuoksi hénesta tuli autistinen. Sielunpalanen jai odottamaan kivikehalle, kunnes Sol
loi kymmenen vuoden pééstd oman golemin, Aspidon ja pirstaloitunut sielun palanen

tarttui siihen.

Solin palatessa muistosta han ei ole end4 autistinen. Mutta Aspido on kadonnut.

Tata tarinaa on tarkoitus hyodyntéa kaikkien pelien taustalla ja varsinainen Kirja ja kasi-

Kirjoitus tulee pohjautumaan téhan tarinaan.
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5.5 Pelien esittely ja palaute

KUVA 13. Korttipeli, Elgom - Master Of The Elements seka lautapeli, Elgom - Battle
Over Golems (Plehandzic, 2017)

5.5.1 Korttipelin séannot

Pelissé on kolme erilaista korttityyppié: riimu-, elementti- ja kilpikortit. Elementtikortit
ovat pelin tarkeimmat, niilld hyokatddn muiden vastustajien kilpikortteja vastaan. Jotta
voi kayttaa elementtikortteja, taytyy kerata riimukortteja, joilla voi aktivoida elementin.
Néita kortteja pelaajat nostavat vuorotellen pakasta. Kaikille pelaajille annetaan kolme
Kilpikorttia, joilla on tarkoitus puolustautua muiden pelaajien hyokkayksilta ja niita voi
my0s vahvistaa. Se, jolta ovat kaikki kilpikortit loppuneet, tippuu pelista. Voittaja on se,

jolla on viimeisena kilpikortteja jaljell&.

5.6 Lautapelin sdannot

Pelaajamaéra on 2-6 hl6a. Pelaajat aloittavat pelilaudan keskelté ja ensimmaiseksi tavoit-

televat haluamaansa ulointa vérilaattaa, eli pesaa. Kun pelaaja péésee haluamalleen pesé-

laatalle, pelaaja muuttuu varid vastaavaksi elementiksi. Han saa itselleen kolme taikaa ja
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piirteen, joilla voi vahvistaa itseddn tai estdd muita pelaajia pelin aikana. Saatuaan itsel-
leen véridén vastaavan elementin pelaajan tavoitteena on keratd kentéltd oman element-

tins& riimut. Voittaja on se, joka keréttyddn riimunsa palaa ensimmaisend omalle pesélle.
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6 VISUAALINEN ILME JA TUOTANTO

Korttipelin ensimmainen graafinen ulkoasu oli tyylini mukaisesti hyvin minimalistinen.
Ongelmaksi muodostui, ettd muut pelaajat eivat ymmartaneet yksinkertaisista merkeista,
mika tarkoitti mitakin ja pelin sé&nnét oli hyvin vaikea ilmaista. Grafiikoissa innoittajina
on toiminut World Of Warcraft ja Heartstone. Vaikken kumpaakaan pelaa, niin tykastyin
heidan karkkimaisiin, viikinkiaikaa mukaileviin grafiikoihin. Tdman vuoksi grafiikoista

on my0s pidetty, ne ovat selkeat ja vetoavat sekd vanhempiin ettd nuorempiin pelaajiin
(kuva 14).

KUVA 14. Elgom — Battle Over Golems -lautapelin golemeita ja pelilauta (Plehandzic,
2017)

Hyddynsin heidan kdytannon kokemustaan ja totesin tyylin toimivaksi. Hyperrealistiset
grafiikat vanhenevat nopeasti eivatka miellytd nuorempia sukupolvia, liian karkkimainen

tyyli puolestaan ei miellyta vanhempia. Tamén vuoksi paadyin puolivaliin.
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6.1 Brandi

Gallacas Games on oma yritykseni, jonka kautta aion rakentaa Elgomin. Olen sitd mieltd,
ettd Suomessa kulttuuriala junnaa hieman paikallaan. Gallacas Gamesin isoin suunni-
telma on, ettd Elgom menestyisi ja alkaisin sen seurauksena rahoittaa esimerkiksi suoma-

laisia elokuvia ja peleja.

