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Opinnaytetydn aihe eli pelinkehitys ja -suunnittelu esituotannossa valittiin tutkimusongelmaksi,
koska haluttiin kehittdd omaa ammattitaitoa pelisuunnittelijana ja ymmartdd enemman pelien esi-
tuotannosta. Tyon tavoitteena oli kuvailla pelinkehitysta, esituotantoa ja sen tavoitteita seka mene-
telmid, joilla tavoitteet saavutetaan eli iteratiivista kehitysta, prototyyppeja ja pelin ensimmaista pe-
lattavaa versiota.

Tyon sisaltd on teoriapainotteinen. Aluksi kaydaan lapi yleisella tasolla pelinkehitysta ja pelinkehi-
tyksen rooleja, minka jalkeen perehdytaén pelinkehityksen tuotantokiertoon ja sen vaiheisiin. Lo-
puksi tutkitaan, millaisia tavoitteita ja menetelmia pelisuunnittelulle on esituotannossa. Ongelmia,
joita toteutuksessa kohdattiin, olivat muun muassa yksityiskohtaisten lahteiden I6ytaminen, joka
ratkaistiin tutkimalla samaa aihetta mahdollisimman monesta lahteesta.

Opinnaytetydssa havaittiin, etta esituotanto auttaa kehitystiimeja itse tuotantovaiheessa. Tyon teo-
rian omaksumalla kehitystiimit pystyvat parantamaan esituotannon suunnittelua ja toteutusta. Esi-
tettyja menetelmia hyddyntden pystytdan pitdméaéan pelinkehitys pelaajakeskeisena seka iteroi-
maan peli-ideoita nopeasti ja tehokkaasti. Tyon pohjalta pystytaan ymmartamaan alalla yleisesti
kaytossa olevat tyoprosessit.
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The subject of this thesis, Game Development and Design in Preproduction, was chosen with the
aim to improve knowledge in game design and to broaden the understanding of game preproduc-
tion goals and how they are executed.

This thesis is theoretical and it goes through game development and its roles in a basic level. After
which, it takes a look on game development production cycle and its stages. Finally, it focuses on
what are the goals and methods for game design in preproduction.

Based on reading, the reader can understand game development, game development production
cycle and what are the influence of preproduction when it comes to production. In addition to this,
reader can understand what are the goals of preproduction, what are the goals of game design
and what kind of methods can be used to achieve these goals at the end preproduction.
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Symboliluettelo

Alpha-versio

Animointi

Art Direction

Assetti

Debuggaus

DLC

Ekonomiasysteemit

Fysiikkamoottori

Makrosuunnitteludokumentti

Mallinnus

Metapeli

Patch

Versiojulkaisu, jossa ohjelmistoa voidaan kayttaa,

mutta se on hyvin keskenerainen.

Kuvien tai 3D-mallien manipulointi liikkuvaksi. Pelinke-
hityksessa animointi tapahtuu usein tietokoneohjelmia
kayttaen.

Grafiikan suunniteltu tyyli ja elementit peliprojektille.
Elementteja, joista peli voidaan rakentaa.
Ohjelmistotuotannossa tehtava virheiden korjaus.

Pelille julkaisun jalkeen ladattava lisasiséalto (englan-
niksi, Downloadable Content)

Pelin sisélle suunnitellut ekonomiset eli taloussystee-
mit. Esimerkiksi peliin voidaan suunnitella kaupankayn-

tiprosessi.

Ohjelmisto, joka simuloi likim&araisesti jonkin fyysisen

esineen vuorovaikutusta ymparistoon.

Suunnitteludokumentti, jossa ominaisuudet esitetaan

abstraktilla tasolla.

Tai 3D-mallinnus, tarkoittaa tietokoneavusteista kolmi-

ulotteista suunnittelua tietokoneen kuvaruudulla.

Pelin strategia, jossa hyddynnetddn pelin ulkopuolisia
tekijoitd. Esimerkiksi moninpeleissa vastustajan heik-
kouksien |0ytdmistd ja omien strategioiden laatimista

naitd heikkouksia vastaan kutsutaan metapeliksi.

Peliin lisattava paivitys, joka paivittdd pelia korjaamalla

virheita tai muuten parantaa pelia.



Peliluuppi

Pelimekaniikka

Pelimoottori

Pelisysteemit

Renderointi

Teksturointi

Ydinpelattavuus

Ydinpelimekaniikat

Pelisuunnittelutermi, jolla kuvastetaan toistuvaa pe-
laaja-aktiviteettien sarjaa pelissa. Esimerkiksi pelaaja
aloittaa pelin, pelaaja pelaa pelia ja pelaaja lopettaa pe-

lin, voidaan mieltda yksinkertaiseksi peliluupiksi.

Saanto ja metodia, jotka yhdessd muodostavat pelin toi-

minnallisuuden.

Pelin ohjelmistokehys, jonka péaalle pelinkehittajat voi-

vat rakentaa peleja.

Pelimekaniikat, pelin siséltd ja pelin muuttuja muodos-
tavat yhdessa pelisysteemin.

Kuvan luominen kolmiulotteisesta objektista tietoko-

neohjelman avulla.

Teksturoinnilla eli  pintakuvioinnilla tai  tekstuuri-
mappauksella tarkoitetaan tietokonegrafiikkassa geo-
metrisen perusmuodon pinnoittamista useimmiten bitti-

karttakuvalla eli tekstuurilla.

Ydinpelimekaniikkojen yhdistelma ja interaktio keske-

naan.

Pelin tarkeimmaét pelaajatoiminnot, joita pelaaja toistaa

uudelleen ja uudelleen pelissa.



1 Johdanto

Peliala ja pelinkehitys on viime vuosina ollut suuressa kasvussa. Peleja julkaistaan vuo-
sittain yhd enemman ja uudet yritykset ovat lisd&ntyneet. Pelinkehitykseen on vuosien
saatossa syntynyt pelialalle tunnetut tuotannonvaiheet, joiden onnistuminen vaikuttaa
suuresti pelien onnistumiseen. Pienten ja suurten pelituotantojen suunnittelu seka toteu-
tus voi olla haastavaa niin aloitteleville kuin kokeneillekin yrityksille. Tasta syysta, taman
tydn taustalla on tarve paremmin ymmartaé pelinkehitysprosessia ja siihen liittyvia tuotan-
nonvaiheita. Seka kiinnostus siitd, mitk& asiat vaikuttavat kriittisesti tuotannon kulkuun ja

mita vaaditaan onnistuneeseen pelituotantoon.

Opinnaytetydssa kasitellaan teoriapohjalta pelinkehitysta, pelinkehityksen tuotantokiertoa
ja esituotannon tavoitteita. Paapainona kuitenkin esituotanto ja esituotannon tavoitteet.
Teoria pyrkii ymmartamaan esituotannon merkitysta ja vaatimuksia, jotta peliprojekti voi-
daan saattaa sulavasti lapi koko tuotantokierron. Lisaksi paneudutaan pelisuunnitteluun
ja siihen, millaisia menetelmia seké ajatusmalleja voidaan ottaa avuksi suunnitteluproses-

siin esituotannossa.

Tyo6n tavoitteena on kuvailla pelinkehitystd, kehitystiimid, tuotantokiertoa, esituotantoa ja
esituotannon aikana toteutettavia tavoitteita sekd millaiset menetelmat auttavat pelin-
suunnittelussa peliprojektin alkuvaiheessa. Tavoitteena on myés, etta lukija voi ymmartaa

seka omaksua teorian kaytettavaksi kaytannossa.