6.2 Tuotanto

Aluksi halusin tuottaa pelit toisen, suuremman firman alla. Ajatuksena oli, ettd mind teen,
myyn ja otan tekijdnoikeusmaksut korttipelistd, jonka kautta hankkisin pddomaa mobiili-
pelid varten. Kuitenkin, kun Tactic ja Lautapelit.fi eivat innostuneet korttipelistd, aloin
suunnitella perustavani oman yrityksen ja tuottaa koko tuoteperheen sit4 kautta. Otin sel-
vaa, kuinka paljon korttipelin tekeminen maksaisi ja aloin soitella ja kyselld, misté saisin
mahdollisimman paljon mahdollisimman halvalla. Tavoittelin 96 kortin pakan tuotanto-
hinnaksi noin kahta euroa, jolloin olisin voinut asettaa pelille kappalehinnaksi noin 17

euroa.

Suurin osa suomalaisista yrityksista ei ollut valmis tulostamaan niin suuria maarié, jotta
hinta per pakka olisi saatu kahden euron luokkaan. Esimerkiksi Grano, jolla tulostutin
prototyypin, olisi pystynyt tulostamaan kylla pakkoja, mutta hinta olisi ollut niin kallis,
etta pelin myyntihinta olisi noussut liian korkeaksi. Lautapelit.fi suositteli ottamaan Sak-
saan yhteyttd, heiltd olisi mahdollisesti saanut tietoa miten tulostaa suuria maarié halvalla.
Otin myos selvéd, miten alibaba.comin kautta olisi Kiinasta saanut tulostettua halvalla.
Kun huomasin, ettd 96 korttia on melko suuri mééra halvalla tuotettavaksi, paadyin sii-
hen, ettei korttipelini ollut sen arvoinen. Peli ei ollut riittdvan hyvé aloittamaan Elgom-
brandia enka halunnut itsek&an sijoittaa sithen tuhansia euroa. Ymmérsin samalla, miksei
Lautapelit.fi ja Tactic kiinnostunut pelista. Jos pelattavuus olisi ollut viimeisen paalle toi-
miva, olisin ollut valmis sijoittamaan peliin, mutta koska pelimekaniikka oli vaarénlainen

suunnatulle kohdeyleisolle, paatin hyllyttad korttipelin toistaiseksi.

Paatettyani jattaa korttipelin sivuun, tein Elgom-bréndille tuotantosuunnitelman lahitule-

vaisuuteen. Paatin aloittaa myynnin lautapelilla ja rakentaa sitd kautta mobiilipelia pik-
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kuhiljaa. Lautapelilla en hae viel& voittoa, haen vain levitysta. Samalla kun teen lautape-
li4, olen suunnitellut mobiilipelin pitsausta joukkorahoitus-puolelle. Tavoitteena on, etté
joukkorahoituksen kautta saisin ty6llistettyd noin viisi henkilod puoleksi vuodeksi, eli
joukkorahoituksen budjetiksi olen arvioinut alustavasti 150 000 - 200 000 euroa. Budijetti
sisaltdd markkinoinnin, tyontekijoiden palkat ja muut yritysmenot. Suurin tukimuoto si-
saltad Kkirjan, jossa on koko Elgomin siséllon raakaversiot suunnitelmineen alusta asti.
Tama paketti on arvoltaan 100 000e ja tata tukimuotoa on saatavilla vain yksi kappale.
Taman on tarkoitus olla esilla vain niin sanotusti huvin vuoksi. En siis oleta, ettd kukaan

sijoittaisi tuota summaa, mutta jos sijoittaa niin se on vain plussaa.

Noclipin (2018) mukaan Digital Extremes halusi luoda oman, massiivisen scifi- ja toi-
minta-moninpelin nimeltd Dark Sector. Digital Extremes laittoi kaiken energiansa tahan
projektiin toivoen, ettd se olisi uusi aikakausi studiolle, jollainen se olikin, muttei sellai-
nen jota he toivoivat. Heidan tekeménsa demo olikin vain tytkalu saada vuokrat6itd
muille projekteille. (Noclip 2018.) Warframe Documentary (2018) haastattelee Warfra-
men ohjaaja Steve Sinclairia, joka kertoo, ettd kun he pitsasivat Dark Sectoria, he elivat
matkalaukun kanssa puoli vuotta, esitellen pelidemoa pienella tietokoneella isoille julkai-
sijoille. Suuret julkaisijat sanoivat, ettd ihan hieno peli, mutta mité jos tekisittekin sen
sijaan meidan peliin jatko-osan. Sinclairin mukaan se, ettd he suostuivat, oli luovan sielun
tuhoamista. He olivat laittaneet kaiken energiansa Dark Sectoriin, mutta saivatkin palk-
kioksi vain vuokrat6itd. Warframe Documentary (2018) siséltdd myos haastattelun, jossa
Digital Expressin perustaja James Schmalz véittad, ettd paras tuote tulee sité kautta, etta
paésee itse rahoittamaan omaa projektia. (Noclip, 2018.) Jaan ajatukseni Schmalzin
kanssa. Paras lopputulos syntyy, kun tekijat saavat luoda juuri sellaisen tuotteen kuin ha-
luavat. Jos paine tuotteen ulkonéosta, rakenteesta tai sisallosté tulee ulkopuolelta, aletaan

tehd& kompromisseja, jotka hyvin harvoin tuottavat mieleenpainuvia asioita.

Jos joukkorahoitus ei l&hde kunnolla liikkeelle, on toisena suunnitelmana pitsata Elgom
kanadalaiselle pelituotantoyhtio Digital Extremesille. Olen tykannyt ja seurannut heidan
toimintaansa jo muutaman vuoden ja pidén heiddn maanl&heisyydestdan. Tuntuu, ettd
heilld olisi tilaa uudelle pelille, joka ei kilpailisi heidan nykyisen pelinsa kanssa. Uskon,
ettd vaikka he eivét suoraan olisi heti kiinnostuneita, pystyisin oikein pitsaamalla saada
heidat kiinnostuneeksi Elgomista. Télla hetkella minulta puuttuu tieto, miten hakea apu-
rahaa Suomesta ja muistakin maista seka keino 10ytéa erilaisia tukimuotoja ja tapahtumia.
Mielesséni on kaynyt my0s etsid enkelirahoittajia.
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6.3 Keskeiset haasteet ja onnistumiset

Elgom nimené on herattanyt joillakin kysymyksid. Graafisesta ilmeesta on tullut kehuja,
mutta pelattavuudesta on tullut kommentteja, etteivat ne mene massalle. Ne ovat hieman
lilan vaikeita tavallisille pelaajille, mutta toisaalta kun pelin jujun ymmartaa, pelaajat ha-
luavat pelata uudelleen. Testipelaajat ovat sanoneet, etté pelisté 16ytaa joka kerralla uusia
ulottuvuuksia, joka on ollut tavoitteeni EIgomia rakentaessa. Koko bréndin pitdisi raken-
tua sen ympérille, ettd pelaaminen ei jéisi vain yhteen kertaan, vaan pelid haluaisi aina
pelata uudelleen. Esimerkiksi lautapelille on jo suunnitteilla kaksi lisdosaa, jotta heti kun
pelaajasta tuntuu siltd, etta pelista loppuu tekeminen, on peliin mahdollista tuoda mukaan

lisdelementteja.