2 Pelinkehitys

Pelinkehitys juontaa juurensa ohjelmistokehitykseen, ja pelinkehitysmenetelmét perustu-
vat pitkalti ohjelmistokehitysmalleihin. Pelit ovat pohjimmiltaan ohjelmistoja, joissa yhdis-
tyvat audiovisuaalinen taide interaktiivisuuteen ja niiden tarkoituksena on tuottaa viihde-
sisaltéa. Pelinkehitys alkoi, kun ensimmaiset pelit kehitettiin 1950-luvulla. Kehityksessa
tehtiin valtavia harppauksia 60- ja 70-luvulla, kun ohjelmointikielet kehittyivat. (Bethke
2003; Novak 2012, Rogers 2010)

Pelinkehityksessa kaytetaan nykyaan usein kehitysmallina ketteran kehityksen menetel-
mi&, jotka ovat olleet suosittuja sovelluskehityksessa ja tasta syysta ajautuneet myos pe-
linkehitykseen. Ohjelmistokehityksen ja projektien koon kasvaessa kehittajat seka projek-
tiesimiehet kamppalilivat yhta lailla ohjelmistoprojektien ongelmia vastaan. Naita olivat
projektien mydhastynyt valmistuminen, budjetin ylittyminen seka valmistuneiden projek-
tien huono laatu. Ratkaisuna tdhan ketteran kehityksen menetelmat alkoivat muodostua
80-luvulla, kun suuret maanpuolustus- ja IT-projektit alkoivat epdonnistumaan. Tama johti
useisiin kirjoihin ja artikkeleihin, jotka méaarittelivat parempia tydmalleja. Osa ndista tyo-
malleista kannusti inkrementaaliseen tuotekehitykseen kayttéen iteraatiota. (Bates 2004;
Keith 2010; Keith 2014)

Lopulta vuonna 2001 useat kehittdjat oivalsivat tiettyjen kehitysmenetelmien samankal-
taisuuden ja toimivuuden, joita kehittavat nimesivéat ketteriksi kehitysmenetelmiksi. Kette-
rén kehityksen menetelmét ovat projektinhallintamenetelmid, joissa painopiste on henki-
I6iden vélisessa yhteistydssd, jatkuvassa projektin vaatimusten kehittymisessa seka itse
tuotteessa. Ketteran kehityksen menetelmat keskittyvat ominaisuuksien iteratiiviseen val-
mistukseen, joka mahdollistaa reaktiivisen seka ennustettavan kehityksen. (Bethke 2003;
Keith 2010)

Videopeleja kehittavat studiot, joiden siséalla pelinkehitystiimit tuottavat peleja. Pelinkehi-
tystiimej& voidaan verrata elokuva- ja televisioalan tuotantotiimeihin, silla pelinkehitys on
my0s osa viihdealaa, missé useat luovat ihmiset tyoskentelevat yhdessa luodakseen viih-
dettd. Kehitystiimin koko vaihtelee peliprojektin koon mukaan. Pienemmét projektit synty-
vat yhden pelinkehittdjan voimin, kun taas isommat projektit vaativat jopa yli sadan hen-
kilon kehitystiimin. Jokainen peliprojekti tulee suunnitella, ohjelmoida seka visualisoida

kuvan ja aanen keinoin. Projekteja tulee myos johtaa ja testata lapi kehityksen. Tasta



syysta kehitystiimissa tyoskentelevilla on omat roolinsa projektissa. Naista rooleista lisaa
seuraavassa luvussa. (Bates 2004; Rogers 2010; McGuire & Odest Chadwicke 2008)

Pelinkehitysprojektit kestavat projektin koosta riippuen keskiméaéarin noin kaksi vuotta. Mo-
biilipelien kehitys saattaa vieda puoli vuotta, kun taas AAA-pelien kehitys jopa 5—10
vuotta. Niiden kehitysprosessi vaihtelee yrityksissd. Prosessissa on useampi vaihe, ja jo-
kaisessa vaiheessa pelinkehitystiimi keskittyy tiettyihin tavoitteisiin. Pelinkehitys alkaa
peli-ideasta, josta luodaan konsepti ja prototyyppi. Tasta prosessi jatkuu esituotantoon,
tuotantoon, julkaisuun ja jalkituotantoon. Peliyrityksilla on samankaltaisia toimintatapoja
ja tydmalleja, mutta naiden yritysfilosofiat vaihtelevat. Nain ollen on olemassa useita ta-
poja kehittaa peleja, mutta ei yhta ainoaa oikeaa tapaa. (Bates 2004; Mullich 2017; Novak
2012; McGuire & Odest Chadwicke 2008)



3 Pelinkehitystiimi

Pelinkehitystiimi sisaltaa siis eri rooleissa tydskentelevia henkil6itéd. Kun ensimmaiset vi-
deopelit kehitettiin, nama roolit taytti usein vain yksi ohjelmoija. Kaupallisen peliteollisuu-
den kasvaessa pelaajien vaatimukset pelien siséllosta ja grafiikasta kasvoivat. Talléin roo-
lit tuli jakaa useamman henkilon vastuulle ja ndin kehitystiimit alkoivat koostumaan graa-
fikoista, ohjelmoijista ja suunnittelijoista. Teollisuuden yha kasvaessa pelit vaativat yha
enemman ja pelinkehitystiimien koot alkoivat vaatimaan enemman johtamista seka eri-
koisosaamista. Nykyaan tyypillinen peliprojekti sisaltdéa myds tuottajia, aanisuunnitteli-
joita, testaajia. (Bethke 2003; Maxwell Chandler 2014; Rogers 2010)

3.1 Pelisuunnittelija

Pelisuunnittelijan tehtava pelinkehitystiimissa on luoda saanndt, jotka muodostavat pelin.
Samaan tapaan kuin arkkitehti luo pohjapiirrokset rakennukselle, niin pelisuunnittelija
suunnittelee systeemin rakenteelliset elementit. NAma elementit pelaajan laittaessa ne
likkeelle synnyttavat vuorovaikutteisen kokemuksen. Tahan kuuluu muun muassa pelin
kontrollien, hahmojen taustojen ja persoonallisuuksien seka maailmojen suunnittelu. Kes-
keinen suunnittelijan tehtéava on luoda kokemuksia pelaajalle. Taman saavuttaakseen
suunnittelijan tulee osata erottaa, mika ero on hyvalla ja huonolla pelilld. Ja tarkeampéaa
on osata kertoa, miksi. Hyva suunnittelija tydskentelee tiiviisti graafikoiden ja ohjelmoijien
kanssa maarittadkseen, kuinka hyodyntada grafiikkaa ja teknologiaa parhaiten. (Maxwell
Chandler 2014; Fullerton 2008; Rogers 2010)

Varhaisessa suunnittelun vaiheessa suunnittelijat tydskentelevat vastatakseen kysymyk-
seen, mika peli on. On olemassa useita keinoja vastata tahan, mutta Max Pears blogissan
kayttaa apunaan niin sanottuja tukipylvaita. Pears tarkoittaa talla kolmesta viiteen paéaele-
menttid tai tunnetta, mitd peli yrittaa tutkia seka tunnetiloja, joita halutaan valittyvan pe-
laajalle. On hyva rajata ndma elementit, tunteet ja tunnetilat, jotta peli pysyy yhtendisena.
Mikali yritetddn sisallyttdd paljon yhteen peliin, pelaajat saattavat tuntea eksyneensa tai
kehitystiimi ei kykene julkaisemaan kaikkea tarpeeksi korkealla laatutasolla. Toinen hyva

syy rajaamiselle on se, ettd koko kehitystiimi kykenee ymmartamaan pelin kokonaiskuvan.