Moni yhtio pitdd kokemukseni perusteella pelaajia tyhmempind kuin he ovat. Pelit teh-
daan liian yksinkertaisiksi, kun oman kokemukseni perusteella pelaajat kaipaisivat enem-
man haastetta. Omissa peleisséni haluan tuoda hieman lisdé haastetta, kuitenkin niin, etta
peli pysyy tasapainossa. Tdmé on haasteellinen yhdistelm4 ja vélilla tulevaisuuden suun-
nitelmilleni onkin naurettu, koska vaikka peleistani on toisaalta pidetty, ovat tavoitteeni
korkealla. Aloittaessani pelinkehittdmisen olin tietoinen, ettei minulla ollut tarpeeksi tie-
toa ja kokemusta tehdad kokonaista pelia yksin. Minulta puuttui 3D- ja koodausosaaminen
sekd ymmarrys siitd, miten peli tehddén. Kun ryhma 16ytyi, tuntui siltg, ettd pystyisimme
saavuttamaan mitd tahansa ja motivaationi kasvoi. Hyvind puolina huomasin, etta sovit-
tuamme tekevdmme jotakin, se myos tapahtui. Asiat eivét jdéneet roikkumaan niin kauan,
kun oli innostusta. Ryhmaéssa syntyi myds monia hyvia ideoita, joita pystyttiin eheytta-
mé&én. Vaikka syntyi myos paljon ideoita, joita ei koskaan hyddynnetty, pystyttiin joista-
Kin ideoista ottamaan osia mukaan kehittelyyn ja saimme eheytettya pelid nopealla tah-

dilla. Kuitenkin, kun innostus alkoi lopulta kadota, myds tekeminen alkoi hidastua.

Havaitsin myds, ettd varsinkin jos tehddan ilmaistydvoimalla, kaikkien ryhman jésenten
taytyy olla yht& mielta asiasta, jotta se toteutuisi. Palkkatyolaisten kohdalla asia varmasti
on eri, silla tallgin jokaisella on oma rooli ja jokainen vastaa omasta tekemisestaan. Pal-
kan myo6té syntyy hierarkia, jota ei palkatta oikeastaan synny. Siind on seka hyvia ettéa
huonoja puolia, mutta jos halutaan kehittdd jotakin ideaa, saattaa etenkin suuren ryhman
kanssa tydskentely, jossa ei ole yhtd selkedd johtajaa, myos hidastaa projektin etenemista.
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Yksin tydskentelyssd puolestaan on hyvai se, ettd kun saa idean, sité voi heti kokeilla
kysymatta ensin muiden mielipidetté. Yksin tydskennellessa myos kehittyy nopeammin,
tajuaa mita ei halua tehdd, missé tarvitsee apua ja on myos vapaa deadlineista. Myos vi-
suaalisen ilmeen pé&attdminen on helpompaa itse tehdessa. Kun teen yksin, tieddn mita
haluan ja se on silld selvd. Ryhmétyoskentelyssd, jos esimerkiksi graafikon ndkemys
eroaa omastani, syntyy helposti kompromissi, joka ei tallaisessa tilanteessa ole aina hyva

asia.

Huonoa yksin tehdessé on se, ettd palautteen saaminen on hankalampaa ja véhdisempaa.
Kaipaan omasta, tehdysta tyostani sadnnollisesti palautetta, mutta ymparillani ei ole ko-
vin montaa ihmista, joilta saisin rakentavaa kritiikkia. Peli toimii minulle, mutta koska
olen tehnyt pelimekaniikan yksin minua myos huolestuttaa, etta toimiiko se muille. Eri-
tyisesti pelimekaniikan kehittelyssa ryhmatyoskentelysta on hyotyd, jolloin ideoita ja me-

kaniikan toimivuutta paésee testaamaan saannollisesti.

Yleisesti sanottuna yksintydskentelyssa on vapaat kadet, ryhmatytdskentely puolestaan
synnyttdd enemman ideoita nopeammin. Yksin tydskennellessa ei tarvitse vakuuttaa en-
sin muita, voi vain kokeilla, kun taas ryhmétydskentelyssé taytyy vakuuttaa ensin muut
ryhman jasenet, ennen kuin voi kokeilla jotakin haluamaansa. Kokemukseni pohjalta, jos
olisin ryhmass4, olisin luova ohjaaja, joka paattaisi mihin suuntaan projekti menee. Mah-
dollisesti olisin myos taiteellinen ohjaaja, joka on péévastuussa ulkoasun kehittdmisesté.
Ihannetilanteessa tyGskentelin ryhméssa, jossa muut tydoryhmén jasenet heittelisivat mi-
nulle ideoita, ja tekisin lopulliset paatokset siitd, mita valitaan Elgom-bréndin kehittami-

seen.