Pearsin mukaan usein tiimit eivat nde kokonaiskuvaa edes myohemmissé tuotannonvai-
heissa, vaikka tama tekisi kehityksesta sulavampaa. Kun namaé tukipylvaat valiteta&n ke-
hitystiimille, pystyy tiimi tekemaan selkeitd suunnittelup&étoksia. Kehitystiimi voi kysya
pelimekaniikoita suunnitellessaan, palveleeko kyseinen pelimekaniikka tukipylvaissa
maariteltya asiaa. Mikali mekaniikka ei palvele tukipilaria, on mahdollisesti parempi pois-
taa kyseinen pelimekaniikka. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd kaikkien pelimekaniikoiden
tulisi palvella tukipylvéita. Pears lisda, ettd on mahdollista luoda sivumekaniikoita vahvis-

taakseen jotain muuta tunnetta tukipilarien ulkopuolelta. (Pears 2017)

Tarkea osa suunnittelijan ty6td on maarittaa, minkalaista pelaajafantasiaa peli yrittaa va-
litta&. Pelit voidaan jakaa leikkiin seka teemaan. Leikki on kaikki pelimekaniikat seka sys-
teemit, kun taas teema on grafiikka, narratiivi seké aanet yhdistettyna kuvastamaan, mita
peli on. Pelaajafantasia on pelaajan tunne siitd, etta pelaaja eldisi teeman sisalla. Saavut-
taakseen pelaajafantasian suunnittelijan tulee ymmartad, mita fantasiaa peli valittaa.
Tama lisaksi suunnittelija tydskentelee grafiikoiden, narratiivi- ja &&nisuunnittelijoiden
kanssa varmistuakseen, etté he tydskentelevat vahvistaakseen tata fantasiaa. Viimeisené
tehtavana suunnittelijan tulee luoda pelimekaniikoita, jotka ovat yhdenmukaisia pelaa-
jafantasian kanssa. (Extra Credits 2016)

3.2 Tuottaja

Pelinkehitystiimi& ohjaa tuottaja. Tuottaja varmistaa pelin julkaisusta ajallaan, projektin
pysymisesta budjetin siséalla seka siitd, etta kaikki mukana olevat tietavat tehtavansa. Kui-
tenkin yksi tuottajan tarkeimmista tehtavistd on hoitaa kommunikaatiota tiimin sisalla ja
ohjata ihmisia ongelmatilanteissa seka auttaa ongelmien ratkaisemisessa. Tuottajat ovat
usein ensimmainen ja viimeinen henkil tiimissa projektin tuotannon aikana. (Novak 2012;
Rogers 2010)

3.3 Ohjelmoija

Ohjelmoijat kirjoittavat koodin, joka mahdollistaa pelin tekstin ja grafiikan ndyttamisen nay-
to6lla. Tah&n kuuluu kontrolli- sek& kamerasysteemien kehitys, mika mahdollistaa pelaajan

interaktion pelin kanssa seka pelaajalle pelimaailman tarkastelun. Peliohjelmointi voi pitd&



sisallaén kaikkea pelimoottorin ohjelmoinnista ja kehityksestd, aina fysiikkamoottorin sek&a
tekoalyn kehitykseen asti. Usein ohjelmoijien tydtehtavét jakautuvat néiden eri systee-
mien perusteella. On myds mahdollista, ettd ohjelmoija kehittd tydkaluja muiden tiimissa
tydskentelevien kaytettavaksi. Nama tydkalut mahdollistavat nopeamman tydskentelyn ja

helpottavat eri prosesseja. (Novak 2012; Rogers 2010)

3.4 Graafikko

Pelin visuaalisesta ilmeesté eli pelitaiteesta vastaavat peligraafikot. Pelitaide pitaa sisal-
ladn konseptitaiteen tai visuaalisten komponenttien tekoa, joita tullaan kayttamaan pe-
lissd. On olemassa neljd perustydtehtavaa, joihin graafikot voidaan jakaa: piirtdminen
(analoginen seka digitaalinen), mallinnus, teksturointi ja animointi. On myds erilaisia osa-
alueita, joihin graafikot keskittyvat. Naita ovat hahmot, rekvisiitat, ajoneuvot, sisa- ja ulko-
tilat, ymparisto, efektit, elokuvaus ja kayttoliittyma. Artistien roolit usein erotetaan perus-

tyotehtavien ja osa-alueiden perusteella. (Novak 2012)

3.5 Testagja

Julkaisijat vaativat korkeaa laatua peleilta, ja tama laatu saavutetaan viikkojen, ellei kuu-
kausien aikana tapahtuvalla perusteellisella testaamisella. Testaajat pelaavat pelia verra-
ten sitd dokumentoituihin sdantdihin ja ominaisuuksiin. Tamén jalkeen testaajat raportoi-
vat virheind kaiken, mik& eroaa dokumentaatiosta. Vasta kun testaajat ovat kayneet pelin
l&pi ja kun he ovat varmistuneet siita, etta pelista ei 16ydy virheitd ja kaikki on yhtenaista
seka viihdyttavaa, voidaan peli julkaista. Pelien testaaminen onkin vaativaa tyota, silla se
vaatii testaajalta karsivallisyytta, tarkkaavaisuutta seka erinomaisia kommunikaatiotaitoja.
(Novak 2012; Rogers 2010)



3.6 Aanet

Musiikki ja &&net ovat tarkeé osa pelaajan kokemusta. Musiikista vastavat saveltajat. Ny-
kyajan saveltgjat saveltavat musiikit peliin ndppaimistolla tai syntetisaattorilla. Kun aani-
teknologia on kehittynyt, useat saveltajat ovat luoneet oikeita “elavia” orkesterikappaleita,
ja tdma vaatiikin jo aivan uudenlaisia taitoja. Siina missa saveltaja tekee musiikit peliin,
niin &anisuunnittelija tuottaa kaikki aaniefektit, joita pelissa tullaan kayttamaan. Pelinke-
hittgjilla saattaa olla oma aani ja musiikkiosastonsa, mutta mikéali téllaista osastoa ei ole,

niin aanet usein ulkoistetaan. (Novak 2012; Rogers 2010)



4  Pelinkehityksen tuotantokierto

Pelinkehitys on tuotantoa, jonka lopputuote on peli. Riippumatta tiimin koosta, pelin laa-
juudesta, budjetista tai muista muuttujista, on olemassa perusrakenne tuotantoproses-
sille. Tama prosessi voidaan jakaa viiteen vaiheeseen: konseptivaihe, esituotanto, tuo-
tanto, testaus ja jalkituotanto. Tracy Fullertonin kirjassa (Kuva 1) esitella&n tuotannon vai-
heet. Kuvassa QA- ja yllapitovaihe edustavat testausvaihetta ja jalkituotantoa. Jokaisen
vaiheen onnistuminen vaikuttaa suoraan pelin julkaisun onnistumiseen. Konseptoinnin
alussa tyOstetaan peli-ideaa. Tassa tuotannon alkuvaiheessa mahdollisuudet luovuuden
kayttdon ovat laajat ja avoimet, silla projektin alussa muutoksia voidaan viela tehda pie-
nilla taloudellisilla seurauksilla. Kun rahoitus ja julkaisija on I6ytynyt, tiimi voi siirtya esi-
tuotantoon. (Maxwell Chandler 2014; Fullerton 2008)

Kuva 1. Visuaalinen esitys tuotantokierrosta (Fullerton 2008).

Esituotannossa keskitytéan pelin suunnitteluun. Mité pidemmaélle prosessissa paastaan,
ideat rajautuvat kapeammiksi ja muutokset, joita voidaan tehda suunnitteluun hairitse-
matta tuotantoa, pienentyvat. Suunnittelun aikana tehdaan lukusia prototyyppejd, joissa
testataan pelimekaniikoita, maaritellaan pelin hauskuus ja testataan teknisia riskeja.



Tassa vaiheessa testataan myds graafisia tyyleja seka luodaan pelin tarinalle hahmot ja
tarkeat juonen kaanteet. Kun kaikki suunnittelu on valmiina ja tiedetaan, miten peli tullaan
kokoamaan valmiiksi, voidaan siirtya tuotantoon. Tuotannossa toteutetaan peli. Kun tuo-
tanto on saatu paatokseen ja peli on valmis julkaisuun, siirrytaan testaukseen. Testaus-
vaiheessa pelia testataan ja viilataan valmiiksi julkaisua varten. Kun peli on julkaistu, voi-

daan aloittaa jalkituotanto. (Fullerton 2008)

Jalkituotannossa tyypillisesti suuri osa kehitystiimista siirtyy uusiin projekteihin ja loput
jaavat julkaistuun projektiin korjaamaan ohjelmistovirheita tai muuten palvelemaan pelaa-
jien tarpeita, kun peli on jo julkaistu. Naihin tarpeisiin kuuluvat esimerkiksi DLC:t, lisdosat
ja muut paivitykset peliin. Mobiilipelinkehityksessa jalkituotantovaihe poikkeaa perintei-
sestd PC- ja konsolipelinkehityksesta niin, etta jalkituotanto kestaa usein pidempaan ja
pelia kehitetddnkin paljon enemman viela julkaisun jalkeenkin. Mobiilipelit ovat useammin
palveluluontoisia pitkalla elinkaarella, kun taas perinteisesti PC- ja konsolipelit odottavat
noin vuoden mittaista elinkaarta. Nykyaan PC- ja konsolipelit ovat myds alkaneet siirty-
maéan palveluluontoisiin peleihin. Palveluluontoisia peleja kehitetdén viela pitkaan julkai-
sun jalkeenkin ja niiden odotetaan tuottavan tuottoa kaytannodssa loputtomiin. (Fullerton
2008; Wang 2017; Williams 2014)

4.1 Konseptivaihe

Konseptikehitysvaihe alkaa, kun peli-idea on visioitu ja loppuu, kun on paéatetty aloittaa
projektin suunnittelu eli esituotanto. Konseptivaiheen aikana kehitystiimi voi olla pieni, tiimi
saattaa koostua vain suunnittelijasta, ohjelmoijasta, graafikosta seka tuottajasta. Konsep-
tivaiheen tavoite on paattaa, mista pelissa on kyse ja kommunikoida idea muille. Visio-
dokumentti on konseptivaiheen tulosta. Tavoitteena on tunnistaa kohdeyleis6, arvioida
resurssit ja identifioida, mika konsepti saa kannatusta kehittgjilta sekd omaa potentiaaliset
markkinat. (Novak 2012)

Konseptin kehitys on lahes taysin iteratiivista. Ideoita luodaan, mahdollisesti prototypoi-
daan ja heitetaan pois saanndllisesti. Konsepti on pelin pohja, mille peli rakennetaan. Mi-
kéli konsepti on heikko tai sité ei ole taysin maaritelty, voi siitd 10ytya puutteita viela tuo-
tantovaiheessa. Konseptointi aloitetaan ydintiimilla ja ideoidaan peli-ideoita. Aluksi on

hyva maarittda tuotteen eli pelin tavoitteet ja mité tarkeitd peliominaisuuksia se tarvitsee
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tukeakseen naita tavoitteita. Ydintiimi maarittelee pelin lajityypin ja laitteiston, mille pelia
kehitetaan. Tama kommunikoidaan muulle tiimille maarittelemalla pelin visio, “tehtavalau-
sunto”. Tehtavalausunto pitda sisdllaan “Mitéa tehdaan” ja “Kenelle”. Alustavan konsep-
toinnin jalkeen lisataan konseptiin peruspelielementtejd, pelimekaniikkoja, kontrollisuun-
nitelma, tarina, hahmot ja muita koukkuja, jotka tekevéat pelistd mielenkiintoisen. Naiden
mekaniikkojen ja elementtien prototypointi auttaa kehittdméaan pelikonseptia pidemmalle.
Prototyypit voivat alkaa paperilla, ja kun ideat kehittyvét voidaan, toteuttaa taysin pelatta-
via prototyyppeja. Talle vaiheelle usein asetetaan aikaraja, missa ajassa pystytaan kehit-
tamaan yksi tai useampi konseptikehitys suunnitelmineen. (Maxwell Chandler 2014; No-
vak 2012)

4.2 Esituotanto

Esituotantoon kootaan aluksi pieni kehitystiimi, joka muodostaa kehitystiimin ydintiimin.
Taman ydintiimin tulisi pitdéd sisallaan alykkaimmat ja kokeneimmat pelinkehittgjat, ja to-
denndakoisesti heista tulee kehitystiimin johtohenkildita tuotannossa. Kooltaan ydintiimi on
usein neljasta viiteen henkilda. Tiimin koko on tassé vaiheessa pieni, koska pienempi tiimi
on taloudellisesti halvempi. Julkaisijat eivat palkkaa kokonaista tiimid ennen kuin he voivat
olla varmoja siita, ettd pelikonsepti ja teknologia ovat varmasti toimivia. Valitettavasti on
yleinen tapa aloittaa esituotanto kayttaen junioritason henkilditéa, jotka ovat saatavilla,
koska he voidaan ottaa toisesta projektista tai heidat on juuri palkattu. Tallaisessa tapauk-
sessa annetaan uusi pelikonsepti, yrityksen arvokkain omaisuus, kokemattomimman hen-
kiloston kasiin. (Cerny & John 2002; Academy of Interactive Arts & Sciences 2012; Ful-
lerton 2008)

Ydintiimin tarkoituksena on maaritella kaikki, mikd on tarkeaa pelissa seka jalostaa pi-
demmalle suunnitelmaa pelin suunnittelulle, teknologialle sek& toteuttaa tuotantosuunni-
telma. Tuotantosuunnitelmassa maaritellaan tuotantoon tarvittavat resurssit, aikataulu ja
toimitettavat tuotteet. Tiimin tehtéviin kuuluu myds prototyyppien tekeminen. Nama proto-
tyypit ovat osia pelistd tai pelinominaisuuksista. Niiden tarkoituksena on havainnollistaa
uusien teknologioiden kéayttkelpoisuus ja, ettd peli nominaisuudet toimivat halutulla ta-
valla, ettéa peli on hauska. Pelin hauskuuden méaérittely on osa pelisuunnittelua ja on peli-

suunnittelijoiden vastuulla. Esituotannon kesto vaihtelee muutamasta kuukaudesta jopa
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useampaan vuoteen riippuen projektin koosta. Esituotannon alkuvaiheessa pelista ei valt-
tamatta tiedeta kuin yksi ominaisuus. Esituotannossa tapahtuu pelisuunnittelu ja luodaan
perusta pelille, jonka tulee olla silla tasolla, etta pystytaan arvioimaan, onko peliprojekti
toteuttamiskelpoinen. (Bates 2004; Fullerton 2008)

Esituotanto on paljon tuotantoa haastavampaa. Jopa niin haastavaa, etta useat kehitys-
tiimit jattavat sen valista ja siirtyvat mahdollisimman nopeasti tuotantoon. On arvioitu, etta
80 prosenttia pelin kehityksen aikana tehdyista virheista ovat suora seuraus esituotannon
aikana tehdyista tai tekematta jatetyista asioista. Kokeneet ja ammattitaitoiset julkaisijat
tietavat, milloin projektit kannattaa lopettaa ja jattaa rahoittamatta. Tasta syysta esituo-
tannon aikana on tarkeaa kartoittaa riskit, joita tuotannon aikana voi mahdollisesti ilmeta.
Mark Cernyn mukaan esituotanto paattyy, kun kaksi toimitettavaa tavoitetta on saatu val-
miiksi, makrosuunnitteludokumentti seka ensimmainen pelattava versio pelista. (Cerny &
John 2002; Academy of Interactive Arts & Sciences 2012; Fullerton 2008)
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4.3 Tuotanto