Matkan varrella on ollut sekd haasteita ett4 onnistumisia. Yksin tekeminen on aina hidasta
ja vaivalloista. Alun perin graafinen osaamiseni ei ollut silld tasolla mita halusin, jolloin
jouduin kuluttamaan kuukausia itseopiskeluun ennen kuin sain toisen version nayttamaan
silté, ettd sen voisi kdyda esitteleméssa tuotantoyhtitille. Ensimmainen ja kaikkein vai-
kein haaste oli myds graafinen ilmaisu. Miten kerron mahdollisimman yksinkertaisesti
mit& mikakin pelin mekaniikka on, ja miten sité pelataan oikein. Muita haasteita matkan
varrella on ollut esimerkiksi, miten saan pelin olemaan reilu niin, etta se ei tunnu liian

sattumapeliltd, vaan enemmankin taitopelilt sek& miten ilmaisen pelin ohjeet niin yksin-
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kertaisesti, ettd kuka tahansa voi pelata ilman, ettd tarvitsee lukea ohjekirjaa. Onnistu-
miseksi puolestaan néen sen, ettd opin mité ei kannata tehdd. Virheiden kautta olen 16y-
tanyt sen suunnan, johon pelini ovat nyt kehittyneet. Esimerkiksi koin suureksi onnistu-
miseksi paatettyani kesélld 2017 hyllyttaa korttipelin, jota olin tehnyt puolitoista vuotta.
Taman puolentoista vuoden aikana koetut asiat ja ongelmat auttoivat Elgomia kehitty-
mé&én brandind aivan valtavasti. Talla hetkelld isoin haasteeni on, ettd ohjekirjani ovat

lilan monimutkaisia, joko tiivistan liikaa tai liian vahan.
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7 POHDINTA

Opinndytety6téani kirjoittaessa huomasin, ettd aiheesta on padosin vanhentunutta kirjalli-
suutta. Peliala menee niin valtavan nopeasti eteenpéin, ettd vajaa kymmenen vuotta sitten
Kirjoitetussa teoksessakin on jo vanhentunutta tietoa. Havaitsin kuitenkin, etta pelintekijéat
ovat poikkeuksetta kuluttajaldhtoisen pelinkehityksen puolella. Ongelmat tuntuvatkin
painottuvan peliyhtididen ja rahoittajien paahan.

Taman opinndytetyon ja pelibrandini Elgomin my6ta olen tullut siihen tulokseen, etté pe-
laajat ovat pelialan térkein osa-alue. He ovat asiakkaita ja etenkin videopelimaailmassa
he luovat varsinaisen pelin. Meidan pelinkehittdjien on tarkoitus luoda peleille raamit ja

séannot, joita pelaajat paasevéat pelaamaan ja kokemaan haluamallaan tavalla.

Matkan varrella on ollut paljon seka hyvaé ettd huonoa. Ryhmétyon epdonnistuminen oli
tarked vaihe pelinkehityksen kasvun kannalta, sain hyvaé palautetta josta lahted tyosta-
maan, mutta samalla 16ysin oman suuntani ja sen, miten haluan edetd pelin kanssa. Olen
havainnut, ettd minulla on tapana tehda grafiikat ennen, kuin teen varsinaisen pelimeka-
niikan. Referoiden automallia, josta mainitsin aiemmin, lahden tekemadn projektia nurin-

kurisesti: aloitan maalipinnasta, kun helpompi tie olisi 1&hte& rungosta.

Olen kuitenkin huomannut, ettd saan visuaalisuuden kautta parhaiten uusia ideoita. Luon
siis pelimekaniikankin visuaalisen kautta. Olen havainnut monen vuoden aikana, ettd mi-
nun on helpompi ty0stdd materiaalia, kun se on silmieni edessa jo sen nékodisend, jol-
laiseksi haluan lopputuloksenkin muodostuvan. Jos tydstén projektia vain mielessani, mi-
nun on vaikeampi havainnollistaa milta asiat oikeasti nayttavat ja tuntuvat ja miten peli
ké&ytannossa menisi. Kaytannossé taméa kuitenkin tarkoittaa sité, etta teen kaksinkertaisen
tyon. Kun saan tehtya visuaalisen ilmeen, p4éasen testaamaan. T&ssa vaiheessa huomaan,

ettd pelimekaniikka ei toimi ja joudun kaytdnnossa tekeméaan grafiikat uudelleen.