Kun ensimmaéinen pelattava versio on valmis kehitystiimiin, pitéisi olla valmis aloittamaan
tuotanto. Tuotanto on pisin ja kallein tuotannon vaihe, ja tassa kehityksen vaiheessa pelin
varsinainen kehitys tapahtuu. Tuotanto kestaa projektin koosta riippuen alle puolesta vuo-
desta jopa kahteen vuoteen ja paattyy valmiiseen peliin. Tuotannon tavoitteena on toteut-
taa esituotannossa maaritelty visio ja suunnitelma pelille. Prosessin aikana muutoksia on
valttamatonta tehda. Kuitenkin suuressa osaa projekteista suurien muutosten tekeminen
tdssa vaiheessa tuotantoa ei ole mahdollista, jotta voidaan pysya maaraajoissa ja budje-
tissa. Tuotannossa ohjelmoijat kirjoittavat koodin, joka tekee pelista toimivan. Graafikot
tekevat tarvittavat graafiset tiedostot ja animaatiot. Aanisuunnittelijat luovat aaniefektit ja
musiikin. Testaajat tutustuvat projektiin ja toteuttavat kevyita testeja varhaisiin pelin versi-
oihin. Kun tuotanto etenee, kentat ja ymparistott peliin alkavat hahmottua ja grafiikkaa seka
aania lisataan peliin. Peli alkaakin tdssa vaiheessa nayttamaan pelilta. Jos kaikki on suun-
niteltu esituotannon aikana, tuotannon aikana ei pitdisi tulla mitaan yllatyksia. Tama ei
kuitenkaan aina toteudu. Kun tiimi on aloittanut tuotannon, on suuri mahdollisuus, etta
ominaisuuksia lisdtdéan, muutetaan tai poistetaan. Kuitenkin jos tuotannon toteutus tapah-
tuu tasoittain ja pelin ydinominaisuudet lisatdan ensimmaisend, helpottaa tdméa muutok-

siin varautumista myéhemmin. (Fullerton 2008; Maxwell Chandler 2014; Novak 2012)

Esituotannon ja tuotannon haasteet ovat melko erilaiset. Esituotannossa tutkitaan, millai-
nen peli on. Haasteena esituotannossa on léytaa pelin hauskuus, mika motivoi tuotannon
tavoitteita. Tuotanto on vaihe, missa tiimi rakentaa suunnilleen tusinan tuntia sisalt6a pe-
liin, kuten hahmoja ja kenttid. Tuotanto taydentaa tarinaa ja ymparistdd hyddyntden me-
kaniikkoja, joita on luotu esituotannossa. Tuotannon haaste on maksimoida tehokkuus,
minimoida hukkaty6 ja luoda ennakoitavuutta. Ennakoitavuus on paljon tarkeampaa tuo-
tannossa kuin esituotannossa. Tuotanto edustaa suurta maaraa tyéta. Useita hahmoja ja
kenttia pitaa rakentaa ennen pelin julkaisua. Tuotantoa usein seuraa merkittava henkilos-
ton kasvu tai yhteydenotto ulkopuoliselle yritykselle. Osien kuten hahmojen ja kenttien
massatuotannon ei tulisi alkaa aikaisin. Pelimekaniikat ja osioiden budjettien tulee olla
maaritelty, jotta voidaan luoda asianmukainen ensimmainen iteraatio ilman kallista uudel-
leen ty6stoa. (Keith 2010)
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Tuotanto voidaan aloittaa, kun epavarmuus pelimekaniikoista ja teknologiasta seka pelin
luomiseen tarvittavista tyOkaluista on minimoitu. Kuva 2 nayttaa, kuinka projektin tulisi
kulkea lapi prototypoinnin, esituotannon ja tuotannon vaiheet perustuen teknisten ratkai-

suiden, osiobudjetin, laadun seka suunnittelutietdmyksen varmuuteen. (Keith 2010)
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Kuva 2. Pelisuunnittelun ja tekniset epavarmuudet I&pi tuotantokaaren
(Keith 2010).
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5 Pelisuunnittelu esituotannossa

Ajankayttdminen esituotantoon maksaa itsensa takaisin tuotannossa. Mikéali esituotan-
nossa saavutetaan ideaali tilanne eli tiimill& on selkea maaritelmé&, miké tekee pelista unii-
kin, kaikki pelin muuttujat ja metapeli on onnistuneesti maaritelty, tuotannosta tulee yksin-
kertainen. Kun tiimin kokoa kasvatetaan vasta tuotannossa, kaytetaan tuotantoon huo-
mattavasti vahemman aikaa. Tama saattaa vaikuttaa oletustilanteelta, mutta pelialalla ny-
kyaan suuri osa ydin pelimekaniikkojen testauksesta tehdaan vasta myohaan tuotan-
nossa. Tama saattaa johtaa pettymyksiin, silla peleista, joita ei ole prototypoitu tai testattu
varhaisessa vaiheessa, lI6ydetaan suunnitteluongelmat vasta mydhaan prosessin aikana,
jolloin joissain tapauksissa ongelmien korjaaminen on lilan myoéhaista. (Fullerton 2008;
Telfer 2015)

5.1 Pelisuunnittelu

Pelisuunnittelu maarittelee asiat, jotka tuotannossa tehdaan. Tasta syysta se on tarkea
osa peliprojektia ja toteutetaankin esituotannossa. Pelisuunnittelu on prosessi, missa luo-
daan sdannot seka sisalto pelille. Hyva pelisuunnittelu on prosessi, missa luodaan pelaa-
jalle tavoitteita, joita pelaaja kokee olevansa motivoitunut suorittamaan. Saantoja, joita
pelaajan tulee noudattaa, kun hén tekee merkittavia paatoksia tavoittaakseen naita tavoit-
teita. Hyva pelisuunnittelu on pelaajakeskeista, jossa pelaaja ja pelaajan mielihalut on
todella otettu huomioon. Perustaltaan pelisuunnittelu on luoda pelaajalle mahdollisuus
merkittaville valinnoille, jotka vaikuttavat pelin lopputulokseen. Ideaalissa pelinkehitysti-
lanteessa on hyva tietda mité toteutetaan ennen kuin toteutus aloitetaan. Koska pelisuun-
nittelu kertoo, millainen peli on ja mitka ovat pelin sdann6t, vastaa pelisuunnittelu siita,

millaista pelia tullaan toteuttamaan. (Brathwaite & Schreiber 2009; Fullerton 2008)
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5.2 Pelaajakeskeinen prosessi

Pelaajakeskeisella prosessilla tarkoitetaan jatkuvaa pelaajakokemuksen mielessa pité-
misté ja pelattavuuden testaamista kohdeyleisolla 1&api jokaisen kehitysvaiheen. Mité ai-
kaisemmin saadaan pelaajat prosessiin mukaan sita parempi. Yksi tapa toteuttaa tama
on asettaa pelaajakokemuksen tavoitteet. Ne ovat tavoitteita, joita pelisuunnittelija asettaa
ja millaisia kokemuksia pelaajien odotetaan kokevan pelin aikana. Nama eivat kuitenkaan
ole ominaisuuksia vaan ennemminkin kuvauksia siitda, millaisissa mielenkiintoisissa seka
uniikeissa tilanteissa kehitystiimi haluaa pelaajan l6ytavan itsensa pelin aikana. Esimer-
kiksi pelaajien taytyy tehda yhteistytta voittaakseen, mutta peli on rakennettu niin, etta
pelaajat eivat voit luottaa toisiinsa. Tai vaihtoehtoisesti pelaajien tulisi tuntea onnellisuutta
ja leikkisyytta, kilpailullisuuden sijaan. Pelaajakokemuksen tavoitteiden asettaminen na-
kyvasti esille auttaa keskittdmaan luomisprosessia. Osana pelaajakeskeista prosessia on
ideoiden prototypointi ja testaus mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. Heti ideoinnin jal-
keen suunnittelijoiden tulisi rakentaa pelattava versio ideasta. Talla tarkoitetaan fyysista
prototyyppid, joka on esimerkiksi tehty paperia, kynaa ja kortteja kayttamalla. Tavoitteena
on testata yksinkertaista mallia pelistd ennen kuin kéytetd&n resursseja ohjelmointiin tai
grafiikan tekoon. Talla tavalla suunnittelijat saavat myos valitontd palautetta siitd, mita
pelaajat ajattelevat pelistd ja ndkevat heti, mikali pelaajakokemuksen tavoitteet tayttyvat.
(Fullerton 2008)

5.3 Prototypointi

Esituotannon tulos on prototyyppi, joka kiteyttaé kaiken oleellisen pelistd. Mik&a erottaa
sen muista ja tekee siitd seuraavan hittipelin. Ei valttamatta riita, etta peli kuulostaa hy-
valtd dokumentoituna. Kehitystiimi rakentaa interaktiivista kokemusta, sanat ja kuvat eivat
ole interaktiivisia. Yleinen méaaritelméa prototyypille pelialalla kuuluu seuraavasti: Toimiva
ohjelmisto, joka vangitsee naytdlle sen olennaisen osan, mika tekee juuri tasta pelista
erityisen. Kuitenkin ennen digitaalisen prototyypin rakentamista on hyodyllista aluksi ra-
kentaa matalatasoisia prototyyppeja, usein paperille, tai pelikortteja, -lautoja, miniatyyreja
apuna kayttden. Naita prototyyppeja on hyva testata kehitystiimin sisaisesti ja varmistua

siitd, ettd pelimekaniikoiden pelattavuus on hauskaa. Huolet visuaalisesta tyylista tai omi-
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naisuuksien ohjelmoinnista digitaaliseen prototyyppiin saattavat harhauttaa pelisuunnitte-
lijat olennaisesta eli itse pelista ja sen pelattavuudesta. On olemassa erityyppisia proto-
tyyppeja: fyysisia, visuaalisia, video- ja ohjelmistoprototyyppeja. Yksi projekti saattaa vaa-
tia useamman erilaisen prototyypin. Jokainen prototyyppi kasittelee uniikkia kysymysta tai
ominaisuutta hauskuuden seka riskien nakokulmasta. Tarkeinta on muistaa prototyyppeja
tehtdessé, etta et ole luomassa lopullista pelia, vaan tarkoitus on yrittaa muotoilla ideoita
ja eristdéd ongelmat niin, etta voit todentaa, mika toimii ennen lopullisen pelin kehittamista.
(Dotsenko 2016; Fullerton 2008; Novak 2012)

Ydintiimin tulee kehittdd perattaisia prototyyppejd, ja on tarkeaa, ettei tiimi odota proto-
tyyppien toteuttamista ja se tulisi aloittaa mahdollisimman nopeasti. Kerataan kaikki ideat
ja rakennetaan niista prototyyppeja kuten tiimi parhaiten osaa. Prototyyppien teon aikana
on tarkoitus oppia ja siksi iteratiivinen tyoskentely sopii parhaiten prototyyppien kehityk-
seen. Ensimmaiset prototyypit ovat vaajadmatta yksinkertaisia ja rajattuja niiden lopulli-
sista tavoitteista. Kuitenkin prototyyppien tulisi nopeasti olla mahdoton erottaa oikeista
pelin kentistd. Jokainen naista prototyypeista viimeisteltynd nayttaisi lopulliselta kentalta
pelissd, yhdistéaen grafiikan, pelimekaniikat seka teknologian. Pelimekaniikkoja varten ra-
kennetaan prototyyppikenttd, ns. leikkikenttd. Tahan leikkikenttddn on harmaista laati-
koista rakennettu erillinen testausalue, missa voidaan testata pelimekaniikkoja ja esteita,
kunnes ne tuntuvat hyvilta leikkikentassa. Osana prototypointiprosessia on tarkeé raken-
taa mallikappaleet ydinsysteemeille, jotka ovat viela epavarmoja, esimerkiksi pelilogiikka,
fysiikat, ympaérist0, kentat jne. Lisdksi on tarkoitus visioida pelattavuus kayttden syotto- ja
tulostuslaitteita. Eli prototyyppi kontrollisysteemeisté, kuten nappaimistd, hiiri tai ohjaimet.
Tama tarkoittaa myods pelattavuuden visualisointia intuitiivisen ja reaktiivisen kayttoliitty-
man paalle. Lopullinen prototyyppi ei vain nayta pelin visiota, mutta myos osoittaa, etta
tuotannon aikana ideat voidaan rakentaa todeksi, jarkevasti seka tehokkaasti. (Cerny &
John 2002; Fullerton 2008; Rogers 2010)

Prototyyppien tavoite on hauskuuden maarittamisen liséksi riskien vahentaminen. Tekni-
sestd nakdkulmasta prototypoidaan, mitk& ovat mahdolliset graafiset rajoitteet pelimoot-
torille, tekoalyn toimivuutta, pelin fysiikoita tai muita pelille ominaisia teknisid ongelmia.
Teknisten prototyyppien pddpaino on testauksella ja tyokalujen kehitykselld. jotta voidaan
luoda sisalt6a peliin tehokkaasti. Joskus kehitystiimi rakentaa kehityksen aikana uutta tek-

niikkaa, jota tullaan kayttdmaan lopullisessa pelissa. Koska prototyyppivaiheessa on liian
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aikaista, jotta tekniikka olisi valmis kayttoon, on hyvéa pyrkia simuloimaan pelin tuntua il-
man sitd. Naissa tapauksissa kehittgjat simuloivat, miltd lopullinen tuote nayttaa, usein
esirenderdimalla materiaaleja, joita tullaan render6imaan reaaliajassa lopullisessa pe-
lissd. Toinen lahestymistapa on valmistaa erillisia demonstraatioita todistamaan, etta eri
osa-alueet suunnitellusta teknologiasta ovat toteuttamiskelpoisia. Nama pienet tekniset
demot eivat sisalla paljon visuaalisesta nakdkulmasta katsottuna, mutta ne osoittavat, etta
tavoitteet ovat saavutettavissa. Tyypillinen tekninen demo saattaa nayttaa, kuinka valais-
tus rakentuu primitiivisella objektilla kuten pallolla, kameran liikettd kuutioista rakennetun
kentén keskella tai partikkeleiden pomppimista toisistaan. Taman tarkoituksena on todis-

taa, etta kaytettavan teknologian pohjatyé on kunnossa. (Bates 2004; Fullerton 2008)

5.4 lteraatio

Iteraatiolla tarkoitetaan, etta pelia suunnitellaan, testataan ja tulokset arvioidaan uudel-
leen sek& uudelleen lapi pelin kehityksen. Jokaisella kerralla parannetaan pelattavuutta
tai ominaisuuksia niin kauan, ettd pelaajakokemus vastaa haluttuja kriteereja. lteraatio on
todella tarkea osa pelaajakeskeista prosessia. Kuva 3 kuvastaa iteraatioprosessin kulkua,
jota tyypillisesti noudetaan pelia suunniteltaessa. (Fullerton 2008)

Generate
ldeas
Mo Problems
Problems with Design
Evaluate Formalize
Results Ideas
Test
Ideas

Kuva 3. Iteraatioprosessi (Fullerton 2008).
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Pelisuunnittelija aloittaa prosessin asettamalla pelaajan kokemukselle tavoitteet. Tata var-
ten suunnitellaan pelimekaniikoita tai konsepteja, jotta ndma tavoitteet tayttyvat. Naista
ideoista voidaan dokumentoida lyhyitd yhden sivun mittaisia kuvauksia. Dokumentoituja
ideoita testautetaan potentiaalisilla pelaajilla ja tdhan avuksi voidaan kayttaa visuaalisia

piirroksia, jotta voidaan paremmin kommunikoida ideat pelaajille. (Fullerton 2008)