Olen havainnut, ettd olen eheyttdj4, en luoja. Minun taytyy ndhd& niin sanotusti valmis
tulos ennen, kuin pystyn tekemaén eheytyksen. Olen todella karsim&ton, vaikka tietylla
tavalla samalla karsivallinen, ja haluaisin paasta suoraan eheytysvaiheeseen. Tamén
vuoksi olen havainnut, ettd olen enemmaén ryhmatydskentelija kuin yksin tekija. Tamén
opinndytteen tutkivan osuuden myoté olenkin tullut siihen tulokseen, etté olen pelinke-
hitt4ja ja pelintekija ja tarvitsisin ympdrilleni ihmisia luomaan ideoita, joiden pohjalta
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paasisin eheyttdmaén ne yhdeksi kokonaisuudeksi. En née tata kuitenkaan huonona puo-
lenani. Se on minun tapani tyoskennelld ja olen tehnyt siitd omassa tyomenetelméssani
tehokkaan. Toisaalta pystyn tekemdan myds muiden roolien, kuten graafikon tditd ja
olenkin viime aikoina oppinut, ettd voin tehda grafiikan vain puolivalmiiksi, sekin riittaa

hahmottamaan pelimekaniikkaa.

Talla hetkelld en ole vield taysin tyytyvéinen Elgomiin branding, koska tiedan, etté siina
on potentiaalia viela pidemmalle. Elgom kaipaa talla hetkell& muidenkin kuin itseni pa-
nostusta, jotta siitd saadaan paras mahdollinen tulos irti. Korttipeli nayttéa hienolta, mutta
on muuten epéonnistunut pelimekaniikaltaan. Lautapeli etenee hyvaa vauhtia, kaivaten
kuitenkin viel& paljon testaamista, sillda muutama mekaniikka on vield vahan keskenerai-
nen. Ulkoasu on tdman hetkisell& taitotasollani niin hyva kuin mitd osaan tehda. Jos ha-
luan parempaa, minun taytyy menné joko taidekouluun tai palkata graafikko ja taiteilija.
Minulla on palava halu tehd& jo mobiilipelid, mutta samalla tiedostan, ettei se ole vield
pitkaan aikaan mahdollista. Syyna tdh&n on pééasiassa se, ettei minulla ole riittavasti tie-
toa ja taitoa lahted tekemaéan sitd yksin, vaan tarvitsen ymparilleni tyéryhman ja rahoi-

tusta, joiden I6ytyminen taas vie aikaa.

Kokonaisuudessaan koen, ettd olen kasvanut aivan valtavasti seka pelintekijané ja -kehit-
tajana ettd graafikkona. Toivoisin kuitenkin, ettd olisin ottanut asioista selvaa aiemmin,
ettd olisin vain mennyt festivaaleille ja tapahtumiin ja kysellyt palautetta pelinkehittajilta.
Aluksi uskoin osaavani jo kaiken, mutta matkan varrella olen huomannut, ettei asia ole
ihan niin. Ylipaansa kaikessa tekemisessa patee se séantd, kun aloitan jonkin projektin,
olen alussa vield taysin noviisi. Kokemus, kova ty0 ja erityisesti epdonnistuminen ovat

ne ydinasiat, jotka tekevét meista hyvia tekijoita.

Toivon, ettd tasta opinndytteestd on apua muille pelinkehittdjille, jotka ovat kiinnostuneet
pelien kehittamisesta pelaajia ajatellen. Tyoni kokoaa myds yhteen tietoa siitd, miten pe-
lituotanto etenee ja millaisia kompastuskivia seka harrastelijamainen ettd ammattimainen

pelinkehitys voi tuoda mukanaan.
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