Taman jalkeen ideoiden pohjalta tehdaan fyysisia prototyyppeja. Prototyyppeja testaute-
taan, kunnes loydetddn toimivat pelimekaniikat, jotka palvelevat haluttua pelaajakoke-
musta. Kun on saatu kehitystiimi mukaan prosessiin, voidaan aloittaa ohjelmisto proto-
tyyppien kehittaminen. Usein tdssa vaiheessa tehdaan useita erilaisia prototyyppeja, ku-
kin keskittyen yhteen osaan pelisysteemissa. Tassa vaiheessa ei kannatta kayttaa aikaa
jarahaa grafiikan tekoon, jotta prosessi voi edeta nopeammin. Jalleen testauksen jalkeen,
kun pelimekaniikat on todettu toimiviksi ja ne saavuttavat halutun pelaajakokemuksen
myds ohjelmistoprototyypilld, voidaan testattu pelimekaniikka dokumentoida. (Fullerton
2008)

Samalla kun prototyyppeja on toteutettu, voidaan kerata tietoa siitd, kuinka jokainen pelin
osa-alue tulee toimimaan. Tata iteraatioprosessia voidaan kayttaa melkein missa vain pe-
lisuunnittelun tai kehityksen vaiheessa, alustavista konsepteista aina testaukseen asti.
Parhaimmillaan prosessi toimii, kun se tehdaan yhteistydssa koko pelinkehitystiimin
kanssa, jolloin varmistutaan siita, etta kaikki suunnittelun osa-alueet ovat toteutettavissa.
(Fullerton 2008)

5.5 Pysty- ja vaakasuuntainen viipale

Toiminnallisuutta demonstroivat pystysuuntaiset viipaleet ovat kuin miniprojekteja. Pysty-
suuntaista viipaletta kutsutaan myos visuaaliseksi viipaleeksi. Pystysuuntainen viipale pi-
taa sisallaan pelimekaniikat, koodin, assettien teon, optimoinnin, debuggauksen ja opti-
moinnin, kaiken mita tarvitaan potentiaalisesti julkaistavaan peliin. Pystysuuntainen vii-
pale voidaan my6s mieltdd prototyypiksi, jonka avulla voidaan rakentaa yksi tai pieni
maara pelin ominaisuuksia. TAma kehitetaan, kun pitdd kommunikoida kokonaisvaltainen
kuva pelin visuaalisesta ilmeesta. Tarkoitus on innostaa myynti, markkinointi seka julkai-
sijan johtoryhma siitd, milta lopullinen peli tulee nayttamaan. Kuitenkaan tarkoitus ei ole

nayttdd, miten koko peli tulee toimimaan, vaan ainoastaan toimia demona seka mallina
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lopulliselle pelille. Pystysuuntaisissa viipaleissa on korkealaatuiset kontrollit, kamera, gra-
fiikat, pelattavuus, koodi, efektit sekd aanet, joita lopullinen versiokin tulee pitamaan si-
séallaan. Nama kaikki esitetdan usein yhdessa suunnitellussa pelin kentassa tai kohtauk-
sessa, joka on valmistettu korkeimmalla mahdollisella laadulla. Usein tavoite laatu on noin
80 % lopullisesta, viimeistellyn pelin laadusta. Pystysuuntaisissa viipaleissa pelista ei tule
lykata virheiden korjausta tai viimeistelya. Kun kokeneet tiimit luovat pystysuuntaisia vii-
paleita muutamissa kuukausissa, tasté tydsta aiheutuu todella paljon stressia, silla se joh-
taa usein ylitéihin. Tama johtuu siitd, etta tiimi pyrkii luomaan, lisddmaan ja testaamaan
siséltéa peliin nopeassa ajassa. (Adams & Dormans 2012; Fullerton 2008, Keith 2010;
Rogers 2010)

Toinen tapa edeté on vaakasuuntainen viipale tai kerros. Tiimi kehittaa koko pelin, alusta
loppuun. Sisaltden kaikki osat tietysta pelin osa-alueesta. Kenttien geometriasta rakenne-
taan raakaversio seké hahmot ja muu grafiikka on tehty vain nopeita sijaisgrafiikoita kayt-
téden. Yksityiskohdat, kuten tekstuurit ja 4anet, ovat usein poissa tdssa vaiheessa. Kun
kaikki assetit on testattu ja hyvaksytty, voi tiimi siirtyd viimeistelemaan pelia pidemmalle.
Esimerkiksi vaakasuuntainen viipale voi pitdé sisallaén taysin kayttoliittyman mutta ei toi-
mivia pelimekaniikoita. (Adams & Dormans 2012; Rogers 2010)
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Pysty- ja vaakasuuntaiset viipaleet kehitetd&n usein kayttden apuna prototyyppeja lopul-
lisista ominaisuuksista, pelimekaniikoista ja sisallostéd. Kuva 4 havainnollistaa, miten
pysty- ja vaakasuuntaiset viipaleet nitoutuvat koko peliprojektiin. Viipaleet ovat hyodyllisia,
jotta voidaan testata hetki hetkelta pelattavuutta pelissa ja antaa ihmisille vaikutelma seka

tuntuma pelista nayttdmatta kuitenkaan valmista tuotetta. (Adams & Dormans 2012)

Vertical Slice
_/ %
Entire Project ¥

Art/Animation Assets

Audio Assets

User Interface Code

Core Mechanics Code

||

Horizontal Slice

Kuva 4. Pysty- ja vaakasuuntaiset viipaleet osana koko projektia (Adams
& Dormans 2012).

5.6 Ensimmaéinen pelattava

Ensimmaisen pelattavan version maaritelma on hailyva, ja sitd Mark Cernyn mukaan kay-
tetddn usein vaarin. Joissain tapauksissa versio maaritellaan valmiiksi liian aikaisin ja toi-
sissa taas sen valmistumista venytetaan lahestulkoon ikuisesti. Cernyn mukaan molem-
missa tapauksissa lopputulos on se, etta kehitystiimi epaonnistuu maarittelemaan, millai-
nen peli on ennen kuin oikeat kentét tehddan peliin ja pahimmillaan johtaa siihen, etta
pelia ei ole vielda maaritelty, kun pelia valmistetaan alpha-versioon. Cerny maérittelee en-

simmaisen pelattavan version “julkaistavaksi”, silla tarkoitus ei ole julkaista tata versiota.
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Tarkoituksena on, etté kehitystiimi voi pelata versiota ja tietaa tarkalleen, millainen peli on
seka kuinka se toteutetaan. (Cerny & John 2002; Academy of Interactive Arts & Sciences
2012)

Cernyn ensimmaisen maaritelman mukaan version tulisi sisaltda kaksi kenttaa pelista ja
niiden tulisi esittdd moninaisuudet, joita peli pitdd sisadllaan, silla vain harva peli voi me-
nestya ilman puoleensa vetavaa monipuolisuutta. Cernyn toisen maaritelman mukaan ta-
man version tulisi osoittaa, etta pelin tulisi nayttaa houkuttelevalta vield 12 - 18 kuukauden
paasta, kun peli on valmis. Cernyn mukaan ensimmaisen pelattavan version ulkonako,
pelattavuus ja teknologia tulee olla niin laadukasta, etta kun pelista tietdméton kuluttaja
pelaa tata versiota, sita voisi luulla kahden kentan kattavaksi oikeaksi peliksi. Cerny myds
listaa asiat, joita version tulisi sisaltaa. Tama lista pitaa sisallaan pelaajahahmon, vihollis-
ten kayttaytyminen seka esteet maaritelty, perusteknologia seka Art Direction valmiina,
kaikki lokaalit sekéa globaalit ominaisuudet sisallytettynd, ripaus moninaisuutta seka pelin
laajuus madritelty. Suurin hyoty téllaiselle ankaralle méaritelmalle on se, ettd projektin
aikataulutuksesta tulee yksinkertaista. Kun rakennetaan oikeita pelin kentti& prototyyppiin,
pelin kehitystiimilla on hyva kasitys siitd, kuinka kauan yhden kentan toteuttamiseen kuluu
aikaa. Ensimmainen pelattava versio antaa my0ds hyvan kasityksen siita, kuinka laaja pelin
tulee olla. (Cerny & John 2002; Academy of Interactive Arts & Sciences 2012)

Cernyn maaritelmé on julkaistu vuonna 2002 ja soveltuu Cernyn mukaan parhaiten ta-
sohyppelypeleille. Adam Telfer artikkelissaan soveltaa Cernyn maaritelmda modernille
pelinkehitykselle, erityisesti mobiilipelien kehitykseen. Telferin maaritelman mukaan pe-
listd luodaan taysin valmis prototyyppi. Sen tulisi olla pelista ruma ja halpa versio, joka on
pelattavissa mobiililaitteella. Se pitaé sisallaédn koko peliluupin, kaikki ekonomiasysteemit
ja pelimekaniikat seka ominaisuudet, jotka kehitystiimi uskoo pelin tarvitsevan menesty-
akseen. Kaikki yhdessa prototyypissa, jonka tulisi vastata mahdollisimman paljon valmista
pelia, mutta kuitenkin halvin mahdollinen tuottaa. Grafiikasta on apua, mutta siihen ei kan-
nata Telferin mukaan panostaa. Telfer perustelee koko pelin prototypoinnin sillg, etta yk-
sittdiset prototyypit jattavat pelisuunnittelun irralliseksi toisistaan. Vasta kun kaikki nama
yhdistetdan kokonaisuudeksi, voidaan tuntea milta peli lopulta tuntuu. Kaikki pelisuunnit-
teluun tehdyt muutokset ja niiden vaikutukset eivat ole taysin nakyvilla ennen kuin systee-
mit vuorovaikuttavat kesken&aéan. Telferin mukaan taméa voi vieda kauemmin aikaa kuin on
valttamatontd, mutta sen on todettu kerta toisensa jalkeen auttavan tunnistamaan ongel-

mia pelisuunnittelussa. Kehitystiimin rooli esituotannossa on rakentaa tama prototyyppi
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mahdollisimman nopeasti ja monen iteraation jalkeen pystytaan loytdmaan vaadittavat
tehtavat muutokset, joita tarvitaan onnistuneeseen julkaistavaan peliin. (Telfer 2015)
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6 Yhteenveto

Opinnaytetyon tavoitteena oli kuvailla pelinkehitysta, esituotantoa ja esituotannon aikana
toteutettavia tavoitteita seka naiden tavoitteiden saavuttamiseen kaytettavid menetelmia.
Painopisteena esituotannon tavoitteissa olivat iteratiivinen kehitys, prototyypit seké en-
simmainen pelattava versio pelistd. Taman tietopohjan tulisi auttaa pelinkehitystiimeja pa-
rantamaan esituotantoprosessia seka ymmartamaan eri tavoitteiden merkitysta osana

esituotantoa.

Aluksi kaytiin lapi, mitd on pelinkehitys ja pelinkehitystiimi. Tarkoituksena oli selventaa
pelinkehitysta yleiselld tasolla lukijoille, joille pelinkehitys ei ole entuudestaan tuttu. Teoria
pelinkehityksesta auttaa ymmartamaan pelinkehityksen nykytilaa seka kehitystiimin roo-
leja. Roolien kuvailu puolestaan auttaa ymmartamaan paremmin eri roolien merkityksen
eri tuotannonvaiheissa. Naiden perusteella voidaan ymmartaa yleisella tasolla pelinkehi-

tysta ja sen haasteita.

Toisessa osassa kaytiin lapi pelikehityksen eri tuotannonvaiheet. Tama piti siséllaén ke-
hitysvaiheet yleisella tasolla seka tarkemmin kuvailtuna konseptivaiheen, esituotannon ja
tuotannon. Talloin voidaan ymmartad, mitkd ovat yleiset haasteet ja tavoitteet kussakin
tuotannonvaiheessa. Pystytaan myos havainnoimaan kolmen edell& mainitun vaiheen yh-
teytta ja merkitysta toisiinsa. Konseptivaiheen ja esituotannon tavoitteet ja toteutus vai-
kuttavat suoraan tuotannon toteutukseen ja onnistumiseen. Myds kehitystiimin kokoa ja

vaatimuksia voidaan mitoittaa teorian pohjalta eri tuotannon vaiheisiin sopiviksi.

Viimeisessa osassa paneuduttiin esituotannon tavoitteisiin ja menetelmiin ndiden tavoit-
teiden saavuttamiseksi. Esituotannossa pyrittiin saamaan kaikki epavarmuudet, pelisuun-
nittelu seka pelin hauskuus sille tasolle, ettd pelin ja sen sisallon tuottaminen tuotannossa
olisi mahdollisimman helppoa. Viimeisessa osassa kuvailtuja menetelmia prototypointi ja
iteraatio ymmartamalla pystytaan paremmin ymmartdmaan prototyyppien, pysty- ja vaa-
kasuuntaisten viipaleiden kehitysta. Hyddyntamalla pelaajakeskeista prosessia naiden
menetelmien toteuttamisessa pystytaan teoriatasolla toteuttamaan pelistda ensimmainen

pelattava versio, joka oli Cernyn mukaan yksi esituotannon paéatavoitteista.
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Opinnaytetytn pohjalta voidaan todeta, etta esituotanto ja sen tavoitteet auttavat kehitys-
tiimeja tuotannon kulussa. Teorian omaksumalla kehitystiimit pystyvét parantamaan esi-
tuotannon suunnittelua ja toteutusta. Kuvailtuja menetelmié kayttéaen pystytaén pitamaan
kehitys pelaajakeskeisena seka iteroimaan peli-ideoita nopeasti seka tehokkaasti. Taméa

antaa hyvan pohjan uusien pelien kehitykselle.

Lahteind opinnaytetydssa kaytettiin suureksi osaksi alan kirjallisuutta seka internetlah-
teitd, joiden kirjoittajina olivat alalla tunnetut vaikuttajat. Suurin osa kirjallisuudesta oli suo-
situksia tydelamasta ja nadiden tietopohjaa sovelletaan my6s alan koulutuksissa ympatri
maailmaan. Tarkempiin yksityiskohtiin jouduttiin etsimaan ja kayttamaan internetlahteita.

Onneksi aiheista |6ytyi kattavasti materiaalia internetista pelialalla suosituilta sivustoilta.

Haasteena opinnaytetydlle oli 16ytaa ja kuvailla eri esituotannon tavoitteiden tarkempi ku-
vaus. Tastéa syysta opinnaytetyo jaikin vain pintapuoliseksi. Tarkempi teoriaosuus vaatisi
syvempéaa tutkimusta ja tyd mahdollisesti soveltuisi paremmin laajempaan kaytannon

osuuteen sisaltavaan tutkimukseen missé menetelmia sovellettaisiin heti kaytantoon.

Tutkimus ja kirjoitus auttoivat paremmin ymmartdmaan pelinkehitysta ja esituotannon
haasteiden ratkaisemista. Tietoa pystytaan soveltamaan tybelamassa, tosin vaatien mah-
dollisuuden tydskennellda uudessa peliprojektissa. Yrityksilla tietysti on kaytdssaan omat
tyoprosessit, mutta opinndytetydn pohjalta pystytaan ymmartdmaan kuitenkin alalla ylei-

sesti kaytossa olevat tydprosessit.
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